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OZET

Hareket Tabanh Ogrenme Materyalinin Tasarimi, Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi

Bu arastirmada, okul 6ncesi egitime devam eden ¢ocuklara yonelik, bilgisayar destekli
hareket tabanli &grenme materyali (HTOM) gelistirilmistir. Arastirmada gelistirilen
materyalin tasarim, gelistirme ve degerlendirme siireglerine deginilerek, materyalin 6grenci
motivasyonuna olan etkilerinin belirlenmesi ve materyal hakkinda 6gretmen goriislerinin
alinmasi1 amaglanmustir.

Arastirmanin  katilimcilarint  2011-2012  egitim-6gretim yili igerisinde Ordu ili
Altinfindik ilkdgretim okulunda anasinifina devam eden 5-6 yas grubu 18 c¢ocuk
olusturmaktadir. Arastirma HTOM’iin uygulanacag1 6 haftalik bir siiregte yiiriitiilen dzel
durum caligmalariyla test edilmistir. Arastirma 6ncesinde okul dncesinde yasanan problem
ve ihtiyaglar1 belirleyebilmek amaciyla, 6gretmenler ile anket ¢aligmalari yiiriitiilmiistiir.
HTOM’iin 6grenciler iizerindeki etkisini derinlemesine gozleyebilmek igin &grenciler
haftalik seanslarda takip edilmistir. Bu stlireg¢lerde tiim deneyimler kayit altina alinmustir.
Ayrica HTOM hakkinda, uygulama smifi dgretmeni ve okul Oncesi &gretmenleri ile
yapilandirilmamig ve yar1 yapilandirilmig goriismeler yiiriitiilmiistiir. Bu farkli kaynaklardan
elde edilen veriler bir araya getirilerek yorumlanmistir. Yapilan tiim bu ¢alismalar
gostermistir ki; HTOM 6grenci motivasyonunu arttirmaktadir ve HTOM hakkinda dgretmen

goriisleri olumlu yondedir.

Anahtar Kelimeler: Insan-Bilgisayar Etkilesimi, Hareket Tabanli Ogrenme, Bilgisayar

Destekli Egitim, Okuloncesi Egitim
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ABSTRACT

Designig, Devoloping and Evaluating Gesture Based Learning Material

In this research, computer aided gesture based learning material (GBLM), directed at
children continuing pre-school education, was developed. In the research, mentioning about
the design, development and evaluation process of the developed material, determination of
the effects of the material on the motivation of the student and taking the opinions of the
teachers was aimed.

18 students, at the ages of 5-6, continuing their pre-school education at Ordu
Altinfindik Elementary School in 2011-2012 school years, compose the participants of the
research. The research was tested with designated case studies conducted in a 6 week period
when GBLM was carried out. Before the research, with the aim of determining the problems
and needs of pre-school, the questionnaire studies were carried out with teachers. The
students were monitored with weekly sessions in order to observe the effect of GBLM on
students profoundly. In these processes, all experiences were recorded. Also unstructured
and structured negotiations were carried out with the implementation class teacher and pre-
school teachers about GBLM. These data obtained from different resources were gathered
and interpreted. All studies indicated that GBLM improves student’s motivation and

teachers’ opinions about GBLM are positive.

Keywords: Human-Computer Interaction, Gesture Based Learning, Computer Aided

Education, Pre-school Education
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1. GENEL BiLGILER

1.1. Giris

Bilgisayarin kullanim araci olarak yagama girdigi her alanda arastirmacilara ve bilim
adamlarma c¢ok is diismektedir. Ciinkii bilgisayarin sundugu olanaklardan yaygin bir
sekilde yararlanmak ve amaca uygun bilgisayar kullanimimi saglamak insanliga biiyiik
kolayliklar saglamaktadir. Biitlin bunlardan faydalanmak i¢in bilgisayarin kullanildigi
alanlardaki islevini iyice irdelemek ve arastirmak gerekir. Egitim alani da bu arastirmalarin
yapildig1 alanlardan biridir (Sahin, 2006). Bilgisayarlar; egitim c¢agindaki bireylerin
niteligini olumlu yonde destekleyen, d6grencilerin derslerde dikkatini yiikselten, yaraticiligi
ve basariy1 arttiran, daha verimli 6grenmeye yardimci olan ve dersleri ilging yapan
araclardir. Bilgisayarlar klasik egitim ara¢ ve gereclerinin yetersiz kaldig1 pek ¢cok konuda
onemli bir boslugu doldurabilir ve klasik egitim ortaminda gerceklestirilmesi zor veya
olanaksiz olan pek ¢ok isi yapabilirler (Kacar, 2006).

Bilgisayarin birey ve toplum yasaminda bu kadar yayginlagsmasi, yarmin diinyasinin
bugiinkiinden ¢ok daha degisik, karmasik ve ileri diizeyde olacag izlenimini vermektedir.
Insanlarin bu yeni diinyaya uyum saglayabilmeleri ise onlarin bilgisayar1 tanima ve
kullanma becerilerine sahip olmalarin1 gerektirmektedir (Hamamci, 2006). Bu da
insanlarin, olabildigince erken yaslarda bilgisayarla tanigmasi ve planli bir bilgisayar
egitiminden ge¢mesiyle olanakhidir. Bilgisayarla tamismak ya da bilgisayar egitimine
baglamak i¢in okuloncesi yillar, cofu egitimeci tarafindan uygun donem olarak
degerlendirilmektedir (Yawkey, 1990; San, 1993; Parette vd., 2000; Yasar, 2004).
Aragtirmacilarin  birgogu da, temel gelisimini tamamlayan 3 yas {izeri cocuklarin
bilgisayarla tanigma zamani geldigini ancak; 3 yasin altindaki ¢cocuklarin heniiz bilgisayar
kullanma olgunluguna ulagmadiklarini belirtmiglerdir (Wright, 1994; Haughland, 2000;
Yilmaz, 2005). Bu konudaki tek sorun ¢ocuklarin heniiz okuma yazma bilmedikleri igin
bilgisayar kullaniminda zorluk g¢ekebilecekleri ve belki de yeni bir tiir yazilima ihtiyag
duyulacagidir (Tekcan, 2009).

1970’lerde ortaya ¢ikip 1990’larin sonuna dogru biiyiik bir hizla yayginlasan yeni bir
disiplinler aras1 alan olan insan Faktorii (Human Factors) ve onun en popiiler pargasi,

“Insan Bilgisayar Etkilesimi” ise insan ile bilgisayar arasinda yasanan sorunlari ortadan



kaldirmak ya da en az seviyeye indirmek i¢in caligmakta ve bu alanda yeni yazilimlar
iiretilmektedir. Insan Bilgisayar Etkilesimi (IBE) ya da Ingilizce karsilign olan Human
Computer Interaction (HCI) alanindaki pratik ve teorik caligmalar, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin insana ve insanin ihtiyaglarina yonelik olarak {iretilmesini hedefler. Diger
bir deyisle, insanin teknolojiye degil, teknolojinin insana uymasini hedeflemektedir
(Cagiltay, 2011). Bu baglamda insan bilgisayar etkilesimi dikkate alinarak hazirlanmis
yeni tiir yazilimlar ve(veya) materyaller ile okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgisayar
kullaniminda yasadiklar1 sikintilara yonelik daha etkilesimli ortamlarin tasarlanabilecegi
ifade edilebilir.

Cocugun bilgisayar ile iletisim kurmak istemesinin temel nedeninin oyun oynama
istegi oldugu bilinen bir gercektir. Bazi arastirmacilara goére de oyun cocuk igin
bilgisayardaki en temel 6gedir (Bandura vd., 1999; Coruh, 2004). Oyunlar ¢ocugun
giidiilenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini, Ogrenebilecegine iligkin
Ozgiivenini ve etkinligi slirdiirmesini saglar. Ayrica ¢ocuklarda rahatlama ve motivasyon
yaratir (Parette vd., 2000). Dewey (2010), 6grenmeyi ve gelisimi daha ¢ok amagsiz oyun
sirasinda olusan bir durum olarak nitelendirirken, bilgisayarla egitimin oyun 6zelliginin
yararlarini da agiklamaktadir.

Bu anlamda gelistirilecek bir hareket tabanli 6grenme materyali (HTOM),
bilgisayarin, oyunun ve etkilesimin c¢ocuk hayatindaki etkileri de arkasina alarak,
motivasyonu destekleyici olabilir ve ayn1 zamanda ihtiyaci hissedilen yeni nesil egitim
yazilimlarina Onciilik yapabilir. Unutulmamalidir ki Hwi-Tzu Wang’da (2003) asil

O0grenme ve biiylimenin hareket sirasinda meydana geldigini ifade etmektedir.

1.1.1. Arastirmanin Problemi

Okul 6ncesi donem; temel bilgi, beceri ve aligkanliklarin kazanilmasi ve bunlarin
ileri yillara olan etkisi nedeniyle yasamin kritik donemlerinden biri olarak goriilmektedir.
Bu doénemde cocuga saglanacak deneyimlerle ¢ocugun kazanacagi bilgi, beceri ve
aligkanliklar, onun sonraki 6grenim yasamini bi¢imlendirecek glictedir. Dolayisiyla bu
donemde alinan egitim yasamin sonraki yillarinda 6nemli rol oynamaktadir (Oguzkan ve
Oral, 1996).

Okul éncesi programi (OOP) incelendiginde etkinliklerle zenginlestirilerek dgretmen

merkezli olmaktan ¢ikarilip, 6grenci merkezli hale getirildigi goriilmektedir (MEB OOP,



2006). OOP dgrenci merkezli oldugu i¢in 6gretmenlerin; 6grenme siirecinde ¢cocuklarin bir
seyleri planlamalarina, yapmalarina, diizenlemelerine, sorgulamalarina, arastirmalarina,
tartismalarina ve tiretmelerine miimkiin oldugu kadar ¢ok olanak tanimalar1 gerekmektedir.
Bu programda yaraticilik programin temel 6zelligi olarak benimsenmistir. Ogretmenlerden
ama¢ ve kazanimlar dogrultusunda planlayacaklar1 ve uygulayacaklar: tim etkinliklerde
hem kendilerinin hem de c¢ocuklarin yaraticiliklarini ise kosmalar1 beklenmektedir.
Ogretmenlerin yaraticiliklarini gelistirebilmeleri icin gesitli yaynlar izlemeleri, degisim
ve gelismelere acik, esnek bir kisilik yapisina sahip olmalar1 ve farkl fikirleri uygulamaya
istekli olmalar1 gerekmektedir. Egitim sistemimizle biitlinliikk gdsteren, ¢ocuklarin tim
gelisim alanlarina hitap eden, yasa ve gelisim diizeylerine uygun bilgi, deneyim ve
aligkanliklar1 kazandiracak nitelikteki programlarin uygulanmasi ¢ocuklara uygun gelisim
ve 0grenme ortami saglarken, alana da zenginlik kazandiracaktir (Ar1, 2005).

Cocuklarin saglikli ve giiclii bireyler olarak yetistirilmelerinde; kisiliklerinin,
bagimsizliklarinin ve yaraticiliklarinin, bellek, kavrama ve dikkatlerinin gelistirilmesinde,
onlara istendik davranislarin kazandirilmasinda, kisaca cocuklarin ruhsal ve beden
gelisimlerinin hizlandirilmasinda baslica etken oyundur. Bu nedenle ¢ocuga her sey oyunla
ogretilmelidir (Seyrek ve Sun, 1991). Okul 6ncesi egitimi bu denli uyarict ve yaratici, bu
denli kisilik gelistirici kilan en 6nemli etken ve ara¢ oyundur. Bu nedenle genellikle oyun
yoluyla Ogretimi gbz Oniine alan, dgretme-68renme ortamlarina ihtiya¢ bulunmaktadir
(Geng ve Senemoglu, 2001).

Bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismeler egitim-6gretim alaninda hizmet veren
kurumlara ve egitim alacak kisilere yeni firsatlar sunmaktadir. Geleneksel egitimle
asilamayan sorunlar teknolojinin de yardimiyla ¢oziime kavusturulabilir. Etkili bir egitim
icin ihtiya¢ duyulan ¢ok bilesenli materyallerin eksikligi bilgi ve iletisim teknolojileri ile
kapatilabilir. Gorsel ve isitsel 6gelerle birlikte 6grenci etkilesimini de igerisinde barindiran
bilgisayar teknolojisi egitim ortamlar1 i¢in 6nemli 6grenme ortamlar1 olusturabilme
Ozelligine sahiptir. Ancak, ilkdgretim programinda kazanmimlar ve etkinliklerde bilgi
teknolojilerinin ders iginde kullanilmasina biiyilk onem verilirken, okul Oncesi
programinda amag¢ ve kazanimlar dogrultusunda planlanacak etkinlikler 6gretmenin bilgi
ve yaraticih@ina birakilmistir. Bu baglamda; okul oOncesine yonelik bilgisayar
yazilimlarinin sayis1 giiniimiizde artmis olmasma ragmen tasarlanan c¢ok sayidaki
bilgisayar yaziliminin gelisimsel olarak uygun olmadigi goriilmiistiir (Haugland, 2000).

Uygun olarak nitelendirilen yazilimlarin biiyiik bir ¢ogunlugunda ise 6grencilerin kullanim



adma sikint1 yasadig1 ve yazilim kullanmak istemedigi ifade edilmektedir. Ogrencileri bu
tip bilgisayar yazilimlarindan uzaklastiran etkenlerin klavye ve fare kullaniminda yasanan
problemler oldugu belirtilerek, bu durumun 6grencide motivasyon diisiisleri yarattig1 ifade
edilmektedir (Coruh, 2004). Her ne kadar bilgisayar destekli egitim yazilimlarinin ¢ocuk
tizerinde olumlu etkiler biraktig1 ifade edilse de, ¢ocukla bilgisayar arasinda yasanan bu
iletisimsizlik, c¢ocugu bilgisayar teknolojilerinden uzaklastirnp  bakis  agisim
degistirebilmektedir. Ayrica geleneksel BDE yazilimlarinin artik eskisi gibi ilgi cekmedigi,
Ogrencilerin televizyon ve internet gibi farkli kaynaklarda daha etkilesimli ortam ve
oyunlarla karsilastig1 belirtilerek, 6gretmenlerin bu anlamda okullarda kullanmak {izere
yeni nesil yazilimlara ihtiya¢ duydugu ifade edilmektedir (Quiroga vd., 2009). Bu anlamda
okul Oncesi Ogrencilerin bilgisayar kullanimina iliskin yasadiklar1 problemlere ¢6ziim
tiretebilecek, ihtiya¢ duyulan yeni nesil egitim yazilimi agigin1 kapatabilecek ve 6grenci ile
bilgisayar arasindaki etkilesimi yiikseltebilecek yazilimlara ihtiya¢ oldugu goriilmektedir.
Bu dogrultuda arastirmanin problemi; “Okuldncesi 6grencilerin hareket becerilerini
gelistirmek iizere tasarlanan HTOM’iin okul &ncesi egitimde etkililigi nedir?”” sorusuna

cevap aranmaktadir.

1.1.2. Alt Problemler

1. Tasarlanan hareket tabanl 6grenme materyalinin okul 6ncesi 6grencilerin sinif igi
motivasyonuna olan etkileri nelerdir?
2. Okul oncesi egitimde kullanilan hareket tabanli 6grenme materyali ile ilgili okul

Oncesi 0gretmenlerin goriisleri nelerdir?

1.1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada oyun, bilgisayar ve etkilesimin ¢ocuk hayatindaki 6neminden yola
cikilarak, insan bilgisayar etkilesimi perspektifinde hareket tabanli 6grenme (gesture based
learning) materyalinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi, hazirlanan
materyalin 6grenci motivasyonuna olan etkisinin belirlenmesi ile materyal hakkinda

Ogretmen goriislerinin alinmas1 amaglanmustir.



1.1.4. Arastirmanin Onemi

(Cagdas egitim alaninda yapilan arastirmalar, degisik filozof ve egitimcilerin
goriislerinde de vurgulandigi gibi ¢cocuklarin okul 6ncesi donemindeki yasamlarinin daha
sonraki yillarda kazanilacak biligsel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarina etkide
bulunan 6nemli siire¢ oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir (Giirol 2002, Erdem ve Akman 2003,
Kale 2003). Bu donemde uygulanacak diizenli ve planli etkinliklerin, gelisimi olumlu
etkilemenin yaninda yetiskinlikte de hareketli ve saglikli bir yasam siirmenin temelini
teskil edecegi diistiniilmektedir (Kerkez, 2006).

Piaget (1952), kisinin biligsel ve duyussal yapisinin gelisiminde hareket becerisinin
onemli oldugunu vurgulayan ilk bilim adamlarindandir. Piaget, cocuklarin maksimum
diizeyde bilissel, duyussal ve motor yeteneklerini gelistirmek i¢in ¢evrelerini kesfetmek ve
hareket etmek zorunda oldugunu belirtmistir. Oyun bu anlamda cocuklarin gelisimini
destekleyen onemli faaliyetlerden biridir (Yesilyaprak, 2002). Oyunda ¢ocuk uygulamaya
doniik oldugu icin 6grenme daha kalict olmaktadir (Ugurlu, 1996). Oyun ¢ocuklarin;
dikkat, kuvvet, denge kontrolii gibi konularda gelisimlerine katkida bulunur. Cocuk, bu
sayede var olan oOzelliklerini kontrol edebilmeyi Ogrenir. Oyun oynarken dikkatini
toparlayarak konsantrasyon saglamayi, reflekslerini ve goz-el koordinasyonlarini
gelistirmeyi 6grenir (Howard ve Busch, 1991). Bu yetiler sayesinde beyni yliksek frekansl
dalga iiretmeye baglar. Bu tiir oyunlart oynayan ¢ocuklar, oynamayanlara gore daha ¢abuk
gelisir (Lim vd., 2006). Oyunun var olan bu artilar1 bilgisayar teknolojisi ile birlestiginde
kiiciik yaslardaki 6grenciler i¢in vazgegilmez ortamlarin tasarlanmasi miimkiin olabilir.
Gelistirilen egitim yazilimlarinda amag¢ oyun i¢inde 6grenmek oldugu i¢in, ¢ocuklar fark
etmeden Ogreneceklerdir. Bilgisayarin biitlin bu 6zellikleri géz oniinde bulundurularak
cocuklarin yas diizeylerine ve ilgilerine uygun,  geleneksel egitim programini
destekleyecek nitelikte, c¢ocuklara Ozgiirce kesfetme olanaklar1 sunan bilgisayar
programlari kullanilmalidir (Ar1 ve Bayhan, 2003).

Kalici 6grenmenin olusmasi i¢in de O6grencinin &grenme ortaminda gegirecegi
etkilesimli yasantilar 6n plana ¢ikartilmalidir. Coklu ortamlar etkilesim Ogesiyle birlikte
kullanildiginda bilginin kontroliinii 6grenciye verip 6grenciyi aktif duruma getirerek bilgi
edinme siirecini daha kalici ve eglenceli hale getirmektedir. Ogrencilerin aktif hale
gecmeleri motivasyonlarin1 artirmakta, hedefe ulagmalarin1 kolaylastirmaktadir (Baxter,

Preece, 1999; Kul, 1995; Elin, 2001).



Calismanin, tilkemiz okul oncesi egitimde eksikligi hissedilen bir yazilim ihtiyacina
cevap verebilecegi disiliniildiiglinden 6nem tasidigt  Ongoriilmektedir. Ayrica
bilgisayarlarin bu giine kadar hep ¢ocuklarin hareket kabiliyetlerini kisitladig1 yargisina
aykirt olmasi acgisindan da c¢aligma farklilik arz etmektedir. Geleneksel bilgisayar
yazilimlarinin aksine insan bilgisayar etkilesimini iist diizeye tasiyarak ¢ocuklar i¢in farkl
bir ortam olusturulmasi ve donanimsal birimlerin kullaniminda yasanabilen problemlere
¢Oziim Tlretilebilmesi adina da c¢alismanin 6nem tasidigi diisiiniilmektedir. Ayrica yeni
teknolojilerin okul dncesi egitim programi igerisine dahil edilebilirliginin ve farkli ortam
tasarimlar1  gerceklestirerek cocuklarin motivasyon diizeylerinin arttirilabileceginin
gosterilebilmesi adina da calismanin  6zgiin oldugu Ongoériillmektedir. Kullanilan
teknolojinin esnek yapisindan dolayi, farkli gelisim alanlarina yonelikte ortam
tasarimlarinin ~ gergeklestirilebilmesine Onciiliik edebilecek olmasindan dolay1 da
calismanin 6onem tasidig disiiniilmektedir. Okul 6ncesi egitim ortamlarinda saglanamayan
fiziksel sartlarin desteklenebilmesi adina da calisma farklilik arz etmektedir. Karal vd.,
(2010) hafif zihinsel engelli ¢ocuklar iizerinde yapmis olduklar1 calismada, bilgisayar
destekli hareket tabanli oyunlarin, ¢ocuklarin psikomotor yeteneklerinin gelistirilmesinde
ve motivasyonlarinin arttiritlmasinda olumlu etkiler olusturdugu sonucu ortaya ¢ikmustir.
Bu anlamda ¢alismanin, normal gelisim gosteren ¢ocuklarin yani sira engelli ¢ocuklar
icinde kullanilabilecegi diisiiniildiigiinden onem tasidig1 ongdriilmektedir. Ayrica yapilan
alanyazin arastirmalari, hareket tabanli 6grenmenin 4-5 yil igerisinde gelecegin egitim
teknolojileri arasinda gosterdiginden, arastirma okul Oncesi egitim alanina yeni nesil

materyaller tiretilmesi adina da 6nemli goriilmektedir (Martin vd., 2011, URL 1).

1.1.5. Arastirmanin Varsayimlari

1. Aragtirma kapsamina alinan o&grencilerin ayni zihinsel ve fiziksel gelisim
diizeyinde oldugu,

2. Arastirmanin her safhasinda basvurulan uzman kisilerin ve okul Oncesi
Ogretmenlerin  goriislerinin  yeterli oldugu, ayni zamanda tarafsiz olarak
goriislerini yansittigi,

3. Orneklemin tarafsiz oldugu ve arastirma evrenini temsil ettigi,

4. Hazirlanan hareket tabanli 6grenme materyalinin, okul Oncesi programinda

uygulanabilecegi varsayilmistir.



1.1.6. Arastirmanin Simirhihiklar:

1. 2011-2012 egitim-6gretim yili birinci (giiz) doneminde Ordu ili Altinfindik
[Ikogretim Okulundaki anasinifi 5-6 yas grubu 6grencileri ile,
2. Materyal karsisinda uygulanmasi istenen hareket becerileri ile,

3. Bu calisma 18 katilimer ile sinirhidir.

1.2. Bilgisayar Destekli Egitim

Hizla gelisen iletisim ve bilgisayar teknolojisiyle her alanda karsilagilmakta ve bu
teknolojiler hayatimizi kolaylastirmaktadir. Bilgi ve iletisim alanlarindaki gelismelerin
cagdas egitim diizeyini yakalayabilmek icin egitim programlariyla biitiinlestirilmesi
kaginilmazdir. Bu baglamda egitim sistemlerinde etkin olarak kullanilmasi gereken
teknolojilerden birisi de bilgisayarlardir (Cekbas vd., 2003). Bilgisayarlarin 6grenme ve
ogretme ile ilgili biitiin faaliyetlerde kullanilmasi da bilgisayar destekli egitim (BDE)
olarak tanimlanabilir. Baki (2001) bilgisayar destekli egitimi, Ogretmenin Ogrencilere
herhangi bir dersi bilgisayar kullanarak anlatmasi ya da ¢ok genel bir ifade ile 6grenme-
ogretme etkinliklerinin bilgisayar yardimu ile ytiriitiilerek 6grenciye bilginin daha kolay
kazandirilmasidir seklinde ifade etmistir. BDE denildiginde egitim-6gretim etkinlikleri
sirasinda egitimi zenginlestirmek ve kalitesini ylikseltmek i¢in 6gretmene yardimci bir arag
olarak bilgisayardan yararlanilmas: anlasiimaktadir (Ozdemir ve Tabuk, 2004). Bu egitim
teknolojisiyle hazirlanan  egitim  programlarinin  klasik  egitim  programlariyla
karsilastirildiginda bilgisayar destekli egitim programlarinin daha etkili ve basarili sonuglar
verdigi goriilmektedir (Yalgimalp vd., 1995).

Bilgisayar destekli egitim, geleneksel 0gretimi daha etkili ve verimli kilmak i¢in
kullanilabilir. Bilgisayar destekli egitim ile 6grenme, daha kolay bireysellesmekte ve
cocugun 6grenme kapasitesine, gereksinimlerine cevap vermektedir. Bilgisayar destekli
egitim, uygun zamanda, cocugun gelisimini destekleyecek programlarla ve bu konuda
bilgili egitimci rehberliginde, uygulanan egitim programina kaynastirilarak ¢ocuklarin
istek ve ilgilerine gore verildiginde daha etkili olmaktadir. Yeni o6grenmeler igin
heyecanlandirici ve dinamik bir egitim yoludur. BDE, Ogrenileceklerin, goérsel ve
manipiilatif yontemlerle zenginlestirilmis bir ortamda Ogrenilmesini saglar. BDE’de

dikkati dagitan etkenler en aza indirgenmistir ( Ar1 ve Bayhan 2003).



Bilgisayarin, egitimde hangi amaca yonelik olarak kullanilacaginin saptanmasi ve

amaclariin belirlenmesi Oonemli bir yer teskil etmektedir. Bilgisayar destekli egitim

programlarinin amaglari su sekilde siralanabilir;

NS kv D

. Cocuklarda kisisel istek, ilgi ve sevgiyi artirmalidir.

Basaril1 yasantilar sunmali ve ddiillendirici olmalidir.

Sosyal yetenekleri gelistirmeye olanak tanimalidir.

Yetenekleri gelistirme araci olarak kullanilmalidir.

Degisik ihtiyaglara cevap verecek sekilde planlanmalidir.
Programdaki nesneler, ses ve goriintii yeterince cazip olmalidir.

Cocuklarin oyunla ilgili 6zelliklerini harekete gecirmelidir (Ar1 ve Bayhan 2003).

Ayrica iyi tasarlanmis ve yukarida verilen amaglara uygun bir BDE Isman’a (2003)

gore su avantajlara sahip olacaktir;

. Ogretim sekli uzun siiren arastirmalar neticesinde egitim uzmanlar1 tarafindan

gelistirilmistir. Bu sayede 6gretmenin kalitesi herkes i¢in ayn1 miikemmelliktedir.

. Toplu egitimden bireysel egitime gecis her Ogrenciye bir O6gretmen tahsis

edilmesini gerektirir ve bu sayida 6gretmen de ancak bilgisayarlar sayesinde
miimkiindiir. Bilgisayar Destekli Egitimde 6gretmen sayisi istenildigi kadar

cogaltilabilir ve cografik konumdan bagimsiz olarak dagitilabilir.

. Bilgisayar Destekli Egitimde belli sayida talebenin bir araya gelerek sinif icin

yeterli say1y1 olusturmasi gerekmez. Egitim bireysel oldugundan tek bir kisi i¢in

bile "sinif" agilabilir.

. Iyi tasarlanmus bir Bilgisayar Destekli Egitim alistirma ve tekrari grencinin kendi

inisiyatifine birakmaz, bunu da 6gretimin bir pargasi olarak kendisine gorev edinir

ve bikmadan, yorulmadan 6grenciye uygulattirir.

. Bilgisayar destekli egitim kisiseldir. Dersin temposu ve hangi konularin ne

miktarda tekrarlanacagi bagkalarini etkilemeden, tamami ile dersi goren kisinin
istekleri ve ihtiyaglarina gore ayarlanabilir. Bu sayede, birey, kursu kendi
temposuna gore hizli ya da yavas takip edebilir.

Birey, istedigi boliimleri istedigi kadar tekrarlayabilir.



7. Birey, anladigi boliimleri hizli isleyerek ve bildigi boliimleri atlayarak kursu
Ongoriilen siireden daha 6nce bitirebilir ve hem zamandan hem de saat iicretinden
tasarruf edebilir.

8. Birey, utanmadan ve ¢ekinmeden 6grenim seviyesini ve siiratini bilgisayara test

ettirebilir.

Bilgisayar destekli egitimi sadece dgretimi gerceklestirmek i¢in kullanilan bir egitim
yazilimi olarak diisiinmek kesinlikle yanlistir. Ogretmenler bu ortamdaki, &gretim
hedeflerine ulasmada 6grenmenin katilimcilaridir. Bu nedenden dolayr 6gretmen diger
O0gretim metotlarinin nasil yontemlerini biliyorsa bilgisayar destekli 6gretiminde kullanilan
ogretim yazilimlarini da bilmek zorundadir.

Bilgisayar destekli egitimde genellikle egitimciler Ogretim islemini ihmal
etmektedirler. Ciinkii bircok egitimci Ogretme-0grenme siirecinin yazilim tarafindan
gerceklestigine inanmaktadir. Oysaki bilgisayar destekli egitimde Ogretmenin roli
azalmaz, aksine Ogretmen geleneksel 0gretim yontemlerine oranla daha fazla etkin rol

oynar (Sancak, 2003). BDE’de 6gretmenin rolii sekil 1°de gosterilmistir.

Katilimcidir
Bir grubun dogal Uyesidir.
Gozlemcidir.

Modeldir
Kolaylastiricidir Esnek, giivenilir,

Ogrenciye bilgi ve duyarli, anlayigh ve
program destegi verir tesvik edicidir.

Ogretmenin

Rolii

Planlayicidir Danigmandir

Soru sorar, koordine eder,

Zamani belirler.
guduler ve yardim eder.

Egitim hedeflerini
belirtir.
Yoneticidir
Ogrencilerin yeteneklerinin
gelismesini saglar

Sekil 1. Bilgisayar Destekli Egitimde Ogretmenin Rolii
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Gelisen bilisim teknolojileri ile birlikte farkli ve yenilikci BDE materyallerinin
tasarlandig1 goriilmektedir. Bu anlamda insan bilgisayar etkilesimi alan1t BDE ¢alismalarini

etkileyen yeni alanlardan biri olarak son yillarda 6n plana ¢cikmaktadir.

1.3. Etkilesim ve Insan Bilgisayar Etkilesimi

Etkilesimli ve hareket tabanli teknolojiler her iki alanda yasanan Onemli
gelismelerden dolay1 giiniimiizde gittikce daha popiiler hale gelmektedir. Ilgili teknolojiler
O0grenme siirecinde egitsel amaclarla kullanilan teknolojilerdendir. “Etkilesimli
teknolojiler” kavraminin bircok anlami bulunmakla beraber, genel anlamda dokunmatik
ekran, akilli tahta, web kamera ve projeksiyon gibi cihazlarla kullanicinin karsilikli
iletisime gegerek teknolojiyi kullanmasi olarak ifade edilmektedir (Booth, 2011).

Collins English Dictionary’e (2003) gore etkilesim kavrami kullanict ile bir merkezi
iletisim sistemi veya bilgisayar gibi birimler arasinda gerceklesen karsilikli iletisim olarak
ifade edilmektedir. Bir¢ok filozof, psikolog ve kuramci yillar boyunca etkilesim kavramini
tanimlamaya calismislardir. Steuer (1992) bu kavrami gergek zamanli bir ortamda
kullanicilarin bir formun (yapinin) veya igerigin degistirilmesine aktif olarak katildigi ve
geri bildirimler aldig siire¢ olarak tanimlamaktadir. Biocca (1998) benzer sekilde insan
etkilesimini fiziksel diinya ya da diger insanlarla gerceklestirilen karsilikli iletisim olarak
tanimlamaktadir. Manovich (2001) ise etkilesimi kullaniciy1 nasil etkiledigi baglaminda ele
almaktadir. Manovich (2001) menii etkilesimini ‘kapali etkilesim’ olarak adlandirmaktadir
ve kullanicinin hangi birime ulasabileceginin belirledigi etkilesim tiirii oldugunu ifade
ederek bunun en basit etkilesim tiirii oldugundan bahsetmektedir. Diger taraftan bilgisayar
programlar1 gibi karmasik uygulamalardan da ‘agik etkilesim’ olarak bahsetmektedir.
Manovich (2001) bu tarz sistemlerde igerigin olusmasi i¢in kullanicinin sisteme giris
yapmast ve sistemden yapilan girise gore degisebilen geri bildirimler almasi gerektigini
ifade etmektedir. Monovich’e (2001) gore hareket tabanli teknolojiler agik etkilesim tiiriine
girmektedir. Yunanh filozof Aristoteles ise, “bir seyleri yapabilmemiz igin once onlart
ogrenmek zorundayiz, bunu da ancak yaparak ogrenebiliriz’ seklindeki ifadesiyle
etkilesimden dolayl bir sekilde bahsetmistir (akt.Bynum ve Porter., 2005). Ilgili ifadeden
de anlasilacag1 gibi Aristoteles’e gore en 1yi 6gretim metodu yaparak 6grenmedir ve bu
metot en iyi “etkilesim” kavramu ile iliskilendirilebilir. Etkilesim, en basit sekliyle iki obje

veya insan arasindaki iliski, karsilikli hareket veya iletisim olarak tanimlanabilir.
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Etkilesimli teknolojiler kavrami da 6grenme ile iliskilendirildiginde, ilgili teknolojilerin
O0grenme amagli bireysel kullanimi olarak ifade edilebilir.

Etkilesimli ¢oklu ortam, etkilesimli teknolojilerle yakindan baglantili oldugu
diisiiniilen diger bir kavram olarak goriilmektedir. Philips (1997) bu kavramin ¢ok genis
kapsamli ama aslinda yeni bir bilgisayar yazilimi dalgasi oldugu belirtmektedir. Ayrica
Philips (1997), etkilesimli ¢oklu ortamlarin birden fazla bilesene sahip oldugunu belirterek
bu ortamlarin biinyesinde, yazi, resim, ses, animasyon ve video gibi yapilar1 barindirdigini
ifade etmis, bu bilesenlerin bir araya getirilmesinde ve kullanici tarafindan yonetilmesinde
ise bilgisayar teknolojisinin kullanilmas1 gerektigini belirtmistir. Bu baglamda
bilgisayarlar, etkilesimli sistemlerin hazirlanmasinda en temel teknolojik araglar olarak
goriilmektedir.

Ik iiretildigi yillarda yalmizca uzmanlari tarafindan kullanilan ve smirli sayida
tiretilebilen bilgisayarlarin giinlimiizde insan hayatinin vazgecilmez bir pargasi olarak goze
carpmaktadir. Bu nedenle, bilgisayarlarin ve bilgisayarlar iizerinde ¢alisan programlarin
veya arayiizlerin etkili, etkilesimli ve verimli bir sekilde kullanilabilmesi ve bu ydnde
gelistirilmesi gitgide onem kazanmaktadir (URL 2). Bu anlamda 1970’lerde ortaya ¢ikip
1990’larin sonuna dogru biiyiik bir hizla yayginlagsan yeni bir disiplinler-arasi alan olan
Insan Faktorii (Human Factors) ve onun en popiiler parcasi, “Insan Bilgisayar Etkilesimi”
de insan ile bilgisayar arasinda yasanan bu sorunlari ortadan kaldirmak ya da en az
seviyeye indirmek igin ¢aligmaktadir. insan Bilgisayar Etkilesimi (IBE) ya da Ingilizce
karsiligi olan Human Computer Interaction (HCI) alanindaki pratik ve teorik ¢alismalar,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin insana ve insanin ihtiyag¢larina yonelik olarak {iretilmesini
hedefler. Diger bir ifadeyle insanin teknolojiye degil, teknolojinin insana uymasini
hedeflemektedir (Dow vd., 2011). IBE sisteminin amaci bilgisayar1 daha hizli ve insana
daha dogal gelecek yollarla kullamilabilir hale getirmektir. IBE alaninda ¢alisan kisiler,
daha kullanilabilir veya diger bir deyisle “kullaniciya seffaf” bilgi teknolojileri
sistemlerinin nasil olusturulabilecegini arasgtirmaktadir. IBE iginde hem teknolojiyi hem de
insan1 igermektedir (URL 3).

Farkli disiplinlerden etkilenmesi, pek ¢ok temel kavram ve teoriyi bu farkli
disiplinlerden 6diing almasi gibi nedenlerden dolayr IBE’nin ayr1 bir bilim alan1 olup
olmadig1r halen tartisilmaktadir. Yazilim Miihendisligi ya da Psikolojinin bir alt dah
oldugunu iddia edildigi gibi, IBE nin disiplinler arasi ¢alisan yeni bir alan oldugu da iddia
edilmistir. Cagiltay’a (2011) gore IBE’nin boyutlar1 asagidaki gibi dzetlenebilir:



12

1. Disiplinler arasi1 c¢alisma: Tek bir disipline bagli degildir, pek cok disiplin,
yasanilan problemlerin ¢6ziimiine yonelik olarak katki saglar.

2. Kullanilabilirlik (Usability): Insan Bilgisayar Etkilesiminin belki de en temel
calisma konularindan birisidir. Teknolojiyi nasil daha kullanilir hale getiririz,
etkilesimi nasil iyilestirebiliriz gibi konular {izerinde calisir.

3. Tasarim: Kullanim ve fonksiyonellik acisindan daha iyi {iriinleri nasil tasarlariz
sorusunun cevabini arar.

4. Etki: Teknoloji insanlarin yagamini nasil etkiliyor ve degistiriyor, sorusunu

anlamaya ve cevaplamaya ¢alisir.

IBE, etkilesimli teknolojilerin tasarimi, gelistirilmesi, degerlendirilmesi ve
uygulanmast ile ilgilenen disiplinler-arasi bir ¢alisma alanidir. IBE c¢alisma alani, insan ve
bilgisayar arasindaki etkilesimi konu edinmesinden dolay1 insan davranisi, psikoloji,
biligsel bilimler, bilgisayar teknolojileri ve yazilim miihendisligi alanlarinin yaninda
ergonomi, grafik ve endiistriyel tasarim, sosyoloji, antropoloji ve egitim bilimleri gibi
farkli disiplinler ile yakindan iliskilidir (Preece, 1994; Shneiderman, 1998). IBE’ye

caligmalarina katki yapan temel alanlar sekil 2°de gosterilmistir.

Bilgisayar
Bilimleri
Orgiitsel .
Psikoloji HiEonon]
Insan
Yazilim bl |glsayar Biligsel
Mihendisligi Et k- . . Psikoloji
ilesimi
Grafik ve
Egitim Endustriyel
Tasarim
Sosyoloji
Antropoloji

Sekil 2. Insan Bilgisayar Etkilesimi Caligmalarina Katki Yapan Temel Alanlar
(Preece, 1994; Shneiderman, 1998)
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IBE’nin uygulama boyutu incelendiginde kullanilabilirlik kavrami 6ne ¢ikmaktadir.
IBE alaninda yapilan teorik ya da akademik cabalarin temel hedefi, daha kolay
kullanilabilir bilisim sistemlerine ulagabilmektir. Yani kullanicilar, ilgili araci nasil
kullanacaklarma degil, o ara¢ ile gergeklestirecekleri ise yogunlasabilmeli ve islerini
kolaylikla gerceklestirebilmelidir.

Ilgili alanyazin incelendiginde okul &ncesi ddénemdeki cocuklarin hareket
becerilerinin desteklenmesinde egitimcilerin ve Ogretmenlerin yeni tiir bilgisayar
yazilimlarina ihtiya¢ duyduklart goriilmektedir. Ciinkii geleneksel yontemlerle hazirlanmis
bilgisayar destekli yazilimlar, okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin hareket becerilerini
kisitlayici yapidadir. Bu tiir yazilimlarda ¢ocuk bilgisayar karsisinda oturan ve duragan bir
yapidadir (Miilazimoglu Balli, 2006). Bu anlamda IBE alaninda hazirlanacak hareket
tabanli 6grenme materyalinin ekran karsisinda ¢ocuklar1 hareket etme konusunda motive
ederek, hareket becerilerini destekleyici nitelikte olacagi diisiiniilmektedir.

Hareket tabanli teknolojiler, etkilesimli teknolojilerin bir alt baghgr olarak
siniflandirilabilir ve kullanicinin hareketlerine gore calisan sistemler olarak tanimlanabilir.
Bu teknolojilerde kullanicin ellerini parmaklarint ve viicudunu etkilesim i¢in hareket
ettirmesi gerekir. Hareket tabanli teknolojilere 6rnek olarak harekete duyarli eldivenler,
hareket takibi yapan sistemler, kafa takibi yapan sistemler, gelismis hareket kontrol
sistemleri, biyolojik geri bildirim sistemleri ve hatta yiiz ifadeleri ile goz takibi yapabilmek
icin gelistirilmis hareket tanima yazilimlar1 verilebilir.

Hareketle O0grenme kavrami hareket tabanli teknolojilerin 6grenme ortaminda
kullanilmas1 olarak tanimlanabilir. Hareket tabanli teknolojiler yeni yeni yayginlagsmaya ve
kullanilmaya baslanmistir. Ornegin Nintendo Wii-mote gibi gelismis kontrol sistemleri
modern diinyamizda daha yaygin hale gelmekte ve tip da dahil olmak iizere egitimin
bir¢ok alaninda kullanilmaktadir. Bu teknolojilerin egitimde kullanilmasini destekleyen
caligmalar vardir. Yapilan c¢alismalar hareket tabanli teknolojilerin 6gretme siirecine
yardimci olarak hizmet ettigi ve bireylerin 6grenmeleri iizerine olumlu etki olusturdugu
sonucunu ortaya koymaktadir. Ayrica bu teknolojilerin 6grenme ortamina dahil
edilmesinin herhangi bir ara¢ kullanilmadan yapilan egitimden ¢ok daha etkili oldugu

belirtilmektedir (Booth, 2011).
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1.4. Etkilesimle ve Hareketle Ogrenme

Etkilesimli O0grenme kavrami yapilandirmaci ilkelerini iizerine insa edilen bir
kavramdir ve 6grenme siirecinde 6grenenin siirekli katiliminin gerektigi belirtilmektedir
(Sessoms, 2008). Etkilesimli 6grenme genellikle ¢oklu ortam 6grenmeleri ile birbirinin
yerine kullanilmaktadir. Bireylerin etkilesimli 6§renme modelinde 6grenilecek olan
detaylar isitsel ve gorsel uyaranlar yardimi ile 6grendikleri ifade edilmektedir (Mayer,
2001). Sessoms’e (2008) gore etkilesimli 6grenme ortamlarinin  olusturulmast,
Ogrenenlerin degistigi ve teknolojinin ilerledigi gilinlimiiz sartlarinda 6grenmelerin
desteklenmesi adina Oonemli avantajlar olusturmaktadir. Bork’da (1980) 6grencilerin bir
konuyu daha etkili 6grenebilmeleri icin konuyu karsilikli olarak birbirlerine sunmalar1 ve
bu siiregte teknolojiden yararlanarak iletisime gecmeleri gerektigini savunmaktadir. Ayrica
etkilesimli 6grenme 0gretmene de uygulamali bir ortam saglamaktadir (Sessoms, 2008).

Etkilesimli 6gretme ve 6grenme siirecinin olumlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi i¢in
bu ortamlarda gerek duyulan ihtiyaglarin 6nceden belirlenmesi gerektigi belirtilmektedir
(Sessoms, 2008). Bununla birlikte teknolojinin durmaksizin gelistigi ¢agimizda
Ogretmenlerin de 0grenciye es zamanli olarak geri bildirim verebilecek sekilde kendisini
yenilenmesi ve teknolojiyi kullanmasi gerektigi ifade edilmektedir (Booth, 2011). Bunun
da etkilesimli ve hareket tabanli sistemlerin egitime yardimci olarak kullanildig:
ortamlarda saglanabilecegi belirtilmektedir.

Etkilesimli 6grenme esnasinda bireylerin sergilemis oldugu hareketler 6grenmenin
olumlu anlamda desteklenmesi adina ¢ok Onemlidir. Hareketle 6grenmenin etkilesimli
O0grenme ile yakindan ilgili oldugu ve hareket tabanli teknolojiler ile hareket yakalamada
kullanilan ara¢ ve yazilimlarin &grenilmesi hususunun ¢ok O©nemli oldugu ifade
edilmektedir (Hao vd., 2010). Ilgili ara¢ ve yazilimlar, hareket ile dgrenme teknolojilerini
biitiinlestirdiginden, 6§renme deneyimi yasayan bireyler bu arag¢ ve yazilimlar ile karsilikli
olarak etkilesime girmektedir. Bu durum o6zellikle el, parmak ve viicudun hareketleri ile
gerceklesmektedir. Glinlimiizde bu sistemlerde kullanilan teknolojiler; veri eldivenleri,
sensorlii basliklar, gelismis kontrollere sahip wii-mote sistemler ile hareket izleyen ve
yakalayan yazilimlardir. Bahsedilen bu teknolojik ara¢ ve yazilimlar 6§renme siiresince
kullanilan alict sistemlerdir. Driscoll (2002) hareketle 6grenmede kullaniciya geri
bildirimlerin verilmesinin ¢ok ©Onemli oldugunu ifade etmektedir. Bu dogrultuda

gelistirilecek hareket tabanli sistemlerin siirekli geri bildirim vermesinin, O6grenme
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deneyimlerinin olusturulmasinda ve olast ¢oziimlerin elde edilmesinde destekleyici
nitelikte olacagi ifade edilmektedir.

Hareket tabanli 6grenme teknolojileri kullanilarak cesitli 6zel hareketler kullanict
tarafindan Ogrenilebilir. Arastirmacilar bazi 6zel hareketlerin gergeklestirilmesinin
ozellikle belli bilim alanlarda ¢ok Onemli bir yere sahip oldugunu ifade etmektedirler
(Jonson vd., 2011; Hao vd., 2011). Ornegin tip alan1 igerisinde, cerrahlarin bir ameliyat1
basar1 ile tamamlayabilmeleri icin 6zel bazi el hareketlerini 6grenmeleri gerekmektedir.
Ayrica hareketle O0grenmeye aktif katilan Ogrenenlerin, Ogrenme siirecinde hareket
deneyimlerini arttirmada bu teknolojilerin 6zellikle etkili oldugu belirtilmektedir.
Dolayisiyla hareket tabanli 6grenme teknolojilerinin tip gibi belli alanlarda 6zel hareket
becerilerinin 6grenilmesinde yardimei olarak kullanilmasinin paha bigilemez oldugu ifade
edilmektedir (Solomon vd., 2011).

Egitim ve oyun hareket tabanli teknolojilerin kullanilmaya basladig1 alanlardandir.
Oyun yetiskinler tarafindan yeterince dnemsenmemis olmakla beraber bireyin 6grenim
yasami boyunca onu destekleyen cok oOnemli bir kavramdir. Eble’da (1968) birey
yasaminda asil egitimin oyunla basladigini ve bu durumun hayat boyu siirdiigiinii
savunmaktadir. Bork (1980) oyunun insan yasaminda kritik bir durum oldugunu belirterek,
bireyin oyun oynarken siirekli aktif oldugunu ifade etmistir. Bununla beraber oyunun
bireyin zihninde bilgiyi kurgulayabilmesinde dnemli bir husus oldugu ve yapilandirmaci
yaklagimla da iligkili oldugu belirtilmektedir. Massachusetts Institute of Technology’de
(MIT) 6grenme kuramlart iizerine arastirma yapan Resnick’de (2004) oyunla &grenme
deneyimlerini savunan bilim adamlarindandir. Resnick (2004) egitim iginde oyun
kavraminin aksine oyun igerisinde egitim kavramini savunmaktadir. Arastirmacilar bu
O0grenme yaklasimmi aktif pedagojik Ogrenme yaklagimimin bir Ornegi olarak
belirtmektedirler. Bu nedenle, oyunla 6grenme diger pedagojik yaklagimlardan deneysel,
etkilesimli ve temel yapilandirmaci 6grenme yaklasimlar ile de iligkilidir. Sonug olarak
ozellikle 6grenme ile ilgili oyunlarin ve ortamlarin hazirlanmasinda etkilesimli ve hareket
tabanli sistemlerin géz oniinde bulundurulmasi gerektigi diisiiniilmektedir (Hao vd., 2010;

Booth, 2011; Ozgelik ve Sengiil, 2012).
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1.5. Hareket Tabanh Teknoloji Alaminda Yapilan Calismalar

Hareket tabanli teknolojilerin, oyun, tip ve egitim alan1 gibi yasamin bir¢ok alani
icerisinde sikca rastlanan bir teknoloji haline geldigi belirtilmektedir (Booth, 2011). Egitim
alaninda da hareket tabanli teknolojilerin gittik¢e kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir.
Bununla birlikte hareket tabanli teknolojilerinden bazi alanlarda yararlanildigr ve
etkilerinin ortaya konuldugu goriilmektedir.

Ucus ve tip alamiyla ilgili simiilatorlerin yillarca etkilesimli ve hareket tabanl
sistemlerle gelistirildigi goriilmektedir. Bu anlamda bilgisayar ve dijital teknolojilerin ilk
olarak 1960’11 yillarda ugus egitimlerinde kullanilmaya basladig1 goriilmektedir. Bu
simiilatorlerde genellikle basit bir ekran ve onun 6niinde yer alan bir ucak kokpiti modeli
oldugu ve bilgisayarda olusturulan havaalan1 ve kara parcalar1 gibi goriintiilerin ekrana
yansitilarak pilot adaylarinin egitimlerini tamamlamalarinin saglandig1 ifade edilmektedir.
1970’lere gelindiginde ise baz1 firmalarin farkli ugus simiilatorleri gelistirdigi
goriilmektedir. Stajyer pilotlarin gergek ugaklara ge¢melerine izin verilmeden 6nce bu
simiilatorlerde gerekli standartlarda egitim almalarimin saglandigr belirtilmektedir.
Havacilik tehlikeli oldugundan, pilotlara simiilatorler vasitasiyla acil durumlar i¢in pratik
yapmalar1 ve gercek ucaklarla gerceklestiremeyecekleri manevralari denemeleri firsati
taninmistir. Yapilan ¢aligmalar pilot yetistirmede ucgus simiilatorlerinin biiyiik diizeyde
fayda sagladig1 sonucunu ortaya ¢ikmistir. Ayrica ugus simiilatorleri maliyet agisindan da
egitim veren firmalara kolayliklar saglamistir. Ucgus simiilatorlerinin son yillarda
teknolojinin ve hareket tabanli sistemlerinde gelismesiyle gergege cok yakin bir hale
geldigi belirtilerek, bu gelisimin siireklilik arz ettigi ifade edilmektedir (Halldale Media
Group, 2010).

Hareket tabanli sistemler tip egitiminde simiilatorler olusturmak i¢inde kullanilmistir.
Bu simiilatorlerde veri eldivenleri, harekete duyarli arayiizler, sanal gerceklik ve hasta gibi
davranan insan viicudu mankenleri gibi teknolojiler kullanilmistir. Tip simiilatorleri
yillardir diinyanin her yerinde kullanilmaktadir ve ugus simiilatorleri gibi Ogretene ve
ogrenene kolayliklar saglamaktadir. Medicine enstitlisiine gore (2000) tibb1 tedavi ve ilag
hatalar1 yiiziinden her yil yaklasik 98000 kisi hayatin1 kaybetmektedir. Bu yiizden tibbi
simiilatorlerin - kullanimimin tip 6grencilerinin egitimini destekleyecegi ve cerrahi
hatalardan kaynaklanan Oliimlerin sayisinda azalma sagalacagi diisiiniildiiglinden

kullanimlarinin giin gectikce yayginlastigi ifade edilmektedir (Solomon vd., 2011).



17

Ornegin Phoenix Arizona’da bulunan Banner Good Samaritan tip merkezinde 2008 yilinda
stajyer cerrahlara sanal ameliyat egitimine girmeden once nintendo wii oynatilmistir.
Aragtirma sonucunda hareket tabanli oyun konsolu ile ameliyat dncesi oyun oynayan
cerrahlarin, sanal ameliyat sinavlarinda %50 daha basarili olduklar1 goriilmiistiir (National
Public Radio, 2008). Benzer sekilde Wachs ve arkadaslar1 da (2011), cerrahlara ameliyat
Oncesi bir hareket tabanl sistem kullandirarak sistemin ameliyat basarisi {izerine etkilerini
test etmislerdir. Arastirma sonucu hareket tabanl sistemleri kullanan cerrahlarin bazi1 6zel
el hareketlerini daha iyi 6grendikleri ve daha basarili ameliyatlar gergeklestirdikleri ortaya
cikmistir. Bu arastirmalar hareket tabanli teknolojilerin potansiyel olarak o6grenmeyi
gelistirmeye yardimci oldugu goriisiinii destekler niteliktedir.

Hareket tabanli teknolojilerle ilgili olarak en iinlii hareket tabanli oyun sistemi olan
Nintendo Wii (2006)’nin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Nintendo Wii bir konsol ve iki
denetim biriminden olusmaktadir. Nintendo Wii, uzaktan kumanda ile Nunchuck birimini
birlestirmektedir. Uzaktan kumanda sensorler icerir ve yapilan hareketleri kizil 6tesi ile
takip etmektedir. Kullanici oyunda ellerini hareket ettirdiginde bu sistem hareketleri
tanimaktadir. Nunchuk birimi de bir ivmedlger icerir ve oyun icerisinde hareketin hizini
yakalamaya calismaktadir. Nintendo Wii igerisinde barindirdigi oyun teknolojisiyle
ogrenmede etkili bir ara¢ oldugunu kanitlayan ve bireylerin 6grenmeye odaklanmasi i¢in
biinyesinde hareket tabanli ve zevkli ¢cok sayida oyun barindiran etkilesimli bir sistemdir.
Wii icerisinde 6grenme son birkag¢ yil i¢inde desteklenmis ve ¢ok cesitli beceriler i¢in
Nintendo Wii aracinmn kullanilabilecegi belirtilmistir. Ozellikle fiziksel hareketlerin
desteklenmesinde tenis ve basketbol gibi sporlarin 6grenilmesinde Wii'nin aktif olarak
kullanilabilecegi ifade edilmektedir (Weir, 2008).

Hareket tabanli sistemlerin 6zellikle hareket arayiizlerinde dogrudan kontroliin ¢ok
onemli oldugu bilinmektedir. Dogrudan kontrol terimi Shneiderman (1983) tarafindan
ortaya atilmistir. Dogrudan kontroliin bagvuru yeri insan bilgisayar etkilesimi
calismalaridir ve kullanici nesneler iizerinde islem yapabilmek ig¢in bu nesneler veya
teknolojiler karsisinda hareket ederek etkilesime girmektedir. Bu durum 6zellikle hareket
tabanli sistemlerde &nemlidir. Ornegin dogrudan kontrole sahip bir hareket tabanli
sistemde kullanic1 parmaklar1 ile grafik 6geler lizerinde boyutlandirma, yerlestirme ve
¢izim yapabilir. Bu durum ¢oklu teknolojiye sahip sistemlerde acikga goriilmektedir.
Ornegin Han’m (2006) ¢oklu dokunmatik yiizeyi ile olduk¢a popiiler hale gelen Apple
iPhone (2007) ve iPad (2010) gibi.
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Microsoft’un Xbox 360 (Microsoft, 2010) sistemi de, hareket tabanli arayliizlerin ve
teknolojilerin kullanildig1 diger bir aragtir. Bu sistemde Xbox 360 (Kinect) iki kameray1
birlestirerek calismaktadir. ik kamera yiizii ve resimleri almak igin kullanilirken digeri
ekrandaki objeler ile insan arasindaki mesafeyi kizilotesi 1sinlarla 6lgerek iizerinde islem
yapmaktadir. Kinect karsisinda kullanici ¢esitli hareketler gerceklestirdiginde sistem bu
hareketlerden algiladig1 bilgiler iizerinde gerekli islemleri yaparak kullaniciya geri
bildirimler verir. Ornegin oyuncu bir bilyii yapmak igin havada elini sallayabilir. Bunula
birlikte Microsoft Kinect oyunlarda kullanima yonelik gelistirilmis olsa da hareket takibi
ve hareket tanima gibi 6gretime iliskin amagclar i¢cinde kullanilabilecegi belirtilmektedir.
Ornegin arastirmacilar bu teknolojinin cerrahlarin sanal ortamda ameliyat pratigi
yapmalarinda ve es zamanli doniit almalarinda kullanilabilecegi ifade etmektedirler
(Venere, 2011; Solomon vd., 2011; Wachs vd., 2011).

Sonug olarak alanyazinda yapilan aragtirmalarin, dogal kullanici etkilesimini iginde
barindiran hareket tabanli sistemlerin yeni ortam ve uygulamalar tasarlamak i¢in zengin bir
teknolojiye sahip oldugunu gosterdigi goéze c¢arpmaktadir (Paul, 2003; Han, 2006;
BrainLAB, 2008; Microsoft, 2010; Oblong Industries, 2011). Ayrica hareket tabanli
sistemlerin Ogrenme ortamlarina genis bir yelpazede yarar saglayabilecegi ifade
edilmektedir. Ilgili yararlarin teknolojinin gelismesiyle daha da artacagi dngdriilmektedir

(Booth, 2011).

1.6. Okul Oncesi Egitim

Ertiirk’e gore egitim, “bireyin davranisinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasith olarak
istendik degisme meydana getirme siireci” olarak ifade edilmektedir (Ertiirk, 1979).
Egitimin bireylere daha etkin bir sekilde verilebilmesi i¢in var olan bu egitim siireci bazi
evrelere ayrilmistir. Bunlarin ilki ve en 6nemlisi ise okul dncesi donem olarak ifade edilen
egitim siirecidir (Omeroglu, 1997). Okul éncesi egitim, ¢ocugun dogdugu giinden temel
egitimin basladig1 giine kadar gegen yillar1 kapsayan ve c¢ocuklarin daha sonraki
yasamlarinda 6nemli roller oynayan; bedensel, psikomotor, sosyal-duygusal, zihinsel ve dil
gelisimlerinin bliylik Olgiide tamamlandigi, ailelerde ve kurumlarda verilen egitimle
kisiligin sekillendigi gelisim ve egitim siireci olarak tanimlanmaktadir (Aral vd., 2002).
Okul oncesi egitim, cocugu biitiin gelisim alanlarinda destekleyerek, ¢ocuklarin

etkinliklere ve 6grenmelere adapte edebilecek beceriler ve cinsiyetler arast olumlu tutumlar
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gelistirmelerini  saglamayr  amacglamaktadir.  Kazanilanlarinda  kalict  olmasi
hedeflenmektedir (Artan, 2004).

Okul oncesi egitim donemi insan yasaminin temelini olusturan ve ¢ocugu gelecege
hazirlayan c¢ok oOnemli bir dénemdir (Basaran, 2005). Bu donemin iyi bir sekilde
degerlendirilmesi saglikli, mutlu ve yaratici bireyler yetistirilmesi agisindan Onem
tasimaktadir (Feldman, 2001). Cocuk bu donemde temel aliskanliklarin1 kazanmakta,
yeteneklerini gelistirmekte ve ¢esitli deneyimlerde bulunarak sosyallesmektedir (Oktay,
1999). Iste bu donemde ¢ocuklar kendi gelisim 6zelliklerini, yeteneklerini,
gereksinimlerini ve ilgi alanlarimi tanimadiklarindan, duygu ve diislincelerini ifade etmede
giicliik i¢cinde olduklarindan dolayi, onlarla ilgilenen yetiskinlerin ¢ok bilingli ve dikkatli
olmalar1 gerekmektedir ( Oktay 2003; Zembat 2001).

1.6.1. Okul Oncesi Egitimin Onemi

Insan, dogas: itibariyla 6grenebilen ve iiretebilen bir varliktir. Bu nedenle ¢cocuga bu
dogal egiliminin elverdigi olanaklar1 sunmak gerekmektedir (Yapict ve Yapici, 2005).
Cocuklar bir fikir, bir davranig, bir iirlin ortaya c¢ikardiklarinda kendilerini 6nemli
hissederler. Cocuklarin bir ige yaradiklarint gérmeye gereksinimleri vardir. Onlara
sorumluluklar vererek yeterliliklerini gérmelerine boylece kendilerine gliven duymalarina
olanak verilmelidir. Bu ise ancak sistemli ve planli bir sekilde okuldncesi egitimle
miimkiindiir (Tugrul, 2005).

Yasamin ilk yillar1 ¢ocugun gelisimi ve egitimi agisindan ¢ok dnemlidir. Cocuklar
diinyaya geldigi andan itibaren biiyiikk bir hizla 6grenmektedir (Kog¢ vd., 2001). Okul
oncesi yillarda ¢ocuklar, yakin ¢evrelerine karst ¢ok duyarli, hareketli, merakli, arastiric
bir kisilik 6zelligi sergilerler. Hayalleri ¢ok giicliidiir (Kiiciikturan, 2003). Giinliik yasamda
karsilastiklar1 olaylarin nedenleri ve sonuglari arasinda iligki kurmaya c¢aligirlar ve siirekli
soru sorarlar. Sihirli yillar olarak nitelendirilen okuldncesi donem, ¢ocugun bedensel ve
zihinsel gelisiminin en stiratli oldugu yillar olarak kabul edilmektedir. Yine bu yillarin
cocugun duygusal ve sosyal gelisimi ile kisiliginin olusumunda en 6nemli basamak oldugu
savunulmaktadir (Aydogan ve Kogak, 2003).

Cocuklar davraniglari, duygu ve diisiinceleri ile gelisim 6zellikleri bakimindan

yetigskinlerden farkli, degisime yenilesmeye acik son derece alici kendilerine 0zgii
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varliklardir. Bunun i¢in erken dénemde uyaricilarla karsi karsiya gelmeleri 1yi bir egitim
ve 1yi bir egitim ortamlarinin saglanmasi son derece énemlidir (Kogak, 2001).

Bu donem, cocuklarin gelisimlerinin hizli oldugu, karakter ve kisilik yapisinin
sekillenmeye basladigi en Onemlisi bazi temel aliskanliklarin kolayca kazandirilabildigi
¢ocugun yasaminda dnemli rol oynayan yillara karsilik gelmektedir (Scoter vd., 2001). Bu
donemde ¢ocuga kazandirilacak temel aliskanliklar, zamanla, yonlendirmeyle ve 6zellikle
de tekrara bagl olarak kazanilmis davraniglara doniismektedir. Kazandirilan bu temel
aliskanliklar; bireyin yasadigt dogal ve toplumsal c¢evreye uyumunu saglayan
davraniglardir, bu davranislar bir kez kazanildiktan sonra tekrarlanarak ¢cogu kere yasam
boyu varliklarini siirdiiriirler. Cocuga bu 6nemli donemin baslangicinda iyi ve dogru
aligkanliklarin kazandirilmaya ¢alisilmasi cok dnemlidir (Demiriz ve Dinger, 2001).

Okul 6ncesi donemdeki sosyallesme, ¢ocugun kisilik ve benlik gelisimi agisindan
son derece onemlidir. Clinkii cocugun kisilik ve benlik gelisiminin temelleri bu donemde
atilmaktadir. Ik ¢ocukluk déneminde ¢ocukla kurulan saglhkli etkilesim, onun saglikli bir
benlik kazanmasinin temelini olusturacaktir. Saglikli bir kisilik ve benlik gelistiren
cocuklar, yasadig1 topluma daha kolay uyum saglayacaktir (Stemler, 1997).

Okul oncesi donem, ¢ocugun gelisiminin ¢ok hizli ve kritik oldugu yillardir.
Kalitimin yaninda, ¢ocugun dogum Oncesinden baglayarak etkilesim halinde oldugu
cevreden kazandiklari, onun yetiskinlikteki kisiligini, aliskanliklarini, deger yargilarini
bicimlendirmektedir (Turan, 2004). Okul Oncesi donem, c¢ocuklarimizin zihinsel ve
O0grenme becerilerinin gelisimi agisindan da olduk¢a O6nemli ve 6zel bir donemdir. Bu
onemi vurgulayan Tolstoy, “Bes yasindaki bir c¢ocukla benim aramdaki uzaklik bir
adimdir. Fakat yeni dogmus bir bebekle bes yasindaki cocuk arasindaki uzaklik
korkunctur.” s6zii ile bu donemin ne kadar 6nemli oldugunu ifade etmistir (Hamamci,
2006). Yapilan arastirmalara gore, 7 yasina kadar olan zihinsel gelismenin %50’sinin 4
yasina, %30’unun ise 4 yasindan 8 yasma kadar olustugu ve yine 18 yasina kadar
gosterilen okul basarilariin %33’liniin 0-6 yas arasi alinan egitime bagl oldugu
goriilmiistiir (Muzi, 2000).

Okul oncesi egitim programi, yenilik¢i, yaratici, kendi problemlerini ¢ozebilecek
kadar giclii, olaylar1 c¢ok yonlii bir sekilde degerlendirebilen, kendilerinin ve diger
kiiltiirlerin deger yargilarin1 ve anlayislarini yorumlayabilen ve biitiin bu o6zelliklerini

insanlik adma kullanabilen bireylerin yetigmesine temel olusturmalidir. Bu baglamda da
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okul oOncesi egitimin toplumsal gereksinimlerin karsilanmasinda c¢ok Onemli bir
sorumlulugu oldugu da bilinmektedir (Tiifekgioglu, 2003).

Okul 6ncesi egitimin bir bagka onemi ise gelisimi okullagsmayla ve daha sonrast ile
iliskilendirmesidir. Okul oncesi devrede hem ¢ocuk hem de ailesi okula hazir olursa ¢gocuk
okula hazir baglayacak bu da onun okula devamini, basarisini, ilerlemesini saglayacak ve
kendine giivenini artiracaktir (Bekman ve Giirlesel, 2005). 2001-2002 6gretim yilinda
iilkemizde yapilan arastirmaya gore de, okul Oncesi egitim alan ¢ocuklarin almayanlara
oranla doniistiirme diizeylerinin, dolayisiyla yaraticilik potansiyellerinin daha yiiksek
oldugunu ve okul 6ncesi egitimin ¢ocuklarin yaraticilik diizeylerini arttirmada olumlu
etkilerinin oldugunu gostermektedir (Turan, 2004).

Tiim bu arastirma sonuglar1 gosteriyor ki insan hayatinin kritik bir evresi olan okul
Oncesi egitim her yoniiyle birey yasaminda ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Bu baglamda bu
kadar biiyiik bir 6neme sahip olan bu evrenin amagclari ¢ok iyi bir sekilde ortaya konularak

siire¢ degerlendirilmeli ve desteklenmelidir.

1.6.2. Okul Oncesi Dénemde Hareket Egitimi ve Oyun

Okul oncesi donemde verilecek olan hareket egitiminin i¢inde oyunun agirlikli
olarak yer almasi gerektigi bircok arastirmaci tarafindan ifade edilmektedir. Ciinkii oyun
cocugun dogal bir etkinligi olup hareket egitiminin amacina ulagsmasinda en etkili yoldur
(Graham, 1992). Harekete dayali oyunlar, c¢ocuklarin hareket becerilerinin
gelistirilmesinde de yardimci olan oyunlaridir. Bu tiir oyunlarla ¢ocuklarin hareketleri
olgunlastirilmaktadir (Kail, 2001).

Cocuklarin hareket etmesi ile temel hareket bigimlerinin olusmasi desteklenebilir. Bu
tir oyunlarm igerigini ¢ocugun ilgi, ihtiya¢ ve beceri diizeyleri goz Oniine alinarak
cocuktan istenilen hareketlerle diizenlenir (Johnson, 1999). Bu oyunlarda kurallar, her
cocugun hareketlerini, hareketlerin sirasini, oyuncular arasindaki iliskileri ve oyunun
akisin1 saptamaktadir. Diizenleyici bir isleve sahip olan bu tiir oyunlardan kurallar,
kendilerine uyulmasi zorunlulugunu da birlikte getirirler (Giiven, 2005). Bu sekilde ¢ocuk
daha sonraki yillarda uygulanabilecek sportif oyun ve egzersizlere daha kolay uyum
saglayabilecektir. Oyun ve harekete karsi ¢ocukta ilgi uyandirabilme ¢ocuklarin o iilkenin

gelenek, gorenek ve adetlerine gore belirlenmis kisilik 6zelliklerini gelistirmede ve kendi
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ayaklar1 {izerinde durabilen, yaratici ve kolektif olabilen insan modeli gelistirmede
onemlidir (Dursun, 2004).

Gilinlimiizde oyun denildiginde ise ¢ocugun ilk aklina gelen arag bilgisayardir. Zaten
cocugun bilgisayar ile iletisiminin temelinde de oyun yatmaktadir. Bazi arastirmacilara
gore de oyun bilgisayarda temel Ogedir. Bilgisayar sonsuz bir sabra sahip olmasinin
yaninda giriskendir ve her an oynamaya hazirdir. Eglendirmek i¢in sonsuz bir kapasiteye
sahiptir. Arastirmacilar, 6grenmeyi daha ¢ok amagsiz oyun sirasinda olusan bir durum
olarak nitelendirirken, bilgisayarla egitimin oyun Ozelliginin yararlarim da
aciklamaktadirlar (Bisanz vd., 1995; Bickart vd., 2000; Zembat, 2001). Piaget ise ¢ocugun
oyunlarinin baglica bir arastirma oldugunu vurgularken, ¢ocugun dogal bir bilgi kuramcisi
olduguna, hipotezler kurarak test ettigine ve yanlis olunca da degistirdigine dikkat
cekmektedir. Giderek ucuzlayan ve kullanim kolayliklar1 artan bilgisayarin pahali bir
ogretim mekanizmasi oldugu seklindeki yaygin kani artik degismistir. Bu kaninin yerini,
bilgisayarin eglenerek 6greten bir egitim araci oldugu diisiincesi almistir (Hoscan, 2002).

Bireyin gelisim siireci icerisinde yer alan okul oncesi egitim doneminin énemli bir
evre oldugu dikkate alinirsa bu donemde uygulanacak hareket tabanli 6grenmenin hem
cocugu motive edecegi hem de gelecek yillarda elde etmesi beklenen hareket becerilerinin
anahtar1 olacag diisiiniilmektedir. Okul 6ncesi ¢ocuklarinin egitiminde de bilgisayarin
yerinin olup olmadigi, varsa da bu yerin ne oldugu giiniimiizde oldukc¢a yaygin bir tartisma
konusudur. Ar1 ve Bayhan’in (2003) okul 6ncesi egitimin genel amacini; ¢ocugun biitiin
gelisim alanlarina destek olmak, etkinliklere ve 6grenmelere adapte edilebilecek beceriler
ve cinsiyetler arasi olumlu tutumlar gelistirmelerini saglamaktir seklinde ifade ettikleri
diisiiniiliirse bu siiregte aktif bilgisayar kullaniminin hem egitimcilere hem de ¢ocuklara

etkilesimli 6grenme ve gelisim ortami saglayabilecegi diistliniilebilir.

1.6.3. Okul Oncesi Dénemde Bilgisayar

Egitimde bilgisayarin kullanimi ile birlikte bilgisayarin hangi yaslardan itibaren
kullanilmaya baslamas1 gerektigi konusu tartigilir hale gelmistir. Egitimin, bilgisayarl
gelismenin disinda kalmasi disiiniilemeyecegine gore, bilgisayarin egitim iizerindeki
dolayli ve dogrudan etkilerinin tartisilmasi da kaginilmazdir. Cocuklarin gézlerini diinyaya

yedi yasinda agmadiklari, bu donemin onlarin somut islemler yapabildikleri donem oldugu
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diisiiniiliirse, bilgisayarin daha kiiclik yaslarda da kullanilabilecegi sonucuna varilabilir
(Sahin, 2006).

Bilgisayarin sadece ¢ocuklarin diizenli etkinlikleri i¢in kullanilmast ¢cok da uygun
olmamaktadir. Cocuklarin bilgisayarin yararim1 kavramalar1 agisindan, bilgisayarin bir
Ogrenim araci olarak kullanilmasi gereklidir. Bilgisayarlar, yeni 6grenmeler i¢cin heyecan
verici ve dinamik araglardir (Alkan, 2005). Okul 6ncesi donemde iyi hazirlanmis bir egitim
programi igerisinde yer alan bilgisayar egitimi, zihinsel gelisimde, dil gelisiminde sozlii ve
sOzsliz yeteneklerinin gelisiminde, el becerilerinin gelisiminde, problem ¢dzme becerisinin
gelisiminde, kavram gelisiminde ve uzun siire hatirlama becerisinin gelisiminde etkili
olmaktadir (Ar1 ve Bayhan, 2003). Bilgisayar sayesinde cocuklarin yaraticiliklar1 ve
elestirel diisiinceleri gelismekte, ¢ocuklar birbirleriyle iletisim kurmakta ve amaca ulagsmak
icin birlikte ¢alisabilmektedir. Bu paylasim da ¢ocuklarin sosyal gelisimlerine olumlu etki
yapmaktadir (Haughland 2000, Parette vd. 2000). Bu donemde bilgisayar kullanimi
cocuklarin kendi hizlarima ve gereksinimlerine gore Ogrenme ortami sagladigl icin
onemlidir. Bilgisayar, sinif icinde ¢ocuklarin 6grenmelerine ve kendilerini degistirmelerine
yardimci olan ortamlardan biridir (Yasar, 2004).

Bilgisayarlar ¢ocuklarin gelisimi igin bir¢ok olanak saglamaktadir. Cocuklarda
Ozgiiveni saglar, cocuklar okullarda bu araglar1 kullanmaya daha c¢ok ilgi gosterirler.
Bilgisayar, 6grenme i¢in gilivenli bir ortam yaratir, ¢linkii bagimsiz olan 6grenmenin ilk
adimin1 atmadaki hata yapma korkusu, bir¢ok 6grenciyi tereddiide sevk eder. Bilgisayar,
problem ¢dzmek i¢in 6grenciye, diger kisilerin yardimina ihtiyac¢ hissetmeksizin giivenli
bir egitim ortami yaratir, hizli ve aydinlatici yanki verir. Bilgisayar, degerlendirme
sonuclarint vermede biitiin arag, gere¢ ve yontemlerden daha hizlidir, béylece 6grencilerin
bireysel ihtiyaclarini karsilar. Bilgisayar 6grencilerin degisik yeteneklerine gére uygun bir
ogrenme ortami yaratmakta, onlarin degisik ihtiyaclarin1 karsilayabilmektedir (Oztopeu,
1997). Bilgisayarlar ayrica ¢ocuklar i¢in etkili bir 6grenme ortami saglayacaktir. Cocuklar
bu etkili 6grenme ortamlarinda bilgi edinme, bilgiyi planlama, degistirme ve arastirmalara
aktif olarak katilma yeteneklerini de kazanacaktir (Askar, 2001).

Cocuklar oyun aracilifiyla deneyimlerini arttirir, baglantilar kurarlar. Bilgisayar
kullanim1 da ¢ocuga zenginlik ve cesitlilik sunabilmektedir. Bilgisayarin ve okul oncesi
egitim materyallerinin arasindaki c¢ocugun kendini ve cevresini tanimasi ile ilgili bu

benzerlik, bilgisayarin okul 6ncesi donemde kullanilmasi i¢in neden arayan egitimcilere
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yol gosterebilir. Bilgisayarin  68renme ¢evresine sokulmasi, c¢ocuklarin eglenerek
o0grenmelerine firsat tanir (Sahin, 2006).

Yazilim gelistiren kuruluslar, bebeklere dahi bilgisayar sunulmasini tavsiye etse de
cocuk gelisimi uzmanlar1 li¢ yagindan 6nce ¢ocuklarin bilgisayarla etkilesimine karsidir.
Ciinki bilgisayarlar ¢ok kiigiik yastaki cocuklarin 6grenme tarzina uygun degildir. Kii¢iik
cocuklar viicutlarim1 kullanarak (gozleriyle, kulaklariyla, agizlariyla, elleriyle) 6grenirler.
Ug-dort yasindaki ¢ocuklar, bilgisayar kullanmimi igin gelisimsel agidan hazirdir ve pek ¢ok
erken c¢ocukluk egitimcisi bilgisayar merkezini degerli bir 6grenme faaliyeti merkezi
olarak goriir (Sancak, 2003).

Yine c¢ocuklarin 3-4 yasindan itibaren yetiskin rehberliginde bilgisayarla
tamgabilecegini belirten Dog. Dr. Umran Korkmazlar bilgisayarlarm gocuklar iizerindeki
etkisi i¢inde, okuloncesi donemde eglendirirken 6gretmek ya da Ogretirken eglendirmek
temel ilke olmalidir. Bu ilke 6grenmeyi zevkli kilacaktir. Egitim ve dgretimde bilgisayar,
televizyondan ¢ok daha etkili bir aragtir. Yapilandirilmig bir programla 6grenme
kolaylastirilip, zenginlestirilebilmelidir. Bilgisayar basindayken c¢ocuk, yetiskin ile de
etkilesim icin de olursa var olan bazi olumsuz etkiler azalir seklinde ifade etmistir
(Karabas, 2001).

Bu arada bilgisayar amag¢ degil egitimde ara¢ olmalidir. Aksi takdirde ¢ocugun
gelisimine zarar verebilecegi de diisiiniilmelidir. Bir egitimcinin ya da egitim ortaminin
yerini tutamayacagi da unutulmamalidir. Bu arada ¢ocuklarin bilgisayar basinda ne kadar
siire gecirmesi gerektigi, bagimlilik yapip yapmayacagi, bilgisayar ekrani zararli olabilir
mi tartigmalar1 da géz 6niinde bulundurulmalidir (Simsek, 1999).

Gortildigl tizere bilgisayarlar, okuloncesi egitimde uygun kosullarda kullanildig:
takdirde etkili sonuclar elde edilecektir. Uygun program ve yazilimlarla ¢ocuklarin
problem ¢O6zme becerilerini gelistirecektir. Bu siirecin  basarili olabilmesi igin
Ogretmenlerinde bilgisayar kullanmay1 bilmeleri, yazilimlar1 tamimalar1 ve 06gretim
stirecine yerlestirmeleri gerekmektedir. Aksi takdirde siirecin basarili olmasi1 beklenemez.
Ogretmenler ¢ocuklarmn gelisim 6zelliklerini ve gereksinimlerini dikkate aldiklarinda ve
ortami diizenlediklerinde, okuldncesi ¢ocuklart bilgisayardan etkili olarak yararlanabilirler

(Hoscan, 2002).
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1.6.4. Okul Oncesi Dénemde Bilgisayar Destekli Egitim

Okul oncesi ¢ocuklarmin egitiminde bilgisayar destekli egitimin yerinin olup
olmadigi, varsa bu yerin ne oldugu giintimiizde olduk¢a yaygin bir tartisma konusudur (Ar1
ve Bayhan, 2003). Bu alanda bir taraftan hala egitimde bilgisayarin rolii ve etkileri
arastirilirken, diger taraftan hala egitimde bilgisayar kullaniminin ¢ocuklara sundugu
olanaklar gelistirilmeye calisgilmaktadir. Simdiye kadar yapilan, arastirmalar, egitimde
bilgisayar kullaniminin elde daha 6nceden mevcut olan egitim sistemini giiclendirmek
yoniinde etki yaptigin1 gostermektedir (Passerini, 2007). Yine bir¢ok egitimci ve
arastirmact BDE’yi okul oncesi etkinlikleri ile birlikte, diger materyallerle, ¢cocuklarin
gelisim diizeylerine katkida bulunacak sekilde, giinliik programin amaglarina uygun
yazilimlarla kullanilabilecegini ifade etmistir. Ayrica dogru amag¢ ve yontemlerle giinliik
aktiviteleri bozucu bir etki yapmayacak sekilde kullanilan bilgisayarin, ¢cocugun ¢evresini
zenginlestirmeye hizmet edecegini belirtmislerdir (Young ve Loveridge, 2004).

Bilgisayar destekli egitim ile bilgileri uzun siire bellekte tutup, bilgilerin kolay
Ogrenilmesi oOzellikleriyle, egitimin temellerini olusturan okul oncesi egitiminde de
uygulanmasi ¢ok basarili sonuglar vermistir. Okul oncesi donem ¢ocuklarinin merak
duygularinin fazla olmasi ve 6grenme hevesi icerisinde olmasi bilgisayar destekli egitime
uygulamada oldukca kolaylik saglamaktadir. Okul oncesi donemde bilgisayar destekli
egitim alan ¢ocuklarla ilgili yapilan ¢aligsmalarda, bu egitimin hem igbirligi gerektiren hem
de bagimsiz oyunlarda yapilani destekleyici rol oynadigi bulunmustur (Oktay, 1999).
Bilgisayar kullanmak okul 6ncesinde bulunan diger aktivitelere benzemektedir. Diger
aktivitelerde oldugu gibi, kimi ¢ocuklar bilgisayara ¢ok ilgi gdsterirken, kimileri hi¢ ilgi
gostermemektedir. Okul Oncesi donemde oyuncak ve materyallerle beraber bilgisayar
destekli egitim programlart uygulanirken, eger ortam ve egitim programlart iyi
diizenlenirse, bu ¢cocugun dogasinda herhangi bir ¢eliskiye sebep olmayacaktir (Reiser ve
Dempsey, 2002).

Bilgisayar destekli egitim programlari, okul 6ncesi egitiminde cocuklarin bilgilerini
pekistirmelerine ve gelistirmelerine olanak saglamaktadir. Pekistirilen ve tekrarlanan
bilgiler daha kalic1 olmakta ve ¢ocuklar bilgisayar sayesinde saymay1, nesneler arasindaki
benzerlik ve farkliliklar1 daha kolay 6grenebilmektedir. Bilgisayar destekli egitim bireysel
ogrenmeye de katkida bulunmaktadir. Bilgisayar destekli egitimde, ¢ocuk bagimsizlik,

basar1 ve bir makineyi kontrol etme duygusunu yasayabilmekte ve boylece kendisine olan
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giiveni artmaktadir. Bilgisayar destekli egitim, ¢ocuklarin el goz viicut koordinasyonunu,
algilarimi, bilissel gelisimlerini ve yaraticiliklarini da gelistirmektedir (Bayhan 1999,
Cangil 1999, Hitchcock ve Noonan 2000). Bilgisayar destekli egitim ile 6gretici ve egitici
etkinlikler, gorsel ve manipiilatif yontemlerle zenginlestirilerek verilebilir (Ar1 ve Bayhan,
2003). Cocuklarin kendi sorularini sormalarini destekleyen, tesvik eden degisik 6grenme
modellerine radikal olarak damgasini vurmus yazilimlarla 6grenmenin gerceklesebilecegi
belirtilmistir. Cocuklar bilgisayarda kendi kendilerini yonlendirerek, kesfederek
ogrenebilirler. Bilgisayar destekli egitimin daha fazla aktif 6grenmeye olanak saglamasini;
daha az zihnen sikici is yapilmasini; duygusal ve algisal modellerin ¢esitlenmesine firsat
saglanmasini; 6grenmenin daha fazla kalici olmasini saglamaktadir (Tekcan, 2009).
Cocuklar, bir konuya tam olarak odaklanip, anladiklarinda ve bununla iligkili olarak
yeterlilik kazandiklarinda, haz alirlar. Alinan haz ise daha ileri 6grenmeler i¢in 6nemli bir
giic kaynagi olusturur. Oyun, bu anlamda ¢ocugun 6nemli haz kaynagi olarak 6grenme
basarisim1 artiran ciddi bir firsat olarak, 6gretim ortaminda yer almalidir. Bilgisayar
destekli egitim de ise ¢ocuk bilgisayar1 bir oyun araci olarak gordiigii i¢in bilgisayardan
hem haz almakta hem de bilgisayar araciligiyla verilen bilgileri 6grenmektedirler (Bandura
vd., 1999). Okul 6ncesinde bilgisayar destekli egitimin getirecegi avantajlar asagidaki

sekilde siralanabilir:

1. Egitim esitsizligini ortadan kaldirmaya ve egitimci eksikligi ¢ekilen okullarda bu
boslugu doldurmaya hizmet eder.

2. Cocuklarin bireysel 6zelliklerinden kaynaklanan farkliliklara gére uygun egitim
programlariyla ilerlemelerini saglar ve onlara 6greninceye kadar tekrarlama firsati
Verir.

3. “Kendi kendine 6grenme ve kesfetme” 6zelligi nedeniyle cocuklarin 6grenme
siire¢lerini ¢abuklastirir.

4. Bilgisayar destekli egitim programlarimin yaraticiligi destekleyici yonii ¢ocuklari
ezbere dayali egitimden kurtarip, yaraticiliga yonlendirir.

5. Gelecekteki yasantilarinda ¢ocuklarin bilgisayar kullanma olasiliklarinin yiiksek
oldugu diisiiniiliirse, simdiden verilen egitim bilgisayar kullanmaya kolaylik
saglar.

6. Bilgisayar destekli egitimde, ¢ocuk, dgretilen konular1 degisik uygulama imkani

bulur.
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7. Bilgisayar destekli egitim ile ¢ocuk, 6grenme siirecinin sonuglarinin geri-iletimini
aninda aldig1 i¢in 6grenmeye giidiilenir.
8. Bilgisayar destekli egitim cocugun oOgrendiklerini genellemesine firsat verir

(Sahin, 2006).

Bunun yani sira okul 6ncesi donemde bilgisayar destekli egitimin dezavantajlarinin
da olabilecegi diisiiniilmektedir. Oztopgu (1997) okul 6ncesi dénem c¢ocuklarmin okuma-
yazma becerilerinin olmamasinin BDE’yi giiclestirecegini ve bununla birlikte yeni tiir
yazilimlara ihtiya¢ duyulabilecegini ifade etmistir. Bu anlamda bilgisayarlarda hazirlanan
arayiizlerin 6zellikle okul 6ncesi egitime devam eden ve bilgisayarla yeni tanismis bireyler
icin kullanic1 dostu olarak (user friendly) olarak gelistirilmesi ve ¢ocuklar tarafindan
anlagilabilir olmas1 gerekmektedir. Rahat kullanilamayan bir sistemin siirekli elestirilere
hedef olmas1 ¢ok dogaldir. Bu ihtiyagtan hareketle, Insan Bilgisayar Etkilesimi (Human —
Computer Interaction) alant hizla gelisen bir alan olarak ortaya ¢ikmakta ve
kullanilabilirligi yiiksek olan ortam tasarimlari i¢in ¢alismaktadir (Acartiirk ve Cagiltay,

2006).



2. YAPILAN CALISMALAR

Bu béliimde HTOM’iin tasarim siireci, arastirma ydntemi, katilimcilarin 6zellikleri,

veri toplama aracglari ve verilerin analizine yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Tasarim

Arastirma, Ogrenme materyali icin Ogretim tasariminin gergeklestirilmesi ve
materyalin degerlendirilmesi olmak iizere iki asamadan olugmaktadir. Arastirma siirecine

iliskin sema sekil 3°de verilmistir.
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Analizi Goriisme
WV

Analiz | Tasarim |-> Gelistirme | Uygulama

¢ ¢ o ¢

-

_ Okul Oncesi Ogretmenler

Degerlendirme -~:~- Alan Uzmanlart
L__, Okul Oncesi Cocuklar
Uygulama Asamasi
%‘ Ogrenci gozlem ’
p
%?ileil Katilimeilarin HTOM~ —> Okul oirllces-%r(.).giitmenler
P £ Secilmesi Dengkh L © gotusme
ormu Egitim
P
Sube Ogretmeni ile
Goriisme

(IAAF, ihtiya¢ Analizi Anket Formu; HTOM, Hareket Tabanli Ogrenme Materyali)

Sekil 3. Arastirma Akig Diyagrami
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2.2. Tasarim Modeli

Ogretim tasarimi bilim olarak agiklandiginda; gelistirme, uygulama, degerlendirme
ve durumlarin siirdiiriilebilirligini saglamak icin biiyiik ya da kiigiik konu alanlarinda ve
tim karmasiklik diizeylerinde 6grenmeyi desteklemek ayrintili bir bicimde tasarim yapma
bilimidir (Berger ve Kam, 1996). Reiser ve Dempsey (2002) 6gretim tasarimini,
performans problemleri ve O0grenmenin analiz edildigi, tasarim, gelistirme, uygulama,
degerlendirmenin icinde bulundugu, Ogretimsel ya da Ogretimsel olmayan is ve
kaynaklarin 6grenmeyi ve performansi artirmak i¢in yonetildigi bir siire¢ olarak
tanimlamaktadir.

Bu arastirmada Dick, Carey ve Carey (2005)’nin sistem yaklagimi olarak ele aldiklar1
Ogretim tasarimi1 modeli kullanilmigtir. Bu model biitiin 6gretim sistemleri gelistirme
evrelerini i¢inde barindiran bir semsiye olarak nitelemektedir (Akkoyunlu vd., 2008). Bu
semsiyenin altinda analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme siiregleri
bulunmaktadir. Bu anlamda arastirmanin Ogretim tasarim modeli sekil 4’deki gibi

planlanmustir.

[ DEGERLENDIRME ]

Sekil 4. Ogretim Tasarim Modeli

2.3. Ogretim Tasariminin Asamalari

Bu bolimde HTOM gelistirmede kullanilan &gretim tasarmminin  asamalari
aciklanmistir. Sirasiyla Ogretim tasariminin analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve

degerlendirme asamalarina iligkin agiklamalara yer verilmistir.
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Materyalin belirlenen 6gretim tasarim modeli dikkate alinarak gelistirilmesinde takip

edilen asamalar su sekildedir.

2.3.1. Ogretim Tasariminin Analiz Asamasi

Analiz asamasinda ilk olarak hedef kitlenin belirlenmesi amaglanmistir. Bu
dogrultuda yapilan arastirmalar; duygu ve diisiincelerini Ozgiirce ifade edebilen,
arastirmaci, merakli, girisimeci, kendi kendine karar verebilen, kendi haklarina ve
baskalarinin haklarina saygili, yeteneklerini kullanma becerisine sahip ve 0z denetim
gelistirebilen bireyler yetistirebilmenin, okul Oncesi donemdeki cocuklarin egitimine
gereken Oonemin verilmesiyle saglanabilecegi gostermistir (Zembat, 1997). Okul 6ncesinde
donemde yasanan sikintilarin temelinde ¢ocuklara yonelik uygulama ortamlarinin sinirli
olmasi1 ve geligen bilgisayar teknolojisinin aksine ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun
egitim yazilimlarinin yetersizligi gosterilmektedir (Alkan, 2005). Bu durumun okul dncesi
egitimde ihtiyag duyulan bilgisayar destekli materyallere verilen Oneminin gittikge
artmasina sebep oldugu belirtilmistir (Sahin, 2006). Alan uzmanlari ile yapilan goriigmeler
okul 6ncesi egitimde ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun, motivasyonu destekleyici ve
geleneksel BDE yazilimlarinin aksine etkilesimi daha fazla 6n plana ¢ikaran yeni nesil
egitim yazilimlarina ihtiya¢ duyuldugunu gostermistir. Arastirma konusunu belirlemek
amactyla uzmanlarla yapilan goriismelerden alinan geri bildirimler dogrultusunda okul
oncesi Ogretmenlere yonelik ihtiyag analizi anket formu hazirlanmis ve uygulamasi
gerceklestirilmistir (Ek 1). Elde edilen verilerde, 6gretmenler bilgisayar destekli egitim
materyallerinin ¢ocuklarin motivasyonu iizerine olumlu etkiler olusturdugunu ancak
giinlimiiz egitim yazilimlarinin gittikge birbirine benzemesi durumunun ¢ocuk tizerindeki
bu etkiyi negatife cevirebildigini belirttikleri goriilmiistiir. Ayrica 6gretmenler derslerinde
geleneksel bilgisayar yazilimlarinin aksine daha etkilesimli, farkli ve yeni nesil
yazilimlarla donanmig egitim ortamlarina ihtiya¢ duyduklarini belirtmislerdir. Bu anlamda
hazirlanacak olan materyalin geleneksel BDE yazilimlarinin aksine ¢ocugun bilgisayar ile
ist diizeyde etkilesime girmesine destek olan ve son yillarda diinyada oldugu gibi
tilkemizde de kullanimi gittik¢e yayginlagsmaya baslayan insan bilgisayar etkilesimi alani
cercevesinde  gelistirilmesine  karar  verilmistir.  Ogretmenler, geleneksel BDE
yazilimlarinin veya oyunlarin daha c¢ok bilissel siirecleri destekledigini, bu ¢esit

yazilimlarin harekete yonelik becerilerinin desteklenmesinde olumsuz etki olusturdugu ve
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cocugu bilgisayar karsisinda duragan bir yapiya siirtikledigini ifade etmislerdir. Alinan geri
bildirim dogrultusunda gelistirilecek materyalde, hem oyunla 6grenmenin motivasyona
olan olumlu etkilerinden yararlanilabilmesi, hem de etkilesimli ortam tasariminin
gerceklestirilerek ¢ocuklarin bilgisayar karsisinda hareket etmesine destek olunabilmesi
amaciyla iki ihtimal arastirma kapsaminda degerlendirilmistir. Degerlendirme yapilirken
okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgisayar karsisinda yasamis olduklar1 kullanilabilirlige
iliskin sikintilarda  dikkate alinmistir. Insan bilgisayar etkilesimi perspektifinde

degerlendirilen bu ihtimaller sunlardir:

1. Sensorler (algilayicilar) vasitasiyla ¢cocugun hareket becerilerinin takip edilerek
gozlemlenebilecegi ve donanimsal olarak harici kaynaklara ihtiya¢ duyan sensor
(algilayict) tabanli bir materyalin tasarlanmast,

2. Bilgisayar haricinde donanimsal olarak sadece bir web kameraya ihtiya¢ duyan ve
ayni zamanda her bilgisayarda kullanimi kolaylikla saglanabilen hareket tabanli

O0grenme materyali seklinde tasarlanmasi.

Materyalin ¢ocuklarin kullanima iligkin yasadiklari endiseleri en aza indirerek
motivasyon diisiislerine engel olabilmesi, egitimcilerin ihtiyag duydugu yeni nesil
etkilesimli yazilim istegine cevap verebilmesi, okullarda kisithh donanimsal sartlarda
kullanilacak olmasi ve evlerinde ki standart bilgisayarlarda da uygulamasinin kolaylikla
saglanabilmesi i¢in hareket tabanli olmasina karar verilmistir.

Son yillarda gelistirilen egitim materyalleri i¢in Flash tabanli yazilimlarin goriinti
tasarimi, animasyon olusturma, etkilesim gibi 6zelliklerinden dolay1r 6n plana ¢iktig1 ve
birinci secenek konumuna geldigi belirtilmektedir (Zhang, 2009). Ayrica Flash tabanh
yazilimlarin standart bilgisayarlar {izerinde herhangi bir harici kurulum gerektirmemesi,
materyalin Flash tabanli gelistirilmesine karar verilmesinde 6nemli etken olmustur. Bunun
yani sira karakterlerin ve hikaye ortaminin hazirlanmasi i¢in bir grafik tasarim programi
kullanilmasina ve yazilimin grafik arayiizii arkasinda ¢aligmasi planlanan kamera, isaretci
ve buton smiflarmin olusturulmasinda Flash ile uyumundan dolayr AS3 dilinin
kullanilmas1 uygun goriilmiistiir.

Analiz agamasinin son basamaginda, uzman goriisleri de alinarak materyalle birlikte

desteklenmesi hedeflenen harekete yonelik beceriler belirlenmistir.
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2.3.2. Ogretim Tasariminin Tasarim Asamasi

Materyal tasarlanirken icerigin ¢ok Onemli bir yer teskil ettigi, Ogrenenin
motivasyonunu destekleyici ve tiim kazanimlar1 net bir sekilde ortaya cikararak bireye
kolaylik saglayacak bi¢cimde gruplandirilmas: gerektigi ifade edilmistir (Stemler, 1997).
Materyalin igerigine, uzmanlarla yapilan goriismeler, analiz asamasinda yapilan ihtiyag
analizi anket formundan gelen veriler ve Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda yon
verilmistir. Arastirma konusu ve Insan bilgisayar Etkilesimi alan1 6gretmenlere kisaca 6n
bilgi olarak aciklanmustir.

Materyalin tasarimina yonelik 6neriler almak amaciyla uzmanlar ve 6gretmenler ile
gorlisme yapilmistir. Yapilan goriismeler sonucunda, materyalin tasarimina ve etkinliklerin

diizenlenmesine iliskin alinan kararlar sunlardir;

1. Materyal igerisinde kullanicinin direk etkinliklere ulasabilecegi bir ana pencerenin
tasarlanmasina karar verilmistir. Hazirlanan ana pencere tasariminin basit ve
anlasilir olabilmesi icin HTML uzantis1 seklinde olusturulmasina ve hazirlanacak
olan etkinliklerin birden fazla gorevi iistiinde barindirarak dgretmenlere kullanima
iliskin kolaylik saglamasina karar verilmistir.

2. Materyalde yasanan gecikmelerin ¢ocugun motivasyonunda diisiisler yaratmasina
engel olabilmek amaciyla kamera smifinin olusturulmasinda farkli goriintii isleme
algoritmalarinin denenmesine ve i¢lerinden en hizli tepki vereninin segilmesine
karar verilmistir.

3. Materyal igerisine 68renci motivasyonuna olumsuz etki yaratmayacak sekilde
karakter ve gorsellerin eklenmesine karar verilmistir.

4. Kamera smifi kodlanirken karakterleri ve gorselleri kapatmayacak sekilde
cocugun kendisini de ekranda gorebilecegi oranda ayarlama yapilmasina karar
verilmistir.

5. Materyal icerisinde ¢ocuga verilecek geri bildirimlerin sadece gérme duyusuna
degil isitme duyusuna da cevap verebilmesi icin, bir de ses havuzunun
olusturulmasi diistiniilmiistiir.

6. Gelistirilecek materyalin farkli kurulum uygulamalarma gerek duymadan ve
bilgisayar ayrimi yapmadan ¢aligmast i¢in uygun kodlama yapilarak farkli

bilgisayar cesitlerinde denenmesine karar verilmistir.
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7. Materyal igerisine insan ve hayvan karakterler yerlestirilerek bir hikaye
kurgusunun olusturulmasina karar verilmistir.
8. Gelistirilecek materyalin ekranda ¢ok dagilmayacak sekilde ekrani kaplamasina

uygun gorilmiistir.

Okul oncesi doneme yonelik uygulanacak egitim programlarmin icerikleri ¢ok
onemlidir. Programla sunulan objeler, ses ve grafik 6zellikleri bakimindan yeterince cazip
olmaldir (Kdksal ve Yavuz, 1992). Ayrica bu donemde uygulanan oyunla §grenmenin
cocugun nitelikli kazanimlar elde etmesine ve gelisim gostermesine destek saglayacagi

ifade edilmektedir (Howard ve Busch 1991, Scoter vd., 2001).

2.3.3. Ogretim Tasarimimn Gelistirme Asamasi

Tasarim asamasinda ortaya ¢ikan veriler 1s18inda oncelikle kameranin goriintliytli
isleyebilmesi i¢in ¢aligmalar yapilmistir. Calismada kameranin goriintiiyli isleyebilmesi
icin degisik gOriintli isleme algoritmalart kullanilarak karsilagtirmalar yapilmis ve
arastirmaci tarafindan gercgeklestirilen testler sonucu iglerinden en az senkronize sorunu
yasayan algoritma tercih edilmistir. Tercih edilen algoritma igin analiz asamasinda
belirlenen AS3°’de yeni bir simif kodlanmis ve olusturulan bu sinifa “kamera” adi
verilmistir. Islenen goriintii sayesinde kullanicinin materyal igerisinde kendini gorebilmesi
icin ilk adimin atilmasi saglanmistir. Kamera sinifinin flash dosyasi igerisinden ¢agrilarak

calistiritlmasi sonucu elde edilen ekran goriintiisii sekil 5°de verilmistir.

@

Sekil 5. Kamera Sinifinin Calismasi Sonucu Ekran Goriintiisii
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Kamera sinifi ile islenen goriintiiniin ardindan, kamera karsisinda gerceklesen
hareket degisimlerine gore ekrandaki piksellerin degisimini takip ederek buna gére konum
degistirebilecek “isaret¢i” sinifi ile bu “isaret¢i” sinifinin ekrandaki koordinatlarini alarak
onu takip edecek bir daire nesnesi AS3 grafik ¢izim komutlar1 kullanilarak
olusturulmustur. Daire nesnesinin igaret¢i smifi igerisinde grafik cizim komutlart ile
olusturulmasina etken olan sebep daha sonradan materyale eklenecek grafik 6geler ile ayirt
edilebilir yapida olmasi gerekliligidir. Buradaki ama¢ daha sonra materyale eklenmesi
diistiniilen grafik 6gelerin, daire nesnesinin hareket veya konum degisikligi ile kontrol
edilebilir bir yapida olmasmin gerekliligidir. Isaretci smifinin calistirilmasi sonucu ekran

goriintiisii sekil 6’da verilmistir.

Sekil 6. Isaretci Smifinin Calismas1 Sonucu Ekran Goriintiisii

Son asamada isaret¢iyi takip eden dairenin ekrandaki belli piksel araliklar1 iizerine
geldiginde islem yapilmasini (grafiklerde hareketle ve sesle geribildirim) saglayabilmek
icin “buton” smifi kodlanmistir. “Buton” sinifinin 6grenciye geri bildirim verilebilmesi
yani sahnede farklilik olusturulabilmesi icin daire nesnesi (aslinda isaret¢i) butonun
olusturuldugu piksel araliklar1 lizerine geldiginde veya temas ettiginde butonun alpha
degerinin degisiklik gostermesini saglayan kodlar sinif igerisine ilave edilmistir (sekil 7).
Buton sinifi kodlama islemi gercgeklestirilirken isaret¢i sinifinda olan daire nesnesi gibi
buton nesnesinin de grafik ¢izim komutlar ile olusturulmasina dikkat edilmistir. Buton

simifinin dinamik olarak olusturulmasi, ileride gercgeklestirilebilecek baska tiir hareket
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tabanli 6grenme materyallerinde de rahatlikla kullanilabilir olmasina firsat taniyarak

ekranin istenen bdlgesine istenen biiyiikliikte butonlarin ¢izilebilmesine olanak saglamistir.

0 0

J"I..,

Sekil 7. Buton sinifinin ¢aligmasi sonucu ekran goriintiisii

Siniflarin kodlama isleminin ardindan grafiksel 6gelerin ¢izimine baglamadan 6nce
Ordu ili merkezinde farkli okullarda gorev yapan 5 okul Oncesi 0gretmenin goriislerine
basvurularak hikaye konusu belirlenmis ve materyal igerisinde diisliniilen karakterlerin
cizimine bu hikaye ve goriisler dogrultusunda karar verilmistir. Karakterlerin
olusturulmasinda analiz asamasinda belirlenen, gorsellerin ve ¢izimlerin  iizerinde
kullaniciya etkin miidehale sansi taniyan bir grafik tasarim programi kullanilmistir.
Program yardimiyla karakterlerin ve gorsellerin ¢izimleri tek tek gergeklestirilmis ve
ardindan bu ¢izimler Flash yardimiyla bir araya getirilmistir.

Gorsellerin ¢izimleri tamamlandiktan sonra hazirlanan bu ¢izimler kamera, isaretci
ve buton siiflart ile bir araya getirilmis ve siniflarin gorsellerle es zamanli c¢aligmast
saglanmigtir. Siire ve ziplama sayisi Flash bilesenleri kullanilarak grafik 6genin {izerine
eklenmistir. Ogretmenin ¢ocuga iliskin ziplama sayisini ve siireyi segebilecegi bireysel

etkinlige giris ekraninin sekil 8’de verilmistir.
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Iocal, kamesa ve milrofonunuza exisim
istiyor. Izin Ver' tiklatirsaniz garintiniz
ve sesiniz kaydedilebilir.

B e S ]

Sekil 8. Bireysel Etkinlige Giris Ekrani

Giris ekranindan siire ve ziplama sayisi secgildikten sonra bagla butonuna

tiklandiginda kullanicinin karsilagsacagi oyun ekrani sekil 9°da goriilmektedir.

Sekil 9. Bireysel Etkinlik Ekrani
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Insan bilgisayar etkilesimi alaninda yasanan en biiyiik sikintilardan birisinin ekranda
birden fazla isaret¢i takibinin saglanmasi gerektigi durumlar oldugu belirtilmektedir
(Cagiltay, 2011). Bu arastirmada 6grencilerin birbirleri ile yaris etmelerini saglayabilmek
icin ikili isaret¢i takibine yoOnelik ¢aligmalar yapilmis ve bu dogrultuda yeni bir sinif
olusturulmustur. Olusturulan sinif grafik 6gelerle bir araya getirilerek yarisma oyununun

ortam tasarimi gergeklestirilmistir. Oyunun ekran goriintiisii sekil 10°da verimektedir.

Sekil 10. Yarisma Oyunu Ekrani

Uzmanlar ve 6gretmenler ¢cocuklarin ekip oyunlarinda istek diizeylerinin arttigini ve
ekip arkadag(lar)ina destek olabilmek icin daha fazla g¢aba sarf ettiklerini ifade
etmektedirler. Egitim-6gretimde ihtiya¢ duyulan temel faktorlerden birisinin &grenci
motivasyonunun desteklenmesine iliskin oldugu diisiiniiliirse, materyal icerisine eklenecek
bir ekip oyununun, ¢ocuklarin motivasyon diizeylerinin desteklenmesinde etkin bir rol
oynabilecegi diisiiniilmiistiir. Bu anlamda daha 6nce kodlanan siniflar iizerinde gerekli
diizenlemeler yapilarak ekranin sag ve sol kdsesine birer buton nesnesi ¢izilmis ve ekran
ortadan iki parcaya ayrilarak (sanal olarak) her pargaya birer tane daire nesnesi ilave
edilmistir. Daire nesneleri ekranda sadece kendi piksel araliklarinda hareket
edebilmektedir. Daireler bulunduklar1 piksel araliklari {izerinde yer alan butonla temas

ettiklerinde ekranin ortasinda yer alan grafik 68esinin hareketle ve sesle cocuga geri
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bildirim vermesi saglanmistir. Boylece her daire nesnesinin bir hareketi takip etmesi
gerceklestirilerek, materyal lizerinde eszamanli olarak iki ¢ocugun oyun oynamasina firsat

saglanmigtir. Ekip oyununun ekran goriintiisii sekil 11°de verilmistir.

Sekil 11. Ekip Oyunu Ekrani

Gorsellerle ilgili islemler tamamlandiktan sonra tasarim asamasinda da belirtildigi
gibi materyalin icerisine ¢ocuga ayrica bir geri bildirimin saglamasi i¢in ses efektlerinin
ilave edilmesi agamasina gelinmistir. Ses efektlerinin se¢iminde 132 adet kisa efektten
olusan bir ses havuzu hazirlanmistir. Efektler bu havuzdan uzman goriisleri dogrultusunda,
cocugu motive edici ve izledikleri ¢izgi filmlerden asina olduklar: seslerden tercih edilerek
materyalin igerisine ilave edilmistir. Son olarak tiim etkinliklere tek bir ekrandan

ulasilabilmesi i¢in ana ekran tasarimi gerceklestirilmistir (Sekil 12).
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Ekip Qyunu

Sekil 12. Ana Ekran Tasarimi

2.3.4. Ogretim Tasarimimin Uygulama Asamasi

On uygulama asamasi olarak, Gelistirilen HTOM 3 kiz, 3 erkek olmak iizere toplam
6 okul dncesi 6grenciye uygulanmistir. Uygulama sonucu karsilagilan ihtiya¢ ve eksiklere
yonelik ¢ozlimler iiretilerek ortamin kullanilabilirligine iliskin ¢alismalar yapilmistir.
Gelistirilen materyalin hareket becerilerinin desteklenmesi agisindan uygunlugu ve etkinlik
olarak kullanilabilirligi hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in 3 farkli okuldaki 5 okul oncesi
ogretmen tarafindan kullanim1  gerceklestirilmistir.  Uygulama  silireci  sonunda
Ogretmenlerle yiliz ylize gorliismeler yapilarak materyalin kullanilabilirligine iliskin
diisiincelerinin alinmasi saglanmustir. Ogretmenlerin yani sira materyalin kullammina dair
uzman goriislerine de basvurulmustur. Elde edilen sonuglar paralelinde HTOM fiizerinde
gerekli diizenlemeler yapilarak, materyal asil uygulamaya hazir hale getirilmistir.
Ogretmen ve uzmanlarla yapilan goriismeler ve arastirmaci tarafindan gergeklestirilen 6n

uygulama dahilinde ortaya ¢ikan ihtiyag ve eksiklikler ile yapilan diizenlemeler tablo 1°de
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verilmistir. Gérlisme yapilan uzmanlar, U1,U2,U3,U4,U5 ile 6gretmenler, T1,T2.T3,T4,T5
ile 6grenciler S1,S2,S3,54,S5,S6 ile kodlanmustir.

Tablo 1. Uygulama asamasinda alinan oneriler ve yapilan ¢caligmalar

Materyale yonelik goriisler

Yapilan caligmalar

On uygulama esnasinda kamera smifinin
gorilintli  algisinda, cocuklarin hareketleri
kesilmeler

sonrasi oldugu ve yetersiz

kaldig1 gozlemlenmistir.

Secilen goriintii isleme algoritmasi tizerinde

caligmalar yapilarak kamera smifinin
kodlarinda degisiklige gidilmistir. Yapilan
Ol¢timler sonras1 kameranin goriintii isleme
hizinda yaklasik % 5°lik bir artig saglandigi
goriilmistiir. Artis miktar1  kronometre
yardimiyla birden fazla Ol¢iimii sonrasi,

ulasilan degerlerin ortalamasidir.

On uygulama esnasinda isaret¢i sinifinda

cocuklarin  hareketlerini takip etmede

gecikmeler  yasandigi cocuklarin

bu

Ve

bazilarinin durumdan olumsuz

etkilendigi arastirmact tarafindan

gbzlemlenmistir.

[saret¢inin takip hizinin arttirilmasi igin
smif iizerinde ¢esitli denemeler yapilmis ve
siifin kodlarinin matematiksel ifadesinde
degisiklige gidilmistir. Yapilan Olc¢timler
sonucu isaret¢inin hareket ile
senkronizasyonunda yaklasik olarak %8’lik
bir artis saglandigr goriilmistiir. Hizdaki
artts miktar1 tepki hizinin kronometre
yardimiyla birden fazla Olglimii sonrasi,

ulagilan degerlerin ortalamasidir.

ULLU3 ve U5 yapilan hareket sonrasi
ekranda goriiniirliigiinde degisim yasanan
buton sinifinin alpha (saydamlik) degerini
fazla bulduklarin1 ve bu yiizden ¢ocuklarin
algismin ~ karakterlerden @ ve  kendi
goriintiisiinden ¢ok butona ydnelebilecegini

belirtmisglerdir.

Buton sinifi igerisinde isaret¢inin buton

iizerine geldiginde %30 olan alpha

(saydamlik) degeri %10’a diistiriilmiistiir.




Tablo 1’in devami
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Ogrenciye  geribildirimin  verilmesinin
yaninda Ogretmenlerin de c¢ocugu takip
edebilecekleri bir kisim eklenmesinin iyi

olacag ifade etmislerdir.

verilebilmesi i¢in uygulanan etkinligin
cesidine gore ekranin degisik yerlerine

sayaclar eklenmistir.

T2,T3 ve T5, ekranda bulunan ziirafa ve

cocuk karakterlerine, daha inandirici

olabilmesi agisindan g6z kirpma eyleminin

eklenmesinin cocuklarda

ilgiyi

arttirabilecegini belirtmiglerdir.

Ziirafa ve c¢ocuk karakterine eklenmesi

istenen gz kirpma eyleminin film karesi

hazirlanmis ve ekranda bulunan bu
karakterlerin film kareleri tizerine ilave
edilmistir.

U2 ve U4, c¢ocuk her hareket ettiginde
verilen sesli geri bildirimin ¢ocuk hedefe
ulasgtiginda verilmesinin ¢ocugun hedefe

ulasmak icin c¢aba sarf etmesinde

motivasyonunu  destekleyici  nitelikte

olabilecegini ifade etmislerdir.

Materyal iizerinde var olan hareket sonrasi
verilen seslerin disinda kiz karakterinin
zirafanin ~ boyuna  ulastiginda  bitisi
sembolize eden gerekli ses efekti materyale

ilave edilmistir.

Hazirlanan materyalin yapilan deneme

sonras1t farkli isletim sistemine sahip

cihazlarda ¢alismadig belirlenmistir.

Materyalin farkli isletim sistemine sahip
cihazlarda da calisabilmesi ic¢in smiflarin
i¢cerisinde diizenlemeler

gerekli ve

eklemeler yapilmistir.

U1,U3,U4,U5,T1,T2,T3,T4,15,S3,S5,S6

gelistirilen materyalin projeksiyon

vasitastyla yansitilmasi sonucu goriintiiniin

cok fazla yayildigim1 ve goriintiide
bozulmalar meydana geldigini ifade
etmislerdir.

Materyalin igerisindeki kamera sinifinin
¢oOziiniirliik ayarlar1 baslangicta ayarlanan
640X480°den 800X600 olacak sekilde
yiikseltilerek ¢ozliniirliiglin iyilestirilmesi

icin ¢alisma yapilmistir.

2.3.5. Ogretim Tasariminin Degerlendirme Asamasi

Degerlendirme ogretimin yeterliliginin belirlendigi, etkisinin Ol¢lildiigi siirectir.

Degerlendirme tiim tasarim boyunca yapilir. Asamalar arasinda yapilan degerlendirme
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tirlinlin son halini elde edilinceye kadar materyalin gelistirilmesini saglar. Materyalin son
hali olusturulduktan sonra genel olarak materyalin kalitesini ve etkililigini belirlenir
(Brusilovsky, 1996). Tasarimin siirecte siirekli test edilmesi, oyunun kullanilabilirligi,
eglence yapisi, egitsel etkilerini anlamamiza ve istenmeyen kotli sonuglarla karsilagilma
durumunun 6niine gecilmesini saglar (Druin, 1999; Guha vd., 2005). Sorunsuz ve etkin
sonug elde edilmesi agisindan tasarim siirecine ¢ocuklar da katilarak bir¢ok kez uygulama
tekrarlanabilir (Liberman vd., 2009). Bu anlamda degerlendirme materyal gelistirilmesinin
tim basamaklarinda etkin bir sekilde okul Oncesi Ogretmenleri, alan uzmanlar1 ve
ogrencilerden aliman geri bildirimler dogrultusunda yapilmistir. Analiz asamasinda alan
uzmanlar1 ve okul dncesi 6gretmenlerle goriismeler yapilmistir. IAAF diizenlenmis, okul
oncesi donemde yasanan sikintilar ve problemler ortaya ¢ikarilmis, okullarda bulunmasi
gereken ortamlar degerlendirilmis ve yeni nesil egitim materyallerine duyulan ihtiyag
belirlenmistir. Tasarim agamasinda materyalin igerisinde bulunmasi diisiiniilen etkinlikler
alan uzmanlarn ve okul Oncesi O6gretmenlerin vermis olduklar1 geri bildirimler
dogrultusunda planlanmis ve degerlendirmeler yapilmistir. Gelistirme asamasinda okul
Oncesi 6gretmenler ve alan uzmanlarinin da goriislerine bagvurularak materyal gelistirilmis
ve materyali degerlendirmeleri saglanmistir. Eksikliklerin giderilmesine yonelik uygulama
asamasinda materyalin 6 okul 6ncesi O0grenci tarafindan kullanimi saglanarak goézlemler
yapilmistir. Ayrica 5 okul dncesi dgretmenin ve 5 alan uzmaninin materyal lizerindeki
goriislerine bagvurularak materyali son kez degerlendirmeleri ve eksik gordiikleri kisimlar
belirtmeleri istenilmistir. Yapilan degerlendirmeler dogrultusunda materyal {izerinde

gerekli son diizenlemeler yapilarak materyal esas uygulamaya hazir hale getirilmistir.

2.4. Arastirmamin Deseni

Calismada ilk olarak, hareket becerilerine yonelik gelistirilmesi diisiiniilen materyal
ile ilgili alan uzmanlarinin goriis ve onerileri alinmis ve okul oncesi 6gretmenlere yonelik
ihtiya¢ analizi anket formu diizenlenmistir. Alinan goriisler, yapilan anket ve yliriitiilen
literatiir aragtirmalar1 sonucu elde edilen verilerle beslenmis ve belirlenen 6gretim tasarim
modeli perspektifinde materyalin gelistirilmesi tamamlanmistir. Materyal gelistirildikten
sonra uzmanlarin, 6gretmenlerin ve Ogrencilerin kullanimia sunulmus ve alman geri

bildirimler paralelinde materyal yeniden diizenlenmistir.
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Arastirma deseninin arastirmanin sorularini cevaplamak ya da hipotezlerini test
etmek amaciyla arastirmaci tarafindan kasith olarak gelistirilen bir plan oldugu séylenebilir
(Biiytikoztiirk, 2001). Bu calismada, arastirmanin dogasina uygun oldugu diisiiniilerek 6zel
durum ¢alismast kullanilmistir. Ozel durum g¢aligmasi, giincel bir olguyu kendi yasam
cercevesi icinde calisan, olgu ve iginde bulundugu igerik arasindaki smirlarin kesin
hatlartyla belirgin olmadig1 ve birden fazla kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu
durumlarda kullanilan gorgiin bir arastirma yontemidir (Yin, 1984). Ayas ve Tekin
(2005)’de 6zel durum c¢alismasini, ilgilenilen aragtirma konusu hakkinda derinlemesine
bilgi elde etmeyi ve olayr her yoniiyle anlamay1 amaglayan bir aragtirma yontemi olarak
ifade etmektedirler. Bu tiir ¢calismalarda, nitel ve nicel teknikler kullanilabilmekte ve veri
toplama siirecinde tiim metotlardan yararlanilabilmektedir (Azar, 2003). Ozel durum
caligmalarinin bu avantajlarindan dolayi, yiiriitiilen ¢alismada bu yontemin kullanilmasinin
uygun olacagi disiiniilmiistiir. Ciinkii arastirmanin amaci, ¢ocugun bilgisayar karsisinda
etkilesime girmesinde ihtiyaci hissedilen yeni nesil bir 6gretim materyali gelistirmek ve bu
materyalin motivasyona iliskin etkilerini tespit etmektir. Materyal hakkinda 6gretmen
goriislerinin alinmasi ile materyalin 6grenci motivasyonuna olan etkilerinin tespit edilmesi
zaman alan bir siire¢ oldugu diisiiniilmektedir. Bu siireglerde bireyler derinlemesine
incelenmeli ve takip edilmelidir. Bu dogrultuda, 6zel durum g¢aligmalar1 konunun etraflica
ve Onyargisiz bir sekilde incelenmesi i¢inde firsat sunacaktir (Cepni, 2007).

Gelistirilen materyalin, motivasyona olan etkilerinin tespit edilebilmesi i¢in okul
oncesi Ogrenciler iizerinde uygulamasi gerceklestirilmistir. Ogrencilerin materyali
kullanmadan 6nceki hareket becerilerine yonelik durumlarinin tespit edilmesi ve gegmis
yasantilarinin (Oykiilerinin) belirlenmesi amaciyla ebeveynlerine Genel Bilgi Formu
uygulanmistir. Bu asamadan sonra ogrencilerin materyali kullanarak oyun oynamalari
saglanmig ve Ogrencilere gelisim 6zelliklerine uygun ¢esitli hareket becerilerine yonelik
etkinlikler sunulmustur. Ogrenciler bu hareketleri materyal karsisinda oyunla
gerceklestirerek beceri seviyelerini daha {ist diizeylere tasimaya c¢alismaktadirlar.
Gergeklestirilen oyunlar video kamera ile kayit altina alinmig ve arastirmaci tarafindan
katilimc1 olarak goézlemler yapilmistir. Arastirmada 6 haftalik bir ¢alisma siireci takip
edilmistir.

Arastirmaci, 6grencilere materyali tanitmig, materyalin kullanimi hakkinda model
olmus ve calisma siireci boyunca 6grencilerin deneyimlerini kayit altina almistir. Kayit

altina alinan deneyimler 6grencilerin motivasyona iliskin verilerin tespiti i¢in tutulmustur.



44

Elde edilen verileri desteklemek ve ayni zamanda gelistirilen materyalin etkililigini ve
motivasyona olan katkilarini incelemek adina; sube 6gretmeni ile sohbet tarzi miilakatlar
yiriitiiliis, uygulama siireci boyunca kayit altina alinan 6grenci deneyimleri derinlemesine
tartistlmigtir.  Uygulama siireci sonunda farkli okullarda ¢alisan Ogretmenlere yari
yapilandirilmis miilakatlar uygulanmis, materyalin yararliligit ve kullanilabilirligi

konusunda fikirleri alinmis ve yorumlamalari istenmistir.

2.4.1. Katilimcilar

Arastirmanim katilimeilart Ordu Ili Altinfindik Ilk6gretim Okulu anasinifina devam
eden 23 okul Oncesi egitime devam eden ¢ocuk meydana getirmistir. Katilime1 segimi
yapilirken hareket tabanli 6grenme materyalinin uygulanabilecegi fiziksel kosullara sahip
ve programinda sportif etkinlikler yer almayan okullar g6z 6niinde bulundurularak uygun
olan okul arastirmaci tarafindan uzman goriisleri dogrultusunda segilmistir. Arastirmanin
icerigini 6zetleyen bir rapor hazirlanarak Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii'nden resmi izin yazist almmustir. Ordu Valiligi ve Ordu il Milli Egitim
Miidiirliigii tarafindan hazirlanan resmi izin belgeleri de Altinfindik ilkdgretim Okulu
miudiirligiine iletilmistir. Gerekli izinler alinarak uygulamaya ge¢ilmistir (Ek 2).

Calismalar sirasinda okuldan ayrilan ve saglik nedenleri dolayisi ile ¢alismaya
diizenli devam edemeyen cocuklar ¢calismanin disinda birakilmistir. Bu nedenle arastirma
18 c¢ocuk ile sonug¢landirilmigtir. Arastirmaya dahil edilen cocuklarin demografik

ozelliklerine gore dagilimlari tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2. Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin demografik 6zelliklerine gore dagilimlari

Demografik Ozellikler Frekans | Dagilim
Cinsiyet %
Kiz 10 55,56
Erkek 8 44,44
Yas N %
49-60 Ay 3 16,67
61- 72 Ay 15 83,33
Dogum Sirasi N %
Ik Cocuk 5 27,717
Ortancalardan Biri 2 11,11
Son Cocuk 11 61,12
Kardes Sayis1 N %
Tek Cocuk 8 44 .44
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2 ya da 3 kardes 9 50
4 ve daha fazla kardes 1 5,56
Anaokuluna devam siiresi N %
0-6 Ay 15 83,33
7-12 Ay 0 0
13-18 Ay 3 16,67
19-24 yildan fazla 0 0

2 yildan fazla 0 0
Herhangi bir spor ile ugrasiyor mu ? N %
Evet 0 0
Hayir 18 100
Annenin Su An Diizenli Spor Yapma Durumu N %
Evet 0 0
Hayir 18 100
Babanin Su An Diizenli Spor Yapma Durumu N %
Evet 0 0
Hayir 18 100

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya dahil edilen gruptaki ¢ocuklarin % 55,56’sinin
kiz, % 44,44’liniin erkek oldugu, yine %16,67 sinin bes % 83,33’sinin ise alt1 yas
grubunda oldugu goriilmektedir. Gruptaki ¢ocuklarin %44,44’linlin tek ¢ocuk oldugu
saptanmistir. Okula devam etme siirelerine bakildig1 zaman ¢ocuklarin %83,33’{iniin, alt1
aydan az siliredir anaokuluna devam ettikleri belirlenmistir. Arastirma grubuna secilen
cocuklarin higbirisi diizenli olarak herhangi bir spor dali ile ugragsmamaktadir. Ayni
zamanda aragtirmaya katilan cocuklarin annesi veya babasi da diizenli olarak spor

yapmamaktadir.

2.5. Uygulama

Aragtirma Ordu Altinfindik ilkégretim Okulu, katilimer siif sube &gretmeninin
rehberliginde, serbest oyun aktivite saatlerinde (07:40-8:50) siirdiiriilmiistiir. Gelistirilen
HTOM ogrencilere kendi sinif ortamlarinda haftada ii¢ giin, alt1 hafta siiresince, perdeye
yansitilarak uygulanmistir. Cocuklarin biiylik ekran karsisinda istenilen hareketleri
gerceklestirerek oyun oynamalar1 ve hareket etmeleri saglanmistir. Uygulamada verilen
hareketler diinyada ve iilkemizde siklikla tercih edilen, gegerliligi giivenirligi kanitlanmas,
yas grubu seviyesine uygun BOT-2 o6l¢eginden uzman esliginde sec¢ilmistir (URL 4).
Uygulama yapilirken diizeni bozmamak i¢in her haftaya 6zel oyunlar (hareketler) aragtirma

kapsaminda dagilim gdstermistir. Uygulanan oyunlar, gerceklestirilen hareketler ve



uygulama haftalar1 tablo 4’de verilmisti. HTOM’iin 6grenci motivasyona iliskin

etkilerinin belirlenebilmesi amaciyla goriintiiler kayit altina alinmis ve sube Ogretmenin

goriislerini  belirleyebilmek amaciyla uygulama siirecinde sohbet tarzi gorlismeler

yapilmistir (Yildinm ve Simsek, 2008). Ayrica materyal hakkinda farkli kurumlarda

calisgan okul Oncesi Ogretmenlerin goriislerinin alinmast i¢in yar1 yapilandirilmis

goriismeler gergeklestirilmistir.

Tablo 3. HTOM’lii Uygulama Plan

Hafta

Gergeklestirilecek Hareket

1.Hafta

1.Hafta

1.Hafta

Agiklama

Isaret Parmag ile
Buruna Dokunma
Gozler  Kapali
(Ekip Oyunu)

Acgik kapali
bacak si¢ramasi

(Ekip Oyunu )

Yiirlyiis  ¢izgisi
tizerinde iki
ayakla durma
gozler agik (Ekip
Oyunu)
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1.Hafta

2.Hafta

2.Hafta

2.Hafta

2.Hafta
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Yiirlyiis ¢izgisi
izerinde iki
ayakla  durma
gozler kapali
(Ekip Oyunu)

Yiirlyiis  ¢izgisi
iizerinde ileri
dogru  yiiriime
Gozler acik
(Ekip Oyunu)

Yiirlylis  ¢izgisi
iizerinde aldim-
verdim yliriyiisii
gozler acik (Ekip
Oyunu)

Yerde tercith
edilen  ayagin
tizerinde(tek
ayak) durma-
Gozler acik
(Ekip Oyunu)

Yerde tercih
edilen  ayagin
iizerinde(tek
ayak) durma-
gozler kapali
(Ekip Oyunu)
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3.Hafta

3.Hafta

3.Hafta

3.Hafta

4 Hafta
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Denge aleti
iizerinde tercih
edilen ayakla

durma-  Gozler

Agik (Ekip
Oyunu)
Denge aleti

iizerinde tercih
edilen ayakla
durma-  gdzler
kapali (Ekip
Oyunu)

Denge aleti
tzerinde aldim
verdim adimi

seklinde durma-

gozler agik (Ekip
Oyunu)
Denge aleti

iizerinden yana
dogru adimlama

(Ekip Oyunu)

Tercih edilen
ayak  lizerinde
sabit  hoplama

(Bireysel Oyun)
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Tablo 3’iin devami

4 Hafta

Yarim Sinav

Cekme (Bireysel
Oyun)

4 Hafta

Yarrm  Mekik
Cekme (Bireysel
Oyun)

5.Hafta

Tercih edilen

ayak  lizerinde

yana dogru
hoplama
(Ekip+Bireysel
Oyun)

5.Hafta

Iki ayakla yana
dogru hoplama
(Ekip+Bireysel
Oyun)

5.Hafta

Durarak uzun
atlama (Ekip
Oyunu)
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Tablo 3’iin devami

6.Hafta Tki dgrenci
yarisma
(Yarisma
Oyunu)

6.Hafta Kizlar ve

erkekler en fazla
sigrama ekip
halinde

(Yarisma

Oyunu)

Uygulama harici zamanlarda da 6grencilerin materyali kullanmak i¢in yaris haline
girmeleri Sekil 13’de gorildiigii gibi kameralara yansimistir. Uygulama yapilirken

arastirma kapsamindaki ¢ocuklarin tam olmasina dikkat edilmistir.

Sekil 13. Uygulama harici kullanima iliskin goriintii
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2.5.1. Veri Toplama Araclarn

Okul oOncesi 6gretmenlere yonelik diizenlenmesi diisiinlilen ihtiya¢ analizi anket
formunun madde havuzunun belirlenebilmesi i¢in alan uzmanlari ile sohbet tarzi
goriismeler yapilmistir. Okul 6ncesi donemde yasanan ihtiyag ve problemleri belirlemek
amactyla okul oncesi 6gretmenlere yonelik ihtiya¢ analizi anket formu diizenlenmistir.
Cocuklar ve aileleri hakkinda bazi bilgileri toplamak amaciyla arastirmact tarafindan
“Genel Bilgi Formu” gelistirilmigtir. Sube Ogretmeninin materyal hakkinda goriislerinin
alinmasi i¢in sohbet tarzi goriismeler yapilmistir. Materyalin 6grenci motivasyonu
tizerindeki etkilerinin belirlenmesi amaciyla gozlem teknigine basvurulmustur. Farkl
kurumlarda ¢alisan okul dncesi 6gretmenlerin materyal hakkinda goriislerinin alinmasi igin

yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmistir.
2.5.1.1. ihtiyac Analizi Anket Formu

Okul o6ncesi egitimde yasanan mevcut ihtiyag ve sorunlar1 belirlemek amaciyla 15

2 <6

sorudan olusan anket formudur. Anket gelistirme siireci, “problemi tanimlama”, “madde,

2 ¢e

soru yazma”, “uzman goriisii alma” ve “6n uygulama yapma” olmak iizere dort agamaya

yayilmistir (Bas, 2005). Bu siire¢ sekil 14’de sematize edilmistir.

BNTIH e Amag ve problemi belirleme: Problem, alt
problem ve amag ciimlesi belirlenip ankette
hangi kategorilerin olmasi gerektigi ortaya
konulmustur.

Problemi
Tanimlama

* Taslak form olusturma: Birinci maddeden yola
2.Asama cikilarak alt problemlere ve amaca uygun akla gelen
tiim sorular madde havuzuna yazilmistir. Toplam 27

R yazilmustir.

e Uzman  gorlisii  alinarak  gerekli
diizenlemeler, soru eksiltme ve ekleme
Uzman islemleri yapilmigti. On uygulama

Goriisii Alma formu olusturulmustur. (Madde sayisi

18'» dii<{iriilmiistiir)

4.Asama

CLUNTUIEIGERS  Hedef kitleye benzer ozelliklere
analizler sahip  bir grup tzerinde
uygulanmistir.(12 okul Oncesi

O0gretmene uygulanmistir).

3.Asama

Sekil 14. IAAF gelistirme siireci
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Gelistirilen Ihtiyag Analizi Anket Formu (IAAF) 48 okul oncesi Ogretmene
uygulanmistir. IAAF’nin uygulamasi iki asamada gerceklestirilmistir. Ilk asamada
ulagilabilinen 6gretmenlere gidilerek formun uygulamasi elden gerceklestirilmis, ikinci
asamada ise ulagilamayan Ogretmenler i¢cin web iizerinde bir servisin form alani
kullanilarak anket formunu elektronik ortamda doldurmalar1 saglanmistir. Elde edilen
bulgularin frekans ve yiizdelik dagilimlar1 hesaplanarak grafik veya tablo halinde
sunulmustur.

IAAF’de, 6gretmenlerin 6grenim diizeyi, mesleki deneyimi, gérev yeri, calistig1 okul
tiriine iliskin genel bilgi sorularinin yaninda “Okul Oncesi egitimde sizce sorunlar
nelerdir?”, “Derslerde kullanmak icin farkli materyallere ihtiya¢ duyuyor musunuz?”,
“Okuloncesi donemde ki ¢ocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesinde sikinti yasiyor
musunuz”, “Mevcut egitsel yazilimlar ihtiyaciniza karsilik geliyor mu?” ,“Mevcut egitsel
yazilimlar yetersizse sizce sebebi nedir” ve “Daha etkin bir okul dncesi egitim igin neler

yapilabilir” gibi ihtiyac ve problemlerin belirlenmesini amaglayan sorular icermektedir.

2.5.1.2. Genel Bilgi Formu

Katilimcilar ve aileleri hakkinda bazi bilgileri toplayabilmek icin arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Genel Bilgi Formunda™ yasi, cinsiyeti, devam ettigi okul, dogum
strast, kardes sayisi, ne kadar stiredir okul dncesi egitime devam ettigi ve herhangi bir spor
bransi ile ugrasip ugrasmadigl, annenin diizenli spor yapip yapmadigi, babanin diizenli
spor yapip yapmadigi gibi durumlarii belirlemeye yonelik sorular yer almaktadir (Ek 3).

“Genel Bilgi Formu” ¢ocuklarin ebeveynleri tarafindan doldurulmustur.

2.5.1.3. Goriisme

Bu calisma kapsaminda iki farkli tiirde goriisme yapilmistir. Uygulamaya katilan
sube Ogretmeni ile sohbet tarzi goriisme, uygulamaya katilmayan 6gretmenler ile yari
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir.

Bu calismada aragtirmaci uygulama ortaminda goreli olarak uzun siire kaldigindan
Ogretmen algi ve gorlislerinin alinmasinda, yapilandirilmamis goriismelerden sohbet tarzi

goriisme (informal) teknigine basvurulmustur. Bu yaklasim, genellikle arastirmacinin
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gozlem amaciyla dogrudan ortama katildigr egitim ile ilgili arastirmalarda kullanilmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirma problemlerinin degisik yonlerine iligskin gerekli ve
yeterli diizeyde veriyi toplayabilmek ig¢in, ilgili bireyle birden fazla sohbet
gergeklestirilmistir. Gorlisme sorulari etkilesimin dogal akisi igerisinde sorulmus ve soru
basliklar1 ya da tarzlart 6nceden belirlenmemistir. Ciinkii bu yaklasimda goriismecinin
akintiyla birlikte hareket etmesi gerektigi belirtilmektedir (Patton, 1987). Ayrica goriisiilen
bireye Ozellikle goriisme yapildigr ifade edilmemistir. Goriiglilen konular, goriigmelerde
acillan konularin ve elde edilen yeni ipuglarinin 1s18inda ydnlendirilmistir. Siirecte,
miilakatlarin orijinalliginin ve gidisatinin bozulmamasi i¢in ses kaydi yapilmgtir.
Calismada, materyale yonelik 06gretmen goriislerinin  alinabilmesi igin yari
yapilandirilmis gériisme metotlarindan goriisme formu yaklasimi kullanilmistir (Yildirim
ve Simsek, 2008). Bu yaklagimla gelistirilen materyalin okul oncesi oOgrencilerin
motivasyonlarina ve 6gretmen goriislerine yonelik etkileri tartigilmistir. Goriismeler farklt
kurumlarda ¢alisan bes 6gretmenle gergeklestirilmistir. Siirecte, miilakatlarin orijinalliginin
ve gidisatinin bozulmamasi i¢in ses kaydi yapilmistir. Bununla birlikte, elde edilen
verilerin gercegi yansitmasi ve gegerli olmasi amaciyla tim katilimcilarla samimi ve

giivenilir miilakat ortamlarinin olusturulmasina 6zen gosterilmistir (Ek 4).

2.5.1.4. Gozlem

Arastirmada gozlem hareket becerisinin gergeklestigi dogal(sinif) ortaminda
yapilmistir. Arastirmaci ortamda bizzat bulunmus ama faaliyetlerde higbir rol almamustir.
Ayrica faaliyete katilan O6grenciler tarafindan arastirmaci oldugu da bilinmektedir. Bu
anlamda aragtirmaci yapilandirilmamis gozlem tiirlerinden katilimcr olarak gozlemci
roliinde arastirma siirecine dahil olmustur (Biiyiikoztiirk vd., 2010). Gozlemler esnasinda
sube 0gretmeninin de gozlemci olmasi saglanarak arastirmaya dahil olmasi saglanmistir.
Gozlem verilerinin uygulama sonunda daha detayli incelenebilmesi i¢in gézlemler video

kayit cihazi kayit altina alinmustir.
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2.5.2. Veri Toplama Siireci

Okul oncesi egitime devam eden ¢ocuklara yonelik hazirlanan HTOM’iin
motivasyona olan etkilerinin belirlenebilmesi ve gelistirilen materyal hakkinda 6gretmen
goriiglerinin alinabilmesi amaciyla yapilan c¢alismanin deseni, 6zel durum c¢aligmasi
kapsamina girmektedir. Bu calismada, veri toplama islemi 2011/2012 egitim-68retim
yilmin birinci yariyilinda gergeklestirilmistir. Oncelikle aragtirmaya alinan okula gidilerek
okul miidiiriine ve anasinifi 6gretmenlerine ¢alisma hakkinda bilgi verilmistir.

Arasgtirmanin  katilimeilarint - olugturmasi amaglanan ¢ocuklarin  ebeveynlerine
arastirmanin amacini, materyal ve ydntemini, HTOM’iin &rnek etkinliklerini igeren bir
form smif oOgretmenleri araciligiyla dagitilmistir. Ayrica bu formda ebeveynlere
cocuklarinin aragtirmaya katilmalarini isteyip istemedikleri sorulmus ve ebeveynleri
tarafindan aragtirmaya katilmasinda sakinca goriilmeyen ¢ocuklar arastirma kapsamina
dahil edilmistir.

HTOM uygulanmak iizere; 12’si erkek 11°i kiz 23 6grenciden, 18 ( 10 kiz, 8 erkek)
Ogrenci aragtirma kapsamina alinmistir. Bes 6grenci uygulamalara diizenli katilmadigi i¢in
arastirma kapsami disinda birakilmistir; ancak biitiinliigli bozmamak agisindan bu bes
ogrenciye de sinifta bulunduklar siireler icerisinde HTOM destekli oyunlar1 oynamalari
saglanmistir.

Aragtirmaci tarafindan sube 6gretmeninin de destegi alinarak 6grencilere haftada 3
giin ve giinde 1 saat olmak iizere toplam 6 hafta boyunca HTOM destekli oyun programi
uygulanmistir. Uygulama esnasinda 6grenciler arastirmaci ve sube 0gretmeni tarafindan
gbzlem altinda tutulmus ve uygulama siiresince sube Ogretmeni ile yapilandirilmamis
miilakatlardan olan sohbet tarzinda goriismeler (informal) yapilmistir. Ayrica uygulama
sonrast farkli kurumlarda calisan bes okul Oncesi Ogretmenin materyal hakkinda

goriislerinin alinmasi i¢in yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmustir.

2.4.3. Verilerin Analizi

Anket ve goriisme yontemleri ile 6gretmenlerden elde edilen veriler detayli olarak
incelenmigstir. Yiriitiilen goriismelerden elde edilen ses kayitlar1 ¢oziimlenmistir. Bazi

durumlarda; goriismelerden dogrudan cilimleler alinarak bireylerin ifadeleri c¢aligmanin
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igerisine oldugu gibi aktarilmis, bazen de bireylerin fikir birligine vardigi veya varamadigi
noktalar tespit edilmis ve sebep-sonug iliskileri tizerinde durulmustur.

Anket, arastirma konusunu belirlemek ve arastirmaya yon vermek i¢in kullanilmistir.
Anketten elde edilen verilerin frekans ve yiizdelik dagilimlart alinmis ve grafiksel
dokiimleri ¢ikarilmistir. Cocugun motivasyonu belirlemeye yonelik gerceklestirilen
gozlemler ile materyale iligkin 6gretmen goriislerini almak i¢in uygulama 6gretmeni ve
diger okul 6ncesi 6gretmenlerle yapilan goriismelerin analizinde, bulgular betimsel analiz
yontemi (Biiyiikoztiirk, 2010) kullanilarak okuyucuya sunulmustur. Sube Ogretmeni A

harfi ile kodlanmustir.



3. BULGULAR

Bu bolimde, okul oncesi donemde yasanan problem ve ihtiyaclart belirlemek
amaciyla okul dncesi dgretmenlere diizenlenen IAAF’den elde edilen bulgular, frekans ve
yuzdelik dagilimlar1 hesaplanarak grafik veya tablolar halinde verilmistir. Gelistirilen

HTOM (izerine 6gretmen goriisleri ile HTOM’iin 6grenci motivasyonuna olan etkilerine

yonelik bulgular da betimsel analiz yontemi kullanilarak okuyucuya sunulmustur.

3.1. Okul Oncesi Déonemde Yasanan Problem ve ihtiyaglarl Belirlemek
Amaciyla Yapilan TAAF’den Elde Edilen Bulgular

Okul oncesi egitim de yasanan mevcut sorunlar1 ve ihtiyaglar1 belirlemek amaciyla
IAAF hazirlanmistir. Hazirlanan anket 48 okul oncesi 6gretmene uygulanmistir. Okul
Oncesi Ogretmenlerine yoneltilen anketten elde edilen veriler birka¢ bashk altinda
toplanarak tablolar ve grafikler halinde verilmistir. Ankete katilan okul Oncesi

ogretmenlerin genel 6zellikleriyle ilgili veriler tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4. Ankete katilan okul dncesi 6gretmenlerin genel bilgileri ( N=48 )

f YUzde (%)
Lise 1 2,08
Y Uksekokul 4 8,34
Ogrenim Diizeyiniz Lisans 40 83,34
Yiksek Lisans 2 4,17
Doktora 1 2,08
1-5 Yil 24 50
. . 6-10 Y1l 16 33,34
Mesleki Deneyiminiz 10-15 yil 5 10.42
15-0sti 3 6,25
1 Merkezi 24 50
Gorev Yeriniz Ilce Merkezi 13 27,08
Koy-Bucak 11 22,92
Anaokulu 16 33,34
Cahstigimz Okul Tiirii I}kogreﬂm — 27 96,25
Ozel Egitim
10,41
Kurumu 5
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Ankete katilan 48 okul dncesi 6gretmenin %83,34’s1 lisans mezunu olup %8,34’i
yuksekokul, %4,17’si yiiksek lisans, %2,08 ise doktora mezunudur. Anket bulgularinda
dikkat ¢eken ise bir kisinin lise mezunu oldugunun goriilmesidir. Yine anket bulgular
dahilinde 6gretmenlerin %50’sinin meslek deneyimi 5 yildan az iken %33,34’linun meslek
deneyiminin 6-10 y1l arasinda oldugu goriilmektedir. Mesleki deneyimi 10-15 yil arasinda
olanlar %10,42’lik bir ylizdeyi kapsarken, deneyimi 15 yilin {stlinde olanlar %6,25°e
karsilik gelmektedir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerin calistiklar gérev yerlerine bakildiginda %50 dagilimla en
yiiksek oranin il merkezi oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu oran1 %27,08 ile ilge merkezi ve
22,92 ile kdy-bucak takip etmektedir. Ayrica, %56,25’i ilkogretim okulunda c¢alisirken,
%33,34’10 anaokullarinda, 9%10,41’inin ise 0Ozel egitim kurumlarinda calistig
gorulmektedir.

Ankete katilan 6gretmenlerin %91,67°si Tiirkiye’de verilen okul Oncesi egitimin

yeterli bulmadigini belirtmistir (Sekil 15).

100% %91,67
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20%
%8,34
10%

o I

Evet[4] Hayir[44]

Sekil 15. Okul oncesi 0gretmenlerin Tiirkiye’de verilen okul oncesi egitimin

yeterliligine iliskin goriisleri

Okul Oncesinde yasanan sorunlara yonelik kendilerine sorulan sorulara verdikleri

cevaplarin frekans ve yiizdeleri tablo 5’de gosterilmistir.
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Tablo 5. Turkiye’deki okul dncesi egitimde yasanan problemlere 6gretmenlerin bakis agisi

f YUzde (%)
Ogretmen yetersizligi 17 35,41
Yanlig egitim programi 9 18,75
Siiflarin kalabalik olusu 29 60,41
Egitim alanlarinin fiziksel anlamda yetersiz
87,5
. ) .| olusu 42
Sizce okul oncesi " = . "
R Okul oOncesi egitime yeteri kadar Onem
egitimde sorunlar | . 58,34
nelerdir? verilmemesi 28
Teknolojiden yararlanilmamasi 28 58,34
Ogretim materyali eksikligi 33 68,75
Bilgi teknoloji siniflarinin kullanilmamasi 27 56,25
Diger ( Agik 0Ogretim mezunlari, yardimei
20,84
personel) 10

Tablo 5’ {in bulgular incelendiginde Ogretmenlerin okul Oncesi egitimde en ¢ok
problem olarak belirttikleri bashigin %87,5 ile egitim alanlarimin fiziksel anlamda
yetersizligi oldugunu sdyleyebiliriz. Ikinci olarak 6gretim materyali eksikliginden s6z eden
Ogretmenler ankete katilanlarin %68,75’ini olusturmaktadir. Siniflarin kalabalik olusunu
problem olarak gorenler ise %60,41’ine karsilik gelmektedir. Okul Oncesi egitime
yeterince Oonem verilmemesi ve teknolojiden yararlanilmamasi ise ankete katilanlarin
%58,34°Uniin  problem olarak gordiigii etkenlerdir. Bilgi teknoloji siniflarinin
kullanilamamasi da 6gretmenler arasinda belirtilen sorunlardan %56,25 ile 6ne ¢ikanlardan
birisi olarak goriilmektedir. Ankette en az problem olarak tanimlanan madde ise yanlis
egitim programi olmustur.

Okul oncesi donemde ki ¢ocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesinde sikinti
yasiyor musunuz sorusuna ankete katilan dgretmenlerin %79,17 evet sikinti yastyorum

cevabini verirken, %20,83 sikint1 yagamadigini belirtmistir (sekil 16).
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100%
90%
80%
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

%79,17

%20,83

—

Evet[38] Hayir[10]

Sekil 16. Okuloncesi donemde ki ¢ocuklarin  hareket becerilerinin

desteklenmesinde sikinti yagama durumu

Okul oncesi donem ¢ocuklarin, hareket becerilerinin desteklenmesinde hangi tir
etkinliklerden yararlaniyorsunuz sorusuna ankete katilan Ogretmenlerin verdikleri

cevaplarin frekans dagilimlari ve yiizde oranlar1 tablo 6’daki gibidir.

Tablo 6. Hareket becerilerinin desteklenmesinde kullanilan yontemler

f Yuzde (%)
Okuloncesi donem ¢ocuklarin, | Beden egitimi programi 16 33,34
hareket becerilerinin | Fiziksel oyun Aktiviteleri 42 87,5
desteklenmesinde  hangi  tlir | Serbest oyun aktiviteleri 42 87,5
etkinliklerden
yararlantyorsunuz? Diger 2 4,17

Tablodan da anlagilacagl tizere okul Oncesi Ogretmenler cocuklarin hareket
becerilerinin desteklenmesinde en ¢ok fiziksel ve serbest oyun aktivitelerinden
yararlandiklar1 goriilmektedir.

Derslerde farkli ve yeni materyallere ihtiyac duyup duymadiklarina iligkin sorulan
soruya dgretmenlerin % 95,83 evet ihtiya¢ duyuyorum segenegini tercih ederken, %2,08° U
ise ihtiya¢ duymadiklarini belirtmistir. Bir 6gretmen bu soruya cevap vermemistir (sekil

17).
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100% %95,83

90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
0% -

72,08 2,08%

Evet[46] Hayir[1] Yanit vermeyen[1]

Sekil 17. Okul 6ncesi 6gretmenlerin materyal ihtiyacina verdikleri cevap
oranlar1

Sekil 17 gostermektedir ki Ogretmenlerin yeni ve farkli materyallere ihtiyag
duymaktadirlar.

Ogretmenlerin bilgisayar kullanim yeterliliklerine iliskin yoneltilen soru karsisinda
% 45,831 kendisini bilgisayar kullanimi konusunda yeterli goriirken, %12,5 ‘i yetersiz,

%39,59u ise kismen yeterli olarak degerlendirmislerdir (Sekil 18).

100%
90%
80%
70%

60%
50% %45,83

%39,59

40%
30% -
20% -
10% -
0% -

Yeterli[22] Yetersiz[6] Kismen Yeterli[19]

Sekil 18. Okul 6ncesi 6gretmenlerin bilgisayar kullanimi yeterliliklerine iliskin
goriisleri
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Ogretmenlere bilgisayar destekli egitime ihtiya¢ duyup duymadiklari soruldugunda
% 91,67’s1 evet yamitin1 verirken %4,17’si ise ithtiyag duymadiginmi belirtmistir. %4,17’s1

ise soruya cevap vermemistir (Sekil 19).

100% %91,67
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

Evet[44] Hayir[2] Yanit vermeyen(2]

Sekil 19. Okul 6ncesi 6gretmenlerin derslerde kullanmak tizere BDE’e ihtiyac
durumu

Sekil 19°dan da anlasilacag lizere 6gretmenlerin %91.67’sinin okul dncesi donemde
BDE’e ihtiyag duydugu goriilmektedir. Ayrica Ogretmenlerin  %89,59’u derslerde
kullanmak i¢in bilgisayar yazilimlarina ihtiya¢ duyduklarini sdylerken, %8,33’i gerek
duymadigint belirtmistir (Sekil 20). Bilgisayar yazilimlarina ihtiyag duyan 6gretmenlerin
%72,92’s1 mevceut yazilimlarin ihtiyaclarina karsilik gelmedigini belirtirken %22,92°u ise

mevcut yazilimlari yeterli bulmustur (Sekil 21).
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

%89,59

%8,33

72,08

Evet[43] Hayir[4] Yanit vermeyen[1]

Sekil 20. Bilgisayar yazilimina ihtiya¢ duyma oranlari

Evet[11] Hayir[35] Yanit vermeyen[2]

Sekil 21. Mevcut yazilimlarin ihtiyaca karsilik gelip gelmedigi

Sekil 20 ve sekil 21°de goriildiigi tizere okul 6ncesi donemde 6gretmenlerin BDE’e
biiyiik oranda ihtiya¢ duyduklari fakat mevcut egitsel yazilimlarin bu ihtiyaci karsilamadigi
goriisiinii belirtmislerdir. Mevcut egitimsel yazilimlarin yetersiz oldugu goriisiine sahip 35

okul dncesi O6gretmene yoneltilen mevcut egitsel yazilimlar yetersizse sizce sebebi nedir

sorusuna verilen cevaplarin frekans ve ylizde dagilimlar: sekil 22°de gorilmektedir.
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100%
90% %82;86
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

%48,57

%45,71

0%

Yeterli Sayida  Egitim Programina Cocuklarin Diger[0]
Yazihm Uygun Degil[16] Gelisimine Uygun
bulunmuyor[29] Degil[17]

Sekil 22. Mevcut egitsel yazilimlar yetersizse sizce sebebi nedir sorusuna verilen

cevaplar

Sekil 22 incelendiginde en biiyiikk sikintinin 6gretmenlerin %82,86’sinin  goriis
belirttigi yeterli sayida yazilim bulunmamasinin olusturdugu goriilityor. Karsilagilan diger
yetersizlikler ise %48,57 ile ¢ocuklarin gelisimine, %45,71 oranla da egitim programina
uygun olmamasi seklinde belirtiyor.

Hazirlanan ankette okul 6ncesi 6gretmenlere yoneltilen, “Daha etkin bir okul oncesi
egitim icin neler yapilabilir?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde, Ogretmenlerin
genellikle siniflarda oyun ve bedensel aktiviteler i¢in materyale ihtiya¢ duyduklar
gorulmektedir. Ayrica 6gretmenler gelisim alanlarinin tiimiine hitap edecek ortamlarin
olusturulmasi gerektigini ifade etmislerdir. Okul 6ncesi 6gretmenlerin daha etkin bir okul
oncesi i¢in neler yapilabilir sorusuna yonelik verdikleri bazi cevaplar sekil 23, sekil 24,

sekil 25 ve sekil 26’°de gosterilmistir.

Daha etkin bir okuldncesi egitim igin neler yapilabilir?
HoalBltnal S ouun. e deeciense ) Ao hin be bea o das i e
Petrge s .....‘.f.l,}:\,fhi:.:;. S5 ML £ AT A T .&igne&.&n‘.mic: ....... atiheallom

Sekil 23. Etkin bir okul 6ncesi egitime yonelik 6gretmen goriisleri-1
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15. Daha etkin bir okuléncesi egitim i¢in neler yapilabilir?
..Her...doclc.. gelisim.. albang...amkan. veekilecek. el fizksel.....

Sekil 24. Etkin bir okul 6ncesi egitime yonelik 6gretmen goriisleri-2

Daha etkin bir okuléncesi egitim icin neler yapilabilir?
Okl Doces.. bartmenlecinia.. sb. sk bir...ae ol b fﬁcﬁ“i AP
Aza.tdar... .alonati. @5 td.odaalan..... fadalsatia ST ST N e
MHFIaLﬂ hrmmnmf# anetelivealed. . &!‘.Ei.....ﬂd&%.......E#&a!..%min‘..ﬁc.m,{.ﬁﬂ.,.,..
ﬂ'LLﬁ-n&.@fmfw: irm;ELﬁgtm oo i ambo . kenstcade.... ...
alan. . Zice haealesi... E-f.!j‘..{md.im‘.iui;’,...an‘fﬂ. rlﬂqiﬁfiég“f\ Romin....
Jedonde. S alanalie. Dbl . —Rrozsi.. mﬁm lesine. . adncel.. sedebiea.. aksa-
A2 \Emrnim ....... ki taplaz... Q‘“;]'H.f‘-' lvoalh,. B4 00, bnenlers..... ek fts.... oo foedd
A Eok... hamm.}m nf".k“-‘&t' bile..... thf.{ﬁ?.{::.i.,.t ......................................................

Sekil 25. Etkin bir okul 6ncesi egitime yonelik 6gretmen gortisleri-3

15. Daha etkin bir okuléncesi Lﬁlllm icin neler yapilabilir? ¢
Qecukioon eghiont. ig -,bcf ekl fiwksed. . sortlon ek loameu . gl kil Cj_ etmen lere
Sennesiess. . vertle Bl k— ai? EI .. kUi, m;ﬁyf; e ek tenn.
Aamenlenmast.. QRIKL v Eol. O Vel " TGN

Sekil 26. Etkin bir okul 6ncesi egitime yonelik 6gretmen goriisleri-4

Ogretmenler ayrica okul dncesi egitimde, dgretmenlerin sik sik bir araya geldigi
toplantilarin yapilmasini, bilgisayar programlari konusunda 6gretmenlere hizmet i¢i egitim
seminerlerinin verilmesini, ailelerinde egitim igerisine aktif bir sekilde katilmasi
gerektigini ve dgretmenlerin yeterince teknolojiyi ve teknolojinin getirdigi yenilikleri takip

etmedigini belirtmigleridir.

3.2. HTOM’{in Ogrenci Motivasyonuna Etkisine Iliskin Bulgular

Ogrencilerin HTOM ile ilk Kkarsilastiklarinda projeksiyon perdesinde ¢izgi
karakterleri gormeleri onlarda ilginin hizli bir sekilde perde {izerine ydnelmesini
saglamistir. Arastirmaci perdenin (kameranin) karsisina gegtiginde goriintiisiiniin var olan

karakterler icerisinde goriinmesi ile birlikte, perdeye bakan ogrencilerin blylk bir
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boliimiiniin saskinliklarini gosteren sesler cikartarak, yakinlarinda bulunan arkadaslarina
bu durumu gostermeye calistiklar1 goriilmistiir. Sinifta yasanan saskinlik dolayisiyla
perdeye bakmayan Ogrencilerin ilgisi de perde iizerine yonelmis ve bu Ogrencilerinde
perdede gergeklesen olayr anlamaya calistiklari gozlemlenmistir. Kamera karsisinda
arastirmaci ellerini hareket ettirdik¢ce ¢ocuklarin saskinliklari artmis ve bazi 6grencilerin
kamera karsisina gegebilmek icin sabirsizlandiklar1 gériilmiistiir. Ik karsilasma esnasinda
Ogrencilerin sinif icerisinde ¢ikarmis olduklari sesin yiiksekligi yan siniftan duyulmus
bunun {izerine diger sube d6gretmeni ile 6grencilerinin de uygulama sinifi igerisine geldigi
gozlemlenmistir. Ogrenci algilarma bakildiginda bu durum HTOM’iin  6grenciler
tarafindan daha 6nce karsilasmadiklari tiirde bir yazilim olduguna isaret etmektedir. Stmif
O0gretmeni de bu gozlemi dogrulamis ve daha onceden de bilgisayarda cesitli egitim
yazilimlar1 ile 6grencilerin karsilasti§ini ama bu tlirde bir materyalle daha 6nce hi¢ karst
karsiya gelmediklerini ifade etmistir. Bu anlamda, HTOM’iin &grenciler igin farkli bir
ortam oldugu, ilgiyi iizerinde topladigi ve Ogrencilerde materyali kullanma istegi
olusturdugu bigiminde bir sonuca varabilir.

HTOM karsisinda 6grenciler verilen hareketi yerine getirirken, perdede animasyonun
her dogru yapilan hareket sonrasi yer degisimi gostermesi ve eszamanli olarak sesli bir
bicimde 6grenciye geri bildirim vermesi, 6grenciyi verilen hareket gorevini gerceklestirme
istegi anlaminda giidiiledigi goriilmiistiir. A’da, *“...daha once ben bir hareketi yapmalarini
istedigimde birka¢ kez hareketi gerceklestirdikten sonra sikiliyorlardi ama bu materyal
sayesinde birakin sikilmayr kendi swralart gegtikten sonra, tekrardan swranmin kendilerine
gelmesi icin sabirsizlandiklarint goriiyorum.” geklinde diisiincelerini ifade etmistir. Bu
gozlemlerden yola ¢ikarak, HTOM’iin igerisinde bulunan animasyon ve seslerin dgrenci
ilgisini ¢ektigi ve hareketi ger¢eklestirme isteklerini olumlu yonde etkiledigi bigiminde bir
sonug ¢ikartilabilir.

Bir veya iki 6grenci uygulama gerceklestirirken diger Ogrencilerin arkadas(lar)ini
izlerken heyecanlandiklar1 ve siranin bir an Once kendilerine gelmesini bekledikleri
goriilmiistiir. Ayrica bu bekleyisin onlar1 uygulamaya kars1 daha fazla isteklendirdigi
(motive ettigi) aragtirmact ve A tarafindan gézlemlenmistir. Uygulama yapmak i¢in sira
bekleyen K1’in siirekli A’ya siranin ne zaman kendisine gelecegini sordugu ve o esnada
arkadasinin yaptig1 hareketi kendisinin daha iyi yapabilecegini belirttigi goriilmiistiir.
Ogrencilerin biiyiik bir boliimiiniin de uygulama yapan arkadas(lar)ina tezahiiratlar

yaparak hareketleri gerceklestirmesinde destek oldugu gozlemlenmistir. Bu durum
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ogrencilerin HTOM uygulamas1 gerceklesirken motivasyonlarmin iist diizeyde oldugu
bulgusunu destekleyici niteliktedir.

HTOM, bireysel ve iki kisilik etkinliklere sahip olan bir materyal olmasina karsin
baz1 uygulamalar esnasinda diger dgrencilerinde kamera karsisina dogaclama bir sekilde
gecerek, oyunu grup etkinligi haline dontstiirdiikleri ve kamera karsisinda hep beraber
hareket ettikleri gozlemlenmistir. Yapilan bu uygulama ayni zamanda video kamera cihazi
ile kayit altina alinmistir. A’da “ben daha dnce ogrencilerden bir hareketi yapmalarin
istedigimde ogrenciler sinif icerisinde yer degistirerek siralarini gegistirmeye ¢calisirlardi
ama bu materyal onlarda asirt derecede ilgi uyandirdi, hatta siwralarini bekleyemez hale
geldiler ve perde karsisina izinsiz gectiler...” seklinde belirtmistir. Ilgili bulgulardan yola
¢ikarak, HTOM’iin 6grencilerin birbirlerinden etkilenmesini saglayarak, grup halinde
oyunu oynamalarinda giidiileyici bir etki olusturdugunu ifade edebiliriz.

Uygulamalarin ilk {i¢ haftas1 siiresince bir Ogrencinin aragtirmact her sinifa
geldiginde siirekli olarak sinifin bir kdsesine gecerek, hicbir HTOM destekli oyuna
katilmadig1 gézlemlenmistir. Ugiincii haftadan sonra ise arkadaslarini yavas yavas takip
etmeye basladig1 goriilmiistiir. Son iki hafta ise uygulamalara katilmak icin ilk sirada One
ciktig1 gozlemlenmistir. A’da bu 6grencinin kendisini genellikle siniftan uzaklastirdigini ve
arkadaslariyla normal zamanlarda da iletisim sorunlari yasadigini ifade etmistir. A, HTOM
sayesinde bu 6grencinin grup i¢i etkinliklere katiliminin saglandigini belirterek materyalin
cocuklarin birbirleriyle iletisime gegerek sosyallesmesinin desteklenmesi adina olumlu bir
etki ve motivasyon yarattigini diisiindiiglinii belirtmistir.

Uygulamalarda, ilk haftalarda sorun yasanan Ogrenci haricinde tim ogrenciler
verilen etkinligi yerine getirmek istemis ve etkinligi tamamlayan 6grenci bir kez daha
denemek istedigini ifade ederek materyali kullanma konusunda ne kadar istekli oldugunu
gostermistir. Ogrenciye verilen etkinliklerin oyunla yaptirilmasimin, 6grenciyi etkinlige
kars1 isteklendirdigi ve motivasyonu adina olumlu etkiler olusturdugu goézlemlenmistir.
A’da daha once Ogrencilerine kullandirdigt BDE materyallerinde genellikle 6grencilerin
birka¢ uygulamadan sonra sikildiklarin1 ve materyali kullanmak istemediklerini ama bu
materyal sayesinde her uygulama sonrasi 6grencilerin kendisini sikigtirarak bir sonraki
uygulama silirecinin ne zaman gerceklesecegini sorduklarini ifade etmistir. Bu dogrultuda,
HTOM’iin hareket becerilerinin desteklenmesi yolunda &grenci motivasyonunu arttirici
etki yarattigi ve verilen gorevlerin 68renci tarafindan tekrar tekrar yapilmasinda etkili

oldugu bigiminde bir sonug ¢ikartilabilir.
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Serbest oyun aktiviteleri saatinde Ogrencilerinden g¢esitli hareketleri yapmalari
istenildiginde bir¢ok Ogrencinin kalabalik icerisinde karmasa ile hareketi yapmadan
gecistirdigi  gozlenmistir. Bu yiizden Ogrenciler i¢in hedeflenen kazanimlarin
desteklenmesi anlaminda sikintilar cekildigi ifade edilmektedir. HTOM {in, 6grenci ilgisini
cekerek, verilen goreve odaklanilmasi gereken serbest oyun aktiviteleri saatinde daha dnce
yasanan bu tip sikintilarin  giderilmesi yolunda Onemli bir gorevi {stlenecegi
diistiniilmektedir. A’da, *““ogrencilerden bazi hareketleri yapmalarini istedigimde Kimi
ogrenci hareketi yapmadan gegistirip pes ediyordu ama materyal sayesinde égrencilerin
tamami  uygulamaya (oyuna) katilmak istediler” seklinde gozlemlerine iligkin
diisiincelerini aktarmistir. Bu anlamda, HTOM’iin ¢ocuklarin etkinlige katilma isteklerini
artirmada aktif bir rol iistlendigini sdyleyebiliriz.

Serbest oyun aktiviteleri saatinde ¢ocuklarin belli bir kism1 verilen oyunu yerine
getirirken, bir kisminin bagimsiz bir sekilde kendi basina anlamsiz hareketler sergiledigi
belirtilmektedir. Bu durum O6gretmenin ilgisini dagitabilmekte ve Ogrenciler ile
ilgilenebilmesine engel olabilmektedir. HTOM sayesinde verilen etkinlik sadece etkinligin
ve desteklenmekte oldugu gorilmiistir. Bu sayede sinifin  kontroliinde ve
yonlendirilmesinde sikinti yasanilmasinin oniine gecildigi gézlenmistir. A’da, ““...ben bir
etkinlik diizenledigim zaman i¢lerinden birka¢ ogrenci benim verdigim oyunlari oynamayip
yerine baska islerle ugrasiyorlardi ama materyal sayesinde ogrencilerin ilgisi stirekli
olarak oyun oynayan arkadaslarimin iizerinde, bu sayede daha once sinif ortaminda
vasadigimiz ufak tefek kazalarin sayisinda da azalma olacagim diigiiniiyorum.” seklinde
ifade etmistir. Bu anlamda, HTOM’iin 6grenci motivasyonunu arttirarak, ilginin materyal
ve oyunu oynayan ¢ocuk iizerine yonlenmesinde olumlu etki olusturdugunu soylenebilir.
Ayrica smif i¢i yasanabilecek kiguk kazalarin sayisinin azaltilmasinda da etkin bir
materyal olarak kullanilabilecegi izlenimi vermektedir.

Uygulamalarin tek ya da iki 6grenci lizerinde eszamanli olarak gerceklestirilmesinin,
diger 6grencilerin grup halinde oynanan oyuna odaklanmasini sagladigi goriilmistiir. Bu
sayede verilen oyunun kurallarinin tim O&grenciler tarafindan dogru anlasilmasinda
yasanabilecek sikintilarin oniline ge¢ildigi gézlemlenmistir. A’da, “daha once yaptigimiz
etkinliklerde grubun tamaminin ilgisini ¢ekmeye calisirken verilen oyunun oégrenciler
tarafindan tam olarak yapimadigim gozlemliyorduk. HTOM sayesinde uygulama

esnasinda tek bir ortamin kullaniimasi tiim ogrencilerin grup halinde arkadaslarina
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odaklanmasm saglyyor bence...” seklinde ifade etmistir. Bu durum gostermektedir ki
ogrencilere oyunu tek tek anlatmaya gerek kalmamis ve kendi siralar1 geldiginde, zaman
kaybetmeksizin uygulamaya gegmeleri saglanmistir. Bu ilkeden yola gikarak, HTOM’iin
grup odagmin ve motivasyonunun saglanmasinda etkin bir materyal olarak
kullanilabilecegini ifade edebiliriz.

HTOM’iin insan bilgisayar etkilesimi dikkate aliarak hazirlanmasinin, okul éncesi
egitime devam eden c¢ocuklarin bilgisayar kullanimi adina yasadiklar1 sikintilara ¢éziim
tiretebilecegi ve bu sikintilardan dolay1 yasanan motivasyon diisiislerini engelleyici
nitelikte olabilecegi diisiiniilmektedir. A’da ““...daha once kullandigimiz bilgisayar
vazilimlart ¢ocuklart hi¢ bu kadar olayin icerisine dahil etmemisti. BDE yazilimlarinin
kullamimina iligkin 6grencilerin bir¢cogunda problemler yasiyyorduk. Fakat bu materyal
sayesinde ogrenci bilgisayar ile sanki tek bir viicutmus gibi davranis sergiledi, bu da bence
ogrenci motivasyonunu Ust dizeyde tetiklemektedir” seklinde yaptigi gozleme iliskin
diistincelerini ifade etmistir.

Aragtirmaya katilan grenciler hazirlanan HTOM’iin benzerlerini baska alanlarda
da(boyama, muzik aygiti ¢alma vb.) kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Bu durum,
Ogrencilerin materyale karsi olumlu bakis acisit sergiledigi ve materyalin 6grencilerin

motivasyonlarin arttirdig1 goriisiinii destekler niteliktedir.

3.3. HTOM Hakkinda Sube Ogretmenin Géoriislerine iliskin Bulgular

Goriismeye katilan sube Ogretmeni A’ya, materyal Ogrenciler tarafindan
uygulanirken g¢ocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesi konusunda ne disiindiigii
sorulmustur. A, okul Oncesi egitime devam eden ¢ocuklarin hareket beceri diizeylerinin
birbirlerinden ¢ok farklilik gésterdigini, bu duruma sebep olarak da okul oncesi egitime
baslamadan Once g¢ocugun yetistigi cevreyi ve bulundugu aile ortamini isaret ettigi
goriilmiistiir. Bu dogrultuda arastirmaci belirtilen etkenlerin ¢ocugun hareket beceri
dizeyine nasil etki ettigi konusunda kendisinden somut bir 6rnek vermesini istemistir. A
bu soruya kendi Ogrencileri igerisinde birka¢ tane koy ortaminda yetisen ¢ocugun
bulundugunu ve bu cocuklarin hareket becerilerine yonelik bircok etkinligi rahatca
gerceklestirebildigini ama tam tersine sehir ortaminda ve kapali mekanlarda blylyen

cocuklarinda bu konuda kdyde yetisen yasitlarindan geri kaldigimi ifade ederek cevap
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vermistir. Hatta bu savunmay1 kendi ¢ocuklugunu ornek gostererek desteklemis ve kendi
cocuklugunun da kdyde gectigini belirtmistir. Bu siirecte kendisinin agacglara tirmandigi,
kostugu ve agik alanda oyunlar oynadigini ifade eden A, artik geriye doniip baktiginda
cocukluguna dair hicbir hareket becerisini gergeklestirmede sorun yasadigini
hatirlamadigini, siirecin yetigkinlikte de devam ettigini ve bu durumun diger gelisim
alanlarinda da basarili olunmasinda etken oldugunu diisiindiglinii belirtmistir. Bu ilkeden
yola ¢ikarak okul oncesi donemde yeteri kadar hareket firsati taninan bireylerin gelecekte
karsilagacagi bir¢ok hareket becerisini ve gelisim gorevini daha kolay gergeklestirebilecegi
biciminde bir sonuca varabiliriz.

Sehir yasaminda ¢ocuklarin hareket becerileri konusunda kdyde yetisen yasitlarindan
geri kalmasina sebep olarak kapali mekanlari ornek gosteren A, “bu tarz mekdnlarin
cocuklarin ézgiirce ve yeterince hareket etme becerilerini kisitlamaktadir” seklinde ifade
etmistir. Ozellikle gocuklar tarafindan kapali mekanlarm vazgecilmezi haline getirilen
bilgisayarlardan da ¢ocuklari uzak tutmanin imkéansiz bir hale geldigini belirten A,
bilgisayar karsisinda duragan etkinlikler gerceklestirerek ve oyunlar oynayarak ¢cok zaman
harcayan ¢ocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesinde biiyiik sikintilar yagandigini
ifade etmistir. Bu ilkeden yola ¢ikarak, bilgisayar karsisinda duragan etkinlik ve oyunlarla
cok zaman geciren c¢ocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesi konusunda sikinti
yasanabilecegi biciminde bir sonu¢ ¢ikartilabilir. Ogretmen A’ya gore standart BDE
yazilimlari, ¢ocuklarin hareket becerisini olumsuz yonde etkilemektedir. A, bu yazilimlar
kullanan gocuklarin sadece fare ve klavye ile etkilesime girdigini ifade ederek, bu durumun
cocugu bilgisayar karsisinda hareketsiz bir yapida ittigini ifade etmistir. A’nin hazirlanan
bilgisayar destekli HTOM hakkinda, 6grenciyi harekete tesvik etmesi ve bu becerilerin
desteklemesi ile ilgili gorisleri olumlu ydndedir. A, materyalin bilgisayar karsisinda
cocuklar1 aktif olarak hareket etmeye yOneltmesinin bugiine kadar karsilastigi
yazilimlardan ¢ok farkli oldugunu, diger karsilastig1 yazilimlarda ¢ocuklarin sadece verilen
gorevler dogrultusunda fare veya klavyeyi kullandiklarini ama bu materyal sayesinde
vicudunun tamamini hareket ettirme gereksinimi hissettiklerini ifade etmistir. A’ya gore
materyal karsilastig1 diger okul dncesi egitim materyallerinden ¢ok daha fazla etkilesimli
ve guduleyici niteliktedir.

A, materyal icerisindeki gorsel temalarin ve kullanilan karakterlerin 6grenci yas ve
ilgisiyle ortiismesinin, 6grencinin materyali sahiplenmesinde etkili oldugunu diistindiigiinii

belirtmistir. Ayrica sinifinda kullandig1 egitim yazilimlarinda karsilastigi klavye ve fare



70

gibi bilgisayar donanimlarinin kullaniminda yasanan aksakliklarin bu materyal sayesinde
asildigimi ve Ogrencinin oyun oynayarak verilen etkinligi yerine getirmesine firsat
tanindigin1 ifade etmistir. A bu durumu somutlagtirarak, daha once kullandigi egitim
yazilimlarinda baz1 6grencilerin klavye ve fare kullaniminda sikinti yasadigini 6zellikle
farenin tuslarinin diizgiin tiklanmasi konusunda problem oldugunu belirtmistir. Bu ilkeden
yola ¢ikarak, materyalin klavye ve fare kullanimini ortadan kaldirarak 6grencilere kullanim
kolaylig1 sagladigi biciminde bir sonuca varabilir. A’da “...HTOM klavye ve fare
kullanmimint ortadan kaldwrdigi icin geleneksel BDE yazilimlarina gére daha kolay bir
bicimde kullanilmaktadir.” seklinde goriisiinii belirtmistir. Bu dogrultuda A’nin HTOM’{in
kullanim kolayligi ile ilgili goriislerinin olumlu yonde oldugunu belirtebiliriz.

Okul oOncesinde donemde egitim alan g¢ocuklarin algi seviyelerinin iist diizeyde
oldugu ve bir¢ok yeni olguyu yetiskinlere gore ¢ok daha ¢abuk kavradig: belirtilmektedir.
Bu anlamda materyal onlar igin yeni bir ortam olsa da materyale alisma siirelerinin
karsilastiklar1 diger e8itim yazilimlarina gore daha kisa siirdiigii ifade edilmistir. A ayrica,
“...zaten ogrencilerin algt mekanizmalari bizden ¢ok daha hizli ¢alisiyor, materyalin sade
ve anlasilir olmast ogrenciye materyal hakkinda detayli bilgi verilmesine gerek
duyulmaksizin  materyalin - kullaniimas: adina olumlu etki yaratmistir.” seklinde
diisiincelerini ifade etmistir. A, materyali daha 6nce karsilastig1 egitim yazilimlarina gore
hem 6grenci hem de 6gretmen acisindan daha kolay anlasilir oldugunu belirtmistir. Bu
ilkeden yola ¢ikarak, materyalin anlasilabilirliginin klasik BDE yazilimlarina oranla daha
kolay oldugu seklinde bir sonuca varilabilir.

Materyalin okul oncesi programi dikkate alinarak gelistirilmesi, 6gretmenlerin kendi
okullar1 programlarina materyali adapte etmeleri anlaminda kolaylik sagladigi
diistiniilmektedir. A, materyalin okul Oncesi egitim programinda yer alan kazanimlarla
ortiismesinin buyuk bir avantaj oldugunu belirterek, *“...materyali rahatlikla okulumuz okul
oncesi egitim programimiz igerisine dahil edebiliriz.”” seklinde goriisiinii ifade etmistir.
Ayrica A, serbest oyun aktiviteleri saatinde bu tarz materyallere ve ortamlara bugiine kadar
yogun bir sekilde ihtiya¢ duyduklarini ve materyalin bu ac¢ig1 kapatmada ihtiyaca cevap
verebilecek Ozelliklere sahip oldugunu belirtmistir. Bu ilkeden yola ¢ikarak, HTOM’iin
tilkemizde bulunan okul o©ncesi egitim kurumlarinda &gretmenlerin serbest oyun
etkinlikleri saatinde ihtiyag duyduklar1 farkli tiirde materyal istegine ¢6ziim tiretebilecegi

seklinde bir sonug ¢ikartilabilir.
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HTOM’Un, smif ici egitim ortaminda diger egitim yazilimlarmin saglayamadigi
hareket etme becerilerinin desteklenmesine firsat saglayacagi diisiintildiiginden, uygun
bah¢e ve salon sartlarina sahip olmayan okullarda bu becerilerinin desteklenmesinde
olumlu etki olusturabilecegi diistiniilmektedir. Ayrica hava kosullarinin olumsuz oldugu
durumlarda da hareket becerilerinin desteklenmesi adina etkin bir materyal olarak
kullanilabilecegi ifade edilmektedir. A’da HTOM’U, “...farkli bir ortam ve smnif iginde de
uygulanabilir olmasi sebebiyle, bizim okulumuz gibi kisith bahge imkanlarina sahip
okullarda kullaniimasimin  biiyiik avantaj saglayacagini diistiniiyorum...”  seklinde
belirtmistir. Ayrica hava sartlarmin  kotii oldugu durumlarda da somut olarak
saglanamayacak ortam sartlarmin olusturulabilmesinde etkin olarak kullanilabilecegi
belirtmistir. Materyalin, kotii hava kosullarinda ve uygun sartlara sahip olmayan egitim
kurumlarinda fiziki anlamda karsilanamayan sartlarin telefi edilebilmesi agisindan etkili bir
ortam saglayabilecegi sonucuna varilabilir.

Arastirma sonuglar1 gostermektedir ki kapali mekanlarda c¢ocuklarin hareket
becerilerinin desteklenmesi i¢in tirmanma merdiveni, trombolinler vb. bir¢ok farkli tiirde
egitim materyaline ihtiya¢ duyulmaktadir. Materyalin saglanmas1 ve kullanimina rehberlik
yapacak beden egitimi 6gretmenlerinin bulunmasi, tilkemiz sartlarinda birgok okul igin
ulasilmas1 zor hedeflerdir. Bu anlamda HTOM’iin ¢ok fazla donanimsal gereksinime
ihtiyac duymadan (sadece bilgisayar ve webcam) smif ortaminda da rahatlikla
kullanilabilir olmasi, HTOM’e farkli birgok materyalden saglayacagimiz kazanimlara
ulagilmasinin telafisi acisindan etkin bir rol yikleyecegi diisiiniilmektedir. A’da bu

durumu, “...her okulda hemen hemen bilgisayar ve webcam’in bulundugu giiniimiiz
sartlarinda donanimsal ve butgesel anlamda ulagamayacagimiz birgok fiziksel materyalin
yeri HTOM sayesinde kolaylikla doldurulabilir ve bu sayede cocuklarin hareket beceri
duizeylerine destek olunabilir.”” seklinde ifade etmistir.

Materyalin icerisinde yer alan tekli, ekip ve ¢iftli hareket takibi bir¢ok farkli hareketi
aynt uygulamalar iizerinde gerceklestirilmesi adina yararli olmustur. Bdylece
gerceklestirilmesi  istenen her hareket i¢in farkli Dbir ortam tasarimmna ihtiyag
duyulmamistir. A’da, &grencilerin ayni materyali farkli etkinliklerde farkli rollerde
kullanmalari, materyalin ¢ok boyutlu kullanim alanina sahip oldugu gosterir seklinde
goriisiinii belirtmistir. Bu ilkeden yola ¢ikarak, gelistirilen HTOM az sayida etkinlikle
bircok hareket becerisinin gergeklestirilebilmesi adina olumlu bir nitelige sahip oldugu

sOylenebilir.
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Uygulama sonras1 A, materyali diger zamanlarda da kullanmak i¢in istemis ve bu
sekilde yeni nesil ortamlarin gelistirilip gelistirilmeyecegi konusunda arastirmaciya sorular
yoneltmistir. Bu durum HTOM?’iin, okul éncesinde egitim veren Ogretmenlerin farkli
alanlardaki yazilim ve materyal arayislarina ¢ozum Uretilebilmesi adina etkili olabilecegi

akla gelmistir.

3.4. HTOM Hakkinda Ogretmenlerin Goriislerine Iliskin Bulgular

Goriismelerde ilk soru 6gretmenlerin kullanmak i¢in yeni nesil egitim yazilimlarina
ihtiya¢ duyup duymadiklarini ortaya ¢ikarmaya yodnelik sorulmustur. Ogretmen E, “Artik
geleneksel BDE yazilimlari yavas yavas etkinligini yitiriyor. Her gecen giin
televizyonlarda yeni teknolojiler gériiyoruz. Bu teknolojilerin iilkemiz okul dncesi egitim
kurumlarinda da kullanilmasi herkes adina iyi olacaktr. Ciinkii ¢ocuklar artik daha
etkilegsimli ortamlar istiyorlar” seklinde goriistinii ifade ederken, 6gretmen C’de bu goriisii
destekler nitelikte, ““her gecen giin teknoloji firmalarinin yeni nesil oyunlar tirettiklerini
gortiyorum. Hatta bir tanesinde ortada saha bile yokken tenis oynadiklarint gérdiim. Bu tip
yvazilimlar okul oncesi egitim kurumlari igin de gelistirilse hem 6grencinin ilgisini ¢eker
hem de geleneksel BDE yazilimlarimin disina ¢ikmis oluruz. Ciinkii artik dgrenciler
geleneksel yazilimlarindan yavas yavas sikilmaya basladilar. Televizyonda bu tiir oyunlar
gortyor ve onlarla oynamak istiyorlar” diye belirtmistir. Gorismelere katilan diger
Ogretmenlerde ayni goriisii destekler nitelikte, okul Oncesi egitimde artik yeni nesil
materyallere ihtiyag duyuldugunu, teknoloji ¢aginda bu ihtiyacin bilgisayar araciliyla
desteklenmesinin daha uygun olacagini diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Bu goriislerden
yola ¢ikarak okul Oncesi egitimde kullanilmak iizere yeni nesil yazilimlara yogun bir
sekilde ihtiya¢ duyulmaktadir bigiminde bir sonuca varilabilir.

Ogretmenlere yoneltilen ikinci soru, gelistirilen HTOM’iin 6grenci motivasyonunu
nasil etkileyebilecegi konusunda diisiincelerini ortaya c¢ikarmayr amaglamaktadir.
Gorlismeye katilan o6gretmenlerden B, gilinlimiiz sartlarinda ¢ocuklarin biiyiik bir
cogunlugunun artik {i¢ yasindan itibaren krese basladigini ve siirekli bilgisayar ile karsi
karstya kaldiklarini belirtmektedir. Fakat bu yazilimin daha once c¢ocuklarin kullandigi
yazilimlardan farkli olmast durumunun onlarda ilgi ve motivasyonu tetikleyecegi ve
materyal karsinda oyun oynamaya yonelik istekliligi arttiracagini diisiindiiglinii ifade

etmistir. Ogretmenlerden C’de, bugiine kadar bu tip materyal ile karsilasmadigin,
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materyalin ogrencilerin oldugu kadar ogretmenlerin ilgisini ¢ekecegini diisiindiigiinti
belirtmistir. Ogretmen E’de, televizyonlarda gérdiigiimiiz oyun konsollarindaki oyunlara
benzedigini, ¢ocuklarin zaten bu tip etkilesimli ortamlara ¢ok fazla ilgi duydugunu,
ozellikle okul 6ncesi donemde oyunun c¢ocuk icin temel teskil ettigini ve bu anlamda
gelistirilen materyalin ¢ocugun ilgisini ¢ekme adma olumlu etkiler birakacagini
diisiindiigiinii belirtmistir. Ogretmen F’de, ““ Okul 6ncesi dénemde ¢ocuklar igin oyun ¢ok
onemli bir yer teskil ediyor. Hareket etmekte bu yaslardaki ¢ocuklar igin vazgegilmezler
arasinda yer aliyor. Bilgisayarlarinda artik her yas grubunun hitap ettigi diistiniiliirse,
materyal bu U¢ olguyu etkilesimle harmanlayarak tam ¢ocuklart istedigi gibi bir ortam
hazirliyor. Yani materyal ¢ocuklarin motivasyonlarimin saglanmasi icin olmasi gereken
hemen hemen tiim olasiliklar: bence iizerinde toplamis, kesinlikle motivasyon Uzerinde
pozitif etkilerinin olacagini diigiiniiyorum” seklinde ifade etmistir. Ogretmenler ortak bir
eksende okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin ilgisini ¢ekme ve motivasyonu desteklemede
materyalin pozitif etkilerinin olacagim diistinmektedirler. Materyalin oyun olarak
gelistirilmesinin de bu suregte olumlu etkilerinin oldugunu ifade edilmektedir. Bu
goriislerden yola ¢ikarak gelistirilen materyalin 6grenci ilgisini ¢ekecegi ve motivasyonu
destekleyecegi biciminde bir sonug ¢ikartilabilir.

Ogretmenlere yoneltilen {Gglincli  soru materyalin  okul &ncesi &grencilerin
kullanimina uygun olup olmadigina dair diisiincelerini ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir.
Ogretmen F, materyalin &grencilerin kullanimi igin uygun oldugunu, ayrica uygulama
sayist azaltilarak daha kiiclik yas gruplarindaki ogrenciler i¢inde kullanilabilecegini
belirtmistir. B’de, materyalin igerisinde yer alan hareket becerilerinin ¢ocuklarin yas
seviyesine uygun oldugunu ve materyalin okul oncesi programlara dahil edilmesinde
herhangi bir sikint1 yasanacagim diistinmedigini belirtmistir. Gorligmelere katilan diger
okul 6ncesi 6gretmenlerde materyalin okul 6ncesinde kullanilmasina iligskin olumsuz goriis
belirtmemislerdir. Ogretmenler materyalin kullaniminda ortak fikir sergilemis ve
ogrencilerin kullanmasi adina uygun ozellikler tasidigini ifade etmislerdir. Buradan
hareketle, materyal okul 6ncesi donemde kullanilabilir seklinde bir sonuca varilabilir.

Materyalin 6grenciler tarafindan kendi basina kullanilip kullanilamayacagina iliskin
yoneltilen soruda dgretmenlerin fikir ayriligma diistiigii goriilmiistiir. Ogretmen E, okul
oncesi egitimde teke tek egitimin veya etkinliklerin olmadigini belirterek materyalin
ogrenciler tarafindan tek bagina kullanilamayacagini ve kesinlikle bir dgretmen veya

rehber esliginde kullaniminin saglanmasi gerektigini belirtmistir. Ogretmen B ve F’de bu
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goriisii  desteklemislerdir. Ogretmen C ve D ise materyalin Ogrenciler tarafindan
kullaniminda herhangi bir sikint1 olmayacagi, 6gretmenin sadece baslangigta bir kez model
olmasinin yeterli olacagini ifade etmislerdir. Bu goriisler gostermektedir ki materyalin
kullanimina iliskin 6gretmenler farkli goriislere sahiptir. Gorlismeye katilan gretmenlerin
cogunluguna bakildiginda ise materyalin bir 6gretmen veya rehber esliginde kullaniminin
daha fazla tercih edilen se¢enek oldugu goze ¢arpmaktadir.

Gelistirilen materyali serbest oyun etkinlikleri saatinde kullanmay1 diistiniir
musuniz? Sorusuna, dgretmen F, “zaten serbest oyun etkinlikleri saatinde ogrencilerin
ilgisini ¢ekebilecek farkli tiirde bir materyal arayisi icesindeydim, bu anlamda okul
idaresinden ¢esitli taleplerde bulundum ama bltcesel imkanlarin kisitl olmast sebebiyle
taleplerimi karsilayamadilar” seklinde goriiglerini belirtmistir. Bununla birlikte 6gretmen
F “gelistirilen materyalin bu anlamda ihtiyacini hissettigim materyal eksikligine ¢Ozlim
tiretebilecegini diisiiniiyorum. CUnkU herhangi bir maliyeti olmadigi gibi yazilimi
calistiracak gerekli donamimsal imkanlara da sinifimda sahibim” seklinde ifade etmistir.
Ogretmen D’de, isin igerisine bilgisayar girince ¢ocuklarm oyun oynama isteklerinin
artigin1 ifade etmistir. Bu anlamda materyal serbest oyun etkinlikleri saatinde okullar
tarafindan aktif olarak kullamilabilir seklinde belirtmistir. Ogretmen C’de, materyalin
bilgisayar ile gocugun etkilesimini iist diizeye tasiyabilecegini, bu durumun cocuklarda ilgi
ve motivasyonu arttiracagini diisiindiigiinii, materyali serbest oyun etkinlikleri saatinde
kendi sinifinda kullanabilecegini ifade etmistir. Goriismelere katilan diger 6gretmenlerde
bu goriislere paralel bicimde materyali serbest oyun etkinlikleri saatinde siniflarinda aktif
bir sekilde kullanabileceklerini ve kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Ogretmenlere yoneltilen, gelistirilen bu materyali farkli alanlarda da kullanmayi
diisiiniir miisiiniiz? Sorusuna, Ogretmen B, “geleneksel BDE yazilimlari farkli birgok
gelisim alam i¢in kullaniliyor, neden etkilegsimin daha fazla oldugu bu yazilimi farkh
gelisim alanlarina yénelik kullanamayayim” seklinde yanit vermistir. Ogretmen C’de,
“zaten siz sormasaydiniz ben size baska alanlarda da bu tarz materyaller gelistirecek
misiniz? diye soracaktim” seklinde farkli alanlarda da bu materyali kullanmak istedigini
isaret eder sekilde cevap vermistir. Ogretmen F’de, bu tip yeni nesil materyallerin diger
gelisim alanlarina da hitap etmesinin ¢ok giizel olacagini, materyalin 6grenci ilgisini
toplama anlaminda 6gretmene ¢ok yardimci olabilecegini ve daha nitelikli 6grenmelerin
gerceklesebilecegini  diisiindiigiinii  belirtmistir. Alinan goriisler 6gretmenlerin  farkl

alanlarda da materyalin uyarlamalarin1 gormek istediklerini gostermektedir.



4. TARTISMA

Egitim alaninda uzun yillar boyu yapilan arastirmalara ragmen, 6grenme siirecini
hizlandiran, gelistiren, 6grencilerin motivasyonunu destekleyen, zevk alarak ve eglenerek
O0grenmelerini saglayan uygunluk ve ilgi ¢ekiciliginin yaninda miifredat dahilinde yer alan
konular1 da kapsayacak egitimsel ortamlarin eksikligi sik¢ca vurgulanmaktadir. Bu anlamda
bilgisayar ve teknolojide yasanan gelismeler egitim olanaklarina yeni imkanlar sunmakta
ve geleneksel egitimle asilamayan sorunlar teknolojinin de yardimiyla ¢oziime
kavusturulabilmektedir. Gittikge yayginlagsmaya baslayan insan-bilgisayar etkilesimi alam
da, ihtiyac1 hissedilen materyal eksikligine ¢o6zliim iiretebilecek teknolojiler arasinda
goriilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin insana ve insanin ihtiyaglarina yonelik
olarak iiretilmesini hedefleyen insan bilgisayar etkilesimi, insanin teknolojiye degil,
teknolojinin insana uymasi hedeflemektedir. Insan-bilgisayar etkilesimine dayali
teknolojilerde meydana gelen hizli degismeler her yasta insanin ilgisini ¢ektigi gibi okul
oncesi ¢agdaki cocuklarinda ilgisini ¢ekmektedir. Ozellikle harekete duyarli sistemlerle,
oyun ve merak agisindan bu yaslardaki ¢ocuklarin egitimine yonelik ¢ok farkli ortamlarin
tasarlanmas1 saglanabilir. Bu arastirmada; Dick, Carey ve Carey’in (2005) sistem
yaklagimi olarak ele aldiklari Ogretim tasarimi gelistirme basamaklar1 kullanilarak,
cocuklarin yas ve gelisim diizeylerine uygun, 0zgiirce hareket ve kesfetme olanaklari
sunan, motivasyonu tetikleyici ve eglenerek Ogrenmelerini saglayan bir HTOM
gelistirilmistir. Calismada gelistirilen HTOM’iin serbest oyun aktiviteleri saatinde
kullanim1 saglanarak, materyalin 6grenci motivasyonu ile 6gretmen algir ve goriislerine
olan etkilerinin ortaya ¢ikarilabilmesine yonelik bir calisma gerceklestirilmigtir. Uygulanan
materyal sayesinde hem Ogrencilerin siif i¢i motivasyonlarinin olumlu yonde etkilendigi
hem de materyal {izerine 6gretmen alg1 ve goriislerinin pozitif oldugu dngdrilmiistiir.

Bilgisayar destekli egitimin saglamis oldugu onemli Ozelliklerden biri siiphesiz
ogrenme ortamma ve Ogrencilere saglamis oldugu motivasyondur. Ozellikle insan
bilgisayar etkilesimi dikkate alinarak gelistirilen HTOM’iin, 6grencilere sundugu olanaklar
ile okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin 6zgiirce hareket etme istegini destekledigi, sinif ici
motivasyonu arttirdig1 ve ilgisini iist diizeye tasidig1 diisiiniilmektedir. Calismada HTOM
destekli oyunlara katilan 6grencilerin, sinif i¢i motivasyon diizeylerindeki artis, uygulama

sirasinda ortamin 6grenciler lizerinde sagladigi olumlu etkilerle aciklanabilir. Bu durum
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Ogrencilerin serbest oyun aktiviteleri saatini, alistiklar1 ortamdan daha farkli bir ortamda
islemis olmalarindan da kaynaklanabilir. Cocuklarin gelisim O6zellikleri dikkate alinarak
gelistirilen HTOM’iin 6grenciyi klasik serbest oyun aktiviteleri saatinin dtesine gecirdigi
diisiiniilmektedir. HTOM o6grencinin hem kendini 6zgiir hissetmesi hem de bilgisayar
karsisinda hareket etmesi yoniinde giidiilemis olabilir. HTOM’le dgrencinin geleneksel
egitim yazilimlarinin aksine bilgisayar karsisinda daha aktif hale geldigi ve bu siirecini
daha eglenceli gecirdigi diisiiniilmektedir. Materyalin 68renci merkezli olmasi, kontrolii
Ogrenciye vererek onlar1 birer izleyiciden, katilimciya ¢evirmektedir. Okul dncesi donemin
ilgi ve merakin yogun oldugu bir donem olmasi sebebiyle 6grenciler eglence, oyun,
bilgisayar ve yeniliklere biiyiik ilgi gostermektedir. Buradan hareketle belirtilen
kavramlarim bir araya gelmesiyle gelistirilen HTOM 6grenci sinif igi motivasyonu iizerinde
olumlu etki yaratmis olabilir.

HTOM boyunca dgrencilere eslik eden karakterlerle beraber dgrencilerin es zamanli
bir sekilde kendilerini perdede gdérmesi, animasyon icine kendilerini yerlestirmeleri ve
sanki tek bir viicutmus gibi hareket etmeleri, motivasyonu artirmada etkili oldugu
diisiiniilmektedir. HTOM karsisinda ogrencilerin yapilan her dogru hareket sonrasi
goriintiilii ve sesli geribildirim almasi da 6grencilerin istekliligini artirmada etkili oldugu
diisiiniilmektedir. Bir veya iki 68renci uygulama gercgeklestirirken digerlerinin izleyici
olmasi, 6grencilerin siralarint beklemeleri anlaminda giideleyici bir etki yaratmis olabilir.
Bu siiregte uygulama yapmayan Ogrenciler tarafindan yapilan tezahiiratlarin bu goriisii
destekledigi belirtilebilir. Ogrencilerin baska bir arkadas(lar)1 uygulama gergeklestirirken
izinsiz bir sekilde perde (webcam) karsisina gecerek arkadag(lar)i ile birlikte hareket
etmeye calismasi, materyalin 6grenci ilgisini iist diizeye tasidigi goriisiinii destekler
niteliktedir. Ilk haftalarda cekingen kalan bir &grencinin son haftalarda uygulamaya
katilma istegi, materyalin 6grenci ilgisi lizerindeki etkisine 6rnek olarak gosterilebilir.
Uygulamas1 biten 0&grencilerin  siranin  tekrardan kendisine gelmesini  beklerken
sabirsizlanmasit ve silirekli O0gretmenini sikistirmasi, materyalin 68renci motivasyonu
lizerindeki etkisine isaret etmektedir. HTOM’iin 6grenci grup odaginin saglanmasi
konusunda da etkili oldugu ve Ogrencilerin eszamanli olarak gergeklestirilen harekete
giidiilenmelerini sagladigi da goriilmektedir. Ogrencilerin normal fiziksel etkinlikler
gerceklestirirken ¢ok cabuk sikildiklar1 ama HTOM destekli egitim alirken tekrar tekrar
verilen etkinlikleri yerine getirmek istedikleri ifade edilmektedir. Bu durum materyalin

Ogrenci motivasyonu lizerinde pozitif etki olusturdugu ve 6grencinin sikilmadan verilen
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etkinligi yerine getirmesine destek oldugunu gostermektedir. HTOM’iin klavye ve fare
kullannminda karsilasilan  sikintilardan dolayr yasanan motivasyon distislerinin
engellenmesi adina da etkili ve destekleyici bir ortam sagladigi sdylenebilir.

Benzer sekilde; Karal ve arkadaslarinin (2010), hafif zihinsel engelli ¢ocuklar
tizerinde gergeklestirdikleri ¢alismada, psikomotor yetenekleri gelistirmeye yonelik bir
hareket tabanli bilgisayar oyunu tasarlamiglardir. Calisma sonucunda oyunu oynayan
cocuklarin motivasyon diizeylerinde de artis oldugu tespit edilmistir. Hao ve arkadaglarida
(2010) normal gelisim gosteren ¢ocuklar {izerine, Cin alfabesinin ¢gretimine yonelik bir
hareket tabanli oyun tasarlayarak oyunun ¢ocuklar iizerindeki etkilerini incelemislerdir. Ug
ay siiren arastirma, ¢ocuklarin alfabeye yonelik heceleri daha iyi 6grendiklerini ve bu
stirecte eglendikleri gostermistir. Oka (2002) ile Lee (2005) nin yaptiklar1 ¢aligmalarda da
hareket tabanli gelistirilen sistemlerin 6grenci motivasyonu {lizerinde olumlu etkiler
olusturdugunu gostermistir. Anna Klerfelt (2005), 17 okul dncesi 6gretmen ve 34 ¢cocuk ile
gerceklestirdigi calismada, ogrencilerin hareket etme ile motivasyon diizeyleri arasindaki
iligkiyi incelemistir. Calismada Ogretmen ve Ogrenciler ¢esitli hareket ve mimikler
kullanarak birbirlerine hikayeler anlatmis ve anlatilan hikayenin anlatim yapilan birey
(6gretmen, 6grenci) tarafindan bilgisayarda ¢izilmesi istenmistir. Calismanin sonucunda;
Ogrenciler motivasyon diizeylerinde, hareket ve bilgisayarin pozitif bir etki sagladigi
savunulmustur. Muda (2006) ¢alismasinda, 5-6 yaslarindaki c¢ocuklarin fen konularina
karsi ilgilerini ¢cekmek ve onlari cesaretlendirmek i¢in etkilesimli bir coklu 6grenme ortami
gelistirilmesinde Oykii tabanli egitim yaklagiminin kullanimini incelemistir. Bu sekilde
gelistirilmis dersin, Ogrenme siirecini daha ilgi c¢ekici hale getirdigini ve Ogrenci
motivasyonunu olumlu anlamda etkiledigini tespit edilmistir. Sahin (2006)’in yaptig1
bilgisayar destekli fen 6gretiminin etkilerini inceledigi arastirmada, sinif i¢i motivasyon,
problem ¢6zme, isbirligi yapma, fen ile ilgili temel kavramlar1 kazanma, yardimlagma ve
derse ilgili olma davranislari anlaminda Ogrenciler iizerinde olumlu bir izlenim elde
edildigi, ayrica bilgisayar destekli egitimin Ogrencinin dikkat siiresini olumlu yonde
etkiledigi savunulmustur. Lim, Nonis ve Hedberg (2006)’de, 3B ¢ok-kullanicilt sanal
ortamlarin Fen Bilgisi dersindeki ¢ekiciligi nasil etkiledigini incelemislerdir. Arastirma
sonucun da bilgisayar destekli verilen egitimin Fen Bilgisi dersini sikiciliktan kurtardigi ve
daha eglenceli bir hale getirdigini tespit etmislerdir. Ayrica 6grencilerin Fen bilgisi dersine
kars1 geleneksel yontemle verilen egitime oranla daha fazla motive olduklar

savunulmustur.
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Calismalardan elde edilen sonuglar genel olarak incelendiginde, bilgisayar destekli
ortamlarin okul 6ncesi donemdeki 6grenciler igin, ilgi ¢ekici oldugu, dikkatlerini topladig,
gercek diinyada edinemeyecekleri tecriibeleri sagladigi, eglenceli oldugu ve
motivasyonlarim ~ arttirdigi  belirtilmistir. Alinyazinda bilgisayar destekli HTOM
uygulamalarinin okul 6ncesi doneme ait benzer uygulamalar ile karsilagiimamistir. Okul
oncesi donem haricinde yapilan diger arastirmalar incelendiginde ise, bu ortamlarin
Ogrenci motivasyonu iizerine olumlu etkiler olusturdugu ortaya ¢ikmustir. Etkilesimi 6n
planda tutan ve kontrolii Ogrencilere birakan bilgisayar destekli ortamlarin 6grenci
basarisinda daha pozitif sonuclar ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Ayrica, ilkogretimin ilk
kademesinde ve okul dncesinde bilgisayar destekli ortamlarin 6grenci basarisinda daha
etkili sonuclar ortaya koydugu goriilmektedir.

Calismada bilgisayar destekli HTOM uygulamalar1 ile dgretmenlerin daha once
karsilagmis olmasi, materyale kars1 pozitif diisiince gelistirmis olmalarini saglamis olabilir.
Okul o6ncesi 6gretmenlerin derslerinde kullanmak {izere yeni nesil materyallere ihtiyag
duymalari, 6gretmenlerin gelistirilen materyale iliskin olumlu diisiinmelerine etki etmis
olabilir. Okullarin biiylik bir ¢ogunlugunda hareket becerilerinin desteklenmesine yonelik
uygun alanlarin bulunmamas1 ve aym zamanda kétii hava kosullarinda da HTOM’iin
alternatif olarak kullanilabilmesinin 6gretmenlerin ilgisini ¢ektigi diisiiniilmektedir.
Bununla birlikte HTOM’iin gocugu bilgisayar karsisinda hareket etmeye yoneltmesi,
ogretmenlerin BDE materyallerinin hareketi kisitladig1 seklindeki olumsuz tutumlarinin
degismesinde etkili olmustur. HTOM’iin insan bilgisayar etkilesimini dikkate almasi
ogretmenlerin bilgisayara bakis acilarinda degismeler yarattig diisiiniilmektedir. HTOM
icerisindeki karakterlerin Ogrenci ilgisini ¢ekebilecek yapida olmasi da materyalin
kullanimina yonelik 6gretmenlerin olumlu goriis belirtmesinde etken olabilir. Ayrica
HTOM’iin bilgisayar kullanima iliskin ¢cocuklarin yasadig1 sikintilara ¢oziim iiretebilecek
bir yapida olmasi da materyalin kullanilabilirligi adina 6gretmenlerin ilgisini ¢ektigi
diisiiniilmektedir. Cocuklarin materyale alisma siiresinin kisa olmasi ve 6gretmenin ekstra
zaman harcamadan materyal kullanimma gecebilmesi materyalin kullaniminda
ogretmenlere kolaylik saglamistir. Materyalin OOP’deki kazanimlarm dikkate almarak
gelistirilmesi, Ogretmenlerin &grencileri i¢in ulagmak istedikleri hedefler anlaminda
materyal kullanimina olumlu bakmalarin1 saglamistir. Bunula birlikte televizyon ve
internette karsilastiklar1 yeni nesil teknolojilerin materyal icerisine adapte edilmis olmasi

da, 6gretmenlerin materyal lizerine olumlu goriis belirtmelerinde etken olabilir. Ayrica



79

giincel ve gelmesi muhtemel egitim teknolojilerini takip eden Ogretmenler iginde
materyalin ilgi ¢ektigi diistiniilmektedir. Benzer sekilde, Phoenix Arizona’da bulunan
Banner Good Samaritan hastanesinde 2008 yilinda yapilan bir calismada da stajyer
cerrahlara sanal ameliyat oncesi Nintendo Wii oynatilarak sanal ameliyattaki basarilar
degerlendirilmistir (National Public Radio, 2008). Arastirma sonucunda Nintendo Wii
oynayan stajyer cerrahlarin sanal ameliyatlarda daha basarili oldugu ve bu egitimi daha
once geleneksel yontemlerle veren 6gretim tiyelerinin Nintendo Wii kullanimi1 hakkinda
olumlu goriis belirttikleri goriilmiistiir. Benzer bir aragtirma yapan Wachs ve arkadaslar1 da
(2011) aktif gorev alan cerrahlara yonelik bir hareket tabanli sistem gelistirmislerdir.
Aragtirma siiresince cerrahlarin belirli araliklarla sistemi kullanmalar1 saglanmis ve
ameliyat basarilar1 {lizerine etkileri test edilmistir. Arastirma sonucunda cerrahlarin
ameliyatlarda gergeklestirmeleri gereken bazi 6zel el hareket becerilerini daha iyi
uyguladiklar1 ve bu durumun ameliyatlardaki basari oranini arttirdig1 ortaya ¢ikarmistir.
Yapilan aragtirma cerrahlar1 belirli araliklarla egitme yollayan hastane ydnetimini de
memnun etmis ve materyal iizerine olumlu goriis belirtmelerinde etken olmustur. Nintendo
Wii'nin tenis ve basketbol egitimi iizerine etkilerini inceleyen Weir (2008) de, bu
etkilesimli konsolun g¢ocuklarin 6grenmelerine katki sagladigini ifade ederek, konsolun
kullanilmasinin desteklenmesi lizerine olumlu goriis belirtmistir. Hareket tabanli sistemler
lizerine benzer aragtirmalar yapan Geer (2004), Lee vd., (2005), Han (2006), Beilock ve
Goldin-Meadow (2010), Venere (2011) ve Solomon (2011) ¢alismalarinda da, hareket
tabanli sistemlerin 6grenmeyi olumlu etkiledigini sonucuna ulasilmis ve bu tip
teknolojilerin kullaniminin desteklenmesi gerektigi ifade edilmistir.

Ozetle, okul dncesi egitim kurumlarina yonelik gelistirilen HTOM’iin 6grenci ilgi ve
motivasyonu iizerinde olumlu etkiler olusturabilecegi goriilmiistiir. Ayrica materyalin okul
oncesine yonelik ihtiyacini hissedilen yeni nesil egitim yazilimi gereksinimine de cevap
verebilecegi diisiincesinin, 6gretmenlerin materyale bakis agilarini olumlu yonde etkileyen

bir unsur oldugu sdylenebilir.



5. SONUCLAR

Bu aragtirmada, 6gretmenlerin okul 6ncesi doneme yonelik eksikligini hissettigi yeni
nesil yazilim isteklerine ¢dziim iiretebilecek, bilgisayar destekli HTOMiin gelistirilmesi,
gelistirilen HTOM’iin 6grenci motivasyonuna olan etkilerinin ortaya cikarilabilmesi ve
materyal hakkinda d6gretmen algi ve goriislerinin alinmasi amaglanmaigtir.

Caligmanin ilk asamasinda; okul oncesinde donemde yasanan problem ve ihtiyaglar
arastirilmistir. Calismanin ikinci agamasinda belirlenen problemlere ¢6ziim olabilecek bir
HTOM gelistirilmistir. Ugiincii kisimda ise gelistirilen HTOM’{in 6grenci motivasyonuna
olan etkilerinin belirlenebilmesi ve materyal hakkinda 6gretmen goriislerinin alinmasi

amaciyla bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Olusan bulgulardan ¢ikartilan sonuglar su sekildedir:

HTOM'’iin égrenci motivasyonuna olan etkileri nelerdir?

1. Ogrencilerin teknoloji ile ozellikle bilgisayarlar ile etkilesime ge¢meleri
ogrenciler adina olumlu bir etki olusturmustur. Bu etki 6grencilerin aragtirma
sonrast vermis oldugu geri bildirimlerde goze ¢arpmustir. Ogrencinin kendi
goriintiisiinii perdede karakterler arasinda gdrmesi, verilen gorevi yerine getirme
cabasinda dgrenci iizerinde olumlu etki olusturmustur. Bu anlamda IBE alani
dikkate alinarak hazirlanan yazilimlarin, 68renci ilgisini {izerinde topladigi ve
kullanima yonelik motivasyonu arttirmada etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

2. Perdede yapilan hareket(ler) sonrasi animasyon ve sesle geri bildirim verilmesi
Ogrencinin materyalle biitiinlesmesini saglayarak tek bir viicutmus gibi hareket
etmelerine destek olmustur. Bu anlamda HTOM 6grenci motivasyonu iizerinde
olumlu etki olusturmustur.

3. Ogrencilerin verilen hareket gorevini yerine getirirken, izleyici durumunda
olanlarin tezahiiratlar1 HTOM’iin 6grenci ilgisini ¢ekmede nitelikli bir materyal
olarak kullanilabilecegini gostermistir. Ayrica uygulama esnasinda ogrencilerin
bazilarinin perde karsisina gecerek ziplamaya caligmalari, materyalin 6grenci
grup odaginin saglanmasinda etkin bir materyal olarak kullanilabilecegi

sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.
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4. Uygulamaya katilmak istemeyen Ogrencilerin bile zamanla uygulama yapma
istekleri, materyalin O6grenci motivasyonunu arttirmada etkili olarak
kullanilabilecegi sonucunu ¢ikarmistir. Ayrica Ogrencilerin sira beklerken
duyduklar1 heyecan, HTOM’iin 6grenci ilgisini arttirmada etkin bir sekilde
kullanilabilecegini gostermektedir.

5. Geleneksel egitim yazilimlarinin aksine 6grencilerin sikilmadan verilen etkinligi
gerceklestirmeleri, materyalin siire¢ igerisinde Ogrenci ilgisini iizerinde
tutabildigini gostermektedir. Ayrica HTOM’iin klavye ve fare kullanimini
ortadan kaldirmasi, 6grencilerin bu anlamda karsilastiklar1 problemlerden 6tiirii
yasanan motivasyon diisiislerinin en aza indirilmesi adina da kullanilabilecegini
gostermektedir.

6. OOP’de egitimin etkinliklerle ve materyallerle zenginlestirilerek Ogretmen
merkezli olmaktan ¢ikarilip, 6grenci merkezli hale getirildigi goriilmektedir.
OOP’de egitim gocuk merkezli oldugu icin 6gretmenlerin gelisim siirecindeki
cocuklarin bir seyleri diizenlemesine, tartismasina, denemesine ve arastirmasina
miimkiin oldugu kadar c¢ok olanak tanimalari gerekmektedir. Bu anlamda,
hazirlanan HTOM ile dgrenci etkinligin merkezinde yer aldig1 i¢in bu durumun
motivasyon {lizerinde olumlu etki yarattig1 gérilmiistiir.

7. Arastirmaya katilan ogrenciler, hazirlanan HTOM’iin benzerlerini baska
alanlarda da(boyama, miizik aygiti calma vb.) kullanmak istediklerini
belirtmiglerdir. Bu durum gelistirilen ortamin 6grenci motivasyon seviyesini
yliksek tuttugu, istekliligi arttirdigi, etkili bir 6grenme ve gelisme ortami

sundugunu gostermektedir.

HTOM hakkinda 6gretmen gériisleri nelerdir?

1. Elde edilen veriler, zamaniin biiyiikk bir boliimiinii kapali mekanlarda ve
bilgisayar karsisinda geciren ¢ocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesinde
HTOM’iin etkin bir materyal olarak kullamlabilecegini gostermistir. Ayrica
geleneksel BDE yazilimlarmin aksine HTOM’iin, 6grenciyi harekete tesvik
etmede etkin bir materyal olarak kullanilabilecegini gostermistir.

2. HTOM’iin o6gretmenlerin daha once Kkarsilastigi  geleneksel —egitim

yazilimlarindan farkli olmast HTOM’ii kullanmaya yonelik 6gretmenleri tesvik
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etmistir. Ayrica klavye ve fare kullaniminda yasanan aksakliklar HTOM
sayesinde asilarak Ogretmenin bu anlamda yasadigi sikintilar ¢6ziime
kavusturulmustur.

3. HTOM’iin yapis1 dgrencilerin HTOM’ii algilama siirelerini kisaltmistir. Bu etki
uygulamaya baglamadan dnce kaybedilen zamani en aza indirmistir.

4. HTOM’iin OOP’de var olan kazamimlar1 igermesi egitim kurumlarinin HTOM’ii
programlari icerisine dahil edebilmesinde kolaylik saglamistir.

5. HTOM’iin, serbest oyun aktiviteleri saatinde ihtiyaci hissedilen materyal
eksikliginin doldurulabilmesinde etkin bir sekilde kullanilabilecegi ortaya
¢cikmustir.

6. HTOM, uygun bahge kosullarina sahip olmayan okullarda, ¢cocuklarm hareket
becerilerinin desteklenmesinde kullanilabilecegi belirtilmistir. Ayrica kotii hava
kosullarinda da hareket becerilerinin desteklenmesinde kullanilabilecegi ortaya
cikmustir.

7. HTOM’iin, materyal ve beden egitimi dgretmeni agigin1 kapatamayan okullarda,
cocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesinde, kullanilabilecegini ortaya
cikmustir.

8. Cocuklarn HTOM iizerinde farkli etkinliklerde farkli gorevleri yerine getirmesi,
materyalin ¢ok boyutlu kullanim alanina sahip oldugunu gostermistir.

9. HTOM okul &ncesi oOgretmenlerin  farkli yazilim arayislarina  ¢oziim
iiretilmesinde nitelikli bir materyal olarak kullanilabilir oldugunu gostermistir.

10. HTOM’iin okul &ncesi 0Ogrencilerin  kullannmma uygun oldugu, fakat
ogrencilerin destek almadan materyali kullanamayacaklari ortaya ¢ikmustir.

11. Ogretmenlerin HTOM’ii okul ©ncesi serbest oyun aktiviteleri saatlerinde
kullanmak ve farkli gelisim alanlarinda da materyali gormek istedikleri ortaya

¢cikmustir.

Glinlimiiz egitim anlayiginda geleneksel yontemlerle yapilan egitim yerini biiyiik bir
hizla bilgi teknolojilerinden kullanildig1 ders ortamlarina ve materyallere birakmaktadir.
Bu anlamda gelistirilen HTOM ile ilgili 6gretmenler olumlu ydnde gériis belirtmislerdir.
Ayrica HTOMiin dgrenci motivasyonunun desteklenmesinde nitelikli bir materyal olarak
kullanilabilecegi ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda, gelistirilen HTOM ¢ocuklara uygun egitim

ortami saglarken egitim teknolojileri alanina da yenilik getirmistir.



6. ONERILER

Bu calismada IBE paralelinde hazirlanan HTOM’iin etkileri arastirilmistir.
Calismadan elde edilen sonuglar paralelinde anne-babalara, arastirmacilara, 6gretmenlere,

egitimcilere ve 6gretim ortamu tasarlayicilarina bir takim 6nerilerde bulunulmustur.

1. Egitim teknolojileri genel miidiirliigi ve egitim yazilimi iireten firmalar, okul
oncesi donemdeki ¢ocuklara yonelik egitim yazilimi tasarlarken, insan bilgisayar
etkilesimini dikkate aldiklar1 takdirde etkilesimin 6n plana ¢iktigi uygun
materyaller tasarlayabilirler.

2. HTOM’iin geleneksel egitim yazilimlarina gore dgretmenlerin ve dgrencilerin
daha fazla ilgisini ¢ektigi diisiiniiliirse, gelecek yillarda okul dncesine yonelik
egitim yazilimi tasarlayacak arastirmacilarin IBE alam paralelinde egitim
ortamlari olusturmalari tavsiye edilir.

3. Egitim yazilimcilari, okul Oncesine yonelik gelistirdikleri yazilimlarinda
yasadiklar1 kullanima iliskin sikintilari, IBE ve hareket tabanli grenme alaninda
yazilimlar gelistirerek en az seviyeye indirebilir.

4. HTOM destekli egitime katilan g¢ocuklarn motivasyonlarmin olumlu ydnde
etkilendigi gz 6niinde bulundurulursa, egitimciler okul éncesi ddonemde HTOM
destekli etkinliklere daha fazla yer verebilirler.

5. Elde edilen sonuglar 6grencilerin diger gelisim alanlarinda da bu tip materyallere
ihtiyact oldugunu ortaya ¢ikmistir. Bu konuda ¢aligmak isteyen aragtirmacilar
farkl1 gelisim alanlarma yonelik IBE’li ¢alismalar yapabilirler.

6. Hareket tabanli bilgisayar kontroliiniin gelecek 4-5 yilin popiiler teknolojisi
olacagi distiniiliirse, yeni c¢alismaya baslayacak arastirmacilar bu alana
yonelebilirler.

7.  Yeni arastirma yapacaklar benzer bir ¢alismay1 zihinsel veya bedensel engelliler
icinde uygulayabilir.

8. Materyal tasariminda miimkiin oldugunca goriintii takibinde gecikmeler en az
seviyede olmalidir, arastirmacilar ortam tasariminda goriintli isleme

algoritmalari izerinde diger asamalardan daha fazla durmalidirlar.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

&4

Ciftli isaretci takibi bu arastirma ile saglanmistir. Uclii isaret¢i takibi {izerine
caligmalar yapilabilir.

Bu konuda calisma yapmak isteyen arastirmacilar uygulama siirecinde
donanimsal 6zellikleri giiclii kameralar kullanmalar tavsiye edilir.

Hareket tabanli 6grenme ortamlart farkli teknolojilerde de olusturulabilir.
Aragtirmacilar bu anlamda degisik yazilimlar1 denemeleri tavsiye edilir.

Ogretim materyali tasarlanmasinda, bir tasarim modelinden yararlanmanin
stireci kolaylastirdigi, ayrica siireci degerlendirmede yol gosterici oldugunu
soylemek mimkiindiir. Tasarim siireci planli bir organizasyon iceresinde
gergeklestirilmezse doniisii olmayan sonuglar dogurabilir. Bu nedenle 6gretim
tasarimcisinin materyali bir modele gore gelistirilmesi, alan ve icerik uzmanlari
ile birlikte ¢alismas1 onerilmektedir.

Gelistirilen HTOM igerisine dgrencilerin sahsi bilgilerini ve materyalle calisma
slirecine ait istatistiki verileri tutabilecek bir veri tabani eklenebilir.

Arastirmada uygulama siireci 6 hafta sirmiistiir. Sonuclarin gegerliliginin
artirtlmas1 amaciyla yapilan uygulama siireci daha uzun bir zaman dilimine
yayilabilir.

Okullarin okul o6ncesi smif ortamlarini, bilgi teknolojileri (projeksiyon,

bilgisayar, kamera vb.) anlaminda daha donanimli hale getirmeleri onerilir.
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Ek 1. ihtiya¢ Analizi Anket Formu (IAAF)

IHTIYAC ANALIZi ANKET FORMU

Bu anket formu ile okul 6ncesi déneme iliskin yasanan problem ve ihtiyaclarm belirlenmesi amaglanmistir.
Degerli diisiinceleriniz, ¢alisma kapsaminda gelistirilecek yazilimin tiiriinii belirleme anlaminda yararl olacaktir.

Sorulara verece@iniz vanitlarnn dogrulugu ve gergekligi, calismanm gilivenirligi agisindan  dnemlidir.
Samimiyetle anketimizi doldurup calismama katki saglayacagimiz i¢in tesekkiir eder saygilarimi sunarim.

Biilent KANDEMIR
KTU Egitim Bilimleri Enstitiisit BOTE Anabilim Dali Yiiksek Lisans Ogrencisi

1. BOLUM ( Genel Bilgiler)

1. Ogrenim diizeyiniz?
O Lise [ viiksekokul [ Lisans ] Yiiksek Lisans ] Doktora

2. Mesleki deneyiminiz?
d1-5 vu ] 6-10 Yl J 10-15 vl [ 15- st

3. Gérev Yeriniz?

L il Merkezi [ iige Merkezi [] Koy- Bucak

4. Cahistigimz okul tiirii?
[ Anaokulu [ilkégretim [ Ozel Egitim Kurumlari
2. BOLUM

5. Tiirkiye’de verilen okulincesi egitim sizce yeterli mi?

[ Evet [ Hayir
6. Sizee okuliincesi egitimde sorunlar nelerdir? ( Birden fazla segenegi isaretleyebilirsiniz. )

L] Ogretmen yetersizligi

Ll yanhs efitim programi

I simiflarin kalabalik olusu

[ ] Egitim alanlarinin fiziksel anlamda yetersiz olusu
] Okulsncesi egitime yeteri kadar 6nem verilmemesi
O Teknolojiden yararlaniimamasi

[ Ogretim Materyali eksikligi

[ Bilgi-Teknoloji siiflarmmn kullanilamamas

O BIEEE e suaiiinas v

7. Okuliéncesi dénemde ki cocuklarin hareket becerilerinin desteklenmesinde sikinti yasiyor musunuz?
[ Evet 1 Hayir

8. Okuldncesi donem etkinliklerinde hareket becerilerinin desteklenmesinde hangi tiir etkinliklerden
yvararlaniyorsunuz? ( Birden fazla segenegi isaretleyebilirsiniz. )

[ Beden Egitimi Programi
[] Fiziksel oyun aktiviteleri
[ Serbest oyun aktiviteleri .
O PHEEE o nmmssin somass i e
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Ek 1’nin Devami

9. Derslerde kullanmak i¢in farkh materyallere ihtiyacimz oluyor mu?
[ Evet ] Hayir
10. Bilgisayar kullamimina yeterliliginize iliskin diisiinceleriniz nedir?
[ Yeterli [ Yetersiz [ Kismen Yeterli
11. Okuléncesi donemde bilgisayar destekli egitime ihtiyag var mi?
L] Evet O Hayir
12. Derslerde kullanmak i¢in bilgisayar yazilmlarina ihtiyacimz oluyor mu?
J Evet O Hayir
13. Mevcut egitsel yazilimlar ihtivaciniza karsilik gelivor mu?
(J Evet ] Hayir
14. Mevcut egitsel vazilimlar yetersizse sebebi nedir? ( Birden fuzla secenegi isaretlevebilirsiniz. )
O Yeterli sayida vazilim bulunmuyor
LJ Egitim Programina uygun degil

O Cocuklarin gelisimine uygun degil
O TRERE o consimimsmier s s

15. Daha etkin bir okulincesi egitim i¢in neler yapilabilir?

Katkilarimiz igin tesekkiir eder, saygilaruni sunarim.
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Ek 2. MEB’den Alinan Arastirma Izni

1
ORDU VALILIGI
i1 Milli Egitim Mudarlugi

Say1  : B.08.4 MEM.4.52.20.00-044/
Konu : Proje Calismasi.

VALILIK MAKAMINA
ORDU

lgi: a) Milli Egitim Bakanhigina Baglh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve
Aragtirma Destegine Yonelik 1zin ve Uygulama Yénergesi.
b) Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisit Mudirfiginin 03.11.2011
tarih ve 1309 sayih yazis1.

Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali Yiksek Lisans Ogrencisi Bulent KANDEMIR® “Geligtirilen Hareket Tabanl: Ogrenme
Materyalinin Okuloncesi 6 yas gurubu dgrencilerin Temel Motor Hareketlerinin Geligtirilmesine Etkisi”
Konulu Yiksek Lisans Proje calismasimi Ilimiz Merkez Altinfindik 1ikégretim Okulunda vapma istedi ilgi

(b) vazi ve eklerinden anlasilmaktadir.

Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali Yiiksek Lisans Ogrencisi Biilent KANDEMIR® in “Gelistirilen Hareket Tabanli Ogrenme
Materyalinin Okuléncesi 6 yas gurubu ddrencilerin Temel Motor Hareketlerinin Geligtirilmesine Etkisi™
Konulu Proje cahismast istegi Mudirligimiz Arastirma Degerlendirme Komisyonu tarafindan ilgi a)

Yonerge hakimleri dogrultusunda incelenmis olup; Komisyonca Uygun bulunmustur,

Soz konusu tez ¢aligmast Egitim Ogretimi aksatmamak kaydiyla ilimiz Merkez Altinfindik ilkogretim

Okulunda 30.11.2011 - 29.12.2011 tarihleri arasinda vapilmast Madarliglimizee uygun gortlmektedir,
Makaminizca da uygun gérildiigii takdirde olurlariniza arz ederim.
Db
: Omer DE%EW
. Milli Egitim Mudiirii

OLUR
Al/112011

Saray Mah. Ulu Konak Cad. No:3 32089 ORBU
Telefon : (0 452) 223 16 29 (403)  Faks:(0452)225 01 44




Ek 3. Genel Bilgi Formu

Saym Veli

Dal'nda Do¢ Dr. Hasan KARAL'in damsmanlifinda yiiksek lisans egitimime devam
etmekteyim. Aym zamanda Ordu Universitesi Meslek Yiiksekokulu, Bilgisayar Teknolojileri
Bolimiinde 6gretim goérevlisi olarak gorev yapmaktayim. “‘Gelistirilen Hareket Tabanli
Ogrenme Materyalinin Okul Oncesi 5-6 Yas Grubu Cocuklarin Temel Motor Hareketlerinin
gelisimine etkisi’ konulu yiiksek lisans tez ¢alismamin verilerini toplamak amaciyla,
gocugunuza ve ailenize ait bir takim bilgileri edinmek istiyorum. Sizlerin verdigi bilgiler
sadece aragtirmanin verileri olarak kullamilacak hicbir yerde ailenizin isimleri verilerek
bilgiler kullaniimayacaktir.
Desteginize ve gosterdiginiz ilgiye simdiden tesekkiir ederim. Saygilanimla.

Biilent KANDEMIR
COCUGUN;

Adi Soyadi:
Dogum Tarihi: ___ /__ / (Gin / Ay / Yil)
A, Cinsiyeti:
1. Kiz El
2. Erkek []
B. Devam Ettigi Okul:

C. Dogum Sirast::

1 1k gocuk 5
2. Ortancalardan biri ]
35 Son Cocuk =
D. Kardes Sayisi:
1. Tek Cocuk =]
2. 2yada 3 kardes ]

3. 4 ve daha fazla kardes =
E. Ne kadar siiredir okul éncesi cgitime devam ediyor?

1.0-6 ay

2.7-12ay =
3.13-18 ay =
4.19-24 ay =

5.2yildan fazla []

F. Herhangi bir spor brang: ile ugrastyor mu?
17 Evet
2 Hayir [l

G Annenin su an diizenli spor yapma durumu

1. Evet

2Ei S Hayr Cl i
H. Babammn su an diizenli spor yapma durumu #* &-f [ #7

1. Evet O A e

2. Hayir 1
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Ek 4. Ogretmenler ile Yapilan Gériisme Formu

OGRETMEN GORUSME FORMU

A) On bilgiler(Yas, Cinsiyet)

B) Goriisme Sorular

B W D

N

Okul éncesi egitimde yeni nesil egitim yazihimlarina ihtiyag duyuyor musunuz?
Sizce bu materyal okul éncesi 6grencilerin motivasyonlarini nasil etkiler?
Gelistirilen bu materyal okul éncesi 6grencilerin kullanimi i¢in uygun mudur?

Bu materyali 8grenciler kendi basina kullanabilir mi?

Gelistirilen bu materyali serbest oyun etkinlikleri saatinde kullanmayi diisiiniir
miisliniiz?

Gelistirilen bu materyali farkh gelisim alanlarinda da kullanmay diisiiniir miisiiniiz?
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