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Oz. Bu ¢aligmanin amaci1 6grenci deneyimlerini ve gériislerini inceleyerek ¢oklu dokunmatik ekran
icin gelistirilen Ogretimsel materyallerin tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlar
belirlemektir. Katilimcilar, 26’s1 erkek, 23’ kiz olmak iizere 49 altinci simf &grencisinden
olugmaktadir. Arastirmada, bigimsel arastirma yontemlerinin bir ¢esidi olan uygulama esnasinda
veri toplama prosediirii takip edilmistir. Ogrenci goriismeleri, gézlemler ve uygulamalar esnasinda
katilimcilardan istenilen sesli diisinme temel veri kaynaklarini olusturmaktadir. Veriler iig
uygulama doneminde toplanmistir. Uygulamalar esnasinda katihmcilarin  memnuniyet ve
memnuniyetsizlik duydugu yerler not edilerek bir sonraki uygulamada katilimer doniitleri analizine
gore yeni prototipler hazirlanmigtir. Tekrarlamali bir siire¢ izlenmis olup ¢aligmada bir
uygulamadan elde edilen ¢iktilar bir sonraki uygulama icin girdi 6zelligi tasimaktadir. Ugiincii
uygulamadan sonra genel olarak katilimci memnuniyeti saglanmig ve gelistirmeler son bulmustur.
Calisma sonunda bulgulara gére hazirlanan kriterler gelistiriciler ve o6gretim teknologlarmimn
materyal gelistirmede dikkat etmesi gerekenler, 6gretmenlerin sinif igerisinde uygulama esnasinda
dikkat etmesi gerekenler ve arastirmacilarin arastirma ajandasmna alabilecegi kriterler olarak
siralanmistir. Belirlenen kriterlerin kisilere yol gosterici olmasi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Coklu dokunmatik ekran, tasarim ilkeleri, bigimlendirici arastirma, teknoloji
ile desteklenmis 6grenme ortami, uygulama esnasinda veri toplama.

Abstract. The purpose of this study is to identify the critical issues of design of instructional
materials developed for multitouch screen regarding to examine the experiences and views of
students. Participants, 26 males and 23 females, are 6th grade level students. The research was
conducted in vivo naturalistic case procedure, a type of formative research. Students’ interviews,
observation and thinking aloud during application are as data source. Data were collected from
students in three application periods. lterative process was followed for study and the outputs of
applications were the input of next prototype. After the third application, the participants’
satisfaction was ensured and developments were ended. In conclusion, the important issues to be
considered in the design of instructional material developed for multitouch screens are listed under
the three groups: instructional designers and developers, teachers while using in classroom and
researchers taking their agenda. Defined criteria are expected to guide for these people for their
study.

Keywords: Multitouch screen, design principles, formative research, technology enhanced learning
environment, in vivo naturalistic case.
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Giris

Bilgi ve iletisim Teknolojileri her gecen giin kendisini yenileyerek degismesi ve gelismesi giinliik
hayatin her alanim etkiledigi gibi egitim alaninda da biiyiik degismelere sebep olabilmektedir. Roblyer
ve Edwards (2005) motivasyon saglama, egitici yetenekler kazandirma, 6gretmenin verimliligini
arttirma, bilgi ¢ag1 gerekliliklerini karsilama ve son olarak yeni 6gretim tekniklerine destek olmak
amactyla 6gretmenlerin teknolojiyi derslerinde kullanmalarinin 6nemini dile getirmiglerdir. Fakat hem
yapilan miifredat degisikligi ile benimsenen yapilandirmaci kuramin getirdigi yenilikler hem de 21.
ylizy1l becerileri gereklilikleri diisliniildiiglinde uygulamada hala sorunlarin yagandigini séyleyebiliriz.

Sorun kaynaklarindan biri yapilandirmaciligin uygulamaya gegmesindeki teknolojik engellerin varlig
olarak belirtilebilir. Ornegin, siniflarda kullanilan daginik yapidaki sunum ve etkilesim gevre
araglarimin (fare, klavye, monitor, projeksiyon, tahta, masa, vb.) birbiriyle bir biitiin olarak degil de her
birinin ayr olarak sunulmasi kullanimi zorlastiracagi gibi kisiye ek bilissel yiik getirebilir. Ayni
zamanda motivasyon eksikligi ya da dikkat dagimiklig1 da olusturabilir. Yine sosyal
yapilandirmaciligin gereklerinden biri olarak sayilan ve 21. yiizyil becerileri arasinda gecen isbirlikli
caligmanin mevcut ortam ve fare - klavye gibi teknolojilerle olusturma zorlugu olarak gosterilebilir.
Ozellikle fare ya da klavyenin grup igerisinde paylasilmasi dgrencilerin sikilmasina (Pal, Pawar,
Brewer ve Toyama, 2006; Pawar, Pal, Gupta ve Toyama, 2007) sebep olabilecegi gibi ayni zamanda
uygulamalar1 kontrol eden kisi olma istegi de grup igerisinde rekabete sebep olmaktadir (Inkpen,
Booth, Klawe ve Upitis,1995; Pal vd. , 2006).

Bunlarin yani sira bu teknolojilerin kullanimindaki bazi sinirliliklar da yapilandirmaci egitim ve
ogrencilerden beklenen becerilerin gelismesine destek olamadigini sdyleyebiliriz. Ozellikle fare ve
klavye, kisinin bilgisayar ile etkilesim kurmasini saglayan iki teknoloji olup kisi hem fare hem de
klavye kullanimin1 6grenmek i¢in bilgilendirilmesi gerektigini sdyleyebiliriz. Bu durum kisinin
etkilesimde bulunabilmesi i¢in ek ¢aba sarf etmesini gerektigi anlamina gelebilir ve kullanicinin
sikilmasina ya da uygulamayi terk etmesine sebebiyet verebilir. Bu teknolojilerin kullanim
boyutundaki diger bir sinirlilik ise igbirlikli bir ¢aligmada kullanicinin ayni ekranda ve ayni1 anda
birden fazla etkilesim kurmasini engelleyebilecegi gibi ayni anda birden fazla kisinin etkilesimde
bulunmasini da sinirlandirabildigini sdyleyebiliriz. Gelisen teknolojilere paralel olarak giiniimiiz
teknolojileri incelendiginde ise sinirliliklar: giderebilecek, 21.yiizy1l becerilerini ve yapilandirmaci
egitimin gerekliliklerini destekleyecegi ve gelistirebilecegi diisiiniilen teknolojilerden bir tanesi ¢coklu
dokunmatik ekranlar oldugunu sdyleyebiliriz. Son yillarda, dokunmatik ekranlar, bilgisayar giris
birimlerinden biri olan fare kullanimina alternatif bir teknoloji olmustur (Cheng, Michel, Argyros ve
Basu, 2009). Rogers ve Rodden (2004) ¢oklu dokunmatik ekranlarin kullanimi konusunda bireysel
olarak kullanilan fare ve klavyenin yerini ¢coklu etkilesimini saglayan bu araglarin aldigini
belirtmisglerdir.

Coklu dokunmatik ekranlarin fare klavye kullaniminin yerinin almasinin sebepleri olarak egitimde
kullanilan diger teknolojilere gore kullaniliginin 6grenilmesi i¢in fazla ¢aba harcanmamasi, fare-
klavye kullanimini gerektirmeyerek dogal etkilesim saglamasi, birden fazla kisinin birden fazla giris
yapmasina olanak saglayarak kullanicilarin birbirini ya da sira beklemeden ekran ile etkilesime
girebilmelerine olanak saglamasi (Plichta, Nischt, Joost ve Rohs, 2007), isbirlikli ¢aligmalarda
herkesin kullanimina agik bir yapisi olmasi sebebiyle tek kisinin lider olma 6zelligini ortadan
kaldirmasi (Schneider, Derboven, Luyten, Vleugels, Bannier, De Roeck ve Verstraete, 2010), ayrica
ekranin iki veya daha fazla alana bdliinebilmesi imkéani ile ayn1 anda birden fazla kisinin
kullanabilecegi rekabetgi bir ortam saglamasi 6zelliklerinden dolay1 popiiler teknoloji haline gelmistir.
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Alan yazin incelendiginde diinyada egitim alaninda dokunmatik ekranlar kullanildigi ve bu konu ile
ilgili birgok caligma yapildigi ya da yapilmaya devam ettigi bilinmektedir. Hatta Dillenbourg ve Evans
(2011) ve Higgins, Mercier, Burd, ve Hatch (2011) ¢alismalarinda ¢oklu dokunmatik ekranlarin
gelistirilmesini, siniflarda bilgisayar destekli igbirlikli 6grenme ortamlarinin olusmasinda bir firsat
olarak gormiislerdir. Ayrica Higgins ve arkadaglari (2011) da ¢oklu dokunmatik ekranlarin grup igi
isbirlikli 6grenmeye destek olabildigi gibi sinif i¢i etkilesime de olanak saglamasiyla siniflarda
isbirlikli 6grenme i¢in alternatif bir yol alarak gérmektedirler. Varolan ¢aligmalar incelendiginde
birbirinden farkli konularda ¢alisildig1 goriilmiistiir. Calismalar genellikle dokunmatik ekranlarin
isbirlikli 6grenmeye katkis1 (Do-Lehn, Kaplan ve Dillenbourg, 2009; Schneider ve digerleri, 2010;
Ardito, Lanzilotti, Costabile ve Desolda, 2013; Bethsworth (2010); Hansen ve Hourcade, 2010),
ogrenmeye katkisi (Ardito, Buono, Costabile ve Lanzilotti, t.y.; Lewin, Somekh ve Steadman, 2008;
Cheng ve digerleri, 2009; Ardito, Costabile ve Lanzilotti, 2010; Ardito ve digerleri, 2013), etkilesime
katkis1 (Lewin, Somekh ve Steadman, 2008; Higgins ve digerleri, 2012), derse katilima etkisi (Soares,
2010; George, Araujo, Dorsey, McCrickard ve Wilson, 2011), tasarim ve gelistirme siirecleri (Demirel-
Uzun, Cagiltay ve Cakiroglu, 2012) ve kullanabilirlik (Jardina ve Chaparro, 2012) konulari etrafinda
toplanmistir. Genel olarak, varolan ¢alismalarda ¢oklu dokunmatik ekranlarin yogun olarak igbirlikli
ogrenme ve dgrenmeye katkilar: hakkinda arastirmalar goriilmektedir. Ozellikle dogal etkilesimi
destekleyen yapisi ve coklu dokunmatik 6zelligi ile giiniimiizde dikkat ¢eken bir teknolojidir. Ayrica
mobil cihazlarda kullanilmasi ve akilli kullanici ara yiizleri tarafindan desteklenebilir olmasi ile de m-
ogrenme alaninda da (Sharma ve Kitchens, 2004) dikkat ¢eken bir teknoloji olabilir.

Coklu dokunmatik ekranlar ile ilgili bir¢cok uygulama olmasina ragmen dokunmatik ekran i¢in
gelistirilen materyallerin tasarimi hakkinda bilgiye ulasilamamistir. Materyallerin tasarimi hakkinda
bilgilere yer verilmemesi 6gretimin etkililigini, verimini ve memnuniyet diizeyini etkileyebilir. Genel
bir goriis olarak Mayer (2007) ¢oklu ortam tasarimi, 6grenenlerin gorsel ve sozel bilgilerini
birlestirerek anlamli 6grenmelerine katki sagladigini vurgulamig ve tasarimin 6nemine dikkat
cekmistir. Yine tasarimin 6neminden bahseden Higgins ve arkadaglar1 (2011) ¢oklu dokunmatik
ekranlar ile ilgili yapmig olduklari ¢alismada etkilesim ¢esitliliginin artmasi ve 6grenmeleri
desteklemek amaciyla ¢oklu dokunmatik ekranlar igin gelistirilen etkinliklerin tasarlanmasi ve
desteklenmesinin 6nemine isaret ederek tasarim kurallarinin takip edilmesinin gerekliligini ortaya
koymustur. Wang, Deng, Ki ve Ting (2010) bir ¢ok ticari iiriin var olmasina ragmen egitim alaninda
coklu dokunmatik ekranlarin tasarlanmasi ve uygulanmasi daha fazla ¢aligma yapilmasi gereken bir
alan oldugunu belirtmistir. Ayrica Kennewell ve Beauchamp (2007) etkilesimli tahtalarin 6grenmeye
olumlu etkisinin 6grencilerin tahtanin 6zelliklerini nasil yonettiklerinin yani sira 6gretmenlerin
etkilesimli tahtalar igin hazirlanan materyalleri nasil yapilandirdigina bagli oldugunu belirterek
materyal tasarimi lizerine vurgu yapmustir.

Alanyazinda tasarim kurallariin gerekliliginden bahsedilirken incelenen ¢alismalarda tasarim
konusuna deginilmemesi bu ¢alismay1 gerekli kilmistir. Bu dogrultuda ¢aligmanin amaci; ¢oklu
dokunmatik ekran i¢in gelistirilecek 6gretim materyallerini tasarlarken izlenecek siirecte tasariminda
dikkat edilmesi gereken tasarim kurallarini belirlemektir.

Bu aragtirma ¢oklu dokunmatik ekran i¢in materyal gelistirecek olan aragtirmacilar, gelistiriciler ve bu
konu ile ilgili 6gretmenler i¢in kilavuz niteliginde bir ¢alisma olup bu teknolojinin egitime basarili
sekilde entegrasyonu i¢in dnemlidir. Ayrica hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin ihtiyag ve istekleri
dogrultusunda ortaya konulan tasarim kurallar1 ve bu kurallar ¢ergevesinde gelistirilen 6gretim
materyalleri 6grencilerin derse motive olmalarini saglayabilir. Coklu dokunmatik ekran igin tasarim
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kurallar dikkate alinarak hazirlanan bireysel ve grup materyalleri sinif dinamigine de olumlu etki
edebilir.

Yontem

Bu boliimde arastirmanin deseni, katilimeilar, veri toplama araglari, verilerin analizi ve glivenirlik
boliimleri yer almaktadir.

Arastirmanin Deseni

Calisma genel gercevede nitel arastirma yontemi kullanilarak olusturulmustur. Bu ¢alisma kapsaminda
bicimlendirici arastirma yontemi kullanilmistir. Bigimlendirici arastirma yontemi ile ilgili olarak
Merriam (1998), ¢aligmanin odak noktasi tasarim ve gelistirme siirecleri, baglamsal yap1 ve baglami
olusturan bilesenleri inceleme ve bulma ise bu arastirma yonteminin uygun olacagini ifade etmistir.
Ayrica, bicimlendirici arastirma, 6gretim uygulamalar1 veya siireci tasarlamak i¢in tasarim teorisi ya da
ilkeleri gelistirmeyi amaglamistir (Reigeluth, 1999). Calismada belirlenen amag¢ dogrultusunda
bi¢imlendirici aragtirma yontemi seg¢ilmistir. Bicimlendirici arastirmada “Hangi yontemler ise yaradi?”,
“Hangi yontemler ise yaramadi?”, “Ne tiir iyilestirmeler yapilabilir? gibi sorular rehber niteliginde
(Reigeluth ve Frick,1999) olup caligma siirecini yonlendirmektedir.

Bicimlendirici arastirma yontemi ¢aligmanin tiiriine gore iice ayrilmaktadir. Bunlar tasarlanmis 6rnek
olay, in-vivo natiiralist 6rnek olay ve post-facto natiiralist 6rnek olaydir. Caligmada in-vivo natiiralist
ornek olay kullanilmigtir. Reigeluth ve Frick (1999), ¢alismay1 uygulama esnasinda 6rneklemenin
bigimsel degerlendirilmesi seklinde agiklamig ve bu yontemde agagidaki sira izlenmektedir:

e Tasarim igin bir durum ortaya koyma
e Duruma ait bi¢imsel verileri toplama ve analiz etme
e Varolan teoride oneriler ilizerine degisiklik yapma ya da yeni teoriyi 6neriler ile olusturma

Kisaca, 6rnek durumun bir kuram ya da model etrafinda kurgulanmamasi, fakat baglamsal yap1
igerisinde siirecin yiiriitiilmesi ve veri toplama siirecinin galigmanin basindan sonuna kadar devam
etmesi sebebiyle bu ¢aligma tiirii segilmistir.

Katilimcilar

Yapilan ¢alismada katilimcilar nitel arastirma drneklem cesitlerinden amagli 6rnekleme
yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yontemi kullanilarak olusturulmustur. Buna gore
arastirmaya bir ortaokulun mevcut altinct siniflarinin bir subesinden 26’s1 erkek, 23’1 kiz toplam 49
ogrenci goniilliilitk esas1 dikkate alinarak katilmistir. Sinif mevcudu 52 6grenci olup gruplar 6grenci
listesine gore siral1 sekilde olusturulmustur. Caligsmanin tasarim - diizeltme asamasinda 6grenciler sinif
mevcuduna gore dorderli 13 grup olusturulmustur. Uygulama esnasinda 6grencilerin devamsizlik
durumuna gore gruplar iiger ve dorder kisilik gruplar seklinde uygulamalar gerceklestirmistir. Veriler
grup goriismesi, sesli diisiinme notlar1 ve gézlem seklinde toplanmistir. Toplamda 13 gruptan goriisler
almmustir. Katilimcilarin Tasarim- Diizeltme fazlarindaki sayilari Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1.

Tasarim- Diizeltme Fazlarindaki Ogrenci Katilimct Sayilart
Uygulama Faz Katilime1 Sayisi
1. Uygulama Diizeltme 37 (23 Erkek, 14 Kiz)
2. Uygulama Diizeltme 49 (26 Erkek, 23 Kiz)
3. Uygulama Diizeltme 46 (25 Erkek, 21 Kiz)

Materyal Gelistirme Siireci

Calismada, Bilisim Teknolojileri, Fen ve Teknoloji ve Sosyal Bilgiler derslerinin her biri i¢in 6. sinif
Ogrencilerinin yetenek, ilgi ve ihtiyaglariin yani sira yas ve cinsiyet unsurlarina dikkat edilerek
aragtirmaci tarafindan isbirlikli ve rekabetc¢i ortam sunan ilk prototip materyaller gelistirilmistir.
Materyallerin gelistirme siirecinde genel tasarim ilkeleri olan biitiinliik, denge, vurgu, hizalama ve
yakinliga dikkat edilmistir. Tasarim 6geleri olan ¢izgi, alan, sekil, doku ve renk konularina dikkat
edilmistir. Bunun yan1 sira Norman(1988)’1n iyi tasarim ilkeleri olarak belirttigi, cihazin durumunu
ve kontrol 6gelerinin goriiniir olmasi, kullanilan aktif 6gelerin gdsterimi ve sonucu arasinda tutarlt bir
kavramsal model olmasi, eylem-sonug, kontroller- etkileri arasindaki eslestirmelerin iyi yapilmasi,
kullanicinin eylemleri sonunda tam ve devamli geri doniit almasi 6zellikleri goz 6niinde
bulundurulmustur. Ayrica tasarimlar olusturulurken Nielsen(1995)’1n kullanici arayiiz tasarimi igin on
kullanilabilirlik sezgiselleri dikkate alinmistir. Nielsen’in belirledigi bu sezgiseller ise sistem durum
goriintirligi, sitem- gergek diinya eslesmesi, kullanici kontrolii ve dzgiirliik, tutarlilik ve standartlar,
hatalar1 6nleme, hafiza yiikiiniin en aza indirilmesi, esnek ve kullanim verimliligi, estetik ve sade
tasarim, kullanic1 hatalarini kurtarici tasarim olmasi, yardim ve gerekli dokiimantasyonlarin
paylasilmasi olarak belirtilmistir. Tasarim belirtilen ana gergeve etrafinda sekillenmistir. Tasarlanan
materyaller Adobe Photoshop CS5 ve Adobe Flash CSS5 araciligi ¢izimleri yapilarak AS 3.0 ile
dokunmatik ekrana uygun seklide kodlanarak gelistirilmistir. Materyallerin gelistirme siirecinde dikkat
ve motivasyon unsurlar1 goz oniinde bulundurularak temel tasarim ilkelerine dikkat edilmistir.
Caligmada materyaller uygun ses, metin, gorseller ve animasyonlarla desteklenmistir. Prototip
materyaller uygulama siirecinde gerekli doniit ve diizeltme yapilarak yeni prototip uygulama
olusturulmustur. Materyalleri gelistirme siireci gelen doniitler aynilasmaya baslayana kadar {i¢ kere
tekrarlanmistir. En son doniit ve diizeltme agsamasindan sonra prototip ¢alisma son {iriin olarak kabul
edilmis ve gelistirme siireci tamamlanmigtir. Calismada kullanilan uygulamalarin son {iriin ekran
goriintiileri ekte verilmistir (Ek-1).

Veri Toplama Araclar
Arastirma kapsaminda 6grencilerden veri toplamak amaciyla kullanilan 6lgme araglar1 sunlardir;
Goriisme Formlart

Calismada yar1 yapilandirilmig gériismeler ile 6grencilerden ¢oklu dokunmatik ekranlar i¢in materyal
tasarimi ile ilgili goriisleri alinmigtir. Formlarin gegerligi i¢in uzman goriisiine basvurulmustur.
Ogrencilerle birinci, ikinci ve iigiincii prototip uygulamalarda gériismeler yapilmis ve dgrencilerin
coklu dokunmatik ekranda materyal tasarimi ve ekran kullanimi hakkinda igerik, gorsel tasarim, ¢oklu
dokunmatik ekran kullanimi ve etkilesim hakkinda hoslarina giden ve rahatsiz olduklari durumlar
sorularak tartigilmis ve son olarak daha iyi kullanim i¢in Gnerileri alinarak bilgi toplanmistir. Ayrica
ogrencilerin ekran- 6grenci, materyal- 6grenci ve dgrenci- 6grenci arasindaki etkilesimlerini hakkinda
bilgi ve Oneriler toplanarak prototipler gelistirilmistir.
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Gozlem

Gozlemler verilerin toplanmasi siirecinde yapilmistir. Veriler toplanirken 6zellikle coklu dokunmatik
ekran1 kullanirken zorlandiklari kisimlar tespit edilerek bu kisimlardaki zorlanma nedenleri not
edilmistir. Bunun yani sira 6grencilerin mimik hareketleri takip edilerek sikilma, hosa gitme ya da
gitmeme, rahatsiz olma gibi surat ifadelerine dikkat edilerek uygulamadaki alanlar belirlenmeye
calisiimistir. Not alma islemi uygulama sirasinda ufak hatirlaticilar seklinde alinmis olup uygulamalar
bitirildikten sonra hatirlaticilara gére kapsaml sekilde yazilmustir.

Sesli Diisiitnme

Ogrencilere sesli diisiinme teknigi hakkinda bilgi verilerek ¢alisma esnasinda uygulama hakkindaki her
tiirlii davramslarim ya da duygusal ifadelerini sesli olarak dile getirmeleri istenmistir. Ogrencilerin
sesli diistinme aktivitesi ses kayit cihazi ile kaydedilmistir. Sesli diisiinme teknigi ile gézlem ya da
gorlismeler sirasinda elde edilemeyen veya gézden kagan verilerin alan notlar1 ile saptanmasi
amaclanmustir.

Ozetle, belirtilen veri toplama araglari hakkindaki bilgiler Tablo 2’de gosterildigi sekilde toplanmustir.

Tablo 2.

Veri Toplama Araglar: ve Katilimcilar
Siireg Veri Toplama Sekli ve Aract Katilimcl
Dijital Uygulama- Prototip -1 Goriisme + Sesli Diisiinme + Gozlem Ogrenci
Dijital Uygulama- Prototip -2 Goriisme + Sesli Diisiinme + Gozlem (:)grenci
Dijital Uygulama- Prototip -3 Goriisme + Sesli Diiginme + Gozlem Ogrenci

Uygulama ve Verilerin Toplanmasi

Bigimlendirici arastirma prosediirii takip edilerek hazirlanan ¢alisma bes fazdan olusmaktadr. ilk iki
faz 6gretmenlerle yapilan prototip ¢aligmalarini kapsamaktadir. Uygulamalar alanyazin ve 6gretmen
geri doniitlerine gore hazirlanarak 6grencilerle birinci uygulama gergeklestirilmistir. Birinci
uygulamanin gerceklestirildigi {igiincii faz hem 6gretmen hem de 6grencilere uygulanirken dordiincii
ve besinci fazlar sadece 6grencilerle gerceklestirilmistir. Ogretmenler ile yapilan pilot calismada konu
icerikleri hakkinda bilgiler alinmistir. Ayrica uygulamalar i¢in 6gretmenler ile birlikte hikaye tahtalar
olusturularak kagit iizerinde ilk taslak ekran araytizleri olusturulmustur. Calismada izlenilen siire¢
Sekil 1°de gosterildigi gibidir. Fakat bu ¢alismada 6grencilerle yapilan 1., 2. ve 3. uygulama ile ilgili
siirecler anlatilmaktadir.
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Raporlama

Sekil 1. Bigimlendirici aragtirma igin takip edilen basamaklar

Uygulama ve Doniitleri Alma

Ogrenciler hazirlanan materyalleri 3 ya da 4 kisilik gruplar seklinde kullanmislardir. isbirlikli
uygulamalar1 grup seklinde kullanirken rekabet¢i uygulamalarda bire bir kullanmalarina dikkat
edilmistir. Uygulamalar1 deneme asamasinda 6grencilerden sesli diisiinmeleri istenmis ve 6grencilerin
diistinceleri ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir Ayrica uygulamalar esnasinda arastirmaci
ogrencilerin kullanima ve duygusal ifadelerine yonelik gézlem notlarim hatirlaticilar seklinde almigtir.
Her bir grubun uygulamalari tamamlandiktan sonra ise gézlem notlarini detaylandirmistir. Uygulama
sonrasinda dgrencilerden uygulamalarin icerigi, kullanimi, gorsel tasarimi ve platform etkilesimi ile
ilgili grup goriismeleri seklinde fikirleri alinmistir. Ogrencilerin izinleri dahilinde gériismeler ses kayit
cihazi ile kaydedilmistir. Toplanan veriler bir sonraki prototipin gelistirme agsamasinda kullanilmustir.
Bu siireg ti¢ defa igletilmistir.

Verilerin Analizi

Caligmada, veri analizleri veri toplama siirecinde yapilmis olup tanilayici ve igerik analizleri
seklindedir. Tlimevarimsal analiz yontemi kullanilmistir. Calisma birbirine bagh tekrarl siirecler
izlenmistir. Bu sebepten her toplanan veri bir sonraki veri toplama stireci i¢in onemli geri bildirimi
olusturmustur. Diger bir deyisle ¢alismadaki bir fazin ¢iktis1 bir sonraki ¢alisma igin girdi olarak
kullanilmistir. Bir sonraki ¢aligma bir 6nceki ¢aligmada toplanan verilerin analizlerine gére
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sekillenmistir. Kaydedilen veriler ¢éziimlenip ¢alismadan dnce belirlenen eksensel kodlara gore
gruplandirlmustir. igerik, gorsel tasarim, coklu dokunmatik ekran kullanimu ve etkilesim ad1 altinda
kategoriler hazirlanmistir. Ogrencilerin goriisleri bu kodlara gore analiz edilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Calismanin gecerligi icin veri ¢esitlemesi (iicleme) ve dogrudan alintilar kullanilarak saglanmaya
calisilmistir. Veri gesitlemesi (ligleme), farkli veri toplama ara¢ ve yontemleri kullanilarak
gergeklestirilmistir. Gozlem, yar1 yapilandirilmis gériigmeler ve uygulama esnasinda katilimcilarin
sesli diisiinme notlar1 kullanilarak iigcleme saglanmistir. G6zlem sirasinda alinan notlar, goriisme
esnasinda tutulan ses kayitlar1 ve sesli diisiinme agamasinda ses kaydi ile elde edilen veriler birbirini
teyit amaciyla kullanilmigtir. Diger bir deyisle, her bir veri kaynagi digerlerinden elde edilen verilerle
dogrulanmistir. Boylece calismanin gegerlik ve giivenirligi arttirllmaya galisilmistir. Bir diger konu ise
gecerligi saglamak adina ¢aligmada dogrudan alintilar kullanilmistir. Boylece ham veriden ortaya ¢ikan
tema ve kavramlarin dogrudan alintilar ile desteklenerek ¢aligmanin inandiriciligina katki saglanmustir.
Caligmanin giivenirligi i¢in degerleyici giivenirligi yapilmistir. Veriler analiz edilip arastirmact
tarafindan kodlanarak bir tema semasi olusturulmustur. Daha sonra giivenilirligi saglamak amaciyla
caligma bir akran tarafindan incelenerek temalar ortaya konmustur. Akran ve arastirmaci kendi
hazirladiklar1 tema semalarini birlikte degerlendirmistir ve kodlayicilar arasi giivenirlik puan1 Miles ve
Huberman (1994)’1n asagidaki formiil araciligiyla hesaplanmistir.

uyusma sayist

Giivenirlik=
toplam uyusma sayisi+uyusmazlik sayist

Caligma igin kodlayicilar aras1 genel giivenirlik 0.91 olarak hesaplanmigtir. Miles and Huberman
(1994) degerler igin belli bir dl¢iit vermezken kodlayicilar arasi giivenirligin 0.90 civari olmasin
onermektedir. Elde edilen sonuglarin Miles ve Huberman (1994)’1n 6nerdigi 0.90 civarinda degistigi
goriilmektedir. Ozetle, caligma siiresince dgrencilerle irtibat halinde bulunulmustur. Uygulamalar
esnasinda 6grencilerin de goriis ve doniitleri alinarak bir sonraki fazlar igin girdileri olusturacak veriler
belirlenmis ve ¢alisma tekrarli siiregler ile gergeklestirilmistir.

Bulgular

Calismada bulgular, igerik, gorsel tasarim, ¢oklu dokunmatik ekran kullanimi ve etkilesim olmak tizere
dort baglikta verilmistir.

icerik

Igerik ile ilgili olarak dgrencilerin goriislerine basvurulmus ve 6zet olarak Tablo 3’te verilmistir. Genel
olarak verilen cevaplar igeriklerin anlamli ve yeterli bulunduklarin1 gostermektedir. Bir 6grenci “Hepsi
bildigim seylerdi. Tarim iiriinlerinin resimlerinden tantyamadigim olmadi.”, diger bir 6grenci “biitiin
hayvanlar1 dogru sekilde gruplandirdik. iki hayvam bilemedim ama arkadaslarim yardim ettiler.”,
seklinde igeriklerin kendilerine uygun oldugunu belirtmislerdir. Yardim butonunun igerigi ile ilgili
olarak dgrenciler icerigi anlamli bulmus ve burada yer alan resimlere bakarak dokunmatik ekran
kullanimi konusunda fikir sahibi olmuslardir.

Bilisim Teknolojileri isbirlikli uygulamasinda da rekabet¢ide oldugu gibi uygulama sonunda internet
baglantisinin saglandigina dair animasyonun olmasini istemisler ve kendilerini motive ettigini
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bildirmislerdir. Bir 6grenci “yarigsma yaptigimizda sonunda yazicinin ¢alistigini gérmiistiik. Birlikte
yaptigimizda da olsa daha iyi olur. Uygulamalar: daha isteyerek yapariz” seklinde goriistini
bildirmistir. Istekler ti¢lincii uygulamada gergeklestirilmis ve begenilmistir.

[k uygulamada bahsi gegen y&nergenin seslendirilmesi gerceklestirilmis ve ikinci uygulamada
denenmistir. Buna gore giris ekraninda ve derslerin baginda yapilan seslendirmeyi biiyiik cogunlugu
metni okumaya tercih etmistir. Bu konuda, dgrenci “yaziy1 okumak sikici geliyor. Dinlemek daha
kolay” seklinde goriisiinii bildirmislerdir.

Derslerin iginde verilen agiklayici doniitler 6grenciler tarafindan begenilmistir. Sosyal Bilgiler dersi
isbirlikli i¢in yapilan sesli doniitler grenciler tarafindan begenilmistir. Ogrenci “bu daha giizel, bilgi
veriyor” ve diger bir 6grenci “hep ayni sesi duymaktan daha iyi” seklinde goriislerini bildirerek sesli
doniitlerin diger uygulamalarm isbirlikli calismalari iginde uygulanmasini istemislerdir. Uciincii
uygulamada Biligim Teknolojileri ve Fen ve Teknoloji igbirlikli ¢aligmalara eklenen sesli doniitler
hakkinda 6grencilerin goriisleri alinmistir. Ogrenci “Bu seklide sesli uyarmasi daha ¢ok hosuma gitti.
Diger ses efektlerine gore daha kibar.” ve diger bir 6grenci “giizel olmus. Dogru ya da yanlis yaptigimi

ses efektlerine gore daha kolay anladim.” seklinde memnuniyetlerini belirtmislerdir.

Tablo 3.

Icerik Boliimii i¢cin Gerekli Goriilen Degisiklikler

Hazirlanan Tasarim

Ogrenci Onerileri -1

Ogrenci Onerileri -2

Ogrenci Onerileri -3

Yardim meniisii igerigi

Giris yonergelerinin metinsel
olarak verilmesi

Déniitler igin olumlu ve
olumsuz ses efektlerinin

kullanilmas1

Bilisim Teknolojileri dersi
yonergesi

Bilisim Teknolojileri igerigi

Fen ve Teknoloji dersi
yonergesi

Fen ve Teknoloji igerigi

Sosyal Bilimler dersi
yonergesi

Sosyal Bilimler igerigi

Menii agik ve anlasilir ve
kullanigh bulunmustur.

Yonergelerin metin ile
birlikte seslendirilmesi

Birbirinden farkli ve
aciklayict doniitlerin

verilmesi

Yonerge agik ve anlasilir
fakat seslendirme yapilmali

Anlagilir ve bilindik

Yonerge acik ve anlagilir
fakat seslendirme yapilmal

Anlagilir ve bilindik

Yonerge acik ve anlagilir
fakat seslendirme yapilmali

Anlagilir ve bilindik

BT dersi isbirlikli ¢alisma
etkinlik bitirme

Seslendirme metinden daha

¢ok begenilmigtir

Hep ayni sesi duymaktansa

farkli geribildirimler
begenilmistir.

Seslendirme begenilmistir

Seslendirme begenilmistir

Seslendirme begenilmistir

Etkinlik bitirildiginde tipki
rekabetgideki gibi sorunun
¢Ozilildiigiini bildiren
animasyonun eklenmesi

Ses ayarlarinin optimal
seviyeye ayarlanmasi

Ekleme yapilmis ve
begenilmistir.

Seslendirmeler diizeltilmis ve
begenilmistir.
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Gorsel Tasarim

Ogrenci gruplarma ¢oklu dokunmatik ekran icin gelistirilen egitsel materyallerin tasarimi hakkinda
goriisleri alimmustir ve genel gorsel tasarim degisiklikleri 6zet olarak Tablo 4’de verilmistir. Gozlemler
sonucu 0grencilerin genel olarak materyallerde kullanilan resimler, ses efektleri ve animasyonlardan
hosnut olduklari belirlenmistir. Ogrencilerin gorsel tasarim hakkindaki yorumlarina bakildiginda
tasarlanan nesneleri begendikleri goriilmiistiir. Fakat bazi unsurlar ise 6grencileri rahatsiz etmistir.
Isitsel gelerden diizeltilmesi gereken dgeler olarak dgrenci “rekabetci uygulamada kullanilan yanlis
sesi ¢ok kaba.” elestirisi ile 6grenci “Rekabet¢ide yanlis sesi degissin. Cok kotii sesi” diyerek ses
efektinin degistirilmesini istemislerdir. Onerileri soruldugunda dzellikle TV programlarinda duyduklar
ve agina olduklar1 yanlis ses efektini istedikleri fark edilmistir. Ikinci uygulama da yeni ses efekti
kullanilmig fakat birka¢ 6grenci rekabet¢i uygulamada degistirilerek yenilenen yanlis sesini tekrar kaba
bularak degistirilmesini istemislerdir. Ugiincii uygulamada yeniden degistirilerek sunulan ses efekti
ogrenciler tarafindan begenilmistir.

Giris kismu i¢in metinsel verilen ifadelerin boyutu ve yazi tipini genel olarak 6grenciler begenmislerdir.
Fakat giris kisminda yazili olan ifadelerin okunmasini istemislerdir. Elde edilen gézlemler sonucu
Ogrencilerin hala oyun ¢aginda olmalar1 sebebiyle uygulamalart merak etmeleri, bir an 6nce kullanmak
istemeleri ve bu konuda heyecanli davranmalar1 bazen gerekli yonergeleri okumaktan alikoydugu
gorlilmiistiir. Seslendirmelerin 6grencilerin yonergeleri takip edebilmesi i¢in daha iyi olabilecegi
goriisiine varilmistir. Yine ayni ekranda kullanilan maskot ve konusma balonu ile ilgili olarak maskot
genel olarak begenilmis fakat maskotun renklendirilmesi ya da konugma balonunun renklendirilmesi
konusunda doniitler verilmistir. Renklendirilen maskot 6grenciler tarafindan begenilmistir.

Tablo 4.
Gorsel Tasarim Boliimii icin Gerekli Goriilen Genel Degisiklikler

Hazirlanan Tasarim Ogrenci Onerileri -1 Ogrenci Onerileri -2 Ogrenci Onerileri -3
Rekabetci uygulamalarda Kullanilan yanlis ses bilindik ~ Kullanilan yanlis ses Yeni kullanilan ses efekti
doniit amagh dogru ve yanlis  efektler ile degistirilmesi efektinin daha yumusak bir begenilmistir.

cevaplar i¢in ses efektinin ses ile degistirilmesi

kullanilmast

Giris kisminda metinsel Metinsel ifadelerin ses ile Seslendirmeler begenilmistir.

ifadelerin kullanilmasi desteklenmesi

Siyah- beyaz maskot Maskotun canli renkler ile Renklendirilen maskot

kullanilmas1 renklendirilmesi ogrenciler tarafindan

begenilmistir.

Rekabetgide ilk bitiren Verilen 6diillerde

kisinin digerinden farkli boyutlandirma kullanilarak
oldugunu gosteren bir farklilastiriimis ve
simgenin kullanilmasi begenilmistir.

Seslendirmelerin agilip
kapatilabilir ve ses
seviyesinin ayarlanabilir
olmasi

Yapllan calismada brans bazinda da gorsel tasarim incelenmis olup 6zet olarak Tablo 5’te verilmistir.
Ogrenciler igbirlikli ¢alismalarda uyumlu sekilde belirlenen konumlardan ekrani kolaylikla
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kullandiklar fark edilmistir. Ogelerin dizilimi ya da yerlesimi konusunda hig bir grenci olumsuz
goris bildirmemis olup gbzlemlerde de bu agidan bir problem olustugu not edilmemistir. Rekabetci
uygulamalar i¢in de ekran boyutu ve ekran iizerinde bulunan 6gelerin kullanimi agisindan bir problem
gbzlenmemistir. Fakat uygulamalar agisindan ikinci uygulamada gorsel tasarim agisindan doniitler
saglamiglardir. Bir grupta bulunan 6grenciler Bilisim Teknolojileri’nin rekabetgi uygulamalarinda “bu
iki ekrandaki renklerde ayni. ikisi de ayniymus gibi duruyor. Farkl1 renkler kullanilsa daha iyi olur.”
seklinde elestirerek farklilig1 saglamak adina iki ekran renklerinin birbirinden farkli olmasim
istemiglerdir. Bir bagka grupta rekabetci Bilisim Teknolojileri uygulamalarinda arka plan renklerini
bogucu bulmus ve zeminin beyaz olarak kalmasi istenmistir. Yapilan gézlemler sonucu 6grencilerin bir
kisminin Bilisim teknolojileri uygulamalarinda “Buradan baslayiniz” yazisini fark etmedigi
gOriilmiistiir. Bunun nedeni soruldugunda “dikkat etmedim”, “ilgimi ¢ekmedi”, “fark etmedim” ve
“gormedim* seklinde doniitler alinmistir. Bunun iizerine “Buradan baslaymiz” yazisi dikkat c¢ekici
unsur olarak diisiiniilerek buna uygun tasarim yapilmasi uygun goriilmiistiir. Burada alinan doniitlerle
ticlincii uygulama hazirlanmis ve 6grencilerin goriisleri tekrar alinmigtir ve begenilmistir. Bilisim
Teknolojileri uygulamalari yapildiktan sonra “Buradan baglayimiz” yazisimi dikkate alarak m1 yoksa
fark etmeden mi stiriikleyip biraktiklar1 soruldugunda ¢ogunlugu yaziy1 dikkate alarak siiriiklemeyi
yaptiklarini dile getirmislerdir.

Ikinci uygulama ile 6grencilerin Fen ve Teknoloji ve Sosyal Bilgiler dersi materyalleri tasarim ile
ilgili goriisleri almmustir. Ozellikle Fen ve Teknoloji uygulamalarinda yapilan degisiklikler olumlu
kargilanmigtir. Fakat 6grenci, rekabetgi Fen ve Teknoloji uygulamasinda 6gelerin verilen tahta
panodaki her bir tahtanin iizerine tam yerlesmesini istemis arada kalanlarin goriintiisiinden rahatsiz
olmustur. Sosyal Bilgiler ve Fen ve Teknoloji derslerinin rekabet¢i uygulamalarinda kullanilan ve
doniitler sonucu degistirilen “Tekrar” butonunun yeni goriiniimii iki kisi kullanimi i¢in bir 6nceki
uygulamaya gore daha kullanish oldugu belirtilirken kullanilan renk kombinasyonu begenilmemis ve
renklerin degistirilmesi yoniinde déniitler alinmustir. Ugiincii uygulamada degistirilen tekrar butonunun
renk kombinasyonu genel olarak begenilmistir.

Yine tiim rekabet¢i uygulamalarda siire kullanimi 6grencilerin dikkatini ve ilgisini ¢ekerken bir 6grenci
“siire belirli olsun. Belirtilen siirede yapamazsa ekraninda {iziilen adam goriinsiin, kaybettin yazsin”
seklinde disiincesini agikga belirtirken uygulamalar esnasinda bazi 6grencilerin gereginden uzun
kullanimlar1 dikkat ¢ekmistir. Boyle durumda diger 6grenciler beklerken sikilip ilgilerini kaybettikleri
gbzlenmistir. Doniitlere gore hazirlanan iiclincii uygulamada rekabetgide siire sinirinin olmasi genel
olarak hoslarma gitmistir. 6grenciler “bu sekilde daha giizel olmus. Bos yere beklemek zorunda
kalmiyoruz.” ve bir 6grenci “siirenin olmasi beni daha ¢ok heyecanlandirdi. Daha hizli yaptim.”
seklinde olumlu goriislerini bildirmisleridir. Ayrica verilen siirede bitiremeyenler {iziiliirken tekrar
deneyebileceklerini soyleyen geri doniitler ile onlart memnun etmistir.

Bir diger tespit edilen konu ise rekabet¢i uygulamalarda uygulamay1 en kisa siirede bitiren kisinin
ekraninda kirmizi kurdele ¢ikarak i¢inde “1”in yazmasi biitiin 6grenciler tarafindan olumlu
karsilanirken bazi 6grenciler diger kullanicinin ekraninda da ayni kurdele ile birlikte “2” yazmasi
talepleri almmustir. Doniitler dikkate alinarak hazirlanan ii¢lincii uygulamada rekabetc¢i uygulamalar
icin gelistirilen, ikinci olan iginde kurdele ¢ikmasi yarigan 6grenciler i¢in teselli mahiyetinde oldugu
belirlenmis ve d6grenciler tarafindan begenilmistir.

Bilisim Teknolojileri rekabet¢i uygulamalarda 6gelerin degisen renkleri soruldugunda bu iki farkl
rengin kullanilmasi hoslarma giderken renkleri mat bulduklarini belirterek daha parlak renklerle
degistirilmesini istemislerdir. Birka¢ 6grenci uygulamalarda seslendirmelerin siirekli duyulmasindan
rahatsiz oldugunu belirterek gerek oldugunda sesin kapatilmasini istemistir. bir 6grenci’sesleri
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istedigimiz zaman acip kapatsak daha iyi olurdu. Cok karigiyor.” ve diger bir 6grenci de “sesleri
kisabilsek daha iyi olurdu. Arkadagim yanlis yapinca ben yanlis yaptim zannettim. ”. Bu doniitlere gore
iiclincli uygulama gelistirilmis ve begenilmistir. Genel olarak, materyallerde kullanilan gorsel tasarim
Ogeleri genel anlamda begenilmis olup 6grencilerin doniitlerine gére yeniden diizeltmeler ile gorsel
tasarim agisindan son hali verilmistir.

Tablo 5.
Gorsel Tasarim Boliimii icin Brang Bazinda Gerekli Goriilen Degisiklikler
Hazirlanan Ogrenci Ogrenci Ogrenci
Tasarim Onerileri -1 Onerileri -2 Onerileri -3
Bilisim Teknolojileri
Buradan Baglayiniz” dikkat “Buradan Baglayniz” dikkat ¢ekici Dikkat ¢ekici 6ge renginin
¢ekici 6genin mat renkte Ogenin renginin degistirilmesi degismesi ile 6grencileri bu
kullanimi1 alan1 kolayca fark
etmislerdir.
Rekabetci uygulamalarda Ogelerin renklerinin degistirilmesi Oge renkleri begenilmis fakat
Ogelerin ayn1 renkte daha parlak olmasi
kullanilmasi istenmistir.
Rekabetci uygulamalarda Rekabetci uygulamalarda arka plan Beyaz arka plan kullanilmis
arka plan renklerinin renklerinde beyaz kullanilmasi ve begenilmistir.
kullanilmasi
Sosyal Bilgiler
Hazirlanan tekrar butonunun Hazirlanan tekrar butonunun renk Kullanilan renk
renk kullanimi kombinasyonlarmimn degistirilme kombinasyonlar1
begenilmistir.

Rekabetci uygulamada Rekabetcide ikinci olan i¢inde Teselli mahiyetinde goriilmiis
birinci olan igin kurdele kurdelenin kullanilmasi ve dgrencileri memnun
¢ikmast etmistir.

Rekabetci uygulamalarda siire siirinin Siire sinirlamalar yeterli ve

olmasi gerekli bulunmustur.
Fen ve Teknoloji
Hayvan isimlerinin tahta Hayvan isimlerinin tahta bloklara Yerlesim begenilmistir.
bloklara yerlestirilmesi sigacak sekilde yerlestirilmesi
Rekabetci uygulamada Rekabetci uygulamada kullanilan yanlis Yanlis ses efekti degistirilmis
kullanilan yanls ses efekti ses efektinin degistirilmesi ve begenilmistir.
kullanimi

Coklu Dokunmatik Ekran Kullanimi

Coklu dokunmatik ekran, ayni anda en fazla alt1 dokunmay1 algilayabilme 6zelligi, genis ekran
boyutuna sahip ve her yonden kullanilabilme 6zelligi ile 6zellikle igbirlikli ¢alismalarda kullanilabilme
Ozelligine sahiptir. Ayn1 zamanda ekranin farkli kombinasyonlar ile kullanilabilme 6zelligi yarismaci
egitim ortamlari i¢in de uygun oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerle yapilan gériismelerde ekranin
kullanimi hakkinda goriisler toplanmis ve dzet olarak Tablo 6’da gosterilmistir. Ogrencilerin bir kism
ekranin yiiksek oldugunu belirterek bazi noktalarina ellerinin yetismedigini bildirmisler ve daha
algakta olmasini istemislerdir. Dokunma ve kalibrasyon konusunda &grencilerin 6geleri tutup
stiriiklemede problem yasadiklar1 gozlenmistir. Kullanimlar1 dikkatle incelendiginde kullanim
hatasindan kaynakli bir problem oldugu ortaya konulmustur. Bu sorunu yasayan 6grencilerin 6geleri
tutup- siiriikleme seklinde degil de itekleme seklinde siiriiklemeye calistiklar: gdzlenmistir. Ayrica
ogrencilerin liniformalarindan hirka ve gémlek kollarinin ekran ile temas etmesi ile farkli bir dokunma
olusturmasi sebebiyle kullanimda zorluk yasadiklar1 gozlenmistir. Kalibrasyon agisindan bulunulan
laboratuvar ortaminda lambalarin siirekli agilip kapatilmasi kalibrasyon sorununa sebep olmus ve
birkag kez kalibrasyon islemi yapilmistir. Isbirlikli calismalarda herkesin calisabilmesi 6grencilerin
hosuna gitmistir. Bir 6grenci “ekrani hepimiz kullaninca sikilmadik. Kullanmak ¢ok eglenceliydi”
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seklinde agikca ifade ederken gozlemlerde de uygulama esnasinda sikilan 6grencilere
rastlanilmamistir. Rekabet¢i uygulamalarda ayni ekran iizerinde yarismaci bir egitim ortaminin
hazirlanmasi hem 6gretmenin kontrolii hem de 6grencilerin birbirini gérerek motivasyon saglamasi
acisindan olumlu oldugu gozlenmistir.

Coklu dokunmatik ekran ile ikinci karsilagmalar1 olan 6grencilerin bu uygulamalarda birinci
uygulamada sik sik yasadiklar1 kullanim problemlerinden olan 6geleri tutamama ve siiriikleyememe
durumlari ile daha az karsilagilmis ve 6grencilerin etkilesimli masa kullanimina aligtiklar1 gézlenmistir.
Ayrica 5 kez yanlis kullanimda dogru kullanimi gosteren pop-up ekran ile gosterilen dogru kullanim
animasyonu dgrenciler tarafindan begenilistir. Onceki uygulamada genel problem olan ekranin
yiiksekligi problemi igin kisa boylu 6grenciler igin ekran daha algak bir yere taginmistir. Bu sekilde
kullanan 6grencilerin daha motive olmus sekilde uygulamalarin kullaniminda aktif rol aldiklar
gozlenmistir. Yapilan ¢alismalarda 6grencilerin birbiri ile bir dnceki uygulamaya gore daha
yardimlagmali ¢alistiklar: gézlenmis ve kullanim konusunda birbirlerine dogru kullanim
kombinasyonlar 6greterek ¢aligmalarin devamliligini saglamislardir.

Coklu dokunmatik ekran ile ii¢iincii kez kars1 karsiya gelen 6grencilerin etkilesimli masa kullanimina
alistiklar ve neredeyse yardima ihtiyaclari olmadan uygulamalar1 tamamladiklart gézlenmistir.
Ogrencilerin {i¢iincii kez masa ile karsilasmalarina ragmen heyecanli sekilde uygulamalar
tamamlamaya ¢alistiklar1 gézlenmistir. Masayi kullanirken problem yasayip yasamadiklari
soruldugunda kolay sekilde kullandiklarini belirtirken daha sonraki uygulamalarin masanin etrafinda
olacak sekilde hazirlanmasini istemislerdir. Bunun sebebi olarak daha 6nceden yaptiklari kiime
caligmalarinin bir masanin etrafinda seklinde yaptiklarini belirtmigler ve bu sekilde kullanim ile
masanin her tarafina daha kolay erigebileceklerini sdylemislerdir.

Tablo 6.

Coklu Dokunmatik Ekran Boliimii icin Gerekli Goriilen Degisiklikler

Hazirlanan
Tasarim

Ogrenci
Onerileri -1

Ogrenci
Onerileri -2

Ogrenci
Onerileri -3

Ekran yiiksekligi

Kalibrasyon ozelligi
Dokunma

Isbirlikli ¢alisma igin Ekran
kullanimi1

Rekabetci ¢alisma igin ekran
kullanimi1

Oge yakalama

Siiriikle- birak

Ekran yiiksekligi
ayarlanabilir olmali

Kalibrasyon sorununun
¢Ozimii istenmistir
Kalibrasyon sorununun
¢Ozumi

Ekranin birlikte es zamanl
olarak kullanilabilmesi
begenilmistir

Ekranin birlikte es zamanl
olarak kullanilabilmesi
begenilmistir
Kolaylastirict ¢6ziim
gerekliligi

Kolaylastirict ¢6ziim
gerekliligi

Kisa boylu 6grenciler igin ekran daha algak
olan bir yere tagimarak uygulamalar
gergeklestirilmistir.

Ortam 6zelligi korunmaya galisilarak sorun
¢Oziilmiistiir.

Ekran dokunma hakkinda 6grencilere kisa
bilgi verilerek sorun ¢oziilmiistiir.

5 kez hata yapildiginda dogru kullanimi
gosteren animasyon begenilmis ve anlaml
bulunmustur.

5 kez hata yapildiginda dogru kullanimi
gosteren animasyon begenilmis ve anlaml
bulunmustur.
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Etkilesim

Goriismeler esnasinda 6grencilere birbirleri ile ve teknoloji ile olan etkilesimleri hakkinda goriisleri
almmustir ve 6zet olarak Tablo 7°de verilmistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu uygulamalari
gergeklestirme konusunda zorlanmamislardir. Teknoloji ile etkilesimin dokunma seklinde saglandigi
uygulamalarda dgrenciler fare- klavye kullanimina ihtiyaglar1 olmadig1 gézlenmistir. Ogrencilerin
biiyiik cogunlugu dokunma ile etkilesimi tercih ederken bir kismi fare-klavye kullanimini tercih
etmislerdir. Tercih nedenleri soruldugunda ise bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin bu yonde
oldugunu ifade etmislerdir tespit edilmistir. Ogrencilere bireysel olarak kullandiklar1 ve grup olarak
birlikte kullandiklar1 uygulamalardaki etkilesimleri soruldugunda 6zellikle erkek 6grenciler bireyseli
tercih ederken kiz 6grenciler birlikte yaptiklar1 uygulamalar1 yapmayi tercih ettikleri ortaya ¢cikmistir.

Ikinci uygulamada da &grencilerin birbiri ve teknoloji ile olan etkilesimlerinin birinci uygulamaya gére
daha pratik sekilde yaptiklar1 ve oyun i¢i etkilesimlerinin arttig1 gézlenmistir. Ugiincii uygulamada
ogrenciler hizli sekilde organize olup uygulamalari tamamlamisglardir.

Tablo 7.
Etkilesim Béliimii icin Gerekli Goriilen Degisiklikler

Hazirlanan Ogrenci Ogrenci Ogrenci
Tasarim Onerileri -1 Onerileri -2 Onerileri -3
Isbirlikli igin birlikte Kiz 6grenciler daha fazla tercih

calisma etmistir ve ¢ogunluk tarafindan

begenilmistir.

Rekabetci i¢in karsilikli Erkek ogrenciler daha fazla tercih

calisma etmistir ve ¢ogunluk tarafindan
begenilmistir.

Fare- klavye kullanimi Dokunma etkilesimi biiyiik

yerine dokunma ¢ogunlugu daha kolay bulmustur

Aragtirmact ile etkilesim Aragtirmact ile nasil yapilacagina  Akranlari ile iletisim Hizli sekilde organize olup
iliskin iletisim ¢ok fazladur. gerceklesmektedir. urtinleri kullanmslardir.

Tartisma

Egitimde teknolojinin entegre edilmesi siirecinde birtakim unsurlara dikkat edilmesi gerekir. Cradler
(1996) bu unsurlar1 6grenen ihtiyaglari, mevcut kaynaklar, teknolojiye olan 6gretimsel ihtiyag, 6gretim
teknolojisinin tasarim, kullanim ve rehberligi olarak belirtmistir (Akt. Cakir ve Yildirim, 2009).
Cradler (1996) “mn belirttigi lizere 6grenen ihtiyaclari, mevcut kaynaklar, teknolojiye olan §gretimsel
ihtiyag yapilacak olan ihtiyag analiz yontemleri ile tespit edilebilir (Akt. Cakir ve Yildirim, 2009).
Fakat 6gretim teknolojisinin tasarim, kullanim ve rehberligi ihtiya¢ analizinin yani sira belirli bir siire¢
gerektirdigi bilinmektedir. Ozellikle Reigeluth (1999) tasarimcilarin, arag ve teknolojileri §gretime
etkili sekilde entegre edebilmek i¢in tasarim konusunda yonlendirme ya da rehberlige ihtiyag
duydugunu belirtmektedir.

Calisma kapsaminda yapilan arastirmalarda ¢oklu dokunmatik ekranlarin egitim alaninda
kullanilmasinin yeni olmasi ve dokunmatik ekran ile ilgili egitim uygulamalar1 yapilmasina ragmen
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materyallerin tasarimi konusunda herhangi bir bilginin verilmedigi gézlenmistir. Halbuki Higgins ve
digerleri (2011) yaptiklari ¢alismada etkilesim cesitliliginin artmas1 ve 6grenmeleri desteklemek
amactyla ¢oklu dokunmatik ekranlar i¢in gelistirilen materyallerin tasarimi ve kullaniminim
desteklenmesi konusunda dikkat cekmis ve 6zellikle tasarim kurallarinin takip edilmesi gerekliligini
ortaya koymustur. Caligsma kapsaminda iiriin gelistirilirken genel tasarim ilkeleri ve gorsel tasarim
Ogelerine, dikkat edilerek tasarim gelistirilmistir. Bunun yani sira Mayer(2001)’1n ¢oklu ortam tasarim
ilkeleri, Nielsen kullanici arayiiz tasarim ilkeleri ve Norman(1988) ‘in belirledigi en iyi tasarim igin
ilkeleri dikkate alinmustir. Bu ilkeler dikkate alinarak tasarim konusunda genel bir ¢ergeve
olusturulabilmistir. Fakat alan1 6zellestirip coklu dokunmatik ekranda materyal tasarimi i¢in yeterli
olmadig1 acikca goriilmektedir. Bu sorun ¢ergevesinde hazirlanan ¢alismada bigimlendirici arastirma
yontemi ile siire¢ igerisinde son kullanici olan 6grencilerin goriisleri dikkate alinarak tasarim ilkeleri
Ozellestirilmeye calisilmistir. Caligsma sonunda rehber niteliginde bir dokiiman hazirlanmistir.
Dokiimanda dokunmatik ekranlarin gorsel ve fiziksel olarak tasarim kurallari, ¢oklu dokunma
(isbirlikli ve rekabet materyallerinde)kullanimi tasarim ve etkilesim 6zellikleri ve bu ekranlarda icerik
sunumu hakkinda detayli tasarim unsurlari elde edilmistir. Bu sayede kalic1 6grenmelerin olugsmasi igin
Ogrenen ile 6grenme ortaminin etkilesimini ve ortamda gecirecegi yasantilarin 6nemine vurgu
yapmislardir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005). Buradaki tasarim unsurlari dikkate alinarak kalict
Ogrenmelerin olugmasinda 6grenme ortaminin olusturulmasinda katki saglayacagi diisliniilmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Caligmada elde edilen bulgular 1s1g81nda ¢oklu dokunmatik ekran i¢in gelistirilen 6gretimsel
materyallerin tasariminda dikkat edilmesi gereken dnemli hususlar ¢alisma sinirlari igerisinde 6grenci
goriisleri dogrultusunda ihtiyag ve isteklerine gore belirlendigi sdylenebilir. Ogrenci goriislerine
dayanarak ortaya konan ¢oklu dokunmatik ekran i¢in gelistirilen dgretimsel materyallerin tasariminda
dikkat edilmesi gereken noktalar gz dniinde bulundurularak 6gretmenler dersleri i¢in hazirlayacagi
materyallerde ya da bu alanda ¢aligan gelistiricilere yol gosterici olmasi beklenmektedir. Ayrica
caligmanin yeni ¢caligmalara da 151k tutacak sekilde diizenlenmistir. Bu ¢alisma, uygulamada hazirlanan
stiriikle- birak etkinlerine ek olarak diger ¢coklu dokunmatik ekran kullanim kombinasyonlar1 da
dikkate alinarak gergeklestirilen uygulamalar hazirlanarak ¢alisma tekrar edildiginde ¢aligmada
belirlenen hususlara ek yeni 6nemli tasarim noktalarinin eklenecegi diisiiniilmektedir. Diger bir ¢aligma
olarak sinifta birden fazla ¢oklu dokunmatik ekran ile ¢alisildiginda simif yonetiminde goriilecek etki
diisiiniilebilir. Diger bir 6neri ise hazirlanan materyallerin dersteki motivasyona etkisini 6lgmek i¢in
deneysel calismalar yapilabilir. Onerilen ¢aligmalar ile alanyazina katk1 yapilacagi gibi uygulayicilara
da dnemli katkilar saglanabilir.

Tasarim Onerileri

¢  Yanlis anlagilmalara ya da yanlis 6grenmelere sebep olabilecek tasarimlardan uzak durulmasi.

e  Kullanici ihtiyaglar1 saptanarak gorsel, video ve animasyonlarca zengin igeriklerin
hazirlanmasi.

e Rekabetci uygulamalarda kisilerin birbirinin ekraninin gérmesi sebebiyle kullanilacak
orneklerin birbirinden farkli olmasi.

e Ekrami kullanacak 6grencilerin konumunun her 6geye ulagabilir sekilde tasarlanmasi.

e Hedef kitlenin yas 6zellikleri dikkate alinarak metinlerin boyutu, yonergelerin uzunlugu, ses
efektleri ve seslendirmeler, renklerin tonlar1 ve kullanimlari, 6gelerin boyutlar1 ve konumlarina
karar verilmesi
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Hedef kitle katilimcilarinin metinden ¢ok seslendirmeleri tercih etmesi
Katilimcilarin ince motor ya da kaba motor davranis gruplar1 dikkate alinarak tasarimlarin
boyutlarinin ayarlanmasi
Doniit verilirken yas grubu 6zelliklerine gore sesli ya da ses efekti kullanilarak doniitlerin
saglanmasi.
Isbirlikli calismalarda sesli ve aciklayici déniitlerin tercih edilmesi.
Rekabetei uygulamalarda ses efekti kullaniminin tercih edilmesi.
Gorsel tasarimlar hedef kitle 6zelliklerine gore gorsel 6gelerin secilmesifakat sadelik
korunarak gereksiz 6geler kullanilmamasi.
Yonergelerin agik anlasilir olmast.
Seslendirmelerin gerektiginde kapatilip agilabilir olmasi.
Hazirlanan gezinim butonlarmin tiim kullanicilar tarafindan goriiniir olmasi
Gezinim butonlari ile ekran kontrollerinin zorlanmadan gergeklestirilebilmesi
Avatar ve maskot konusunda hedef grubu yas ve cinsiyet 6zellikleri dikkate alinarak
kullanilacaksa her iki cinsiyete hitap eden tek bir maskot kullanilacagi gibi cinsiyetleri
simgeleyen erkek ve kiz maskotlarin kullanilmast
¢ Rekabet¢i uygulamalarda uygulamalarin sonunda her iki kisinin de ¢aligmayi bitirdigi igin
odiillendirilmesi.
¢ Rekabet¢i uygulamalarda ilk bitiren 6grencinin diger kisilerden daha farkli bir 6diil ile
odiillendirilmesi.
¢ Rekabet¢i uygulamalarda siire sinirlamasinin olmasi
¢ Dikkat ¢ekici 6gelerin tasarimina dikkate edilmesi ve 6zellikle parlak renklerin se¢ilmesi
o Ogzellikle isbirlikli uygulamalarda 6grencilerin kiime ¢aligmalarindan da asina olduklar1 bir
masanin dort tarafin1 kullanabilecek sekilde materyallerin tasarlanmasi
¢ Kullanim hakkinda 6grencilerin istedigi an zorlanmadan kullanabilecekleri yardim igeriginin
olmasi. (video, animasyon, gorsel ve metinler kullanilabilir.)
¢ Kullanim konusunda hataya diisen kisiler i¢in uygulamadan kopmadan uygulama igerisinde
dogru kullanimin gosterilmesi (video ya da animasyon ile)
o Oprencilerin isbirlikli caligma ile ilgili bilgileri ve tecriibeleri dikkate aliarak etkilesimlerin
saglanmasi
¢ Kullanici tarafindan kontrol edilebilir ve yonetilebilir materyallerin hazirlanmasi
e Cok kullanicili uygulamalar hazirlanirken katilimcilarin yeterli alana sahip olup olmadiginin
g6z Oniinde bulundurulmasi
¢ Kontroliin uygulamadan ¢ok 6grencilerde olmasini saglayan uygulamalarin gelistirilmesi
e Masanin yiiksekliginin kullanicilarin boyuna gore ayarlanabilir olmasi
e Masa kullaniminin dikeyden ¢ok yatay olarak kullaniminin tercih edilmesi
e Masa kullanimi esnasinda dgrencilerin hirka, gdmlek kollarinin ya da bileklerinin ekrana
temas etmemesine dikkat edilmesi
¢ Kalibrasyon sorunu ile karsilasmamak i¢in ani 151k degisimlerinden kaginilmasi
e Dokunmatik ekran kalibrasyon sorununun engellenmesi i¢in ortam aydinlatmasinin sabit
tutulmasi.
e Tasarimlar yapilirken hedef kitlenin yag 6zellikleri, ihtiyaclar1 ve aligkanliklar1 dikkatli ve
ayrintili sekilde incelenmesi
e Ogzellikle rekabetgi uygulamalar tasarlanirken yas grubunun oynadig: oyunlarin butonlar,
ses efektleri, vb. unsurlar agisindan incelenmesi
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Arada klavye —fare gibi arabirimlerin olmamasi sebebiyle etkilesimler teknoloji- kisi ya da
kisiler arasinda kolaylikla saglanabilmektedir. Bu yiizden daha gercege yakin etkilesimlerin
saglanmasi

Erkek 6grencilerin uygulamalar1 bireysel yapma egilimlerinin dikkate alinmasi

Kiz 6grencilerin birbirleri ile iletisim kurarak uygulamalar1 birlikte yapmayi tercih
etmesinin dikkate alinmasi

Arastirma Onerileri

Yapilan bu ¢alisma yeni ¢alismalara da 151k tutacak sekilde diizenlenmistir. Bu calismay1 asagida
belirtilen galigmalar takip edebilir.

Uygulamada hazirlanan siiriikle- birak etkinlerine ek olarak diger coklu dokunmatik ekran
kullanim kombinasyonlar1 da dikkate alinarak gerceklestirilen uygulamalar hazirlanarak
caligsma tekrar edilebilir.

Birden fazla ¢oklu dokunmatik ekran ile ¢alisildiginda sinif yonetimine etkisi incelenebilir.
Hazirlanan materyallerin motivasyona etkisini 6l¢gmek i¢in deneysel ¢aligmalar yapilabilir.
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Summary

Purpose and Significance. The change of curriculum in 2005, the necessity of using technology in
education has come out with the fact that the education system has been removed from teacher-
centered structure to student-centered structure. When both innovations of constructivist theory after
curriculum changes and 21st century skills requirements are thought, there is still seem to be problems
in practice. Especially, not to use suitable technologies in education affect this transition process. In
recent times, touchscreens are used in the educational field in the World as is the case in our country.
Literature showed that many studies have been done or continued to study on this subject. In particular,
interactive touch screen stand out as a remarkable technology with multitouch feature. Multi-touch
screens have some features that stand out from other technologies that serve the same purpose. Some
of them are when multi-touch screens are compared with other technologies used in education, no
effort is made to learn how to use them, no need to mouse-to-keyboard use thus providing natural
interaction. In addition, Plichta and others (2007) multitouch screens allow more than one person to
enter more than one and allow users to interact with screen without waiting each other. Another
characteristic is that because of a structure that is open to everyone’s use in collaborative work,
multitouch screens eliminate to be one leader in a group (Schneider, et. al., 2010). Screens also provide
a competitive environment that can be used by more than one person at the same time the ability to
split the screen into two or more areas, a competitive environment that can be used by more than one
person at the same time. Screens have become popular technology because of these features.
Multitouch screens also are seen to gain popularity with studies on touch screens and interactive
boards. According to literature, 1t is shown that touch screens are used in education in the World and
studies have been made and continue to be studied. in many studies. Looking at existing studies, it
seems that different issues are studied. Studies usually involve contributions of touchscreens in
collaborative learning (Do-Lehn, Kaplan and Dillenbourg, 2009; Schneider et al. 2010; Ardito,
Lanzilotti, Costabile and Desolda, 2013; Hansen and Hourcade, 2010), contribution to learning (Ardito
etal., n.d..; Lewin, Somekh ve Steadman, 2008; Cheng et al., 2009; Ardito, Costabile ve Lanzilotti,
2010; Ardito et al., 2013), contribition to interaction (Lewin, Somekh ve Steadman, 2008; Higgins at
al., 2012), effects of participation to the course (George ve et al., 2011), desisgn and development
process (Demirel-Uzun, Cagiltay and Cakiroglu, 2012) ve usability (Jardina and Chaparro, 2012). In
general, literature review show that multitouch studies has been extensively related with contributions
of touchscreens in collaborative learning and contribution to learning. Although there are many
applications related to these screens, there is no information about the design rules during the
development process of instructional materials for touch screen technology. Therefore, the purpose of
this study is to identify the critical issues of design of instructional materials developed for multitouch
screen regarding to examine the experiences and views of students. This research is a guideline for
instructional technologist and developers, teachers and researchers who will develop or use these
instructional materials for multitouch screen, and also it is important for the successful integration of
this technology in education.

Methodology. Participants were 6th grade level students. The research was conducted in vivo
naturalistic case procedure, a type of formative research. Student interviews, observation and thinking
aloud during application were as data source. Data were collected via three times development process
of applications. Students have used the application groups of 3-4 people. Students ‘usage of
collaborative applications as a group and competitive application as individually are provided during
the study. In the application phase, students were asked to think aloud and students ‘thoughts were
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recorded. Moreover, observational notes such as their usage and emotional expressions were taken
during their practice. After the application, students’ ideas were obtained from the students in the form
of group interviews about the content, visual design, usage of multitouch screen and interaction. The
interviews were recorded with voice recorder within the permission of the students. New prototype was
prepared according to the analysis of participants’ feedback and noted important points where
participants are satisfaction or dissatisfaction. Iterative process was followed in this study and the
outputs of applications were the input of next application. In the study, data analysis was done in data
collection process according to content analysis structure. The reliability of the study was provided by
using the content validity, triangulation, interrater reliability methods. Content validity was obtained by
taking expert opinions about the content. Triangulation was performed using different data collection
methods such as semi structured interviews, taking of students’ thinking aloud notes and observation of
students’ behavior. For interrater reliability, Miles and Huberman’s (1994) value was used as reference
point. Interrater reliability for the study was calculated as .91 and Miles and Huberman (1994)
recommended that the reliability is around .90. As a result, it is seen that the result is around this value.

Results. In light of the finding set out in this study, a guideline based on both general design rules and
experiences of students was exhibited to develop instructional material to become more suitable for
multitouch screen. Three iterative processes followed for this study during collecting data. Each
feedback from one step formed input for the following step. The findings obtained at each stage were
used in the development of the next prototype. In third prototype, application development and data
collection were ended due to the fact that the study reached the saturation according to findings.
According to findings, design guideline has been put forward under the headings of instructional
technologist and developers, teachers and researchers.

Discussion and Conculusion. In conclusion, the important issues to be considered in the design of
instructional material developed for multitouch screens and used screens in classroom are listed under
the three groups: developers or instructional designers, teachers while using in classroom and
researchers taking their agenda. Defined criteria are expected to guide for these people to prepare more
suitable learning objects and to use them in classroom via multitouch screens.
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Ek-1 Son Uriiniin Ekran Goriintiileri

Bilisim Teknolojileri — Isbirlikli Calisma Ekran Arayiizleri

9,

Ogretmenimin verdigi bir ddev igin
Interneti kullanmam gerekiyor. Fakat
bilgisayarimda "Internet baglantisi
yok" olarak gériiniiyor.

Sizce Internet baglantim neden yok?
Bana yardim eder misiniz?

Sekil 2. Girig Ekrani

ALGORITMA KURALIM p !
Bilgr Al

Buradan Baglaymnz

- Internet lademin igig i

Ogeleri

Sekil 3. Calisma ekrani

Tebrikler

Sekil 4. Sonug ekrant
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Bilisim Teknolojileri — Rekabetci Calisma Ekran Arayiizleri

9, m(

,i i . Yazicidan performans édevimin
giktisini almam gerekiyor. Fakat
yazici galigmiyor. Sizce neden
olabilir?

Bana yardim eder misiniz?

Sekil 5. Giris ekrant

A ALGORITMA KURALIM = 4| B ALGORITMA KURALIM L

Yazici galigmiyor

]

AT

‘E

K H, Kajit koy

var miz

Sekil 6. Calisma ekrani
A ALGORITMA KURALIM B ALGORITMA KURALIM
Cok Hizlisin
ﬂ Tebrikler Tebrikler
85 Saniye 72 Saniye

-

1t

Sekil 7. Sonug ekrani (Her iki 6grencinin de bitirdigi durum)
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Fen ve Teknoloji — Isbirlikli Cahsma Ekran Arayiizleri

9,

Hayvanlar bir omurgaya sahip olup
olmamasi durumuna gére omurgali ya da
omurgasiz canlilar olarak
siniflandirilirlar. Peki bu canlilar
hangileridir?

Dogru sekilde gruplandirmam igin
bana yardim eder misiniz?

Sekil 8. Giris ekrani

CANLILARI GRUPLANDIRALIM p | |
Bilgi Al

[ o =m I EEm

Sekil 9. Calisma ekrant

CANLILARI GRUPLANDIRALIM p -
Bilgi Al

Omurgalilar Omurgasizlar

Ahtapot Yenge¢

|

Kilkurdu Akrep
Kene Kirkayak

Sivrisinek

Tebrikler

Tekrar

Sekil 10. Sonug ekrani
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Fen ve Teknoloji — Rekabet¢i Calisma Ekran Arayiizleri
9, -

Omurgali ve omurgasiz canlilar birbirine
karismis. Hepsini yeniden diizenlemem

gerekiyor.
Bana yardim eder misiniz? Bakalim énce
kim tamamlayabilecek?

Sekil 11. Giris ekrani

>
P il
2 9 5
= g :
5l o = B “
E (o]
z | 3
¢ el3
‘s i3 Elg
2
S o
S
§ ‘HE
: FERN - I
€ &
8 g
g (o]
g
g
B o
Sekil 12. Calisma ekrani
>
g %
1|, sl e
i ¢ i H
<
Ea E 2 s
8% s gy
S ﬁl: M =3
o 3 & LY =X
S 2 v O s
) S 2 \:} o
@ 3 f .4 S
i-ﬂ > é U
g ElZ P 2
H Zam B &
o
& 4 @

Sekil 13. Sonug ekrani (Bir 6grencinin bitiremedigi durum)
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Sosyal Bilgiler — Isbirlikli Calisma Ekran Arayiizleri

B?MI :‘

Mert ve Deniz'in Sosyal Bilgiler dersi igin
bir performans édevleri var. Tiirkiye'nin
béslgelerinin &zelliklerini dikkate alarak hangi
bslgede en ¢ok hangi iriiniin yetistigini
bulmalari gerekiyor.

Onlara yardim eder misiniz?

Sekil 14. Giris ekrani

9,

URUN - BOLGE ESLESTIRMECE

Dogru kullamm izleyinizi CD

Buraya siirikleyin

0

w

Tarim

Urinleri

Sekil 15. Kullanim Yardimi Ekrani (5 defa yanlis yaptiginda)
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Sekil 16. Calisma ekrani
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Sosyal Bilgiler — Rekabet¢i Calisma Ekran Arayiizleri

9, =

Mert ve Deniz performans édevlerini
bitirdikten sonra "URUN- BOLGE
ESLESTIRELIM" oyununu oynamaya karar
verdiler. Bakalim oyunu 6nce kim
tamamlayabilecek?

Onlara yardim eder misiniz?

Sekil 17. Giris ekran1
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Sekil 18. Calisma ekrani
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Sekil 19. Sonug ekrant
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