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OZET

DOKUNMATIK EKRAN KULLANIMININ OGRENCILERIN
BILGISAYAR KULLANIMINA VE EGITSEL BiLGiSAYAR
OYUNLARINA YONELIK TUTUMLARINA ETKISININ
ARASTIRILMASI

AYDEMIR, Bilal
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Béliimii
Tez Danismani: PROF.DR. MUSTAFA MURAT INCEOGLU
28.11.2011, 116 sayfa

Bu tezde dokunmatik ekranlarin 8. sinif 6grencilerinin bilgisayara ve egitsel
oyunlara yonelik tutumlarina etkisi; deneme oncesi modellerden, tek grup on-test —
son-test modeli kullanilarak incelenmistir. Arastirma kapsaminda kullanilmak
lizere “Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi” gelistirmek i¢in 56 madde iizerinden 377
kisilik bir 6grenci grubuna deneme Olgegi uygulanmis ve oOlgegin gecerlik -
giivenirlik calismasi yapilarak 31 maddelik Slgek elde edilmistir. Arastirmanin
orneklemi 2010-2011 egitim dgretim yilinda Izmir’in Cigli Ilgesinde 8. smifta

okuyan 43 6grenciden olusmaktadir. Uygulama 8 hafta siirmiistiir.

Arastirmada veri toplama araglar1 olarak daha 6nceden gecerlilik giivenilirlik
caligmalar1 yapilan “Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi”, “Egitsel Oyunlara
Yénelik Tutum Olgegi” ve bu arastirma icin gelistirilen “Dokunmatik Ekran Tutum
Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada sonucunda 8.simif dgrencilerinin dokunmatik
ekranlar1 kullanmadan 6nce ve kullandiktan sonra bilgisayara yonelik tutumlar
arasinda anlamli fark bulunmustur. Aymi sekilde O6grencilerinin dokunmatik
ekranlar1 kullanmadan o6nce ve kullandiktan sonra egitsel oyunlara yonelik
tutumlar1 arasinda da anlamli fark elde edilmistir. Ogrencilerin dokunmatik
ekranlara yonelik tutumlar1 incelendiginde ise deney Oncesi ve sonrast anlamli bir

fark bulunmamistir.

Anahtar sozciikler: Dokunmatik, Dokunmatik Ekranlar, Coklu Dokunma,
Egitsel Oyunlar, Tutum, Tutum Olgegi, Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi, Olgek
Gelistirme, Tutum Olgegi Gelistirme.
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ABSTRACT

THE RESEARCH OF THE EFFECT OF TOUCH SCREEN USAGE
TO THE ATTITUDES OF STUDENTS WITH COMPUTERS AND
EDUCATIONAL COMPUTER GAMES

AYDEMIR, Bilal

Department Of Computer And Instructional Technology
Supervisor: Professor Doctor MUSTAFA MURAT INCEOGLU
28.11.2011, 116 pages

The subject of this thesis is the effect of touch screens on eighth grade
students’ attitudes based on computer and educational games. The research is pre-
experimental and during the research the change of the students’ attitudes has
been observed by applying the one-group pretest-posttest design. In order to
generate Touch Screen Attitude Scale to use during the research; a 56-clause
testing scale has been applied to a group of students consisting of 377 members
and after the currency-solidity operation; a 31-clause scale has been achieved. The
sample of the research consists of 43 eighth grade students who have been
studying in Cigli county in Izmir during the school year of 2010-2011. The

execution time is 8 weeks.

In this research, as tools for data capturing, “Computer-Oriented Attitude
Scale”, “Educational Games-Oriented Attitude Scale” and “Touch screen Attitude
Scale” -which was generated for this study- have been used. The currency-solidity
operation has been applied previously for these tools. The evidence which was
achieved from the research shows that there is a significant difference in the
attitudes of eighth grade students with computers before and after they use the
touchscreens. Similarly, there is also significant difference in the attitudes of
students with the educational games before and after they use touch screens. On
the other hand, research has achieved no significant difference in the attitudes of

students with touch screens before and after the experiment.

Keywords: Touch, Touch Screens, Multi Touch, Educational Games,
Attitude, Attitude Scale, Attitude Scale of Touch Screens, Scale Development,
Attitude Scale Development.
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1. GIRIS

Diinyada dokunmatik ekranlarin kullanim alanlar1 ticari sektérde hizla
artarken bu teknolojinin kullanimi egitim alanina da sigramaya baslamistir.
Dokunmatik ekranlar 6zellikle, 6zel egitim alaninda kullanilmaya baglanmis ve bu
alanda caligmalar yapilmaktadir. (Magictouch, 2010). Bunun yaninda okul dncesi
egitim ve ilkogretim diizeyindeki cocuklarin egitimlerinde kullanilmaktadir
(Romeo et al., 2003).

Dokunmatik ekranlarin kullanimi1 ticari alanda uzun bir ge¢mise
dayanmasina ragmen egitim alaninda kullanim1 yeni ortaya ¢ikmaya baslayan bir
siirectir. Bilisim sektoriiniin 6nde gelen firmalarinin gelecek planlamalart ve
ongoriileri  igerisinde dokunmatik ekranlarin  Oonemli bir yer tuttugu
gorilmektedir.(Elmaaltshift, 2011)

Tirkiye’de dokunmatik ekranlarin egitim alaninda kullanilmasiyla ilgili
heniiz ¢alismalar bulunmamaktadir. Bu acidan degerlendirildiginde, bu tez
caligmasinin sonuglar1 bu alanda yapilacak caligmalara yol gdsterici olacaktir.
Dokunmatik ekranlarin Tiirkiye’deki kullanim alanlar1 incelendiginde daha cok

ticari alanda ve kisisel elektronik esya alaninda kullanim1 géze ¢arpmaktadir.

Ticari alanda oOzellikle bankalarin Automated Teller Machine (ATM)
cihazlarinda, firmalarin tanitim veya hizmet vermede kullandig kiosk tipi
cihazlarda, kisisel elektronik esya alaninda ise notebook (dizlistii), masaiistii ve
Personal Digital Assistant (PDA) tipi bilgisayarlarda, cep telefonlarinda, fotograf
makinelerinde, nintendo ds gibi bazi oyun konsollarinda dokunmatik ekranlar

kullanilmaktadir.

Genis bir kullanim alani1 olan dokunmatik ekranlarin daha ¢ok hizmet ve
eglence sektoriinde yer buldugu goriilmektedir. Gegmisi incelendiginde ¢ok da
yeni olmadig goriilen bu teknolojinin, yiliksek maliyeti kullanim alanimin
yayginlagsmasi oniinde bir engel teskil etmektedir. Buna karsin yakin gelecekte
monitor, televizyon, telefon ve birgcok elektronik cihaz ekraninin biiyiik 6lgiide

dokunarak algilama 6zelligine sahip olacagi tahmin edilmektedir.

Dokunmatik ekranlarin 6grenci {izerinde yaratacagi ekstra motivasyon,
bilgisayar okuryazarligi diisik ve klavye-fare kullaniminda sorun yasayan

kisilerin dokunmatik ekranlar1 kullanarak islem yapabilecek olmasi gibi etkenler



degerlendirildiginde dokunmatik ekranlarin geleneksel giris birimleri olan klavye
ve fare donanimlarina alternatif olabilecek diizeyde olup olmadigi ya da daha
yiiksek bir kullanim kolayligi saglayip saglayamayacagi bu ¢alismada
arastirilacaktir.

Calismanin  bundan sonraki boliimlerinde dokunmatik ekranlarda
kullanilan teknolojiler, ¢alisma prensipleri, kullanim alanlari, tablet bilgisayarlar,
dokunmatik ekran tutum oOlgegi gelistirme siireci , Milli Egitim Bakanligi’nin

(MEB) dokunmatik ekran projeleri incelenecektir.



2. ARASTIRMA CERCEVESi
2.1 Problem

Ozellikle, Windows 7 isletim sisteminin yayginlasmasiyla, bu isletim
sistemi tarafindan desteklenen dokunma ve coklu-dokunma 6&zelligine sahip
monitorlerin kullanim alanlarinin da genislemesi kaginilmazdir. Bunun yaninda
Ozellikle mobil alanda dokunmatik ekrana sahip tablet pc, akilli telefon gibi
cihazlarin kullanimi hizla artmaktadir. Bu baglamda dokunmatik ekranlarin egitim
alaninda kullanilmas1 bir yenilikten ¢ok gereklilik olacaktir. Milli Egitim
Bakanligi’nin, okullarda 6grencilerin kullanimi ig¢in tablet bilgisayarlarla ilgili
uygulamasmin, FATIH projesi kapsamimda 2011-2012 egitim dgretim yili ikinci
donemi itibariyle hayata gegmesi planlanmaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2011).
Egitim igerisinde yer alacak dokunmaya duyarli tablet bilgisayar ve dokunmatik
ekranlarin Ogrenciler iizerinde nasil bir etki saglayacagr ve Ogrencilerin bu
cihazlara yonelik tutumlarinin nasil olacagi incelenmesi gereken bir konudur.
Dokunmatik ekranlarin egitim ve ticari alanda kullaniminin yayginlasmasiyla,
dokunmatik ekranlarin geleneksel giris birimleri olan klavye ve fare birimlerinin
temel islevlerini karsilama ve getirdigi yeniliklerin yeterlilik diizeyi bu cihazlarin
kabul goriip gormemesini belirleyecektir. Moffatt (2000) yeni gelistirilen bir
egitsel aracin igse yarayip yaramadigini tahmin etmenin zor oldugunu bu sebeple
egitsel bir aracin basarisini kesin olarak ispat etmenin tek yolunun onu sinif

icerisinde kullanmak oldugunu séylemektedir (Tataroglu, 2009).

Bu c¢alismada dokunma ve ¢oklu-dokunma o6zelligine sahip monitdrlerin,
genel bilgisayar kullaniminda ve egitsel bilgisayar oyunlarinda geleneksel giris

birimleri olan klavye-fare birimlerine gore;

e yazl yazma
e tiklama
e siriikle-birak

e cevirme / dondiirme

islemlerindeki kullanimi test edilerek Ogrenci tutumu iizerindeki etkisi

incelenecektir.

Benzer caligmalar yurtdisinda Bogossian et al. (2008) tarafindan

Hemsirelik Boliimii 6grencilerinin  e-portfolyo sistemini tablet bilgisayarlar



tizerinden kullanmalari, Siozos et al. (2008) tarafindan tablet bilgisayarlar ile
sinav uygulamalari, Ambikairajah et al. (2007) tarafindan sinyal isleme egitimi
icin tablet bilgisayar ve akilli tahtalarin kullanimi gibi uygulamalar
gergeklestirilmistir. Heniiz Tiirkiye’de dokunmatik ekranlarla veya dokunmatik
ekrana sahip cihazlarla benzer calismalar yapilmamistir. Dokunma 6zelligine
sahip cihazlarin 06zellikle egitim alaninda kullanilasiyla 6grenci {izerindeki

etkilerinin neler olacagi arastirilmasi gereken bir konudur.
2.2 Problem Ciimlesi

Dokunmatik Ekran Kullanimmin Ogrencilerin Bilgisayar Kullanimina ve
Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yo6nelik Tutumlarina Etkisi Nedir?

2.3 Alt Problemler
Alt problemler 12 baslik altinda toplanmustir:

Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik tutumlar ve diisiinceleri nelerdir?

2. Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlar1 ve diisiinceleri nelerdir?
Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yonelik tutumlar1 ve diisiinceleri
nelerdir?

4. Opgrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan &nce ve kullandiktan sonra,
bilgisayara kars1 tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Ogrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan 6nce ve kullandiktan sonra,
egitsel oyunlara kars1 tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Ogrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan 6nce ve kullandiktan sonra,
dokunmatik ekranlara kars1 tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

7. Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yonelik tutumlar1 cinsiyete gore
anlaml bir farklilik gostermekte midir?

8. Dokunmatik ekranli herhangi bir elektronik cihaza sahip olan ve sahip
olmayan Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yonelik tutumlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

9. Ogrencilerin elektronik cihazlara yonelik ilgileri ile dokunmatik ekran
tutumlar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?

10. Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgileri ile dokunmatik ekran
tutumlar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?

11. Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanma istekleri ile

dokunmatik ekran tutumlari arasinda anlamli bir iliski var midir?



12. Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi (DETO) alt boyutlart dikkate
alindiginda ¢alisma grubu oOn test ve son test ortalamalar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?
2.4 Amag

Giliniimiiz ¢ocuklarinin oyun oynama ortamlar1 gézlemlendiginde geleneksel
oyunlarin yerini bilgisayar ya da teknoloji destekli oyunlarin aldig1 goriilmektedir.
Bu agidan degerlendirildiginde Ogrencilerin  egitim ortamlarinda bilisim
teknolojileriyle desteklenmis bir egitim almalar1 saglanarak geleneksel 6grenme
yontemlerinde zorluk ¢eken ya da motivasyon problemi yasayan Ogrencilerin
derse olan ilgilerinin artirilmasi saglanabilecegi diistiniilmektedir. Steinweg et al.
(2006) cevrimi¢i egitimlerde Ggrencilere tablet bilgisayarlar {izerinden
geribildirim saglama amagl bir caligma gergeklestirmistir. Domermuth (2005) ise
igerisinde tablet bilgisayarlar ve akilli tahta bulunan bir akilli sinif uygulamasi
gergeklestirmistir. Romeo et al.(2003) okuloncesi egitimde dgrencilerin dokunmatik bir
ekranla nasil etkilesime girdiklerinin 6grenilmesi ig¢in gdzlem ve goriisme yontemlerinin
kullanildig1 bir arastirma gerceklestirmistir. Alanda yapilan benzer ¢aligmalar 1s18inda
Ogrenciler i¢in yeni ve gizemli bir teknoloji olan dokunmatik ekranlarin genel
bilgisayar kullaniminda ve egitsel oyunlarda giris arabirimi olarak kullanilmasiyla
metin girisi, tiklama, stiriikle-birak ve c¢evirme islemlerinde dokunarak islem
yapmanin Ogrencilerin bilgisayara ve egitsel oyunlara karsi tutumlarindaki
etkisinin ne olacaginin arastirilmasi amacglanmaktadir. Yurtdisinda dokunmatik
ekranlarin bir egitim araci olarak kullanilmasina yonelik ¢alismalar siirmektedir.
Tirkiye’de ise heniiz bu alanda c¢alisma yapilmamistir. Bu nedenle bu
arastirmadan elde edilecek bulgularin Tiirkiye’de egitim alaninda dokunmatik

ekranlarm kullanilmasinda fayda saglamasi amag¢lanmaktadir.
2.5 Onem

Bilisim sektoriinde Onemli firmalardan biri olan Microsoft’'un 2019
Ongoriisii igerisinde dokunmaya duyarli teknolojiler biiyiik bir yer tutmaktadir.
Bunun yaninda o6zellikle mobil alanda dokunma 6zelligine sahip cihazlarin
kullanimi hizla artmaktadir. Ozellikle FATIH projesiyle egitim alaninda yiiksek
bir kullanima ulasmasi beklenen dokunma 6zelligine sahip cihazlarin 6grenciler
tizerindeki etkisinin arastirilmast biiylik Oonem arz etmektedir. Buna karsin

Tirkiye’de dokunmatik ekranlarin egitim alaninda kullanilmasiyla ilgili heniiz



calisma bulunmamaktadir. Bu acidan degerlendirildiginde bu arastirmanin

sonuglar1 alanda yapilacak ¢aligsmalara yol gosterici olacaktir.
2.6 Varsayimlar

Aragtirma  sliresince  Ogrenciler, uygulanan Ol¢gme araglarin1 igtenlikle

yanitlamiglardir.
2.7 Smirhhiklar

e Arastirma, 2010-2011 dgretim yilinda Izmir ili 8. siiflarinda &grenim
goren 6grenciler ile gerceklestirilmistir.

e Arastirmadan elde edilecek bulgular Izmir Cigli Egekent ilkdgretim Okulu
8-A ve 8-B subelerinden olusan Ogrencilerden elde edilen verilerle
stnirhdir.

e Kullanilan dokunmatik ekranlar HP 2310ti ve Acer T230HBMIDH
monitorlerle sinirhdir.

e Dokunmatik ekranlarin maliyetinin yiiksek olmasi bu arastirmada
kullanilabilen dokunmatik ekran sayisini 2 ile sinirlamastir.

e Terminal olarak kullanilacak olan bilgisayarlar Milli Egitim Bakanliginin

Bilgisayar Laboratuvarlarina sagladigi bilgisayarlarla sinirhdir.
2.8 Tamimlar

Tutum: Bir bireye ylikletilen ve onun bir obje ile ilgili psikolojik diisiince, duygu

ve davraniglarini diizenli bir bigimde olusturan egilimdir (Kagit¢ibasi, 1999).

Dokunmatik Ekran: Ekrani iizerinden parmak veya 0zel kalemler vasitasiyla
hafifce dokunularak islem yapilmasina imkan veren cihazlardir. Dokunma
teknolojisinin hesap makinesi ve televizyon diigmelerinden, cep telefonu, diziistii

bilgisayar ve uzay teknolojilerine kadar ¢esitli kullanim alanlar1 vardir.

Coklu Dokunma: Ekranlarin {izerindeki birden fazla dokunmay: algilamaya

imkan taniyan dokunmatik ekran 6zelligidir.

Coklu-Dokunmatik Ekran: Ekrani {izerinde 2 ya da daha fazla dokunma

hareketini algilama 6zelligine sahip ekranlardir.



3. DOKUNMATIK EKRANLAR
3.1 Dokunmatik Ekran

Dokunmatik ekran teknolojisi, elektronik cihazlarin parmak veya ozel

kalemler vasitasiyla hafifce dokunarak kumanda edilmesine imkan saglar.

Dokunmatik ekranlarin caligma prensipleri, kullanom amaclarina ve
bulunacaklar1 yerlere gore farklilik gostermektedir. Bu tiir ekranlarda giiniimiizde

kullanilan farkli teknolojiler mevcuttur. Bu teknolojilerden bazilari:

e Direngli (Rezistif) Teknoloji
e Yiizey Dalgasi (Surface Wave) Teknolojisi
e Kapasitif Ekran Teknolojisi

e Kizildtesi (Infrared) Teknolojisi
3.2 Dokunmatik Ekran Teknolojileri Incelemesi

Uzun willardir kullanilan fakat son donemde iyice popililer hale gelen
dokunmatik ekranlar neredeyse tiim yeni cep telefonlarinda ve taginabilir

cihazlarda yer almaya baglamistir.

Yillardir var olan fakat kullanim alan1 ¢ok da genis olmayan dokunmatik
ekranlar, son donemde altin ¢agimi yasamaktadir. Eskiden sadece ATM ya da
benzer cihazlarda rastlayabildigimiz dokunmatik ekranlar artik neredeyse
piyasaya ¢ikan tiim cep telefonlarinda ya da benzer taginabilir cihazlarda standart

olarak gelmektedir.

Apple’in 2007 yilinda piyasaya c¢ikardigi iPhone’un biiyilk begeni
toplamasinin en 6nemli sebeplerinden birisi de dokunmatik ekrana sahip olmasi
olarak gosterilmektedir. iPhone’un onemli bir satis basaris1 yakalamasi iizerine,

tiim tireticiler de bu tip ekranlara yonelmeye baglamistir.

Son yillarda sikg¢a kullanilmaya basglanan dokunmatik ekranlarin tarihi
1940'h yillara kadar dayanmaktadir.



1945 ile 1950 wyillar1 arasinda Ozel laboratuvarlarda ilk Ornekleri
gelistirilen dokunmatik ekranlar ticari olarak ilk kez 1975 yilinda elektronik bir

egitim sistemi olan PLATO projesinde ortaya ¢ikmistir.

1983 yilinda piyasaya siiriilen HP-150 diinyanin dokunmatik ekranli ilk
ticari kisisel bilgisayar1 olarak teknoloji tarihinde yerini almistir. Fakat bu tirtiniin
ekrant bugiin anladigimiz anlamda dokunmatik bir ekran degildir. Ekrana
parmagin dokundurulmasiyla, yan taraflardan ¢ikan kizil o6tesi 1sinlar
engellenmesi mantigiyla ¢alismakta olan bu ekran bu sekilde parmaginizin nerede

oldugunu anlayip ona gore islem yapmaktadir.

Giliniimtiizde piyasaya siiriilen dokunmatik ekranlarda standart bir teknoloji
kullanilmamaktadir. Aksine ¢ok farkli temellere dayanan dokunmatik ekran

teknolojileri bulunmaktadir.

Bu teknolojilerin bir kismi sik¢a kullanilirken, bazilar1 sadece belirli

cihazlarda yer almaktadir.
3.2.1 Rezistif ekran teknolojisi
Rezistif ya da diger bir deyisle direncli dokunmatik ekranlar birgok

katmandan meydana gelmektedir. Bunlarin en 6nemlilerini ise aralarinda ufak bir
bosluk bulunan iki adet iletken katman olusturmaktadir. (Sekil 3.1)

Pet Film—

Ust Devre Tabakas: Ayrag Mokta

ITO iletken Kaplama ITO iletken Kaplama
Alt Devre Tabskasi

Destek Tabakas:

Ekrana dokunarak: iki iletken
tabakay birlestirerek anahtan
kapatmus, yani devreyi tamamlams
olur.

Kontrolcu dokunmatik panelden gelen P‘
verileri igleyerek koordinat oclarak
sisteme iletir.

Sekil 3.1 Rezistif ekran teknolojisinin ¢aligma prensibi. (Teknoloji-Rehberim, 2010)



Parmakla ekrana dokunuldugunda bu iki katman o noktada birleserek
akimda degisiklik yaratmakta bodylece nereye dokunuldugu anlasilmaktadir.

Buradan alinan veri islenerek ekrana yansitilmaktadir.

Direncgli (Rezistif) Teknoloji dokunmayi algilamak igin bir nevi devre
anahtarlama sistemiyle calisir. I¢i agilmis bir uzaktan kumanda veya hesap
makinesinde goriilebilecegi gibi, tuslarin temasmi saglamak {izere basing
noktalarinda birbirine ¢ok yakin iki yiizey yerlestirilmis olup, bunlarin {izerine
baski uygulandiginda temas ederek devreyi tamamlamaktadir. Direncli
dokunmatik ekran teknolojilerinin de dokunulan yeri algilamak i¢in kullandigi

prensip bu sekildedir.
3.2.2 Akustik yiizey dalga teknolojisi

Yiizey dalgasi teknolojisi, dokunmayi algilamak i¢in nispeten daha ilging
bir prensip kullanir. SAW (Surface Acoustic Wave) adi verilen teknolojide
dokunmatik ekranin {iizerinden ultrasonik ses dalgalar1 ge¢cmektedir. Ekran
yilizeyini ultrasonik ses dalgalarindan olusan bir 1zgarayla kaplar ve olas1 bir
dokunmanin 1zgarada olusturacagr kesintinin yerini tespit ederek konum
belirlenir.(Sekil 3.2)

[ Enerji aktanimi yapon sistem Enerji aktanmi yopan sistem

—

g

|
Dokunmatik ekran Gzerindeki
Reflektorler ultrasonik
degigimleri iletir

Sekil 3.2 Akustik ylizey dalga teknolojisinin ¢alisma prensibi.(Teknoloji-Rehberim, 2010)
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Ekrana dokunulmasiyla belirlenen konum bilgisi daha sonra islenerek
ekrandaki goriintiiye yansitilmaktadir. Bu teknolojiye sahip ekranlar dis etkenlere

cok acik oldugu i¢in fazla tercih edilmemektedir.
3.2.3 Kapasitif ekran teknolojisi
Kapasitif dokunmatik ekranlar cam gibi yalitkan bir katman ile iletken bir

katmanin birlesmesinden olusmaktadir. Genel olarak bu ekranlarda iletken olarak

indiyum kalay oksit adli madde kullanilmaktadir.

Gordnti isleme

it Dokunma profilinin devaml
kontrolcisid

yenilenmesi

Elektrostatikalanin

s ;-". dokunmaya bagh degisimi
i
/ "
' v Ekran
F & ve
f A ¥ \ a!mal_:lar
o 41 "
Tl -
AR - . < :
I -

Kontrolcinun dokunma
profilini dokunma
noktazimin
koordinatlanina cevirmesi

o Koordinatlanin igletim
sistemine geri bildirimi

Sekil 3.3 Kapasitif ekran teknolojisinin ¢alisma prensibi. (Teknoloji-Rehberim, 2010)

Insan viicudu iletken oldugu i¢in kendine &zgii bir elektrostatik alana
sahiptir. Dokunuldugu zaman ekranin elektrostatik alani ile bu alanin yapisi
bozulmakta ve ekran bu degisikligi algilamaktadir. Bu sekilde nereye
dokunuldugu bilgisi elde edilmektedir. Yeni nesil cep telefonlarinin bir kisminda

bu yontemle ¢alisan ekranlar kullanilmaktadir.(Sekil 3.3)
3.2.4 Kizilotesi teknolojisi

Kizilotesi Teknolojisinin diger dokunmatik ekran teknolojilerine gore
anlagilmas1 daha kolaydir. Kizilétesi teknolojisine sahip olan dokunmatik
ekranlarin kenarlarinda kizil 6tesi LED’ler ve foto algilayicilar yer almaktadir. Bu

algilayicilar LED 1simlarin biitiinliigilinti kontrol etmektedir.(Sekil 3.4)
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¥ Isik Sensdrleri

LEDer @ B

Dekunma, 15150 gecisini engeller
Isik Sensgrleri

Sekil 3.4 Kizilotesi teknolojisinin ¢alisma prensibi. (Teknoloji-Rehberim, 2010)

Bu teknolojiyi kullanan dokunmatik ekranlarda X ve Y eksenlerine belirli
sayilarda kizilotesi diyot, bu diyotlarin tam karsilarina birer kizilétesi algilayici
yerlestirilir. Bu ekrana dokunuldugunda, algilayicinin karsisindaki kizilotesi 15181
gormesi engellenmis olur ve X-Y eksenlerindeki algilayicilardan hangilerinin
baglantisinin kesildigi bulunarak kesisme noktalarindaki koordinat hesaplanir. Bu
sekilde parmagin ya da herhangi baska bir cismin ekrana dokundurulmasiyla
1sinlarin biitiinliigii bozulmakta ve foto algilayicilar bunu tespit edip kontrolciiye

gondermektedirler.

Kizilotesi teknolojisine sahip olan dokunmatik ekranlar daha ¢ok acik
alanlardaki ATM ya da kiosk gibi cihazlarda tercih edilmektedir.

3.2.5 Gerilimolger teknolojisi

Gli¢ paneli ad1 da verilen bu teknolojide, ekranin dort kdsesine tutturulan
ve ekranin alt kismina baskiy1 6lgen cihazlar yerlestirilmektedir. Ekranin iizerine
bastirildiginda bu cihazlar ne kadar baski uygulandigini ve yerini tespit

etmektedir.
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Sekil 3.5 Gerilimolger teknoloji ile calisan bir dokunmatik ekran. (Teknoloji-Rehberim,
2010)

1960 yillardan beri kullanilan bu teknoloji sadece parmagin yerini degil,
baskinin siddetini de 6l¢tiigii i¢in farkli uygulamalarda da kullanilabilmektedir.
Ayrica, daha dayanikli oldugu i¢in acik alanlarda tercih edilmektedir.(Sekil 3.5)

3.2.6 Optik goriintiileme teknolojisi
Yeni teknolojilerden biri olan optik goriintiilleme ydnteminde ekranin

kenarlarina ya da koselerine iki ya da daha fazla goriinti algilayic

yerlestirilmektedir.

Sekil 3.6 Optik goriintiilleme teknolojisi ile ¢alisan 6rnek bir dokunmatik ekran. (Teknoloji-
Rehberim, 2010)

Bu algilayicilarin  goriis acisim1 kaplayacak sekilde kizilotesi 1siklar
yerlestirilmekte bu sekilde ekrana yaklasan cisim bir gélge olarak algilanmaktadir.
Bu sayede dokunulan yerin konumunun yani sira dokunan nesnenin boyutu da
algilanabilmektedir.(Sekil 3.6)
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3.2.7 Sinyal dagitma teknolojisi

2002 yilinda ilk kez tanitilan bu teknoloji, ekrandaki cama dokunmayla
olusan titresimi algilayarak c¢alismaktadir. Bu sayede dokunulan yer
belirlenmektedir.(Sekil 3.7)

Sekil 3.7 Sinyal dagitma teknolojisi ile calisan 6rnek bir dokunmatik ekran. (Teknoloji-
Rehberim, 2010)

Bu teknolojinin en onemli artis1 ekranda camin disinda herhangi baska bir

katmana ihtiya¢ duyulmamasidir. Boylece daha net bir goriintli saglanmaktadir.
3.2.8 Piezoelektrik teknolojisi

2006'da tamtilan bu teknoloji bazi kristaller ve benzer yapidaki maddelerin
sahip oldugu piezoelektrik 6zelliginden faydalanarak ¢alismaktadir.(Sekil 3.8)

Saf cam kaplama

— - 5 mm
Kenarlik

W

Piezoelektrik Cevirici

Sekil 3.8 Piezoelektrik teknolojisinin ¢aligma prensibi. (Teknoloji-Rehberim, 2010)



14

Piezoelektrik maddeler sekli degistirildiginde ya da bir darbe aldiklarinda
elektrik alanmi olusturmaktadirlar. Bu o6zellige sahip maddelerden bir katmana
sahip olan ekran, dokunuldugunda o noktada elektriksel bir alan olusturmaktadir.
Kontrolcii de olusan elektriksel alan1 algilayarak nereye dokunuldugunu
belirlemektedir.

3.2.9 Cift yonlii ekran teknolojisi

Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan Aralik 2009'da
tanitilan ¢ift yonlii ekran teknolojisi, Liquid Crystal Display (LCD) ekranlar1 dev
birer kameraya doniistirmeyi hedeflemektedir. Gelistirilen bu ydntemde
sensoOrlerin O6niine LCD yerine, bir dizi kiiclik delik yerlestirilmektedir. Her
delikten gecen 1s1k 1s1nlar1 sensorleri harekete gecirerek diisiik ¢oziiniirliiklii bir
gorlintii saglamaktadir.(Sekil 3.9)

Sekil 3.9 Cift yonlii ekran teknolojisinin ¢alisma prensibi. (Teknoloji-Rehberim, 2010)

Her bir delikteki goriintii farkli agilardan geldigi i¢in ekranin 6niinde duran
bir cismin yeri ve derinligi belirlenebilmekte bdylece ekrandaki goriintiiye bu
sekilde miidahale edilebilmektedir (Teknoloji-Rehberim, 2010).

3.3 Coklu Dokunmatik Ekranlar (Multi-Touch)

Coklu-dokunmatik ekranlar parmak uglar1 kullanilarak belgeleri agmak,
kapatmak veya web’de dolagsmak i¢in ekran iizerine hafif¢e dokunulan, web
sayfalarinda, belgelerde, sarki listelerinde veya resim alblimlerinde gezinmeyi
saglayan; iki parmagin kullanilmasiyla resimlerin ¢evrilebilmesine imkan veren
ekranlardir. Bu ekranlarda iki parmak kullanilarak nesneler dondiirebilir,
blyiiltiillebilir veya kiiciiltiilebilir, monitoriin ekranm1 iizerine dogrudan not
almabilir.
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3.4 Dokunmatik Ekranlarin Tarihcesi

1982: ik defa kumlanmis bir yiizey (buzlu cam) bir kamerayla izlenerek

yazilimla birlikte islenmistir.

1983: El hareketlerini algilamaya dayali ilk sistem gelistirilmistir. Veri

tabaninda daha 6nceden tanimlanmis belirli hareketler izlenip islenmistir.

1984: ilk ve gergek anlamda dokunmatik ekranlar gelistirilmistir. Kapasitif
matrislerle kaplanmis bir yiizey dokundugunuz yeri algilayabilmektedir.
Giiniimiizdeki kullanilan kiosklar bu prensiple hala sorunsuz bir sekilde

calismaktadir.

1985: Coklu dokunma destekli tablet olarak ilk iiriin dokunulan yeri ve
siddetini ayn1 anda algilayabiliyordu. Kapasitifler burada da devredeydi ve
optik olarak izlemeye gerek duyulmadigi i¢in daha ince (boyut olarak) bir

¢Ozlim sunmustur.

1985: Sensor-Frame teknigiyle havada olusturulan bir bolgede optik olarak
parmaklar takip ediliyor ve isleniyordu. Fakat gdlgeler ve baz1 fiziksel

yetersizlikler bu teknigin kullanigl olmasini engellemistir.

1986: Birincisi istenen yeri isaretlemek digeri siiriiklemek ya da gidilmek
istenilen yeri gostermek {iizere Iki farkli tabletle kontrol etme fikri

denenmistir. Fakat cok kullanisli olmadig1 goriilmiistiir.

1991: Kullanilan LCD panellerdeki piksellere, disariya goriintii verme
yetisinin yani sira disaridan gelecek tepkiyi algilama yetisi de kazandirma

fikri ilk defa ortaya atilmistir.

1991: Dijital masa ile 6nden projeksiyon yontemi kullanilarak goriintiiniin
tizerinde yapilan islemler (isaretleme, dokunma vs.) optik ve akustik

olarak ilk defa islenmistir.

1992: Tek noktaya duyarli ilk dokunmatik ekranli cep telefonu piyasaya

stirlilmiistiir.
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1992: Kullanmakta oldugumuz farenin yaninda ayni anda kullanilabilen
ikinci bir aygit olarak, asil amaci grafik tabanli programlarda 6lgeklemek

ve konum belirtmek olan iirlin piyasaya siirtilmiistiir.

1995/1997: Toronto iiniversitesinde ters projeksiyon teknigi ile aktif masa
1simli uygulamada bas parmak ve igaret parmagi ile, olusturulan sanal bir

nesneyi kaydirma uygulamasi denenmistir.

1999: Portfoy duvari adlhi iriin piyasa sunulmustur. Tam bir ¢oklu
dokunmatik olmasa da basit anlamda parmak ile islemler

yapilabilmektedir.

2002: Smart skin adli irtin ile interaktif yiizeyde insan eli ve parmak
hareketleri algilanabiliyor, konumlarina gore aralarindaki mesafe
hesaplanabiliyordu. Buradaki teknigin altinda yine kapasitif matrisler

yatiyordu.

2003: Microsoft Bagkan1 Bill Gates tarafindan Surface projesi tanitilmistir.
2005 yilina kadar 85 adet prototip gelistirilmistir.

2004: Ters projeksiyon ile goriintii islemeye dayali sistemle birlikte el
hareketlerine dayali etkilesim kullanilmaya baslanmistir. Bu teknik, ¢oklu
kullaniciya veya dokunmaya duyarli ayn1 zamanda goriintiiniin olustugu
yerde islem yapabilen ilk tekniktir.

Surface'in 30 Mayis 2007'de Steve Ballmer tarafindan "All Things Digital"
slogani ile California Carlsbad'da yapilan bir konferans ile genis kapsamli
tanittm1 yapilmistir. 2007 yili sonlarinda ilk olarak kurumsal miisteriler
icin satisa sunulmustur. Satis fiyat1 10.000 dolar civarinda olan Surface'e

ilk talepler restoran ve otellerden gelmistir.

Apple ise ¢coklu dokunma teknolojisini kullandig: ilk cihazi iPhone'u 2007
Ocak ayinda tanitmis, 29 Haziran 2007 da piyasaya siirmiistiir. 2007 den
bu yana farkli ¢oklu dokunma teknolojisinin patentlerini alan Apple, Ocak
2009 itibariyle coklu dokunma teknolojisinin biitiin haklarin1 Amerikan

Patent Enstitiistinden almustir.
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3.5 Dokunmatik Ekran Ve Sistemlerin Kullanim Alanlari

3.5.1 Mobil cihazlar

3.5.1.1 Grafik tablet

Grafik tabletler ile kalem ve kagit kullaniyormus gibi bilgisayara veri
girmek miimkiindiir. Genellikle kaleme benzer ince uzun bir isaretleyiciyi, diiz bir
algilayici iizerinde oynatmak suretiyle calisan grafik tabletler, basing algilama
Ozelligine de sahiptirler. Boylece ¢izim yapmanin yaninda ¢izginin 6zelligini de
aktarabilirler.(Sekil 3.10)

Sekil 3.10 Grafik tablet. (Bascek, 2010)

3.5.1.2 Tablet PC

Tablet bilgisayarlar, kendine ozel bir isletim sistemi ile ¢alisan ve
ekranmin dokunmatik 6zellige sahip oldugu bilgisayarlardir. El yazisini tanima,
sekilleri algilama gibi Ozelliklere sahiptirler. Bircogunda doner ekran ve tus
takimi birlikte bulunurken son donemde A4 kagit boyutlarinda tus takimi olmadan
sadece ekran olarak {iiretilmektedirler. Tablet PC'ler el yazisi tanima sistemleri

sayesinde hizli not almay1 saglarlar.(Sekil 3.11)

Sekil 3.11 Tablet PC. (Arge24, 2011)
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3.5.1.3 Touchpad

Diziistii bilgisayarlar ile iyice yayginlasan touchpadler genellikle
bilgisayar klavyesinin altinda parmak hareketlerini algilayarak fare isaretcisi islevi
goren algilayicilardir. Bazi touchpad'lerde pencereleri kaydirmak i¢in kenarlarda
0zel alanlar bulunmaktadir.(Sekil 3.12)

Sekil 3.12 Touchpad. (Synaptics, 2011)

3.5.1.4 Handheld

Handheld gerek cep telefonu gerekse kisisel tasinabilir cep bilgisayari
olarak kullanilan cihazlar i¢in kullanilan genel bir terimdir. Bu cihazlarin pek
cogunda dokunmatik ekran bulunmaktadir. Bu cihazlarda ekranlarin kii¢iik olmasi
nedeniyle ince uclu kalemler bulunmakta ve dokunma islemi i¢in bu kalemler
kullanilmaktadir.(Sekil 3.13)

Sekil 3.13 Handheld. (Prnewswire, 2011)

3.5.1.5 iPhone

Apple firmasinin yakin zamanda ¢ikarttig1 ve iPod ile yakalanan basarinin

ardindan biiyiik beklentilere neden olan cep telefonudur. Telefonun 6n yiiziinde
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menii diigmesi disinda diigme bulunmamasiyla goéze carpan telefonda numaralar
ve yazilar ekrana dokunarak girilmektedir. Parmak hareketlerine gore 6zel islevler
atamak miimkiindiir. iPhone GSM diinyasina yaptig1 etkiyle dokunmatik
ekranlarin 6zellikle ¢oklu dokunmayi destekleyen ekranlarin mobil cihazlarda

kullanilmasina hiz vermis ve bu sektore biiyilik bir ivme kazandirmistir.(Sekil 3.14)

Sekil 3.14 iPhone. (Pchayat, 2011)

3.5.1.6 Akilh kumandalar

Dokunma teknolojisinin yayginlagsmasiyla farkli cihazlarda da yeniliklerle
karsilagilmaktadir. Evlerde yer alan elektronik cihazlarin ¢esitlenmesiyle kumanda
sayist da artmaktadir. Bu durum beraberinde pek c¢ok sorunu da getirmektedir.
Dokunmatik teknolojisi bu konuda ¢oziim saglamakta ve dokunmatik ekran ile tek
bir akilli kumandada pek c¢ok kumandanin bilgilerini saklamayr miimkiin
kilmaktadir. Bu teknoloji ile iiretilen kumandalara elektronik cihazlarin
komutlarini, tanitmak miimkiindiir. Bu teknoloji arka aydinlatma ozelligi ile
karanlik ortamlarda da kullanim agisindan kolaylik saglamaktadir.(Sekil 3.15)

Sekil 3.15 Dokunmatik ekrana sahip bir akilli kumanda. (Etv, 2011)
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3.5.1.7 Kizilotesi klavye

Dokunma teknolojisinin gelismesiyle paralelinde benzer teknolojilerde
gelismektedir. Algilama agisinda dokunma mantigiyla calisan kizilGtesi klavye
teknolojisinde, diiz bir platforma klavye yansitilmakta ve yansima iistiindeki
parmak hareketler algilanarak Dbilgisayara veri girisi saglanmaktadir.
Tasinabilirligi acgisindan yakin gelecekte mobil cihazlarda kullanilma olasilig
yiiksek bir teknolojidir.(Sekil 3.16)

Sekil 3.16 Kizilotesi klavye (Donanimhaber, 2010)

3.5.1.8 Dijital kamera ekranlari

Pek c¢ok dijital kamera ve fotograf makinesi biiyilk LCD ekranlar
kullanmaktadir. Bunun yaninda dijital fotograf makinalarin kiiclilme egilimi de
teknolojinin  gelismesiyle paralel olarak siirmektedir. Kiiciilen fotograf
makinalarinda biiyliyen ekranlar diisiiniildiigiinde ayarlar i¢in gereken diigmeleri
koymak giiclesmektedir. Bu sebeple bir¢ok dijital fotograf makina iireticisi bu
makinalarinda dokunmatik ekranlara yer vermekte ve bu egilim hizla artmaktadir.
Bu nedenle dijital fotograf makinalarinda ekranlarin dokunmatik olmasi ayrinti
degil bir zorunluluk halini almaktadir.(Sekil 3.17)

il

Sekil 3.17 Dokunmatik ekrana sahip bir dijital fotograf makinesi. (Letsgodigital, 2010)
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3.5.2 Masaiistii bilgisayarlar

Masaiistii bilgisayarlar kuskusuz, klavye ve fare girig arabirimlerini en ¢ok
kullandigimiz bilgisayar tiirleridir. Bu sebeple dokunmatik ekranlarin masaiistii
bilgisayarlarda kendine yer bulmasi mobil ve ticari sektére gore daha yavag
ilerlemektedir. Fakat ¢oklu dokunmatik ekranlar ile bilgisayarlar klavye ve fare
olmadan sadece dokunarak kontrol edilebilmektedir. Ozellikle ¢oklu dokunmatik
ekranlara sahip masaiistii bilgisayarlarda bu Ozelligin getirdigi yeniliklerle
internette dolagsmak ve gilinlilk hayatimizda kullandigimiz bir¢ok yazilimi
dokunarak kullanmak yeni deneyimler sunmaktadir. Bu bilgisayarlarda parmagin
bir dokunusuyla pencereler arasinda gecis yapilabilir, sadece iki parmagin ekranda
kaydirilmasiyla resimler biiytltiip kiiciiltiilebilir, resimler arasinda hizli ve
kolayca gecis yapilabilir, web siteleri biiyiiltiip kiigiiltiilebilir, oyunlar dokunarak
oynanabilir. Bu sebeple diger kullanim alanlarina oranla daha yavas olsa da
masaiistii  bilgisayarlardaki dokunmatik ekran kullaniminin yayginlagmasi
beklenmektedir. (Sekil 3.18)

Sekil 3.18 Dokunmatik ekrana sahip masaiistii bilgisayarlar. (Desktoppcs, 2010)

3.5.3 Ticari kullanim

Dokunmatik ekranlarin ticari kullaniminda kiosklara rastlanmaktadir. Bu
cihazlar genel kullanima acik alanlarda kullanilabilen, kullanim amagclar1 olarak
danisma hizmetlerinde, reklam amacl faaliyetlerde, eglence ve oyun amagl,
internet destekli uygulamalarda kullanilabilen, bilgisayar altyapisina dayali
sistemlerdir. Ozellikle klavye ve fare gereksinimi duyulmadan dokunmatik
ekranlar1 ile kullanicilarin islem yapmasina olanak veren kiosklarin bir¢ok

kullanim alani vardir.(Sekil 3.19)
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Sekil 3.19 Dokunmatik ekrana sahip kiosklar. (Forstec, 2010)

Bankalar, restoranlar, magazalar, hastaneler, oteller, benzin istasyonlari

gibi birgok ticari alanda dokunmatik ekrana sahip kiosklar kullanilmaktadir.

3.5.4 Microsoft Surface Projesi

Microsoft Surface, Microsoft tarafindan kurulmus yeni nesil bilgisayar
projesidir. Microsoft Surface ilk olarak 30 Mayis 2007'de tanitilmistir. Surface'in
en onemli Ozelligi fare, klavye veya herhangi bir bilgi giris aygitina ihtiyag
duymamasidir. 30 in¢lik dokunmatik ekrana sahip bu cihaz sekil olarak sehpaya
benzemektedir. Surface'in bilgi girisi el veya eller ile saglanmaktadir. Sahip
oldugu ¢oklu dokunma teknolojisi sayesinde birden fazla kisinin ayni anda ekrani
iizerinde islem yapmasina, elektronik cihazlarin (dijital fotograf makinesi, cep
telefonu vb.) ekraninin {izerine konulmasiyla bu cihazlarla iletisim kurulmasina
imkan saglamaktadir. (Sekil 3.20)

Sekil 3.20 Coklu dokunma destegi sunan Microsoft Surface bilgisayari. (Microsoft,2011)
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Bu projeye 1982 yilinda baglanmistir. Coklu dokunma alaninda ilk
arastirmalar Toronto Universitesi ve Bell Laboratuvarlarinda yapilmistir. ilk
konsept Microsoft calisanlar1 Steven Bathiche ile Andrew D. Wilson tarafindan
olusturulmustur. 2001 yili Ekim aymnda bu kisiler onciiliiglinde proje gurubu

kurularak ilk konsept {izerinde caligmalara baglanmistir.(Sekil 3.21)

Projenin ilk tanitimi1 2003 yilinda Microsoft Baskani Bill Gates tarafindan
yapilmistir. Daha sonra bu projedeki gelistirme ekibi sayis1 artirilmis ve ilk
prototip IKEA firmasimin {irettigi sehpa ile gelistirilmistir. 2005 yilina kadar 85
adet prototip gelistirilmistir.

Surface'in 30 Mayis 2007'de Steve Ballmer tarafindan “All Things Digital”
slogan1 ile Kaliforniya Carlsbad'da yapilan bir konferans ile tanitimi1 yapilmistir.
2007 yili sonlarinda ilk olarak kurumsal miisteriler i¢in satisa sunulmustur. Satis
fiyat1 10.000 Dolar civarinda olan Surface'e ilk talepler restoranlar ve otellerden
gelmistir (Microsoft, 2007).

Sekil 3.21 Microsoft surface projesi birgok kullanim alant igin ¢6ziim sunuyor.
(Microsoft,2011)

Surface, ¢oklu dokunma adi verilen yeni bir kullanici arabirimine sahiptir.
Bu teknoloji bilgi girisi i¢in fare veya klavye vb. cihazlara ihtiyag
duymamaktadir. Ik Surface modelleri 30 ing ekran boyutlarina sahiptir. Var olan
dokunmatik teknolojiden olduk¢a ayricalikli kompleks bilgi girisine imkan
tantyan bu teknoloji sayesinde birden fazla parmak ayn1 anda
kullanilabilmektedir. Parmaklar ile uygulamalar kontrol edilebilmekte ve bagka
kullanicilar tarafindan da ayni anda uygulama kontrolii saglanmaktadir. Fare
tarafindan  gerceklestirilebilen  birgok  islem  parmaklar  kullanilarak
yapilabilmektedir. Pencerelerin boyutunun degistirilmesi, dondiiriilmesi veya
taginmast islemleri parmaklar tarafindan kolayca yonetilebilmektedir. Surface

sisteminin yazilimina veri girisi, kayith olan 52 farkli bilgi giris modu ile
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saglanabilmektedir. Bu, ayn1 anda 5 kisi tarafindan her kisinin 10 parmagi ile

farkli uygulamalar yapabilecegini gostermektedir.

Surface'in sahip oldugu ve teknolojik olarak one ¢ikan diger 6zellik ise cep
telefonu, dijital fotograf makinesi gibi cihazlar ile ayni anda senkronize
olabilmesidir. Wireless Local Area Network (W-LAN) baglant1 teknolojisi
sayesinde cihazlardaki bilgi kolaylikla Surface'e aktarilabilmektedir (Buxton,
2007). (Sekil 3.22)

Sekil 3.22 Microsoft Surface ekraninin iizerine konulan akilli telefon gibi cihazlarla wifi vb
kablosuz baglantilarla iletisim kurabilmektedir. (Microsoft, 2011)

Teknolojik olarak yenilikler sunan bu sistem ile iki parmak kullanilarak
ekran iizerinden biitiin islemlerin yapilabilmesinin yaninda fotograflarda istenilen
degisiklikler, gorsel dosyalarin 3 boyutlu olarak biiyiiltme ve kiigiiltme gibi
islemleri yapilabilmektedir. Harita ve konum bulmaya yarayan GPS gibi
hizmetlerden, istenilen yer parmaklar yardimi ile haritadan bulunup ii¢ boyutlu
olarak gortilebilir (Teknolik, 2011).

3.5.5 Dokunmatik ekranlarin diger kullanim alanlari

Fuar Alanlari: Firmalarin katildigi fuarlarda, stantlara monte edilebilen
LCD veya plazma dokunmatik ekranlarla, firmalarin {riinleri, kataloglari, tirtinler
icin hazirlanan 3 boyutlu gorsellerin sunumu dokunmatik ekranlar kullanilarak

miisteri tarafindan incelenmesi saglanabilir. Bu yontemle dokunmatik ekranlar
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icin tasarlanmis flash uygulama ve oyunlar kullanilarak firmalar iirlinlerini

ziyaretcilerine eglenceli bir sekilde tanitma imkani kazanmaktadir.

Toplanti ve Seminerler: Is ve egitim gibi sektdrlerde diizenlenen
toplantilarda ve seminerlerde hazirlanan sunumlar ve gorsel icerikler dokunmatik

ekranlarda sergilenebilmektedir.

Uriin Tamitim: Cesitli 2 boyutlu ve 3 boyutlu gorsellestirme programlari

ile tirtinlerin dokunmatik ekranlarda tanitimi yapilabilmektedir

Dokunmatik Oyun Uygulamalari: Okuloncesi egitimde ya da aligveris
merkezlerinin ¢ocuklar i¢in tasarlanan eglence boliimleri gibi ortamlar i¢in

dokunmatik oyunlar tasarlanabilmektedir.

Egitim Uygulamalari: Egitim sektoriinde ya da firmalarin hizmet i¢i
egitim faaliyetlerinde egitici tarafindan kullanilmak iizere sunumlar ve gorsel
materyaller dokunmatik ekran LCD veya plazmalar kullamilarak etkileyici ve
dikkat c¢ekici sekilde kullanilmaktadir.

3.5.6 Tiirkiye’deki dokunmatik ekran calismalari

Tirkiye de ¢oklu dokunmaya duyarli ekranlar {izerine bir takim ¢alismalar
yapilmaktadir. Letvision firmasi tarafindan gelistirilen, Sanayi Bakanligi ve
KOSGEB tarafindan desteklenen projeye Intel ve Microsoft’da destek
vermektedir.

Bunun yaninda Dokunmatik Reklam Firmasi bu alanda hizmet veren
firmalardan biridir. Firma kendisini dokunarak eylem yapilabilen tim
platformlarda sergilenen reklamlarin ortak adi olarak tanimlamaktadir. Firma
dokunmatik ekranlar i¢in hazirladiklar1 6zel tasarim ve projelerle, reklam

faaliyetleri icin alternatif bir platformlar saglamaktadir.
3.6 Tablet Bilgisayarlar

Son donemde diizenlenen bilisim fuarlar1 gostermektedir ki, dnlimiizdeki
yillara Tablet PC'ler damga vuracaktir. Hizla kullanim alanlar1 genisleyen tablet
bilgisayarlarin hangi bilgisayar tiirlerinin yerini alabilecegine bakilacak olursa;

Tablet PC'lerin ortak 6zelligi klavye ve fare yerine dokunmatik ekrana sahip
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olmasidir. Bu da sektoriin uzmanlariin bilgisayar kullanimimin biiylik 6lclide
degisece8i tahminleri yapmalarina yol agmaktadir. Dokunmatik ekranlarda
kullanilan sanal klavyelerin daha islevsel bir hal almasiyla klavye kullaniminin
ortadan kalkacag diisiiniilmektedir.(Sekil 3.23)

Sekil 3.23 Tablet PC. (Thetechjournal, 2011)

Bu cihazlarin yayginlagsmasi dokunmatik ekranlarin artmasi ve dolayisiyla
klavye kullanimmnin da azalacagi anlamima gelmektedir. Android ve Linux
dagitimlar1 gibi {icretsiz isletim sistemleri se¢enekleri sunan, ARM tabanli ucuz
islemcilere sahip olan tablet PC'lerin Oniimiizdeki 10 yila damga vurmasi
beklenmektedir.

Kisa vadede, tablet bilgisayarlarin gelisimi g6z Oniine alindiginda bir
masalistii bilgisayarin yerini almasi diisiiniilmese de diziistii bilgisayarlarin
ozellikle de netbook'larin yerini tablet bilgisayarlarin alabilecegi diistincesi kabul
gormektedir.(Sekil 3.24)

Sekil 3.24 Cift dokunmatik ekranli tablet bilgisayar diziistii bilgisayar1 animsatmaktadir.
(Teknokampus, 2009)
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Bu bilgilerin yaninda dokunmatik ekranlarin yakin gelecegin standardi
olacag1 da rahatlikla sOylenebilir. Piyasaya siiriilen bir¢ok {iriiniin bu 6zellige

sahip olmasi da bu 6ngoriiniin bir kanit1 olarak goriilmektedir.
3.7 Dokunmatik Ekranlar Icin Ara Yiiz Gelistirme ilkeleri

Dokunmatik ekranlar kullanim sekillerine gore bir¢ok farkli amagla
kullanilmaktadir. Fakat girig arabirimi olan dokunma 6zelligi diisiiniildiiglinde bu
ekranlarda kullanilacak yazilimlar i¢in belirli standartlardan bahsedilebilir. Bu
boliimde dokunmatik ekranlar i¢in gelistirilecek olan yazilimlarda dikkat edilmesi

gereken noktalara deginilecektir.
3.7.1 Coziiniirliik kullanim

Oncelikli olarak gelistirilecek yazilimin kullanilacagi ekran ¢oziiniirliigiine
uygun olarak gelistirilmesi gerekmektedir. Dokunmatik yazilimlarin kullanildig:
ekranlar; masaiistli bilgisayarlar, tablet bilgisayarlar ve akilli telefonlar gibi 3 ayr1
diizeyde simiflandirilabilir. Verilen 3 6rnekten de anlasilacagi lizere her bir cihazin
ekran ¢oziiniirliigii farkli degerlerde olacaktir. Ornegin yiiksek ¢oziiniirliiklii ve
dokunmatik 23 in¢ ekrana sahip bir masaiistii bilgisayarin ekran ¢oziiniirliigii
1920x1080 degerlerinde iken 10,1 in¢ bir tablet bilgisayarin ekran ¢oziintirliigii
800 x 1280, 3,5 ing¢ ekrana sahip bir akilli telefonun ise 320 x 480 piksel ekran
¢Oziinlirligline sahip oldugu goriilmektedir. Bu sebeple gelistirilecek arayiiz,
kullanilmas1 hedeflenen dokunmatik ekran ¢oziiniirliigiine uygun olarak
tasarlanmali ve ekran c¢oziiniirliigiine uygun gorsellere yer verilmelidir. Sekil

3.25’de ekranlarda en ¢ok kullanilan ¢oziiniirliiklere yer verilmistir.

1680 x 1050 § 1280 x 1024

1 4arfe amn ]

1280 x 801024 » 768

800 x 600

B40 x 450

Sekil 3.25 Ekran ¢oziiniirliikleri. (MedIT-blog, 2011)
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3.7.2 Okunabilirlik

Gelistirilmesi hedeflenen yazilimlarin igerigini olusturacak metinler igin
kullanilacak yazi tipleri ve biiyiikliikleri se¢ciminde okunabilirlik 6n planda
tutulmalidir. Ozellikle akilli telefonlar ve tablet bilgisayarda ¢ok kiigiik ve
okunmas1 gii¢ yazi tipleri secilmemelidir. Verilecek iceriklerde asir1 diizeyde
metin kullanilmamasina 6zen gosterilmeli, metinlerin fazla kullanilmas1 gerektigi
durumlarda ise sayfada yakinlagsma-uzaklagsma ve asagi-yukar1 yonlii kaydirma
ozelliklerine kesinlikle yer verilmelidir. Bu sekilde kullanicinin metin igerisinde
ulagsmak istedigi ya da ayrintili incelemek istedigi boliimlere rahat ulagmasi

saglanmalidir.
3.7.3 Parmak hareketlerinin etkili kullanimi

Ozellikle ¢oklu dokunma &zelligine sahip ekranlarda kullanilan el
hareketleri, kullanicilarin yazilimlar1 daha rahat kullanmalar1 konusunda yenilikler
getirmektedir. Geleneksel giris arabirimleri olan klavye ve fare diisiiniildiigiinde
dokunmatik ekranlarin bu giris ara birimleriyle saglanan islevleri karsilayabilmesi
icin birgcok el hareketi kullanilmaktadir. Bu el hareketleri Sekil 3.26°da

gorilmektedir.

dokunma gift dokunma basih tutma

CRINNE A

birlestirme ! ayirma kaydirma siinikleme

&
G

Sekil 3.26 Dokunmatik ekranlarda kullanilan hareketler.(Manduz, 2011)
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Manduz (2011) bu el hareketlerini su sekilde tanimlamistir:

Dokunma Hareketi (Tap Gesture): Kullanicinin ekrana dokunmasi ve
hemen elini ¢ekmesiyle elde edilir. Ekran tizerindeki pek cok kontrol bu islem ile
caligmaktadir. Fare ile sikca kullandigimiz tiklama islemiyle aymi 6zelliktedir.

Kullanic1 tarafindan bilinen en temel dokunma turadur.

Cift Dokunma (Double-Tap Gesture): Cok kisa bir zaman dilimi
icerisinde dokunma hareketinin tekrar etmesi ile elde edilen islemdir. Bu el
hareketi de yogun sekilde kullanilmaktadir. Bu islem ard arda hizlica iki kez
dokunma olarak da tanimlanabilir. iki dokuma aras1 yaklasik olarak 1sn veya daha

az bir sure olmalidir.

Siiriikleme (Pan Gesture): Ekrana parmagin dokundurulmasi ve
cekmeden hareket ettirilmesi ile saglanan harekettir. Ornegin, bir resmin
dokunmatik  ekran iizerindeki  hareketi/yer  degistirmesi bu islemin
gergeklestirilmesi ile saglanabilir. Masaiistii bilgisayar uygulamalarinda fare ile

kullanilan siiriikle birak ile benzer islevdedir.

Kaydirma (Flick Gesture): Parmagin dokunmatik ekran {lizerinde belirli
bir yonde hizlica hareket etmesiyle elde edilen harekettir. Ornegin, bir liste
lizerinde parmagin asag1 veya yukar1 yonde hareket ettirilmesiyle listesinin de o
yonde hareket ettigi ardindan parmagin ¢ekilmesine ragmen bir siire daha listenin

o yonde hareket ettigi goriilmektedir.

Basihh Tutma (Tap and Hold Gesture): Kullanicinin ekrana dokunup,
ayni noktada belirli bir siire parmagini1 beklettikten sonra bir meniiniin agildigi
islemdir. Bir¢ok isletim sisteminden de animsanacagi gibi, bu islem fare ile sag

tiklama iglemi ile benzerlik gostermektedir.

Birlestirme/Ayirma (Pinch and Stretch): Kullanicinin ekranin birden
fazla yerine ayni anda dokunarak elde ettigi harekettir. Yaygin olarak bir icerige
veya resme yakinlagsmak veya uzaklagmak icin kullanilir.

3.7.4 Butonlarin kullanim

Ozellikle interaktif uygulamalarmm en oOnemli unsurlarindan biri

butonlardir. Fare ile tiklama ve parmak ile dokunma islemlerini
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karsilagtirdigimizda etki alaninin ayrintili olmasi bakimindan fare ile tiklanarak
daha kiigiik butonlara ya da baglantilara tiklamak dokunma islemine gore daha
kolaydir. Bu sebeple dokunmatik ekranlar i¢in gelistirilecek uygulamalarda
tasarima uygun olacak sekilde biiyiik butonlara yer verilmelidir. Miimkiin
oldugunca metinlerde baglanti (link) kullanilmamali bunun yerine gorsellere

yerlestirilmis baglantilar ya da butonlar tercih edilmelidir.

3.8 Dokunmatik Bilgisayarlardaki Yenilikler

Windows 7 isletim sisteminde dokunmatik ekran deneyimi énemli dl¢iide
gelistirilmistir. Dokunmatik ekran kullaniminin hassasiyeti goz oniine alindiginda
Windows 7 igletim sistemi bu duruma gore dizayn edildigi soylenebilir.
Dokunmatik bir ekranla kullanilan Windows 7 isletim sisteminde bazi unsurlar
gbze carpmaktadir. Windows diigmelerine parmakla dokunmak daha kolay hale
getirilmis ve Tablet PC Giris Paneli'ndeki dokunmatik klavyeyi kullanmak daha
islevsel bir hal almistir. Coklu dokunma destegiyle gelen yeni hareketler
sayesinde genel islemleri gerceklestirmek kolaylasmis ve yeniden tasarlanan
gorev cubugu sayesinde programlara ve dosyalara dokunarak erisim daha kolay
bir hal almistir.

3.8.1 Dokunmatik klavye

Tablet PC Giris Paneli'ndeki giincellestirilmis dokunmatik klavye, standart
klavye kullanilmadan dokunmatik ekran ile metin girilmesini saglamaktadir.
Dokunmatik klavye asagidaki yontemlerle aktif hale gelmektedir.(Sekil 3.27)

Tablet PC Giris Paneli'ni agmak i¢in “Baslat” diigmesi tiklanir. Arama
kutusuna “Tablet PC Giris Paneli” yazilir ve sonug listesinde “Tablet PC Giris
Paneli” secilir. Girig Paneli, “Yaz1 Defteri” goriiniimiinde agilirsa, “Dokunmatik
Klavye” diigmesine dokunularak standart goriiniimlii sanal klavye goriiniir hale
gelir.

Sekil 3.27 Sanal klavye.
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3.8.2 Dokunma hareketleri

Windows 7 isletim sisteminde, dokunma islemlerini daha kolay hale
getiren hareketler bulunmaktadir. Kalem hareketleri gibi bazi hareketler,
dokunmatik ekrani olan tiim bilgisayarlarda kullanilabilmektedir. Déndiirme ve
yakinlastirma gibi yeni Windows dokunma hareketlerini kullanabilmek i¢in, ¢oklu

dokunmayi destekleyen dokunmatik ekran gerekmektedir.

3.8.3 Windows gorev cubugu ve sicrama listeleri

Yeniden tasarlanan gorev ¢ubugu, daha kolay dokunulabilen simgeler ve
yeni “Sicrama Listeleri” 6zelligini igermektedir. Sigrama Listeleri dosya, klasor
veya web siteleri gibi O6geleri agmak i¢in kullanilan program tarafindan
diizenlenen, en son kullanilan veya sik sik agilan 6gelerin listeleridir. Sigrama
Listeleri, gorev cubuguna sabitlenen ve c¢alisir durumda olan programlar igin
goriinmektedir. Sigrama listeleri'ni dokunmatik ekranlarda goriintiilemenin en
kolay yolu, gérev cubugu diigmesini masaiistiine dogru siiriiklemektir. Bu sekilde

Sigrama Listeleri'ndeki her 6ge, parmakla dokunarak agilabilmektedir.

3.8.4 Tablet PC giris paneli'ndeki yazi defterini ve dokunmatik
klavyeyi kullanma

Tablet PC'lerin 6nemli 6zelliklerinden biri de dogrudan bilgisayar ekranina
yazabilme yetenegidir. Windows 7 isletim sisteminin bu konuda saglamis oldugu
diger oOzellik ise kullanilan programin el yazisini tanima destegi olmamasi
durumunda Tablet PC Giris Paneli ile, yaz1 defterini kullanarak el yazisini yazili
metne doniistiirebilme veya dokunmatik klavyeyi kullanarak karakter girebilme
ozelligidir. (Sekil 3.28)
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Sekil 3.28 Windows 7’°de yer alan tablet pc giris paneli.
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3.8.5 Metin girme

Windows 7 isletim sisteminde metin girisi i¢in el yazisi tanima ozelligi
veya dokunmatik klavye kullanilabilmektedir. Cizelge 3.1’de bu iki sec¢enegin

kullanimi1 ayrintili olarak agiklanmaktadir.

Cizelge 3.1 Windows 7°de el yazis1 tanima ve dokunmatik klavye 6zellikleri.

El yazis1 tanima Yaz1 defteri ve karakter paneli, el yazisimi yazili metne

i doniistiirmektedir.

Yazi defteri, Girig Paneli ile metin girmenin standart yoludur. Yazi
defterine, ¢izgili bir kagida yaziyormus gibi siirekli olarak

yazilabilmektedir.

Karakter paneli ise gerektiginde karakterleri tek tek girmek igin
kullanilmaktadir. Karakter paneli el yazisini bir seferde bir harf,
say1 veya simge olmak ilizere yazili metne doniistiiriir; ancak tam
sozciik baglamimi gbz Oniine almamakta ve el yazisi sozliigiinden
yararlanmamaktadir. Giris Paneli'nden karakter paneline gecis
yapmak i¢in; “Araglar” segenegine oradan ise ‘“Karakterleri Tek

Tek Yaz” secenegine dokunulmas: gerekmektedir.

Dokunmatik klavye Dokunmatik klavye, standart klavye gibidir; ancak tablet kalemiyle

Bz veya bilgisayarda dokunma girisi varsa, parmaklarla tuslara

dokunarak metin girmeye imkan tanir.

Yaz1 defteri ve karakter panelinde bulunan bir sayr takimi, bir simge
takim1 ve web hizli erisim tuslart metinlerin hizli ve dogru sekilde girilmesine
yardimcr olur. Hizli erisim tuslar1 yazmaya baslanildigi sirada gizlidir, ancak

metin eklenmesi ve silinmesi durumlarinda ortaya ¢ikmaktadir.
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3.8.6 Windows 7°de yer alan dokunma hareketlerini kullanma

Bir¢ok islemde, dokunmatik ekran ile yapilan hareketler (bir veya iki
parmak ile yapilan hareketler) fare, kalem veya klavye kullanimima gore daha

kolay goriinmektedir.

Dokunmatik ekranlarla yapilan kopyalama, yapistirma, geri alma veya
silme gibi genel gorevleri gergeklestirmek icin bir menii komutuna ya da bir arag
cubugundaki diigmeye tiklanilmasi gerekmez. Bunun yerini, parmaklar ile yapilan
hareketler almaktadir. Ornegin, yukar1 dogru bir hareket sayfay1 asagiya, asag
dogru bir hareket ise sayfayr yukariya hareket ettirmektedir. Dokunmatik ekranlar

ile gerceklestirilen hareket kategorileri gezinme ve diizenleme hareketleri olarak
gruplanir.

Basili tutma hareketi, bir 0geye sag tiklama ile aym eylemi
gergeklestirmektedir. Bu eylemi gergeklestirmek icin, ekranda sag tiklamak
istenilen noktaya dokunulur, tam daire isareti ekranda goriintiileninceye kadar
basili tutulur isaret goriindiiglinde ise parmak kaldirilir. Sekil 3.29°da goriildiigi

gibi islem sirasiyla gerceklestirildikten sonra kisayol meniisii goriintiilenir.

dokun

N

basals tut

barak

-

¥

Sekil 3.29 Windows 7’°de basili tutma hareketi.

3.8.7 Windows dokunma hareketleri

Bu bolimde yer alan dokunma hareketlerinin kullanilabilmesi igin
kullanilmakta olan ekranin ¢oklu dokunma 6zelligine sahip olmasi gerekmektedir.
Dokunmatik ekranin birden ¢ok dokunma noktasini destekleyip desteklemedigini
ogrenmek i¢in, dizlistii bilgisayarla veya dokunmatik ekranla birlikte gelen
kullanim  kilavuzu kontrol edilebilir veya “Baslat” diigmesine, oradan
“Bilgisayar” simgesine sag tiklanarak acilan listede yer alan “Ozellikler”
boliimiinden 6grenilebilir. Windows dokunma hareketlerinin nasil gerceklestigi ve
kullanildig1 Cizelge 3.1’°de agiklanmustir.
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Cizelge 3.1 Windows dokunma hareketleri.

Hareket Nasil gerceklestirilir Aciklama
= O = Sekil 3.30°da goriildiigii | Kaydirma  c¢ubuklart  olan  bir
sekilde sayfaya | sayfanin bagka bir bolimini
dokunulur parmak ile | gormek i¢in kaydirma ozelligi
sayfa stiriiklenir. kullanilmaktadir. Ornegin,

Sekil 3.30 Yatay ve dikey
kaydirma hareketleri.
(Magictouch, 2011)

pencerede tamami goriinmeyen uzun

bir belgenin veya elektronik

tablonun bir boliimiini gérmek icin

kaydirma islemi yapilabilir. Bir
parmakla  kaydirma  yapilirken
parmak dikey olarak hareket

ettirildiginde sayfa hareket eder,
yatay olarak hareket ettirildiginde

ise sayfadaki metin segilir.

Sekil 3.31 Yakinlastirma
ve uzaklastirma
hareketleri. (Magictouch,
2011)

Sekil 3.31°de gorildigi
gibi uzaklagtirmak igin,
0ge lizerinde iki noktaya

dokunulur ve sikistirma

hareketi  yapar  gibi
parmaklar birbirine
dogru yakinlastirilir.

Yakinlagtirmak icin, 6ge
iizerinde iki noktaya
dokunulur ve germe

hareketi  yapar  gibi
parmaklar  birbirinden

uzaklastirilir.

Ekrandaki 6geyi daha biiyik veya

daha kiigiik gormek icin

yakinlagtirma ~ ve  uzaklastirma
ozellikleri kullanilir. Ornegin bir
resim tizerinde yakinlagtirma
yapildiginda, daha kiiciik bir bolim
daha ayrintili olarak goriilebilir;
uzaklagtirma yapildiginda ise daha

biiyiik bir boliim goriilebilir.
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Cizelge 3.1 (devam)

Dondiirme Sekil 3.32°de goriildiigii | Ekrandaki bir resmi veya baska bir
o gibi 6ge {iizerinde iki | 68eyi dairesel olarak (saat yoniinde
‘r\‘_ o noktaya dokunulur ve | veya  saat  yOniiniin  tersine)

0geyi dondiirmek | dondiirmek i¢in dondiirme hareketi
istenilen  yonde, el | kullanilir.

cevrilir.

(©
L)

Sekil 3.32  Dondiirme
hareketleri. (Magictouch,
2011)

Basip dokunma Oge bir parmakla basili | Basip dokunma hareketi kisayol

tutulurken diger | meniisiine erismek i¢in kullanilir.
parmakla Ogeye hizla [ Basip dokunma hareketi, 0Ogeyi
dokunulur. basili tutma veya sag tiklatma ile

ayni1 eylemi gergeklestirir.

3.9 Milli Egitim Bakanhgi1 Dokunmatik Ekran Projeleri

Milli Egitim Bakanligi (2011) siirdiirmiis oldugu FATIH projesi
kapsaminda sitesinde Milli Egitim Bakan1 Omer Dinger’in su agiklamasina yer
vermistir. "Biz, diinyada kullanildig1 gibi projeksiyonlu tahtayr kullanmayacagiz.
Dogrudan dogruya biiyiikk ekran bilgisayarlar olacak, 65 in¢ biiylikliiglinde
bilgisayar ekrani olacak ve bilgisayar da o ekrana gomiilmiis vaziyette olacak.
Dolayisiyla dokunmatik bir sekilde biz bilgisayar1 tahtada gorecegiz ve
Ogretmenlerimiz ¢ocuklarimiza o bilgisayardaki imkanlari, teknolojiyi kullanarak
ders anlatma imkani bulacak. Ayrica, siirekli ve genis kapsamli bir banttan da
internet baglantis1 olacagi i¢in hem ulusal mahiyette bizim kendi hazirladigimiz
dersleri ve bilisim malzemelerini kullanma imkanlar1 olacak hem de belki de
diinyanin pek c¢ok yerinde hazirlanmis malzemeyi kullanabilme firsatini
yakalayacak. Projenin ikinci boyutu ise tablet bilgisayardir. Tablet bilgisayarlarda

biliyorsunuz bir klavye var. Biz simdi onlarin hazirliklarini da ona gore
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yapryoruz. Turkiye'de F klavye bilgisayarlarin, daktilolarin kullanilmasini da belki
bir yoniiyle tesvik edecegimizi diisiinerek, tablet bilgisayarlardaki klavyelerin F
klavye olmasi konusunda bizim bir ¢aligmamiz, hazirlhigimiz da var. Bu cok
onemli bir katki saglayacak. Tiirkiye'de yaklasik olarak 16 milyon 800 bin
O0grencimiz var. 16 milyon 800 bin 6g8renci F klavyeli bilgisayar kullanmay1
basarirsa toplumun geri kalan kisminin da giderek buna ayak uyduracagini
varsaylyoruz." Bu ac¢iklamadan da anlasilacagi iizere dokunma o6zelligine sahip
tablet bilgisayarlar ve dokunmatik monitérler MEB’in kisa vadeli planlari

igerisinde yer almaktadir.

Projenin diger ayrintilar su sekildedir: Bakanlik 2011-2012 egitim 6gretim
yilinin ikinci yarisindan itibaren 5. ve 9. sinif 6grencilerine iicretsiz olarak tablet
bilgisayarin dagitimini planlamakta ve 4 yil igerisinde ortadgretim ve ilkégretim
ikinci kademede her 6grencinin bir tablet bilgisayari olmasini hedeflemektedir.
Ogrenciler bu bilgisayarla internete de baglanabileceklerdir. Ders konular1 FATIH
Projesi kapsaminda gelistirilen portaldan yararlanilarak bilgisayar destekli sekilde
islenebilecektir. Tablet bilgisayarlarin 4 yil sonra kullanan 6grencide kalmasi
MEB tarafindan hedeflenmektedir.
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4. EGITSEL OYUNLAR

Egitsel oyunlarin 6grencilerin derse karsi tutum ve 6grenme diizeyleri
iizerindeki olumlu etkileri Cankaya (2007), Oren ve Avci (2004), Ural (2009) gibi
alanda yapilmis bir¢ok calisma ile arastinlmustir. Ozellikle egitsel bilgisayar
oyunlari, glinlimiiz 6grencileri diisiiniildiiglinde biiyiikk bir motivasyon kaynagi
veya 0diil olarak kullanilabilmektedir. MEB’in ilkdgretim okullarinda yiiriirliikte
olan mevcut egitim miifredatinda birgok ders icin egitsel oyunlara yer verilmis
ozellikle Bilisim Teknolojileri dersi igin gelistirilen ders materyallerinde yillik

planlar i¢in yer alan konular1 kapsayan egitsel bilgisayar oyunlar1 bulunmaktadir.

Bu béliimde egitsel oyunlar ve egitsel oyunlarin egitim faaliyetlerinde ki
rolii incelenecektir.

4.1 Oyun

Oyun kavrami bu alanda calisma yapan bir¢ok arastirmaci tarafindan
tanimlanmigtir.  Saban (2002), oyunu ¢ocuklarin duygusal catigmalarini
c¢ozmelerine, diinya hakkinda cesitli hipotezler gelistirip onlar1 test etmelerine,
toplumdaki cesitli sosyal rolleri ve statiileri kesfetmelerine ve akranlari ile iyi
iliskiler kurmaya yarayacak sosyal becerileri gelistirmelerine yardimci olan
etkinlikler olarak tanimlamaktadir.

Kavramsal agidan baktifimizda oyun (Play) ve kuralli oyun (Games)
kavramlarinin da birbirlerinden farkli ele alinmasi gerekmektedir. Birey kiigiik
yaslarda daha ¢ok hayal giicline dayali, kurallar1 daha gevsek sinirlarla belirlenmis
stiresi, kurallari, araglari, temasi ve oyuncular1 oyuncularin onayr ¢ergevesinde
degisebilen, daha ¢ok hayal giicline dayali, daha az oyuncu becerilerini sinamaya
yonelik etkinlikler igeren oyun oynarken, ilerleyen yasla birlikte kurallar1 genelde
ticlincii sahislarla belirlenmis ve siiresinin, kurallarinin, ara¢larinin, temasinin ve
oyuncularimin c¢ercevesi daha siki Oriintiilerle belirlenmis, bir miicadele
(Competition) igeren ve ¢ogu zaman oyuncularin  performanslarini
gosterebilecekleri ya da kendilerini diger oyuncularla kiyaslayabilecekleri dlgiitler
iceren (Benchmark), eglencenin yaninda ¢ogu zaman gerilim ve hirsin eslik ettigi
kuralli oyun orani artmaktadir (Ural, 2009).
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4.2 Motivasyon

Egitsel oyunlarin egitimciler tarafindan 6grencilerin derse olan ilgilerini
arttirmak icin motivasyon kaynagi olarak kullanildigi sdylenebilir. Bilgisayar
oyunlar1 sadece o6grencilerin dikkat ve motivasyonunu yiikselten birer ders
materyali olarak kullanilirken, basli bagina bir oyun da ders destekleyici materyal
olarak kullanilmak yerine, dersin ana materyali olarak da kullanilabilmektedir.
Egitsel amaclar ve oyun oynama boyutlarmin her ikisi de dikkatlice analiz

edilerek, aradaki dengenin etkili bi¢imde kurulmasi saglanmalidir (Kiili, 2005).

Oyunlarin  6grencilerde uyandirdig1 ilgilinin  sebeplerini  daha 1iyi
anlayabilmek i¢in motivasyon kavramini incelemek gerekmektedir (Dogusoy ve
Inal, 2005).

Dilts (1998) motivasyonu genellikle bir organizma ya da kisiyi hareket
etme ya da yanit vermeye yonelten “gii¢, uyaran veya etki” olarak tanimlamistir.
Motivasyonun i¢ slireglerle bagintili oldugunu ve c¢evremizdeki diinyada
hareketlere baglamamiz icin bizi uyaran “hareket ¢agrisi” bulundugu belirtmistir
(Ural, 2009).

Motivasyon kaynaklar1 her birey i¢in farkli olabilir ve oldukc¢a cesitlidir.
Fakat anlamay1 kolaylastirmak i¢in tiim bu kaynaklar iki ana grup altinda
toplanabilir. Dis etkilere bagli olmadan insanin kendi i¢ gii¢lerinin etkin oldugu
motivasyon kaynaklara i¢ motivasyon kaynaklari denir. Organizmayi motive

edebilen her tiirlii organizma dis1 etkiye ise dis motivasyon kaynaklari denir.

Ogrencilerin motivasyon kaynaklar diisiiniildiigiinde kisisel 6zellikleri,
merak ettikleri konular ve yetenekleri igsel motivasyonlarini tetikleyici
unsurlardir. Ogretmenler tarafindan verilen 6diil ve ceza benzeri unsurlar ise

digsal motivasyonlara 6rnek verilebilir.
Ural (2009) motivasyonun olusumunu gosteren dongliyii su sekilde aciklamigtir:

Ihtiyag hissedilir.

2. [Ihtiya¢ motivasyonu olusturur.
Motivasyon harekete gegmeye yetecek derecede giiclilyse davranis
meydana gelir.

4. Davranis belli bir doyum olusturur.
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5. Zaman igerisinde doyum azalir ve tekrar ihtiya¢ dogar.

Motivasyonun egitim faaliyetleri icin 6nemi biiyiiktiir. Ogrencilerin derse
olan motivasyonlariin saglanmasinda bir¢ok yontem kullanilmaktadir. Egitimde
kullanilan bilgisayar, egitsel oyun ve bir¢cok teknolojik materyalin, 6grencilerin
derse olan ilgilerinin arttirilmasindaki rolii biiytiktiir.

Prensky’ye (2001) gore oyunlari ¢ekici kilan 12 karakteristik 6zellik vardir
(Sert, 2009).

Ovyunlar;

Eglence formatindadir. Bizlere zevk ve eglence verirler.
Oyun formatindadir. Heyecan ve hirs saglarlar.
Kurallara sahiptir. Planlama yapmamizi saglarlar.
Hedeflere sahiptir. Motivasyon saglarlar.

Etkilesimlidir. Bir seyler yapmay1 gerektirirler.
Uyarlanabilir. Akis saglarlar.

Ciktilara ve déniitlere sahiptir. Ogrenmemizi saglarlar.

Kazanma durumuna sahiptir. Ego tatminine olanak saglarlar.

A A T o

Cekisme/zorluk/yarisma/zitlik durumlarina sahiptir. Bunlar bize adrenalin
kazandirir.

10. Problem ¢6zme gerektirir. Yaraticiligimizi gelistirirler.

11. Etkilesimlidir. Sosyal gruplar olusturabilmemize olanak saglarlar.

12. Gosterim ve hikayeye sahiptir. Bizlere duygu kazandirirlar.

Bu agidan degerlendirildiginde egitsel oyunlarin 6grenciler i¢in yeni ve
gizemli bir teknoloji olan dokunmatik ekranlar araciligiyla oynanmasi

Ogrencilerin derse olan motivasyonlarinda bir artis saglayacagi diisiiniilmektedir.
4.3 Egitsel Oyun

Oyunlarin, cocuklarin biligsel gelisimi iizerine etkileri ve kuramsal
yaklasimlar konusunda alan yazinda bir¢ok ¢alisma yapilmistir. Bu konudaki en
onemli ¢alismalar Piaget ve Vygotsky tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismalar daha

sonraki caligmalarin referans noktasi olmustur (Cankaya ve Karamete, 2008).
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Demirel (2004), egitsel oyunlari Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini
saglayan ve daha rahat yerlerde tekrar edilmesine olanak veren etkinlikler olarak
ifade eder. Ogrenmeye hizmet eden egitsel oyunlar, kurallar igerisinde bireyin
Ozgiirliigiine olanak verir. Smif ortaminda 6gretim teknigi olarak kullanilan bu
etkinlikler, 6grencinin eglenerek Onceki bilgilerini pekistirmesine ve belirlenen
hedef davraniglar1 gelistirmesine olanak saglar, ayrica hatali Ogrenilenlerin
diizeltilmesine yardimci olur. Egitsel oyunlarin en belirgin 6zelliklerinden bir
tanesi de, Ogrencinin farkli sekillerde diisiinmesine yol acgarak dikkatini
cekebilmeleri ve bilginin uzun siireli korunmasina etki edebilmeleridir (Malta,
2010).

Tural (2005) egitsel oyunlar1; miiziksel-ritmik oyunlar, fiziksel oyunlar,
geleneksel cocuk oyunlari, sportif oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak
gruplandirmistir. Ayrica bilgisayar ortammin sundugu ¢ok boyutlu gorsellik,
yeniligin cazibesi, ses efektleri gibi nedenlerle bilgisayar oyunlarinin diger oyun
tiirlerine gore daha ¢ekici oldugunu belirtmistir (Malta, 2010).

Bilgisayar destekli egitimin bir uygulamasi da egitsel bilgisayar
oyunlaridir. Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve
eglendirici 6zelliklerini barindirmaktadir Bu oyunlar 6gretici ya da egitsel amach
olarak diger 6gretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicis1 ve zenginlestiricisi
olarak kullanilabilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Cankaya ve Karamete (2008) dijital oyun tabanli 6grenmeyi “Ogrencilerin
egitsel Dbilgisayar oyunlarin1i oynayarak oOgrenmelerini hedefler” seklinde

aciklamis ve dijital oyun tabanl 6grenmenin 6zellikleri asagidaki gibi siralamistir.

+  Ogrencilerin isteyerek yaptiklari bir egitim 6gretimdir.

* Normal bilgisayar oyunlar1 gibi bir¢ok tiirde egitsel bilgisayar oyunu
olabilir (strateji, aksiyon vb.).

* Her igerik i¢in, bircok oyun tiiri ile farkli 6grenme yontemlerini
birlestirerek 6grenciye genis bir yelpaze sunabilir.

» Egitsel bilgisayar oyunlar1 gizli 6grenme saglar. Yani 6grenci bilgisayar
oyununu eglenerek oynar ve oyun bittiginde 6grenmis oldugunu fark eder.

» Egitsel bilgisayar oyunlar1 diger 6grenme yontemleri ile birlestirilebilir ve

tam bir 6grenme saglayabilir (Prensky, 2001).

Sert (2009), Garris, Ahlers ve Driskell’e (2002) atfen oyun 6zelliklerini:
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* Fantezi
» Kurallar/Amaglar

* Duyusal Uyaricilar

* Miicadele
*  QGizem
* Kontrol

olmak tizere 6 temel boyutta toplamistir. Bu boyutlar:

* Fantezi: Fantezi, oyunculara gercek diinya ile ilgili benzerlikler sunar.
Boylece oyuncular, gergek hayatta karsilastiklar1 olaylar (durumlar)
karsisinda deneyim kazanmis olurlar. Ayrica; fantezi, oyuncunun oyuna
tam olarak odaklanmasini kolaylastirir.

* Kurallar/Amaclar: Oyunun kurallari, oyunun hedef yapisim1 tanimlar.
Hedef ve kurallarin agik olmast oyun igcinde eylemlerin rahat
uygulanmasina da firsat verir.

* Duyusal uyaricilar: Oyuncu sanal diinyada, ger¢ek diinyada
karsilasamayacag1 duyular ve algilarla karsilasir, farkli deneyimler yasar.
Bu uyaricilar, ses efektleri, dinamik grafikler ve diger duyusal uyaricilar
ile saglanir.

* Miicadele: Oyundaki miicadele derecesi ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay
olmalidir.

* Gizem: Oyundaki gizem oyuncuda merak uyandirmalidir.

* Kontrol: Otorite alistirmas1 ya da bazi seyleri diizenleme, yonlendirme

veya yonetme yetenegidir.

seklinde ayrintili olarak tanimlanabilir.

Gliniimliz ~ O0grencileri eskiye gore olduk¢a farkli bir ortamda
bliylimektedirler. Onlar teknolojinin ve 06zellikle bilgisayarlarin yogun olarak
kullanildig1 bir zamanda dogmuslardir. Onlar higbir zaman cevirmeli telefon
kullanmamiglar, miizigin dijital olmadig1 ve televizyonun olmadigi zamanlari
yasamamislardir. En 6nemlisi giinlimiiz 6grencileri bilgisayarsiz, internetsiz ve
bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil bir yer oldugunu hi¢ bilmemektedirler
(Prensky, 2001). Yasamlar1 boyunca siirekli teknolojik araglar1 kullanmislar ve bu
durum onlarin diinyaya bakis agilarini, yasam tarzlarin1 ve beklentilerini yogun bir
sekilde etkilemistir. Bu yeni neslin yeni ihtiyaglar1 vardir. Eski 6gretim yontemleri

bu yeni neslin ihtiyaglarini yeterince karsilayamamaktadir. Dolayisiyla egitim
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kurumlari, yeni neslin ihtiyaclarimi daha iyi karsilama konusunda kendilerini
donatmal1 ve gelistirmelidirler. Bu konuda c¢esitli ¢alismalar yapilmaktadir.
Ornegin bilgisayar destekli egitim giderek yaygmlasmaktadir. Hemen hemen
biitiin  ilk6gretim ve ortadgretim okullarinda bilgisayar laboratuvarlarinin
kurulmus olmasi, bilgisayar destekli egitimin yayginlasmasmna katkida
bulunmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Oyunlarin 6grenciler iizerindeki olumlu etkilerinin yaninda asir1 oyun
oynanmast durumunda Ogrencilerin okulla ilgili yerine getirmesi gereken
gorevlerini aksatmasi gibi durumlar ortaya ¢ikabilmektedir. Fakat bu durum
oyunlara asir1 ilgilisi olan ogrencilerin derse olan ilgilerini arttirmak ve
dolayisiyla akademik basarilarini arttirmak i¢in kullanilabilir. Bu durumda olan
Ogrenciler icin egitsel oyunlar ders konularinin pekistirilmesinde ya da 6diil olarak
kullanildiginda olumsuz olan bu durum olumlu bir hal alacaktir. Oyun oynayarak

Ogrenebildigini fark eden 6grenci derse kars1 daha istekli hale gelecektir.

Ogrencilerin derslerde islenen konular1 Ogrenebilmeleri igin istekli
olmalar1 gerekmektedir. Ogrencilerin derse karsi olan motivasyonlarii kendi
baglarina saglamalart her zaman miimkiin olmamaktadir. Bu durumda
Ogretmenlerin  Ogrencileri derse karst motive etmeleri beklenmektedir.
Ogretmenler bu durumda motive edici etkisi yiiksek olan egitsel oyunlari
kullanabilirler.

Prensky’ye (2002) gore O6grencilerin 6grenme motivasyonlari, korku ve
taktir edilme gibi psikolojik faktorler ile i¢giidiisel hedefler ve digsal 6diillerin bir
karisimi sonucu ortaya ¢ikar. Eger bu motivasyon yeterince giiclii ise 6grenme
gergeklesir. Ancak geleneksel egitim, Ogrencileri yeterince motive etmeyi

basaramamaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Bu sebeple bilgisayar destekli egitimle donatilmis 6grenme ortamlari,
gilinlimiiz 6grencileri i¢in olumsuz bir durum olarak goriilen bilgisayar, internet ve
oyun ile gecirilen siirelerin fazla olmasi durumunu olumlu bir faktore
dontistiirmede etkili olacaktir. Yeni nesil 6gretmenlerin bilgisayar okuryazarlik
seviyelerindeki ve bilisim teknolojilerini derse katmalarindaki yiiksek diizeyler
gbz Oniine alindiginda bilgisayar destekli egitim Ogrencilerin ilgisini yiiksek

diizeyde tutacak ve derse olan katilimin artmasini saglayacaktir.
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Ogrencilerin sinif icerisindeki rekabetini egitsel oyunlara tasimak konunun
ogrenilmesinde ve ozellikle pekistirilmesinde etkili olacaktir. Ozellikle egitsel
oyunlarda Ogrencilerin arkadaslariyla kendi basarisin1  karsilastirabilmesini
saglayacak oyun puanlarina yer verilmesi egitsel oyunlarin 6grenciler tarafindan
kabul gdérmesinde 6nemli bir unsur olacaktir.

Egitsel oyunlarin egitimdeki rolii diisiiniildiigiinde dokunmatik ekranlar
araciligiyla Ogrencilerin egitsel oyunlart oynamasi Ogrencilerin derse olan

ilgilerinde 6nemli diizeyde bir artis saglayacag diisiiniilmektedir.
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5. YONTEM
5.1 Arastirma Modeli

Calismada deneme Oncesi modellerden, tek grup on-test — son-test modeli
kullanilacaktir. Bu yontemle dokunmatik ekranlarin, klavye — fare giris

arabirimine alternatif olabilme yeterliligi dl¢iilecektir.

Campell ve Stanley’in (1963) gelistirdigi ve denemeye katilan grup sayisi,
kontrol onlemleri ve bagimli degisken iizerinde yapilan gézlemlerin zaman ve
sayisin1 dikkate aldig1 anlasilan bir siniflandirma alan yazinda ve uygulamalarda
bliyiik kabul gérmiistiir. Buna gore deneme modelleri {i¢ grupta ele alinmaktadir.
Bunlar (Karasar, 2007);

1. Deneme 6ncesi modeller;
a. Tek grup son-test model
b. Tek grup 6n-test — son-test model
c. Kargilastirmali esitlenmemis grup son-test modeller
2. Ger¢ek deneme modelleri
a. On-test — son-test kontrol gruplu model,
b. Son-test kontrol gruplu model,
c. Solomon dért grup modeli
3. Yari deneme modelleri
a. Zaman dizisi modeli,
b. Esit zaman 6rneklemli model
c. Esitlenmemis kontrol gruplu model
d. On-test son-test ayr1 6rnek grup model
e. Rotasyon modeli

Calisma grubu Ogrencileri klavye ve fare olmadan sadece dokunmatik
monitorleri kullanarak hazirlanan igerigi dokunmatik ekranlar {izerinden

kullanarak ¢alisma yapacaklardir.
5.2 Evren ve Orneklem

Bu c¢alismanm evreni izmir’deki Ilkdgretim okullarinda egitim gdren

8.siif dgrencileridir. Yapilan ¢alismanin sonunda elde edilecek sonuglar ¢alisma
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evrenine yani Izmir’deki Ilkogretim okullarinda egitim goren Ogrencilere

genellenebilir.

Bu calismada Ornekleme yontemi olarak “Olasilifa Dayali Olmayan
Ornekleme” kullanilmistir. Olasiliga dayali olmayan ornekleme ydntemlerinin
ayirt edici 6zelligi; elemanlarin evrenden aragtirmacinin kendi insiyatifi ile sectigi

birimlerden olusan 6rneklemeler olmasidir.

Calisma grubu olarak Izmir Cigli Egekent Ilkdgretim Okulu 8.simf
Ogrencileri kullamlmistir. A ve B subesi Ogrencileri calisma grubu olarak
secilmistir. Cizelge 5.1°de goriildiigii gibi ¢alisma grubu dokunmatik ekranlari
kullanarak bes etkinlik ger¢eklestirmistir. Calisma grubunun cinsiyete gore

dagilimi Cizelge 5.2°de yer almaktadir.

Cizelge 5.1 Aragtirmanin deney deseni.

Grup On-test Yontem Son-test
G, O, X (0%
Gy : Dokunmatik ekran kullanan ¢alisma grubu.
O, : Caligma grubuna uygulanan on-test.
O, : Calisma grubuna uygulanan son-test.
X : Calisma grubuna uygulanan dokunmatik ekranli egitim.

Cizelge 5.2 Caligsma grubunun subeye ve cinsiyete gore dagilimu.

e . Erkek Kiz Toplam
Egekent Ilkogretim Okulu f % f % f %
8-A 15 60 10 40 25 58,13
8-B 8 444 |10 55,6 | 18 41,86

5.3 Veri Toplama Araclari
5.3.1 Bilgisayara yonelik tutum ol¢egi

Bu arastirmada kullamlan “Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi”,
Berberoglu ve Calikoglu tarafindan Tiirkge'ye c¢evrilerek; Ortadogu Teknik
Universitesi, Ankara Universitesi ve Bilkent Universitesi'nden 282 &grenci

iizerinde denenerek, gegerlik ve giivenirlik calismas1 yapilmustir. Orjinali Ingilizce
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olarak Loyd ve Gressard tarafindan gelistirilen bilgisayara yonelik tutum 6l¢egi;
Bilgisayar Korkusu (10 madde); Bilgisayar Kullanmada Kendine Giiven (10
madde); Bilgisayardan Hoslanma (10 madde); Bilgisayarin Kullanilirligr (10
madde) olmak iizere 40 maddeden olusmaktadir. Olgegin Cronbach alfa katsayisi
0,90 olarak bulunmustur (Vural, 1999; Ates’den, 2011).

5.3.2 Egitsel oyunlara yonelik tutum olcegi

Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik Likert tipi tutum 6lgeginde sorularin
13’1 Cankaya (2007) tarafindan Can’in (2003) gelistirdigi anketten alinmistir.
Kalan sorular ise Cankaya (2007) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin son halinin
ilk pilot ¢alismas1 Cankaya (2007) tarafindan Balikesir ilindeki Zagnospasa
[Ikogretim okulunda 7. siif dgrencileri ile yapilmis, ikinci pilot calisma ise
Balikesir Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii’nde 1.
sinifa devam eden 40 6grenci ile yapilmis ve testin giivenilirligi Cronbach alfa

katsayisi ile dl¢iilerek 0,66 olarak bulunmustur.
5.3.3 Dokunmatik ekranlara yonelik tutum o6lcegi

Literatiir incelendiginde dokunmatik ekranlara yonelik tutumlarin
belirlenmesi ic¢in gelistirilmis bir tutum O6lgegi bulunamamistir. Bu sebeple
arastirma kapsaminda dokunmatik ekran tutum oOlgegi gelistirme ¢alismasi
yapilmistir. Bolim 5.6’da dokunmatik ekran tutum OGlgegi gelistirilme siireci,

gecerlik ve giivenirlik ¢calismasi1 konularinda ayrintili olarak bilgi verilmistir.
5.4 Terminallerin Hazirlanmasi

5.4.1 Kullanilan donanmimlar

Deney uygulamasinda kullanilmak tizere secilen ¢oklu dokunma 6zelligine
sahip monitorlerden biri olan Acer T230 ergonomi ac¢isindan kullanim olarak

problemler ¢ikarsa da dokunmatik ekranmin algilama siiresi ve genel 6zellikleri

acisindan yeterli dlizeyde bulunmustur.
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Sekil 5.1 Acer T230 dokunmatik monitor.

Deney uygulamasinda kullanilmak tizere secilen ¢oklu dokunma 6zelligine
sahip diger monitér HP 2310ti ise ergonomi agisindan, ekranin yatay konuma
getirilebilmesi 6zelligi sayesinde 6zellikle yazi yazarken kullanim olarak biiyiik
kolaylik saglamaktadir. Dokunmatik ekraninin algilama siiresi ve genel 6zellikleri

acisindan yeterli dlizeyde bulunmustur.

Sekil 5.2 HP 2310ti dokunmatik monitor.

Sekil 5.1’de ve Sekil 5.2°de goriildiigii gibi ekranlar birer diziisti
bilgisayara baglanarak Windows 7 isletim sistemi ve Windows Touch Pack

yazilimlar ilgili terminale yiiklenmis ve gerekli ayarlar yapilmistir.

Egitsel oyunlar i¢in kullanilacak terminallere Microsoft tarafindan
dokunmatik ekranli bilgisayarlarda kullanilmak iizere gelistirilen ve sadece
Windows 7 isletim sisteminde ve ¢oklu dokunmayi destekleyen bir monitorle
calisan Touch Pack paket yaziliminin yan sira ¢oklu dokunma destegi olmayan
egitsel flash balon oyunu da kurulmustur. Sekil 5.3’de Windows 7 Ultimate 64 bit
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isletim sistemi kurulmus terminal goriilmektedir. Terminaller Sekil 5.4 ve Sekil

5.5’de yer alan oturma diizenine uygun olarak yerlestirilmistir.

Sekil 5.3 Windows 7 yiiklenmistir.

Sekil 5.5 Dokunmatik ekranlarin diziistii bilgisayarlara baglantilar1 yapilmis ve gerekli
goriintii ayarlar1 yapilmigtir.
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5.4.2 Kullanilan yazilmlar

5.4.2.1 Windows 7

Windows 7 Microsoft tarafindan masaiistii, diziistii, netbook, Tablet PC ve
media center bilgisayarlarda kullanilmak i¢in tasarlanmais bir isletim sistemidir. 22
Ekim 2009 tarihinde piyasaya siiriilmiistir. Windows 7 isletim sisteminin One
cikan Ozelliklerinden biri olan dokunarak veri girisine imkan saglayan bir isletim
sistemi olmasi, klavye ve fare olmadan bu isletim sisteminin dokunmatik ekranli
bir kisisel bilgisayarla kullanildiginda, yalnizca parmaklar kullanilarak ¢evrimigi
gazetelerin taranabildigi, fotograf albiimlerinin gezilebildigi, dosya ve klasor
islemlerinin yapilabildigi bircok dokunma destekli yazilimin kullanildig: islevsel
bilgisayarlar ortaya ¢ikmaktadir. (Sekil 5.6)

Sekil 5.6 Windows 7 baslat meniisii.

Onceki Windows siiriimlerinde smirli tek parmakli dokunma ozelligi
yillardir kullanilmaktadir. Ancak Windows 7, ¢ok noktali dokunma teknolojisini
tamamen destekleyen ilk siirlimdiir. Bir nesneye yakinlagsmak istenildiginde iki
parmagin ¢ok noktali dokunmaya uyumlu bir kisisel bilgisayarin ekranina
yerlestirilip parmaklarin aralarinin agilmasi bu islemi yapmak igin yeterlidir. Bir
dosyaya sag tiklatmak i¢in, bir parmakla ona dokunulmasi ve ikinci bir parmakla

ekrana dokunulmasi ya da bu nesneye basili tutulmasi yeterlidir.

Windows 7 igletim sisteminin yalnizca Home Premium, Professional ve
Ultimate siiriimlerinde kullanilabilen Windows Dokunma 6zelligi i¢in baglat

meniisii ve gorev cubugu daha biiyiikk, parmak ucuyla kolay kullanilabilen
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simgeler seklinde tasarlanmistir. Sik kullanilan tim Windows 7 programlar1 da
dokunmatik olarak kullanim1 desteklemektedir. (Sekil 5.7)

Sekil 5.7 Windows 7’de yer alan ve dokunma destegi sunan media center yazilimi.
(Microsoft,2010)

Windows?7 igletim sisteminin saglamis oldugu dokunma ve ¢oklu dokunma
destekleri ve deney uygulamasina katilan ogrencilerin  Windows isletim
sistemleriyle ilgili ge¢mis Ggrenmeleri goz Oniine alinarak arastirma igin bu

isletim sistemi se¢ilmistir.

5.4.2.2 Microsoft Office 2007 Word

Microsoft Office kelime islemcisi olan Word 2007, dnceki siiriimlerine
gore sundugu yeni 6zelliklerle belge olusturma, paylasma ve okuma islemlerini
kolaylastirmaktadir. Gozden gegirme ve isaretleme oOzellikleri degisiklikleri
izleme ve aciklamalar1 yonetme ihtiyaglarimi karsilayacak sekilde gelistirilmistir.
Word 2007 ayn1 zamanda genisletilebilir isaretleme dili (XML) dosya bigimini
desteklemekte ve tam donanimli bir XML diizenleyicisi olarak islev

gorebilmektedir.

Dokunmatik ekranlarla c¢alisma acisindan da uyumluluk gosteren Word
2007 ozellikle onceki siirlimlerinin menii tasarimlart g6z Oniine alindiginda
dokunmatik ekran kullanimi i¢in daha biiyiik meniilere ve bircok islevsel 6zellige

yer vermektedir.

Dokunmatik ekran kullanarak metin girisi islemlerinde sayfaya
dokunuldugunda sanal klavye otomatik olarak devreye girmekte ve ekranda
goriinmektedir. (Sekil 5.8)
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Sekil 5.8 Office Word 2007°de metin girisi i¢in kullanilan sanal klavye.

Ogrencilerin deney uygulamasinda dokunmatik ekranlar1 kullanarak metin
girisi yapabilmeleri i¢in kelime islemci programlari incelendiginde Microsoft
Word 2007 programu ile ilgili gegmis 6grenmeleri de géz Oniine alinarak 6zellikle
coklu dokunma destegi olmasi sebebiyle arastirma icin bu kelime islemci

programi secilmistir.

5.4.2.3 Microsoft Paint

Windows 7 igerisinde yer alan Paint programi gercekei dijital fircalari
pastel tonlar1 ve el yazisi 6zellikleriyle onceki siiriimlerine gore birgok yenilik
sunmaktadir. (Sekil 5.9)

Sekil 5.9 Windows 7’de yer alan paint dokunarak ¢izim yapmaya olanak sagliyor.
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Paint Windows 7 ile dokunmatik olarak da kullanilabilme 6zelligi
kazanmistir. Dokunmatik ekranli bir bilgisayar ile ekranda parmagin
kullanilmasiyla boyama yapmaya imkan saglamaktadir. iki farkli firca darbesi
olusturmak i¢in 1ki parmak kullanilarak ayni anda iki ¢izim birden
yapilabilmektedir. Ogrenciler i¢in parmaklarin1 kullanarak resim ve boyama

yapma eglenceli bir deneyim sunmaktadir.
Ogrencilerin Windows 7 igerisinde bulunan Paint programi ilgili ge¢mis
O0grenmeleri géz Oniine alinarak 6zellikle ¢oklu dokunma destegi olmasi sebebiyle

arastirma ic¢in bu ¢izim programi se¢ilmistir.

5.4.2.4 Microsoft Touch-Pack:

Windows 7 i¢in gelistirilen Microsoft Touch-Pack, parmaklarin
kullanilmasiyla etkilesimde bulunulan oyunlar ve programlar toplulugudur. Bu
oyunlar1 ve programlar1t kullanabilmek i¢in, ¢oklu dokunmayi destekleyen bir
ekrani olan diziistii bilgisayara ya da c¢oklu dokunmayi destekleyen bir ekrana
bagli olan masaiistii bilgisayar gerekmektedir. Buradan anlasilacagi iizere bu
paket  yazillm  ¢oklu  dokunma  deste§i  olmayan  bilgisayarlarda

kullanilamamaktadir.

Touch-Pack, Windows 7 calistiran ve ¢oklu dokunma 6zelligi olan bazi
kisisel bilgisayarlarda 6nceden yiikli olarak gelmektedir, ancak Windows 7'ye
dahil edilmemistir. Buna ragmen yazilim Microsoft Yiikleme Merkezi'nden

ticretsiz olarak yliklenebilmektedir.

Dokunma Paketi'nde Yer Alan Yazilim ve Oyunlar: Dokunma paketi,
Windows Dokunma'nin 0&zellikleri dogrultusunda hazirlanmig oyunlar ve
programlar igcermektedir. Dokunmatik ekran deney uygulamasi i¢in bu pakette yer

alan 5 uygulama secilmistir:

e Microsoft Blackboard: Yazi tahtasi lizerinde ilging bir makine olusturarak

bulmacalarin ¢6ziildiigii incelikli bir fizik oyunudur. (Sekil 5.10)
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Sekil5.10 Microsoft Blackboard.

Microsoft Rebound: Aralarinda bir elektrik alani olan toplarin hareket
ettirilmesiyle metal bir oyun topunun rakibin kalesine firlatilmaya calisildigi
bir oyundur. Bu oyun c¢oklu dokunma destegi ile iki kisinin ekran {izerinde
karsilikli olarak oynayabilmesine imkan tanimaktadir. (Sekil 5.11)

Sekil 5.11 Microsoft Rebound.

Microsoft Surface Globe: Diinyay1 2 boyutlu diiz bir harita olarak veya 3
boyutlu olarak goriintiillemek i¢in kullanilan bir programdir. Program ¢oklu
dokunma destegiyle iki parmagin kullanilmasina imkan vererek diinya haritasi
iizerindeki  yakinlasma ve wuzaklasma islemlerinin  yapilabilmesini
saglamaktadir. ( Sekil 5.12)
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Sekil 5.12 Microsoft Surface Globe.

Microsoft Surface Collage: Fotograflar incelemek, etkilesime girmek ve
masaiistii arka plan1 olarak diizenlemek i¢in kullanilan bir programdir.
Resimler iki parmak kullanilarak biiyiiltiliip kiigiiltiilebilmekte, dondiirme
islemi yapilabilmekte ve dokunulan nesnenin siirliklenmesiyle yer
degistirmesi saglanabilmektedir. ( Sekil 5.13)

Sekil 5.13 Microsoft Surface Collage.

Microsoft Surface Lagoon: Gergek bir su yiizeyini andiran tasarimi ve suya
dokunuldugunda kacan baliklariyla birlikte gergekci bir ekran koruyucu ve
etkilesimli su simiilasyonudur. Suyu hareket ettirmek ve balik siiriisiiniin tepki

gostermesini saglamak i¢in ekrana dokunulmasi yeterlidir. (Sekil 5.14)
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Sekil 5.14 Microsoft Surface Lagoon.

5.4.2.5 Flash Balon Ovyunu

Bu oyun dokunmatik ekranlarin, dokunma islemlerine verdikleri tepkime
siirelerinin incelenmesi i¢in tercih edilen egitsel bir oyundur. Oyuncu ekrana
gelen farkli renkteki balonlardan ayni renkteki ve birbirine temas halinde bulunan
en az 3 balona dokundugunda balonlar patlamakta ve puan kazanilmaktadir.
Oyunun amaci her boliim i¢in belirtilen siirede en yiiksek puani elde etmektir.
(Sekil 5.15)

Sekil 5.15 Flash Balon Oyunu.
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5.5 Tutum Ol¢egi Gelistirme Siireci

Bu boliimde dokunmatik ekranlara yonelik tutum oOlcegi gelistirme

caligmas1 hakkinda bilgi verilecektir.
5.5.1 Tutum

Tutum, belirli nesne, durum, kurum, kavram ya da diger insanlara karsi
O0grenilmis, olumlu ya da olumsuz tepkide bulunma egilimidir. Bu ac¢idan
bakildiginda ilgilerle tutumlar birbirine benzer. Fakat ilgiler bir bireyin kendi
etkinliklerine iliskin duygu veya tercihleriyle sinirlidir. Tutumlar ise, 6rnegin bir
ahlaki deger yargisini onaylama ya da onaylamama gibi bir davranis egilimine

sahip olmadir (Tezbasaran, 2008).

Pehlivan (1997) ise tutumu “belirli kosullarda etkilesim sonucu elde edilen
cesitli duygusal yasantilarin bireyde organize olmus diisiinsel yapilar1 olusturmasi
ve bu sayede cevresel tepkide belli bir yapilanmanin ortaya c¢ikmasi” olarak
tanimlamaktadir. Pehlivan tutumlarin ilgiler ve degerlerle iliskisi bulundugunu
ancak, bu degiskenler arasinda yer alan tutumlarin duragan olma, alansal bir
nitelige sahip olma, kendini ve toplumu anlamaya yonelik olma gibi 6zellikleriyle
digerlerinden ayrildigin1 da belirtmektedir. Bu acgidan ele alindiginda ilgilerle
tutumlar birbirine benzemesine karsin, ilgiler bireyin kendi etkinliklerine ait

tercihlerle sinirli iken, tutumlar birbirine benzemektedir (Kus, 2005).

Tutumlar1 dogrudan dogruya gézleyemez, ancak bir bireyin yaptiklarindan
varsayabiliriz. Go6zlenememelerine karsin, bireylerin tutumlar1 sevgilerini,
nefretlerini  ve davramiglarimi  6nemli  Ol¢iide  etkiler (Morgan, 1995;
Demirkiran’dan, 2005).

Tutum, bireyin kendine ya da g¢evresindeki herhangi bir nesne, toplumsal
konu, ya da olaya kars1 deneyim, motivasyon ve bilgilerine dayanarak orgiitledigi
zihinsel, duygusal ve davranigsal bir tepki 6n egilimidir. Tutumlarin zihinsel,
duygusal ve davranigsal olmak lizere ili¢ 6gesi vardir ve bu ogeler arasinda
genellikle i¢ tutarlilik oldugu varsayilmaktadir. Bu varsayima gore, bireyin bir
konu hakkinda bildikleri (zihinsel) ona olumlu bakmasini gerektiriyorsa
(duygusal), birey o nesneye karsi olumludur (davranigsal). Tutumlar bireyin
edindigi bilgiye gore de olusurlar. Bireyin, eger bir sey hakkinda hi¢ bilgisi yoksa

cesitli araclar kullanarak konu ile ilgili olumlu veya olumsuz tutum edinebilir.
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Genellikle salt bilgi tutumu belirlemez. Yeni bilgiler daha 6nce var olan tutumlar
olusturur (Bindak,2004).

Tutumlarin olusmasini etkileyen birgok digsal etmen bulunmaktadir.
Bireylerin ¢evrelerindeki uyaricilarla ya da bireylerle olan etkilesimleri,
edindikleri deneyimler sonucunda tutumlar1 degismekte ya da yeni tutumlar
edinebilmektedirler. Tutumlarin olusmasini saglayan dis etmenlerden biri de
kuskusuz egitimdir. Egitimin biligsel, duyussal ve psiko-motor hedefleri
tutumlarin olugsmasinda oldukc¢a 6nemlidir. Tutumlarin olugsmasinda onemli bir
etkiye sahip olan egitim kurumlarinda 6gretim siirecinde teknoloji ve 6zellikle de
bilgisayarlarin  etkili olarak kullanimi, yayginlastirilmas1  gerekmektedir.
Diizenlenecek ortamlar, hazirlanacak etkinlikler 6grencilerin bilgisayarlara karsi
tutumlarim1  etkileyecektir. Bilgisayara yoOnelik tutumlart olumlu olan,
bilgisayarlar1 6gretim siirecinde kullanma konusunda kendine giivenen 6gretmen
adaylarinin bu yetenekleri kendi 6grencilerine aktarma konusunda kendilerine
daha fazla giivenmektedirler (Albion, 2000; Kus’dan, 2005).

Daha ¢ok bilgisayar kullanim becerilerine sahip olan 6gretmen adaylarinin
egitim faaliyetlerinde yer almasiyla derslerde bilgisayar destekli egitimin kullanim
orant kuskusuz artacaktir. Bilgisayar kullanimi konusunda olumlu tutuma sahip
olan dgretmenlerin bu 6zelligi yetisme ortamlar1 itibariyle birgok teknolojik cihaz
kullanim becerisine sahip olarak egitim hayatina baglayan giliniimiiz 6grencileri
iizerinde etkili olacaktir. Ozellikle dokunmatik ekranli bilgisayarlarin ¢ocuklar
tizerindeki etkileri diisiintildiigiinde 6grenciler i¢in yeni ve gizemli bir teknoloji
olan dokunmatik ekranlarin 6grenciler iizerinde olumlu bir etkiye sahip olacagi

sOylenebilir.
5.5.2 Tutumlarin yapisi
Tavsancil (2002) tutumlarin yapisini asagida sekilde siralamistir:

1. Tutumlar dogustan gelmez, sonradan yasanarak kazanilir, yasantilar
yoluyla 6grenilir.

2. Tutumlar gegici degillerdir, belli bir siire devamlilik gosterirler.
Tutumlar, birey ve nesne arasindaki iliskide bir diizenlilik olmasini

saglarlar.
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4. Insan-nesne iliskisinde tutumlarm belirledigi bir yanlilik ortaya cikar.
Birey bir nesneye iliskin bir tutum olusturduktan sonra ona yansiz
bakamaz.

5. Bir nesnenin bir digeriyle karsilastirilmasi sonucu o nesneye iliskin olumlu
ya da olumsuz bir tutum olusur.

Kisisel tutumlar gibi toplumsal tutumlar da vardir.
Tutum bir tepki sekli olmaktan ¢ok bir tepki gdsterme egilimidir.

Tutumlar olumlu veya olumsuz davraniglara yol agabilir.
5.5.3 Tutumlarin 6l¢iilmesi

Tezbasaran (2008) tutumlara iligkin bilgi toplamada; davranisin
gozlenmesi, bireyin kendisini rapor etmesi (soru listeleri, envanterler vb.),
gorisme (miilakat), ve projektif teknikler gibi birbirinden farkli birgok
yaklasimdan bahsetmistir. Bireyin belirli bir insan topluluguna, bir nesneye, bir
duruma, bir kuruma ya da bir olaya kars1 tutumu farkli tekniklerle belirlendiginde

farkli sonuglarin elde edilebilecegini belirtmistir.

Deniz (1994) tutumlarin Olgiilmesinin 6neminin giin gectikce arttigini
belirtmis ve bunun temelinde insanin davranislarinin tahmin edilmesi ve kontrol

altina alinabilmesi isteginin oldugunu dile getirmistir (Demirkiran, 2005).

Tavsancil (2002) ise tutumlarin Olgiilmesi isleminin bati diinyasinda,
Ozellikle Amerika’da biiyiik bir endiistri haline geldigini belirtmis ve insanlarin
tutumlar1 hakkinda bilgi edinmek i¢in gosterilen bu ¢abanin, insanlarin tutumlarini

Ogrenip davraniglarin1 6nceden kestirmek amaciyla yapildigini sdylemektedir.

Tutum dogrudan oOlglilemez, ancak dolayli olarak davranis yoluyla
Olciilebilir. Bu 6lgme de genellikle davranis, sorulara cevap vermek ya da fikir
belirtme seklinde beliren sozel davranistir. (Kagitgibasi, 1999). Bu amagla cesitli
tutum Olgme teknikleri gelistirilmistir. Tutum 6lgme yontemleri igerisinde en
yaygin olarak kullanilan tutum o6lgekleridir. Tutum 6lgiiliirken tutum konusu ile
ilgili olarak, bireyin i¢ diinyasini ortaya ¢ikarmak iizere ciimle, ifade (madde) ve
sifat dizisi olan bir liste hazirlanir. Bireyin bu ifadelere gergek duygulari
dogrultusunda tepkide bulunmasi istenir. Tutum 6lgiimiiniin sonucunun, duygu
yogunlugunun, tutum konusunun yaninda ya da karsisinda oldugunu yansitmasi
gerekir (Bindak, 2004).
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Ancak burada bir simirlilik vardir. Bu sinirlilik, tutum 6lgeklerinde bireyin
bildikleri ile kendisi hakkinda neleri anlatmaya istekli oldugudur (Tavsancil,
2002).

Tutumlarin dogrudan 6l¢iilmesi miimkiin olmadigindan bu, ancak dolayl
bir davranis araciligiyla saglanir. Tutum Glgekleri araciligiyla yapilan 6lgmede
kullanilan davranis kalibi, bireyin sorulara cevap vermesi ya da fikir belirtmesi
seklinde olmaktadir. Bunun igin genellikle bes farkli tutum o6lcegi kullanilir:
Thurstone, Guttman, Osgaod, Bagardus ve Likert (Bindak, 2004).

Deniz, (1994) tiim bu O6lgeklerin hazirlanmasinda, uygulanmasinda ve
degerlendirilmesinde farkliliklar bulundugunu, bunlarin yani sira bu 6lg¢eklerin
birbirinden farkli, olumlu ve olumsuz yonleri bulundugundan bahsetmistir
(Demirkiran, 2005).

Tezbasaran (2008) giinlimiize dek tek boyutlu 6lgeklemeden baglayarak
cok boyutlu oOlgeklemeye kadar ¢esitli ve daha karmasik islemlere dayanan
teknikler bulundugunu fakat ol¢ek olusturmadaki islemler bakimindan diger
modellerden daha ekonomik olan Rensis Likert’in “dereceleme toplamlariyla
Olcekleme” modelinin en yaygin kullanilan model oldugunu belirtmistir. Tiim bu
bilgiler 1s1¢inda bu arasgtirma icin gelistirilen Dokunmatik Ekran Tutum

Olgegi’nin 5°li likert tipi yapida olmasina karar verilmistir.
5.5.4 Likert’in Dereceleme Toplamlar: Teknigi

Bir toplamal1 siralama teknigi olan Likert 6l¢egi, tutum dlgekleri iginde en
yaygin olarak kullanilan 6l¢ektir. Bu 6l¢ek, tutumlari dlgiilecek bireylerin tepkide
bulunacaklar1 ¢esitli ciimlelerden (madde) olusur. Cevaplayici dereceleme
toplamlar1 modeline dayali hazirlanan 6lgekte bulunan her bir madde, kapsamina
iliskin tutumunun derecesini bildirir ve 6l¢cek puani bu derecelerin toplamindan

olusur (Tavsancil, 2002).

Bu teknigin uygulanisinda genel olarak izlenen yol, belirli bir durum
karsisinda bireyin nasil davranis gostereceginin kendisine yazili ya da s6zlii olarak
sorulmasidir. Bazen de bireyin davraniginin gézlenecegi durum deneysel olarak
diizenlenebilir. Genellikle bireye bir soru listesi (anket, envanter, dlgek, test)
verilir ve bireyden listedeki Ol¢cek maddelerine tepkide bulunmasi (sorulari

cevaplamasi) istenir. Bu sorularda, bireyden hipotetik olarak ortaya konan
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durumlarda takinacag tavrin veya gosterecegi davranisin ne olacagini belirtmesi

istenir. Ornegin, bireye “Bugiin se¢im yapilsa, oyunuzu hangi partiye verirsiniz?”

sorusu sorulur (Tezbasaran, 2008).

Yurdugiil (2005) 6l¢ek gelistirmede kullanilan deneysel siirecin isleyisini

Sekil 5.16’da aciklamistir (Canake1, 2008).

E Olgek Olusturma Siireci : : Psikometrik Ozelliklerin Belirlenme :
: P Sitreci :
Olgiilecek Aday Uygun Madde Ve
Ozelligin - Olgegin Elde L, Orneklemde | Faktor
Belirlenmesi Edilmesi Deneme Analizi ile
Uygulamasmin Maddelerin
I l Yapilmasi Belirlenmesi
v
Uzman — Olgek Deneysel
Gortgleri Ve | | Maddelerinin Formun
Literatiir Belirlenmesi Elde
Edilmesi

Sekil 5.16 Olgek gelistirmede deneysel siireg.

Tavsancil (2002) likert tipi 6lgek gelistirme siirecinde izlenecek adimlari

asagida siralamistir.

1-

Olgiilecek tutum konusunun tanimlanmasi ve kapsamin belirlenmesi
gerekir. Tutum maddeleri tutum objesi ile ilgili olabilecek yasantilarda yer
alan biligsel, duyussal ve davranigsal O6gelerin tlimiinii veya Ol¢iilmek
istenen boyutunu kapsamalidir. Bu maddeler oldukca yalin, agik, net
olmali, ¢ift olumsuzlama icermeyecek, olumlu-olumsuz madde sayilari
dengeli olacak sekilde olusturulmalidir. Ayrica maddeler alan uzmanlari
tarafindan incelenmelidir.

Hazirlanan taslak Olgek, 6l¢egin uygulanacagi evrenden alinan yansiz bir
ornekleme uygulanir.

Elde edilen cevaplara madde olumlu ise ‘tamamen katiliyorum’ u
isaretlemis ise 5 puan ve sirasiyla 4, 3, 2, 1; olumsuz ise ‘kesinlikle
katilmiyorum’a 5 ve sirasiyla 4, 3, 2, 1 puan verilir ve toplam 6lgek puani
elde edilir.
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4- Madde analizine gegmeden Ol¢ek puanlarin dagilimi incelenir, betimsel
istatistikler yapilir. Deneklerin maddelerden aldiklar1 puanlarin tutum
boyutunun hangi bélgesinde ve genisliginin ne oldugunun belirlenmesi,
kapsam gegerligi i¢in ipucudur.

5- Sonraki agsamada madde analizine gegilir. Bunun Likert tipi 6l¢eklemede
kullanilmasimin nedeni o6l¢egin tek boyutluluk o6zelligini saglamaktir.
Madde analizinde madde-toplam ve madde-kalan analizleri yapilir. Likert
tutum Olceginde en ayirt edici maddeleri segebilmek igin alt ve {ist grup
ortalamalar1 arasindaki farka dayali madde analizi de yapilarak maddelerin
ayirt etme giicii hesaplanir.

6- Olgegin yapist hakkinda bilgiye sahip olmak icin en ¢ok basvurulan
yontemlerden biri olan faktor analizine gecilir. Faktor analizi sonuglarina

gore varsa 6lgegin alt boyutlar tespit edilir ve 6lgege son sekli verilir.
5.5.5 Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yénelik tutumlari

Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yénelik tutumlarinin  belirlenmesi
egitim-6gretim alaninda bu teknolojinin kullanilmasiyla ortaya ¢ikmasi muhtemel

durumlar hakkinda bilgi sahibi olmamiza yardimci olacaktir.

Literatiir incelendiginde, dokunmatik ekranlara yonelik tutumlarin
belirlenmesinde kullanilabilecek herhangi bir tutum o6l¢eginin gelistirilmedigi
gorilmektedir. Bolim 5.6’da dokunmatik ekran tutum Olgedi gelistirilerek
Ogrencilerin bu teknolojiye bakis agilarinin ve diisiincelerinin neler oldugu
arastirtlmistir. Bu bilgiler yakin zamanda egitim faaliyetlerinde kullanilmasi
ongoriilen dokunmatik ekran ve tablet bilgisayarlar hakkinda 6grencilerin nasil bir

tutama sahip olacaklar1 hakkinda 6nemli ipuglar1 verecektir.

5.6 Dokunmatik Ekran Tutum Olcegi Gelistirilmesi

5.6.1 Ol¢me araclar gecerlik calismas::

Dokunmatik Ekran Tutum Olcegi gecerlik ve giivenirlik c¢alismasi igin
yapilan deneme uygulamasi 56 madde tizerinden 377 kisilik bir 6grenci grubuna

yapilmistir. Olgek gelistirme ¢alismasina katilan 3 farkli ilkogretim okulundan

Ogrencilerin demografik bilgilerine ¢izelge 5.3’de yer verilmistir.
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Cizelge 5.3 Dokunmatik ekran tutum o&lgegi gelistirme calismasina katilan okullarmn sinif ve
cinsiyete gore dagilima.

Egekent Tlkogretim Okulu Erkek Kiz Toplam

f % f % f %
6-A 15 51,72 14 48,27 29 100
6-B 12 46,15 14 53,84 26 100
6-C 14 51,85 13 48,14 27 100
7-A 15 48,38 16 51,61 31 100
7-B 18 54,54 15 45,45 33 100
7-C 16 50 16 50 32 100
Toplam 90 50,56 88 46,44 | 178 100
élliijh?gﬁtcﬁ Tikogretim Erkek Kiz Toplam

f % f % f %
7-A 11 47,82 12 52,17 23 100
7-B 13 56,52 10 43,47 23 100
7-C 10 45,45 12 54,54 22 100
8-A 15 60 10 40 25 100
8-B 10 38,46 16 61,53 26 100
8-C 16 57,14 12 42,85 28 100
Toplam 75 51,02 72 48,98 147 100
gﬁilell:l Kora Ilkbgretim Erkek Kiz Toplam

f % f % f %
8-A 11 52,38 10 47,61 21 100
8-B 13 59,10 9 40,90 22 100
8-C 9 42,86 12 57,14 20 100
Toplam 32 50,80 31 49,20 63 100

Olgek gelistirme calismasi i¢in Izmir’in Cigli Ilgesinden segilen Egekent
[kogretim Okulu, Akis Ogiitcii I1kdgretim Okulu ve Giilen Kora Ilkdgretim okulu
Ogrencileriyle, hazirlanan dokunmatik ekranli terminaller araciligiyla 5 etkinlikten
olusan bir c¢alisma yapilmistir. Calismanin Oncesinde dokunmatik ekranlarla
gergeklestirilecek etkinliklerin planlanmasi ve dokunmatik ekran tutum 6lgeginin
gelistirilmesi olmak iizere iki farkli siirec yiiriitiilmiistiir. Oncelikle dokunmatik
ekran tutum Olceginin gelistirilmesi kapsaminda A. Ata Tezbasaran’in Likert Tipi
Olgek Hazirlama Kilavuzu incelenerek bu dogrultuda ¢alismalar yapilmustir.

Oncelikle dokunmatik ekranlarla ilgili alan yazindaki c¢alismalar incelenmistir.
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Bunun yaninda dokunmatik ekran tutum oOlg¢egini olusturacak maddeleri
belirleyebilmek icin Egekent ilkdgretim Okulu 6-C smifinda bulunan 19
ogrenciye “Dokunmatik Bilgisayariniz Olsa Neler Yapardimiz ?” konulu bir
kompozisyon ¢alismas1 yaptirilmistir. Ogrencilerin  bu  kompozisyonlardaki
diisiincelerinden ve tutum Olgegi gelistirme ¢alismasi kapsaminda dokunmatik
ekranlar1 kullanan 6grencilerin bu ekranlar1 kullanirken verdikleri tepkilerden ve
sOylemlerinden yola c¢ikilarak Olcegin deneme maddeleri yazilmistir. Yazilan
toplam 56 deneme maddesinden yaris1 olumlu yarisi ise olumsuz madde

koklerinden olusacak sekilde diizenlenmistir.

Likert tipi 6lcek maddeleri genellikle ortak secenekli madde tipindedir. 3,
5 veya 7 segenekli diizenlemeler yapilmaktadir. Optimum olan segenek sayisi,
0zgiin bigiminde oldugu gibi 5’tir (Tezbasaran, 2008).

Hazirlanan dokunmatik ekran tutum O6lgegi de 5°1i likert tipi 6lgek olarak
hazirlanmistir. Olgek icerinde yer alan olumlu ve olumsuz anlam yiikiine sahip
maddeler rasgele yer alacak sekilde 6lcege dagitilmis tutum maddeleri yazilirken
ayni tutumu 6l¢ecek hem olumlu hem de olumsuz ifadelerin bulunmamasina 6zen

gosterilmistir.

Tezbasaran’in (2008) belirtmis oldugu sekilde olusturulan 6lgek deneme

maddeleri, asagida yer alan kriterlere gore 6n incelemesi yapilmistir.

e Yazilan ifadelerin tutum kapsamini tiimiiyle temsil etmesi ve sinanmayan
yaninin kalmamasi

e Yazilan her bir ifadenin, madde yaziminda 6ngoriilen 6zellikleri tasimasi

e Olumlu ve olumsuz ifadelerin sayisinin birbirine denk olmasi

e Deneme 6lgegi i¢inde ayni tutum 6gesini igeren hem olumlu hem olumsuz
ifadelerin birlikte bulunmamasi

e Bir tutum ifadesi ile diger bir tutum ifadesi arasinda anlamca kesisim, alt
kiime - st kiime iligkilerinin bulunmamasi (her bir tutum ifadesi bir
digerinden anlamca bagimsiz olmalidir)

e Basili materyalde yazim hatalarinin, anlatim bozukluklarinin olmamasi

e (Cevaplayicilar ve uygulamacilar icin hazirlanan yonergelerin agik ve
anlasilir olmasi

e Diizenlenen ifade listesi ve cevap kagidinin okuma ve cevaplamada zorluk
c¢ikaran yanlarinin olmamasi

e (ogaltilan kopyalarda baski hatalarinin bulunmamasi
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56 maddeden olusan deneme Ol¢ek maddeleri igin ilkdgretim ikinci
kademe 6grencilerinin diizeyine uygun olacak sekilde 6lgegin yonergesi yazilarak

uzman goriisii icin hazir hale getirilmistir.
5.6.2 Uzman goriisii almnmasi:

Olgegin kapsam gecerliliginin saglanmasi igin 4 uzmana gelistirilen
“Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi” deneme maddeleri gonderilmistir. BOTE
Boliimiinden 1 profosér, 1 Yrd. Dogent ve 1 Ogretim Gérevlisi, Psikoloji
Boliimiinden ise 1 Profesor olmak iizere toplam 4 uzmandan alinan goriisler
dogrultusunda 6lgekte yer alan deneme maddelerinde gerekli diizeltmeler yapilmis
cikarilmasi istenen maddeler yerine yeni maddelere ve uzmanlarin 6nerdigi tutum

maddelerine yer verilerek 6lgek deneme uygulamasi i¢in hazir hale getirilmistir.
5.6.3 Deneme uygulamasi

Deneme uygulamasi yapilacak 6grenciler belirlendikten sonra 6grencilerin
dokunmatik ekranlara yoOnelik bilgi ve kullanim durumlar incelendiginde
Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yonelik kullanim diizeylerinin ¢ok az oldugu
gorilmistiir. Gelistirilecek olan dokunmatik ekran tutum Olcegine Ggrencilerin
gergek tutumlarini yansitabilmeleri i¢in dokunmatik ekran kullanmis olmalarinin
ve dokunmatik ekranlara yonelik bir tutuma sahip olmalarinin gerekliligi agiktir.
Bu dogrultuda 6grencilerin dokunmatik ekranlar1 kullanabilmeleri i¢in Bilisim
Teknolojileri dersinde uygulamak iizere 5 adet ders etkinligi planlanmistir. Bu
ders etkinliklerinin planlanmasinda bilisim teknolojileri 6gretmenlerinden olusan

3 kisilik bir uzman grubu gorev almistir.

* Gelistirilen etkinliklerden ilki 6grencilerin temel bilgisayar becerilerinden
Windows’da gezinme, istenen bir klasorii agma/kapatma ve dosya
kopyalama/kesme/yapistirma islemlerini dokunmatik ekran kullanarak
yapmasi i¢in tasarlanan bir etkinliktir.(Sekil 5.17)

+ Ikinci etkinlikte dgrencilerin en ¢ok kullanilan bilgisayar islemlerinden
biri olan internet kullanimi ve arama motoru kullanilarak istenen bir
bilginin aragtirilmasi islemini dokunmatik ekran kullanarak yapmasi
saglanacaktir. (Sekil 5.18)

»  Ucgiincii etkinlikte Microsoft Word Programinda yazi yazma calismasi
yapilarak dokunmatik ekranlarin yazi yazma agisindan yeterliligi
denenecektir. (Sekil 5.19)
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* Dordiincii  etkinlikte 6grencilerin  paint programinda parmaklarini
kullanarak resim ve boyama yapmasini saglayarak oOgrencilerin resim
yaparken ne diizeyle istediklerini yerine getirebildiklerinin goriilmesi
amaclanmaktadir. (Sekil 5.20)

* Besinci etkinlikte ise 06zellikle ilkogretim diizeyindeki 06grencilerin
dokunarak oyun oynama ile ilgili tepkilerinin ne olacag ve bilgisayara
olan ilgilerini ne yonde etkiyece§i sorularina cevap aranacaktir. (Sekil
5.21)

Gelistirilen etkinlik planlar1 Ek 7°de yer almaktadir.

Sekil 5.18 Ogrenciler dokunmatik ekranlar1 kullanarak 2.etkinligi gergeklestiriyor.
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Sekil 5.21 Ogrenciler dokunmatik ekranlar1 kullanarak 5.etkinligi gerceklestiriyor.
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5.6.4 Dokunmatik ekran egitimi verilmesi

Ogrencilerle gerceklestirilen dokunmatik ekran egitimlerinden &nce
dokunmatik ekranlar hakkinda sorular soruldugunda oOncelikle 6ne c¢ikan en
onemli nokta 6grencilerin dokunmatik ekranlara yonelik ilgilerinin iist diizeyde

olmasi olmustur.

Ogrencilere dokunmatik ekranlar1 nasil  kullanacaklar1 planlanan
etkinliklerde oldugu sekilde gosterilmis ve Ogretmen kilavuzlugunda 6grenciler
dokunmatik ekranlar1 kullanarak kendilerinden istenen islemleri gergeklestirmek

i¢cin uygulama yapmislardir.

Ug farkli okulda gerceklestirilen dokunmatik ekran egitimleriyle 377
Ogrenciye egitim verilmis ve dokunmatik ekran egitimini tamamlayan 6grencilere
deneme dlgegi uygulanmustir. Ogrencilerden elde edilen veriler SPSS programina

aktarilmis ve nihai 6l¢egin belirlenmesi i¢in analizleri yapilmistir.
5.6.5 Yapi gecerliligi

Modelin kag¢ faktorlii oldugu oncelikle agimlayici faktor analizi (AFA) ile
arastiritlmistir. Baglangicta hazirlanan maddeler gézden gegirilmis ve uzmanlara
danisildiktan sonra 56 madde ile analize devam edilmistir. Analizlere gegcmeden

once ¢cok degiskenli istatistiklerin temel varsayimlar test edilmistir.

Gozlemler i¢cinde herhangi bir eksik veri bulunmamaktadir. Tek degiskenli
normallik i¢i Z degerleri ve ¢ok degiskenli normallik i¢in Mahalanobis uzakliklar1
incelenmistir. Z degerleri incelendiginde 1 gozlem ug¢ deger olarak belirlenmis ve
analizden c¢ikartilmistir. Mahanalobis uzakliklar1 incelendiginde c¢ok degiskenli

normalligi bozan herhangi bir gdzleme rastlanmamastir.

Olgegin 56 maddelik formu 377 kisiye uygulanarak ilk faktdr analizi
caligmas1 yapilmistir. Faktor analizi yapilmadan once verilerin faktdr analizine
uygunlugu Kaiser-Meyer-Olkin Katsayis1 ve Bartlett Testi ile degerlendirilmistir.
KMO katsayisinin 0,60’dan biiyiik ve Bartlett Testi’nin anlamli ¢gikmasi verilerin
faktdr analizine uygunlugunu godstermektedir (Biiyiikoztiirk, 2003). Ilk faktor
analizi ¢alismasinda Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi (DETO) i¢in KMO degeri
0,94 ve Bartlett Testi sonucu (.000 ) anlamhi ¢ikmistir. KMO degerinin 0,90

tizerinde ¢ikmasi 6rneklem biiyiikliigiiniin miikemmel oldugu seklinde yorumlanir
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(Leech, Barrett ve Morgan, 2005; Sencan, 2005; Tavsancil, 2002; Biiyiikoztiirk,
2010). Bartlett Kiiresellik Testi ile verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan
gelip gelmedigi test edilir. Bu testtin anlamlilik diizeyinin 0,05’ten kii¢iik ¢ikmasi
korelasyon matrisinden faktor cikartilabilecegi anlamina gelir (Biiyiikoztiirk,
2010).  Verilerin faktdér analizine uygun c¢ikmasi iizerine DETO’nin yapi
gecerliligi ve faktdr yapisini incelemek lizere acimlayict (exploratory) faktor
analizi; faktorlestirme teknigi olarak da temel bilesenler analizi (principal

component matrix) secilmistir.

Yapilan ilk faktor analizinde varimax dondiirme teknigi uygulanmis ve
faktor sayist konusunda herhangi bir kisitlama getirilmemistir. Bu analiz
sonucunda 6z degerleri 1’in iizerinde olan 11 faktor belirlenmistir. Belirlenen bu
11 faktor toplam varyansin %61 ini aciklamaktadir. Maddelerin faktor yiik
degerlerine bakildiginda Tabachnick ve Fidell’in (2001) belirttigi kriterler goz
Oniine alinarak ylik degeri 0,32 den az olan, faktor yiik degerleri farkli faktorlerde
birbirine yakin olan (Tavsancil, 2002) ve madde test korelasyonu diisiik olan
maddeler analizden ¢ikartilmistir. Analiz sonucunda 2, 4, 7, 12, 14, 17, 19, 22, 29,
30, 31, 33, 41, 44, 45, 48, 52 ve 53. maddeler Olgekten cikartilmistir. Kalan
maddelerin ait oldugu faktér i¢in alan uzmanlarina bagvurulmus ve uzman
gorlslerine gore 6, 35, 36, 47 ve 54. maddelerin faktorlerin yapisina uymadigi
belirlenmistir. Son durumda “Dokunmatik Ekran Kullanimiin Motivasyonel
Boyutuna Yo6nelik Tutumlar” (DEKMBYT) olarak belirlenen faktore ait sadece 2
madde kaldigr i¢in uzman goriislerine dayanarak bu maddelerin bir boyut
olusturmadigina karar verilmis ve 6lgekten cikartilmistir. Olgegin nihai formu 4
faktorden ve 31 maddeden olusmustur. Olgegin 4 faktér ve 31 maddeden olusan
son hali toplam varyansin %56,67 sini aciklamaktadir. (Cizelge 5.4)
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Cizelge 5.4 Nihai dokunmatik ekran tutum 6lcegi formunu olusturan maddeler ve faktorlere
gore dagilimu.

NO FAKTOR iSMi MADDE NO FAKTORE DUSEN MADDELER
Okulumuzun Bilisim Teknolojileri Smifindaki
1 Madde 27 bilgisayarlarin dokunmatik ekranli olmasini isterim.
) Maddel5 Ig’iadrir;lzidanmla dokunarak bilgisayar kullanmak hosuma
3 Madde 42 i:;ﬁf; de dokunmatik ekranli bir bilgisayarim olsun
4 Maddel3 Egﬁ?n bilgisayarlarin dokunmatik ekranli olmasini
Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran
S Maddel kullanmak hosuma gider.
6 Dokunmatik Madde 26 Keske biitiin bilgisayarlar dokunmatik ekranli olsa.
7 ekranlarin ilgi Madde 21 Dokunrr}qtlk ekranlar bilgisayar kullanmay: eglenceli
cekiciligine yonelik hale getlrl}for. - -
8 tutumlar Madde 34 Dokunmatik ekranlar sayesinde klavye ve fare ile
(DEICYT) ¢ ugrasmadan iglem yapmak hosuma gidiyor.
9 Madde 5 Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran
adde kullanmak dersin daha eglenceli gegmesini saglar.
Klavye yerine dokunmatik ekrani kullanarak yazi
10 Madde 9 yazmaktan daha ¢ok zevk aliyorum.
1 Madde 23 EZ;ﬁ: Iiilokunmatlk ekranli bir bilgisayar almak
Parmak hareketlerimle oyun oynayabiliyor olmak
12 Madde 28 hosuma gidiyor.
13 Madde 25 eDt?Ii:umnmatlk ekranli bir bilgisayar kullanmayi tercih
Bilgisayarda yapmam gereken bir iglemi klavye- fare
14 Madde 24 kullanarak yapmak yerine, dokunmatik ekran
kullanarak daha kisa siirede yapabilirim.
15 Madde 50 Dokunmatik ekranlar bana kullanigh geliyor.
16 Madde 38 Sanal klavyede yazi yazmaktan zevk aliyorum.
Dokunmatik ekran kullanarak yaptigim islemlerde daha
17 Madde 3 basarili oluyorum.
18 Madde 43 Dokunmatik ekranlarla caligirken kolum yoruluyor.
Dokunmatik ekranlarla islem yaparken monitoriin
19 Madde 40 sallanmast beni rahatsiz ediyor.
Dokunmatik ekran kullanirken bir siire sonra omzum
20 Dokunmatik Madde 46 agriyor.
ekranlarin Dokunmatik ekrani kullanirken ekrana yakin olmaktan
A kullanim zorlugu Madde 39 rahatsiz oluyorum. g
ile ilgili tutumlar Dokunmatik ekranlar, ekrana yakin olan diger
22 (DEKZIT) Madde 51 parmagimi da algiladigi i¢in islem yaparken
zorlantyorum.
23 Madde 49 Dokunmatik ekran ile iglem yapmak beni yavaslatiyor.
Fare yerine dokunmatik ekran ile siiriikle-birak yapmak
24 Madde 10 daha zordur.
25 ] Madde 11 Dokunmatik ekran kullanarak resim yapmaktan zevk
Dokunmatik aliyorum.
26 Ekranda Resim Madde 56 Gorsel Sanatlar dersinde dokunmatik ekran kullanarak
Yapma Becerisi ile aacde resim yapmak isterim.
ilgili tutumlar Cizim programlarinda parmaklarimla dokunarak resim
27 (DERYB) Madde 20 yaparken egleniyorum.
28 Madde 8 Dokunmatik ekranda sekil cizerken zorlaniyorum.
29 Madde 18 Dokunmatik ekranda sag tiklama meniisiinii agmak
Dokunmatik adde icin, ekrana parmagimi basili tutarken zorlaniyorum.
30 Ekranda Tiklama Madde 16 Dokunmatik ekranda ¢ift tiklarken zorlaniyorum.
31 Becerileri ile ilgili Madde 37 Dokunmatik ekranlarda hangi islemde ekrana iki kez
tutumlar (DETB) ¢ dokunmam gerektigine karar verirken zorlaniyorum.
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5.6.6 Dokunmatik ekran tutum olceginin yap1 gecerligi icin
yapilan dogrulayici faktor analizi sonuclar:
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0.58 29
0.5 220
n.59 {FEAR

Chi-Zquare=11z1.69, 4f=4Z6, P-valus=0_00000, PMSEA=0_0E5

Sekil 5.22 Dokunmatik ekran tutum o6lgegi dogrulayici faktér analizi iliski ve standart
degerleri.
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Cizelge 5.5 DETO dogrulayici faktér analizi sonuglarina gére model uyum gostergeleri.

Olgek Ki-kare  GFI / NFI NNFI CFI RMSEA RMR SRMR
/2 AGFI
Modifiyesiz = 2,72 0,98 /0,96 0,97 0,97 0,069 0,08 0,053
0,98

Sekil 5.22°de DETO dogrulayic1 faktdr analizine iliskin sonuglar
incelendiginde modelde herhangi bir modifikasyon yapilmadigi durumda sonuglar
dlgegin yapr gegerligini biiyiik dlciilerde sagladigini gdstermektedir. Ozellikle Ki-
kare / serbestlik derecesi sonucunun 3 degerlerinden kiiciik olmasi modelin
miikemmel uyuma sahip oldugunu gostermektedir. Uyum eksikligi indislerinden
RMSEA, RMR ve SRMR degerlerinin 0,05 in altinda olmas1 miikemmel 0,08 in
altinda olmasi iyi uyuma isarettir (Biiyiikoztlirk, 2010). Modelde uyum eksikligi
indisleri 0,08 in altinda olmas1 modelin 1yl uyuma sahip oldugunun gostergesidir.
Uyum indislerinden GFI, NFI, CFI 0,95 degerinin iizerinde oldugu i¢in uyumun
miikemmel olduguna iligkin bilgi vermektedir. (Cizelge 5.5)

Bu sonuglara dayanarak gelistirilen Olg¢egin yiiksek diizeyde yap1
gecerligine sahip oldugu sdylenebilir.

5.6.7 Giivenirlik

Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi DEICYT (17 madde), DEKZIT (7
madde), DERYB (4 madde) ve DETB (3 madde) adi verilen dort alt boyuttan
olusmaktadir. Her bir boyut i¢in i¢ tutarligi gérmek acisindan Cronbach Alfa i¢
tutarlik giivenirligine ve maddelerin gecerligi i¢in alt test toplam puanlar1 ile

madde puanlar1 arasindaki Pearson korelasyon degerlerine bakilmistir.

5.6.7.1 DEICYT alt 6lceginin giivenirligi

Yapilan hesaplamalar sonucunda DEICYT 6lgeginin Cronbach Alfa
giivenirligi 0,94 bulunmustur. Bu deger Olgegin olduk¢a yiiksek diizeyde
giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir. DEICYT alt dlgegindeki maddelere
iliskin ortalama ve standart sapmalarla maddelerin alt test toplam puanlar ile

korelasyonlari ¢izelge 5.6’de verilmistir.
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Cizelge 5.6 DEICYT 6lceginin Cronbach Alfa giivenirligi.

Madde - test Cronbach

Ortalama saSI:?I;a N puanlar i Alf.a .
korelasyonu Giivenirligi
Madde 1 4,33 1,081 387 ,744
Madde 2 4,4 1,049 387 ,726
Madde 3 3,97 1,337 387 ,744
Madde 4 3,95 1,311 387 ,723
Madde 5 4,53 911 387 ,693
Madde 6 3,68 1,434 387 ,761
Madde 7 4,29 1,075 387 ,679
Madde 8 4,45 997 387 ,634
Madde 9 3,86 1,351 387 ,742 ,944
Madde 10 4,02 1,349 387 ,682
Madde 11 4,22 1,137 387 ,608
Madde 12 3,66 1,434 387 ,681
Madde 13 3,71 1,372 387 ,6601
Madde 14 4 1,232 387 ,685
Madde 15 3,53 1,383 387 ,695
Madde 16 4,06 1,262 387 ,614
Madde 17 3,57 1,095 387 ,525

DEICYT alt o&lgeginin maddelerinin alt test toplam puanlari ile
korelasyonu incelendiginde 0,525 ile 0,744 degerleri arasinda degistigi
goriilmektedir. Maddelerle test puanlar1 arasindaki korelasyonlarin yiiksek
diizeyde ve istatistiksek olarak Onemli oldugu sdOylenebilir. Tim madde
ortalamalarinin beklenen ortalama olan 3 degerinin iistiinde olmasi uygulanan

bireylerin genelde DEICYT diizeylerinin de yiiksek oldugunu géstermektedir.

5.6.7.2 DEKZIT alt 6lceginin giivenirligi

Yapilan hesaplamalar sonucunda DEKZIT &lgeginin Cronbach Alfa
giivenirligi 0,85 bulunmustur. Bu deger dl¢egin yiiksek diizeyde giivenirlige sahip
oldugunu gostermektedir. DEKZIT alt 6lgegindeki maddelere iliskin ortalama ve
standart sapmalarla maddelerin alt test toplam puanlari ile korelasyonlar1 ¢izelge

5.7°de verilmistir.
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Cizelge 5.7 DEKZIT élgeginin Cronbach Alfa giivenirligi.

Std Madde - test Cronbach
Ortalama : N puanlar Alfa

sapma korelasyonu Giivenirligi
Madde 1 3,14 1,454 387 ,686
Madde 2 3,03 1,457 387 ,569
Madde 3 3,08 1,374 387 ,624
Madde 4 3,48 1,366 387 ,632 ,845
Madde 5 3,27 1,359 387 ,551
Madde 6 3,35 1,381 387 ,640
Madde 7 3,41 1,421 387 511

DEKZIT alt 6lgeginin maddelerinin alt test toplam puanlari ile
korelasyonu incelendiginde 0,511 ile 0,686 arasinda degistigi goriilmektedir.
Maddelerle test puanlar1 arasindaki korelasyonlarin yiiksek diizeyde ve
istatistiksek olarak oOnemli oldugu sdylenebilir. Tiim madde ortalamalarinin
beklenen ortalama olan 3 degerine yakin olmasi uygulanan bireylerin genelde
DEKZIT diizeylerinin orta diizeyde oldugunu géstermektedir.

5.6.7.3 DERYB alt olceginin giivenirligi

Yapilan hesaplamalar sonucunda DERYB 6lceginin Cronbach Alfa
giivenirligi 0,76 bulunmustur. Bu deger Olcegin kabul edilebilir diizeyde
giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir. DERYB alt 6lcegindeki maddelere
iliskin ortalama ve standart sapmalarla maddelerin alt test toplam puanlar ile

korelasyonlar1 Cizelge 5.8’de verilmistir.

Cizelge 5.8 DERYB o6lgeginin Cronbach Alfa giivenirligi.

Madde - test Cronbach

Ortalama saslzill;a N puanlari i Alf.a .
korelasyonu Giivenirligi
Madde 1 4,03 1,199 387 ,666
Madde 2 3,97 1,417 387 ,496
Madde 3 4,18 1,143 387 ,618 760
Madde 4 3,64 1,298 387 ,480

DERYRB alt 6l¢eginin maddelerinin alt test toplam puanlar ile korelasyonu
incelendiginde 0,480 ile 0,666 arasinda degistigi goriilmektedir. Maddelerle test

puanlar1 arasindaki korelasyonlarin yliksek diizeyde ve istatistiksek olarak 6nemli
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oldugu soylenebilir. Tiim madde ortalamalarinin beklenen ortalama olan 3
degerinin lstiinde olmasi uygulanan bireylerin genelde DERYB diizeylerinin de

yiiksek oldugunu gostermektedir.

5.6.7.4 DETB alt 6lceginin giivenirligi

Yapilan hesaplamalar sonucunda DETB o6lgeginin Cronbach Alfa
giivenirligi 0,68 bulunmustur. Bu deger 6l¢cegin madde sayisinin azliglr da goz
Ooniine alindiginda kabul edilebilir diizeyde giivenirlige sahip oldugunu
gostermektedir. DETB alt 6l¢egindeki maddelere iliskin ortalama ve standart
sapmalarla maddelerin alt test toplam puanlar ile korelasyonlari1 cizelge 5.9°da

verilmistir.

Cizelge 5.9 DERYB 6l¢eginin Cronbach Alfa giivenirligi.

Madde - test Cronbach

Ortalama saSt?I;a N puanlari Alfa
P korelasyonu  Giivenirligi
Madde 1 3,74 1,274 387 ,503
Madde 2 3,7 1,267 387 ,508 679
Madde 3 3,61 1,261 387 465

DETB alt 6l¢eginin maddelerinin alt test toplam puanlar1 ile korelasyonu
incelendiginde 0,465 ile 0,508 arasinda degistigi goriilmektedir. Maddelerle test
puanlar1 arasindaki korelasyonlarin yiiksek diizeyde ve istatistiksel olarak énemli
oldugu soylenebilir. Tiim madde ortalamalarinin beklenen ortalama olan 3
degerine iistlinde olmasi uygulanan bireylerin genelde DETB diizeylerinin de

yiiksek oldugunu gostermektedir.
5.6.8 Kararhlik giivenirligi

Olgegin i¢ tutarllk kanitlarina ek olarak kararlilik giivenirligi de
belirlenmistir. Bu amagla 46 Ogrenciye {i¢ hafta arayla aym test iki kez
uygulanmistir. Uygulama sonucunda elde edilen puanlar arasindaki korelasyonlar
hesaplanmistir. DETO alt testlerinden iki uygulamada elde edilen puanlar
arasindaki korelasyonlar cizelge 5.10°de verilmistir. Bu ¢izelgede satirlarda ilk
uygulamaya iligkin alt test toplamlari; siitunlarda ise testlerin tekrar uygulamasi

sonucunda alt testler i¢in elde edilen toplamlar gosterilmektedir.
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Cizelge 5.10 DETO alt 6lgeklerinin test tekrar test giivenirlikleri.

Alf testler DEICYT Toplam DEKZIT Toplam DERYB Toplam DETB Toplam

Tekrar Tekrar Tekrar Tekrar
DEICYT 0,024%* 0,553 0,420%* 0,265
toplam
DEKZIT 0,601%* 0,012+ 0,451% 0,515%*
Toplam
DERYB 0,471% 0,505%* 0,822+ 0,402%*
Toplam
DETB 0,353* 0,483% 0,392+ 0,837+
Toplam
x5 P < 0,01

Cizelge 5.10°da verilen DETO alt testleri icin hesaplanan korelasyonlar
incelendiginde tiim korelasyonlarm “DETB Toplam” ve “DEICYT Toplam
Tekrar” kolerasyonu haricinde 0,01 diizeyinde manidar oldugu goriilmektedir.
Sadece “DETB Toplam” ve “DEICYT Toplam Tekrar” puanlar1 kolerasyonu 0,05
diizeyinde manidar bulunmustur. Ozellikle alt testlerin tekrar uygulamasi sonucu
elde edilen kendilerine iliskin puanlar arasindaki korelasyonlar dikkate
alindiginda +1’e yakin oldugu ve dlgegin cok yiliksek bir kararlilik sergiledigi
sOylenebilir. Bu ¢ercevede 6l¢egin test — tekrar test giivenirliginin oldukga yiiksek
oldugu goriilmektedir.

5.7 Verilerin Analizleri

Verilerin analizinde oncelikle test edilecek degiskenlerin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in Kurtosis ve Skewness testleri uygulanir.
Degiskenin normal dagilim gostermesi durumunda Kurtosis ve Skewness
testlerinin sonuglart -1 ile +1 degerleri arasinda ¢ikar. Eger Skewness veya
Kurtosis degerleri -1 ile +1 arasinda degilse verilerin normal dagilim géstermedigi
sonucuna ulagilir.  Verilerin normal dagilim gosterdigi ve iki grubun
karsilagtirilmasi gerektigi durumlarda bagimsiz parametrik testlerden olan t testi,
verilerin normal dagilim gostermedigi ve iki grubun karsilastirilmasi gerektigi
durumlarda t testinin parametrik olmayan karsit1 olan Mann Whitney U testi
kullanilir. Ikiden fazla grubun karsilastirildigi ve her grubun bagimli degisken
lizerinde normal dagilim gdstermesi durumunda One Way Anova testi kullanilir.
Normal dagilim gostermemesi durumunda ise One Way Anova testinin
parametrik olmayan karsilig1 olan Kruskal Wallis H testi kullanilir. Iliskili 6l¢iim
setlerine ait puanlarin karsilastirilmasi gereken durumlarda Paired Samples t test
kullanilir.  Iliskisiz 6l¢lim setlerine ait puanlarn karsilastirilmas: gereken

durumlarda ise Pearson Korelasyon testi kullanilir (Cankaya, 2007).
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Paired Samples t testi, dokunmatik ekranlar1 kullanmadan Once ve
kullandiktan sonra bilgisayara, egitsel ve dokunmatik ekranlara yonelik toplam
tutum puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek icin

kullanilmustir.

Independent Samples t testi ise asagida listelenen degiskenler arasinda

anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmistir:

e Bilgisayara yonelik tutum puanlar ile cinsiyetleri,

e Dokunmatik ekranlara yonelik tutum puanlari ile evinde bilgisayara sahip
olma,

e Dokunmatik ekranlara yonelik tutum puanlar1 ile dokunmatik ekranli herhangi

bir elektronik cihaza sahip olma.
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6. BULGULAR ve YORUM

Bu arastirmanin bulgulari, Ogrencilere uygulanan tutum Olgekleri ve
Ogrencilerin dokunmatik ekranlar1 kullandiklar1 sirada arastirmaci tarafindan
gbzlenmesi sonucunda elde edilmistir. Arastirma problemlerine ait istatistiksel

bulgular asagida verilmistir.
6.1 Arastirmanin Alt Problemlerine iliskin Bulgular
6.1.1 Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik tutumlari ve

diisiinceleri ile ilgili sorulara verdikleri yanitlarin frekans dagilimlar:
(Alt Problem 1)

Cizelge 6.1 Egitsel oyunlara yonelik tutum 6l¢egine verilen yanitlarin frekans dagilimi.

g g . .
) ié' ié' E = = B <
= 2z 2 2 s 28 £
= g £ 2 = EZ | S
— — “ — —
7 & = S = E & 8
L = < < < = < =
M o o o = @)
f Y | £ | % | £ | % | f| % f %
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz
olunca oynamaktan vazgegiyorum. 10 23 [ 12 [ 28 |11 |26 | 5 | 12 5 12 | 34
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz
olunca baska bir oyuna gegiyorum. 5 12 1228 | 14|33 |6 | 14 6 14 129
Bilgisayar oyunu oynamanin vakit
kaybi oldugunu diisiiniiyorum. 6 1419 217 |16 |12 28 9 21 | 2,8
Bilgisayar oyunu oynamanin, dnemli
bir bos zaman degerlendirme ugrast
oldugu kanisindayim. 4 93|16 | 14 | 15] 35 | 13| 30 5 12 | 3,2
Bilgisayarda oyun oynamanin sadece
kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in uygun
oldugunu diisiiniiyorum. 17 40 |18 42 | 5 |12 | 3 7 0 0 |41
Bilgisayar oyunu oynamanin her yas
grubu i¢in uygun oldugunu
diisiiniiyorum. 6 14 | 8 | 19 |11 ] 26 |12] 28 6 14 | 3,1
Bilgisayar oyunu oynamanin
bagimhlik yaptig1 kamisindayim. 2 4716 |14 (10 23 | 9 | 21 16 37 [ 23
Siddet unsuru iceren bilgisayar
oyunlari insanlari olumsuz yonde
etkiledigini diisiiniiyorum. 2 475 |12 | 8 |19 ]9 |21 19 44 | 39
Bilgisayar oyunu oynamak sosyal
yasamimi olumsuz etkiliyor. 4 9318 |19 |13 ] 30 |11 ] 26 7 16 | 2,8
Bilgisayar oyunlar: egitim amach
kullamilabilir. 6 14 |1 |23 |3 | 7 |18 42 15 35 138
Bilgisayar oyunu oynayarak dersler
cok daha zevkli gecer. 11 26 | S |12 | 13|30 | 6 | 14 8 19 | 2,9
Bilgisayar oyunlari ile gretim olmaz. 8 19 |10] 23 /10|23 | 6 | 14 9 21 | 3,1
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Cizelge 6.1 (devam)

Bilgisayarda oyun oynamak bende
yeni bir seyler 6grenmeye karst merak
uyandiriyor. 4 93| 7 |16 | 13]30 |11] 26 8 19 |33

Egitsel amacli bilgisayar oyunlar1 tiim
derslere uygulanabilir. 1 23| 5 |12 |12 ] 28 | 16| 37 9 21 | 3,6

Egitsel amagl bilgisayar oyunlari asil
ogretim araci olarak kullanildiginda
etkili olabilir. 5 12 | 1 231535 |14 33 8 19 |34

Egitsel amach bilgisayar oyunlari
bir 6diil olarak kullanildiginda etkili
olabilir. 2 47|16 | 37 |16 | 37 | 10| 23 11 26 | 3,6

Egitsel amacli bilgisayar oyunlari
Ogrencilerin bos zamanlarini

doldurmada kullanildiginda etkili
olabilir. 4 93| 1 |23 ]|12] 28 |16 37 10 23 | 3,6

Bilgisayar oyunlar: bir grup
(arkadas grubu, aile, vs) ile
oynandigimda sosyal becerilerim
gelisiyor. 2 47| 5 |12 |12 ] 28 | 14| 33 10 23 | 3,6

Cizelge 6.1 incelendiginde Ogrencilerin ¢ofunun bilgisayar oyunlarinin
egitim amagcli kullanilmasina yonelik tutumunun olumlu oldugu anlasilmaktadir.
Ogrencilerin  %76,8’i “Bilgisayar oyunlar1 egitim amaclh kullamlabilir.”
maddesine Tamamen Katiliyorum veya Katiliyorum yanitin1 vermislerdir.
Ogrencilerin %55,9’u “Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile, vs) ile
oynandiginda sosyal becerilerim gelisiyor.” maddesine Tamamen Katiliyorum
veya Katiliyorum yanitin1 vermislerdir. Yine 6grencilerin %48,9’u “Egitsel amagh
bilgisayar oyunlar1 bir 6diil olarak kullanildiginda etkili olabilir.” maddesine

Tamamen Katiliyorum veya Katiliyorum yanitin1 vermislerdir.

Ogrencilerin %58,1’i “Bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik yaptigi
kanisindayim.” maddesine Tamamen Katiliyorum veya Katiliyorum yanitini
vermislerdir. Buradan anlasilacagi lizere 6grenciler bu konuda biling sahibidirler.
Ogrencilerin %65,1°i “Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlar1 insanlar1 olumsuz
yonde etkiledigini diisiiniiyorum.” maddesine Tamamen Katiliyorum veya
Katiliyorum yamitini  vermislerdir. Ogrencilerin &lgekte verdikleri cevaplar
incelendiginde egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanilmasina olumlu

baktiklar1 anlasilmaktadir.
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6.1.2 Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlar1 ve diisiinceleri ile ilgili
sorulara verdikleri yanitlarin frekans dagilimlar: (Alt Problem 2)

Cizelge 6.2 Bilgisayara yonelik tutum dlgegine verilen yanitlarin frekans dagilimu.

E E E E
%) ié' ié' = = B <
= = = s E s =
g s £ g EE £
M N4 o = @)
f % f | % f | % f| %
Bilgisayar beni korkutmuyor. 2 47 | 3 7 151 35 | 23| 54 3.37
Bilgisayar kullanma konusunda hig iyi
degilim. 20 | 47 |20 47 | 3| 7 [0 0 | 34
Bilgisayarla calismayi isterim. 1 23 | 6 14 1181 42 | 18| 42 3.23
Bilgisayar1 yasamimda bir¢ok bigimde
kullanacagim. 1 23 | 5 12 | 19| 44 | 18| 42 3,26
Bilgisayarlarla ¢alismak sinirimi bozabilir. 17 40 | 19 | 44 5 12 2 | 4.7 3.19
Yeni bir problemi bilgisayar kullanarak
cozmeye ¢alismam gerekse genel olarak bu
konuda kendimi iyi hissederdim 4 93 | 6 14 |23 | 54 |10 | 23 2,91
Bilgisayarlarla problemleri ¢ozmek cekici
gelmiyor. 4 93 | 19| 44 | 8 19 | 12| 28 2,35
Bilgisayarlar hakkinda bir seyler 6grenmek
zaman kaybidur. 20 [ 47 [ 1330 | 6| 14 | 4 | 93| 3,14
Bagkalar bilgisayarlardan soz ettiginde
rahatsizlik duymuyorum. 1 2.3 7 16 1151 35 120 47 3,26
fleri diizeyde bir bilgisayar galismasi
yapacagimi sanmiyorum. 14 33 |14 33 | 13| 30 | 6 | 14 2,65
Bilgisayarlarla ¢caligmanin zevkli ve tegvik
edici oldugunu diisiiniiyorum. 1 23 | 6 14 119 44 | 17 ] 40 391
Bilgisayarlar hakkinda bilgi edinmeye
deger. 0 0 2 | 47 | 24| 56 | 17 ] 40 3,35
Bilgisayarlara kars1 saldirgan ve diismanca
duygular besliyorum. 24 |56 | 1433 | 3| 7 |2 |47]| 34
Bilgisayarlarla calisabilecegime eminim. 0 0 4 193|221 51 |17 40 3,3
Bilgisayar problemlerini ¢6zmek beni
cezbetmiyor. 9 21 |16 | 37 | 14| 33 | 4 |93 2,7
Gelecekteki cahymalarim icin
bilgisayarda ustalasmam gerekecek. 1 23| 3 7 1271 63 | 12| 28 3,16
Bilgisayar kurslar1 almak i¢in zahmete
glrment. 12 28 | 15| 35 | 12| 28 | 4 | 93| 281
Bilgisayar kullanmada iyi olabilecek tipte
biri degilim. 19 | 44 |17 ] 40 | 6 | 14 | 1 |23 ] 326
Bir bilgisayar programinda hemen
¢ozemedigim bir sorun oldugunda cevab1
bulana kadar vazgegmem. 3 7 1112 14| 33 |15 35 2.95
Giinliik hayatimda bilgisayarlari ¢ok az
kullanacagim tahmin ediyorum. 17 40 | 13| 30 9 21 4|93 3
Bilgisayarlar kendimi rahatsiz hissetmeme
neden oluyorlar. 16 | 37 [13]30 | 8] 19| 6| 14 | 291
Bir bilgisayar dili 6grenebilecegime
eminim. 1 23 1 6 | 14 | 25| 58 | 11| 26 3,07
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Cizelge 6.2 (devam)

Bazi insanlarin nasil olupta bilgisayarlarla
bu kadar zaman gecirdiklerini ve bundan

hoslandiklarini anlamiyorum. 9 21 13 30 | 15| 35 6 14 2,58
Hayatimda hicbir zaman bilgisayar

kullanacagimi zannetmiyorum 24 56 | 14 | 33 419311123 3.42
Bilgisayar dersinde huzurlu olurdum. 1 23 | 3 7 171 40 | 22| 51 34
Bilgisayar kullanmak sanirim benim i¢in

gok zor olurdu. 16 | 37 19| 44 | 6 | 14 | 2 | 47| 3,14
Bilgisayarlarla ¢aligmaya bir kez baslayinca

birakmak benim i¢in ¢ok zor olurdu. 5 12 |16 | 37 |11 | 26 | 11| 26 2,65
Bilgisayarlarla ¢alismayi bilmek, is bulma

olasiliklarini arttiracak. 0 0 4 93 14 33 25 58 3.49
Bilgisayarlarla ¢alismak konusunu

Bilgisayar dersinden iyi notlar alabilirim. 1 2.3 6 14 1161 37 | 20| 47 328
Bilgisayarlarla miimkiin oldugunca ¢alisma

yapacagim. 1 23 |7 16 | 18| 42 | 18| 42 3,21
Bilgisayarlarla ¢oziilebilecek her seyi bagka

yollarla da ayn1 derecede iyi ¢ozebilirim. 4 93 1161 37 | 141 33 | 9 | 21 235
Bilgisayar kullanmam gerekse kendimi

rahat hissederim. 21 | 49 [15] 35 |5 |12 |2 |47 328
Bir bilgisayar dersini becerebilecegimi

Sanmiyorum 6 14 1921 |12 28 | 16| 37 2,88
Eger bir bilgisayar dersinde bir problem

¢ozlilmeden birakilirsa, sonradan iizerinde

diistinmeye devam ederim. 1 2319 | 21 |19] 44 |14 33 3,07
Bilgisayar derslerinde basarili olmak benim

igin Snemlidir. 3 | 7 7] 16 2|47 [13]30 | 3
Bilgisayarlar beni huzursuz ediyor ve aklimi

kanstirtyor. 24 |56 | 1330 3| 7 [3]| 7| 335
Konu bilgisayarla ¢aligmak oldugunda

kendime QOk gﬁvenirim. 4 9,3 8 19 18 42 13 30 2’93
Bagkalariyla bilgisayarlar konusunda

konugmaktan hoslanmiyorum. 16 37 113 30 | 10| 23 4 |93 2,95
Bilgisayarlarla caliymak yasamim

boyunca isimde benim i¢in 6nemli

olmayacak. 15 35 | 16 | 37 8 19 4 9,3 2,98

Cizelge 6.2 incelendiginde goriilmektedir ki

“Bilgisayar beni

korkutmuyor.”

ogrencilerin  %88,4’1

maddesine Tamamen Katiliyorum veya

Katiliyorum yanitin1 vererek bilgisayar kullaniminda kendilerini rahat hissetleri

belirtmislerdir. Yine benzer bir tutumu 6l¢en “Bilgisayarla ¢aligmayi isterim.”

Maddesine 6grencilerin %83,8’1 Tamamen Katiliyorum veya Katiliyorum yanitini

vermislerdir. Buradan anlasilabilecegi iizere dgrenciler i¢in bilgisayar destekli

egitim derse katilimlarinda arti motivasyon saglamaktadir.
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Ogrenciler “Gelecekteki calismalarim icin bilgisayarda ustalasmam
gerekecek.” maddesine %90,7 oraninda Tamamen Katiliyorum veya Katiliyorum

yanitini vererek bilgisayar konusunda gelismeye agik olduklar1 géstermislerdir.

Olumsuz anlamli olan “Giinliik hayatimda bilgisayarlar1 ¢ok az
kullanacagimi tahmin ediyorum.” maddesine Ogrencilerin %69,7’si Kesinlikte
Katilmiyorum ve Katilmiyorum yanitim1 vermislerdir. Bir diger olumsuz anlamli
madde olan “Bilgisayarlarla ¢alismak yasamim boyunca isimde benim i¢in 6nemli
olmayacak.” maddesine Ogrencilerin %72,1’1 Kesinlikte Katilmiyorum ve

Katilmiyorum yanitin1 vermislerdir.

Ogrencilerin Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegine vermis olduklar
yanitlar incelendiginde goriilmektedir ki; 6grenciler bilgisayara ve bilgisayarin

derslerde kullanilmasina olumlu bakmaktadirlar.
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6.1.3 Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yoénelik tutumlari ve
diisiinceleri ile ilgili yanitlarinin frekans dagilimlar: (Alt Problem 3)

Cizelge 6.3 Deney Sonrasi Dokunmatik Ekrana Yénelik Tutum Olgegi Maddelerinin Ortalamalar
ve Standart Sapmalari.

Madde

- Olgek Maddeleri Ort. | SS
1 Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanmak hosuma gider. 4,53 0,83
2 Dokunmatik ekran kullanarak yaptigim islemlerde daha basarili oluyorum. 3,49 1,22
3 Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanmak dersin daha 4,37 0,93
eglenceli gegmesini saglar.

4 Dokunmatik ekranda sekil ¢izerken zorlaniyorum. 3,95 1,25

5 Klavye yerine dokunmatik ekrani kullanarak yaz1 yazmaktan daha ¢ok zevk 4,14 1,37
aliyorum.

6 Fare yerine dokunmatik ekran ile siiriikle-birak yapmak daha zordur. 3,28 1,53

7 Dokunmatik ekran kullanarak resim yapmaktan zevk aliyorum. 4,07 1,28

8 Biitiin bilgisayarlarin dokunmatik ekranli olmasini isterim. 4,05 1,17

9 Parmaklarimla dokunarak bilgisayar kullanmak hosuma gidiyor. 4,42 0,91

10 Dokunmatik ekranda cift tiklarken zorlaniyorum. 3,77 1,29

11 Dokunmatik ekranda sag tiklama meniisiinii agmak i¢in, ekrana parmagimi 3,93 1,22
basili tutarken zorlaniyorum.

12 Cizim programlarinda parmaklarimla dokunarak resim yaparken 4,21 1,08
egleniyorum.

13 Dokunmatik ekranlar bilgisayar kullanmay1 eglenceli hale getiriyor. 4,33 0,97

14 Evime dokunmatik ekranli bir bilgisayar almak istemem. 3,63 1,36

15 Bilgisayarda yapmam gereken bir islemi klavye- fare kullanarak yapmak 3,53 1,37
yerine, dokunmatik ekran kullanarak daha kisa siirede yapabilirim.

16 Dokunmatik ekranli bir bilgisayar kullanmay1 tercih etmem. 3,70 1,28

17 Keske biitiin bilgisayarlar dokunmatik ekranli olsa. 3,81 1,28

18 Okulumuzun Bilisim Teknolojileri Sinifindaki bilgisayarlarin dokunmatik 4,26 0,90
ekranli olmasini isterim.

19 Parmak hareketlerimle oyun oynayabiliyor olmak hosuma gidiyor. 4,19 1,26

20 Dokunmatik ekranlar sayesinde klavye ve fare ile ugrasmadan islem yapmak | 3,81 1,40
hosuma gidiyor.

21 Dokunmatik ekranlarda hangi islemde ekrana iki kez dokunmam gerektigine 3,35 1,33
karar verirken zorlaniyorum.

22 Sanal klavyede yazi1 yazmaktan zevk aliyorum. 4,09 1,19
23 Dokunmatik ekrani kullanirken ekrana yakin olmaktan rahatsiz oluyorum. 3,58 1,31
24 Dokunmatik ekranlarla islem yaparken monitdriin sallanmasi beni rahatsiz 3,02 1,41
ediyor.
25 Evimde de dokunmatik ekranl bir bilgisayarim olsun isterdim. 4,07 1,18
26 Dokunmatik ekranlarla ¢aligirken kolum yoruluyor. 2,84 1,60
27 Dokunmatik ekran kullanirken bir siire sonra omzum agriyor. 2,70 1,41
28 Dokunmatik ekran ile islem yapmak beni yavaslatryor. 3,16 1,59
29 Dokunmatik ekranlar bana kullanisl geliyor. 3,88 1,26

30 Dokunmatik ekranlar, ekrana yakin olan diger parmagimi da algiladig igin 2,84 1,45
islem yaparken zorlantyorum.

31 Gorsel Sanatlar dersinde dokunmatik ekran kullanarak resim yapmak 3,77 1,51
isterim.
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Cizelge 6.3°de goriildiigii gibi, 6grencilerin deney sonrasi dokunmatik
ekran kullanimina y6nelik tutum 6l¢egi maddelerine verdikleri yanitlarin aritmetik
ortalamas1 3,77°dir. Bu deger 4’ e ¢cok yakin oldugu i¢in 6grencilerin dokunmatik

ekranlara yonelik tutumlarinin olumlu oldugu soylenebilir.
Daha ayrintili bilgi edinmek igin Ogrencilerin dokunmatik ekranlara
yonelik tutumlarinin deney uygulamasindan once ve deney uygulamasindan sonra

olmak tizere maddelere gore frekans, ylizde dagilimlar incelenmistir.

Cizelge 6.4 ve Cizelge 6.5°de 6grencilerin dokunmatik ekranlara yonelik

tutumlarinin maddelere gore frekans, yiizde dagilimlar1 goriilmektedir.

6.1.3.1 Osrencilerin deney oncesi dokunmatik ekranlara vonelik

tutumlari ve diisiinceleri ile ilgili sorulara verdikleri yvanitlarin frekans
dagihimlan

Cizelge 6.4 Dokunmatik ekrana yonelik tutum o6lgegine deney Oncesi verilen yanitlarin frekans
dagilimu.

) E E g 5 = g =
= 3 5 S| = E = =
= > > » = = =]
£ g = = = g2 =
g £ £ £ g B3| E
- - I~ = ‘;
i § § ¥ v =3 @)
f % | f| % f | % | f | % | f | %
Bilisim teknolojileri dersinde
dokunmatik ekran kullanmak hosuma
gider. 1 23 |1 (1231 |23 8 [19 32|74 |46
Dokunmatik ekran kullanarak yaptigim
islemlerde daha basarili oluyorum. 1 23 | 3| 7 |23 |54 | 9 |21 |7 |16 |34
Bilisim teknolojileri dersinde
dokunmatik ekran kullanmak dersin
daha eglenceli ge¢mesini saglar. 2 47 |2 |47 2 47|10 | 23 | 27| 63 | 44
Dokunmatik ekranda sekil ¢izerken
zorlaniyorum. 8 19 (13|30 | 13 | 30 | 7 16 | 2 | 4,7 | 3,4
Klavye yerine dokunmatik ekrani
kullanarak yazi yazmaktan daha ¢ok zevk
aliyorum. 1 23 | 7116 9 |21 ] 8 |19 |18] 42 | 338
Fare yerine dokunmatik ekran ile siiriikle-
birak yapmak daha zordur. 3 7 9121 | 5 [ 1212 | 28 | 14| 33 | 3,6
Dokunmatik ekran kullanarak resim
yapmaktan zevk aliyorum. 1 23 14193114 33| 7 [ 16 |17 40 | 3,8
Biitiin bilgisayarlarin dokunmatik
ekranl olmasini isterim. 5 12 | 5]12 | 8 |19 | 9 |21 |16 37 | 3,6
Parmaklarimla dokunarak bilgisayar
kullanmak hosuma gidiyor. 1 23 | 2147 5 12 | 16 | 37 | 19| 44 | 42
Dokunmatik ekranda ¢ift tiklarken
zorlaniyorum. 9 21 |12] 28 | 10 | 23 9 1213 7 134
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Cizelge 6.4 (devam)

Dokunmatik ekranda sag tiklama
meniisiinii agmak i¢in, ekrana parmagimi
basili tutarken zorlaniyorum.

16

12

28

11

26

10

23

32

Cizim programlarinda parmaklarimla
dokunarak resim yaparken egleniyorum.

14

12

14

33

18

42

Dokunmatik ekranlar bilgisayar
kullanmayi eglenceli hale getiriyor.

2,3

4,7

12

10

23

25

58

4,3

Evime dokunmatik ekranl bir bilgisayar
almak istemem.

15

35

12

28

21

23

14

3,7

Bilgisayarda yapmam gereken bir iglemi
klavye- fare kullanarak yapmak yerine,
dokunmatik ekran kullanarak daha kisa
stirede yapabilirim.

9,3

14

15

35

14

12

28

34

Dokunmatik ekranli bir bilgisayar
kullanmayi tercih etmem.

13

30

10

23

10

23

12

12

3,5

Keske biitiin bilgisayarlar dokunmatik
ekranli olsa.

9,3

21

14

11

26

13

30

35

Okulumuzun Bilisim Teknolojileri
Sinifindaki bilgisayarlarin dokunmatik
ekranli olmasini isterim.

2.3

16

21

23

54

4,2

Parmak hareketlerimle oyun oynayabiliyor
olmak hoguma gidiyor.

4,7

12

9,3

14

33

18

42

Dokunmatik ekranlar sayesinde klavye ve
fare ile ugrasmadan islem yapmak hosuma
gidiyor.

2,3

14

21

16

37

11

26

3,7

Dokunmatik ekranlarda hangi igslemde
ekrana iki kez dokunmam gerektigine karar
verirken zorlantyorum.

13

30

10

23

19

19

9,3

3,5

Sanal klavyede yaz1 yazmaktan zevk
aliyorum.

4,7

9,3

14

33

19

15

35

3,7

Dokunmatik ekrani kullanirken ekrana
yakin olmaktan rahatsiz oluyorum.

12

12

28

14

13

30

16

3.1

Dokunmatik ekranlarla islem yaparken
monitdriin sallanmasi beni rahatsiz ediyor.

13

30

9,3

12

28

11

26

2,7

Evimde de dokunmatik ekranh bir
bilgisayarim olsun isterdim.

9,3

9,3

10

23

12

20

47

3,8

Dokunmatik ekranlarla ¢aligirken kolum
yoruluyor.

12

14

11

26

21

12

28

2,6

Dokunmatik ekran kullanirken bir siire
sonra omzum agriyor.

12

9,3

12

28

18

42

9,3

2,7

Dokunmatik ekran ile islem yapmak beni
yavaslatiyor.

14

16

10

23

13

30

16

2.8

Dokunmatik ekranlar bana kullanish
geliyor.

4,7

12

15

35

14

15

35

3.6

Dokunmatik ekranlar, ekrana yakin
olan diger parmagim da algiladig: icin
islem yaparken zorlamyorum.

19

10

23

11

26

10

23

9,3

3,2

Gorsel Sanatlar dersinde dokunmatik ekran
kullanarak resim yapmak isterim.

16

4,7

14

10

23

18

42

3,7
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6.1.3.2 Ogrencilerin deney sonrasi dokunmatik ekranlara

yonelik tutumlari ve diisiinceleri ile ilgili sorulara verdikleri yanitlari

frekans dagilimlari

Cizelge 6.5 Dokunmatik ekrana yonelik tutum 6l¢egine deney sonrasi verilen yanitlarin frekans
dagilimu.

) E E £ 5 = g =
= s 5 S < E = £
_ =3 »n (=] (=) [}
£ g = = = g2 =
z £ £ g £ EZ| £
X g g . | =2 °

S v, e M M

f % | f| % f | % f | % | f| %

Bilisim teknolojileri dersinde

dokunmatik ekran kullanmak hosuma 1 23 [0 0 3 7 10 (23,3] 29 | 67,4 (4,53

gider.

Dokunmatik ekran kullanarak yaptigim 4 93 | 2|47 |18 |41,9| 7 |16,3]12(27,9]3.,49
islemlerde daha basarili oluyorum.

Bilisim teknolojileri dersinde
dokunmatik ekran kullanmak dersin 1 23 11123 41931227925 58,1437
daha eglenceli ge¢mesini saglar.

Dokunmatik ekranda sekil ¢izerken 20 | 465 1112561 4 1 93| 6 | 14| 2 | 47 |3.95
zorlaniyorum. ’ ' ’ ’ ’

Klavye yerine dokunmatik ekrani
kullanarak yazi yazmaktan daha ¢ok zevk
aliyorum.

Fare yerine dokunmatik ekran ile siiriikle- 15 349 4 93 10 | 233 6 14 8 18.6 | 3.28
birak yapmak daha zordur. ’ ’ ’ ’ ’

Dokunmatik ekran kullanarak resim 3 7 3 7 6 14 7 163 | 24 | 55.8 | 4.07
yapmaktan zevk aliyorum. ’ ’ ’
Biitiin bilgisayarlarm dokunmatik 2 4,7 2 4,7 10 23,3 7 16,3 22 51,2 4’05
ekranli olmasini isterim.

Parmaklarimla dokunarak bilgisayar 1 23 1 23 3 7 12 1279 26 |160.5|4.42
kullanmak hosuma gidiyor. ’ ’ ’ ’ ’
Dokunmatik ekranda (}lft tiklarken 18 1 419 | 8 | 18.6 8 18.6 7 1631 2 47 13.77
zorlaniyorum. ’ ’ ’ ’ ’ ’

Dokunmatik ekranda sag tiklama
meniisiinii agmak i¢in, ekrana parmagimi | 18 | 41,9 | 14|32,6| 3 7 6 14 | 2 | 4,7 3,93
basili tutarken zorlantyorum.

Cizim prograrplarlnda parmavklar.lmla 5 47 | 21471 3 7 14 |32.6| 22 | 512|421
dokunarak resim yaparken egleniyorum.

Dokunmatik ekranlar bilgisayar 1 2,3 1 2,3 6 14 10 23,3 25 58,1 4’33
kullanmay1 eglenceli hale getiriyor.

Evime dokunmatik ekranli bir bilgisayar 16 372 8 |18.6| 11 1256 3 7 5 11.613.63
almak istemem. ’ ’ ’ ’ ’

Bilgisayarda yapmam gereken bir iglemi
klavye- fare kullanarak yapmak yerine, 3 7 | 81186]| 12 [279] 3 7 |1739,5]3,53
dokunmatik ekran kullanarak daha kisa ’
stirede yapabilirim.

Dokunmatik ekranl bir bilgisayar 151349 |11/256] 10 |233 | 3 71419337
kullanmay1 tercih etmem. ’ ' ’ ' '

Keske biitiin bilgisayarlar dokunmatik 2 | 47 | 6| 14 | 9 1209 7 |16,3| 19 |44,2]3,81
ekranli olsa.




86

Cizelge 6.5 (devam)

Okulumuzun Biligim Teknolojileri
Sinifindaki bilgisayarlarin dokunmatik
ekranli olmasini isterim.

0 0 [2]47| 7 |163]|12(279]22|51,2]4,26

Parmak hareketlerimle oyun 4 93 | 11231 3 7 10 1233125 158.114.19
oynayabiliyor olmak hosuma gidiyor. ’ ’ ’ ’ ’

Dokunmatik ekranlar sayesinde klavye ve
fare ile ugragsmadan islem yapmak
hosuma gidiyor.

S |16 3] 7 7 [163] 8 [18,6] 20 |46,5]|3,81

Dokunmatik ekranlarda hangi igslemde
ekrana iki kez dokunmam gerektigine 1112569120912 |128| 6 | 14 | 5 |11,6|3.,35
karar verirken zorlaniyorum.

Sanal klavyede Yazi yazmaktan zevk 2 4’7 3 7 7 16,3 8 18,6 23 53’5 4’09
aliyorum.

Dokunmatik ekrani kullanirken ekrana 13 1 30,2 12]27,9]| 10 {233] 3 7 5 111,63,58
yakin olmaktan rahatsiz oluyorum.
Dokunmatik ekranlarla islem yaparken

monitoriin sallanmasi beni rahatsiz 9 1209 |8 |18,6| 8 |186] 11 |256| 7 |16,3|3,02
ediyor.
Evimde de dokunmatik ekranl bir 2 47 | 3 7 7 [163] 9 |209] 22 |51,2|4,07

bilgisayarim olsun isterdim.

Dokunmatik ekranlarla gallslrken kolum 9 209 |10(233 3 7 7 1631 14 |32.6]2.84
yoruluyor. ’ ’ ’ 7

Dokunmatik ekran kullanirken bir 6 14 | 8[186] 7 |163| 11 |256]| 11 256/ 2,7
siire sonra omzum agriyor.

Dokunmatik ekran ile 1$lem yapmak beni 15 349 | 2 4.7 11 | 25.6 5 11.6] 10 123.313.16
yavaglatiyor. ’ ’ ’ ’ ’ ’

Dokunmatik ekranlar bana kullamsh 3 7 4 9’3 6 14 12 27’9 18 41’9 3,88
geliyor.

Dokunmatik ekranlar, ekrana yakin
olan diger parmagim da algiladigi icin
islem yaparken zorlamyorum.

9 (209 4|93 |11 |256| 9 |209| 10233284

Gorsel Sanatlar dersinde dokunmatik 7 1163 |3 7 3 7 10 23,3] 20 |46,5|3,77
ekran kullanarak resim yapmak isterim.

Cizelge 6.6 Deney sonrast dokunmatik ekranlara yonelik tutum o&lgegindeki bazi olumlu
maddelerin frekans ve yiizde dagilimlari.

Kesinlikle Tamamen

Katilmiyorum | Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katiliyorum

Maddel ¢ % £ % £ % £ % £ %
1 1 2,30 0 0 3 7,00 10 23,30 29 67,40
3 1 2,30 1 2,30 4 9,30 12 27,90 25 58,10
7 3 7,00 3 7,00 6 14,00 7 16,30 24 55,80
9 1 2,30 1 2,30 3 7,00 12 27,90 26 60,50
12 2 4,70 2 4,70 3 7,00 14 32,60 22 51,20
13 1 2,30 1 2,30 6 14,00 10 23,30 25 58,10
18 0 0 2 4,70 7 16,30 12 27,90 22 51,20
19 4 9,30 1 2,30 3 7,00 10 23,30 25 58,10
20 5 11,60 3 7,00 7 16,30 8 18,60 20 46,50
25 2 4,70 3 7,00 7 16,30 9 20,90 22 51,20
29 3 7,00 4 9,30 6 14,00 12 27,90 18 41,90
31 7 16,30 3 7,00 3 7,00 10 23,30 20 46,50
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Olgekte yer alan maddelerin incelenmesinde katilanlar igin “tamamen
katiliyorum” ve “katiliyorum” yanitlari, katilmayanlar igin ise “kesinlikle

katilmiyorum ” ve “katilmiyorum” yanitlar1 kabul edilmistir.

Cizelge 6.6’da Ogrencilerin vermis oldugu yanitlar incelendiginde;
ogrencilerin %90,7's1 “Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanmak
hosuma gider.” %86's1 “Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran
kullanmak dersin daha eglenceli gegmesini saglar.”, %72,1'1 “Dokunmatik ekran
kullanarak resim yapmaktan zevk aliyorum.”, %88,4'li “Parmaklarimla dokunarak
bilgisayar kullanmak hosuma gidiyor.”, %483,8'1 “Cizim programlarinda
parmaklarimla dokunarak resim yaparken egleniyorum.”, %81,4'i “Dokunmatik
ekranlar bilgisayar kullanmay1 eglenceli hale getiriyor.”, %79,1'1 “Okulumuzun
Bilisim Teknolojileri Sinifindaki bilgisayarlarin dokunmatik ekranli olmasini
isterim.”, %81,4'i “Parmak hareketlerimle oyun oynayabiliyor olmak hosuma
gidiyor.”, %65,1'1 “Dokunmatik ekranlar sayesinde klavye ve fare ile ugrasmadan
islem yapmak hosuma gidiyor.”, %72,1'1 “Evimde de dokunmatik ekranli bir
bilgisayarim olsun isterdim.”, %69,8'1 “Dokunmatik ekranlar bana kullanish
geliyor.”, 9%69,8'1 “Gorsel Sanatlar dersinde dokunmatik ekran kullanarak resim

yapmak isterim.” ifadelerine katildiklar1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin %25,6’s1 “Bilgisayarda yapmam gereken bir islemi klavye-
fare kullanarak yapmak yerine, dokunmatik ekran kullanarak daha kisa siirede
yapabilirim.”, %23,3’tii  “Gorsel Sanatlar dersinde dokunmatik ekran kullanarak
resim yapmak isterim.”, %18,7’s1 “Keske biitiin bilgisayarlar dokunmatik ekranl
olsa.”, %16,3’ii  “Dokunmatik ekranlar bana kullanish geliyor.”, %16,3’1
“Klavye yerine dokunmatik ekrani kullanarak yazi yazmaktan daha cok zevk

aliyorum.” ifadelerine katilmamiglardir.

Cizelge 6.7 Deney sonrast dokunmatik ekranlara yonelik tutum o6l¢egindeki benzer maddelerin
frekans ve ytizde dagilimlari.

Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum | Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katiliyorum
Madde | % £ % £ % £ % £ %
No

5 4 9,30 3 7 4 9,30 4 9,30 28 65,10
22 2 4,70 3 7,00 7 16,30 8 18,60 23 53,50
8 2 4,70 2 4,70 10 23,30 7 16,30 22 51,20
17 2 4,70 6 14,00 9 20,90 7 16,30 19 44,20
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Cizelge 6.7°de yer alan yakin tutumlar1 6lgen maddelere verilen yanitlar
incelendiginde; o6grencilerin “Klavye yerine dokunmatik ekrani kullanarak yazi
yazmaktan daha cok zevk aliyorum.” seklindeki 5.maddeye %74,4, “Sanal
klavyede yazi yazmaktan zevk aliyorum.” seklindeki 22.maddeye ise %72,10
oraninda katiliyorum yanitin1 verdikleri goriilmektedir. Bir diger benzer iki madde
olan “Biitiin bilgisayarlarin dokunmatik ekranli olmasini isterim.” seklindeki
8.maddeye 9%67,5, “Keske biitiin bilgisayarlar dokunmatik ekranli olsa.”
seklindeki 17 maddeye ise %60,5 oraninda katiliyorum yanitin1 vermislerdir. Bu

bulgular benzer iki maddeye tutarli yanitlar alindigini gostermektedir.

Cizelge 6.8 Deney sonrasi dokunmatik ekranlara yonelik tutum Olgegindeki bazi olumsuz
maddelerin frekans ve ylizde dagilimlari.

Kesinlikle Tamamen

Katilmiyorum | Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katiliyorum

Maddel ¢ % £ % £ % £ % £ %
4 20 46,50 11 26 4 9,30 6 14,00 2 4,70
6 15 34,90 4 9,30 10 23,30 6 14,00 8 18,60
10 18 41,90 8 18,60 8 18,60 7 16,30 2 4,70
11 18 41,90 14 32,60 3 7,00 6 14,00 2 4,70
14 16 37,20 8 18,60 11 25,60 3 7,00 5 11,60
16 15 34,90 11 25,60 10 23,30 3 7,00 4 9,30
23 13 30 12 27,90 10 23,30 3 7,00 5 11,60
24 9 20,90 8 18,60 8 18,60 11 25,60 7 16,30
26 9 20,90 10 23,30 3 7,00 7 16,30 14 32,60
27 6 14,00 8 18,60 7 16,30 11 25,60 11 25,60
28 15 34,90 2 4,70 11 25,60 5 11,60 10 23,30
30 9 20,90 4 9,30 11 25,60 9 20,90 10 23,30

Cizelge 6.8’de 0Ogrencilerin olumsuz maddelere verdikleri yanitlar
incelendiginde en ¢ok One ¢ikan maddeler %51,2 katiliyorum orani ile
“Dokunmatik ekran kullanirken bir slire sonra omzum agriyor.” ve %489
katiliyorum orani ile “Dokunmatik ekranlarla c¢alisirken kolum yoruluyor.”
maddeleri olmustur. Tablodan da goriilecegi lizere bu iki maddeye katilan

Ogrencilerin sayisi katilmayanlardan daha fazladir.

Dokunmatik ekranlarin ergonomisi hakkinda bize baska bir bilgi veren
“Dokunmatik ekranlar, ekrana yakin olan diger parmagimi da algiladigi i¢in islem
yaparken zorlanityorum.” maddesine ise Ogrencilerin % 44,2’si  katilmus,

%30,2'sinin 1se katilmadig1 goriilmiistiir.
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Ogrencilerin %44,2’si dokunmatik ekranlar ile islem yapmanin kendilerini

yavaglattigini diistinmektedir. Ayn1 maddeye %30,2'lik dilim ise katilmamaktadir.

Dokunmatik ekranlar konusunda 6grencileri rahatsiz eden bir nokta ise
“Dokunmatik ekranlarla islem yaparken monitoriin sallanmasi beni rahatsiz
ediyor.” maddesinde ortaya c¢ikmaktadir. Ogrencilerin %41,9’'u bu maddeye

katildig1 goriilmektedir.

“Fare yerine dokunmatik ekran ile siiriikle-birak yapmak daha zordur.”
ifadesine 6grencilerin %44,2°1 katilmamis, %32,6’s1 ise katilmistir, %23,3’1 ise

bu ifadede kararsiz kalmistir.

Ogrencilerin %72,1'i “Dokunmatik ekranda sekil ¢izerken zorlaniyorum.” ,
%60,5'1  “Dokunmatik ekranda ¢ift tiklarken zorlamyorum.”, %74,5'
“Dokunmatik ekranda sag tiklama meniisiinii agmak i¢in, ekrana parmagimi basili
tutarken zorlaniyorum.”, %55,8'1 “Evime dokunmatik ekranli bir bilgisayar almak
istemem.” %60,5'1 “Dokunmatik ekranli bir bilgisayar kullanmayi tercih etmem.”,
%58,1'1 “Dokunmatik ekran1 kullanirken ekrana yakin olmaktan rahatsiz

oluyorum.” ifadelerine katilmamiglardir.

Cizelge 6.9 Deney sonrast dokunmatik ekranlara yonelik tutum 6l¢egindeki maddelerin frekans ve
yiizde dagilimlarina gore en ¢ok kararsiz kalinan maddeler.

Tamamen Kesinlikle
Katihhyorum Katihiyorum Kararsizim Katilmiyorum Katilmiyorum
Madde | % f % f % f % f %
No
2 12 27,90 7 16,30 18 41,90 2 5 4 9,30
15 17 39,50 3 7,00 12 27,90 8 18,60 3 7,00
21 5 11,60 6 14,00 12 27,90 9 20,90 11 25,60

Cizelge 6.9 incelendiginde gorilmektedir ki; Ogrenciler en c¢ok
dokunmatik ekranlar1 kullanarak yaptiklar1 islemlerde daha basarili olup
olamadiklar1 konusunda karar verememislerdir. Madde igeriginden de anlasilacagi
tizere 6grencilerin deney uygulamasi 6ncesinde dokunmatik ekran kullanmamais
olmast veya dokunmatik ekranlar1 kullandiklari egitim siiresinin sinirli olmasi

Ogrencilerin bu konuda kararsiz kalmalarina bir neden olarak gosterilebilir.

Ogrencilerin en ¢ok kararsiz kaldiklari diger iki madde ise %27,9 oran ile

“Bilgisayarda yapmam gereken bir islemi klavye- fare kullanarak yapmak yerine,
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dokunmatik ekran kullanarak daha kisa siirede yapabilirim.” ve “Dokunmatik
ekranlarda hangi islemde ekrana iki kez dokunmam gerektigine karar verirken

zorlaniyorum.” maddeleri olmustur.

6.1.4 Ogrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan énce ve
kullandiktan sonra, bilgisayara kars1 tutumlar1 arasinda anlamh bir
fark var midir? (Alt Problem 4)

Calisma grubuna ait BTO 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla iligkili
orneklemler t testinden yararlanilmistir. Oncelikle iliskili 6rneklemler t testinin
varsayimlarindan olan bagimlhi degiskene iligkin Ol¢limlerin dagiliminin normal

olmasi1 varsayimi incelenmistir.

Cizelge 6.10 Bilgisayara yonelik tutum Olgegine deney Oncesi ve sonrast verilen yanitlarin
betimsel istatistikleri.

BTO-On test BTO-Son test
N 43 43
Ortalama 122,88 131,35
Standart Sapma 15,914 14,824
Carpikhk -0,034 -0,143
Basiklik -0,985 -0,609

Cizelge 6.10°da yer alan 6n test dagiliminin ¢arpiklik ve basiklik diizeyi
incelendiginde ¢arpiklik katsayisinin( -0,034) ve basiklik katsayisinin (-0,985) bir
degerinin altinda olmasi, carpiklik ve basiklik i¢in hesaplanan z istatistiginin
a=0,05 diizeyi i¢in belirlenen 1,96 degerinden kiigiik ¢ikmasi dagilimin

normalden asir1 sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir.

Son test dagiliminin ¢arpiklik ve basiklik diizeyi incelendiginde carpiklik
katsayisinin (-0,143) ve basiklik katsayisinin (-0,609) bir degerinin altinda olmasi,
ayni zamanda ¢arpiklik ve basiklik i¢in hesaplanan z istatistiginin 0=0,05 diizeyi
i¢cin belirlenen 1,96 degerinden kiiclik ¢ikmasi dagilimin normalden asir1 sapma

gostermedigi seklinde yorumlanabilir.
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Normallik varsayimi Orneklem biiylikligi 50°’den kiiciik oldugu igin
(n=43) Shapiro-Wilks hipotez testi kullanilarak da test edilmistir. Cizelge

15.11°de Shapiro-Wilks analiz sonuglar1 verilmistir.

Cizelge 6.11 Bilgisayara Yoénelik Tutum Olgegine Deney Oncesi ve Sonrast Verilen Yanitlarin
Normallik Varsayimu Istatistikleri

Shapire-Wilk

Statistic df Sig.
BTO-On test 0,97 43 0,324
BTO-Son test 0,972 43 0,373

Cizelge 6.11°de goriildiigii gibi iki dagilim i¢in hesaplanan p degeri
a=0,05 anlamlilik diizeyinde puanlarin normal dagilimdan sapma gostermedigini

ifade etmektedir.

Cizelge 6.12 Bilgisayara yonelik tutum dlgegine deney dncesi ve sonrasi verilen yanitlara ilistin t-
testi sonuglari.

Ol¢iim (BTO) N X S sd t p
BTO-On test 43 122,88 15,9 42 -2,869 0,006
BTO-Son test 43 131,35 14,8

Cizelge 6.12 incelendiginde goriilmektedir ki 6grencilerin deney ¢aligmasi
sonucunda bilgisayara kars1 tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik
olmustur ( t(43) =-2,869, p<0,05).

6.1.5 Ogrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan énce ve
kullandiktan sonra, egitsel oyunlara karsi tutumlar1 arasinda anlamh
bir fark var midir? (Alt Problem 5)

Calisma grubuna ait Egitsel Oyun Tutum Olgeklerinin on test ve son test
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigim
belirlemek amaciyla iliskili &rneklemler t testinden yararlanilmistir. Oncelikle
iliskili orneklemler t testinin varsayimlarindan olan bagimlhi degiskene iliskin

Olclimlerin dagiliminin normal olmas1 varsayimi incelenmistir.
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Cizelge 6.13 Egitsel oyunlara yonelik tutum 6l¢egine deney Oncesi ve sonrasi verilen yanitlarin
betimsel istatistikleri.

EOTO -On test EOTO -Son test
N 43 43
Ortalama 59,35 66,65
Standart Sapma 8,984 9,875
Carpikhk 0,016 -0,539
Basiklik -0,427 0,007

Cizelge 6.13’de on test dagilimmin c¢arpiklik ve basiklik diizeyi
incelendiginde carpiklik katsayisinin( 0,016) ve basiklik katsayisinin (-0,427) bir
degerinin altinda olmasi, ¢arpiklik ve basiklik i¢in hesaplanan z istatistiginin
a=0,05 diizeyi icin belirlenen 1,96 degerinden kiiciik c¢ikmasi dagilimin

normalden agirt1 sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir.

Son test dagiliminin carpiklik ve basiklik diizeyi incelendiginde ise
carpiklik katsayisinin(-0,539) degeriyle 1’in altinda olmast ve basiklik
katsayisiin (0,007) degeriyle bir degerinin altinda olmasi, ayn1 zamanda carpiklik
ve basiklik i¢in hesaplanan z istatistiginin a=0,05 diizeyi i¢in belirlenen 1,96
degerinden kii¢lik ¢ikmasi dagilimin normalden asir1 sapma gdstermedigi seklinde

yorumlanabilir.

Normallik varsayimi orneklem biiyilikligii 50’den kiiciik oldugu icin
(n=43) Shapiro-Wilks hipotez testi kullanilarak da test edilmistir. Cizelge 7.14’de

Shapiro-Wilks analiz sonuglar1 verilmistir.

Cizelge 6.14 Egitsel oyunlara yonelik tutum dlgegine deney Oncesi ve sonrasi verilen yanitlarin
normallik varsayimi istatistikleri.

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
EOTO-Ontest 988 43 ,935
EOTO-Sontest 1966 43 ,237

Cizelge 6.14°de goriildiigti gibi iki dagilim icin hesaplanan p degeri
a=0,05 anlamlilik diizeyinde puanlarin normal dagilimdan sapma gostermedigini

ifade etmektedir.
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Cizelge 6.15 Egitsel oyunlara yonelik tutum olgegine deney Oncesi ve sonrasi verilen yanitlara
ilistin t-testi sonuclari.

Olciim (EOTO) N X S sd t p
EOTO -On test 43 59,35 8,984 42 3,484 ,001
EOTO -Son test 43 66,65 9,875

Cizelge 6.15 incelendiginde goriilmektedir ki 6grencilerin deney ¢aligmasi
sonucunda egitsel oyunlara karsi tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
degisiklik olmustur ( t(43) = -3,484, p<0,05).

6.1.6 Ogrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan once ve
kullandiktan sonra, dokunmatik ekranlara karsi tutumlar1 arasinda
anlamh bir fark var midir? (Alt Problem 6)

DETO ¢alisma grubuna ait 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskili
orneklemler t testinden yararlanilmistir. Oncelikle iligkili 6rneklemler t testinin
varsayimlarindan olan bagimli degiskene iligkin dlgiimlerin dagiliminin normal

olmas1 varsayimi incelenmistir.

Cizelge 6.16 Egitsel oyunlara yonelik tutum dlgegine deney Oncesi ve sonrasi verilen yanitlarin
betimsel istatistikleri.

DETO -On test DETO -Son test
N 43 43
Ortalama 110,84 116,77
Standart Sapma 17,599 23,833
Carpikhik -0,197 -0,218
Basikhik 0,104 -1,008

Cizelge 6.16’de yer alan on test dagiliminin ¢arpiklik ve basiklik diizeyi
incelendiginde ¢arpiklik katsayisinin( -0,197) ve basiklik katsayisinin (0,104) bir
degerinin altinda olmasi, ¢arpiklik ve basiklik i¢in hesaplanan z istatistiginin
a=0,05 diizeyi icin belirlenen 1,96 degerinden kiiciik c¢ikmasi dagilimin

normalden agir1 sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir.

Son test dagiliminin ¢arpiklik ve basiklik diizeyi incelendiginde ise

carpiklik katsayisinin  (-0,218) degeriyle 1’in altinda olmasi1 ve basiklik
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katsayisinin (-1,008) degeri ile sinirda olmasi, ayn1 zamanda carpiklik ve basiklik
icin hesaplanan z istatistiginin 0=0,05 diizeyi i¢in belirlenen 1,96 degerinden
kiiciik ¢ikmasi dagilimin normalden asir1 sapma gostermedigi seklinde

yorumlanabilir.

Normallik varsayimi Orneklem biiylikligi 50°den kiiciik oldugu igin
(n=43) Shapiro-Wilks hipotez testi kullanilarak da test edilmistir. Cizelge 6.17°de

Shapiro-Wilks analiz sonuglar1 verilmistir.

Cizelge 6.17 Dokunmatik ekranlara yonelik tutum Olcegine deney oncesi ve sonrasi verilen
yanitlarin normallik varsayimu istatistikleri.

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
DETO -Ontest 88 43 ,920
DETO -Sontest 959 43 ,130

Cizelge 6.17°de goriildiigli gibi iki dagilim icin hesaplanan p degeri
a=0,05 anlamlilik diizeyinde puanlarin normal dagilimdan sapma gdstermedigini

ifade etmektedir.

Cizelge 6.18 Dokunmatik ekranlara yonelik tutum Olcegine deney Oncesi ve sonrast verilen
yanitlara ilistin t-testi sonuglari.

Olciim (DETO) N X S sd t p
DETO -On test 43 110,84 17,599 42 -1,138 ,262
DETO -Son test 43 116,77 23,833

Calisma grubuna iliskin Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi 6n-test son-test
puan ortalamalarmin karsilagtirilmasina ait iligkili 6rneklemler t testi sonuglari
cizelge 6.18°de goriilmektedir. Ogrencilerin deney ¢alismasi sonucunda
dokunmatik ekran kullanmaya yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
degisiklik olmamistir (t(43) =-1,138, p> 0,05)

6.1.7 Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yénelik tutumlari
cinsiyete gore anlamh bir farkhilk gostermekte midir? (Alt Problem 7)
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Cizelge 6.19 Dokunmatik ekranlara yonelik tutum dlceginin cinsiyete gore bagimsiz 6rneklem t —
testi sonuglari.

Olciim (BTO) N X S sd t p
Erkek 23 110,57 23,910 41 -1,89 ,067
Kadin 20 123,90 22214

Calisma grubuna iliskin Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi cinsiyete gore
puan ortalamalarmin karsilagtirilmasia ait bagimsiz 6rneklem t testi sonuclar
cizelge 6.19°da goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyete gore dokunmatik ekran
kullanmaya yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamastir (t(43) =-1,89, p> 0,05).

6.1.8 Dokunmatik ekranh herhangi bir elektronik cihaza sahip
olan ve sahip olmayan o6grencilerin dokunmatik ekranlara yonelik
tutumlar arasinda anlamh bir fark var midir? (Alt Problem 8)

Cizelge 6.20 Dokunmatik ekranlara yonelik tutum 6l¢eginin dokunmatik ekranli bir cihaza sahip
olmaya gore bagimsiz drneklem t — testi sonuglari.

Olciim (BTO) N X S sd t p
D.E.’li Cihaz1 Var 19 109,21 25,935 41 -1,907 ,064
D.E.’li Cihaz1 Yok 24 122,75 20,647

Calisma grubuna iliskin Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi dokunmatik
ekranli bir cihaza sahip olmaya gore gore puan ortalamalarinin karsilastirilmasina
ait bagimsiz Orneklem t testi sonuglart c¢izelge 6.20°de goriilmektedir.
Ogrencilerin dokunmatik ekranli bir cihaza sahip olmaya gére dokunmatik ekran
kullanimina yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamastir (t(43) =-1,907, p> 0,05).

Ayrica Ogrencilerin dokunmatik ekranli bir cihaza sahip olmasi ile
dokunmatik ekran tutumlar1 arasindaki iligkiye Kendall Tau katsayist ile
bakilmistir ve iki degisken arasindaki korelasyon katsayisi (-0,244)
hesaplanmistir. Bu deger dokunmatik ekranli bir cihaza sahip olma ile
dokunmatik ekran tutumlart arasindaki iliskinin anlamli olmadigmin bir

gostergesidir.
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6.1.9 Ogrencilerin elektronik cihazlara yénelik ilgileri ile dokunmatik
ekran tutumlar1 arasinda anlamh bir iliski var midir? (Alt Problem 9)

Cizelge 6.21 Ogrencilerin elektronik cihazlara yonelik ilgilerinin frekanslar1.

f %
Cok Diisiik 0 0
Diisiik 1 2,3
Orta 9 20,9
Yiiksek 20 46,5
Cok yiiksek 13 30,2
Toplam 43 100
20 -
15
)]
s
10
o
[T
5 -
0 T T T T
Dugiik Orta Yiiksek Cok Yiksek
Elektronik Cihaz ilgi

Sekil 6.1 Ogrencilerin elektronik cihazlara yonelik ilgilerinin frekans grafigi.

Cizelge 6.21 ve Sekil 6.1 incelendiginde dgrencilerin elektronik cihazlara
yonelik ilgilerinin dagilimi goriilmektedir. Ogrencilerin %76,7’si ¢ok yiiksek ve
yiiksek cevaplarini vererek elektronik cihazlara yonelik ilgi diizeylerinin ytliksek
oldugunu belirtmislerdir. Bu verilerden yola ¢ikarak 6grencilerin elektronik
cihazlara yonelik ilgileri ile dokunmatik ekran tutumlar1 arasindaki iliskiye
Spearman Rho sira farklar korelasyon katsayisi ile bakilmis ve iki degisken

arasinda anlaml bir iligki olmadigi (-0,011) belirlenmistir.
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6.1.10 Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgileri ile
dokunmatik ekran tutumlari arasinda anlamh bir iliski var midir? (Alt
Problem 10)

Cizelge 6.22 Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgilerinin frekans dagilimlari.

f %
Cok Diisiik 3 7
Diisiik 4 9,3
Orta 20 46,5
Yiiksek 10 23,3
Cok yiiksek 6 14
Toplam 43 100
20 4
154
0
s
D 10
TR
5
o : . - . -
Gok Diigik Dugiik Oria Yiiksek Gok Yiksek
Egjitsel Oyun ilgi

Sekil 6.2 Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgilerinin frekans grafigi.

Cizelge 6.22 ve Sekil 6.2 incelendiginde Ogrencilerin egitsel oyunlara
yonelik ilgilerinin dagilimi goriilmektedir. Ogrencilerin %37,3’ii ¢ok yiiksek ve
yiiksek cevaplarini vererek %46,5 ise orta cevabini vermisler. Frekans dagiliminin
incelenmesiyle 6grencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgilerin orta diizeyde oldugu
sOylenebilir. Bu verilerden yola ¢ikarak Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik
ilgileri ile dokunmatik ekran tutumlar1 arasindaki iliskiye Spearman Rho sira
farklar korelasyon katsayisi ile bakilmis ve iki degisken arasinda 0,349 diizeyinde

anlaml bir iliski oldugu goriilmiistiir.
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6.1.11 Bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanma
istekleri ile dokunmatik ekran tutumlar: arasinda anlamh bir iliski var
midir? (Alt Problem 11)

Ogrencilerin bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanma
istekleri ile dokunmatik ekran tutumlar1 arasindaki iliskiye Spearman Rho sira
farklar korelasyon katsayisi ile bakilmis ve iki degisken arasinda anlamli bir

iliskinin oldugu (0,221) sonucuna varilmaistir.

6.1.12 DETO alt boyutlar1 dikkate alindiginda ¢alisma grubu 6n
test son test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark
var midir? (Alt Problem 12)

Cizelge 6.23 Dokunmatik ekran tutum dl¢egi alt boyutlari iliskili 6rneklem t testi sonuglari.

Paired Differences t df Sig. (2-tailed)
Desit:t.ion Esrt:;r 95;/&.5":}]“;}1:;? Dear De\S/itz:it'ion St?\’agar;m
Mean Mean Difference
gggg gonn‘te:stt | -3,1395 | 2352363 | 3,58732 | -10,37904 | 4,09997 | -0.875 | 42 0,386
gggg So"n‘te:stt T | 07442 | 913677 | 139334 | -3,55607 | 20677 | -0,534 | 42 0,596
D go"n‘f:stt T | -1,0465 | 495193 | 075516 | -2,57049 | 047747 | -1386 | 42 0,173
ggg Sonntf::t - -1 3,10146 | 047297 | -1,95449 | -0,04551 | -2,114 42 0,04

Cizelge 6.23’de dokunmatik ekran tutum 6l¢eginin alt 6lgeklerine verilen
yanitlarin deney oncesi ve sonrasi puanlariin iligkili 6rneklem t- testi sonuglar
gorilmektedir. Bu analiz sonucunda alt dlgeklere iliskin deney 6ncesi ve sonrasi

puanlar arasinda anlamli farklilik incelenerek olursa:

6.1.12.1 Osrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan énce ve

kullandiktan sonra DEiCYT bovutu puanlari arasinda anlamh fark

var midir?

Cizelge 6.24 DEICYT boyutu deney &ncesi ve sonrasi verilen yamitlara iliskin iliskili drneklemler
t-testi sonuclari.

Olciim (DEICYT) N X S sd t p
DEICYT -On test 43 65,16 13,01 42 -,875 ,386
DEICYT -Son test 43 68,30 14,90
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Cizelge 6.24 incelendiginde goriilmektedir ki 6grencilerin deney ¢aligmasi
sonucunda DEICYT boyutu tutumlarinda istatistiksel olarak anlaml1 bir degisiklik
olmamustir (t(43) =-0,875, p>0,05).

6.1.12.2 Osrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan énce ve

kullandiktan sonra DEKZIT boyutu puanlar1 arasinda anlamh fark

var midir?

Cizelge 6.25 DEKZIT boyutu deney 6ncesi ve sonrasi verilen yamitlara iliskin iliskili 6rneklemler
t-testi sonuglari.

Olgiim (DEKZIT) N X S sd t p
DEKZIT -On test 43 20,67 5,63 42 -,534 ,596
DEKZIT -Son test 43 21,41 7,63

Cizelge 6.25 incelendiginde goriilmektedir ki 6grencilerin deney caligmasi
sonucunda DEKZIT boyutu tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik
olmamistir (t(43) =-0,534, p>0,05).

6.1.12.3 Osrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan énce ve

kullandiktan sonra DERYB bovutu puanlari arasinda anlamh fark var

midir?

Cizelge 6.26 DERYB boyutu deney 6ncesi ve sonrasi verilen yanitlara iliskin iliskili drneklemler
t-testi sonuglart.

Olciim (DERYB) N X S sd t p
DERYB -On test 43 14,95 3,18 42 -1,386 ,173
DERYB -Son test 43 16 3,67

Cizelge 6.26 incelendiginde goriilmektedir ki 6grencilerin deney caligmasi
sonucunda DERYB boyutu tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik
olmamistir (t(43) =-1,386, p>0,05)

6.1.12.4 Osrencilerin, dokunmatik ekran kullanmadan 6énce ve

kullandiktan sonra DETB bovyutu puanlari arasinda anlamh fark var

midir?
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Cizelge 6.27 DETB boyutu deney 6ncesi ve sonrasi verilen yanitlara ilistin iliskili 6rneklemler t-
testi sonuglari.

Ol¢iim (DETB) N X S sd t p
DETB -On test 43 10,04 2,45 42 2,114 ,04
DETB -Son test 43 11,04 2,91

Cizelge 6.27 incelendiginde goriilmektedir ki 6grencilerin deney ¢aligmasi
sonucunda DETB boyutu tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik
olmustur (t(43) =-2,114, p<0,05)

6.2 Yapilan Arastirma Sirasinda Gozlem ile Elde Edilen Veriler

Yapilan aragtirma sirasinda nicel verilerin yaninda yapilan gézlemler
ogrencilerin dokunmatik ekranlara yonelik diislincelerini ve kullanim ile ilgili
yasadiklar1 deneyimlere yonelik bilgiler sunmaktadir. Ogrenciler deneme
uygulamasi kapsaminda dokunmatik ekranlarla 5 farkli uygulama gerceklestirmis
ve deneyimleri sirasinda birgok tepkide bulunmuslardir. Arastirmaci tarafindan bu

tepkiler gézlemlenmis ve not alinmistir.

6.2.1 Ogrencilerin dokunmatik ekranlar1 kullanirken vermis
olduklan tepkiler

e “Keske bu bilgisayarlardan bende de olsa.”(Ogrenci 1)

e “Bu bilgisayarlarla oyun oynanamaz ki.” (Ogrenci 2)

e “Kolum agridi.” (Ogrenci 3)

e “Bu ekran sallaniyor” (Ogrenci 4)

e “Kolum agridi ben bu bilgisayari sevmedim” (Ogrenci 5)

e “Bu bilgisayar1 kullanmak ¢ok zor” (Ogrenci 6)

e “Bu bilgisayarla facebook’da gezilemez ki.” (Ogrenci 7)

e “Bu dokunmatik ekran hig telefon gibi degil” (Ogrenci 8)

e “Alistim kullanmaya. Giizelmis bu dokunmatik ekran.” (Ogrenci 9)

e “Ben hemen bilgisayarimi satip bu bilgisayarlardan alayim” (Ogrenci 10)
e “Bu dokunmatik ekranl bilgisayarlar ne kadar giizelmis.” (Ogrenci 11)

e “Ekranlar boyle olacaksa bilgisayar dersleri 2 saat olsun” (Ogrenci 12)

e “Ogretmenim ben bu bilgisayar1 kullanirken sikilryorum” (Ogrenci 13)

e “Yazi yazmak istedigimde elim asagiya gidiyor 6gretmenim” (Ogrenci 14)
e “Bunda diger oyunlar oynanmaz ki. imkansiz.” (Ogrenci 15)

e “Niye herkes tek elini kullantyor anlamadim.” (Ogrenci 16)

e “Bu ekrani kullanirken insan sinir olur ama.” (Ogrenci 17)
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“Ekran1 ¢ok biiyiik, ¢ok iyi.” (Ogrenci 18)

“Kolum yoruldu.” (Ogrenci 19)

“Of ¢ok zormus.” (Ogrenci 20)

“Omzum agridi.” (Ogrenci 21)

“Ogretmenim ¢ok heyecanlandim.” (Ogrenci 22)

“Ogretmenim ben iki elimde dokunarak daha rahat yaziyorum.” (Ogrenci
23)

“Ogretmenim bu acayip bir sey.” (Ogrenci 24)

“Ogretmenim bu ¢ok giizel bir sey keske biitiin bilgisayarlarda olsa.”
(Ogrenci 25)

“Ogretmenim bununla paintte resim yapmak ¢ok eglenceli.” (Ogrenci 26)
“Cok yavas.” (Ogrenci 27)

“Bitti mi 6gretmenim?”” Dokunmatik ekrani kullanirken zaman ¢abucak
gecmis” (Ogrenci 28)

“Ogretmenim kolum ¢ok agridi.” (Ogrenci 29)

6.2.2 Ogrencilerin yasadiklar1 kullanim problemleri

Ogrenciler yazi yazmak istediklerinde aliskanlik olarak elleri ekran yerine
klavye aramistir.

Bazi Ogrencilerin  dokunmak yerine parmaklarini ekran iizerinde
stiriikledikleri goriildii. Bu sebeple dokunma 6zelligi yerine siiriikle birak
ozelligi aktif hale geldigi i¢in bu 6grenciler problem yasamustir.
Ogrencilerin dokunmatik ekran kullandiktan sonra kolu yoruldugu icin
diger koluyla ekrana dokundugu koluna destek verdigi goriilmiistiir.
Kullanim sirasinda monitoriin sallanmasi sebebiyle 6grencinin diger eliyle
monitori tuttugu gorilmiistiir.

Ogrencilerin birgok kez ekrana hangi sertlikle dokunmalar1 gerektigini
ayarlayamadiklar1 goriildii. Ekrana ¢ok sert dokunan veya ¢ok hafif
dokundugu i¢in ekranin algilayamadigi durumlar gézlemlenmistir.
Kullanilan dokunmatik ekranlarin 23 ing¢ gibi biliyiilk monitorler olmasi ve
Ogrencilerin dokunma o6zelligini kullanabilmesi i¢in monitorlere yakin
olmast sebebiyle bazen Ogrencilerin ekranin tamamini algilamada
problemler yasadig1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin dokunmatik ekranlar1 kullanirken diger parmaklarini ekrana
yakin tuttuklar1 ve bu sebeple ekranlarin diger parmaklar1 da algiladigi i¢in

kullanim problemleri yasandig1 gériilmiistiir.
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Bazi 6grencilerin oturma agilarini ayarlayamadigi i¢in dokunmatik ekrani
kullanirken problem yasadiklar1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin ekrana dokunurken monitdriin sallanmasindan rahatsiz
olduklar1 goriilmiistiir.

Baz1 6grenciler belirli bir siire dokunmatik ekranlar1 kullandiktan sonra
kol ya da omuzlarinin agridigini belirtmislerdir.

Dosya agma, kapatma ya da gezinme islemlerinde bazi 6grencilerin hangi
durumda ekrana iki kez hangi durumda bir kez dokunmasi1 gerektigine
karar veremedigi gbzlemlenmistir.

Bazi 6grencilerin dokunmatik ekranlar1 kullanirken asir1 heyecanlandigi ve
bu sebeple kullanirken zorluk ¢ektigi goriilmiistiir.

Yaz1 yazma islemi sirasinda bazi Ogrencilerin sanal klavyeye bakarak
yazdig1 i¢in yaptig1 yazim hatalarini fark etmedigi goriilmiistiir.

Dokunma islemi sirasinda bazi Ogrencilerin parmagmi dik tutmasi
sebebiyle ekrana tirnagiyla dokundugu, ekranin bu sekilde algilamakta
zorluk cektigi goriilmistiir.

Dokunmatik ekranlar1 kullanma islemi sirasinda iki farkli oturma diizeni
denenmistir. Ogrencilerin birbirlerinin monitdrlerini gérecek sekilde
oturduklar1 durumda 6zellikle egitsel oyunlar sirasinda rekabet ortaminin

olustugu ve 6grencilerin birbirleriyle yaristigi goriilmiistiir.
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7. SONUC VE TARTISMA

Bu aragtirma dokunmatik ekranlarin 8. simif 6grencilerinin bilgisayara ve
egitsel oyunlara yonelik tutumlarina etkisini ve 6grencilerin dokunmatik ekranlara
yonelik tutumlarini incelemek amaciyla yapilmistir. Yapilan arastirma deneysel
bir caligmadir. Deney uygulamasinin 6ncesinde ve sonrasinda veri toplama

araclari kullanilarak tutumlar {izerindeki degisiklik incelenmistir.

Yapilan caligma kapsaminda 2 adet c¢oklu dokunma destegi bulunan
monitér kullanilmistir. DETO gelistirilmesi sirasinda 377 ogrenciye, deney
uygulamasi sirasinda ise 43 6grenciye dokunmatik ekran egitimi verilmis ve bu
ogrencilerin dokunmatik ekran kullanmasina olanak saglanmistir. Dokunmatik
ekranlarin maliyetinin yiiksek olmasi bu arastirmada kullanilabilen dokunmatik
ekran sayisini siirlamistir. Bu alanda yapilacak aragtirmalarda dokunmatik ekran
sayisinin daha fazla olmasi 6grencilerin dokunmatik ekran kullanim stirelerinin
artmasina imkan saglayacaktir. Bu durum 6grencilerin tutumlar1 hakkinda daha

ayrintili bilgi edinilmesine imkan verebilir.

Coklu dokunma destegi bulunan ¢ok az yazilim bulunmaktadir. Ozellikle
egitsel amagh bu tip yazilimlara ulasmak bir hayli zordur. Bu sebeple yapilacak
arastirmalarda arastirmanin amaglarina uygun olarak gelistirilebilecek coklu
dokunma destegine sahip egitsel yazilimlar Ogrencilerin dokunmatik ekranlara

yonelik tutumlarina daha fazla etki edebilir.

Kullanilan dokunmatik ekranlardan birinin yatay konumda kullanima izin
vermesi digerinin ise izin vermemesi deneysel calismalar sirasinda dokunmatik
ekranlarin ergonomisine dair gézlemler yapilmasina olanak saglamistir. Ozellikle
sanal klavyeyi kullanarak 10 parmak yazmayi1 deneyen Ogrenciler ekrani yatay
konumda kullanirken daha rahat yazdiklarini belirtmislerdir. Bu gozlemler
1s1ginda kullanilacak dokunmatik ekranlarin bu 6zellige sahip olmasinin kullanim
kolaylig1 saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Dokunmatik ekranlar ergonomi
acisindan yeni modelleri iretildikce kolaylik saglasa da ozellikle masaiistii
bilgisayarlarda dokunmatik ekran destegi sunan igletim sistemlerinin genel
kullanic1 olarak klavye ve fare kullanicilarim1 hedefledigi goriilmektedir. Sadece
dokunma destegi sunan isletim sistemleriyle girig arabirimi olarak dokunmatik
ekranlarin klavye ve farenin yerini almasi kolay olmayacaktir. Ozellikle mobil
kullanimda karsilastigimiz tablet pc ya da akilli telefonlar icin gelistirilen

tamamen dokunarak islem yapmaya yonelik Android (2011) ve 10S (2011) gibi
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isletim sistemlerinin masaiistli bilgisayarlar i¢in de gelistirilmesi durumunda bu

alanda da dokunmatik ekran kullanimi hizli bir sekilde artabilir.

Ogrenciler icin dokunmatik ekranlarmn yeni ve gizemli bir teknoloji olmasi
Ogrencilerin bu ekranlar1 heniliz kullanmadan olumlu bir tutum gosterdikleri
gozlemlenmistir. Bu sebeple yapilan deneysel c¢alismanin Ogrenci tutumlari
iizerindeki etkisinin 6l¢iilmesi zorlasmaktadir. ilerleyen zamanlarda dokunmatik
ekranlarin daha yaygm bir kullanim alanmma sahip olmasiyla 6grencilerin
dokunmatik ekranlara yonelik tutumlar1 daha belirgin hale gelecek bdylece

yapilacak ¢alismalarda tutumlarin degisimi daha rahat ol¢iilebilecektir.

Arastirma sonucundan 8. smif Ogrencilerinin dokunmatik ekranlari
kullanmadan 6nce ve kullandiktan sonraki bilgisayara yonelik tutumlar1 arasinda
anlaml bir fark ¢ikmistir. Oren ve Avei (2004), Cankaya (2007), Ural (2009) gibi
daha 6nceden yapilan ¢alismalardan da anlasilacag: iizere 6grencilerin bilgisayar
destekli egitime ve bilgisayara yonelik tutumlar1 genel olarak olumlu diizeydedir.
Giliniimiliz ¢ocuklarinin gelisme ortamlar1 ele alindiginda evinde bilgisayar1 olan
Ogrenci diizeyi oldukca yliksek seviyelerdedir. Arastirmanin gercgeklestirildigi
calisma grubunda ki 6grencilerin %93’linlin evinde bilgisayar1 vardir. Artik
Ogrencilerin okuldncesi seviyesinde bile bilgisayar becerilerine sahip oldugu
sOylenebilir. Bu sebeple teknolojiyle i¢ ice gelisimlerini siirdiiren giinliimiiz
cocuklariin yeni teknolojilere karsi olan ilgilerinin yiiksek olmasi kag¢inilmazdir.
Deney calismasi sirasinda yapilan gozlemlerde 6grencilerin dokunmatik ekranli
bilgisayarlar1 gordiiklerindeki ilgileri ve kullanma istekleri bu bulguyla Ortiisiir
niteliktedir. Tataroglu (2009) yaptig1 calismada akilli tahtalarin 68renci tutumlari
tizerindeki etkisini incelemis dokunmatik ekranlarla benzerlik gosteren bu
calismada da benzer sonuglar ortaya ¢ikmistir. Ogrenciler igin yeni teknolojinin
derslerde kullanilmasi ilgi ve tutumlarina olumlu katki sagladigi goriilmiistiir.
Birgok 6grenci dokunmatik ekranlarini tekrar ne zaman kullanabilecegi 1srarla
sormustur. Dokunmatik ekranlarin 6grencilerin bilgisayarlara yonelik ilgilerinin
artmasini saglamasi bu ¢alisma sonucunda elde edilen bir bulgudur. Fakat burada
tek etkenin dokunmatik ekranlar olup olmadiginin arastirilmasi i¢in daha fazla

arastirmaya ihtiyag vardir.

Egitsel oyunlar oOzellikle ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin ilgilerini
cezbetmektedir. Giiniimiiz ¢gocuklarinda oyun kavraminin sokaktan sanal diinyaya
kaydig1 yadsinamaz bir gergektir. Cocuklar sokakta arkadaslariyla gecirdikleri

zamani gilinlimiizde bilgisayar basinda ge¢irmektedirler. Bu yastaki ¢ocuklarin
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sosyallesme ihtiyaglarina yine sanal diinya cevap vermektedir. Yapilan
arastirmalar goOstermektedir ki ¢ocuklarin bilgisayar ve internet ortaminda
oynadiklar1 oyunlar incelendiginde bu oyunlarin biiyiik bir boliimiinii ¢evrimigci
oyunlarin  olusturdugu  goriilmektedir.  Cocuklar  ¢evrimi¢i  oyunlarda
arkadaslariyla iletisim halinde oyun oynamakta ve rekabet ortamini
siirdiirmektedirler. Bir ¢ocuk i¢in oyunu c¢ekici kilan akranlariyla iletisim ve
rekabet unsurlaridir. Ozellikle internet hizlarinin artmasiyla {ilkemizdeki ¢evrimigi
oyun kullanimi1 da hizla artmaktadir. Ural (2009) 6zellikle ¢cevrim i¢i oyunlarin bu
kadar ilgi gormesine neden olarak hem gergek kisilere karsi oynama olanagi hem
de rakip bulmak i¢in oyuncularin bir ¢caba gostermelerine gerek kalmamasi olarak
aciklamistir.  Tiim bu gelismeler goze alindiginda ilkogretim diizeyindeki
Ogrenciler i¢in hazirlanan egitim 6gretim faaliyetlerinde egitsel oyunlara yer
verilmesi 6grencilerin derse olan ilgilerinin artmasindaki etkisi yadsinamaz bir
gergektir. Alanda yapilan calismalar egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenme
diizeylerini etkiledigi gostermektedir. Malta (2010) Tarih dersinde egitsel oyunlar
kullanilarak yaptig1 ¢alismasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin tarih gretiminde
ogrencilerin akademik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigini bulgusuna ulagmistir.
Benzer sekilde Obut (2005) ilkogretim 7. simif 6grencileriyle Fen Bilgisi dersinde
yaptig1 arastirmada 6gretimin egitsel oyunla gerceklestirildigi deney grubunun
sadece geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubundan daha basarili oldugu,
deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkin olustugu bulgularina
ulagmistir. Ural (2009) ise egitsel bilgisayar oyunlarinin eglendirici ve motive
edici Ozelliklerinin akademik basariya ve motivasyona etkisini inceledigi
arastirmasinda egitsel oyunlarla gerceklesen deney calismasi sonucunda deney
grubunun basarisinin  istatistiksel agidan anlamli bir diizeyde arttigini
belirtmektedir.

[Ikdgretim okullarinda okutulmakta olan bilisim teknolojileri dersinin
miifredat1 incelendiginde bir¢ok konunun etkinliginde egitsel oyunlara yer
verildigi goriilecektir. Ogrencilere bu etkinlikleri gerceklestirirken oyun oynama
fikri ve Ozellikle sinif igerisinde yaratilacak rekabet ortami g¢ekici gelmekte ve
derse kars1 ilgileri diisik olan Ogrencilerin bile etkinlige katildiklar
gorilmektedir. Egitsel oyunlarin O6grenciler i¢in ilgi ¢ekici  oldugu
diisiintildiiglinde bu oyunlarin dokunmatik ekranli bir bilgisayar araciligiyla
oynanmasit Ogrencilerin derse olan motivasyonlarini arttiracagi sdylenebilir.
Aragtirma bulgular1 bu diisiinceyi destekler niteliktedir. Deney uygulamasi
oncesinde ve sonrasinda Ogrencilere uygulanan egitsel oyun tutum 6lg¢eklerinin

verileri analiz edildiginde Ogrencilerin dokunmatik ekran kullanarak egitsel
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oyunlar1 oynadiktan sonra egitsel oyunlara yonelik tutumlarinda anlamli bir artis
oldugu gorilmektedir. Dokunmatik Ekran Tutum o6lceginde yer alan, egitsel
oyunlarla ilgili maddelerin analizleri incelendiginde, 6grenciler i¢in parmaklariyla
dokunarak oyun oynamanin eglence kaynagi oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin
Dokunmatik Ekranlara Yonelik Tutum o6lgeginde yer alan egitsel oyunlarla ilgili
maddelere verdikleri yanitlar, egitsel oyun tutum Olgeginin deney Oncesi ve
sonrasinda anlamli fark gostermesini destekler niteliktedir. Bir diger 6nemli veri
gostermektedir ki 6grencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgilerini 6grenmek igin
Olcege yerlestirilen “Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik ilginizi nasil
degerlendirirsiniz?” anket sorusuna Ogrencilerin %14’ ¢ok yiiksek, %23’
yiiksek, %46,5°1 orta, %9,3’1 diisiik ve %7’s1 ¢ok diisiik olarak cevap vermistir.
“Cok ytiksek”, “yiiksek” ve “orta” yanitlarin1 egitsel oyunlar i¢in olumlu ilgi
olarak ele alacak olursak Ogrencilerin %283,5’inin egitsel oyunlara yonelik
ilgisinin oldugu sdylenebilir. Bu veri ile deney dncesi ve sonrasinda dokunmatik
ekran kullanarak oynanan egitsel oyunlarin egitsel oyunlara yonelik tutumlarda
anlaml bir fark olusturdugu g6z 6niine alindiginda dokunmatik ekranlara yonelik

gelistirilecek egitsel oyunlarin 6grencilerin ilgisini cezbedecegi sdylenebilir.

Gelistirilen dokunmatik ekran tutum Olgeginin deney uygulamasi
oncesinde ve sonrasinda uygulanarak elde edilen veriler incelendiginde anlamli
bir fark bulunamamuistir. Veriler arasinda anlamli bir fark bulunamamasina sebep
olarak 6grencilerin deney dncesinde dokunmatik ekran tutum 6l¢egine verdikleri
yanitlar incelendiginde 6grencilerin dokunmatik ekranlari kullanmadan 6nce bile
tutumlarinin énemli 6l¢iide olumlu oldugu gésterilebilir. Ogrencilerin dokunmatik
ekranlara yonelik yliksek bir motivasyona sahip olduklar1 goriilmektedir.
Ogrencilerin dokunmatik ekran tutum &lgegindeki maddelere verdikleri yanitlarin
ortalamalarinin 3,58 olmasi bu bulguyla Ortiismektedir. Deney uygulamasi
sonrasinda ise bu ortalama 3,77’e¢ c¢ikmasina karsin anlamli bir fark
olusturmamistir. Ogrencilerin bu tip yeni ve gizemli teknolojilere olan ilgileri
Tataroglu (2009), Beeland (2002), Solvie (2001) gibi benzer calisma igerigi
gosteren akilli tahta arastirmalarinda da goriilmektedir. Solvie (2001)
Ogrencileriyle yaptig1 goriismelerde Ogrencilerinden “Akilli tahtaya dokunmay1
seviyorum” , “Parmagim sihirli sanki” seklinde doniitler aldigin1 belirtmektedir.
Dokunmatik ekranlar1 kullanan 6grencilerden de benzer doniitler alinmistir. Bir
diger onemli veri, 6grencilerin dokunmatik ekranlarla ilgili 6nceki deneyimlerini
ogrenmek icin Olgege yerlestirilen “Dokunmatik ekrana sahip herhangi bir
elektronik cihaziniz var mi1? (Dokunmatik ekranli telefon, kamera vb. )” anket

sorusuna ogrencilerin  %44,2’s1 evet ve %55,8’°1 hayir olarak cevap vermistir. Bu
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veriden Ogrencilerin 6nemli bir boliimiiniin daha 6nceden dokunmatik ekrana
sahip bir cihaz kullandiklar1 sdylenebilir. Kuskusuz mobil cihazlardaki
dokunmatik ekran kullanimiyla masaiistii bir bilgisayarda dokunmatik ekran
kullaniminin ayni oldugu sdylenemese de bu 6grencilerin dokunmatik ekranlara

yonelik ilgi diizeylerini etkileyen bir unsur oldugu soylenebilir.

Ogrencilerin deney calismas1 sonucunda dokunmatik ekran kullanmaya
yonelik tutumlari cinsiyete gore incelendiginde istatistiksel olarak p>0,05 degeri
bulunmustur. Bu istatistiki veriden anlasilacagi lizere kiz Ogrenciler ile erkek
Ogrencilerin dokunmatik ekranlara yonelik tutumlarinda cinsiyete gore anlaml bir
degisiklik olmamistir. Tataroglu’nun (2009) yaptig1 calismada ise erkek
Ogrencilerin akilli tahtalara yonelik tutumlarimin  daha yiiksek oldugu
gorilmektedir. Alanda dokunmatik ekranlarla yapilmis benzer ¢calisma olmadi i¢in
bu bulgunun karsilagtirilmasi, benzer bir teknoloji olan akilli tahtalarla yapilan

arastirmalarla yapilmastir.

Ogrencilerin dokunmatik ekranli bir cihaza sahip olmasi ile dokunmatik
ekran tutumlar1 arasindaki iliskiye Kendall Tau katsayist ile bakilmistir ve iki
degisken arasindaki korelasyon katsayisi hesaplanmistir. Bu deger ile degisken
arasindaki iliskinin anlamli olmadigi goriilmiistiir. Bu verilerden anlasilacagi
tizere caligma grubundaki, dokunmatik ekranli herhangi bir elektronik cihaza
sahip olan ve sahip olmayan 6grencilerin dokunmatik ekranlara yonelik tutumlari

arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Ogrencilerin elektronik cihazlara yonelik ilgileri ile dokunmatik ekran
tutumlar1 arasindaki iliskiye Spearman Rho sira farklar korelasyon katsayisi ile
bakilmis ve iki degisken arasinda anlamli bir iliski olmadig1 belirlenmistir. Bu
verilerden anlasilacag {izere 6grencilerin elektronik cihazlara yonelik ilgileri ile

dokunmatik ekran tutumlari arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir.

Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik ilgileri ile dokunmatik ekran
tutumlar1 arasinda arasindaki iliskiye Spearman Rho sira farklar korelasyon
katsayis1 ile bakilmig ve iki degisken arasinda anlamli bir iliski oldugu
gorilmiistiir. Bu istatistiki verilerden anlasilacagi iizere Ogrencilerin egitsel
oyunlara yonelik ilgileri ile dokunmatik ekran tutumlari arasinda anlaml bir iligki
vardir.
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Ogrencilerin bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanma
istekleri ile dokunmatik ekran tutumlar1 arasindaki iliskiye Spearman Rho sira
farklar korelasyon katsayisi ile bakilmis ve iki degisken arasinda anlamli bir
iliskinin sonucuna varilmistir. Bu istatistiki verilerden anlasilacagi tizere
Ogrencilerin bilisim teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanma istekleri ile

dokunmatik ekran tutumlari arasinda anlamli iliski bulunmustur.
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8. ONERILER

Dokunmatik ekranlara yonelik yazilim gelistirilmesi ayrica calisma
gerektiren Oonemli bir arastirma alanmidir. Sektordeki mevcut dokunma destegi
sunan yazilimlar incelendiginde egitim alaninda kullanilabilecek yazilimlar
bulunmaktadir. Fakat bu yazilimlarin sayist ve igerik bakimindan uygunlugu
ayrica tartisilmasi gereken bir konudur. Bu sebeple dokunmatik ekranlara yonelik
egitsel oyun ve yazilim gelistirilmesi konularinda calisma yapilmasi

gerekmektedir.

Milli Egitim diizeyinde yapilan ¢alismalar ve yakin donemdeki gelismeler
incelendiginde dokunmatik ekranlara sahip tablet bilgisayarlarin okullarda
kullanilmast kisa zamanda miimkiin goriinmektedir. Bu alanda pilot
uygulamalarin yapildigi bilinmektedir (FATIH-Projesi, 2011). Dokunmatik
ekranlarin egitim faaliyetlerinde kullanilmasi konusunda heniiz yapilan ¢aligmalar

yetersiz diizeydedir. Bu sebeple bu alanda yapilacak ¢alismalara hiz verilmelidir.

Dokunmatik ekranli bilgisayarlarin ya da dokunma temeli lizerine kurulu
tablet bilgisayarlarin okullarda kullanilmas1 durumunda oncelikli olarak
Ogretmenlerin temel bilgisayar becerileri konusundaki eksiklikleri belirlenerek
bunlara yonelik hizmet i¢i kurslar diizenlenerek bu eksikler giderilmeli ardindan
dokunmatik ekranlara yonelik gerekli egitim verilerek dokunmatik ekran kullanim

becerileri kazandirilmalidir.

Bilisim Teknolojileri dersi ya da diger derslerde dokunmatik ekranl
bilgisayarlarin kullanilmasi durumunda bu derslerin miifredatina uygun olarak
materyaller gelistirilmelidir. Dokunmatik ekran ara yiiz 6zelliklerine uygun olarak
gelistirilecek egitsel oyunlar 6grencilerin bu derslere yonelik ilgisini ve derse

katilim seviyesini arttiracaktir.

Tablet bilgisayarlarin e-kitap olarak kullanilmasiyla ilgili MEB tarafindan
pilot uygulamalar yiiritilmektedir (Milli Egitim Bakanligi, 2010). Bu
caligmalardan anlasilacagi iizere yakin gelecekte tablet bilgisayar iizerinden
kullanilacak e-kitaplar ders kitaplarinin yerini alacaktir. Bir 0grencinin egitim
Ogretim hayat1 boyunca kullandig: kitaplar diisiiniildiigiinde bu proje hem MEB’e
bliyiik bir tasarruf saglayacaktir hem de kagit iiretimi i¢in kullanilan agaglar

diisiintildiigiinde doga i¢in biiylik yarar saglayacaktir. Bu sebeple ders kitaplarinin
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ve materyallerinin e-kitap seklinde gelistirilerek tablet bilgisayarda interaktif

sekilde kullanimi i¢in ¢alismalar yapilmalidir.

Dokunmatik Ekranli bilgisayarlarin okullarda kullanilmas1 mutlaka
yaninda problemleri de getirecektir. Unutulmamalidir ki bu yeni bir teknolojidir.
Faydalarinin yaninda kullanimlar1 ile ilgili sikintilarin dogmasi muhtemeldir.
Yapilan ¢alismada bazi 6grenciler dokunmatik ekranlar1 yavas buldugunu ifade
etmiglerdir. Bu durum terminal olarak kullanilan bilgisayarlarin konfigiirasyon
olarak yetersiz kaldigr durumlarda yasanabilmektedir. Benzer durumlar Glover
&Miller (2001) ve Schut (2007) gibi akilli tahtalarla yapilan arastirmalarda da
ortaya ¢ikmistir (Tataroglu, 2009). Dokunmatik ekran ve akilli tahta gibi yiiksek
konfigiirasyon gerektiren teknolojik donanimlarla kullanilacak bilgisayarlarda
Ozellikle islemci, ram ve ekran kart1 gibi 0Ozellikler yiiksek tutulmalidir.
Donanimsal veya yazilimsal olarak yasanabilecek problemlere énlem olarak her
egitim Ogretim yilinda Ogrenci ve Ogretmenlere memnuniyet anketleri
uygulanarak dokunmatik ekranli bilgisayarlarla ilgili problemlerin neler oldugu

incelenmeli ve gerekli tedbirler alinmalidir.

Dokunmatik ekranli bilgisayarlarin 6grencilerin derse olan ilgilerini
arttiracagl yadsimmamaz bir gergektir. Fakat bu durum demek degildir ki biitiin
derslerde dokunmatik ekranlar kullanilmalidir. Bu sekilde gergeklesebilecek hizl
bir gec¢is bir¢ok problemi yaninda getirecektir. Okullarda dokunmatik ekranli
bilgisayarlarin kullanilmasi karar1 alinmas1 durumunda oncelikle pilot ders ya da
dersler se¢ilmeli bu derslerde 6grencilerin gerekli uyumu gostermeleri durumunda

diger derslere bu durum genisletilmelidir.

Bu alanda yapilacak sonraki ¢alismalarda gerekli finansal destek
saglanarak dokunmatik ekranli bilgisayar sayis1 daha fazla tutulmali ve
Ogrencilerin dokunmatik ekranlarla gegirecegi siirelerin daha uzun tutulmasi

onerilmektedir.

Dokunmatik ekranlarin egitim faaliyetlerinde kullanilmasiyla ilgili olarak
nicel verilerin yaninda nitel verilere de ihtiyag duyulmaktadir. Bu dogrultuda da
caligmalar yapilmasi Onerilmektedir. Yapilan bu arastirmanin alaninda yapilan

caligmalara kilavuzluk yapmasi umut edilmektedir.
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Ek 1 DETO Taslak Maddelerinin “Rotated Comnonent Matrix” DeSerleri

Component
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Madde27 0,778
Maddel 0,758
Maddel5 0,757
Madde42 0,723
Maddel3 0,717
Madde5 0,707
Madde26 0,694
Madde9 0,683
Madde21 0,632
Madde34 0,622
Madde25 0,6
Madde28 0,573 0,517
Madde23 0,571
Madde50 0,571 0,374
Madde38 0,569 0,362
Madde24 0,52 0,458
Madde3 0,508
Madde2 0,45 0,405
Madde54 0,383 0,37
Madde29
Madde43 0,759
Madde46 0,662 0,373
Madde40 0,639
Madde39 0,624
Madde51 0,571 0,419
Madde49 0,353 0,547
Madde41 0,532 0,405
Madde33 0,489
Maddel0 0,486
Madde30 0,587
Madde35 0,538 0,385
Maddel9 0,413 0,484
Maddel7 0,358 0,466
Madde6 0,426 0,402
Madde47
Madde55 0,751
Madde53 0,59
Madde32 0,583
Maddel8 0,642
Maddel6 0,608
Madde37 0,375 0,371 0,535
Madde36 0,362 0,512
Madde31
Maddell 0,744
Madde56 0,705
Madde20 0,399 0,627
Madde8 0,621
Madde7 0,432 0,697
Madde44 0,436 0,546
Madded5 0,387 0,449
Madde4 0,623
Maddel4 0,486 0,493
Maddel2 0,37 0,441
Madde52 0,63
Madde22 0,388 0,656
Madde48 0,772




Ek 2 DETO Taslak Maddelerinin Faktor Analizi istatistikleri

Scree Plot

Eigenvalue

T

T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
1 3 57 9 11131517 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49 51 53 55
Component Number




Ek 3 DETO Taslak Maddelerinin Faktor Analizi istatistikleri

Communalities
Initial Extraction Initial Extraction

Madde1 1 0,621 Madde29 |1 0,474
Madde2 |1 0,6 Madde30 |1 0,583
Madde3 1 0,416 Madde31 |1 0,523
Madde4 |1 0,503 Madde32 |1 0,572
Madde5 1 0,627 Madde33 |1 0,586
Madde6 |1 0,561 Madde34 |1 0,659
Madde7 |1 0,717 Madde35 |1 0,614
Madde8 |1 0,661 Madde36 |1 0,615
Madde9 |1 0,65 Madde37 |1 0,628
Madde10 |1 0,546 Madde38 |1 0,581
Madde11 |1 0,746 Madde39 |1 0,593
Madde12 |1 0,579 Madde40 |1 0,563
Madde13 |1 0,655 Madde41 |1 0,6

Madde14 |1 0,604 Madde42 |1 0,706
Madde15 |1 0,665 Madde43 |1 0,713
Madde16 |1 0,599 Madde44 |1 0,687
Madde17 |1 0,575 Madde45 |1 0,638
Madde18 |1 0,6 Madde46 |1 0,675
Madde19 |1 0,574 Madde47 |1 0,262
Madde20 |1 0,681 Madde48 |1 0,651
Madde21 |1 0,614 Madde49 |1 0,595
Madde22 |1 0,628 Madde50 |1 0,697
Madde23 |1 0,611 Madde51 |1 0,544
Madde24 |1 0,696 Madde52 |1 0,575
Madde25 |1 0,57 Madde53 |1 0,622
Madde26 |1 0,696 Madde54 |1 0,615
Madde27 |1 0,692 Madde55 |1 0,675
Madde28 |1 0,675 Madde56 |1 0,677

Extraction = Method:  Principal
Component Analysis.



Ek 4 DETO Taslak Maddelerinin “Rotated Component Matrix(a)” Istatistikleri

Component

1 2 3 4
Dei2 0,79
DEilgi3 42 0,775
Deil 0,765
DEilgi5 1 0,744
DEilgi4 13 0,738
DEilgi6 26 0,724
DEilgi9 34 0,692
DEilgi7 21 0,691
DEilgil0 9 0,677
DEilgi8 5 0,672
DEilgill 28 0,656
DEilgil2 23E 0,634
DEilgil3 25E 0,61
DEilgil4 50 0,604 0,51
DEilgil5 24 0,603 0,38
DEilgil6 38 0,563
DEilgil7 3 0,491
DEKZ1 43E 0,776
DEKZ3 46E 0,773
DEKZ2 40E 0,638
DEKZ5 51E 0,627
DEKZ4 39E 0,561 0,391
DEKZ6 49E 0,355 0,558
DEKZ7 10E 0,427
DERY1 11 0,787
DERY4 8E 0,684
DERY3 20 0,407 0,679
DERY2 56 0,67
DETBI1 _18E 0,711
DETB2_16E 0,693
DETB3 37E 0,357 0,674

Extraction Method: Principal Component Analysis. Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization. a Rotation
converged in 7 iterations.



Ek 5 DETO Taslak Maddelerinin Kolerasyon fstatistikleri

Correlations
DICTYT | DEKZIT | DERYB_ | DETB_ | DICTYT | DEKZIT | DERYB_ | DETB_
1 1 1 1 2 2 2 2
Pearson
Correlat 1 5117 ,343" ,339" ,924™ ,553" 429" 0,265
ion
DICTYT_I [
ig. (- 0 0,019| 0,021 0 0 0,003| 0,076
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat 5117 1 5627|520 L6017 9127 4517 5157
ion
DEKZIT 1 X
- Sig. (2-
tailed) 0 0 0 0 0 0,002 0
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat ,343" ,562" 1| 576" A717 ,505™ 8227|402
ion
DERYB | [
ig. (- 0,019 0 0 0,001 0 0| 0,006
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat ,339" ,520" 5767 1 ,353" 483" 3927|8377
ion
DETB_1 PT—
ig. (2 0,021 0 0 0,016 0,001 0,007 0
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat ,924™ ,601™ 4717 ,353" 1 ,616™ ,541™ ,355"
ion
DICTYT 2 [
ig. (2 0 0 0,001| 0,016 0 o] 0016
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat ,553" 912" ,505™ | ,483™ ,616™ 1 4187|485
ion
DEKZIT 2 Sie (2
ig. (2 0 0 ol 0,001 0 0,004| 0,001
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat 429" 4517 8227 392" ,541™ 418" 1 0,267
ion
DERYB 2 X
- Sig. (2-
: 0,003 0,002 0| 0,007 0 0,004 0,073
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46
Pearson
Correlat 0,265 ,515™ 4027|837 ,355" ,485™ 0,267 1
ion
DETB_2 PT—
ig. (- 0,076 0 0,006 0 0,016 0,001 0,073
tailed)
N 46 46 46 46 46 46 46 46

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*_ Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).




EKk 6 Gelistirilen Dokunmatik Ekran Tutum Olgegi

DOKUNMATIK EKRAN TUTUM OLCEGI

Sevgili 6grenciler,

Bu 6lgek sizlerin dokunmatik ekranlara yonelik tutumlarinizi belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Her
climle ile ilgili goriistiniizii belirtirken, dnce ciimleyi dikkatle okuyunuz, sonra ciimlede belirtilen
diislincenin, sizin diisince veya duygulariniza ne derecede uygun olduguna karar veriniz. Ciimlelerde
belirtilen diisiincelerden hangisine katiliyorsaniz o diisiince i¢in ayrilan kutucuga carpi isareti koyunuz.
Burada belirteceginiz goriisler yalnizca aragtirma amagli kullanilacaktir. Arastirmanin gegerliligi igin
kendinize 6zgii goriislerinizi diiriist bir sekilde belirtmeniz bizim ig¢in 6énemlidir. Liitfen hi¢bir soruyu bos
birakmayiniz ve her bir soru i¢in tek bir secenegi isaretleyiniz. Caligmamiza katkilarinizdan dolay: tesekkiir
ederiz.

Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ()
Simif: 6.Smif () 7.Smuf () 8.Smuf()

Elektronik cihazlara yonelik ilginizi nasil degerlendirirsiniz?
Cok yiiksek () Yiiksek () Orta () Diisiik () Cok diistik ()

Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik ilginizi nasil degerlendirirsiniz?
Cok yiiksek () Yiiksek () Orta () Diisiik () Cok diistik ()

Evde bilgisayariniz var m?
Evet () Hayir ()

Dokunmatik ekrana sahip herhangi bir elektronik cihazimz var m? (Dokunmatik ekranli telefon, kamera vb. )
Evet () Hayir ()

Bilisim Teknolojileri dersinde dokunmatik ekran kullanmilmasin ister misiniz?

Evet () Hayir()

No | Maddeler Tamamen Katihyorum | Kararsizm | Katilmiyorum Kesinlikle
Katiliyorum Katilmiyorum

Bilisim teknolojileri dersinde
1 | dokunmatik ekran kullanmak
hosuma gider.

Dokunmatik ekran kullanarak
2 | yaptigim islemlerde daha
basarili oluyorum.

Bilisim teknolojileri dersinde
dokunmatik ekran kullanmak

3 dersin daha eglenceli ge¢gmesini
saglar.

4 Dokunmatik ekranda sekil
cizerken zorlaniyorum.
Klavye yerine dokunmatik

5 ekrani kullanarak yazi

yazmaktan daha ¢ok zevk
aliyorum.

Fare yerine dokunmatik ekran
6 | ile siiriikle-birak yapmak daha
zordur.

Dokunmatik ekran kullanarak
7 | resim yapmaktan zevk
aliyorum.

Biitiin bilgisayarlarin
8 | dokunmatik ekranli olmasini
isterim.




Ek 6 (devam)

No

Maddeler

Tamamen
Katillyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

Parmaklarimla dokunarak
bilgisayar kullanmak hosuma
gidiyor.

10

Dokunmatik ekranda ¢ift
tiklarken zorlaniyorum.

11

Dokunmatik ekranda sag
tiklama mentisiinii agmak i¢in,
ekrana parmagim basil
tutarken zorlaniyorum.

12

Cizim programlarinda
parmaklarimla dokunarak resim
yaparken egleniyorum.

13

Dokunmatik ekranlar bilgisayar
kullanmay1 eglenceli hale
getiriyor.

14

Evime dokunmatik ekranh bir
bilgisayar almak istemem.

15

Bilgisayarda yapmam gereken
bir islemi klavye- fare
kullanarak yapmak yerine,
dokunmatik ekran kullanarak
daha kisa siirede yapabilirim.

16

Dokunmatik ekranli bir
bilgisayar kullanmayi tercih
etmem.

17

Keske biitiin bilgisayarlar
dokunmatik ekranli olsa.

18

Okulumuzun Bilisim
Teknolojileri Siifindaki
bilgisayarlarin dokunmatik
ekranli olmasini isterim.

19

Parmak hareketlerimle oyun
oynayabiliyor olmak hosuma
gidiyor.

20

Dokunmatik ekranlar sayesinde
klavye ve fare ile ugrasmadan
islem yapmak hosuma gidiyor.

21

Dokunmatik ekranlarda hangi
islemde ekrana iki kez
dokunmam gerektigine karar
verirken zorlantyorum.

22

Sanal klavyede yazi yazmaktan
zevk aliyorum.

23

Dokunmatik ekrani kullanirken
ekrana yakin olmaktan rahatsiz
oluyorum.

24

Dokunmatik ekranlarla iglem
yaparken monitoriin sallanmasi
beni rahatsiz ediyor.

25

Evimde de dokunmatik ekranlt
bir bilgisayarim olsun isterdim.

26

Dokunmatik ekranlarla
calisirken kolum yoruluyor.




EKk 6 (devam)

Tamamen
Katillyorum

Katillyorum

Kesinlikle

Kararsizim | Katilmiyorum Katilmiyorum

Dokunmatik ekran kullanirken

27 | -
bir siire sonra omzum agriyor.
Dokunmatik ekran ile iglem
28 .
yapmak beni yavaslatiyor.
Dokunmatik ekranlar bana
29 .
kullanish geliyor.
Dokunmatik ekranlar, ekrana
yakin olan diger parmagimi da
30 L
algiladig1 i¢in islem yaparken
zorlantyorum.
Gorsel Sanatlar dersinde
31 | dokunmatik ekran kullanarak

resim yapmak isterim.

Olgegimiz sona ermistir. Tesekkiir ederiz.




Ek 7(a) Calisma grubu 1.EKkinlik Plan
ETKINLIK 01

KONU: Dokunmatik Ekran ile Dosya Islemleri

Aciklama: Ogrencilerin temel bilgisayar becerilerinden Windows’da gezinme,
istenen bir klasorii a¢ma/kapatma ve dosya kopyalama/kesme/yapistirma

islemlerini dokunmatik ekran kullanarak yapmasi i¢in tasarlanan bir etkinliktir.
Hedefler:

e Dokunmatik ekran kullanarak stiriiciideki yeri belirtilen bir klasorii
acabilme/kapatabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak istenen bir dosyay1
kopyalayabilme/kesebilme/yapistirabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak istenen bir dosyayi siirekle birak yontemiyle
tagiyabilme

e Parmaklarini kullanarak bir resim dosyasini biiyiitebilme/kiiciiltebilme

e Parmaklarini kullanarak bir resim dosyasinin yoniinii degistirebilme
Kazanimlar:

e Dokunmatik ekran kullanarak stiriiciideki yeri belirtilen bir klasorii
acar/kapatir.

e Dokunmatik ekran kullanarak istenen bir dosyay1
kopyalayabilir/kesebilir/yapistirabilir.

e Dokunmatik ekran kullanarak istenen bir dosyayi siirekle birak yontemiyle
tasiyabilir.

e Parmaklarini kullanarak bir resim dosyasini biiyiitebilir/kii¢iiltebilir.

e Parmaklarini kullanarak bir resim dosyasinin yoniinii degistirebilir.
OGRENME OGRETME SURECI
Dikkat ¢cekme:
e Ogrencilere “Bir bankamatige gittigimizde ekranin yaninda tuslarm

olmadigimi goriirsek islemlerinizi nasil yapabiliriz?” sorusu yoneltilir.

Buradan 06grencilere dokunmatik ekranlarin aslinda ¢evremizde



kullanildig1  fark ettirilir ve baska nerelerde dokunmatik ekran

kullanildigiyla ilgili 6grencilere soru yoneltilir.
Islenis:

Klavye ve fareli normal bir bilgisayarda belgelerim igerisinde yer
alan resimler klasoriindeki bir resim dosyasinin masaiistiine kopyalanmasi
diger bir resmin ise kesilerek masaiistiinde “resimlerim” isimli yeni bir
klasér olusturulup igerisine yapistirilmast projeksiyon kullanilarak
Ogrencilere gosterilir. Ardindan kopyalanan resim dosyasi agilarak resme
yakinlagtirma/uzaklastirma ve dondiirme islemleri uygulanir. Bu
islemlerden sonra bir 6grenciye “Su ana kadar yapmis oldugum islemlerde
klavye ve fareden hangi tuslara basarak islem yaptigimi sdyler misin?”
sorusu yoneltilir. Ogrenci cevabindaki eksikler tamamlanarak bu islemi
klavye ve fare kullanmadan dokunmatik bir ekran ile yapacagimizda

parmagimizi hangi sekillerde ve nasil kullanacagimiz anlatilir.

Ogrencilere gosterip yaptirma ydntemiyle, ekrana bir kez
dokunmayla fareden yapmis oldugumuz sol tiklama, iki kez hizli
dokunmayla fareden yapmis oldugumuz ¢ift tiklama, ekrana parmagimizi
hareket ettirmeden basili tutma islemiyle de fareden yapmis oldugumuz
sag tiklama oOzelliklerini kullandigimiz gosterilir. Fare kullanarak bir
nesneye sol tiklayip birakmadan fareyi hareket ettirip ardindan sol tusu
biraktigimizda olusan siirekli birak islemi i¢inde ekrandaki bir nesneye
dokunarak parmagimizi ¢ekmeden ekranda hareket ettirip daha sonra
parmagimizi ekrandan ¢ektigimizde siiriikle birak islemini yapabildigimiz

gosterilir.

Bu islemler yapilirken ellerin ekranmi kullanirken nasil tutulmasi
gerektigi gosterilir. Ellerde sadece isaret parmaginin acik sekilde kalip

diger parmaklarin kapatilmasi gerektigi ve ekrana miimkiin oldugunca elin

sekilde gosterilir.

Uygulama:

Ogrenciden dokunmatik ekrani kullanarak belgelerimde yer alan bir resim

dosyasin1 masaiistiine kopyalanmasi diger bir resim dosyasini ise keserek



masaiistiinde “resimlerim” isimli yeni bir klasér olusturulup igerisine
yapistirmasi istenir. Ardindan kopyalanan resim dosyasini agarak resme
yakinlastirma/uzaklastirma ve dondiirme islemlerini uygulamasi istenir.
Ogrenciden masaiistiine yer alan “Microsoft Surface Collage” isimli
programi acarak, programda yer alan resimleri ¢alisma alanina
stirikleyerek bu resimleri biiyiitiip, kiigiilterek ve dondiirerek bir kolaj

olusturmasi istenir.
Kullanilan Arac¢-Gerecler:

e Projeksiyon
e Dokunmatik Ekranli Bilgisayar
e Windows 7 Isletim Sistemi

e Microsoft Surface Collage



Ek 7(b) Calisma grubu 2.EKkinlik Plan1

ETKINLIK 02
KONU: Dokunmatik Ekran ile Internet Kullanimi

Aciklama: En c¢ok kullanilan bilgisayar islemlerinden biri olan internet kullanimi

ve arama motoru kullanilarak istenen bir bilginin arastirilmasi saglanacaktir.
Hedefler:

e Dokunmatik ekran kullanarak internet explorer’1 agabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak adres satirina istenen bir site adresini
yazabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak arama motorundan istenen bilgiyi
aratabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak verilen bir sitede istenilen bir boliimii
inceleyebilme

e Dokunmatik ekran kullanarak yeni bir mail adresi alabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak mail génderebilme
Kazanimlar:

e Dokunmatik ekran kullanarak internet explorer’1 agar.

e Dokunmatik ekran kullanarak adres satirina istenen bir site adresini yazar.

e Dokunmatik ekran kullanarak arama motorundan istenen bilgiyi aratir.

e Dokunmatik ekran kullanarak verilen bir sitede istenilen bir boliimii
inceler.

e Dokunmatik ekran kullanarak yeni bir mail adresi alir.

e Dokunmatik ekran kullanarak mail génderir.

e Dokunmatik ekran kullanarak gelen mailleri okur.
OGRENME OGRETME SURECI
Dikkat ¢cekme:

e Ogrencilere dokunmatik ekranli bir telefondan daha dnce internete girip
girmedikleri  sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda dokunmatik
ekranlardan internet sitelerinde yazi yazabilmek kullanilan klavyenin ismi

sorulur.



Islenis:

Dokunmatik ekran kullanilarak internet tarayicisi agilir ve adres satirina
dokunuldugunda ortaya ¢ikan sanal klavye aktif hale getirilir. Sanal klavyenin
uygun  biiyiikliigliin  ayarlanmas1  gerektigi  belirtilir.  Adres  satirina

www.google.com adresi yazilarak arama motoru sayfasi agilir. Buradan kendi

adimiz ve soyadimizin yazilarak aranmasi islemi yapilir. Internet adreslerini
yazarken kullandigimiz sanal klavyenin sayfalardaki yazi yazilabilen herhangi bir
yerde de ekrana dokundugumuzda ortaya ¢iktigi 6grencilere anlatilir. Ardindan

tekrar adres satirna www.gmail.com adresi yazilarak acilan sayfada “Hesap

olustur” butonunu kullanarak yeni bir mail adresi alma islemleri gosterilir. Mail
alma islemi tamamlandiktan sonra mail hesabina giris yapilarak “hos geldin”
mailini okunur verilen mail adresine yeni bir mail génderim islemi 6grencilere

gosterilir.
Uygulama:

e Dokunmatik ekran kullanarak 6grenciden masaiistiinde kisayolu yer alan
“Iinternet explorer” programi agmasi istenir.

e Sanal klavyeyi kullanarak adres ¢cubuguna “www.google.com” adresini
yazmasl istenir.

e Sanal klavyeyi kullanarak arama motorunda kendi ad1 ve soyadini yazarak
arama yapmasi istenir.

e Sanal klavyeyi kullanarak adres ¢ubuguna “www.gmail.com” adresini
yazmasl istenir.

e Dokunmatik ekrani kullanarak gelen sayfada “hesap olustur” butonunu
kullanarak yeni bir mail hesab1 olusturmasi istenir.

e Dokunmatik ekran kullanarak yeni agmis olusturmus oldugu hesabindaki
“hos geldin” mailini okuyup verilen bir mail adresine bir mail géndermesi
istenir.

e Ogrenciden masaiistiine yer alan “Microsoft Surface Globe” isimli
programi acarak, diinya haritasindan dogmus oldugu sehri, diinyay1

dondiirerek ve yakinlasarak bulmasi istenir.



Kullanilan Arac¢-Gerecler:

e Projeksiyon

e Dokunmatik Ekranli Bilgisayar
e Windows 7 Isletim Sistemi

e Microsoft Surface Globe



Ek 7(c) Calisma grubu 3.EKkinlik Plam

ETKINLIK 03

KONU: Dokunmatik Ekran ile Kelime Islemci Programinda Yaz1 Yazma

Ac¢iklama: Microsoft Word Programinda yazi yazma ¢alismasi yapilarak

dokunmatik ekranlarin yazi yazma agisindan yeterliligi denenecektir.

Hedefler:

Dokunmatik ekran kullanarak kelime islemci programini agabilme
Dokunmatik ekran kullanarak kelime islemci programinda yazi yazabilme
Dokunmatik ekran kullanarak kelime islemci programinda metin
bigimlendirebilme

Dokunmatik ekran kullanarak olusturulan metin belgesini isim vererek

kaydedebilme

Kazanimlar:

Dokunmatik ekran kullanarak kelime islemci programini agar.
Dokunmatik ekran kullanarak kelime islemci programinda yazi yazar.
Dokunmatik ekran kullanarak kelime islemci programinda metin
bigimlendirir.

Dokunmatik ekran kullanarak olusturulan metin belgesini isim vererek

kaydeder.

OGRENME OGRETME SURECI

Dikkat ¢cekme:

Ogrencilere “Normal klavyede mi yoksa dokunmatik ekrandaki sanal
klavyede mi daha hizli yazabilirsiniz?” sorusu yoneltilir. Gelen cevaplar
dogrultusunda bir 6grenci secilerek “Merhaba. Bugiin ilk kez dokunmatik
ekran kullantyorum” climlesini 6nce klavye olan bir bilgisayarda sonrada
dokunmatik ekranli bir bilgisayarda yazmasi istenir ve hangisinde daha

hizl1 yazdigini1 anlayabilmek i¢in stire tutulur.



Islenis:

Ogrencilerden diin aksam televizyonda gormiis olduklar1 bir reklami
diistinmeleri istenir. Bu reklam ile ilgili bilgileri dokunmatik ekrani1 kullanarak

asagida yer alan formu yeni bir word belgesinde olusturarak doldurmalari istenir.

Reklamin Konusu:

Reklama Konu Olan Uriiniin Tiirii:
Reklami Yapilan Marka:

Reklam Slogani:

Uygulama:

e Ogrenciden dokunmatik ekran1 kullanarak “baslat/tiim
programlar/Microsoft Office/Microsoft Word” dizininde yer alan programi
agmasi istenir.

e Programda “wordart” ekleyerek 6rnek formda oldugu gibi “reklamlar”
yazisini baglik olarak eklemesi istenir.

e Formu olusturduktan sonra izlemis oldugu reklam ile ilgili bilgileri sanal
klavyeyi kullanarak formu doldurmasi istenir.

e Olusturulan word belgesini masaiistiine adin1 ve soyadiyla kaydetmesi

istenir.
Kullanilan Arac¢-Gerecler:

e Projeksiyon

e Dokunmatik Ekranli Bilgisayar
e Windows 7 Isletim Sistemi

e Microsoft Office Word 2007



Ek 7(d) Calisma grubu 4.EKkinlik Plan1

ETKINLIK 04
KONU: Dokunmatik Ekran Kullanarak Resim Cizme

Aciklama: Paint Programi kullanarak ¢izim yapma dokunmatik ekranlari cazip
kilan ozelliklerden biridir. Bu dogrultuda 6grencilerin parmaklariyla resim ve
boyama yapmasini saglayarak oOgrencilerin ne diizeyle istediklerini yerine

getirebildiklerinin goriilmesi amaglanmaktadir.
Hedefler:

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programini agabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda farkl fir¢alar
kullanabilme

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda fir¢a rengini segebilme

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda ¢izim yapabilme.

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda boyama yapabilme.
Kazanimlar:

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programini acar.

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda farkli fir¢alar kullanir.
e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda fir¢a rengini secer.

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda ¢izim yapar.

e Dokunmatik ekran kullanarak Paint programinda boyama yapar.
Dikkat ¢cekme:

Ogrencilere “Parmaklarimiz birer firca gibi kullanabilseydik daha iyi resim

yapabilir miydik?” sorusu yoneltilir.
Islenis:

Ogrencilerden dag kenarinda bir kuliibenin oldugu ve yanindan derenin
aktig1 bir manzara hayal etmeleri istenir. Dokunmatik ekran kullanilarak paint
programi acilir ve firga kullanimi, fir¢a renk ve boyut se¢imi ile silgi kullanimi

Ogrencilere projeksiyon yardimiyla gosterilir.



Uygulama:

Ogrencilerden hayalini kurmus olduklar1 manzarayi, dokunmatik ekrani

kullanarak paint programda ¢izmeleri istenir.

e Ogrenciden “baslat/tiim programlar/Donatilar/Paint” dizininde yer alan
programi agmasi istenir.

e Programda istedigi fircay1 ve renkleri kullanarak manzara resmini ¢izmesi
istenir.

e Olusturulan resmi masaiistiine kaydetmesi istenir.
Kullanilan Arac¢-Gerecler:
e Projeksiyon

e Dokunmatik Ekranli Bilgisayar

e Windows 7 Isletim Sistemi
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KONU: Dokunmatik Ekranlarda Egitsel Oyunlar

Ac¢iklama: Oyunlarin g¢ocuklarin bilgisayara yonelik ilgileri tizerindeki etkisi
onemli diizeydedir. Ozellikle ilkdgretim diizeyindeki 6grencilerin dokunarak oyun
oynama ile ilgili tepkilerinin ne olacagi ve ne yonde bilgisayara olan ilgilerini
etkiyecegi onemli bir soru isaretidir. Bu etkinlik bu amag¢ dogrultusunda
gergeklestirilecektir.

Hedefler:

e Dokunmatik ekran kullanarak egitsel bir oyunu oynayabilme
Kazanimlar:

e Dokunmatik ekran kullanarak egitsel bir oyunu oynar.
Dikkat ¢cekme:

e Ogrencilere “Sizce dokunarak oyun oynamak klavye ve fareye gore daha

zor mu olur yoksa daha kolay mi1 olur?” sorusu yoneltilir.
Islenis:

e Ogrenciden masaiistiinde yer alan “balonlar” oyununu agmasi istenir.
Oyunun amaci agiklanir ve nasil oynayacagi gosterilir.

e Ogrenciden masaiistiinde yer alan “Microsoft Blackboard” oyununu
a¢masi istenir. Oyunun amaci agiklanir ve nasil oynayacagi gosterilir.

e Ogrenciden masaiistiinde yer alan “Microsoft Rebound” oyununu agmasi

istenir. Oyunun amaci agiklanir ve nasil oynayacagi gosterilir.
Kullanilan Arac¢-Gerecler:

e Dokunmatik Ekranli Bilgisayar
e Windows 7 Isletim Sistemi

e Flash Balon Oyunu

e Microsoft Blackboard

e Microsoft Rebound






