Arastirma Makalesi BAUN Fen Bil. Enst. Dergisi, 24(1), 313-334, (2022)
DOI:10.25092/baunfbed. 995624 J. BAUN Inst. Sci. Technol., 24(1), 313-334, (2022)

[Ikdgretimde artirilmus gerceklik destekli disiplinler
arasi bir ogretim uygulamasi

Filiz DIKKARTIN OVEZ!", Burcu SEZGINSOY SEKER?

'Balikesir Universitesi, Necatibey Egitim Fakiiltesi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Béliimii,
) Balikesir, Tiirkiye
2Balikesir Universitesi, Necatibey Egitim Fakiiltesi, Temel Egitim Boliimii, Balikesir, Tiirkiye

Gelis Tarihi (Received Date): 14.09.2021
Kabul Tarihi (Accepted Date): 28.10.2021

Oz

Bu ¢alismamin amaci, disiplinler arasi bakis acisi esas alinarak gelistirilen artiriimig
gergeklik (AG) destekli materyallerin uygulamasina yénelik etkinlikler tasarlanmak ve
yiiriitiilen egitimin ogrencilerin bagari, materyal motivasyonlarina, tutumlarina ve
gortislerine etkisini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda ilkogretim sosyal bilgiler ve
matematik dersi ogretim programlart kapsaminda belirlenen ogrenme kazanimlar
biitiinlestirilerek AG destekli materyallerin uygulamasi ve etkinlikler diizenlenmistir.
Arastirma amagl ornekleme yontemlerinden olgiit ornekleme teknigi kullanilarak 30
dordiincii sinif ogrencisi ile yiiriitiilmiistiir. Calismada karma arastirma deseni temel
alimmigtir.  Veri toplama aract olarak basari testi, 6gretim materyalleri motivasyon
anketi, AG tutum o6lgegi ve yari yapilandirilmig goriisme formu kullaniimistir. Verilerin
analizi i¢in iliskili ve iliskisiz orneklemler icin t testi, frekans yiizde ve ortalama
degerlerine yonelik betimsel istatistikler ve igerik analizi ile veriler degerlendirilmistir.
Arastirma sonucunda disiplinler arasi kavram modeli odak segilerek arttirilmig
gerceklik teknolojisinin 6gretime entegre edilmesi ile gerceklestirilen 6gretimin deney
grubu ogrencilerinin sosyal bilgiler ve matematik derslerinde bagsarilarint anlaml
sekilde arttirdigini sonucu elde edilmistir. Ayrica ogrencilerin arttirilmis gergeklik
teknolojisi ile hazirlanmis materyallere yénelik olarak motivasyonlarmin ve AG
uygulamalarimin  kullanmilmasina  yénelik  tutumlarinin  yiiksek diizeyde oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin gerceklestirilen dgretim uygulamalarina iliskin goriislerine
ait igerik analizi sonuglarinda ise goriislerin duygu ve diisiinceler, olumlu ydnler,
olumsuz yonler, AG uygulamalarinin ogretimde kullanimi bashklar: altinda dort tema
altinda gruplandig: belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Artirilmis gergeklik, disiplinler arasi kavram modeli, materyal
motivasyon, tutum.
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An interdisciplinary teaching application with augmented reality
support in primary education

Abstract

The study aims to design activities for the application of augmented reality supported
materials developed based on an interdisciplinary perspective and to examine the effect
of education on the success, material motivations, attitudes, and opinions of the
students. For this purpose, the application of augmented reality supported materials
and activities were organized by integrating the learning outcomes determined within
the scope of primary school social studies and mathematics curriculum. The research
was conducted with 30 fourth-grade students using the criterion sampling technique
which was one of the purposeful sampling methods. Data collection tool as an
achievement test, Instructional Materials Motivation Survey, AG attitude scale was used
and a semi-structured interview form. For the analysis of the data, t-test for related and
unrelated samples, descriptive statistics for frequency percentage and mean values, and
content analysis were used to evaluate the data. As a result of the research, it was
concluded that the teaching carried out by integrating augmented reality technology
into teaching by choosing the focus of the interdisciplinary concept model significantly
increased the success of the experimental group students in social studies and
mathematics courses. In addition, it was determined that the students motivation
towards the materials prepared with augmented reality technology and their attitudes
towards the use of (AR) applications were at a high level. In the content analysis
results of the students; views on the teaching practices, it was determined that the views
were grouped under four themes under the headings of feelings and thoughts, positive
aspects, negative aspects, and the use of AR applications in teaching.

Keywords: Augmented reality, interdisciplinary concept model, material motivation,
attitude, achievement.

1. Giris

Teknoloji alanindaki hizli gelismelerin etkisiyle toplumlar arasinda meydana gelen
ayrim; her tiirlii teknolojik imkénin bulundugu bir ¢evrede dogan ve bu teknolojik
olanaklar1 en etkili sekillerde kullanabilen Ogrencilerin O6grenme ortamlarina dair
talepleri de etkilemistir. Onceleri teknolojiyi dgrencilerin belli kavramlari tam olarak
ogrendikten sonra kullanmasina izin veren, bir konunun 6zel yontemlerle 6grenilecegine
ve teknolojinin 6grenmeye engel olacagina dair var olan anlayis yerini bilgi ve iletisim
teknolojilerinin (BIT) egitime entegrasyonuna birakmustir [1].

Bu anlayis uygulanan 6gretim programlarinda ve standartlarda da degisime yol agmustir.
Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Birligi-ISTE (ISTE-International Society for
Technology in Education) [2] tarafindan 2017 yilinda gelistirilen standartlarda
Ogretmenlerden teknoloji okuryazari olmasi, derslerinde teknolojiyi kullanabilmesi,
ogrencileri teknolojiyi kullanmaya sevk etmesi, O08renme c¢evresini Ogrencilerin
teknolojiyi kullanabilecekleri bigimde diizenleyebilmesi ve meslektaslar ile internet
tizerinden 1is birligi yapabilmesi beklenmektedir.  Tiirkiye’de MEB tarafindan
yaymlanan “6gretmenlik meslegi genel yeterliklerinde” de 6gretmenlerin teknolojiyi
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kullanabilen ve bu konuda &grencilerine model olabilen kisiler olabilmesi, BIT
kullanimini ders planina ve 6grenme ortamlarina yansitabilmesi vurgulanmaktadir. Son
yillarda, bir¢ok calisma egitim kalitesini artirmak igin bilgi ve iletisim teknolojilerinin
(BIT) olanaklarmi ve potansiyel faydalarii vurgulamaktadir. UNESCO’e gore BIT
"bilgi toplumlarini kurmak i¢in 6nemli bir arag¢" olarak ifade edilmektedir [3].

Egitimde teknoloji entegrasyonuna dair net bir tanimlama bulunmamasina ragmen bazi
arastirmacilar  teknoloji  entegrasyonunu smiflarda ogretmenlerin  bilgi-iletisim
teknolojilerini kullanmalar1 olarak tanimlamaktadir [4,5]. NCES’ye gore teknoloji
entegrasyonu BiT’in giinlilk yasam ve &gretim programlar ile biitiinlestirilmesi olarak
tanimlanmaktadir [6]. Niess, Ogrencilerin diislinme becerilerini gelistirmek ig¢in
ogretmenlerin teknoloji kullanmasini teknoloji entegrasyonu olarak tanimlamaktadir

[1]

Teknoloji entegrasyonu iizerine yapilmis pek ¢ok tanim ve model s6z konusudur. Etkili
teknoloji entegrasyonunun gergeklestirilmesinde okul kiiltiirli, teknolojik alt yapi,
Ogretmen bilgisi, 6grenci tutumlar1 ve becerileri, pedagojik tercihler, 6gretim stratejileri,
planlama ve tasarim gibi farkli boyutlarda pek ¢ok degisken etkendir. Degiskenlerin
coklugu ve etkileri nedeni ile teknolojiyi 6gretime entegre siirecinde pek ¢ok engel yer
almaktadir. Bu engeller arasinda ogretmenlerin teknoloji kullanim bilgisindeki
eksiklikler, pedagojik ve alan bilgisindeki eksiklikler, cesitli teknolojilerin 6gretimde
nasil kullanilabilecegi ve secilebilecegi bilgisi ile herhangi bir icerik alaninda 6gretim
ile teknolojiyi biitiinlestirme bilgi ve becerilerinde yer alan eksiklikler siralanabilir [7].

Hew ve Brush teknolojiyi 6gretim amagli olarak miifredata entegre ederken tipik olarak
karsilagilan engelleri tanimladigi ¢alismasinda 123 engel tespit etmistir. Bahsedilen
engeller sunlardir: a) kaynaklar, (b) bilgi ve beceriler (c¢) kurum, (d) konu kiiltiirii, (e)
tutum ve inanglar, (f) degerlendirme[4]. Kaynaklar teknoloji entegrasyonunda yasanan
teknoloji, teknolojiye erisim, zaman ve teknik destek sorunlari olarak acgiklanmakta ve
yeterli donanim yazilim ve erisim olmadan 6gretmenlerin dgretim siirecine teknolojiyi
entegre etmesinin imkansiz oldugu vurgulanmaktadir. Bilgi ve beceriler; teknoloji
destekli pedagojik bilgi ve beceriler, teknoloji ile ilgili sinif yonetimi bilgi ve becerileri;
teknolojinin  Ogretim ile biitiinlesmesinin  Oniindeki en biliylikk engel olarak
tanimlanmaktadir. Kurumsal engeller ise okul yonetiminden kaynaklanan engeller,
Ogretim  programinin  uygulanmast  konusundaki zaman problemi ve okul
planlamasindaki eksiklilerdir. Ogretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlari ve dgretme-
ogrenme ile ilgili pedagojik inanclar1 kisinin tutumunu belirleyeceginden teknoloji ile
ilgili negatif inanglarin teknoloji entegrasyonunun saglanmasinda onemli bir engel
onemli bir unsur olmasma ragmen O6gretmenlerin teknolojik yazilimlar1 ve aracglar
kullanmadan degerlendirme yapmay: tercih etmeleri diger bir engeldir. Belli bir okul
konusunun etrafinda biiyliyen kurumsallasmis uygulamalar ve beklentilerin genel seti
olarak tanimlanan konu kiiltiirii 6gretmenlerin bir konunun normlariyla uyumsuz
gordiikleri bir teknolojiyi kesinlikle benimsememesiyle ilgili bir engeldir [8]. Resim
dersinde teknolojiyi entegre etme konusundaki diren¢ Ornek olarak gosterilebilir.
Teknoloji entegrasyonu siirecinde bahsedilen bariyerler birbiri ile iligkili goriilmektedir.
Omegin tutum ve inangtaki degisimi kolaylastirmak icin ogretmenlerin bilgi ve
becerileri, konu kiiltiirii, degerlendirme ve kurum destegi olmak tizere dort faktoriin
dikkate almmasi gerektigini Onerilmektedir [4]. Goriildiigii gibi egitimde BIT
entegrasyonu cok degiskenli bir denklemdir. Bu nedenle &gretmenlerin BIT
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entegrasyonu uygulamalarina baglamadan once planlamanin nasil olmasi gerektigi
onemlidir. Ornegin, dgretmenler belirli bir disiplin alanda yer alan konu ve kavramlar
icin uygun BIT araclarin1 segmek, mevcut kaynaklar1 degerlendirmek ve degistirmek,
O0grenci gruplarmin Ozellikleri dogrultusunda ogretim etkinlikleri gelistirmek ve
teknolojinin ~ 6grencilerin  bilgisini  olusturmalarina katki saglayacak bicimde
kullanilmasini saglamak ve 6grenci bilgisini degerlendirmek zorundadirlar [9].

Yirmi birinci yiizyil diinyas1 sinirsiz bilgi paylasimi saglayan iletisim aglar ile birbirine
bagli ve bagimh hale gelmistir. Yeni is birligi bigcimlerini ve yeni alanlarin ortaya
cikmasina neden olan bu degisim farkli disiplinlerin ve bilgilerin biitiinlestirilmesini ve
teknoloji ile entegre edilen ortamlar1 gerekli kilmaktadir. Ogretim siirecinin parcasi
olan 6gretmen ve 6grenciler bilimsel, ¢evresel, sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik
konularla iligkili pek ¢ok farkli bilgi tiirii ile karsilagmaktadirlar. Bu konularla basa
cikmak icin yeni teknolojiler ve iletisim araclarinin gelismesi ile daha karmagik hale
gelmis olan sosyal hayatta sorunlara farkli bakis agilar ile cevap bulabilen, disipliner ve
disiplinler arasi teknikleri teknolojiyi entegre ederek kullanan hayat boyu &grenme
aligkanligr kazanmis bireyler basarili olmaktadir. Bu yiizden iiretim odakli bireylerin
yetistirilmesine olanak saglamak i¢in Ogretim programlarinin STEM —egitimine
yoneldigi giiniimiizde disiplinler arast 6grenme c¢evrelerinin olusturulmasina ihtiyag
vardir.

Bu calismada; teknoloji entegrasyonu sayesinde 6grencinin bilgiyi ¢esitli teknolojileri
bir -6grenme araci olarak kullanarak 6grenmeleri i¢in firsat saglanmaktadir. Bu siiregte
tist diizey diisiinme aktiviteleri tasarlayarak 6grenme temel alinmigtir. Geleneksel olarak
verilen egitim ortamlarinda kullanilan ders kitabu, tarih seritleri, tahta kullanimi, egitim
videolar1 gibi klasik egitim materyalleri 6gretmenlerin dgrencilerle olan etkilesiminde
yetersiz kalmakta yeni neslin taleplerini karsilayamamaktadir. Bu dogrultuda yeni
teknolojiler bu talepleri karsilamak amaciyla klasik Ogretim materyali anlayisini
degistirerek fakli uygulamalarin 6gretim ortamina katilmasma neden olmaktadir.
Ogrencilere  dijital 6grenme deneyimleri saglamayr amaglayan etkilesimli
simiilasyonlar, egitim oyunlari, gorsel gerceklik, Artirllmis Gergeklik (AG) gibi
uygulamalar O6grenme ortamlarinin bir parcast haline gelmeye baslamistir. Bu
kapsamda dijital 6grenme deneyimleri Oncelikle masaiistii bilgisayarlar ve interaktif
beyaz tahtalarla donatilmig siniflarda erisilebilir hale gelmis, daha sonra akilli telefonlar
ve tabletler gibi tasmabilir aygitlar araciligiyla her ortamda Ogrencilerin 0grenme
deneyimlerine ulagsmalarina imkan saglamistir [10].

Bu noktada 6grenme ortamlarinda sunulan ara¢ gereclerin zenginlestirilmesi amaciyla
pek cok farkli teknolojiler “yazilimlar, etkilesimli uygulamalar, sosyal aglar, web 2.0 ve
web 3.0 araglari.” kullanilmaya baslanmistir. Bu uygulamalardan birisi de mobil AG
uygulamalaridir [11].

Sanal ortamlardaki nesneleri gercek nesnelere entegre eden uygulamalardan birisi
arttirilmis gercekliktir.  Ders kitaplarimi akilli kitaba, bir 6grenme nesnesi olarak
kullanilan fotografi; video ya da ii¢ boyutlu bir gorsele doniistiirebilen bu teknolojiler
Ogrenenlerin motivasyonlarini ve basarilarini arttirmada etkili bir materyal olarak
kullanilmaya baslanmistir. AG sanal diinyada yer alan bilgilerle bir dijital diinya
olusturarak duyular1 (gorme, isitsel ve dokunsal) en {iist diizeyde dijital araclarla
kullanma imkani veren bir uygulamadir. Artirillmis gercekligin; gercek ve sanali

316



BAUN Fen Bil. Enst. Dergisi, 24(1), 313-334, (2022)

birlestirmesi, es zamanli etkilesim ya da gercek zamanl etkilesim saglamasi ve ii¢
boyutlu ortamda konumlandirilma olmak iizere ii¢ temel 6zellige sahiptir [12].

AG sistemleri isaretleyici tabanli ve isaretleyici tabanli olmayan uygulamalar olmak
lizere iki gruba ayrilabilir [13]. Isaretletiyici tabanli uygulamalar, isaretleyici bilgi
sunmak i¢in bir kitapgik, kitapgiktan bilgi almak ve onu baska bir veri tiiriine
doniistiirmek icin bir yer tutucu ve bir ekranda bilgileri 3D islenmis bilgiye arttirmak
icin bir kiip iceren ii¢ temel bilesenden olusur. Isaretleyici tabanli olmayan
uygulamalar, GPS'i iceren bir izleme sistemine ihtiya¢ duymaktadir. Bu uygulamalar,
0zel etiketleme veya ek referans noktalarina ihtiyag duyulmadan her yerde islev
gordiikleri i¢in daha genis uygulanabilirlige sahiptir. AG, son yirmi yilda klasik egitim
ve Ogretim yontemleri kadar olmasa da hem okul hem de is ortamlarinda deneysel
olarak uygulanmistir. Bunun yaninda AG bilgisayar ve mobil cihazlardan herkes
tarafindan ulasilabilir oldugu i¢in cazip bir 6gretim uygulamasi olarak goriilmektedir
[14].

AG, oOgrencilerin daha fazla duyu organima hitap ederek 0grenme Ogretme siirecinde
ogrenci anlayisinin artmasina yardimet olan bir teknolojidir. AG etkinlikleri grenme
ve Ogretim siirecinde, dgrencilerin soyut kavramlari anlamalarina yardimci oldugu gibi
bilgi paylasimi yapabilme imkan1 saglamaktadir. Ayrica kullanicilarin sanal nesnelerle,
gercek ortamda es zamanl etkilesim kurarak, gercek diinya ortami ve sanal nesnelerle
dogal etkilesim kurabilmesini saglar [15]. Literatiirde bu teknolojinin kullaniminin
egitim ortamu a etkilerine iligskin pek ¢ok ¢aligma bulunmaktadir. Artirilmis gercekligin
egitim ortamlarina katkilarina iliskin yapilan ¢aligmalar Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1. Artirilmis Gergekligin Egitim Ortamlarina Katkilar

AR uygulamalarmmin katkilari Arastirmaci(lar)
Derse karsi olumlu tutum gelistirir. [16-19]

Ilgiyi arttirir. [20,21]

Dikkati ¢eker. [22-24]
Motivasyonu arttirir. [17,21,22,25,26,27]

Basariy1 arttirir.

[15,18,28,29,30].

Somutlastirmayi saglar.

[15, 16, 31-34]

becerileri, problem ¢dzme becerileri ve is birlikli
o0grenmeye dayali...vb.) kullanmay1 saglar.

Kavram yanilgilarini azaltir. [15, 35]
Ogrenmeyi eglenceli hale getirir. [15, 36-39]
Kalic1 6grenmeyi saglar. [19, 40]
Derse katilimi arttirir. [15, 22, 41]
Karmagik kavramlarin, konularin veya teorilerin | [42, 43]
anlasilmasina yardimci olur.

21. yiizyil 6grenme becerilerini (Elestirel distinme | [44,45]

Tablo 1°de yer verilen sonuglarin yani sira geometri, sosyal bilgiler ve diger disiplin
alanlarinda yer alan soyut kavramlarin, sinif ortamina getirilemeyecek materyallerin
sanal ortamda gorsellestirilerek anlamli 6grenmeyi saglamada etkili oldugu [46-48]
gercek diinyada yasanmasi miimkiin olmayan bilimsel olgular1 (6rnegin kimyasal
reaksiyonlar, fotosentez siireci, giines sisteminin godzlemlenmesi) yasama imkéani
tantyarak basarty1 arttirdigi [42,43,77] sonuglarina yapilan ¢alismalarda ulagilmistir.
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Literatiirde yer alan caligmalarin olumlu sonuglarinin yaninda egitim ve Ogretim
ortaminda AG destekli uygulamalarin gerceklestirilmesi dijital go¢cmenler olarak
goriilen bir kisim 6gretmenin yeni teknolojilere karst olan direnci ve maliyet sorunlari
nedeniyle halen zorlayict goriilmektedir [14].

Var olan bu dirence ragmen ogrencilerin yeni teknolojilere (gorsel gerceklik, AG,
dokunmatik ekranlar, akilli uygulamalar ve mobil cihazlar) kars1 ilgisi giderek
artmaktadir.  Yapilan ¢alismalar incelendiginde AR uygulamalarinin 6grencilerin
O0grenme ortamina girme arzusu olarak tanimlanan motivasyonu arttirdigi goriilmektedir
[26,27].

Ibanez ve ark. (2011) artinlmis gercekligin etkisini arastirdiklar1 c¢aligmalarinda
Ispanyolca  dgretiminde  artirilmis  gerceklerin  kullanilmasinin ~ &grencilerin
motivasyonlarii ve 6grenme ¢iktilarini artirdigini ortaya koymaktadir [49]. Dunleavy,
Dede ve Mitchell (2009), okullarda 6grencilerin, AG simiilasyonlarinin matematigi ve
okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine nasil yardimci olduklarini arastirmislardir
[41]. Calisma sonuglarina gore AG teknolojisinin 0grencilerin 6grenmesini arttirmada
etkili oldugu, 6grencilere elestirel diisiinme becerileri, problem ¢ézme becerileri ve is
birligine dayali 6grenme becerilerini kullanmada ortam yarattig1 ve firsatlar sundugunu
ortaya koymuslardir. Ayrica c¢aligma sonucunda gelecekte GPS 6zellikli cep
telefonlariyla arttirllmis gergekligin birlesmesi sonucu derse karsi en ilgisiz 6grenciyi
bile motive etmek i¢in bu teknolojinin benzersiz bir kaynak olacagi belirtilmistir.

Fen bilgisi 0Ogretiminde AG kullanmmimmin  §grencilerin  geleneksel — gretim
metodolojisinden ¢ok daha fazla kavramsal 6grenmeyi sagladigi ayrica, ogrencilerin
motivasyonunu, ilgisini ve performanslarini artirmak icin yararli bir ara¢ oldugunu
ortaya konulmustur [21,76]. Yabanc1 dil 6gretiminde ise AG ile motivasyon modelini
birlestirdigi c¢alismalarinin sonucunda Ogrencilerin modelde yer alan motivasyon
faktorlerinden dikkat, uygunluk, giiven ve doyum diizeyleri ile genel motivasyon
diizeylerinin arttigi sonucuna ulasilmistir [50]. Di Serio, Ibanez, ve Kloos ’un
tarafindan ortaokul Ogrencilerine yonelik olarak gorsel sanatlar dersi kapsaminda
yapilan c¢alismada slayt destekli olarak kullandiklar1 materyaller ile AR destekli ses,
video ve li¢ boyutlu nesne o6zellikleri iceren iki farkli materyalin motivasyona etkisi
karsilastirilmis, motivasyonun AG destekli materyaller lehine anlamli sekilde daha
yiiksek oldugu belirlenmistir [27]. Radu, yaptig1 ¢alismalarda AG uygulamalar1 ve AG
kullanilmayan 6grenme ortamlarina iligkin yaptigr karsilastirmali ¢alismalarda AG
uygulamalarinin basariy1, is birligi ve motivasyonu artirmada olumlu olarak etkili
oldugunu belirlemistir [10]. Bacca, Baldiris, Fabregat, Graf, Kinshuk (2014),
tarafindan yapilan meta analiz ¢alismasinda AG’ nin egitimdeki uygulamalar1 iizerine
yapilan 32 ¢alisma incelenmistir [S1]. Elde edilen bulgular 1s181nda AG destekli egitim
uygulamalarinin en ¢ok 6grenme ¢iktilarini (%43,7), motivasyonu (%31,2), artirmada
etki oldugu; bunun yaninda olumlu tutumu, ilgiyi, 6grenci katilimini, farkindalig:
artirmada ve 6grenci beklentilerini karsilamada etkili oldugu belirlenmistir.

Bilindigi gibi 6grenci motivasyonu derse katilimi, ilgiyi, basarty1r artirmada etkili bir
unsurdur [52]. Yapilan caligmalar motivasyonun 6grencilerin 6grenmelerine yardimci
olacak etkinliklere katilma olasiligin1 arttirdigini ve daha iyi performans elde edildigini
ortaya koymustur. Bdylece, d6grencilerin ilgisini ¢eken ve onlarla biitliinlesen 6grenme
stratejileri sayesinde 6grencilerin basarilarin1 ve konuya derinlemesine baglanmalarini
olumlu yonde etkilemektedir [53].
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Keller (1983) etkili bir 6gretim tasariminda motivasyonun oOnemli bir degisken
oldugunu, O6grencilerin motive edildiginde daha yiiksek basar1 gosterdiklerini ileri
stirmektedir [54]. Keller (1983, 1987) 1n ortaya koydugu ve bir¢gok motivasyon modeli
analiz edilerek gelistirilen ARCS Motivasyon Modeli kapsaminda belirlenen dort temel
strateji bilesenleri Dikkat (Attention), Uygunluk (Relevance), Giiven (Confidence) ve
Doyum (Satisfaction) olarak tanimlanmaktadir [54-55]. Keller'in  modelinde
ogrencilerin dikkatini kazanmasi ve silirdiirmesine ve buna bagli olarak 6grenme
meraklarini tesvik etmesinde motivasyonel bir tasarim siireci énemli goriilmektedir.
Ogrenme motivasyonu ile iliskili problemlerin teshisi i¢in tanimlayict bir model olarak
gelistirilen ARCS motivasyon modelini temel alarak 6grenen motivasyonunu 6lgmek
icin Keller (2010) tarafindan gelistirilen 6lgek motivasyonu 06lgmek amaciyla
kullanilmaktadir [56].

Teknolojinin kullanildig1 6grenme ortamlarinin, 6grenci motivasyonunu ve basarisini
artirmada etkili oldugunu gosteren literatiirde pek ¢ok calisma yer almaktadir. Ancak
icerisinde soyut kavramlar barindiran ve kendine ait dil ve terminolojiye sahip olan
matematik dersinin anlasilmasi ve anlamlandirilabilmesi i¢in bu kavramlarin
Ogretiminde gilinliik hayatla iliskilendirmek onemlidir. Anlamli 6grenmeyi saglamak
icin, Ogrencilerin matematigin sosyal hayatta kullanimin1 fark etmeleri ve
uygulayabilmeleri gerekir.

Bu kapsamda caligmanin amacit disiplinler arast AG destekli 6gretimin 6grencilerin
sosyal bilgiler ve matematik basarilarina etkisini, kullanilan AG materyallerine yonelik
motivasyonlarini, AG’ye yonelik tutumlarini ve AG destekli 6gretim uygulamalarina
yonelik goriislerini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler
ve matematik dersi 6gretim programlar1 kapsaminda belirlenen kazanimlar, disiplinler
aras1 kavram modeli temel alinarak biitiinlestirilmis ve bir 6gretim plan1 gelistirilmistir.
Aragtirma sorular1 sdyledir.

1. AG destekli disiplinler arasi Ogretim uygulamalart sonucunda deney grubu
ogrencilerin sosyal bilgiler ve matematik dersi On test-son test basari puanlari
arasinda anlaml farklilik var midir?

2. Ogrencilerinin disiplinler aras1 (AG) uygulamalarimn kullamlmasma ydnelik
tutumlar1 nasildir?

3. AG destekli disiplinler aras1 6gretimde kullanilan 6gretim materyallerine yonelik
ogrencilerin materyal motivasyon diizeyleri nasildir?

4. Ogrencilerin disiplinler aras1t AG uygulamalarina yonelik gériisleri nasildir?

2. Yontem

2.1 Arastirmanin modeli

Bu aragtirmada karma yontem arastirmalarindan i¢ ice desen ¢alismanin modeli olarak
secilmistir. I¢ Ice desen, nicel ve nitel desenlerin bir araya getirildigi yaklasim olarak
belirtilmistir. Bir veya daha fazla veri tiirliniin (nicel veya nitel) yer aldig1 desendir.
Aragtirma verileri, nicel ve nitel desenler iginde toplanir ve ¢oziimlenir [57].
Arastirmanin nicel kismindan 6n test-son test tek gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Deneysel desen, degiskenler arasindaki neden-sonug iliskisini test etmeye yonelik
arastirmalardir. Tek gruplu 6n test-son test modelinde bir gruba bagimsiz degisen
Uygulanir ve uygulama oOncesi ve sonrast Olgme yapilir. Modelde grubun Olgme
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araglarindan aldiklart 6n ve son test puanlariin aritmetik ortalamasi arasinda anlamli
farklilik varsa uygulamanin etkili oldugu kabul edilir [58,59]. Yeni bir egitim
modiliiniin gelistirilip uygulandig1 arastirmalarda tek gruplu deneysel desenin tercih
edilmesi arastirmanin dogas1 geregi kabul edilmektedir [60].

Aragtirmanin nitel kisminda ise durum calismasindan yararlanilmistir. Nitel arastirma
yontemlerinden durum c¢alismasi, belirli bir zaman diliminde gerceklesen durumlarin,
kendi i¢inde biitiin halinde oldugu kesin smirlarinin ¢izilmesinin zor oldugu, coklu
kaynaklar1 igeren goriismeler, gozlemler, dokiiman gibi veri toplama araclari ile
derinlemesine incelenen durumlarin tanimlandigr arastirma yOntemi olarak
tanimlanmaktadir [61]. Bu calismada disiplinler arasi kavram modeli temel alinarak
AG materyalleriyle zenginlestirilmis 0gretim uygulamalarina yonelik 6grenci goriisleri
yart yapilandirilmis goriismeler ile belirlendiginden arastirmanin nitel boyutunda durum
caligmas1 temel alinmistir. Ayrica disiplinler arasi uygulamanin 6grencilerin AG tutum,
Materyal motivasyon diizeyleri son test ile matematik ve sosyal bilgiler basarilarina
etkisi ise 6n-son test uygulamalari ile belirlenmistir.

2.2 Caliyma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Balikesir il merkezinde bulunun bir 6zel okulda 6grenim
gérmekte olan 30 dordiincii simf dgrencisi olusturmaktadir. Ogretim siireci igin gerekli
olan tablet ve akilli tahta gibi alt yapt donanimina sahip bir 6zel okul tercih edilmistir.
Amaclh ornekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme teknigi kullanilarak ilgili okulda
O0grenim goren ve ii¢ yildir derslerinde tablet ve akilli tahta kullanmis olan 30 6grenci
(12 kiz,18 erkek) ¢alismanin 6rneklemini olusturmaktadir.

2.3 Veri toplama araglar:

Calismada belirlenen kazanimlarin biitiinlestirilmesi ile icerige yonelik olarak
gelistirilen AG 6gretim materyalleri hakkindaki 6grenci motivasyonlarini dlgmek icin
“Materyal Motivasyon Anketi” kullanilmistir. Calisma esnasinda etik kurul onay1 i¢in
Balikesir Universitesi’ne bagvurulmus ve arastirma etigine aykiri bir durum olmadig
25.02.2021 tarihli ve 52899066/302.08.01/13384 sayili etik kurul izin belgesi ile
onaylanmistir.  Keller tarafindan ARCS Motivasyon Modeline dayali 6gretim
materyallerinin motivasyonlar: lizerindeki etkisini 6lgmek icin gelistirilen anket, Kutu
ve Sozbilir tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis, gecerlik ve giivenirlik ¢aligmast yapilmistir
[62].  Yapilan gegerlik ve giivenirlik calismast sonucunda elde edilen anket
“dikkat-uygunluk™ ile “gliven-tatmin” olmak {izere iki faktorliidiir ve 24 maddeden
olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi tiim anket icin 0.83, alt
faktorler i¢in sirasiyla 0.79 ve 0,69 olarak bulunmustur.

Gergeklestirilen uygulamanin 6g8renci basarisina etkisini incelemek amaciyla veri
toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan acik uc¢lu sorulardan olusan basar1 6lgegi
gelistirilmistir. Olgek gelistirme siirecinde 4. sinif matematik ve sosyal bilgiler dgretim
programi kapsaminda arastirmacilar tarafindan belirlenen birbiri ile iligkilendirilmis
konular ele alinmigtir. Programda yer alan kazanimlar arasinda yeterli ve ayrintili bir
iliskilendirme yer almadigi ic¢in program degerlendirme uzmanlarinin gorisleri
dogrultusunda kazanimlar belirlenen kavram gergevesinde birbirine entegre edilmistir.
Buna gore sosyal bilgiler dersi kronolojik siralama ve sozlii tarih yontemi kullanilarak
aile tarihinin yapilandirilmasi konulari ile matematik dersi yil-ay-hafta, ay-hafta-giin
arasindaki doniistiirmeler ile zaman Ol¢ii birimlerinin kullanildigr gilinlik hayat
problemleri konular iligkilendirilmistir. Bu kapsamda matematik ve sosyal bilgiler
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kapsaminda belirlenen konular ¢ercevesinde madde havuzu olusturulmustur.
Maddelere iliskin sosyal bilgiler ve matematik alan egitimi uzmanlar ile iki temel
egitim alan uzmani ve iki smif 6gretmeninden olusan alti kisilik uzman grubunun;
sorularin 6grencilerin seviyesine, 0gretim programina uygunlugu konusunda goriisleri
alimmistir. Elde edilen goriisler ¢ercevesinde olusturulan madde havuzunda yer alan 20
soru Olcekten cikartilmis 17 (8 sosyal bilgiler, 9 matematik) maddelik Olgek
olusturulmustur. Sorularin  anlagilirhi@, uygulanma siiresi gibi  konularin
degerlendirilmesi i¢in asil uygulama Oncesi Calisma grubunda yer almayan pilot
calisma grubunda olan 20 &grenciye Olgek uygulanmis anlagilirhginda bir sorun
olmadig tespit edilen 6lgege son hali verilmistir.

Gergeklestirilen 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin AG uygulamalar1 tutumlarina
etkisini incelemek amaci ile Kiiglik, Yilmaz, Baydas ve Goktas tarafindan gelistirilen {i¢
faktdrlii 15 maddeden olusan “AG Uygulamalari Tutum Olgegi” kullanilmistir [63].
Olgegin i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 dlgegin tamami igin .83 olarak bulunmustur.
Birinci faktor “kullanma memnuniyeti”, ikinci faktér “kullanma kaygis1”, iiglincii
faktorde “kullanma istegi” olarak isimlendirilmistir. Elde edilen faktorlere ve dlgegin
tiimiine yonelik uygulanan i¢ tutarlilik (Cronbach alpha) analizi de 6lgegin giivenilir
oldugunu gostermistir (Olgegin tiimii 0=.835; 1. faktor o=.862; 2.faktdr a=.828; 3.faktor
a=.644). AFA ile elde edilen yapiya katki saglamak amaciyla DFA gerceklestirilmistir.
Olgegin i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 6lgegin tamamu igin .83 olarak bulunmustur.
Elde edilen sonuglar ortaya cikan yapinin kabul edilebilir oldugunu gdstermistir.
Olgekte belirlenen birinci faktorde &grencilerin  AG  uygulamalarma  yénelik
memnuniyet diizeylerini ortaya ¢ikaracak 7 olumlu ifade; ikinci faktoérde 6grencilerin
AG uygulamalarinin kullanilmasina yonelik kaygilarin1 ortaya g¢ikaracak 6 olumsuz
ifade, tiglinci faktorde ise Ogrencilerin AG uygulamalarini gelecekte kullanma
isteklerini ortaya ¢ikaracak 2 olumlu ifade yer almaktadir.

Uygulamaya katilan 6grencilerin goriisleri yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile
toplanmistir. Bu amagcla arastirmacilar tarafindan literatiir taramasi yapilarak goriisme
formu gelistirilmistir. Gorlisme sorularinin i¢ gegerligini saglamak i¢in uzman goriisii
alimmistir.  Ayrica goriisme formu i¢in sinif 6gretmenin de goriislerine bagvurulmustur.
Sorularin anlasilirlhigl, ortalama goriisme siiresinin tespiti i¢in pilot uygulamaya katilan
iki 6grenci ile 6n deneme goriigmesi gergeklestirilmistir. Ogrencilerin anlamakta ya da
cevaplamakta zorlandiklar1 maddeler ve ek sorular uzman goriisii dogrultusunda
yeniden diizenlemis, alternatif sorularla desteklenmistir.  Gorlismeler yiliz yiize
gerceklestirilmistir. Ortalama her 6grenci icin 15-20 dakika siiren 30 6grenciden elde
edilen goriigme verileri ses kayit cihazi ile kaydedilmis ardindan yaziya dokiilerek
analize hazir hale getirilmistir. 8 maddeden olusan goriisme formu kapsaminda
ogrencilere AG destekli materyalleri derste kullanmanin sonucundaki deneyimleri, bu
deneyimden hoslanip hoslanmadiklari, bu tip materyallerin 6gretim siirecinde
kullanilmasma yonelik diisiinceleri, yapilan uygulamalarda en ¢ok hoslandiklari
noktalarin neler oldugu, bu tip caligmalarin diger derslerde kullanilmasina yonelik
diisiinceleri ve uygulamalar sirasinda en ¢ok zorlandiklar1 noktalarin neler olduguna
iligskin ¢esitli sorular yoneltilmistir.

2.4 Verilerin analizi

Arastirmanin amact dogrultusunda gerceklestirilen uygulamanin 6grencilerin matematik
ve sosyal bilgiler basarilarina etkisi, gelistirilen Ogretim materyallerine yonelik
ogrencilerin motivasyonlari, AG tutumlar1 ve 6gretim uygulamalarina yonelik goriisleri
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incelenmistir.  Bu siire¢te uygulama oncesinde ve sonrasinda deney grubundan elde
edilen 6n-son test basar1 diizeyleri arasindaki farkin anlamliligi iliskili 6rneklemeler i¢in
t testi ile incelenmistir. T-testinin uygulanabilirligi alinan puanlarin normal dagilimina
iliskin inceleme igin Shapiro-Wilk normallik testi yapilmistir. Calisma grubu 50°den
kiigiik oldugu icin Shapiro-Wilk testi uygulanmistir.  Shapiro-Wilk testinin “Sig.
(p=.71)" degerleri 0.05' ten biiyiikk olup 0.05 anlamlilik seviyesinde deney grubu
verilerinin normal dagilim gdsterdigi sdylenebilir.

AG 0Ogretim materyallerine yonelik 6grenci motivasyonlarini belirlemek amaci ile
uygulanan “Materyal Motivasyon Olcegin” den elde edilen veriler betimsel olarak
degerlendirilmistir. ~ Veriler ayrica Olgegin faktorleri olan dikkat-uygunluk, gliven—
tatmin boyutlar1 altinda degerlendirilmistir. Olgekten elde edilen aritmetik ortalamalar
yorumlanirken 1.00-1.80 arasindaki degerler “cok diisiikk”, 1.81-2.60 arasindaki
degerlerin “disiik”, 2.61-3.40 arasindaki degerlerin “orta”, 3.41-4.20 arasindaki
degerler “yiiksek” ve 4.21-5.00 arasindaki degerler “cok yiiksek” derecesinde
gerceklestigi kabul edilmistir [62]. Tutum verilerinin ¢dziimlenmesi siirecinde, likert
tipinde olan tutum Olceginin maddelerine yonelik analizler i¢in frekans ve ylizde
degerleri hesaplanmistir. Ayrica tutum Olgeginde yer alan faktdr puan ortalamalar:
hesaplanmistir. Birinci faktor dlgekte “kullanma memnuniyeti”, ikinci faktor “kullanma
kaygis1”, lgiincli faktdrde “kullanma istegi” olarak isimlendirilmistir.  Uygulamaya
katilan 6grencilerin goriislerine iligskin verilerin analizinde igerik analizi kullanilmistir.
Elde edilen goriisler yaziya dokiilmiis toplanan verilerin analizinde “kategorisel analiz”
kullanmilmistir. ~ Kategorisel analiz, genel olarak belirli bir mesajin 6nce birimlere
boliinmesi ve ardindan bu birimlerin 6nceden saptanmis Olgiitlere gore kategoriler
halinde gruplandirilmasidir [64]. Icerik analizi sonucu kod ve temalarin
olusturulmasinda iki uzmanin goriisii alimmistir. Kodlayicilar arasindaki uyum % 88
olarak hesaplanmigtir. Bu sonucun %70’in iizerinde olmasi kod ve temalarin giivenilir
oldugunu gostermektedir [65].  Ayrica olusturulan temalar dogrudan alintilarla
desteklenmistir.

2.5 Siireg

Calismanin amaci dogrultusunda ilkokul 4. smif sosyal bilgiler ve matematik dersi
Ogretim programlar1 kapsaminda belirlenen kazanimlar, disiplinler arasi kavram modeli
temel alinarak biitiinlestirilmistir. Bu modelin temel amac1 farkl disiplinleri bir konu,
problem veya tema etrafinda bir araya getirmektir [66]. Modelde disiplinlerarast bir
Ogretim ortaminin  nasil  gelistirilecegine yonelik dort asamali bir siireg
tanimlanmaktadir.  “Temel Kavramin Sec¢ilmesi” olarak tanimlanan ilk asamada
disiplinleraras1 yaklasima uygun olabilecek ve cesitli disiplinleri biitiinlestirebilecek
ozellige sahip kavram ya da konu se¢imi s6z konusudur. Bu amagla “kronolojik
siralama” kavramu secilmistir. Ikinci asama “Beyin firtasi yardimcilar1” asamasidir.
Bu asamada se¢ilen konu ya da kavrama iligkin alt konu ve kavramlar beyin firtinasi
yontemi ile belirlenerek iliskili olabilecegi disiplinler matematik ve sosyal bilgiler
olarak se¢ilmistir. Bu uygulamada secilen kavramin en iyi &gretilebilecegi disiplin
alanlarinin ortaya ¢ikarilmasi énemlidir. Bu nedenle her disiplin alaninin siirece katilma
zorunlulugu yoktur.

Bu kapsamda ¢aligmada, 4.sinif sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan kronolojik
siralama ve sozli tarih yontemi konulart ile 4. simif matematik dersi 6gretim
programinda yer alan yil-ay-hafta, ay-hafta-giin arasindaki doniistiirme ve zaman 6lgii
birimlerinin kullanildig: giinliik hayat problemlerini ¢6zme ve kurma konulari, secilen
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kavram ile iligkilendirilmistir. Uciincii asama olan “Rehber olacak sorularin kapsam ve
siras1” agamasinda belirlenen konular arasinda sistematik bir yap1 olusturulacak sekilde
soru ve problem durumlari belirlenmistir. Bu siirecte 6grencilere yoneltilecek sorularin
kavramlara yonelik olarak “ne?, neden?, ni¢in?, nasil?” sorularimi igerecek nitelikte
diizenlenmis olmasima (Jacobs,1989; Lattuca, 2001; Rosenfield, 1992; Yildirim, 1996)
dikkat edilmistir [67-70].

Dordiincii asama olan “Plana dair etkinlik yazma” asamasinda gelistirilen sorulara
uygun olarak ders plan1 etkinlikler ve arttirilmis gergeklik materyalleri olusturulmustur.
Bu asamada tigiincii asamada belirlenen sorulara bagli olarak programin amag, igerik,
uygulama ve degerlendirme yontemleri belirlenmistir.  Disiplinlerarast Kavram
Modeli’nin 6zellikleri gz Oniine alinarak secilen kavrami ile matematik ve sosyal
bilgiler disiplinlerini i¢ine alan disiplinler aras1 kavramsal model Sekil 1 verilmistir.

MATEMATIK
Zaman alg i birimlerinin ve
kronolojibilgisinin kullanildig
giinliik hayat problemlerini
kurarve ¢dzme beceril erinin
alg lilmesi

SOSYAL BiLGILER

Sazliitarih yintemikullanma
ve aile tarihini oltuma

Yagamnailiskin belli bagh
olaylari kronolajik siraya
koyrmak amacryla gariis me
yapma

Kranalojik siralama bilgisinin
kullanilarak Yikay-haft a-giin
arasindaki daniistlirmeler
yapma

Ograncilerin "Gelaecektelki
hayatimayolouluk” isimli kisa
filr projesini olusturmalan

Sekil 1. Disiplinlerarasi kavram modeli- “Kronoloji”

Yukarida yer alan bu model dogrultusunda olarak ders plani etkinlikler ve arttirilmig
gerceklik materyalleri olusturulmustur. Bu amagcla ilk olarak gelistirilen iic AG
materyalinde kullanilacak olan videolar; movie maker, photostory 3, camtasia 8 gibi
web 2.0 araclar1 kullanilarak olusturulmustur. AG uygulamas: gelistirme asamasinda
Unity 3D oyun motoru programi Vuforia SDK kullanilmistir.  Gelistirilen uygulamalar
hem Windows isletim sisteminde hem de android isletim sisteminde ¢alisabilecek
bicimde tasarlanarak Ogrencilerin kamera, tablet ve telefon kullanmalarina imkén
saglamak amaglanmistir.  AG uygulamasinin sanal videolarin konumlandirilacag:
yerlerin belirlenebilmesi i¢in iceriklerle uyumlu hedef resimler obje olarak secilmistir.
Hazirlanan AG materyallerinin hedef kitleye uygunlugu kullanighligi, tasarim ve teknik
acidan kriterlere uygunlugu (ses, goriintii, senaryo v.b.) icin bilgisayar ve Ogretim
teknolojileri egitimi alaninda uzman iki 6gretim iiyesi, Matematik ve sosyal bilgiler
egitimi alaninda uzman 2 Ogretim {iyesi ve 2 sinif dgretmeninin olusturdugu uzman
grubunun goriisiine bagvurulmustur. Alinan goriisler dogrultusunda gerekli diizeltmeler
yapilmis ve AG materyallerine son halleri verilmistir. Gelistirilen 6gretim plan1 ve AG
materyalleri bir 6zel okulda 8 saat siiresince 30 dordiincii sinif Ogrencilerine
uygulanmistir.  Sekil 2 de Walt Disney’in biyografisi, dogum giinii hikayesi,
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gelecekteki hayatima yolculuk konulu arttirilmig gergeklik materyallerine ait ekran
goriintiileri Sekil 2 de verilmektedir.

} i T

np
Uhve

Walt Disney’in Hayat1 Nane Limon Animasyon Gelecekteki hayatima yolculuk
(Dijital hikaye) (Animasyon) (Kendimle réportajim)

Sekil 2. AG materyalleri ekran goriintiileri

3. Bulgular ve yorumlar

Arastirmaninda ilk olarak gergeklestirilen 6gretimin 68renci basarisi lizerine etkisi
incelenmistir. Bu amagla deney grubu sosyal bilgiler ve matematik dersi 6n-son test
basar1 puanlarinin ortalamasi, standart sapmasi, ortalama farki ve hesaplanan “t” degeri
tablo 2’ de verilmistir.

Tablo 2. Sosyal bilgiler ve matematik dersi 6n-son test bagar1 puanlarinin

karsilastirilmasi
Grup N Test X Ss Xfark Sd t
Matematik | Son test 4.90 0.84 3.90 28 14.01*
Deney On test 1.0 1.3
Sosyal Son test 4.93 94 3.57 28 11.12*
Bilgiler On test 1.36 1.54

*p<.05

Tablo 2 incelendiginde deney grubu 6grencileri, uygulama Oncesinde matematik 6n
testinden ortalama 1,00 puan, son testinden ise ortalama 4,90 puan elde etmislerdir.
Ayrica sosyal bilgiler 6n testinden ortalama 1,36 puan, son testinden ise ortalama 4,93
puan elde etmislerdir. Elde edilen sonuca gore deney grubu 6grencilerinin 6n ve son
basar1 testlerinden aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 arasinda matematik son testi lehine
3,90 puanlik fark, sosyal bilgiler son testi lehine 3.90 puanlik fark bulunmaktadir. Bu
farklar 6grencilerin matematik ve sosyal bilgiler erisi puani olarak nitelendirilebilir.
Ogrencilerin matematik ve sosyal bilgiler on-son testinden elde ettikleri ortalama
puanlar arasindaki farkin anlamlhiligin1 belirlemek iizere yapilan paired t testi
sonuglarina gore “t” degeri anlamli bulunmustur [tmatematik(2-28)=14.01; p<.05, tsosyal
bilgiter (2-28)=11.12; p<.05].
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Osrencilerin AG materyallerine yonelik materyal motivasyon diizeyleri

Disiplinler arast1 kavram modeli temel alinarak AG teknolojisi ile hazirlanmig
materyallere yonelik 6grencilerin motivasyonlarinin degerlendirilmesi ve alt boyutlar
olan dikkat-uygunluk, giiven ve tatmin agisindan sonuglar1 Tablo 3’ de verilmektedir

Tablo 3. AG teknolojisi ile hazirlanmis materyallere yonelik 6grencilerin

motivasyonlari
Faktorler X Ss
Dikkat Uygunluk 4.60 45
Giliven Tatmin 4.55 .56
Motivasyon Toplam 4.64 42

Sonuglar incelendiginde “dikkat uygunluk” alt boyutu ortalamasi 4.60 (Ss=0.45).
“gliven tatmin” alt boyutunun ortalamasi 4.55 (Ss=0.56) ve anketin genel ortalamasinin
da 4.64 (Ss=0.42) oldugu goriilmektedir. Elde edilen sonuglar 6grencilerin arttirilmig
gerceklik teknolojisi ile hazirlanmis materyallere yoOnelik olarak &grencilerin
motivasyonlarinin yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir.

Ggrencilerin AG uygulamalarina yonelik tutumlart
IIkogretim 4. smf Ogrencilerinin  (AG) uygulamalarinin  kullanilmasina yonelik

tutumlarina iliskin bulgular ve faktor ortalamalari tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4. (AG) uygulamalarinin kullanilmasina yonelik tutumlarina iligkin Faktor

ortalamalari
AG Tutum Faktorleri N | Ortalama
Faktor-1: AG uygulamalarina yonelik memnuniyet 30 4.45
Faktor-2 AG uygulamalariin kullanilmasina yonelik kaygi 30 1.70
Faktor-3: AG uygulamalarini gelecekte kullanma istegi 30 4.30
AG Uygulamalari Tutum Puani 30 3.48

[Ikégretim 4. smf oOgrencilerinin ¥ AG  uygulamalarmin  kullanilmasma  yonelik
tutumlarma iligkin bulgular incelendiginde Ogrencilerin AG destekli &gretim
uygulamalarina yonelik tutumlarinin uygulama sonrast yiiksek oldugu belirlenmistir.
Olgekte yer alan maddeler incelendiginde ise "AG uygulamalariyla islenen derslerden
keyif alirnm" igerikli maddenin %93,3 oranda "kesinlikle katiliyorum" goriisii ile en
yuksek puan ortalamasina sahip oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda “AG
uygulamalar1 ilgimi cekmez.” ifadesini iceren faktér 2 maddesi %70 oraninda bir
degerle “kesinlikle katilmiyorum” goriisii ile en diisiik puan ortalamasina sahip oldugu
goriilmiistiir.  Elde edilen sonuglar AG uygulamalarina yonelik memnuniyet faktorii
ortalamas1 4.45 ve AG uygulamalarim1 gelecekte kullanma istegi faktorleri 4,30 puan
ortalama degeri ile oldukca yiiksek oldugu goriilmistir. Bunun yaninda AG
uygulamalarinin kullanilmasina yonelik kaygi faktorii ortalama puanimin 1.70 ile diistik
oldugu belirlenmistir. Iki maddeyi igeren “AG uygulamalarin1 gelecekte kullanma
istegi” faktorii icin alinabilecek en yiiksek ortalamaya oldukc¢a yakin bir ortalama deger
elde edilmis olmas1 6grencilerin AR uygulamalarina derslerde yer verilmesi konusunda
ayni diisiincede olduklarini gostermektedir. Ayrica yedi maddeyi kapsayan “AG
uygulamalarinin kullanilmasina yonelik kaygi” faktoriine ait ortalamanin 1.70 gibi
diisiik ¢ikmis olmasi oOgrencileri AG uygulamalarini kullanma konusunda kaygili
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olmadiklarini gdstermektedir. “AG uygulamalaria yonelik memnuniyet” faktoriine
iliskin 6 maddenin ortalamasmin 4.45 elde edilmis olmasi bu uygulamaya yo6nelik
memnuniyetin yiiksek oldugunu gostermektedir. AG Uygulamalar1 ortalama tutum
puani 3,48 olarak tespit edilmistir. Bu sonug yiiksek tutum diizeyi ile uygulamalarin
sonuc¢landigint géstermistir.

Disiplinler arasi kavram modeli temel alinarak biitiinlestirilmis ve AR materyalleri ile
zenginlestirilmis ogretim uygulamalarina yonelik 6grenci goriisleri

Gergeklestirilen 6gretim uygulamalarina yonelik olarak 6grencilerin yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ile elde edilen goriisleri igerik analizine tabi tutulmustur. Elde edilen
sonuclara iliskin kod ve temalar Sekil 3’de sunulmustur.

A A
Duygu ve " "
Dii Yuiceler Olumlu yonler Olumsuz yonler AR uygulamalarinin
§ ogretimde kullanimi
7 7
) 4 3 ‘4 3
- ST
| ilgi-Dikkat gekici | | |§bn;||“g| yaparak || Zaman alici Standart der.s
6grenme olmasi || materyalleri
L ) L ) yerine
kullanilmasi
) 4 3 ‘4 3
Uygulamalarda
L SEE—
| . - | bazi teknik
Heyecan verici Kalici .
sorunlar |__| Ders kitaplarinda
L ) yasanmasi | kullanilmasi
| G ' 3 ‘4 3 —
Uygulamalarin  EEEEEE—
Eglenceli —| Daha gorsel —| her tiir aragta Ogretim
galigmamasi | siirecinde
 ———— - J - J kullanimasi
- J
SEE— SEE—
| || Kullanimi kolay  CE—
Merak uyandirici materyalleri
4 ery — Ev odevlerinde
icerme
kullanilmasi
- J
EEE—
|| Matematik ve sosyal —_—
derslerinin Ogrenciler
Yaratic
iliskilendirilebilmesi — tarafindan ders
- amagh
gelistirilmesi
= " J
SEE—
— Favdal Somut
aydali
v —| Diger derslerde
kullanilmasi
|

Sekil 3. Goriislere iligskin kod ve temalar

Sekil 3’de verilen elde edilen igerik analizi sonucglar1 incelendiginde Ogrencilerin
disiplinler aras1 kavram modeli temel alinarak biitiinlestirilmis ve AR materyalleri ile
zenginlestirilmis 6gretim uygulamalarin1 eglenceli, merak uyandirici, yaratici, heyecan
verici, faydali, dikkat c¢ekici bulduklar1 goriilmiistiir. Buna gore duygu ve diislinceler
temasinda yer alan 6grenci goriislerinden bazilar1 soyledir.

Ol11: AG ile ilk karsilastigimda inanamadim. Bunun bir yazihm oldugunu bilmiyordum.

Gergekten Harry Potter filmindeki gazeteler gibi canlandi sandim. Cok heyecan
vericiydi.
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O7: Uygulamalar ¢ok dikkatimi ¢ekti. Normal derslerde bu kadar ilgi ¢ekici seyler
yvapmwyoruz. Uzayda gezmek gibiydi. Bir kitap okusaydim bu kadar ilgimi ¢ekmezdi.
O8: Bence yaraticihgimizi arttirdi.  Baska baska diinyalara daldik. Hayal ettigimiz
sekilde diigiinmeyi sagladi.

O2: Bence ¢ok faydali bir uygulama, kronolojik siralamayr ve sozlii tarihi birlikte
ogrendik.  Bunu yaparken AG uygulamalar: ¢ok faydali oldu.  Ciinkii daha ilgi
cekiciydi.

Bunun yaninda AG uygulamalarinin her cihazda ¢alismamasi arastirmacilar tarafindan
O0grenme ortamina uygun android cihazlar getirerek uygulamalarin gerceklestirilmesi
ogrenciler agisindan olumsuz yonler olarak goriilmiistiir. Ilgili temada 6grencilerden az
bir kism1 uygulamay1 zaman alic1 bulmus, her cihazda ¢aligmamasini dezavantaj olarak
gOormustur.

Gergeklestirilen disiplinler aras1t AG destekli 6gretim uygulamalarina iligkin olarak
ogrenciler is birligi yaparak 6grenme firsati vermesi, kalici, daha gorsel, matematik ve
sosyal derslerinin iligkilendirilebilmesi ve AG materyallerinin kolay kullanilmasi
konularinda olumlu goriisler bildirmislerdir.  Uygulamaya iligkin olumlu yonler
temasinda yer alan 6grenci goriislerinden bazilar1 sdyledir.

O4: Birlikte is birligi yaparak 6grenmemizi sagladi. Beraber yeni bir poster iirettik,
bilgimizi paylasarak ogrendik.

O 12: Bu sekilde 6grenmek ¢ok kalict oldu. Diger dersleri cabuk unutuyorum. Bu
deneyimi unutmam ¢ok zor.

O19: Once Disney’in hayatini inceliyoruz, sosyal bilgiler dersi yapiyoruz zannettim.
Ama sonra kendimi matematikle ilgili zaman hesaplari yaparken buldum. Hichir seyi
ogretmen anlatmadi biz sorular: cevaplarken 6grendik.  Sosyal ve matematik dersi
birlesti ¢cok eglenceliydi.

AG uygulamalarinin 6gretimde kullanilmasina iligskin tema incelendiginde 6grencilerin
AG uygulamalarinin standart ders materyalleri yerine kullanilmasini, ders kitaplarinda
kullanilmasini, 6gretim silirecinde kullanilmasini, ev ddevlerinde kullanilmasi, diger
derslerde kullanilmasi ya da 6grenciler tarafindan ders amacli gelistirilmesini istedikleri
belirlenmistir. Bu temaya iliskin 6grenci ifadelerinde bazilari sdyledir.

O7: Ogretmenimiz sizin gibi diger derslerde de kullanmali AG uygulamalarini bence.
Clinkii teknoloji ¢cok gelismis biz gerideymigiz gibi ders isliyoruz. Cok sikici

O19: Bence bizde yapabiliriz. Odevlerimi AG kullanarak yapmay ve arkadaslarimi
saswrtmayt isterdim.  Ben miihendis olmak istiyorum. O yiizden bende bu teknolojiyi
kullanmak istiyorum.

022: Bence égretmenlerin verdigi édevlerde farkly olmali. Eve gidince édev canlansa

va da ¢ozdiigiim sorularin ¢oziimlerini hemen gorsek yani dersi beklemesek daha kalict
olurdu.
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O 29: Bence okulda kullandigimiz diger materyaller yerine kullanabiliriz.  Ciinkii
resimler anlagilmiyor. AG uygulamalar: canlaniyor. Bu materyaller kullanilsa daha
cok ilgimizi ¢eker. Mesela ayin hareketlerini resimlerden degil de canlanan bir ay
gortintiistinden daha iyi anlardim.

Bunun yaninda o6grencilerin benzer sekilde derslerin iligkilendirilmesini ve AG
uygulamalariyla desteklenmesini istedikleri belirlenmisti. Ornek 6grenci goriisleri
sOyledir.

O3: Fen derslerinde degisik konular ve gezegenler ay gék cisimlerinde kullanilsin.
Canlanmirlarsa ¢ok giizel olurdu.

O8: Trafik derslerinde kurallar: égrenirken kullamilsin, kitaplar canlansin ve tasitlar
seyahat etsin. O zaman daha iyi ogrenirdik.

Ol11: Matematik derslerinde iic boyutlu cisimlerle ilgili materyallerde kullansak ve
icinde dolassak ¢ok giizel olurdu. Belki bir kiipii gezerken ayin hareketlerini izlesem
ikisini aymi anda ogrenirdim. Fen derslerinde anlasiimayan ¢ok konu ve gérsel var
kitaplarda kullanilsa ¢ok faydalr olurdu

O2: Miizik dersinde notalar: o6grenirken o notalarin pivanodaki calinisi AG ile disari
¢tksa ¢ok giizel olurdu.

4. Sonug ve oneriler

AG, ogrencilerin daha fazla duyu organima hitap ederek 0grenme Ogretme siirecinde
Ogrenci anlayisinin artmasina yardimet olan bir teknolojidir. AG etkinlikleri 6grenme
ve 0gretim siirecinde, 0grencilerin soyut kavramlar1 anlamalarina yardimer oldugu gibi
bilgi paylasimi yapabilme imkani saglamaktadir. Ayrica kullanicilarin sanal nesnelerle,
gercek ortamda es zamanl etkilesim kurarak, gercek diinya ortami ve sanal nesnelerle
dogal etkilesim kurabilmesini saglar. Artirilmis gergekligin egitim ortamlarindaki
uygulamalarina iligkin yapilan ¢aligmalar incelendiginde; AG kullaniminin 6grencilerin
ilgi ve dikkatlerini derse ¢ekmede etkili oldugu ve tutumlarint olumlu sekilde arttirdig:
[22], Ogrencilerin derse karst olan motivasyonlarmni artirdigi, soyut kavramlari
somutlagtirarak O6grenmeyi kolaylastirdigir [31], yaparak ve yasayarak Ogrenmeyi
destekledigi [71], sonuclarina ulasilmistir. Yapilan bu uygulamada ise 6grenciler
yaparak yasayarak Ogrenme imkani bulmus ve disiplinler arast bir ortamda AG
teknolojisinin 6grenme ortamina entegresi iizerine 6rnek bir model gelistirilmisgtir. Bu
kapsamda Matematiksel terimlerin, kavramlarin ve becerilerin giinliik yasama gergekei
ve pratik bicimde uygulanmasinin birlestirildigi bir yapiya sahip olan Sosyal bilimler ile
matematik disiplinini yeni bir teknoloji olan AG yi kullanarak biitiinlestirmeyi
amaglayan bu calisma yenilik¢i egitim ortamlarmna iliskin 6rnek bir uygulama
niteligindedir. Disiplinler arasi perspektif ile AG teknolojisini ilk kez biitiinlestiren bu
calisma ile 6grencilerin hem matematik hem sosyal bilgiler dersi akademik basarilarinm
arttirdig1 sonucuna ulasilmistir. Elde edilen sonuglar 6grencilerin arttirilmis gergeklik
teknolojisi ile hazirlanmis materyallere yonelik olarak 6grencilerin motivasyonlarinin
yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir.

Yapilan uygulama ile 6grencilere zor gelen ay-yil-giin hesab1 ve kronolojik siralama
kavrami giinliilk yagsam problemlerinin yer verildigi AG tist materyalleri ile dikkat ¢ekici
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hale gelerek 6grenilme diizeyi pozitif yonde etkilemistir. Egitimde AG uygulamalari
O0grenme siirecinde Ogrencilere onemli kazanimlar saglamaktadir [71-74]. AG
uygulamalarinin 6grenme siirecinde olumlu etkiler olusturmasinda 6grencilerin bu tiir
uygulamalara yonelik tutumlar1 ve goriisleri 6nemli bir faktor olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Caligmada 6grencilerin pek ¢ogunun AG uygulamalarina yonelik tutum ve goriislerinin
olumlu oldugu, diger derslerde, materyal ve kitaplarda kullanilmasini istedikleri, AG
gibi mobil uygulamalar ve yenilik¢i teknolojilerin derslerde kullanilmasina ilgi
duyduklar1 belirlenmistir.

2011-2015 yillar1 arasinda yayimlanan 495 lisans iistii tez c¢alismasi incelendiginde
yenilik¢i teknolojilerin (hareketle 6grenme, artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalari,
giyilebilir teknolojiler) egitim ortamlarinda kullanilmasina yonelik sadece 7 tez
bulundugu goriilmektedir [75]. Calisma sonuglart hareket temelli 6grenme, AG, sanal
gerceklik ve giyilebilir teknolojiler gibi yenilik¢i teknolojilerin egitimde etkilerini
arastiran yeterli sayida ¢alismanin olmadigini belirlenmistir. Yapilan ¢alismalarin ise
tek bir disipline dayali olarak tasarlanmasi s6z konusudur.

Bu kapsamda yenilik¢i teknolojilerin egitim {izerindeki etkilerinin daha iyi
anlasilabilmesi i¢in daha fazla ¢aligmaya ihtiya¢ oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda
daha fazla disiplinler arasi perspektife dayali olarak AG destekli materyaller
gelistirilmesi, 6gretmen egitimi agisindan faydali ve yenilik¢i bir 6gretim igeriginin ve
materyallerinin literatiire kazandirilmasi, farkli teknolojilerinde bu perspektifle
disiplinler aras1 Ogrenme ortamlarina entegre edilerek etkilerinin incelenmesi
gelecekteki caligmalar icin Onerilmektedir. Egitimde AG uygulamalar1 6grenme
stirecinde ~ Ogrencilere  6nemli kazanimlar saglamaktadir [72-74,78]. AG
uygulamalarinin 6grenme siirecinde olumlu etkiler olusturmasinda 6grencilerin bu tiir
uygulamalara yonelik motivasyonlar1 tutumlart ve goriisleri 6nemli bir faktdr olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Bu dogrultuda gelecekte farkli disiplinlerin entegrasyonu ile
gerceklestirilen AG uygulamalarinin 6grencilerin tutum ve goriislerine akademik basari
ve motivasyonlarina etkisinin incelenmesi ve 6grencilerin talebi dogrultusunda mevcut
ders materyallerinin AG uygulamalari ile zenginlestirilmesi onerilmektedir.
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