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OZET

Bu ¢alisma, dijital teknolojilerin erken ¢ocukluk egitimine entegrasyonunun egitim ortamlarinin mekansal tasarim
ve diizenlemelerine olan etkisini kapsaml bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir. Ozellikle 0-5 yas grubundaki
¢ocuklarin artan ekran siireleri, fiziksel 6grenme ortamlarinin dijital medya ile uyumlu hale getirilmesini zorunlu
kilmaktadir. Calisma, literatiir taramasi yontemiyle farkli tlkelerdeki erken cocukluk egitim mekanlarinda
uygulanmakta olan dijitallesme pratiklerini analiz ederek bu ddniisiimiin olumlu ve olumsuz yonlerini
degerlendirmistir. Arastirma sonuglari, dijital araglarla desteklenen ve ilgi alanlarina gore diizenlenmis 6grenme
koselerinin, ¢ocuklarin yaraticithgini ve o6grenme deneyimini giliclendirdigini goéstermektedir. Ancak,
dijitallesmenin her baglamda ayni derecede etkili olamayabilecegi ve mekan tasariminda dengeli bir yaklasimin
gerekliligi vurgulanmaktadir. Dijital teknolojilerin mekansal diizen iizerindeki etkilerinin, ¢ocuklarin gelisimsel
ihtiyacglarini destekleyecek sekilde planlanmasi gerektigi belirtilmistir. Sonu¢ olarak, bu ¢alisma, dijitallesmenin
erken c¢ocukluk egitimindeki mekansal tasarima yonelik etkilerini ortaya koyarken, gelecekte yapilacak
arastirmalarin dijital araclarin ¢ocuk gelisimi tizerindeki uzun vadeli etkilerini daha detayli bir sekilde
incelemesini dnermektedir.
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THE IMPACT OF DIGITALIZATION ON PHYSICAL SPACE IN EARLY
CHILDHOOD EDUCATION

ABSTRACT

This study aims to comprehensively examine the impact of integrating digital technologies into early childhood
education on the spatial design and organization of educational environments. The increasing screen time
observed among children aged 0-5 has made the alignment of physical learning environments with digital media
a necessity. Using a literature review method, the study analyzed digitalization practices implemented in early
childhood education spaces in different countries and evaluated both the positive and negative aspects of this
transformation. The findings reveal that learning corners supported by digital tools and organized according to
children's areas of interest enhance creativity and learning experiences. However, it is emphasized that
digitalization may not be equally effective in all contexts, highlighting the need for a balanced approach in spatial
design. The effects of digital technologies on spatial arrangements should be planned in a way that supports
children's developmental needs. In conclusion, this study sheds light on the impact of digitalization on spatial
design in early childhood education and suggests that future research should explore the long-term effects of
digital tools on child development in greater detail.
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1. GIRiS

Ogrenme ortamlar, fiziksel ve dijital alanlardan olusan, égretme ve 6grenme siireclerini dogrudan
etkileyen kritik unsurlardir (Barret vd., 2019). Erken ¢ocukluk egitiminde, bu ortamlarin tasarimi
yalnizca ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini sekillendirmekle kalmaz, ayni zamanda onlarin yaraticilik,
problem ¢6zme ve sosyal beceriler gelistirme siireclerine de katkida bulunur. Bu baglamda, 6grenme
ortamlari birer mekan olmaktan o6te, egitim uygulamalarina aktif katkida bulunan "ii¢ciincii 68retmen”
olarak degerlendirilebilir.

Son yillarda, 6zellikle kiiresel COVID-19 pandemisinin etkisiyle, online egitim sistemine gecis 6grenme
ortamlarinin dijitallesme siireclerini hizlandirmistir. Online egitim, yalnizca iiniversiteler ve ileri diizey
egitim kurumlari icin degil, ayn1 zamanda erken ¢ocukluk egitimi gibi temel seviyelerde de kacinilmaz
bir 6grenme modeli haline gelmistir (Carvalho vd. 2022). Pandemi siiresince cevrimici 6grenme
ortamlarinda ders veren 6gretmenler, fiziksel ve dijital alanlarin bir arada kullanildig1 hibrit 6grenme
ortamlarini "yeni normal” olarak degerlendirmeye baslamistir (Lund-Larsen vd., 2021). Bununla
birlikte, pandemi sonrasi siirecte 6grenciler okula geri dénmiis ve bir¢cok baglamda 6gretmenler
geleneksel yiiz ylize 6gretim yontemlerine dénmiistiir. Ancak, pandemi stirecinde benimsenen ¢evrimigi
uygulamalar, 6gretmenler tarafindan biiytlik 6l¢tide kullanilmaya devam etmektedir (Hanny vd., 2023).

Bu durum, fiziksel ve dijital 6grenme ortamlarinin etkilesimini anlamaya yonelik daha ayrintili
arastirmalari zorunlu kilmaktadir. Fiziksel alan ile 6grenme ve 6gretme siirecleri arasindaki iliskilerin
arastirilmasinin 6nemini vurgulamaktadir (Sasson vd., 2022). Dijital ve fiziksel 6grenme alanlari,
ogrenciler ve 6gretmenler icin farkli olanaklar, materyaller, etkilesim yollar1 ve deneyimler sunarken,
bu ortamlarin birlesiminden dogan potansiyeller henliz tam anlamiyla kesfedilmemistir. Dijital
O6grenme alanlar1 lizerine yapilan arastirmalar hizla artmakta (Martin vd., 2020; Garcia-Morales vd.,
2021), karma 6grenme modelleri iizerine ¢calismalar da giderek yayginlasmaktadir (Anthony vd., 2022;
Rasheed vd., 2020). Ancak bu ortamlarin biitiinctl bir sekilde anlasilmasi ve karsilastirilmasi i¢in hem
fiziksel hem de dijital 6grenme alanlarini kapsayan bir ¢erceveye ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu ¢alisma, dijitallesmenin erken ¢ocukluk egitim mekanlarindaki mekénsal tasarimlar tizerindeki
etkilerini farkl tilkeler perspektifinden incelemeyi ve fiziksel ile dijital alanlarin entegrasyon
potansiyellerine odaklanmay1 amag¢lamaktadir. Ayni1 zamanda erken ¢ocukluk egitiminde dijitallesme
diizeylerinden mekansal diizenlemelere kadar cesitli kriterler cercevesinde karsilagtirmalar yapmay1
hedeflemektedir.

1.1.Literatiir Taramasi

Ginimiizde, ilgi ¢ekici, etkili ve verimli bir 6grenme deneyimi saglamak icin teknolojiyi kullanarak
0grenme ortamlar1 gelistirmek kacinilmaz hale gelmistir. Ancak teknolojinin egitim ortamlarina
entegrasyonu, cocuklar iizerindeki etkiler kadar bu ortamlarin fiziksel diizenlemeleri a¢isindan da
onemli sorular barindirmaktadir. Arastirmalar, 6zellikle dijital araglarin sinif icindeki fiziksel diizeni
nasil donustiirdiigiine ve 6gretim stireclerini nasil etkiledigine dair onemli bulgular sunmaktadir.
Ornegin, tablet, cep telefonu ve televizyon gibi dijital medya araclar1 erken c¢ocukluk egitiminde
yayginlasmis ve sinif ortamlarinda daha fazla bireysel 6grenme alani talebine yol agmistir (O'Mara ve
Laidlaw, 2011; Steeves, 2014). Okul oOncesi 6gretmenlerinin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%95,9)
etkinliklerinde teknolojiden yararlandig1 bildirilmistir (Oner, 2020). Bu durum, cocuklarin dijital
cihazlara olan maruziyetini artirmakta ve teknoloji kullanimini erken yaslarda 6grenme siire¢lerinin bir
pargasi haline getirmektedir. Nitekim Amerika Birlesik Devletleri'ndeki ¢cocuklarin giinde ortalama 48
dakika mobil cihaz kullandiklarini ve bu zamani ¢ogunlukla video izleyerek veya mobil oyun oynayarak
gecirdiklerini belirtmektedir (Tabrizi vd., 2017).

Teknolojinin hem 6gretmenlerin sinif i¢i uygulamalarina hem de g¢ocuklarin bireysel kullanim
aliskanliklarina entegre olmasi, dijital medya araglarinin egitim ortamlarina etkisini ¢cok yonlii olarak
ele almay1 gerektirmektedir. Ogretmenlerin teknolojiyi etkinliklerine dahil etmeleri, dijital araglarin
sinif diizenindeki konumunu ve cocuklarin 6grenme deneyimlerini dogrudan sekillendirmektedir. Ayni
zamanda, cocuklarin bu cihazlarla gecirdikleri siire ve gerceklestirdikleri etkinlik tiirleri, 6grenme
stireclerinde hem olumlu hem de olumsuz etkiler yaratmaktadir. Bununla birlikte, dijitallesmenin
etkileri yalnizca fiziksel diizenlemelerle sinirli degildir. Dijital medya araglarinin ¢ocuklarin 6grenme
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slireclerine olan katkilar1 ve sinirlamalari, egitim ortamlarindaki tasarimsal yaklasimlar1 da
sekillendirmektedir. Ornegin, bazi calismalar ¢cocuklarin mobil cihazlar1 yogun bir sekilde video izleme
ve oyun oynama icin kullandigini belirtirken, dijital medya kullaniminin dikkat siiresi ve sosyal beceriler
lizerinde karmasik etkileri oldugunu bildiren ¢alismalar bulunmaktadir (Rideout 2017, Yogman vd,,
2018; Christner vd., 2021).

Dijitallesme ile fiziksel ve dijital ortamlarin etkilesimini anlamak, egitim mekanlarinin tasariminda
onemli bir gereklilik haline gelmistir. Hibrit 6grenme ortamlari, fiziksel siniflarin dijital araglarla nasil
entegre edilecegine dair sorular1 giindeme getirmektedir. Ornegin, baz1 calismalarda dijital kdselerin
veya interaktif panellerin sinif ici etkilesimi artirdigi gosterilirken, bazi arastirmalar bu araclarin
¢ocuklarin dogal oyun ve kesfetme siireglerini sinirlandirabilecegini savunmaktadir (Taggart vd., 2019;
Wang vd., 2020). Tabletler ve diger dijital cihazlarin siniflardaki 6grenme koselerinin diizenini yeniden
sekillendirdigi ve bu dijitallesmenin 6grenme ortamlarindaki bireysel calisma alanlarinin artmasina,
grup etkinliklerinin ise azalmasina yol acabilecegi yontindeki ifadeler, mevcut literatiirde dogrudan bu
sekilde belirtilmemistir. Ancak, dijital teknolojilerin egitim ortamlarina entegrasyonunun sinif diizeni
ve Ogrenme etkinlikleri ilizerindeki etkilerini tartisan ¢alismalar bulunmaktadir. Ornegin, "Dijital
teknolojilerin egitime etkileri ve faktorlerin okullarin dijital kapasitesinin doniistimii" baglikli makalede,
Dijital araclarin, 6grencilerin derse olan ilgisini ve katilimini artirmadaki potansiyel etkileri
degerlendirilmektedir. Ogrencilerin dijital araclar aracihgiyla daha aktif 6grenme deneyimleri yasayip
yasamadiklari ve bu durumun motivasyonlarina olan etkisi analiz edilmektedir (Timotheou vd.,2022).

1.2. Djjitallesmenin Egitim Mekanlarina EtKisi

Dijitallesme, egitim mekanlarinin tanimini ve kullanimini yeniden sekillendirmektedir. Bilgisayarlar,
akill telefonlar, tabletler, coklu dokunmatik masalar, artirilmis gerceklik ve dijital hikaye anlatimi gibi
teknolojiler, egitimde mekan ve yer kavramlarim1 daha akiskan ve esnek hale getirmistir. Ancak bu
doniisiim, mekan ve yer gibi kavramlarin karmasikligini da artirmistir. Nespor (2008), bu kavramlarin
cagrisimsal zenginlikleri nedeniyle tanimlanmasinin egitim baglaminda her zaman zorluk tasidigini
vurgulamistir. Daha genis bir perspektiften bakildiginda, mekanlar; yerlerin, 6znelerin ve nesnelerin
konumlandirilabilecegi boyutlar, referans noktalari ve siirlar saglar (Powell, Agnew 2011; Herman ve
Tondeur, 2021). Mekanlar genellikle sinirsiz ve belirsiz alanlari tanimlarken, yerler daha belirgin ve
sekillendirilmis baglamlar olarak goriilmektedir. Bu anlayisa gore, mekanlar insan eylemleri aracilifiyla
insa edilir ve birbirine baglanir. Dijital teknolojiler bu kavramlara hareketlilik ve akiskanlik kazandirmis
olsa da mekanlar1 agmak, tanimlamak ve baglamsallastirmak insan faaliyetleri agisindan hala merkezi
bir 6neme sahiptir. Egitim baglaminda mekanlar ve yerler, 6grenme siiregleri icin hem firsatlar hem de
kisitlamalar sunar. Geleneksel olarak, egitim mekanlari fiziksel okul binalar1 ve somut altyapilarla sinirh
olmustur. Okullar, siniflar, salonlar ve ofisler gibi fiziksel yerler iizerinden tanimlanmistir (Tondeur vd.,
2017). Ancak dijitallesmenin etkisiyle, egitim mekanlari fiziksel sinirlarin 6tesine gegmistir.

Fiziksel ve dijital alanlar arasinda evrimsel bir iliski oldugu goriilmektedir. Arastirmalar, dijital
teknolojilerin 6grenme ¢iktilarini iyilestirebilecegini ancak bunun baglama ve kullanim bicimine bagh
oldugunu gostermektedir (Goodyear vd. 2014). Ornegin, etkili teknoloji entegrasyonu, disiplinler
arasinda, farkli konu metodolojilerine ve pedagojik yaklasimlara gore degisiklik gostermektedir
(Schmitz vd., 2023). Dijital teknolojiler, 6grenme faaliyetlerini pasiften aktif, yapici ve etkilesimli hale
getirerek 6grenmeye katma deger sagladiginda daha etkili olmaktadir (Sailer vd., 2024). Bu baglamda,
fiziksel ve dijital alan kombinasyonlar1 6grenme tasariminda farkl iliskilerle ele alinabilir. Fiziksel ve
dijital mekéanlar, karsilastirilabilir veya gereksiz olabilir; drnegin, bir ders ylz yiize veya ¢evrimici
verilebiliyorsa, bu durum bir tercih meselesi haline gelebilir. Bunun yani sira, fiziksel ya da dijital
mekanda bulunan ancak digerinde bulunmayan unsurlar da géz éniinde bulundurulmalidir. Ornegin, bir
o0gretmenin fiziksel bir sinifta sundugu rehberlik yalnizca g¢evrimicgi bir yardim masas1 araciligiyla
saglanabilir. Ayrica, yalmzca dijital ortamda sunulabilecek benzersiz yerler (6rnegin, sanal bir
0gretmen) veya fiziksel mekanlarda mevcut olup dijitallestirilemeyen yerler (6rnegin, bir futbol sahasi)
gibi farkli durumlar s6z konusu olabilir (Can ve Gilindiiz, 2021). Bu tiir iliskiler, dijital ve fiziksel
mekanlarin tasariminda daha biitiinsel bir yaklasima ihtiya¢ oldugunu gostermektedir.

Sonug olarak, dijitallesme yalnizca teknolojik bir donilisiim degil, ayn1 zamanda egitim mekanlarinin
yeniden diisiiniilmesi ve tasarlanmasini zorunlu kilmaktadir. Bu stirecte, fiziksel ve dijital alanlarin
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biitiinlesik bir sekilde ele alinmasi, 6grenme ortamlarinin esneklik ve etkinligini artiracak ¢6ziimler
sunabilir.

2.MATERYAL VE YONTEM

Bu c¢alismada, dijitallesmenin erken ¢ocukluk egitim mekanlarindaki mekansal tasarimlar tizerindeki
etkileri, kavramsal c¢erceve ve giincel literatiir dogrultusunda degerlendirilmistir. Arastirma
kapsaminda dijitallesme diizeyi, mekansal diizenlemeler, 6§renme yontemleri, 6gretmen rolleri ve
cocuklarin etkilesim diizeyi olmak lizere 5 ana baslik belirlenmistir. Bu basliklar, teorik temellere ve
literatiirdeki giincel ¢alismalara dayanarak olusturulmustur.

Arastirma yontemi olarak literatiir taramasi kullanilmis ve bu baglamda uluslararasi literatiirde sik¢a
yer alan 6rnekler incelenmistir. Calisma kapsaminda, farkl iilkelerde uygulanan erken ¢ocukluk egitim
yaklasimlarina ait toplamda 5 okul 6rnegi ele alinmistir. Bu drnekler, dijitallesme ve mekansal tasarim
baglaminda ¢esitlilik sunan, 2000 yilindan itibaren dijitallesme uygulamalarini benimseyen,
uluslararasi literatiirde iyi uygulama 6rnegi olarak gosterilen okullar arasindan secilmistir.

Belirlenen kriterler dogrultusunda her bir bashk icin karsilastirmali analizler yapilmistir. Analiz
stirecinde dijitallesmenin 6grenme ortamlarina etkileri, mekansal doniisim siirecleri ve bu
doniisiimlerin egitim siireclerine katkilar1 degerlendirilmistir. Calismanin sonuglari, incelenen basliklar
altinda somut 6rneklerle iligkilendirilmis ve bulgularin agciklanmasinda tablolar kullanilmistir.

2.1.BULGULAR

Dijital Cagin Anaokullar olarak adlandirilabilecek yeni nesil mekanlar, ¢ocuklarin hem fiziksel hem de
bilissel gelisimlerine uygun, teknolojiyi ve yenilik¢i tasarim yaklasimlarini entegre eden alanlardir.

2.1.1 Reggio Emilia Yaklasimi Loris Malaguzzi Uluslararasi1 Merkezi
Yer:italya

italya'nin Reggio Emilia bélgesinde baglayan bu egitim modeli, dijital araglar1 dogal malzemelerle
biitiinlestiren 6grenme ortamlar1 yaratir. Cocuklar, projelere dayali bir 6grenim sistemi icinde
etkilesimli ekranlar, dokunsal araglar ve modiiler tasarim elemanlariyla egitilir. Dijital projeksiyonlar,
interaktif ekranlar ve c¢ocuklarin ¢izimlerini dijital olarak yapabilecegi cihazlar ile simif ortami
desteklenmistir (Sekil 1a). Bu sayede cocuklar, hayal gli¢lerini ve yaraticiliklarini dijital araclarla ifade
edebilmektedir. Reggio Emilia okullarinda proje bazli 6grenme esastir. Cocuklara kazandirilmak istenen
bilgi didaktik bir sekilde verilmez; onun yerine ¢cocugun bilgiyi projeler araciligiyla edinmesi hedeflenir.

Mimari ve Mekan Tasarimi Analizi: Esnek Ogrenme Alanlari: Mekanlar, 6grenme etkinliklerine gére
yeniden diizenlenebilir. Bu esneklik, farkli yas gruplarina ve 6grenme tarzlarina uygun ortamlarin
kolayca olusturulmasini saglar. Atolye ve Proje Alanlari: "Atelier” olarak adlandirilan yaratici atélyeler,
¢ocuklarin sanat, bilim ve teknoloji projelerini gergeklestirmesi i¢in 6zel olarak tasarlanmistir.

Dijital Entegrasyon: Cocuklarin multimedya projelerini (Sekil1b) ve dijital hikaye anlatimi etkinliklerini
gerceklestirebilecegi alanlar tasarlanmistir. (Sekil 1c)

Reggio Emilia yaklasiminin felsefesini mimariye yansitarak, cocuklarin 6grenme yolculugunu en st
diizeye cikaran bir egitim ve arastirma merkezi sunar. Seffaflik, esneklik, doga ile baglanti ve topluluk
katilimi gibi tasarim unsurlari, bu merkezin pedagojik hedeflerini destekler.

2.1.2. MindChamps PreSchool
Yer: Singapur

MindChamps, erken cocukluk egitiminde dijital teknolojileri entegre eden programlar sunmaktadir.
Cocuklar, interaktif beyaz tahtalar, egitim uygulamalari ve dijital hikdye anlatimi gibi araglarla 6grenme
streclerine aktif katilim saglamaktadir.

Mimari ve Mekan Tasarimi Analizi: MindChamps PreSchool, mimari ve mekéan tasariminda ¢ocuklarin
0grenme deneyimlerini zenginlestirmeyi hedefleyen yenilikci yaklasimlar benimsemektedir. Bu tasarim
anlayisi, cocuklarin fiziksel, duygusal ve bilissel gelisimlerini desteklemeyi amaglamaktadir. Dogal 151k
ve iyi havalandirma, ¢ocuklarin saglig1 ve konsantrasyonu icin kritik 6neme sahiptir. MindChamps,
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mekan tasariminda genis pencereler ve acik alanlar kullanarak bu unsurlari 6n planda tutmaktadir.
Siniflarda kullanilan dogal materyaller, ¢cocuklarin duyusal deneyimlerini artirir. Mobilyalar, ahsap ve
pastel tonlar gibi sicak ve sakinlestirici unsurlardan yapilmistir (Sekil 2.a).

Sekil 1. (a) Loris Malaguzzi Uluslararasi Merkezinde yaratici atélye, (b) Dijital hikaye anlatimi
etkinlikleri, (c) Cocuklarin multimedya projeleri

Dijital ve Fiziksel Ortamin Dengesi: Dijital ¢izim tabletleri veya interaktif tahtalar gibi dijital araclar
yaratici ifade ve is birligi becerilerini gelistirmeye yonelik kullanilmaktadir (Sekil 2.b).

Siire Kontrolii; ¢cocuklarin ekran karsisinda gecirdigi siire dengede tutulmaktadir. A¢ik oyun alanlari ve
fiziksel aktivite icin diizenlenen koseler, cocuklarin fiziksel hareketliliklerini artirarak dijital ekranlarin
etkisini dengelemektedir.

Teknolojinin, pedagojik hedefleri desteklemek i¢in kullanildigi goriilmiistiir; 6rnegin, problem ¢6zme ve
yaraticiligl artirmaya yonelik dijital oyunlara yer verilmektedir.

Teknoloji ile zenginlestirilmis 6grenme koseleri, fiziksel materyallerin yaninda yer almaktadir. Ornegin,
bir késede cocuklar LEGO veya ahsap bloklarla calisirken, baska bir kdsede dijital bir hikaye anlatma
uygulamasi kullanilabilmektedir (Sekil 2.c).

" / -
" 5
o - 1

(a) (b) ()

Sekil 2.(a) MindChamps PreSchool i¢ mekan, (b) Dijital bir hikaye anlatma uygulamasi, (c) Dijital ¢izim tabletleri
veya interaktif tahtalar

2.1.3. Danish LEGO House Education Center
Yer: Danimarka

Danimarka’nin Billund sehrinde yer alan bir egitim merkezidir ve LEGO’'nun “oyun yoluyla 6grenme”
felsefesini hayata gecirmek icin tasarlanmistir. Bu merkez, dijital cagin gerekliliklerini ve fiziksel oyun
ortamlarini birlestirerek cocuklarin yaraticiliklarini, problem ¢6zme becerilerini ve dijital
okuryazarliklarini gelistirmeyi hedefler.

Mimari ve Mekan Tasarimi Analizi: LEGO House, 12.000 metrekarelik bir alanda hem dijital hem fiziksel
6grenme ortamlarini icerecek sekilde tasarlanmistir. Yaraticiligi ve oyun yoluyla 6grenmeyi destekleyen
mimariye sahiptir. Ic mekanlarda farkli temalara sahip “renkli bélgeler” (kirmizi: yaraticiik, mavi:
bilissel beceriler, sar1: duygusal beceriler, yesil: sosyal beceriler) bulunmaktadir. Bu bolgeler, cocuklarin
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cok yonlii gelisimini destekler. LEGO Bloklarindan ITham Alan Tasarim; LEGO House’un mimari tasarimi,
st tiste y181lmis dev LEGO bloklarini andirir. Bu yapi, cocuklarin oyunla 6grenme kavramini somut bir
sekilde hissetmelerini saglar. Cephe ve Striiktiir; Renkli bloklar ve geometrik formlar, binanin dis
cephesine enerjik ve davetkar bir goriiniim kazandirir. Bu tasarim hem ¢ocuklar hem de yetiskinler i¢in
ilgi cekici bir deneyim yaratir.

Dijital ve Fiziksel Ortamin Dengesi: Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR): LEGO bloklariyla
yapilan fiziksel tasarimlar, artirllmis gerceklik teknolojisiyle dijital diinyada canlandirilmaktadir.
Cocuklar, LEGO modellerini dijital ortamda kesfetmek ve tasarimlarini dijital hale getirmek icin 6zel
istasyonlari kullanabilmektedir (Sekil 3a). Dijital Hikaye Anlatimi: Cocuklar, LEGO bloklariyla hikayeler
olusturup, bunlar dijital ortamda animasyon olarak izleyebilmektedir (Sekil 3b).

(a) (b)

Sekil 3. (a) Dijital ortamda kesfetmek ve tasarimlarini dijital hale getirmek icin 6zel istasyonlar, (b) Dijital Hikaye
Anlatim1

2.1.4. Apple Distinguished Schools Programi

ABD ve diinya genelinde uygulanan egitim programidir. Apple Distinguished Schools programina dahil
olan okullar, dijital araglari (iPad, Macbook vb.) etkin bir sekilde kullanan ve mekansal diizenlemelerini
bu cihazlarla entegre eden okullardir. Bu okullarin bazilari anaokulu seviyesinde de dijitallesmeyi
desteklemektedir. Siniflar, cocuklarin iPad veya diger dijital araclarla grup ¢alismasi yapabilecekleri ve
yaratici projeler gelistirebilecekleri sekilde diizenlenmistir.

Mimari ve Mekan Tasarim Analizi: Apple teknolojilerini yaratici bir sekilde egitim stireclerine entegre
eden ve liderlik ile yenilikcilikte 6ne ¢ikan okullardir. Bu okullarin mimari ve mekan tasarimi, pedagojik
hedeflerini ve dijitallesmeyi desteklemek lizere tasarlanmistir. Akilli Smiflar, tim smiflar, Apple
teknolojilerinin (iPad, Mac, Apple TV) aktif kullanimina uygun sekilde tasarlanir (Sekil 4a).

Siniflarda genellikle: Kablosuz ag altyapisi: Yiiksek hizli Wi-Fi erisimi saglanir, boylece cihazlar arasinda
sorunsuz baglanti ve paylasim yapilabilir. Ekran projeksiyon sistemleri: Apple TV ve diger cihazlar,
ogrencilerin ve 6gretmenlerin etkilesimli sunumlar yapmasina olanak tanir. Esnek oturma diizenleri:
Teknoloji kullanimini kolaylastiran, grup ¢alismasi veya bireysel 6grenme i¢cin yeniden diizenlenebilen
mobilyalar kullanilir (Sekil 4b).

Dijital ve Fiziksel Ortamin Dengesi; Apple Distinguished Schools, dijital teknolojiyi desteklerken, fiziksel
mekanin yaraticiligl ve odaklanmay1 artiracak sekilde tasarlanmasina da 6nem verir: Dogal 1sik:
Ogrencilerin motivasyonunu artirmak icin dogal 151k kullanimina 6zen gosterilir. Akustik tasarim:
Guriltiyl azaltarak dijital araglarin daha verimli kullanilmasini saglar. Ergonomik mobilyalar: iPad
veya Mac kullanimini destekleyecek sekilde tasarlanmistir (Sekil 4c).

Tablo 1'de goriildiigli tizere, dijitallesme uygulamalart 6grenme koselerindeki materyal cesitliligini
artirmistir. Bu durum, ¢ocuklarin ilgi alanlarina yonelik daha kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri
sunulmasina olanak tamimaktadir. Dijitallesmenin tam entegrasyonunun oldugu programlarda,
¢ocuklarin dijital araglarla etkilesimlerinin artmasi, onlarin teknolojik becerilerini gelistirmelerinin yani
sira, bagimsiz 6grenme siireclerini desteklemektedir. Bu durum, dgretmenlerin yonlendirici rollerini
daha etkili bir sekilde uygulamalarina olanak tanimaktadir.
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(a) (b) (c)

Sekil 4. (a) Apple Distinguished Schools Programi Akilli Siniflar, (b) iPad veya Mac kullanimini destekleyecek
mobilya tasarimlari, (c) Teknoloji kullanimini kolaylastiran, grup ¢alismasi veya bireysel 6grenme.

2.1.5. High Tech High Preschool - San Diego, ABD
Yer: ABD, San Diego

Ozellikler: High Tech High'in okul éncesi programi, teknolojiyi 6grenme deneyiminin merkezine
koymaktadir. Siniflar, dijital cihazlarla donatilmis 6grenme koseleri icerir. Cocuklar, dijital hikaye
anlatma, dijital ¢izim yapma ve kodlama gibi faaliyetlerle yaraticiliklarini ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektedir. Dijital araglarin yaratici projelerle birlestigi bir 6grenme ortami saglamayi
amaglamaktadir.

Mimari ve Mekan Tasarim Analizi: Bu okul 6ncesi egitim kurumu, dijital cagin gerekliliklerini karsilayan
ve ¢ocuklarin yaraticilik, is birligi ve problem ¢6zme becerilerini gelistiren mekanlar sunar. Dijital
Ogrenme Késeleri: Preschool seviyesine uygun interaktif ekranlar, tabletler ve dijital araclar,
ogrencilerin teknolojiyle 6grenmesini destekler. Maker Spaces: Cocuklarin hayal giiclerini harekete
gecirmek icin tasarlanmis alanlar bulunur. Bu alanlarda 3D yazicilar, temel robotik kitleri ve dijital ¢izim
tabletleri gibi araglar bulunur. Kodlama ve Dijital Beceriler: Preschool seviyesine uygun kodlama
oyuncaklar ve dijital platformlar, teknolojiyi eglenceli ve erisilebilir hale getirir.

Dijital ve Fiziksel Ortamin Dengesi; Sanat Stiidyolar1: Yaraticiligl tesvik etmek i¢in sanat stiidyolari,
ogrencilerin hem fiziksel hem de dijital araglarla ¢alisabilecegi sekilde tasarlanmistir. Dijital ¢izim
tabletleri ve tasarim uygulamalari da bu alanlarda kullanilir.

Kesif Alanlari: STEM (Bilim, Teknoloji, Mithendislik ve Matematik) temelli aktiviteler icin 6zel olarak
tasarlanmig alanlar vardir. Cocuklar, deneyler yapabilir, insaat oyuncaklariyla calisabilir ve dijital
projeler gelistirebilir.

Her ornekte, dijital araglar egitimin merkezine yerlestirilirken mekansal diizenlemeler ¢ocuklarin dijital
cihazlarla etkilesimini kolaylastiracak sekilde yapilmistir. Erken c¢ocukluk egitiminde dijitallesme
diizeyi ve mekansal diizenlemeler, benimsenen egitim yaklasimlarina ve programlarina gore biiylik
farkliliklar gostermektedir (Tablo 1). Reggio Emilia Yaklasimi gibi yontemlerde dijitallesme sinirl
diizeyde tutulurken, mekansal diizenlemeler yaratici ve ¢cocuk merkezli bir yapiya sahiptir. Buna
karsilik, Danish LEGO House Education Center ve Apple Distinguished Schools Programi gibi
yaklasimlar tam entegrasyonlu dijital sistemlere odaklanmakta ve esnek mekansal alanlar sunarak
O0grenme siirecini desteklemektedir. MindChamps Preschool ise dijitallesmeyi kismi diizeyde
benimseyerek daha standart sinif yapisim tercih etmektedir. Ogrenme yontemleri agisindan ise Reggio
Emilia ve Danish LEGO House gibi programlar proje tabanh egitimi vurgularken, High Tech High
Preschool karma bir modelle proje tabanl 6grenmeyi grup calismalariyla harmanlamaktadir. Ogretmen
rolleri ve cocuklarin etkilesim diizeyi de dijitallesme ile paralel olarak degismektedir; dijitallesme
diizeyi arttikca ¢ocuklarin etkilesim diizeyinin ve 6gretmenlerin rehberlik saglayici roliiniin daha
belirgin hale geldigi goriilmektedir. Bu bulgular, egitim yaklasimlarinin dijitallesme diizeyi ve mekansal
diizenlemelere yonelik farkli 6ncelikler belirledigini gostermektedir. Tablo "de goriildiigii iizere Proje
tabanli egitim, Reggio Emilia ve Danish LEGO House modellerinde, cocuklarin problem ¢6zme ve yaratici
diistinme becerilerini gelistirmeye odaklanirken, High Tech High Preschool'da karma modelin
benimsenmesi, sosyal becerilerin ve ekip calismasinin 6nemine isaret etmektedir. Danish LEGO House
Education Center'da kullanilan esnek alanlar, ¢ocuklarin grup calismalar1 sirasinda fiziksel olarak
hareket etmelerine ve 6grenme stireclerine aktif katilim saglamalarina olanak tanimaktadir.
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Tablo 1. Erken Cocukluk Egitiminde Dijitallesme Diizeylerinin Cesitli Kriterler

Cercevesinde Karsilastirilmasi

Kriterler Reggio Emilia MindChamps Danish LEGO Apple High Tech High
Yaklasimi PreSchool House Distinguished Preschool - San
Loris Malaguzzi Education Schools Diego,
Uluslararasi Center Programi ABD
Merkezi
Dijitallesme  Sinirli Kullanim  Kismi Tam Tam Tam
Diizeyi Entegrasyon Entegrasyon Entegrasyon Entegrasyon
Mekansal Yaratici, Standart Sinif Cocuk Odakli Esnek Alanlar Esnek Alanlar
Diizenlemeler Cocuk Merkezli  Yapisi Modiiler
Alanlar Tasarim
Ogrenme Proje Tabanh Problem C6zme Proje Bazh Klasik Egitim Karma Model
Yontemleri Egitim Odakli Ogrenme (proje tabanh
O6grenme ve
grup
calismalari)
Ogretmen Rehberlik Merkezi Kontrol Rehberlik Rehberlik Yonlendirici
Rolleri saglayici Saglayici Saglayici
Cocuklarin Orta Diisiik Yiiksek Yiiksek Yiiksek
Etkilesim
Diizeyi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3. TARTISMA VE SONUC

Dijitallesmenin anaokulu mekan tasarimlarina etkisini inceleyen bu ¢alismada, uluslararasi1 érnekler
1s1ginda dijital aracglarin 6grenme ortamlarindaki roli detayl bir sekilde ele alinmistir. Calismanin
amaci, dijitallesmenin anaokulu egitim ortamlarinda mekansal diizenlemelere etkisini belirlemek ve bu
baglamda farkli yaklasimlar arasinda karsilastirma yapmaktir. Bulgular, dijital araglarin mekan
tasarimlarinda énemli bir déniisiim potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle dijital
araglarin, 6grenme mekanlarini daha esnek, bireysellestirilmis ve etkilesim odakli bir yapiya
doniistiirdiigii  goézlemlenmigtir. Incelenen &érneklerde, dijital teknolojilerin egitimin merkezine
yerlestigi ve mekansal diizenlemelerin ¢ocuklarin bu araclarla etkilesimlerini kolaylastiracak sekilde
yeniden tasarlandigi dikkat ¢ekmistir. Ornegin, 3D yazicilar, temel robotik kitler ve dijital ¢izim
tabletleri gibi araclar, cocuklarin bireysel calismaya yonelmesine olanak tanimaktadir. Bu baglamda,
gecmiste grup ¢alismasina yonelik tasarlanmis alanlarin, giintimiizde bireysel ¢calisma odakli mekanlara
donlismeye basladig1 goriilmektedir. Cocuklarin hayal giiclerini harekete gecirmek icin fiziksel oyun
alanlarini dijital teknolojilerle harmanlanmasi modern bir egitim ortami sunmaktadir. Bu mekan
tasarimi, oyun yoluyla 6grenme felsefesini desteklemesiyle dikkat cekmektedir.

Bu ¢alisma, dijitallesmenin mekansal tasarima etkisini ortaya koymakla birlikte, bu dontistimiin farkl
sosyo-ekonomik baglamlarda nasil uygulanabilecegi sorusunu da giindeme getirmektedir. Ornegin,
yliksek dijital entegrasyona sahip Apple Distinguished Schools Programi, gelismis altyapilar
gerektirirken, daha sinirh dijitallesmeye sahip Reggio Emilia Yaklasimi, maliyet etkin bir alternatif
sunabilir. Dolayisiyla, dijitallesmenin etkilerini sekillendiren faktorlerin daha ayrintihi bir sekilde
arastirilmasi 6nem arz etmektedir.

Calismanin bulgulari, dijitallesmenin mekansal diizenlemeler lizerindeki etkilerini kapsaml bir sekilde

analiz etmis ve bu etkilerin bireysellestirilmis 6grenme alanlarinin olusturulmasinda kritik bir rol

oynadigim gostermistir. Ozellikle Danish LEGO House Education Center gibi érnekler, esnek mekansal
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diizenlemelerin, dijitallesmenin 6grenme siireclerine etkisini destekledigini acikca ortaya koymaktadir.
Bu durum, arastirmanin amacina uygun olarak, mekan tasarimlarinin egitim yaklasimlarina goére nasil
sekillendigini ve bu sekillenmenin 6grenme ciktilarini nasil etkiledigini gostermektedir.

Bu calismada ele alinan uluslararasi érnekler, anaokulu tasariminda dijitallesmenin etkilerini anlamak
isteyen arastirmacilar ve uygulayicilar icin yol gésterici niteliktedir. Ornegin, Danish LEGO House
Education Center'daki esnek alan tasarimi, ¢ocuklarin bireysel ve grup calismalari sirasinda dijital
araclari etkin bir sekilde kullanmalarina olanak tanimaktadir. Bu tiir tasarimlar, 6zellikle dijitallesmeyi
pedagojik hedeflerle uyumlu hale getirmek isteyen egitim kurumlar i¢in ornek teskil edebilir.
Gelecekteki arastirmalar, bu tiir uygulamalarin farkl sosyo-ekonomik ve kiiltiirel baglamlarda nasil
uyarlanabilecegini ve uzun vadeli etkilerini ele almalidir.

Geleneksel 0grenme yontemlerinden uzaklasilarak, esnek, bireysellestirilmis ve dijital olarak
desteklenen egitim sistemlerinin nasil tasarlanabilecegi, calismanin bir diger odak noktasi olmaldir.
Dijital ve fiziksel ortamin dengesi, ¢ocuklarin dijital diinyayla tanismasini saglarken, onlarin fiziksel,
sosyal ve duygusal gelisimlerini destekleyecek bir 6grenme ortami olusturmak hedeflenmelidir.
Orneklerde verilen okullar, bu dengeyi hem mekansal diizenlemelerle hem de pedagojik stratejilerle
saglayarak ¢ocuklarin gelisimine biitlincil bir katki sunmaktadir. Fiziksel siniflarin yerini alabilecek ya
da onlar1 tamamlayabilecek ¢evrimici alanlarin tasarlanmasi stirecinde, organizasyonun kritik bir unsur
oldugu vurgulanmaktadir. Ayrica, ¢cesitlenmis 6grenme ortamlarinda, sinifin bélimlere ayrilmasi ve
0grenme koselerinin ilgi alanlarina gére olusturulmasinin 6grenmeyi destekledigi diisiiniilmektedir.
Ancak, dijitallesmenin tiim 6grenme baglamlarinda esit derecede etkili olamayabilecegi géz 6ntinde
bulundurulmalidir. Teknolojiye erisim, egitim diizeyi gibi unsurlarin, dijitallesmenin etkilerini
sekillendiren 6nemli faktérler oldugu unutulmamalidir.

Bu baglamda, anaokullarinda dijitallesme uygulamalarinin mekansal diizenlemelere entegrasyonu icin,
esnek 6grenme alanlari yaratilarak bireysel ve grup calismalarina ayni anda olanak saglanmalidir. Bu
tlir alanlar, farkli 6grenme yaklasimlarinin ihtiyaglarini karsilamak icin hibrit bir ¢6ziim sunabilir.

Sonug olarak, dijitallesme ve pedagojik yeniliklerin mekansal tasarimlar lizerinde dogrudan etkisi
oldugu gériilmektedir. Incelenen érnekler, esnek ve bireysellestirilmis 6grenme alanlarinin, teknolojiyi
etkin bir sekilde pedagojik siireclere entegre ettigini gostermektedir. Gelecekte yapilacak arastirmalar,
dijitallesmenin mekansal dizenlemelere etkisini yalnizca simif i¢i ortamlarla sinirll tutmayip, agik
alanlar veya cevrimici 6grenme ortamlari gibi daha genis bir baglamda ele almalidir. Bu tiir arastirmalar,
dijitallesmenin pedagojik ve mekansal etkilerini daha derinlemesine inceleyerek egitime yonelik
yenilikei yaklasimlarin gelistirilmesine katk: saglayabilir.

EXTENDED ABSTRACT

Research Problem & Purpose: Educational environments, encompassing both physical and digital spaces, are
critical components of teaching and learning processes (Barrett et al, 2019). In early childhood education, these
spaces not only influence children's learning experiences but also contribute significantly to the development of
creativity, problem-solving, and social skills. Viewed as the "third teacher,” learning environments extend beyond
physical boundaries to actively support educational practices. The COVID-19 pandemic has accelerated the
digitalization of learning environments, transforming hybrid and online settings into integral parts of education at
all levels, including early childhood (Carvalho et al, 2022). While traditional in-person methods have resumed post-
pandemic, the integration of digital tools remains a prominent feature in contemporary education (Hanny et al,
2023). Digitalization has reshaped the definition and use of educational spaces, introducing technologies such as
computers, tablets, and augmented reality into classrooms, which has redefined the interaction between physical and
digital domains (Powell and Agnew, 2011; Herman & Tondeur, 2021). This study seeks to explore how the interplay
between digital and physical spaces impacts spatial design and learning processes in early childhood education, with
a focus on opportunities and challenges posed by this integration.

Methodology

This research employs a comprehensive literature review to systematically analyze the integration of digital
technologies into early childhood education environments. The study focuses on key aspects such as the degree of
digitalization, spatial arrangements, pedagogical methods, teacher roles, and children’s interaction levels. The
relationship between physical and digital spaces is explored, highlighting their complementary and sometimes
competing roles in educational settings. For instance, while physical classrooms offer direct guidance from teachers,
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digital spaces can provide unique opportunities such as virtual classrooms or tools unavailable in traditional settings
(Can and Giindiiz.,, 2021). International examples, including hybrid models adapted during the pandemic, were
carefully selected for their relevance to digitalization and spatial design.

Findings

The findings reveal that hybrid environments, which blend digital and physical spaces, offer unique benefits for early
childhood education. Digitalization enhances learning by transforming passive learning activities into interactive,
engaging experiences (Sailer et al, 2024). For example, classrooms designed with distinct zones for physical and
digital activities effectively promote tailored learning experiences. However, challenges remain in integrating these
spaces seamlessly, as some elements are unique to either physical or digital environments. The analysis underscores
the necessity for flexible, child-centered spatial designs that leverage digitalization while maintaining the essential
elements of physical learning spaces. Furthermore, the study highlights the importance of addressing potential risks,
such as over-reliance on digital tools, which may hinder certain aspects of child development.

Conclusions and Recommendations:This research highlights the profound impact of digitalization on the design
and functionality of early childhood education spaces. Digital tools have expanded the boundaries of traditional
learning environments, enabling new forms of interaction, engagement, and creativity. Findings from international
examples reveal that digital technologies, such as 3D printers, basic robotics kits, and digital drawing tablets, are
reshaping classroom layouts. Spaces once designed for group activities are now increasingly tailored for
individualized learning, emphasizing the role of technology in fostering personalized education. This shift aligns with
the philosophy of learning through play, where physical play areas are harmonized with digital tools to create modern
educational environments.

The findings underscore the potential of digitalization to transform spatial arrangements, making them more flexible,
child-centered, and interaction-focused. For instance, classrooms with distinct zones and interest-based learning
corners have been shown to support children’s engagement and learning processes effectively. However, the balance
between physical and digital spaces remains critical. While digital tools introduce children to the virtual world, the
physical environment continues to play an essential role in supporting social, emotional, and physical development.
Schools featured in the study illustrate how this balance can be achieved through both spatial design and pedagogical
strategies, offering a holistic contribution to child development.

It is also emphasized that the effectiveness of digitalization varies depending on factors such as access to technology
and educational level. In designing hybrid environments, the organization of physical and digital spaces becomes a
crucial element. This includes creating adaptable physical spaces that can be complemented or replaced by online
environments, depending on the context and pedagogical goals.

This study suggests that future research should focus on in-depth case studies to further understand the nuances of
digitalization’s impact on spatial designs. Additionally, strategies for equitable access to technology and the
integration of digital tools into pedagogical processes should be explored. Practical implications include developing
modular and flexible classrooms that accommodate both individual and group activities while fostering creativity
and engagement.

Ultimately, digitalization and pedagogical innovations have a direct impact on spatial designs. Schools that embrace
flexible and individualized learning environments effectively integrate technology into educational processes,
demonstrating the potential for holistic and adaptive learning spaces. By leveraging the opportunities of
digitalization while addressing its challenges, educators and designers can create environments that support both
traditional and modern educational values, ensuring a dynamic and inclusive learning experience for all children.
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