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An Analysis of Teachers' Opinions on Using Interactive Tangible
Objects Based Educational Mobile Application for Special
Education
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Oz: Calismanm amaci, 6zel dgrenme giicliigii yasayan ilkogretim 6-8. simf 6grencileri igin gelistirilen elle
kavranabilir etkilesimli nesnelerle ¢alisan egitsel mobil uygulamanin 6gretmenler tarafindan kullanim durumunun
incelenmesidir. Arastirma kapsaminda, dgretmenlerin bu uygulamayr kullanim durumlarint incelemek igin
O0gretmene -Oncesinde herhangi bir egitim verilmeksizin- elle kavranabilir etkilesimli nesnelerle ¢alisan egitsel
uygulama verilerek bunu 6grenciye uygulamasi istenmistir. Asil uygulama oOncesinde pilot bir uygulama
gergeklestirilmigtir. Her iki uygulama birer 6zel egitim 6gretmeni ve 6zel 6grenme giigliigii yasayan birer 6. Sinif
Ogrencisi ile yurttilmistiir. Caligmada nitel arastirma desenlerinden arastirmamin dogasma uygun olan durum
calismasi kullanilmustir. Ogretmen uygulamalarimin video kamera kaydi almmustir. Bunun yani sira 6zel egitim
ogretmenleriyle goriisme yapilmistir. Aragtirmada veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis gériisme formu
kullamlmistir. Video kayitlar1 ve goriismeler analiz edildiginde, 6zel egitim Ggretmenlerinin daha 6nce hig
kullanmadiklar1 halde, elle kavranabilir etkilesimli nesnelerle calisan egitsel uygulamay1 genel olarak kolay bir
bicimde kullanabildikleri ortaya ¢ikmustir. Ogretmenler elle kavranabilir etkilesimli nesnelerle calisan egitsel
uygulamayi kendi derslerinde kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Ortaya ¢ikan sonuglar, 6zel 6grenme giigligii
yasayan Ogrenciler i¢in gelistirilecek dgretim uygulamalari i¢in yol gosterici niteliktedir.

Anahtar Kelimeler: Ozel 6grenme giigliigii, etkilesimli mobil egitsel uygulama, kavranabilir teknolojiler

Abstract: The main purpose of this study is to obtain the reflections of special education teachers after using the
tangible mobile application by students with specific learning disabilities (SLD). Within the scope of the study,
teachers were asked to use tangible mobile application on their students to determine whether it is easy to use or
not. Teachers were not given any training before the implementations. After a pilot study had been conducted with
a special education teacher and a student with SLD in 6th grade, the main study was held with a special education
teacher and a student with SLD in 6th grade. In this study, the qualitative data collection techniques were employed
to obtain the reflections of special education teachers after using the tangible mobile application on students with
SLD. Case study was used. They were video-recorded. Semi-structured interviews were administered to two
special education teachers. When video recordings and interviews were analyzed, special education teachers were
able to use tangible mobile application easily without any experience. Special education teachers were willing to
use of the tangible mobile applications their classes. The results of the study are also expected to be a guidance to
develop educational applications for students with SLD.

Keywords: Specific learning disabilities, interactive educational mobile application, tangible technologies

Giris

Her birey gibi 6zel egitime ihtiyaci olan bireylerin de kendilerine 6zgii 6zellikleri, ilgi ve yetenekleri,
ogrenme ihtiyaglari ve haklart bulunmaktadir. MEB (2008) Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi Ozel
Ogrenme Giigliigii Destek Egitim Programi’nda belirtildigi gibi bireyin ihtiyaglarinin karsilanmasinda
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birinci etken bireyin ihtiya¢ duydugu egitimin saglanmasidir. Egitim sistemi igerisinde, artan
ihtiyaclariyla birlikte 6zel 6grenme giicliigii yasayan ¢ok sayida 6grenci mevcuttur. Egitim teknolojisi
uygulamalar1 bu dgrencilerin ihtiyaclarini karsilama potansiyeline sahip olabilir. Ozel egitimde egitim
teknolojisinin kullanimi, 6gretici yazilimlar, simiilasyon ve sanal ortamlar gibi 6grenme ortamlari,
tekrar alistirma yazilimlari, egitsel oyunlar, degerlendirme ve yonetim araglari ve iletisim araglarini
icermektedir (Florian, 2004). Bu uygulamalarin yani sira, tabletlerin elle kavranabilir nesnelerle beraber
kullanilmasinin 6zel 6grenme gligliigli yasayan Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirme
acisindan 6nemli bir potansiyele sahip oldugu diisiiniilmektedir. Elle kavranabilir uygulamalarin amaci
fare, klavye, monitor gibi geleneksel giris ¢ikis cihazlarini kullanmaksizin gercege benzer nesnelerle
fiziksel ve dijital ortamlar arasindaki etkilesimi saglamaktir (Ullmer ve Ishii, 2000). Tuslara basmak
yerine fiziksel hareketler yoluyla bilgisayarla saglanan etkilesim, bilgisayar arayiiziinii gercek diinyaya
daha fazla yaklastirmaktadir (Jacob ve digerleri, 2008). Fishkin (2004) kavranabilir arayiiz ve bilgisayar
sistemi arasindaki etkilesimin adimlarini: 1- Bilgisayar sistemine fiziksel hareketler yoluyla bazi girdiler
gonderilmesi, 2- Bilgisayar sistemi tarafindan girdilerin islenmesi, 3- Girdilerin dikkate alinarak
kullaniciya geri bildirim verilmesi seklinde ifade etmistir.

Kavranabilir teknolojilerin temel kullanim alanlarindan birisi de egitimdir. O'Malley ve Fraser
(2004) kavranabilir teknolojilerin egitim i¢in, kendine has ve yenilik¢i dzellikleriyle, gelecek vadeden
bir potansiyel ve kapasiteye sahip oldugunu vurgulamiglardir. Kavranabilir teknolojiler, fiziksel diinyay1
araylize tastyarak 6grencilere yararlar saglar ve bu sekilde egitimde 6nemli bir yer tutar (Horn, Solovey,
Crouser ve Jacob, 2009). Bu teknolojiler 6grencilerin gergek diinyay1 ger¢ek diinya iginde anlamalarina
yardimc1 olur (Antle, 2007). Bu teknolojiler bugiin kullanilan 6gretim teknolojilerinin degerini
azaltmamaktadir. Ancak gergek diinya nesneleriyle etkilesim saglamak bilgisayar destekli egitim
uygulamalart i¢in zordur. Sanal ve somut arasindaki yalitimi azaltmak, O0gretim tasarimcilarinin
bilgisayar destekli materyallerin 6tesinde daha gercekei tasarim yapabilmeleri noktasinda yeni kapilar
acar (Eisenberg ve digerleri, 2003).

Fiziksel etkinliklerin 6grenmede rol oynayabilecegi soylenebilir. Ogrenmede kavranabilir
teknolojilerin kullanilmasinin yararlarindan biri olarak Marshall (2007) ve O'Malley ve Fraser (2004)
Piaget'ci Gelisim Teorisi'ne gore somut fiziksel nesneleri idare etmenin (kullanmanin), diisiinme ve
ogrenmeyi gelistirebilecegini vurgulamiglardir. Coklu duyu olarak gorsel, isitsel ve dokunsal duyularin
bir arada kullanimi, &grencilerin soyut problemlerdeki bilgiyi yapilandirmalarina yardim eder
(Zuckerman, Arida ve Resnick, 2005). Calismalar, ¢ocuklarin veya yetiskinlerin bilgileri s6zel olarak
ifade edemezken sasirtic bir sekilde el, kol ve bas hareketleriyle fiziksel olarak ifade edebildiklerini
gostermistir (O'Malley ve Fraser, 2004). Kavranabilir teknolojiler, soyut bilgileri erisilebilir kilar (Shaer
ve Hornecker, 2010).

Ayrica bu teknolojiler, 6grenenlerin birbirleriyle isbirligi yapmasina izin verir. Marshall’in
(2007) ifadesine gore ¢ok sayida tasarim tabanli arastirma, kavranabilir araylzlerin isbirligi i¢in
uygunlugunu vurgulamaktadir. Kavranabilir teknoloji, 6grenciler tarafindan paylasilabilen bir alanda
isbirlikli etkilesimi saglamaya yardim etmektedir (Horn ve digerleri, 2009). Keay-Bright (2008)
ogrenme glicliikklerinde bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimimin bir¢ok pozitif sonucu oldugunu
belirtmektedir. Ancak isbirlikli 6grenmenin yani sira yaratict ve esnek diisiinmeyi saglamaya yardim
eden ve duyusal hareketlerin kullanildigi teknolojilerin hala ¢ok az sayida oldugunu vurgulamistir.

Ozel egitimi desteklemede kavranabilir teknolojiler son yillarda kullanilmaya baslamigtir (Shaer
ve Hornecker, 2010). Falcdo ve Price (2010) bu teknolojilerin 6zel O6grenme giicligii yasayan
ogrencilere birden fazla duyuya dayali etkilesim igin firsatlar sundugunu ifade etmektedirler.
Kavranabilir teknolojiler 6zel egitim i¢in biligsel, sosyal, dilsel 6grenme olanaklar1 saglayarak grafiksel
kullanici arayiiziinden daha zengin dgrenme ortamlari sunmaktadir (Shaer ve Hornecker, 2010). Ozel
ogrenme giicliigii (OOG) yasayan dgrencilerin dgrenmesini kolaylastirmak igin literatiirde bazi 6gretim
strateji ve yontemleri mevcuttur (¢ok duyuya dayali yaklasim (MEB, 2008) veya isbirlikli yaklasim
(Sucuoglu ve Kargin, 2006). Kavranabilir teknolojiler bu veya benzer 6gretim stratejilerini destekleme
ihtimalini arttirmaktadir. Literatiir 1s1g8inda, kavranabilir teknolojilerin kullanilmas: genel egitimde
oldugu kadar 6zel egitimde de giderek daha onemli hale geldigi soylenebilir. Gelecek vadeden
potansiyeli olmasina ragmen, uluslararas: literatiirde kavranabilir teknolojilerin 6zel 6grenme giicliigii
yasayan 0grencilerde kullanimu ile ilgili sinirli sayida arastirma (Antle, Fan ve Cramer, 2015; Fan ve
Antle, 2015; Fan, Antle ve Cramer, 2016; Fan, Antle, Hoskyn, Neustaedter ve Cramer, 2017; Linke,
Kothe ve Alt, 2017; Pandey ve Srivastava, 2011a, 2011b) mevcuttur. Tiirkiye’de ise bu ¢aligmadan hedef
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kitle ve kullanilan teknoloji olarak farklilik gosterse de benzer olabilecek tek bir ¢aligmaya rastlanmistir
(Kara, 2015).

Linke ve digerleri (2017), 6grencilerin okuma motivasyonlarini artirmak i¢in karma bir 6grenme
uygulamas1 (TaBooGa-kavranabilir kitap oyunu) gelistirmislerdir. Bu ¢aligmada, e-kitaplarin
kavranabilir nesnelerle gelistirilmesinin okuma motivasyonunu daha da arttirabildigi ortaya ¢ikmistir.
Ozellikle, kitapta gezinmeyi saglayan kavranabilir nesneler ve okuma gorevini birlestiren mini oyunlar
TaBooGa’ya yerlestirilmigtir. Aragtirma sonuglari, yaklagimin hem gii¢lii hem de zayif okuyucular
iizerindeki etkisini karsilastirarak, 7-9 yas arasi 22 dgrenci arasindaki degerlendirme sonucunu ortaya
koymaktadir. Sonuglar, tablet ile birlestirilen kavranabilir nesnelerin hem zayif hem de gigli
okuyucularda okuma motivasyonu kadar etkilesim ve okuyucularin davraniglari tizerinde de olumlu bir
etki gostermektedir.

Pandey ve Srivastava (2011a) 8-12 yas arah@inda disleksi yasayan dgrencilere temel Ingilizce
kelimeleri hecelemeyi 6greten SpellBound isminde kavranabilir etkilesimli 6grenme yardim sistemini
geligtirmiglerdir. Bu sistem, kavranabilir objeler kullanilarak etkinlik tabanli bir prototip gelistirme ve
tasarlamay1 amaglamaktadir. Sonug olarak ¢ocuklarin gorsellerle, renklerle ve kavranabilir nesnelerle
nasil etkilesime girdigi ortaya konmustur.

Antle ve digerleri (2015), 5-8 yas araliginda olan Ingilizce ses, harf iliskisinde zorluk yasayan
dislektik c¢ocuklar1 desteklemek icin PhonoBlocks isminde kavranabilir bir sistem gelistirmislerdir.
PhonoBlocks, harflerin seslerini ayirt etmeyi saglayan, ipucu olarak renkleri kullanan ve 3D kavranabilir
harfler igeren bir sistemdir. Ayrica sistem, dokunmatik ekranli bir diziistii bilgisayar, bir giris platformu
ve 27 kavranabilir harf icermektedir. Yazarlar (Fan ve digerleri, 2016) PhonoBlocks igin tasarim
prensiplerini belirlemislerdir. Fan ve digerleri (2017), PhonoBlocks’un 7-8 yasindaki 6zel 6grenme
giicliigii yasayan (dislektik) cocuklarin bildikleri kelimeleri, bilmedikleri yeni kelimeleri ve her ikisini
ogrenmelerinde etkili oldugunu bulmuslardir. Yaptiklart durum ¢aligmasi bir ay sonra da 6grencilerin
ogrenmeye devam ettiklerini gOstermistir. Bu sonuglar, g¢ocuklarin sistemle etkilesime girme
bigimlerinin nitel analiziyle birlestiginde, kavranabilir arayiizlerin temel tasarim Ozelliklerinin
o6grenmeyi olumlu yonde etkiledigini de ortaya koymaktadir. Ayrica, ¢ocuklarin bireysel 6zelliklerinin
ogrenme kazanimlarini ve tercihlerini etkiledigini de ortaya koymuslardir.

Fan ve Antle (2015) Ingilizce ses-harf iliskisinde zorluk yasayan 5-6 yasindaki dislektik
¢ocuklara yardim etmek i¢in kavranabilir bir masaiistii sistemi gelistirmiglerdir. Sistem, 6grencilerin
harflerin ses karsiliklarini 6grenmelerini saglamak i¢in dokular1 ipucu olarak kullanmaktadir.

Pandey ve Srivastava (2011b) 8-12 yas araliginda olan dislektik 6grencilere sirali yonergeleri
izlemelerini ve bunlar1 hatirlamalarini kolaylastiran Tiblo adinda ses ve renk ipuglari i¢eren kavranabilir
bir kullanici arayiizii gelistirmislerdir. Sonug olarak 6grenciler Tiblo'nun kullanimini ilging bulmuslar
Ve begenmislerdir.

Gorildugii gibi, sinirh sayida olan bu arastirmalar, farkli teknolojilerle kavranabilir ara yiizler
gelistirerek dislektik 6grencilerin okuma becerilerini arttirmay1 hedeflemektedir. Bu ¢alismanin amaci,
0zel 6grenme giicliigli yasayan ilkogretim 6-8. Sinif Ogrencileri igin gelistirilen elle kavranabilir
etkilesimli nesnelerle calisan egitsel mobil uygulamanin (¢alismanin bundan sonraki kisimlarinda
kavranabilir mobil uygulama adiyla anilacaktir) 6gretmen kullanim durumunun incelenmesidir. Bu
amag dogrultusunda, 6gretmenlerin bu uygulamay1 kullanim durumlarini incelemek igin 6gretmene -
oncesinde herhangi bir egitim verilmeksizin- kavranabilir mobil uygulama verilerek bunu 6grenciye
uygulamasi istenmistir.

Arastirmacilar tarafindan gelistirilen uygulamada etkilesim, gergek nesnelere oldukca benzer
bicimde tasarlanan 3 boyutlu fiziksel nesnelere dokunma ve bu nesneleri tablete dokundurma ile
gerceklesmektedir. Nesneler Sekil 1°de sunulmustur. Bu sistemin c¢alisma mantigi ise Sekil 2’de
aciklanmugtir.
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Sekil 1. 3 Boyutlu Fiziksel Nesneler
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Sekil 2. Elle Kavranabilir Etkilesimli Nesnelerle Calisan Egitsel Mobil Uygulamanin Calisma Prensibi

Yontem

Caligmada nitel arastirma desenlerinden aragtirmanin dogasina uygun olan durum ¢aligmasi
kullanilmistir. Arastirma kapsaminda, 6gretmen kullanimini incelemek i¢in 6gretmene —Oncesinde
herhangi bir egitim verilmeksizin- kavranabilir mobil uygulama verilerek bir 6grenciye uygulamasi
istenmistir. Asil uygulama oOncesi pilot bir uygulama gergeklestirilmistir. Pilot uygulama ve asil
uygulama bir 6zel egitim Ogretmeni ve 6zel 6grenme giigligii yasayan bir 6. Siif 6grencisi ile
yiiriitiilmiistiir. Ogretmen uygulamalarmin video kamera kaydi alinmistir. Analizleri gerceklestirmek
icin Ozel egitim Ogretmenleriyle goriisme yapilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak yari
yapilandirilmig gériisme formu kullanilmustir.

Katihmeilar

Arastirmada, amacgli O6rnekleme yontemi kullanilmistir. Patton (1990)’a gore amacgli 6rneklem
derinlemesine ve detayli olarak yiiriitillen aragtirmalarda zengin bilgiler iceren durumlarin
incelenmesine yardimci olur. Amagl 6rneklemede temel nokta, segilen 6rneklemden genelleme yoluyla
poplilasyona ulagsmay1 amaglamak yerine 6nemli durumlari veya olaylari anlayip ortaya koymaktir
(Patton, 1999). iki 6zel egitim 6gretmeni (n = 2) ve iki OOG yasayan (n = 2) dgrenci ¢alismanin
katilimeilarini olusturmaktadir (Tablo 1, Tablo 2). Ozel egitim 6gretmenleri ile bire bir gériismeler
yapilmistir. Katilimeilar segilirken 6gretmenlerin temel bilgisayar okuryazari olmalari; 6grencilerin ise
0zel 6grenme giigliigli yasayan 6.-8. Smif 6grencileri olmasi dl¢iit olarak belirlenmistir. Katilimcilarin
ve 0zel egitim merkezinin isimleri kodlanmustir.
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Tablo 1.

Ozel Egitim Ogretmenleri ile lgili Bilgiler
Kod Cinsiyet Yas Deneyim Ozel Egitim Merkezi
P1 Kadin 26 2 Yil YCD
SET1 Erkek 29 8 Yil Yl

Tablo 2.

Ogrencilerle Ilgili Bilgiler
Kod Cinsiyet Yas  Smuf Engel Tiirii Engel Ozel Egitim Okul

Yiizdesi Merkezi Tiirii

FV Kiz 11 6 00G N/A Yl Devlet
MYP Erkek 11 6 00G 25 YCD Devlet

Veri toplama araclan

Yari yapilandirilns goriisme formu. Uygulamanin 6grencilerle birlikte kullanimindan sonra 6zel egitim
Ogretmenlerinin uygulama hakkindaki deneyim ve goriislerini almak i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmigtir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu sekiz sorudan olusmaktadir. Sorular,
uygulamay1 kullanmaya baglama siireci (n = 2), uygulamayi kullanma siireci (n = 3) ve uygulamanin
gelecekteki kullanimi (n = 3) {izerine odaklanmigtir. Yar1 yapilandirilmis goériisme formu, ¢aligmanin
amact ve kavranabilir mobil uygulamanin o6zellikleri dikkate alinarak arastirmacilar tarafindan
hazirlanmigtir. Sorular hazirlanirken ilgili literatiirden yararlanilmistir. Sorular hazirlandiktan sonra iki
alan uzmanindan goriis alinmistir. Alan uzmanlarinin gorisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler
yapilmistir. Alan uzmanlarinin her ikisi de egitim teknolojisi alanindan olup deneyim siireleri 20 ve 8
yildir. Sorularin pilot uygulamasi bir 6zel egitim 6gretmeni ile yapilmistir. Herhangi bir degisiklige
ihtiyag duyulmamustir.

Gozlem formu. Uygulama sirasinda alinan video kayitlari incelenirken gézlem formu kullanilmigtir.
Form; karsilagilan zorluklar, zayif ve gii¢lii yonler, uygulamanin olumlu/ olumsuz yonler ve 6grenci
tepkilerini icermektedir. Gozlem formu da ¢alismanin amaci ve kavranabilir mobil uygulamanin
ozellikleri dikkate alinarak arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir.

Verilerin toplanmasi ve analizi

Katilimcilar ve 6grenci velileri calismanin amaci ve goniillikk ilkesi konusunda bilgilendirilmistir.
Ailelerden izin formu alinmistir. Video kamera, izin alinarak uygulama yapilan 6zel egitim sinifinin bir
noktasina, dikkati dagitmayacak sekilde yerlestirilmistir. Pilot ve asil uygulamadan dnce dgretmenlere
herhangi bir egitim veya yoOnerge igeren bir dokiiman verilmemistir. Arastirmacilar, tableti ve
kavranabilir nesneleri 6gretmene vermistir. Arastirmacilar 6gretmenlere yalnizca 6grencinin nesneyi
kavramasi ve ardindan nesneleri tablete dokundurmasi gerektigini belirtmistir. Her bir uygulamadan
sonra, yari yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmistir. Gortismeler katilimcilardan izin alinarak ses
kayit cihaziyla kaydedilmistir. Pilot uygulama yaklasik olarak 40 dakika; asil uygulama yaklasik 30
dakika stirmistiir. Pilot uygulama sonucunda asil uygulama i¢in herhangi bir degisiklik veya diizenleme
yapilmamustir. Verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz ile 6nceden
aragtirmacilar tarafindan belirlenen iic kategoriye gore veriler Ozetlenmis ve yorumlanmustir.
Ogretmenlerin goriislerinden ¢arpici olanlarda dogrudan alintiya basvurulmustur (Yildirim ve Simsek,
2013).

Bulgular

Video kayitlari ve goriismeler yoluyla toplanan veriler: 1) Uygulamay: kullanmaya baslama siireci, 2)
Uygulamayi kullanma siireci ve 3) Uygulamanin gelecekteki kullanimi olmak iizere ii¢ kategoriye gore
analiz edilmistir.
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Uygulamayi kullanmaya baslama siireci

Iki 6zel egitim Ogretmeninin de (SET1 ve P1) ilk izlenim ve goriislerinin ¢ok olumlu oldugu
goriilmektedir. Ayrica aragtirmacilar, katilimeilarin uygulamanin ilerleyen sathalari hakkinda merakli
olduklarini fark etmistir. SET1'in s6zleri bu merak ve heyecani ortaya koymaktadir:

Sekiller ¢ok dikkatimi cekti. Giizel olmus. Yani bu sekillerle [kavranabilir nesnelerle] daha
kalict olabilir ¢cocuklarin aklinda. Ilkten [sistemin nasil ¢alistigini] anlamaya ¢alistim, ondan
sonra hani ¢oziince sekilleri, hangisinin ne amagla yapudigini, ¢cok faydali olacagim diistindiim.
Ozellikle, bitki hiicresi ve hayvan hiicresine hepsini yerlestirmissiniz. O ¢ok giizelmis. (SET1).

Kullanima baslama siireci katilimcilar tarafindan tatmin edici bulunmustur. Bunu destekler
bicimde, P1 bu siire¢ hakkinda goriislerini su sekilde ortaya koymaktadir:

Ik gordiigiimde konu ashinda benim de ¢ok sevmedigim konulardan birisiydi 6grenciyken. Yani
sey materyalleri canli gormek ve onlara dokunuyor olmak ashinda “gérdiigiimiiz
A4’tekinden...” ¢ok daha iyi geldi yani “Evet bu artik ii¢ boyutlu ve bunun ne oldugunu
inceleyebilirimi yarattigi icin ¢ok hosuma gitti. (P1)

Ogretmenlerin ortaya koydugu yansimalar birbirlerini desteklemektedir ve dgretmenlerin diger
sathalarda da olumlu ilk izlenimleri devam etmektedir. Ogrencilerin ilk tepkilerinin de olumlu ve
merakli oldugu goriilmektedir. P1, 6grencisinin (MYP) deneyimlerini su sekilde ifade etmektedir:
“MYP zaten sey yapt1 direk kutularda bunlar ne ki?”” diye kurcalamaya basladi. “Birazdan 6grenecegiz.”
dedigim zaman “ne zaman Ogrenecegiz?” iste “Bunlarin hepsini mi kullanacagiz?” gibi ¢ok merakla
onlarin ne oldugunu kesfetmeye aslinda yoneldi.” (P1).

P1'in sozlerinden, uygulamanin OOG yasayan 6grencilerin ve dgretmenlerinin dikkatini ¢ektigi
anlagilmaktadir. Goriismelerde ortaya gikan bu yorumlar gézlemlerde de dogrulanmistir. Aragtirmacilar,
uygulamanin basinda nesnelerin MYP’nin dikkatini ¢ektigini gbzlemlemistir. MYP’nin bazi nesneleri
daha 6nceden bildigi i¢cin mutlu oldugu gozlenmektedir. Bununla birlikte, ayn1 zamanda yeni nesneler
hakkinda bilgi edinmek icin olduk¢a merakli oldugu goriilmiistiir.

Ayrica, tim katilimcilar kavranabilir mobil uygulamanin kullanimini kolay olarak
algilamaktadir. Bu durumun altin1 P1 su sozlerle gizmektedir: “Ya aslinda ¢ok zor degildi zaten tarif
ediyordu birgogunu ilk baglangicta.” (P1).

Benzer bigimde, SET1 sunlar1 ifade etmektedir: “Cocuklar gibi ben de ilk basta inceledim. Nasil
yapiyoruz, nasil dokunduruyoruz filan. Sonra tabletten aldigimiz tepkilere gore 6grenmeye basladim.
Tutus sekli de 6nemliymis. Onu da fark ettik sonradan.” (SET1).

Katilimcilar uygulamanin kullanimini 6grencilerin de kolay olarak algiladigini belirtmektedir.
SET1 6grencisinin kavranabilir mobil uygulamanin nasil kullanilacagini kolaylikla 6grenebildigini ifade
etmektedir:

Ogrencim basta yapamayacagini diisiindii. Sonra tekrar deneme yoluna gitti. Hani biraz da
yardimim olmus olabilir, bir iki bir sey gosterdim. Ama ondan sonra kavradi pratik. Kendi zaten
olmayinca ¢evirmeye basladi diiz koydu, olmadi ters ¢evirdi koydu. Deneme yanilma yoluyla
ogrendi. (SET1)

Ogretmenlerin 6grencileri hakkindaki goriisleri ve uygulamanimn ilk asamadaki kullanimi
hakkindaki tiim deneyimleri, uygulamanin kolay kullanilabildigine isaret etmektedir. P1, 6grencisi MYP
ile ilgili gozlemledigi durumu su sekilde paylasmaktadir: “...Zorland1 mi1? Hayir, ¢ok zorlanmadi.
Ciinkii tek yapmasi gereken yanindaki kutudan o materyali ¢ekip oraya okutmakti... O’nun i¢in ama
keyifli ve eglenceliydi diye diigiiniiyorum.” (P1).

Ayrica P1 uygulamanin 6grencide merak uyandirdigini da eklemektedir:

MYP zaten boyle mekanik elektronik vs. ne varsa hepsine ¢ok merakly bir ¢ocuk. Ben hatta bir
ara sey dedim herhalde, “MYP birazdan bunun altini acip igine bakacaktir.” dedim ¢iinkii sey
yapt. Aldr altina bakti “bu simdi buradan mi hissediyor. Koyuyoruz ama hepsinde siyah bir sey
varsa nasil anlyyor?” vs. MYP 'nin ¢ok dikkatini ¢ekti ¢iinkii onun ¢ok ilgisini ¢eken bir alan
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zaten bu. Hele ki 3 boyutlu olunca ki, MYP bir de ozel 6grenme gii¢higii 6grencilerinden birisi.
Bir A4 onlara yetmiyor. Oyle gérmek evet ger¢ekten onun igin ¢ok dikkat ¢ekiciydi... (P1)

Uygulamanin ilk asamadaki kullaniminda olumlu deneyimlerin yani sira yasanan giicliikler de
olmustur. MYP genel olarak her nesneyi hafifce ekranin iizerine birakip kaldirmadigi i¢in bazen dondit
gelmemis ancak birka¢ denemeden sonra gelmistir. Ayrica, parmagini da ekrana dokundurmustur. P1
goriisme esnasinda bu durumu birka¢ kez vurgulamistir. P1 kullanma siirecinde bazen bu dokundurma
problemlerini yasadiklarini belirtmistir:

Sadece bir ara hani orada okuturken, “Ya okumadi.” deyip iste tablete bastirmaya falan ¢alist.
“MYP bir ¢ekip bir daha mi koysak bastirmanin bir yarari olmayacak ¢iinkii.” falan diye
konustuk...[kavranabilir mobil uygulamayr kullanmak] Oyle O’nun icin ama keyifli ve
eglenceliydi diye diigiintiyorum. (P1)

SET1 ekranda verilen dokundurma ¢emberiyle ilgili olarak yasadiklari sorunu dile getirmistir.
Ekranda, uygulama boyunca 6grencilerin kavradiklart nesneleri dokundurmalari i¢in bir dokundurma
¢emberi mevcuttur. SET1, dokundurma alaninin gember seklinde olmasinin kendisini ve 6grencisini
yanlis yonlendirdigini belirtmistir. SET1 ve 6grencisi sadece yuvarlak olan nesneleri dokundurmalari
gerektigini diistinmiislerdir: “...Hani ben ¢emberi goriince zannettim ki sadece alt1 yuvarlak olanlara
dokunduracagiz diye diisiindtim.” (SET1).

Gozlem sirasinda, ilk basta, tablet ekraninda sadece daire olanlara dokundurduklari, dikdortgen
veya kare olanlart dokundurmadiklari; kullanima baglama siirecinde, uygulamanin nasil kullanilacagini
kesfetmek i¢in kisa bir siire harcamis olduklart goriilmiistiir.

SET1 ve P1 uygulamanin en basinda sunulan, 6grenciye hem uygulama hem nesnelerin nasil
kullanilacagi konusunda asinalik saglayan alistirma ekranini begendiklerini dile getirmiglerdir. P1
alistirma ekraninin kullanimi kolaylastirdigini vurgulamistir: “Zaten yazilimda sey de [alistirma ekrani]
ile bagliyor. Parcalar1 tanitmak lizerine gittigi i¢in o zaten senin i¢in kolaylastirici. Hatta biz hani MYP
tamam anladim ben dedi ve biz onu gectik. Hani biitlin pargalari [kavranabilir nesneleri] tanitmadik.”
(P1).

Uygulamay1 kullanma siireci
Hem SET1 hem de P1 uygulamay:1 kullanma siirecini ¢ogunlukla kolay olarak nitelendirmistir. Ttim
katilimcilarin, uygulamay1 kullanirken zevk aldiklan gbzlemlenmistir. Buna ek olarak, uygulamayi
kolaylikla kullandiklar1 ve bu uygulamay1 kullanmaktan memnun olduklar da goriilmiistiir.
Uygulamanin konu anlatimi kisminda &grencinin hangi nesneyi ekrana dokundurmasi
gerektigine dair ekranin sol {ist kdsesinde nesnenin gérseli yer almaktadir. Ogretmenler sozii edilen
gorsellerin uygulamanin kullanimini  kolaylastirdigini dile getirmistir. Ancak P1 kendisinin ve
Ogrencisinin ilk etapta bu gorseli fark edemediklerini ve uygulamanin en basta bu 6zelligi tanitmasi
gerektigini eklemistir. P1 bu durumu su sozlerle ifade etmektedir:

[Tlk basta] bir seyi ¢ozmemiz “Aa evet surada zaten gorselin resmi varmis buna baksaymisiz ya
keske.” dedigimiz bir siire¢ oldu. Ilk bir onu fark ederken bir sey yaptik. Belki orada hani ya da
soyledi de biz MYP ile o an duymamig olabiliriz. ““Size zaten resmini gosterecegiz bakin.” gibi
bir ibare belki vardir ama biz duyamadik MYP ile... [Yoksa] o zaman olursa ¢ok iyi olur. (P1)

SET1 6grencisinin uygulamay1 kolaylikla kullandigim belirtmistir. SET1 tablet uygulamasinin
olduk¢a agiklayici oldugunu ifade etmistir. SET1 uygulamanin &gretmenleri derse daha hazirlikl
kilacagini da eklemistir.

Mobil uygulamay1 kullanirken hem MYP hem P1’in yeni bilgileri gérmekten ve kesfetmekten
memnun oldugu goézlemlenmistir. Buna paralel olarak, P1 ve SET1 kavranabilir mobil uygulamayi
kullanmanin kalici dgrenmeyi saglayabilecegini belirtmistir. Bu durumu SET1 su sekilde
aciklamaktadir: “Cocuk yaparak, yasayarak Ogreniyor. Bu da bizim sistemimizde 6nemli bir sey,
[6grenme] daha kalici [oluyor]. Bilgilerin yani yaklagik %701 yaparak, yasayarak kalic1 oluyor.”
(SETY).
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SET1 uygulamanin sagladigi etkilesimin ¢gocugun 6grenmesini kolaylastiracagini ifade etmistir:
“Ogrenci kendini derste daha aktif olarak sey yaptig1 i¢in, kendi bastyor, ¢ekiyor. O yiizden égrenmesi
daha kolay oluyor.” (SET1).

Ayrica sunlart eklemistir: “Yonlendirmeleri falan iyiydi tabletin. Cocuk da zaten yanlis
yaptiginda hani sey yapmadi, en azindan morali bozulmadi. Yonlendiriyor ne de olsa, bir sekil yeniden
denedi, hani siirekli denedik¢e de dgrendi diye diisiiniiyorum.” (SET1).

Benzer sekilde, P1 de etkilesimin uygun diizeyde oldugunu belirtmektedir. Ogrencinin
uygulamanin verdigi yonergeleri anladigin1 ve bunlara tepki verdigini de ifade etmektedir. Bununla
birlikte, P1 sunlar1 eklemektedir:

Cok mikro boyutlar degildi o ¢ok giizeldi. Yani ¢ocuklar zaten bunlart ¢ok ufak goriiyorken,
biiyiik gormek onu ¢ok daha hoguna gitti. Bu acidan ¢ok iyiydi. Ciinkii inceleyebilecegi bir sey.
Onun disinda ¢ok bence etkilesim giizel gidiyor, yani sinirlanmiyor ve onun ilgisini ¢ekebilecek
diizeyde oldugunu diigtiniiyorum. (P1)

P1 uygulamanin sagladigi soru yanit etkilesimini su sozlerle agiklamaktadir: “Ne oldugunu
anlatip birde bunu kontrol sorusu olarak da sormasi giizel, ya evet bu sdyledigim seyi anladin m1 diye
soruyordu ¢iinki...” (P1).

P1, 6grencilerin dokunduracagi nesnelerin dokundurma ¢emberinin i¢inde seffaf goriintiilerinin
yer almasmin etkilesimi artiracaginin altini ¢izmistir. Ayrica, seffaf goriintiilerin  sunulmasinin
ogrencilerin tiim bu adimlan etkili bir sekilde tamamlamasina yardimci oldugunu vurgulamstir.

Gozlemler sirasinda, MYP’nin alistirma sorularini dogru yaptik¢a mutlu oldugu goriilmiistir.
P1 uygulamanin 6grenciyi motive ettigini ve uygulamanin sonuna kadar Ogrencinin merakini
siirdiirmesine yardimci oldugunu belirtmistir:

En sonunda gene bir anlatim bittikten sonra mini bir test [venn semasi] vardr. Orda da tekrar
“Dogrumu? Degil mi?” diye tekrar bakmig oluyordu. ““Yani biitiin bunlart yapabildik mi? Oldu
mu?” vs. Hani MYP normalde” Yaptim iste” deyip gecen bir cocuk. “Yani tamam, bitti. Artik
onemli degil, oldu mu ama simdi” diye sormasi bile benim i¢in arti bir sey ¢iinkii onun olup

olmadigint bile merak ediyor ve bu onun bana gore “Evet bunu 6grenmeye ¢alistyorum.” deme
sekli. (P1)

P1 uygulamanin renk yoniinden avantajini su sekilde ifade etmektedir:

Ya ben renklerin canli olmasimin ¢ocuklarda ¢ok ise yaradigim diisiiniiyorum ve tablet
uygulamasinda renklerin hepsi canliydi. Bunun yani sira materyaller zaten hemen hemen biitiin
fen bilgisi kitaplarinda o anlatilan renklerde tasarlanmusti yani. Sitoplazmay: tutup bir turuncu
gastermiyor yine bize o materyallerde nasil anlatiliyorsa yine o renk. Miimkiin oldugunca ona
¢ok yakin renkler se¢ilmig. (P1)

SET1 ve P1’in Ogrencilere kullanim esnasinda profesyonel sekilde rehberlik -ettikleri
gdzlemlenmistir. Ogrencileri bir hata yaptiginda dogru cevabi acik¢a sdylemeksizin Ogrencilere
yonlendirme yapmusglardir. P1 uygulamanin 6gretmen rehberligini engellemedigini belirtmistir.

Ogrencilerin bastaki konu anlatimi kisminda ve uzun ydnergelerin bazilarinda sikildiklari
gbzlemlenmistir. Benzer sekilde, son test kisminda da ayn1 durum goriilmiistiir.

SET1 &grencinin nesneleri bazen dikkatsizce kullandigini vurgulamistir. Daha 6zel olmak
gerekirse, nesneleri rasgele tablet ekranina dokundurmustur. Gézlem bulgular1 bunu onaylamaktadir.
Ornegin, biiyiite¢, mikroskop, hayvan hiicresi ve bitki hiicresi modelleri, venn semasi alistirmasinda
dokundurulmamalidir. Dokundurulmamas1 gerektigi halde 6grenci bu nesneleri dokundurmustur.
Dolayisiyla, yanlis hesneler dokunduruldugu i¢in uygulama diizgiin ¢alismamustir. Bunun nedeninin ilk
oturum olmasindan kaynaklandig diistiniilmektedir.

SET1, dgrencisinin baz1 dokundurma sorunlar1 yagsadigini belirtmistir. Gozlemlere gore, 6grenci
nesne tabletle etkilesim halindeyken, nesneyi tablet lizerinde dondiirmiistiir.

Daha 6nceden bahsedildigi gibi, MYP (6grenci) genel olarak her nesneyi hafifce ekranin tizerine
birakip kaldirmadigi i¢in bazen doniit gelmemis ancak birka¢ denemeden sonra gelmistir. Ayrica, MYP
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parmagin1 da ekrana dokundurmustur. P1 G6gretmen goériisme esnasinda bu durumu birkag kez
vurgulamistir. P1 kullanma siirecinde bazen bu dokundurma problemlerini yasadiklarini belirtmistir. P1
kullanict kilavuzunun kullanim kolaylagtiracagini belirtmistir:

Bir tek ufak tefek seyler o da materyalleri nasil kullanacagimizi dair egitimin olmamasindan
kaynaklymis. Bu ¢ok basit o dgretmene rehberlik, yani ogretmene rehberlik edip onu nasil
kullanacag anlatildiginda sadece ¢ok hizla asilacak bir sey... Bunlar ¢ok ufak ve simwrlihigi ¢ok
kolay asilacak seyler diye diisiintiyorum. (P1)

Ogretmenlerle yapilan goriismelerden uygulamanin kullaniminin kolay oldugu gibi kavramlarm
daha etkili bir sekilde Ogrenilmesi i¢in de firsatlar sagladigi cikarimi yapilabilir. Gozlemlerde,
Ogretmenlerin onceden egitim almadan uygulamayi kullanma konusunda yetkin ve rahat olduklar
goriilmistiir. Uygulamaya aligkin olmamalari nedeniyle zorluk yasadiklari zamanlar olmasina ragmen,
birka¢ deneme sonrasinda bu sorunlari asabilmislerdir.

Gelecekteki Kullanim
Goriligme ve gozlem sonuglart hem SET1 hem de P1’in uygulamay: siniflarinda kullanmak igin istekli
olduklarini géstermektedir.

SET1 ogretmen kavranabilir mobil uygulamanin fen dersinin baska konularinda veya
matematik, geometri, dil gibi baska derslerde kullanmak istedigini belirtmistir. Ayrica kavranabilir
mobil uygulamanin yaparak 6grenme, kalic1 6grenme ve gorsel 6grenmeyi saglayacagini belirtmistir.
Benzer bi¢imde, P1 su sekilde agiklamaktadir:

Fen bilgisi [dersinin] bence hemen hemen hepsinde kullanilabilir. Ben bunu sosyal bilgilere de
gayet uyarlayabilirim. Tutup bir Tiirkiye haritasinda 7 bélgeleri de ¢ocuga verip hadi birlestir
de yapip o bolgeyi tanitirken o bolgenin iizerine aga¢ da diktirtebilirim. Ya da oramn bitki
ortiistinii  serdirtebilivim. ...Onun disinda matematik de ddhil olmak iizere bir sekilde
kullandirtabilinir... (P1)

Her iki 6gretmen de dgretim etkinligini arttirmada, 6grenmeyi saglamada ve 6grenciyi motive
etmede uygulamanin 6nemli bir ara¢ oldugunu vurgulamistir. Bu nedenle, Ggretmen gorisleri
uygulamanin gelecekte uygulanabilecegini gozler dniine sermektedir. Ayrica, 6gretim materyallerinin
standart ve tekdiize Ogretim yaklagimlarina dayali olarak gelistirilmemesi gerektigini de
vurgulamislardir.

P1 ek olarak diger 6gretmenlere de uygulamay1 kullanmay1 6nermistir:

Yani diigtiniiriim ¢iinkii hep soyledigim gibi yani artik teknoloji ¢agindayiz ve bir A4 [egitsel bir
materyal olarak] yeterli degil. Yani izledigimiz bir video bile bazen tek diize oldugu zaman
yetmiyor, ¢cocuklart karsilamiyor artik. Ciinkii ¢ok fazla uyarana maruz kalmaya ¢ok alistik...
Yani materyalleri gorsellestirmek ve ona dokunabilmek, her ogretmenin aslinda kullanmasi
gereken bir sey diye diisiiniiyorum. Yani bitti ya A4 ¢ag bitti bence bunu 6gretmenlerin artik
fark etmesi gerekiyor... Ogretmek daha kolay oluyor. Ciinkii zaten ¢ocuga materyali veriyorsun
ve bak, incele diyebiliyorsun yani... (P1)

Ozetlemek gerekirse, 6zel egitim dgretmenleri, kavranabilir uygulamalarmn kendilerine siifta
daha iyi egitim verme sans1 saglayacagina inandiklarim raporlamislardir.

Tartisma

Aragtirmanin bulgulari, gretmenlerin ve OOG yasayan 6grencilerin kavranabilir mobil uygulamayla
ilgili ilk tepkileri ve izlenimlerinin olumlu oldugunu gostermektedir. Katilimecilarin uygulamanin
ilerleyen asamalar1 hakkinda merakli olduklar1 gézlemlenmistir. Bunun yani sira, uygulamay1 kullanima
basglama siireci onlar igin tatmin edicidir. Benzer bigimde, Haro, Santana ve Magafia (2012), down
sendromlu &grencilerin kavranabilir bir arayiizii kullanirken merakli ve ilgili olduklarini bulmuslardir.
Buna ek olarak Haro ve digerleri (2012), 6gretmenlerin izlenimlerinin ¢ok olumlu oldugunu ve
kavranabilir sistemi kullanmaya ilgi duyduklarim belirtmiglerdir. Baska bir ¢alismada, Bodén, Dekker
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ve Viller (2011), ¢cocuklarin baslangi¢ta kavranabilir sistemi kesfetmeye ve 6grenmeye merakli ve ilgili
olduklarmi ifade etmektedirler. Ayni1 sekilde, goriisme sonuglar1 6gretmenlerin kavranabilir mobil
uygulamay1 kullanma konusunda istekli olduklarmi gostermektedir. Buna paralel olarak, Jadan-
Guerrero, Jaen, Carpio ve Guerrero (2015), 6gretmenlerin kavranabilir sistemi ilging ve keyifli
bulduklarmi vurgulamislardir. Pandey ve Srivastava (2011b), OOG yasayan cocuklarin nesneler
kendilerine sunulur sunulmaz bunlarla ilgilendigini ortaya koymuslardir. Buna ek olarak, ¢ocuklarin
kavranabilir mobil uygulamay1 kullanmak ic¢in heyecanli ve merakli olduklar1 goriilmiistiir. Marco,
Cerezo, Baldassarri, Mazzone ve Read (2009) de, 6grencilerin ilk izleniminin merak dolu ve eglenceli
oldugunu vurgulamaktadirlar. Hatta 6grencilerin kavranabilir sistemi daha fazla kullanmak istediklerini
belirtmiglerdir.

Sonuglar, gretmenlerin ve OOG yasayan ogrencilerin kavranabilir mobil uygulamanin
kullanimini kolay olarak algiladiklarini gostermektedir. Benzer sonucu Fan ve digerleri (2017) de ortaya
koymustur. Ancak, sadece ilk basta ¢ok az gii¢lik yasamiglardir. Bunun nedeninin, 6gretmenlerin
deneyimsizligi ve sisteme olan yabanciliklar1 oldugu sdylenebilir. Yine de arastirmacilar, gelecekteki
caligsmalar i¢in bu durumu gelistirilmesi gereken nokta olarak ele almiglardir. Bu yoruma destek olarak,
Jadan-Guerrero ve digerleri (2015), 6gretmenlerin kavranabilir sistemi 6grencilere kullandirmadan 6nce
kendilerinin denemesinin énemli oldugunu, bu sayede 6grencilerinin kullanimina daha iyi bir sekilde
yardim edebileceklerini belirtmislerdir. Buna karsilik, Haro ve digerleri (2012) kavranabilir sistem
kullanimimin bu dgrenciler icin fare kullanmaktan daha kolay oldugunu vurgulamislardir. Onemli bir
kullanilabilirlik sorunu olmasa da, OOG yasayan &grencilerin dokundurma ile ilgili sorun yasadiklar
gozlemlenmistir. Bunun nedeninin ilk oturum olmasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir. Ayrica
Ogretmenlerin, 6grencilere nesneleri dondiirmemeleri, nesneyi dokundurduktan sonra tablet {izerinden
cekmeleri konusunda rehberlik etmeleri gerekmektedir. Bu sorunun iistesinden gelmek igin, goriintii
veya video iceren kiigiik bir tanittm metni hazirlanabilir. Boylece, 6gretmenler bu kiiciik noktalar
Ogrenebilir ve 6grencilerini dogru bir sekilde yonlendirebilirler. Benzer sekilde, Marco ve digerleri
(2009), ogrencilerin kavranabilir oyuncaklar1 kiiciik bir alistirma ile kullanabilecegini ortaya
koymuslardir. Bunlara paralel olarak, Bodén ve digerleri (2011), baslangigta 6grencilerin kavranabilir
nesneleri yanlis yerlestirdiklerini ancak daha sonra ¢abucak 6grendiklerini belirtmislerdir.

Ayrica mevcut c¢alisma, tiim katilmcilarin uygulamayr kullanirken eglendigini ortaya
koymaktadir. Gézlem sonuglart da bu durumu desteklemektedir. Yalnizca dgrencilerden birinin uzun
yonergelerde ve test kisimlarinda bir miktar sikildig1 gézlenmistir. Ogrenci yoruldugu igin bu durum
g6zlenmis olabilir. Jadan-Guerrero ve digerleri (2015) kavranabilir sistemi kullanan ¢ocuklarin keyifli
vakit gegirdiklerini belirtmiglerdir. Bir baska ¢alismada, Falcdo ve Price (2009), 6zel egitim alaninda
caligan 6gretmenlerin kavranabilir nesneleri kullanma konusunda ¢ok hevesli olduklarini belirtmislerdir.
Bouck, Bassette, Taber-Doughty, Flanagan ve Szwed (2009), hafif engelli 6grencilerin kavranabilir
araci kullanmaktan keyif aldigini ortaya koymuslardir. Sitdhisanguan, Chotikakamthorn, Dechaboon ve
Out (2012) ise kavranabilir sistemi kullanan 6grencilerin ¢ok hevesli olduklarini ve uygulamay1
kullanmaktan zevk aldiklarin1 belirtmislerdir. Benzer sekilde, Starcic, Cotic ve Zajc’in  (2013)
calismasinda  Ogretmenler, Ogrencilerinin  kavranabilir ~ sistemi  kullanirken  eglendiklerini
gozlemlemislerdir.

Aragtirma sonuglari katilimcilarin uygulamayi kullanirken istekli olduklarmi gostermektedir.
Kavranabilir mobil uygulama, OOG yasayan &grencilerin zihinlerindeki farkindaligin artirilmasi igin
bir arag gorevi gorebilir. Daha yiiksek seviyede motivasyona sahip olarak 6grenme siirecinde aktif bir
katilimer roliinde yer almak bu farkindaligin nedenlerinden biri olabilir. Bu sonug, yalnizca bir
ogretmen tarafindan ifade edilse de, OOG yasayan dgrencilerin zihninde bu tiir bir degisimi dolaylh
yoldan gosteren ifade ve gézlemler mevcuttur. Bu agidan bakildiginda uygulama, katilimcilar tarafindan
yalnizca bir 6grenme araci olarak degil, 6grencileri aktif 6grenme diisiincesine yonlendiren bir arag
olarak yorumlanmaktadir. Jadan-Guerrero, Guerrero, Lopez, Caliz ve Bravo (2015) ¢alismalarinda
kavranabilir uygulamayir kullanirken o6gretmen ve Ogrencilerin motivasyonunun arttigini
belirtmektedirler. Yukarida belirtilen niteliklere ek olarak, renklerin uygun bi¢imde kullanimi da
O0grenmeyi ve algilamayi kolaylastirabilir. Dogru renk kullanimui ciddi kazanimlar getirebilir. Ayrica
uygulama, kitaplardaki ve uygulamadaki goriintiiler arasinda bir kdprii olusturabilir. Jadan-Guerrero ve
digerleri (2015) da kavranabilir sistemin grencileri motive ettigini, 6grencilerin 6grenme siireci igin
yararli oldugunu ifade etmislerdir. Bunlara paralel olarak, Cobb, Mallett, Pridmore ve Benford (2007),
ogretmenler kavranabilir sistemi 6grenme igin bir motivasyon kaynagi oldugunu kabul etmiglerdir.
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Sonuglar, tim katilimcilarin kavranabilir etkilesimi sevdiklerini ortaya koymaktadir.
Ogretmenler, uygulamanm &grencilerin dgrenmesini kolaylastiracagini - diisiinmektedirler. Jadan-
Guerrero ve digerleri (2015) de O6gretmenlerin kavranabilir etkilesimle motive olduklarini ortaya
cikarmiglardir. Buna ek olarak, 6gretmenler kavranabilir etkilesimi dgrenciler i¢in eglenceli ve ilging
olarak tanimlamistir. Benzer sekilde, Jadan-Guerrero ve digerleri (2015) 6gretmenlerin kavranabilir
etkilesimin, dijital ve fiziksel etkilesimi birlestirdigi i¢in tamamlayici oldugunu diislindiiklerini
vurgulamislardir. Aynmi sekilde, Haro ve digerleri (2012), down sendromlu bir 6grencinin, etkilesim
tiirliniin yeni olmasi nedeniyle kavranabilir sistemi ilging buldugunu belirtmiglerdir. Hengeveld, Voort,
Van Balkom, Hummels ve de Moor (2007), 6grencilerin kavranabilir materyaller ve sagladiklari
etkilesim sayesinde okuma yazma becerilerini kolayca kavrayabileceklerini ortaya koymuslardir.

Ayrica, Ogretmenler, kavranabilir mobil uygulamanin, g¢ok-duyulu etkilesimi saglamasi
nedeniyle 6grencilerin kalict olarak 6grenmelerine yardimci olabilecegini belirtmislerdir. Geleneksel
yaklagimlarin yerine, ¢ok duyulu dgretim en etkili araglarla ise kosulmalidir. Bu nedenle, uygulama
ogrenmeyi kolaylastirabilir ve soyut kavramlar: somutlastirir. Buna paralel olarak, Jadan-Guerrero ve
digerleri (2015) Ogretmenlerin genel izlenimini kavranabilir sistemin Ogrencilerin §grenmesini
kolaylastirabilecegi yoniindedir. Bouck ve digerleri (2009) dgretmenlerin ve 6grencilerin kavranabilir
sistemin ¢arpma islemini 6grenmede faydali oldugunu diistindiiklerini belirtmiglerdir. Bunlara benzer
sekilde, Jadan-Guerrero ve digerleri (2015), 6gretmenlerin kavranabilir sistemin okuma yazma
becerilerini gelistirmek i¢in faydali oldugunu diisiindiiklerini belirtmislerdir.

Sonug olarak, 6gretmenler bu tiir materyalleri gelecekte kullanmak istemislerdir. Siniflarinda
kavranabilir mobil uygulamalarin kullanilmasi konusunda ¢ok olumlu ve istekli olduklarim
belirtmiglerdir. Uygulamanin 6gretmen rehberligini engellemedigi ifade edilmistir. Bununla birlikte,
uygulamaya bireysel kullanim se¢eneginin eklenebilecegini ifade etmistir. Bu sekilde 6grencilerin kendi
kendine calisabilecegi olasilig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Buna ek olarak, kavranabilir mobil uygulamay1 diger konularda ve derslerde de kullanabilirler.
Benzer sekilde, Haro ve digerleri (2012), 6gretmenlerin gelecekte kavranabilir sistemi kullanmak
istediklerini ortaya koymuslardir. Bu tiir uygulamalar, O6zellikle soyut kavramlari 6grenmeyi
kolaylastiracaktir.

Bu calisma, 6zel 6grenme giicliigli yasayan ilkdgretim 6-8. Smif 6grencileri i¢in gelistirilen
kavranabilir mobil uygulamanin &gretmen kullanim durumu konusunda aydinlatict bir bakis agisi
sunmakla birlikte, gelecekteki ¢alismalarda kullanilabilirlik arastirmalar1  yiriitilebilir.  Goz
hareketlerini izleme cihazi kullanilarak kavranabilir mobil uygulamanin kullanisliligi konusunda farkli
calismalar yapilabilir.
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Extended Abstract

Introduction

There are many students with specific learning disabilities (SLD) in education system who cannot
perform academic tasks at expected level. It is a necessity to meet their needs. At this point, educational
technology may have some potential to meet their needs. However, computer assisted materials may be
insufficient to provide physical engagement and multi-sensory interaction. A tangible mobile
application was developed for students with SLD by researchers in order to teach 6th grade cell concept.
The main purpose of this study is to obtain the reflections of special education teachers after using the
tangible mobile application by students with SLD. Tangible mobile application was used by two groups
to determine whether it is easy to use or not.

Method

In this study, the qualitative data collection techniques were employed to obtain the reflections of special
education teachers after using the tangible mobile application on students with SLD. Case study was
used in the study. An implementation was conducted in order to examine the reflections of special
education teachers after using the tangible mobile application on students with SLD. After a pilot study
had been conducted with a special education teacher (SET1) and a student with SLD (FV) in 6th grade,
the main study was held with a special education teacher (P1) and a student with SLD (MYP) in 6th
grade. They were video-recorded. Semi-structured interviews were administered to two special
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education teachers to find out their experience and ideas on the use of tangible mobile application. Two
special education teacher (n=2) and students with SLD (n=2) were selected as subjects. A semi-
structured interview was administered on three categories: 1) the process for starting use, 2) the process
for use, and 3) future use. The semi-structured interview form consisted of eight questions. The questions
focused on the process for starting use (n=2), the process for use (n=3), future use (n=3). In addition,
observation notes were taken about the use of tangible mobile application by researchers.

Teachers or students were not given any training or using manual before the implementations.
Researchers gave tablets and objects to teachers. Researchers mentioned teachers that they should grasp
the objects and then touched to the tablet screen. The video camera was placed to an appropriate point
in order to keep records without any distraction. After the each implementation, a semi-structured
interview conducted with two special education teacher. The pilot study took approximately 40 minutes
to complete while the main study took 30 minutes to complete.

Results
Teachers’ reflections were summarized below.

Theme 1: The process for starting use

First reactions and implications of all participant (two special education teachers (SET1, P1) and also
students with SLD) were very positive and inquiring. All participants perceived the tangible mobile
application as easy to use. One of the students with SLD (MYP) had some problems about touching
objects to the screen. SET1 and his students confused about touching area at first. They thought they
should touch the objects which were circle. Trial screen made learn to use easier.

Theme 2: The process for use

Both of special education teachers (SET1, P1) described the process of use mostly easy. The features of
the tangible mobile application provide ease to use. All participant enjoyed of using it. SET1 and P1
perceived that these model facilities the use of application. SET1 thought the application helps teacher
to be more ready and be prepared for class. P1 and SET1 emphasized using tangible mobile application
can motivate the students with SLD. SET1 believed the interaction facilitates the child’s learning. P1
stated the interaction was good. Transparent images of the objects which were presented on the screen
before the students touch the objects were very useful and guiding. The tangible mobile application
motivated MYP and allows him to continue until the end by arouse his curiosity. The guidance of P1
and SET1 was very professional. At the beginning of the tutorial part and at some of long instructions,
FV showed some signs of boredom. SET1 showed signs of boredom when the student thought too much.
SET1 suggested the session time should be shorter. SET1 emphasized that his students sometimes
touched the objects randomly to the tablet screen. SET1 emphasized there were some touching problems
while his student was using the tangible mobile application. P1 suggested that a user manual of the
tangible mobile application makes it easier.

Theme 3: Future use

Both of special education teachers (SET1, P1) were very positive and willing to use of the tangible
mobile applications their classes. They want to use the tangible mobile application for this subject and
another subjects or another course like Math, Geometry, Language, Social Studies. They want to use the
tangible mobile application because of its advantages.

Discussion

The findings of the current study indicated that first reactions and implications of the teachers and the
students with SLD were very positive and inquiring. They were curious to follow up all the coming
steps. The process for starting use was found to be satisfactory by the participants. The results also
showed that the teachers and the students with SLD perceived the tangible mobile application as easy
to use. However, they encountered few difficulties only at the first trial. The reason for the first time
difficulty could be related to teachers’ inexperience and unfamiliarity with the system. Although there
was not a major usability issue, touching problems have been observed in students with SLD. In order
to overcome this problem, a small introductory text with images or a video can be prepared. Thus,
teachers can learn these little points and can guide their students more correctly. Furthermore, the current
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study revealed that all participants enjoyed using the tangible system. All participants were motivated
while they were using the application.

The results revealed that all participants liked the tangible interaction. The teachers thought that
it can facilitate students’ learning. Moreover, the teachers stated that the tangible mobile application can
help students to learn permanently because of multi-sensory interaction.

Finally, the teachers wanted to use such materials in the future. They were very positive and
willing to use of the tangible mobile applications in their classes. In addition, they can use it in other
subjects and lessons. Literature review supports the findings of this study.
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