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Article History Abstract

Submitted: 05.04.2020 Purpose: Technology has always been important for humans, affecting every
Accepted: 02.11.2020 aspect of our lives and affecting the education and training process.
Published Online: 03.11.2020 Especially today, the use of technology has become widespread, including in

the preschool period. The purpose of this study is to investigate preschool
teacher opions on technology usage and digital games in early childhood
period.

Design & Methodology: A descriptive research design was used in the

Preschool Education present study. The study sample consisted of 97 preschool teachers working

Early Childhood Education in Kayseri, Kirsehir and Ankara in the academic year 2018-2019. The data
Technology Usage obtained from the research was obtained through a form prepared by the

Digital Games researcher. The data were analyzed with percentage, frequency and

predictive analysis via SPSS package program.

Findings: As a result of the research, the most frequently found technologies
in the homes of preschool teachers were televisions (100%) and smart
phones (100%), and the most frequently found technologies in preschool
classrooms were internet connections (83.5%) and televisions (75.3%). The
study findings revealed that, preschool teachers spent the most time on
social media (46%) compared to other forms of online activities. Most of the
teachers (66%) rated their technology skills at a basic level. The majority of
the preschool teachers (95.9%) benefited from technology in their classroom
activities. Most of the teachers were against children internet usage (59.8%)
and playing digital games (55.7%).

Implications & Suggestions: The results of the research show that preschool
teachers are against the use of technology by preschool children and that
traditional games support children's cognitive, affective, social, emotional
and physical development more than digital games.
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Makale Gegmisi

Gelis: 05.04.2020 Amag: Teknoloji insanoglu igin her zaman énemli bir alan olmustur. Teknoloji
Kabul: 02.11.2020 hayatimizin her alanini etkiledigi gibi egitim ve 06gretim silirecini de
Online Yayin: 03.11.2020 etkilemektedir. Ozellikle giiniimiizde teknoloji kullanimi okul 6ncesi dénemi

de igine alacak sekilde yayginhk kazanmistir. Bu arastirma kapsaminda okul
oncesi 6gretmenlerinin, erken ¢ocukluk déneminde teknoloji kullanimi ve
dijital oyunlara yonelik gérislerinin incelenmesi hedeflenmistir.

Anahtar Sozcukler

Yontem: Bu calisma betimsel tarama modelinde yurutilmustir.

Okul Oncesi Egitimi Arastirmanin 6rneklemini 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Kayseri, Kirsehir
Erken Cocukluk Egitimi ve Ankara’da gorev yapan 97 okul 6ncesi 6gretmeni olusturmaktadir.
Teknoloji Kullanimi Arastirmadan elde edilen veriler arastirmaci tarafindan hazirlanan bir form
Dijital Oyunlar araciligyla elde edilmistir. Veriler ise SPSS paket programi tizerinden yiizde,

frekans ve kestirimsel analizlerle ¢ozlimlenmistir.

Bulgular: Calisma verilerine gore, okul éncesi 6gretmenlerinin evlerinde en
¢ok televizyon (%100) ve akilli telefon (%100), siniflarinda ise internet
baglantisi  (%83.5) ve televizyon (%75.3) bulunmaktadir. Arastirma
sonuglarina gére okul 6ncesi 6gretmenleri en ¢ok (%46) sosyal medyada
zaman harcamaktadir. Ogretmenlerin ¢ogu (%66) teknolojiyi temel diizeyde
kullanmaktadir.  Okul ©Oncesi 6gretmenlerinin  ¢ogunlugu (%95.9)
etkinliklerinde teknolojiden yararlanmaktadir. Ogretmenlerin biyik bir
kismi gocuklarin internet kullanmasina (%59.8) ve dijital oyunlar oynamasina
karsidir (%55.7).

Sonuglar ve Oneriler: Arastirma sonuglari okul dncesi gretmenlerinin okul
oncesinde c¢ocuklarin teknoloji kullanimina karsi olduklari, geleneksel
oyunlarin dijital oyunlara kiyasla cocuklarin bilissel, duyussal, sosyal,
duygusal ve fiziksel gelisimlerini daha ¢ok destekledigini gostermektedir.
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GIRIS

Teknoloji, insanhgin ge¢misten glinlimize hayatini devam ettirmek amaciyla dogaya karsi verdigi
miicadele sonucunda gelistirdigi her tiirli arag¢ ve gereci kapsamaktadir (Besli, 2007; Feenberg, 2012).
insanoglu karsilastigi yeni problemler karsisinda sahip oldugu bilgi birikiminden yararlanarak teknolojinin
surekli gelisimine katkida bulunur. Bu 6zelliginden dolayi teknoloji toplumsal bir olgu ve gelisim sireci
acisindan kiimdlatiftir (Ozman, 1999; Veblen, 2007). Teknolojinin gelisim siireci énemli asamalardan
olusmaktadir. Bu asamalardan birisi de Sanayi inkilabr’dir. Teknolojinin giinimiiz anlaminda evrimlestigi
Sanayi inkilabi ile birlikte teknoloji dnce is yasantisinin daha sonra ise giinliik yasantimizin ayrilmaz bir
parcasi haline gelmistir. Bu durum 21. yiizyilda bilgi teknolojisine dayali ekonomik ve toplumsal bir yapiya
déniisiime neden olmustur. Teknoloji alaninda yasanan gelisim toplumun Bilgi Cagl, internet Cag, Bilisim
Cag, Elektronik Cag, Siber Cag, Dijital Cag, Sanayi-6tesi Cag (Cetin ve Ozgiden, 2013; Veblen, 2007) gibi
kavramlarla adlandiriimasina neden olmustur. Ozellikle bilisim teknolojilerinin hizla gelistigi yirmi birinci
yazyll “dijital ¢ag” olarak nitelendirilmektedir (Norris, Bennett ve Entman, 2001; Parlak, 2017).
Kiresellesmenin ve teknolojik gelismelerin etkisiyle toplumsal yapilar hizla degismekte, bu hizli degisim
de yeni olgu ve kavramlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir (Karabulut, 2015; Veblen, 2007).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde (BiT) yasanan hizli gelismenin etkisiyle insan-teknoloji iliskisini belirtmek
icin alanyazinda dijital yerliler ve dijital gogmenler gibi kavramlar ortaya ¢ikmistir (Prensky, 2009). Bu
kavramlardan ilki dijital yerlilerdir. Dijital yerliler olarak adlandirilan grup hayatlarina glinimiz
teknolojileri ile baslayan, yasamlarinin merkezinde gevrimigi ortam ve teknolojilerin yer aldigi, glindelik
islerinin 6nemli bir kismini teknoloji ile yiiriiten 21. ylizyil gocuk ve genglerini (Bilgic, Duman ve Seferoglu,
2011; Prensky, 2001) ifade etmektedir. Dijital gogmenler ise yasamlarina glinimiz teknolojileri ile
baslamamis ancak daha sonrasinda karsilastigi yeni teknolojilere uyum saglamaya calisan kusagi
(Prensky, 2001) ifade etmektedir. Bu tanimlamalardan hareketle gliniimizde okul Oncesinden
yiksekogretime kadar 6grenim goren ogrencilerin dijital yerli siniflamasi icerisinde yer aldig ifade
edilebilir. Dolayisiyla egitim-6gretim surecinde dijital yerlilerin gereksinimlerine cevap verilmesi 6nem
arz etmektedir. Bunun igin ise dncelikle dijital yerli 6grenenlerin temel 6zelliklerini bilmek gereklidir. Buna
gore “dijital yerliler; bilgiye hizla erismek isterler, metin yerine grafigi tercih ederler, bir makaleyi bastan
sona dogrusal bir bicimde okumak yerine kapsil halinde rastgele okumayi tercih ederler, ciddi calismalar
yerine oyunlari tercih ederler, bilissel yapilari sirali degil paraleldir, ayni anda birgok isi yapmak isterler,
kesfederek 6grenmek isterler” (Bilgic, vd., 2011: s. 4).

Dijital ¢cagin dijital neslinin eglenmek ve vakit gecirmek icin kullandiklari teknolojik araglarin basinda
bilgisayar, en popller bilgisayar uygulamalarindan biri de oyunlardir ve bu oyunlar glinimizde ¢ok
popiiler bir eglence aracidir (Bostan ve Tingdy, 2015; Bozkurt, 2014). Dijital oyun cesitli teknolojilerle
programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamda kullanici girisi yapmayi saglayan oyunlardir (Cetin,
2013). Dlinyada bir milyardan fazla insan dijital oyun oynamakta ve insanlar giderek daha kicuk yasta (5-
6 yas) dijital oyunlar ile tanismaktadir (Ding, 2012). Yapilan ¢alisma sonuglari cocuklarin giderek daha
fazla sire ekran karsisinda gecirdigi ve dijital oyunlari oynadigini gostermektedir (Kabali, Irigoyen, Nunez-
Davis, Budacki, Mohanty, Leister ve Bonner, 2015; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingler, 2018;
Sagsaglam, 2018; Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines, 2014). Bu sonuglar ayni zamanda ¢ocuklarin
giderek daha az oranda geleneksel oyunlari oynadigini goéstermektedir. Geleneksel oyunlar ise
incelendiginde bireylerarasi iletisim temelli, fiziksellige ve yaraticiiga dayanan, daha cok fiziksel
aktivitenin 6n planda oldugu, oyuncularin oyunun kurallarina, alanina, slresine, oyuncu sayisina ve en
Onemlisi oyun araglarina midahale ederek, oyunu 6zgiirce kendilerine gore uyarladiklari oyunlardir
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(Artan, Alisinanoglu, Yiik¢ii, Uslu, ibis ve Akay, 2017; Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017; Sluss,
2015).

Dijital yerli ogrenenlerin 6zellikleri dikkate alindiginda, ginimiz egitim-6gretim sirecinde dijital
gocmenlerin egitim goérdigl anlayisi devam ettirmek yanlis bir yaklasim olabilir. Nitekim glinimizde
yasanan teknolojik gelismeler diinyanin dnemli bir kisminda oldugu gibi Tiirkiye’de de toplumsal yasami
onemli oranda etkiledigi goriilmektedir. Tirkiye istatistik Kurumu’nin (TUIK), “Hanehalki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” kapsaminda 16-74 yas arasindaki hanehalkindan elde ettigi verilerde
bu durumu destekler niteliktedir. Buna gére 2004 yilinda Bilgisayar kullanma orani %23.6 iken bu oran
2018 yilinda %59.6’ya yiikselmistir. internet kullanim orani ise 2004 yilinda %18.8 iken 2018 yilinda 72.9
olmustur. Yine ayni arastirmada dikkat ¢eken bir diger sonug ise 2004 yilinda %53.7 olan cep telefonu
kullanim oraninin 2018 yilinda %98.7’ye yiikselmesidir (Turkiye istatistik Kurumu, 2018). Oztiirk, Sezer ve
Tezel'in (2018) yapmis oldugu calisma ise Tlrkiye'de televizyonun acik kalma siresini ginlik ortalama
5,62 saat olarak tespit etmislerdir. Yazici ve Gencer’in (2016) calismasinda ise cocuklarin evlerinde
bulunan bilgi ve iletisim teknoloji araglarinin basinda televizyon (%100) ve cep telefonu (%93,9) geldigini
tespit etmistir. TUm bu oranlar Tirkiye’de teknoloji erisilebilirliginin ve kullaniminin giderek arttiginin bir
gostergesidir. Turkiye’de hane halkinin teknoloji kullaniminin artmasi dijital yerli olarak ¢ocuklari da
cesitli yonlerden etkileyebilmektedir. Konca’nin (2014) anaokulu 6grencileriyle yapmis oldugu
¢alismasinda, cocuklarin zengin bir teknolojik cevrede yasadiklarini, giinde ortalama 115 dakika
televizyon izlediklerini, 28 dakika bilgisayar kullandiklarini, bilgi ve iletisim teknolojilerine yonelik de
bircok beceriye sahip olduklarini tespit etmistir. Cocuklarin daha erken vyaslarda bilgi ve iletisim
teknolojilerine yonelik bircok bilgi ve beceriye sahip olmasi, okul 6ncesi egitimden itibaren bilgi ve iletisim
teknolojilerinden yararlanmayi gerektirebilmektedir.

Ancak teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler teknoloji aliskanliklarimizin da hizla degismesine neden
olmaktadir. Yine TUIK verilerine gére 2011 yilinda Masaiistii Bilgisayar kullanim orani %34.3 iken bu
tarihten itibaren masaiistii bilgisayar kullanimi giderek diiserek 2018 yilinda %19.2’ye gerilemistir. Ote
yandan tasinabilir bilgisayar (Dizlistli, Tablet, Notebook vb.) kullanimi ise 2004 yilinda %0.9 iken 2018
yilinda kullanim orani %37.9’a yikselmistir. Teknolojinin toplumsal yasam lzerindeki etkisini olumlu ve
yonetilebilir bir hale doénistiirmek icin ise egitime ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda toplumsal
yasamda teknoloji kullaniminin artmasi ile dogru orantili olarak teknolojinin nasil etkin ve dogru
kullanilacagina iliskin bilgi, beceri, deger ve tutumlarin kazandirilmasi da giderek 6nemli hale gelmistir.
Bu kazanimlar ise egitim-06gretim siirecinde etkili bir teknoloji kullanimiyla mimkiin olabilir.

Dinyada meydana gelen teknolojik gelismelerin hemen her alanda etkili olmasi, egitimin de bu
gelismelerden etkilemesini kacinilmaz kildigi soylenebilir. Clnkl gliniimiz insaninin yasanan bu
gelismelere ayak uydurabilmesi ve buna ek olarak bilim ve teknoloji alanina katki sunabilmesi icin her
zamankinden ¢ok daha fazla egitime yonelmesi gerekmektedir (Alpar, Batdal ve Avci, 2007). Cinki
egitimin temel amaci bireyi toplumsal yasama hazirlamak ve ona gereksinim duydugu bilgi, beceri, deger
ve tutumlari saglamaktir. Gereksinimler toplumdan topluma, yildan yila degismekle birlikte genel
itibariyle 21. ylizyilda 6grencilerin gelisen teknolojiye adapte olabilmeyi, dogru bilgiye ulasabilmeyi ve
teknolojiyi Uretebilme becerilerine gereksinim duyduklari ifade edilebilir. Bu dogrultuda dijital bir
diinyaya gozlerini agan gliniimiz ve gelecegin dijital yerlilerinin egitim ortamlarini ve yasantilarini da
buna paralel olarak zenginlestirilmesi 6nem arz etmektedir.

Turkiye’de egitimde teknolojiklesme siireci siniflarda televizyon, video oynaticillar ve tepeg6z
projeksiyonlariyla birlikte baslamis, bilgisayar ve projeksiyon cihazlarinin siniflara girisiyle hiz kazanmistir
(Oner, 2017). 2011 yilinda ise Milli Egitim Bakanhg: tarafindan uygulamaya gecirilen FATIH (Firsatlari
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Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) Projesi ile Tiirkiye’de egitimde teknoloji kullanimi icin dnemli
bir adim atilmis, proje kapsaminda siniflara etkilesimli tahta, okullara fiber internet altyapisi ve yazici,
dgrencilere ise tablet bilgisayar dagitimi yapilmistir (FATIH, 2018). Ancak egitim kademelerine gore
kullanilan egitim teknolojileri de farkhlasabilmektedir. Okul 6ncesi egitimde en ¢ok ve en kapsamli
kullanilan arag¢ ve teknolojilerin basinda bilgisayar ve televizyon gelmektedir, bunlar disinda ise;
projektorler, radyo, elektronik oyuncaklar, kamera, fotograf makinesi gibi ara¢ ve teknolojiler de
kullanilabilmektedir (Sayan, 2016).

Okullara saglanan teknolojik ara¢ ve geregler dnemli olmakla birlikte bunun tek basina yeterli olmadigi
soylenebilir. Baska bir deyisle, teknolojinin yalnizca Grlin olarak okullara girmesi etkili kullanimi igin
yetersizdir (Askar, 2003). ClUnk{ toplumsal kalkinma icin 6nemli etkenlerden birisi de iyi yetismis insan
glcine sahip olmaktir, bunun ise ancak iyi okullarla miimkin olabilecegi dislinildigliinde 6gretmenler
tarafindan verilecek de nitelikli olmasinin 6nemi daha da iyi anlasilabilir (Seferoglu, 2015). Nitekim
Demirer ve Dikmen (2018) de FATIH Projesi’ne iliskin gretmenlerle yapmis olduklari calismada projenin
kaynaklara erisim kolayligi saglamada, 6grenme ortamlarini zenginlestirmede, 6grencilerin konuyu
ogrenmelerini kolaylastirmasinda etkili oldugunu ancak uygulama, altyapi ve bilgilendirme c¢alismalari
bakimindan yetersiz kaldigini ortaya koymuslardir.

Egitim ve teknoloji birbiriyle etkilesim icinde olan iki 6nemli alandir. Askar (2003) egitimde teknoloji
kullaniminin temel amacini 6gretmen, 6grenci, aile ve okul yonetimin teknolojide kendine yeterli hale
gelebilmesi, teknolojiyi kendi amaclari dogrultusunda kullanabilmesi ve ondan bir yarar saglayabilmesi
ve tiim bunlari yaparken de bunu okul kiiltiriine dahil edilmesi ve yeni teknolojiler igin 6nciil olabilmesi
seklinde agiklamistir. Bu amacin gergeklestirilmesi igin ise 6gretmenlere dnemli goérevler diismektedir.
Ogretmenler Uzerine diisen bu goérevleri etkili bir sekilde yerine getirebilmeleri icin ise teknoloji ve
kullanimina iliskin hizmet 6ncesi ve hizmet iginde egitim gérmeleri gerekmektedir. Toplumdan ayri
disinilemeyen egitimin 6nemli sag ayaklarindan biri olan 6gretmenlerin de yeni teknolojilere kolaylikla
uyum saglayabilmesi ve derslerinde etkili sekilde teknolojiden yararlanabilmesi beklenmektedir.
Ogretmenlerin teknoloji kullanimina iliskin alanyazinda ¢ok sayida ve gesitli calismalar (Avci ve Seferoglu,
2011; Baki, Aydin Yalcinkaya, Ozpinar ve Calik Uzun, 2009; Cakir ve Yildirnm, 2009; Horzum, 2010;
Kocasarag, 2003; Seferoglu, 2009; Sert ve Seferoglu, 2012; Sezgin, Erdogan ve Has Erdogan, 2007)
bulunmaktadir. Ancak okul dncesi 6gretmenleri ile teknoloji baglaminda yapilan ¢alismalar oldukg¢a azdir.
Bunlardan Cakmaz (2010) okul dncesi 6gretmenlerinin egitim teknolojilerini durumlarini nicel olarak;
Koroglu (2014) okul 6ncesi 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin bilisim teknolojilerine iliskin 6z yeterlik
algilar ile teknolojik arag¢ gerec¢ kullanimina yonelik tutumlarini nicel olarak; Dal (2015) okul 6ncesi
ogretmenlerinin teknolojik pedagojik alan bilgilerini nitel olarak; Demir (2015) okul Oncesi
dgretmenlerinin bilisim teknolojilerini kullanma durumlarini ve bunun 6gretime etkisini nitel olarak; ilkay
(2017) ise okul dncesi 6gretmen adaylarinin teknolojik pedagojik alan bilgisine yonelik 6z yeterliklerini
nicel olarak incelemislerdir. Bu gcalismada ise alanyazinda okul dncesi 6gretmenlerin teknoloji kullanimina
yonelik bakis acilarini tespit etmek amaciyla hem nicel hem de nitel yaklasimi kullanilacaktir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli
Okul Oncesi 6gretmenlerinin teknoloji kullanimina iliskin gortslerini tespit etmeyi amaclayan bu
calismada betimsel tarama modeli kullaniimistir. Betimsel calismalar hedeflenen bir grubun belirli

ozelliklerini belirlemek icin detayl bilgilerin toplandigi arastirmalardir (Blyukoztirk, Kilig Cakmak, Akglin,
Karadeniz ve Demirel, 2015: 22).
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Katilimcilar

Arastirmanin katihmcilarini, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Kayseri (n: 46), Kirsehir ve Ankara’da (n:
51) gbrev yapmakta olan 97 okul dncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde amacgh
ornekleme yontemlerinden biri olan kolay ulasilabilir durum orneklemesi teknigi kullanilmistir.
Katihmcilarin cinsiyet ve egitim durumuna iliskin bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1
Katiimcilara iliskin Bilgiler
Degisken Grup Frekans (n) Yuzde (%)
On Lisans - -
Egitim Durumu Lisans 88 90.7
Yiksek Lisans 9 9.3
Doktora - -
Cinsiyet Kadin 91 93.8
Erkek 6 6.2
Toplam 97 100

Tablo 1 incelendiginde katihmcilarin 91’i Kadin, 6’si ise Erkektir. Egitim dizeyleri incelendiginde ise
88’inin Lisans, 9’unun ise Yiksek Lisans mezunu oldugu gorulmektedir.

Veri Toplama Araci ve Analizi

Arastirmanin verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen form araciligiyla toplanmistir. Formda yer alan
sorular ilgili alanyazindan (Holloway, Green ve Livingstone 2013; Konca, 2014; Livingstone, 2014; Ofcom,
2012) yararlanilarak hazirlanmistir. Gelistirilen sorular iki okul 6ncesi egitimi alan uzmani (Dog. Dr. ve Dr.
Ogr. Uyesi) tarafindan incelenmis, inceleme sonrasinda bir okul dncesi 6gretmeni tarafindan dil ve anlam
acisindan incelenerek son sekli verilmis ve uygulama gerceklestirilmistir. Gelistirilen form li¢ bolimden
olusmaktadir. ilk bélim katimcilarin cinsiyet ve egitim diizeylerini tespit etmeye yonelik sorulardan,
ikinci bolim ise katiimcilarin evlerinde ve siniflarinda yer alan bilgi ve iletisim teknolojilerine ve kullanma
durumlarina iliskin 4’G kapali 3’0 ise acgik uglu sorulardan olusan 7 soruya yer verilmistir. Formun son
bolimind ise geleneksel ve dijital oyunlara iliskin 34 (17+17) sorudan olusan bir ankete yer verilmistir.
Formlardan elde edilen nicel veriler SPSS paket programi araciligiyla ylizde ve frekans ile kestirimsel
istatistikler ile cozimlenerek, nitel sorular ise betimsel analiz ile ¢oziimlenerek verilmistir.

BULGULAR

Arastirmanin bu boélimiinde veri toplama aracindan elde edilen bulgular tablolar halinde yizde ve
frekanslar ile verilmistir.

Ogretmenlerin Evlerinde Bilgi ve iletisim Teknolojilerine Sahip Olma Durumlan

Okul o6ncesi 6gretmenlerinin giinlik yasamlarini sirdirdiikleri evlerinde yer alan bilgi ve iletisim
teknolojilerine yonelik bulgulara Tablo 2’de yer almaktadir.
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Tablo 2
Evlerinde Bilgi ve iletisim Teknolojilerine Sahip Olma Durumlari
Bilgi ve iletisim Teknolojileri Var Yok BiT Adet
f % f % 1 2 3 4
Televizyon 97 100 - - 58 39 - -
Masalisti Bilgisayar 69 71.1 28 28.9 59 10 - -
Dizustu Bilgisayar 78 80.4 19 19.6 60 18 - -
Akilli Telefon 97 100 - - 17 69 5 6
Tablet 48 49.5 49 50.5 38 10 - -
internet Baglantisi 81 83.5 16 16.5 81 - - -

Tablo 2’ye gore katilimcilarin tamaminin evinde televizyon bulunmakta ve katilimcilarin tamami en az bir
akilli telefona sahiptir. Ayrica, katilimcilarin ¢ogu evlerinde bir bilgisayara (masalisti veya diziisti) ve
internet agina sahiptir.

Ogretmenlerin Siniflarinda Bilgi ve iletisim Teknolojilerine Sahip Olma Durumlari

Tablo 2’de 6gretmenlerin bilgisayar, internet ve akilli telefon gibi bilgi ve iletisim teknolojilerine sahip
oldugu goérilmustir. Ogretim boyutunda teknolojiden yararlanilmasi icin ise &gretmenlerin kendi
siniflarinin birtakim bilgi ve iletisim teknolojilerine sahip olmasi beklenmektedir. Bu duruma iliskin
bulgular ise Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3
Siniflarinda Bilgi ve lletisim Teknolojileri Bulunma Durumlari
Bilgi ve iletisim Teknolojileri BiT Adet
f % f % 1 2

Televizyon 73 75.3 24 24.7 73 -
Masalsti Bilgisayar 68 70.1 29 29.9 60 8
Dizlstl Bilgisayar 33 34 64 66 28 5
Akilli Tahta 2 2.1 95 97.9 2 -
Tablet 11 11.3 86 88.7 11
Projeksiyon 65 67 32 33 65 -
internet Baglantisi 81 83.5 16 16.5 81 -

Katilimcilarin %83.5’inin sinifinda internet baglantisi bulunmaktadir. Ancak 16 katilimcinin ise sinifinda
internet baglantisi bulunmamaktadir. Katilimcilarin %75.3’Gnin sinifinda televizyon, %70.1’inde
masalistl bilgisayar ve % 67’sinde ise projeksiyon bulunmaktadir.

Ogretmenlerin internette En Gok Vakit Gegirdikleri Platform Tiirleri

Katihmcilarin internet ortaminda en fazla vakit gegirdikleri platformlara iliskin bulgular Tablo 4’te
verilmistir.
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Tablo 4

internette En Cok Vakit Gegirdikleri Platformlar

internet Ortamlari n %
Facebook 23 23.7
Haber / Gazete 17 17.5
Alisveris 12 124
Oyun 2 2.1
Whatsapp 11 11.3
Instagram 19 19.6
Etkinlik / Materyal Arastirma 13 13.4

Toplam 97 100

Tablo 4’te belirtildigi Uzere katilimcilarin %54.6’s1 internette en fazla sosyal aglarda (Facebook,
Whatsapp, Instagram) vakit gecirdikleri gortlmektedir. Bunlara ek olarak ise katilimcilarin bazilari
interneti en fazla haber, alisveris, oyun ve etkinlik arastirmak amaciyla kullanmaktadirlar.

Ogretmenlerin Bilgi ve iletisim Teknolojilerini Kullanma Diizeyleri

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma diizeylerine iliskin bulgular ise Tablo
5’te verilmistir.

Tablo 5
Bilgi ve iletisim Teknolojilerini Kullanma Diizeyleri
Kullanma Diizeyleri n %
Pek ilgim yok, kullanmiyorum. 4 4.1
ilgim var ancak kullanirken zorlaniyorum. 10 10.3
ilgim var, ancak basit islerimi yapabiliyorum. 66 68
ilgim var, islerimi kolaylikla yapabiliyorum. 17 17.5
Toplam 97 100

Tablo 5’e gore katilimcilarin %68'i bilgi ve iletisim teknolojine karsi ilgisinin oldugunu ancak kullanim
diizeyinde basit islemleri (mail gonderme ve okuma, sosyal medya hesabina erisme vb.)
gerceklestirebildiklerini ifade etmislerdir. Katilimcilarin %17.5’i ise bilgi ve iletisim teknolojilerine karsi
ilgisi oldugunu ve dijital ortamlarda islemlerini (etkinlik hazirlama, video diizenleme, alaniyla ilgili siteleri
takip etme ve gdnderi de bulunma vb.) kolaylikla gerceklestirebildigini belirtmistir. Ote yandan 4 katilimci
ise bilgi ve iletisim teknolojilerine karsl ilgisi olmadigini ve kullanmadigini belirtirken, 10 katilimci ise ilgisi
oldugunu ancak kullanirken zorluk yasadigini ifade etmistir.

Ogretmenlerin Derslerinde Bilgi ve iletisim Teknolojilerinden Yararlanma Durumlari

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin etkinliklerinde bilgi ve iletisim teknolojilerinden yararlanma durum ve
sikhklarina iliskin bulgular Tablo 6’da yer almaktadir.

145



ERED Oner / Erken Cocukluk Déneminde Teknoloji Kullanimi ve Dijital Oyunlar

Tablo 6
Bilgi ve iletisim Teknolojilerinden Derslerde Yararlanma Durum ve Sikligi
Durum ve Sikliklar n %
Evet 93 95.9
Ayda birkag defadan az - -
Ayda birkag kez 3 3.1
Haftada birkag kez 29 29.9
Her glin 61 62.9
Hayir 4 4.1
Toplam 97 100

Tablo 6'da gorildigli lzere katilimcilarin %95.9'u derslerinde bilgi ve iletisim teknolojilerinden
yararlandiklarini ifade etmislerdir. “Evet” yanitini veren katilimcilarin %62.9’u ders etkinlikleri i¢in bilgi ve
iletisim teknolojilerinden her giin yararlandiklarini belirtirken, %29.9’u ise haftada birka¢ kez
yararlandiklarini ifade etmislerdir. Ote yandan katiimcilarin %4’i ise ders igi etkinliklerinde bilgi ve
iletisim teknolojilerinden yararlanmadiklarini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin Derslerinde Bilgi ve iletisim Teknolojilerinden Yararlanma Durumlan

Katilimcilarin derslerinde kullandiklari bilgi ve iletisim teknolojilerine ve bunlari kullanim amaglarina
iliskin bulgular Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7
Ders Etkinliklerinde Yararlanilan Teknolojik Araglara iliskin Bulgular
Etkinliklerde Yararlanilan Teknolojik Araglar ve Kullanim Amaglari f % 146
Araglar
Bilgisayar 39 37.8
Projeksiyon 25 24.2
Televizyon 20 19.4
Akilli Telefon 16 15.5
Tablet 3 2.9
Toplam 103 100
Amaglar
Film, video, resim gosterimi 28 40.5
Etkinlik icin ses dosyalari agma 15 21.7
Etkinlik ve materyal hazirlama 14 20.2
Etkinlik arastirma 12 17.3
Toplam 69 100

Tablo 7’de belirtildigi Uzere katilimcilarin %37.8'si etkinliklerinde bilgisayar, %24.2’si projeksiyon,
%19.4’0 ise televizyondan yararlandiklarini belirtmislerdir. Katiimcilarin teknolojik araglari kullanim
amaglarinin basinda ise %40.5 ile “Film, video, resim gdsterimi” gelmektedir. Konu hakkinda 027-K “Her
giin bilgisayar kullaniyorum. Ozel etkinlikler icin de projeksiyon kullaniyorum. Miizik agma, hikdye
dinleme, sanat etkinlikleri ve geometrik sekil ve sayi gésterme igin kullaniyorum.” demistir. 028-K ise
“Telefon (izerinden interneti kullaniyorum. Cizgi film ve videolari, okul 6ncesi etkinlikleri igin kullaniyorum.
Ayrica Whatsapp, Facebook kullaniyorum.” diye kullandigi araglari ve kullanim amaglarini ifade etmistir.
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Ogretmenlerinin Okul Oncesi Egitimde Teknoloji Kullanimina iliskin Goriisleri

Katihmcilarin okul dncesi egitimde teknoloji kullanimina iliskin gorislerine ait bulgular Tablo 8'de yer
almaktadir.

Tablo 8
Okul Oncesi Egitimde Teknoloji Kullanimina lliskin Katihmci Gériisleri
Gorlsler n %
Okul éncesi egitimde bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi
Karsiyim 52 53.6
Kararsizim 11 113
Destekliyorum 34 35.1
Okul éncesi ¢ocuklarin internet kullanimi
Karsiyim 58 59.8
Kararsizim 15 15.5
Destekliyorum 24 24.7
Okul éncesi ¢ocuklarinin dijital oyun oynamasi
Karsiyim 54 55.7
Kararsizim 18 18.6
Destekliyorum 25 25.8
Toplam 97 100

Tablo 8’e gore katilimcilarin %53.6’s1 okul 6ncesi egitimde teknoloji kullanimina, %59.8’i okul dncesi
cocuklarin internet kullanimina, %55.7’si ise okul oncesi ¢ocuklarinin dijital oyun oynamasina karsi
olduklarini ifade etmislerdir. Okul 6ncesi egitimde bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimina iliskin bazi
katihmci gorusleri asagida yer almaktadir.

Okul 6ncesi egitimde bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimina karsi olan bazi katilimcilar diislincelerini
su sekilde ifade etmislerdir: 01-K konu hakkinda “internet, telefon, bilgisayar icin yaslari ve gelismislik
diizeylerinin yetersiz oldugunu diisiiniiyorum. Kontrolsiiz kullanmalarina ve yarim saatten fazla vakit
gecirmelerine karsiyim.” diye ifade ederken 016-K ise “Cocuklarda dikkat eksikligi ve odaklanma sorunu
yarattigini disiiniiyorum. Her seyden ¢abuk sikilan, sosyallikten uzak oyun oynamayi bilmeyen,
diistindiiklerini ifade edemeyen bir nesil yetistiren aletler oldugunu diisiinemeyen bir nesil yetistiren
aletler oldugunu diistiniiyorum.” demistir.

Okul 6ncesi egitimde bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimini destekleyen bazi katilimcilar ise
distincelerini su sekilde ifade etmislerdir: O7-K “Ara ara kullanilmasi taraftariyim. Editici ¢izgi filmler,
Play Store’den akil oyunlari-hafiza oyunlari gibi belli saatlerde kullanilabilir.”; 028-K ise “Cocuklarin
bilissel alanda diisiinebilme yetilerini olumsuz etkilemeyecek, duygularini kéreltmeyecek, hayata bakis
agilarini sabitlemeyecek sekilde kullanilmasinda sakinca gérmiiyorum.”; 02-K “Gérsel materyal destekli
editimin 6§renmede kalici oldugunu diisiiniiyorum.”; 072-K ise “Ogretmen gézetiminde yapildidi igin
egitim ve égretime cesitlilik katmasi agisindan destekliyorum.” seklinde gorislerini ifade etmislerdir.
Okul 6ncesi donemdeki cocuklarin internet kullanimina iliskin bazi katiimci goérusleri asagida yer
almaktadir.

Okul 6ncesindeki ¢ocuklarin internet kullanimi destekleyen O2-K “Cocuklarin enerjilerini alabilecekleri
etkinliklerin faydal olacagini diisiiniiyorum.” Derken karsi olan 024-K ise “Cocuklarin bireysel olarak
kullanmasina karsiyim. Bir yetiskin kontroliinde belirli siirede egitici etkinlikler igin kullanilabilir. Bunun
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disinda saatlerce amagsiz oyunlar, ¢izgi filmler izlemesine karsiyim.” demistir. Benzer sekilde 016-K
“Dogruyu yanlisi ayirt edemeyecek yas gurunun bu dipsiz deryada dolasmasini hi¢ uygun bulmuyorum.”,
032-K “Okul éncesi cagindaki cocuklar icin internet ortaminin giivenli olmadigini diisiiniiyorum.”; 047-K
ise “Egitici konularda uygun kullanimini destekliyorum, oyun vb. durumlarda uygunsuz kullanimina
karsiyim.” seklinde dislincelerini ifade etmistir.

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun oynamasina yonelik bazi katilimci gorusleri ise su
sekildedir:

081-K konu hakkinda “Oyun ¢ocugun gelisimine %100 katki saglayan bir unsurdur. Kisilik, benlik, sosyallik
gelisimini dijital oyunlarla saglamak miimkiin degildir. Cocuk paylasmayi, sabri, nezaket kurallarini ancak
gercek oyunlarla kazanabilir.” Derken 6te yandan 040-K ise “Somut islemler déneminde olmalarindan
dolayi heniiz gercek ve gercek olmayan durumlari ayirt edemedikleri icin bu oyunlar ¢ocuklarin
(canavarlar, zombiler, silahli oyunlar) gelisimlerini olumsuz yénde etkiler. Vurmak éldirmek gibi
durumlari ¢cocuklarin géziinde normallestirir.” seklinde gorislerini ifade etmislerdir.

Ogretmenlerin Geleneksel ve Dijital Oyunlarin Cocuklarin Gelisimlerine Katkisina Yonelik Goriisleri

Bulgularin bu bélimiinde katilimcilara geleneksel ve dijital oyunlarin gcocuklarin gelisimine katkisini 1 ile
10 puan arasinda puanlayabilecekleri 17 sorudan olusan bir form verilmistir. Ogretmenlerin verdikleri
puanlarin oyun tirine gore dagilimlari ve kestirimsel analizlerden elde edilen bulgular Tablo 9'da yer
almaktadir.

148



ERED Oner / Erken Cocukluk Déneminde Teknoloji Kullanimi ve Dijital Oyunlar

Tablo 9
Geleneksel ve Dijital Oyunlarin Cocuklarin Gelisimine Katkisina Yonelik O§retmen Goriisleri
Sorular Oyun Tiirii X ss t p
1. Cocuklarin oynama istek ve katilimlari Geleneksel 7.91 2.40 _518 607
yuksektir. Dijital 8.17 2.23 ' '

. . Geleneksel 8.28 2.02

2. Cocuklarin eglenerek mutlu zaman gegirir. Dijital 206 572 2.665 .011
L. . Geleneksel 8.02 1.76

3. Zihinsel olarak oyuna aktif katilir. Dijital = 80 3.15 4.572 .000
.. . Geleneksel 8.73 1.70

4. Fiziksel olarak oyuna aktif katilir. Dijital 352 > 82 10.596 .000
. Geleneksel 7.91 2.11

5. Duygusal olarak oyuna aktif katilr. Dijital 463 331 6.090 .000
. A Geleneksel 8.26 1.62

6. Problem ¢6zme becerilerini destekler. Dijital 4.86 3.06 7.331 .000
o . Geleneksel 7.89 1.79

7. Daha karmasik becerileri oyunda kullanabilir. Dijital 491 313 6.297 .000
. Geleneksel 8.50 1.51

8. Bagimsiz hareket eder. Dijital 478 326 7.076  .000
Geleneksel 8.02 1.76

9. Oyun kurallarina uyar. Dijital = 89 338 4.229 .000
a — - Geleneksel 8.19 1.75

10. Oz-diizenleme / kendi secimlerini yapar. Dijital 4.60 328 6.990 .000
. Geleneksel 8.39 1.69

11. Yaraticihgi destekler. Dijital 378 592 9.444  .000
Geleneksel 7.21 2.68

12. Okuma yazmaya hazirlar. Dijital 443 3.03 4.593  .000
- T Geleneksel 8.36 1.49

13. Zihinsel gelisimine destek olur. Dijital 454 3.09 8.508 .000
.. I Geleneksel 8.56 1.50

14. Fiziksel gelisimine destek olur. Dijital 315 > 85 12.484 .000
T Geleneksel 8.54 1.40

15. Duygusal gelisimine destek olur. Dijital 3.63 597 10.886 .000
. Geleneksel 8.63 1.63

16. Sosyal gelisimine destek olur. Dijital 5 89 5 60 13.980 .000
. L Geleneksel 8.34 1.87

17. Dil gelisimine destek olur. 12.174 .000
Dijital 2.97 2.72

Tablo 9 incelendiginde, formda yer alan 17 maddenin 16’sinda geleneksel oyunlarin lehine anlamli bir
farkhhigin oldugu tespit edilmistir. Yalnizca, ¢ocuklarin oynama istek ve katihmlarina iliskin birinci
maddede anlaml bir farkhhgin bulunmadigi (t(96)= -.518, p >.05) tespit edilmistir. Tablo 9’a gére okul
oncesi 0gretmenleri geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin bilissel, duyussal, sosyal ve bircok agidan dijital
oyunlara kiyasla gelisimini destekledigi goriisiine sahip olduklari goriilmektedir. Tablo 8'de katilimcilarin

dijital oyunlara karsi olumsuz tutumlarini Tablo 9’da desteklemektedir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin teknoloji kullanimi ve dijital oyunlara iliskin gorislerinin incelemesinin
amaglandigl bu arastirmadan elde edilen sonuglar su sekildedir:

Arastirmaya katilan okul 6ncesi 6gretmenlerinin evlerinde yer alan bilgi ve iletisim teknolojilerinin
basinda “televizyon ve “akilli telefon” (Tablo 2) gelmektedir. We are Social (2019) raporuna gore Turkiye
nifusunun %99’u televizyona sahip ve televizyon karsinda gegirilen giinliik ortalama siire ise 3 saat 9
dakikadir. Tirkiye istatistik Kurumu’nin (TUIK, 2018), “Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi” kapsaminda 16-74 yas arasindaki hanehalkindan elde ettigi verilerde bu sonucu destekler
niteliktedir. Oztiirk, Sezer ve Tezel’in (2018) yaptiklari calismada ise Tiirkiye’de televizyonun agik kalma
siiresini ginliik ortalama 5.62 saat olarak tespit etmislerdir. TUIK (2018) verilerine gore {ilkemizde cep
telefonu kullanim orani ise %98.7’dir. Oztiirk, Yazici ve Genger’in (2016) ¢alismasinda ise ¢ocuklarin
evlerinde bulunan bilgi ve iletisim teknoloji araglarinin basinda televizyon (%100) ve cep telefonu (%93,9)
geldigini tespit etmistir. Aral ve Dogan Keskin’in (2018) ebeveynlerle yaptigi calismada da 0-6 yas
arasindaki cocuklarin 6nemli bir kisminin cep telefonu, tablet, bilgisayar kullanmakta ve televizyon
izledigi sonucuna ulasmistir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin siniflarinda bulunan bilgi ve iletisim teknolojilerinin basinda internet
baglantisi ve televizyon (Tablo 3) gelmektedir. Benzer sekilde Onkol, Zembat ve Uyanik Balat (2011) da
arastirmalarinda okul 6ncesi 6gretmenlerinin %80.3’inlin internet baglantisina sahip olduklarini tespit
etmislerdir. TUIK’in 2018 verilerine gére Tiirkiye’de bilgisayar kullanim orani %59.6, internet kullanim
orani ise 72.9’dur. We are Social (2019) verilerine gore ise Turkiye’de 59.36 milyon (%72) internet
kullanicisi bulunmakta ve kisi basi internette gecirilen glinliik slire ise 7 saat olarak ifade edilmektedir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin internette en fazla siireyi sosyal medyada (Tablo 4) harcadiklari tespit
edilmistir. Egitim, Kultlr ve Arastirma Genel Mudurligid’nin (2017) raporuna gore Tirkiye’de sosyal
medyaya ayrilan ortalama glinlik sire 3 saattir. We are Social (2019) verilerine goére ise Turkiye’de 52
milyon aktif sosyal medya kullanicisi bulunmaktadir. Bu sosyal medya kullanicilarinin ise 43 milyonu
Facebook ve 38 milyonu Instagram kullanicisidir. Yine bu verilere gore kisi basi sosyal medyada gegcirilen
glnlik sire ise 2 saat 46 dakikadir. Gok, Turan ve Oyman (2011) yaptiklari arastirmada okul 6ncesi
ogretmenlerinin teknolojiyi daha ¢ok kisisel amacglar dogrultusunda kullandiklari sonucuna ulasmislardir.

Arastirmaya katilan 97 okul dncesi 6gretmeninin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma diizeylerinin
daha ¢ok temel diizeyde (Tablo 5) oldugu tespit edilmistir. Bu sonucun aksine Koéroglu (2014) ise yaptigi
¢alismada okul 6ncesi 6gretmenlerinin bilisim teknolojileri 6z yeterlik algilarinin, teknolojik arag¢ gereg
kullanimina yoénelik tutumlarinin yiksek dizeyde (3.67/5.00) oldugunu tespit etmistir. Katilimcilarin
tamamina yakinin (%96) ders etkinliklerinde bilgi ve iletisim teknolojilerinden yararlandiklari tespit
edilmistir. Benzer sekilde Kéroglu (2014) da arastirmasinda 6gretmenlerin %96’sinin ders etkinliklerinde
bilgi ve iletisim teknolojilerinden yararlandiklari sonucuna ulasmistir. Bu sonuglarla birlikte 6gretmenlerin
Ogretim slireclerine teknolojiyi entegre ettikleri ifade edilebilir. Arastirmadan elde edilen bir diger sonug
ise okul 6ncesi 6gretmenlerinin ders etkinliklerinde yararlandiklari teknolojik aracglarin basinda bilgisayar,
projeksiyon ve televizyon olmasidir. Demir (2015) de ¢alismasinda okul dncesi 6gretmenlerinin 6nemli
bir kisminin siniflarinda egitim ve 6gretim teknolojisi olarak bilgisayar ve televizyon kullandiklarini tespit
etmistir.

Arastirmadan elde edilen bir diger 6nemli sonug ise katiimcilarin okul éncesi egitimde bilgi ve iletisim
teknolojilerinin kullanimina; okul 6ncesi ¢cocuklarin internet kullanimina ve okul 6ncesi cocuklarinin dijital

150



ERED Oner / Erken Cocukluk Déneminde Teknoloji Kullanimi ve Dijital Oyunlar

oyun oynamasina karsi olduklaridir (Tablo 8). Ancak katilimcilar okul 6ncesi egitimde ders etkinliklerinde
teknoloji kullanimini ise bliyiik oranda kullanmaktadirlar. Katiimcilar okul 6ncesi donemde teknolojinin
yararlarindan ¢ok olasi zararlarina dikkat cektikleri belirlenmistir. Yurt ve Cevher-Kalburan (2011)
¢alismalarinda 6gretmenlerinin biylk ¢cogunlugunun (%94.7) okul 6ncesi donem egitimde teknoloji
kullanimini desteklediklerini tespit etmislerdir.

Arastirma sonucunda okul dncesi 6gretmenleri geleneksel oyunlarin bilissel, duyussal, sosyal ve bircok
acidan dijital oyunlara kiyasla ¢ocuklarin gelisimini daha ¢ok destekledigini distindikleri belirlenmistir
(Tablo 9). Geleneksel oyunlarin bu 6nemine ragmen Basal’in (2007) ¢alismasinda glinimizde cocuklarin
oynadiklari oyunlarin giderek bireysellestigi ve dolayisiyla geleneksel oyunlarin gittikce ortadan kalktigini
ifade etmistir. Aral ve Dogan-Keskin (2018) de arastirmasinda ¢ocuklarin teknolojik aletleri cogunlukla
dijital oyun oynama amaciyla kullandiklarini tespit etmistir. Cocuklarin geleneksel oyunlari oynayarak
gegirdikleri siire kusaklar arasinda giderek azalmaktadir (Tugrul vd., 2014). Oz Pektas (2017) calismasinda
geleneksel oyunlarin, egitsel oyunlarla gerceklestirilen derslerde etkili bir arac olarak kullanilabilecegini
belirtmistir. Ozellikle cocuklarin dis ortamda gecirdikleri siire ve fiziksel hareketlerinin azaldig
ginimizde okul o6ncesi egitim kurumlarinda yer verilecek oyunlarin daha da 6nem tasidig
disinilmektedir. Bu dogrultuda arastirma sonuglarindan da hareketle okul 6ncesi egitimde ¢ocuklarin
gelisim ve 6grenmelerini destekleyecek hem geleneksel hem de dijital oyunlara dengeli bir sekilde yer
verilmesi gerektigi soylenebilir. Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin bir kisminin okul dncesi dénem
cocuklarinin gelisim seviyelerine uygun hazirlanmadigina dikkat ¢cekmektedir (Kankaanranta, Koivula,
Laakso ve Mustola, 2017; Monu ve Ralph, 2016). Bu nedenle okul 6ncesi donem cocuklari icin secilecek
dijital oyunlarin gelisimle uyumlu, iyi dizayn edilmis ve icerik agisindan 6grenmelerini destekleyecek
Ozelliklerde olmalarina dikkat edilmelidir. Bu g¢alisma kapsaminda okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital
oyunlar hakkinda genel gériisleri incelenmistir. ileride yapilacak calismalarda okul dncesi 6gretmenlerinin
dijital oyunlar hakkinda gorusleri hem icerikleri hem de dizayn boyutlari da dikkate alinarak daha detayl
sekilde incelenebilir.
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