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Ozet

Bu aragtirmada okul Oncesi 6gretmenlerinin  yenilikci egitim uygulamalarina iliskin gorislerini  incelemek
amagclanmustir. Arastirmanin ¢alisma grubu Kiitahya il merkezinde yer alan Milli Egitim Bakanhgi'na (MEB) baglh
farklt resmi anaokullatinda/ anasiniflarinda gorev yapan 21 okul 6ncesi 6gretmeninden olusmaktadir. Calismada nitel
arastirma yontemlerinden fenomenoloji deseni kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunun belirlenmesinde tipik
durum Ornekleme yontemi kullanilmistir. Aragtirma verileri yart yapilandirilmis gérisme teknigiyle hazirlanmis
formlar yoluyla toplanmis ve elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz teknigine bagvurulmustur. Arastirma
sonucunda gretmenlerin biytik ¢cogunlugunun kodlama ve STEM egitimlerine katildiklart gorillmektedir. Sonuglar
ogretmenlerin ¢ogunlukla siniflarinda zeka oyunlart ile bilgisayarsiz kodlama materyallerine yer verdiklerini, akilli
tahtada ise Code.org, Youtube ve Wordwall gibi uygulamalari kullandiklarini gdstermektedir. Okul 6ncesi
ogretmenleri, yenilik¢i egitim uygulamalarini oyun etkinligi basta olmak Uzere diger etkinlik tirleri ile
butiinlestirdiklerini dile getirmiglerdir. Ayrica, yenilik¢i egitim uygulamalarinin hem mesleki gelisimlerine hem de
cocuklarin tim gelisim alanlarina olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir. Yenilik¢i egitim uygulamalarinin
dezavantajlarina iliskin olarak kalabalik siniflarda uygulanmasinin zor oldugu, hazithik siirecinin ¢ok zaman aldig1 ve
ogretmenlerin materyallere erisim noktasinda maddi destege ihtiya¢ duyduklari sonuglarina ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yenilik¢i Egitim Uygulamalari, Okul Oncesi Ogretmeni, Okul Oncesi Egitimi, Web 2.0 Araglart,
STEM, Kodlama, Zeka Oyunlar1.

Preschool Teachers' Views on Innovative Educational Practices

Abstract

This study aimed to examine the views of preschool teachers on innovative educational practices. The study group of
the tesearch consists of 21 preschool teachers wotking in different official kindergartens/kindergartens affiliated to
the Ministry of National Education (MNE) in the city center of Kiitahya. Phenomenology design, one of the
qualitative research methods, was used in the study. In the determination of the study group of the research, the
typical case sampling method was used. Research data were collected through forms prepared with semi-structured
interview technique and descriptive analysis technique was used in the analysis of the obtained data. As a result of the
research, it is seen that the majority of teachers participate in coding and STEM trainings. The results show that
teachers mostly use intelligence games and non-computer coding materials in their classrooms, and use applications
such as Code.org, Youtube and Wordwall on the smart board. Preschool teachers stated that they integrate
innovative educational practices with other types of activities, especially game activities. They also stated that
innovative educational practices have positive effects on both their professional development and all development
areas of children. Regarding the disadvantages of innovative educational practices, it was concluded that it is difficult
to implement in crowded classrooms, the preparation process takes a lot of time and teachers need financial support
in terms of accessing materials.

Keywords: Innovative Educational Applications, Preschool Teacher, Preschool Education, Web 2.0 Tools, STEM,
Coding, Intelligence Games.
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Girig
Teknoloji odaginda yasanan gelismeler pek ¢ok alanda oldugu gibi egitim alanininda da déntisimi
beraberinde getirmektedir. Bu teknolojik gelismelere bagl olarak egitimde yenilikler kaginilmaz hale gelmis
durumdadir. Egitimde yenilik¢i teknolojilerin kullanimi; egitim stirecinin etkililigini artirmak, ¢ocuklarda
somut bilgi, beceri ve yetenekler olusturmak, yaratici faaliyetler gelistirmeleri icin sosyal bir gereklilik
olarak gorilmektedir (Mirzahamdamovna vd., 2021).

Yenilik¢i egitim uygulamalari, gelisen teknoloji ile birlikte egitim ve 6gretim hayatina giren pek ¢ok
“Bilgi ve Tletisim Teknolojileri (BIT)” ve elektronik temelli ¢éziimiin yani sira egitimde disiplinlerarast
calismalarin yayginlagsmasi ile farkli disiplinlerden, cesitli gruplara yonelik ya da ¢ok dilli egitim
uygulamalarini iceren genis bir kavramdir (Avedu, 2022). Bu bilgiler 1s181nda yenilik¢i egitim uygulamalari,
egitim bicimlerinin etkinligini artirmayr amaglayan, tim &gretme ve Ogrenme siirecini olusturmaya,
uygulamaya ve tamumlamaya yonelik sistematik bir yontemdir denilebilir.  Glnimizin en 6nemli
gereksinimlerinden biri, yenilik¢i egitim uygulamalarinin egitimin iyilestirilmesinde etkin bir sekilde
kullanllmasi, ¢agdas bilginin 6ntniin  agilmasidir  (Abdimannobovna vd., 2019). Yenilik¢i egitim
uygulamalari olarak fen bilimleri, teknoloji, mithendislik ile matematigi birlestiren ve miizik, resim, dans,
tiyatro, drama ile sanatsal uygulamalari bir araya getiren STEAM uygulamalari, Web 2.0 araglari, Kodlama
ve Robotik, Akil ve Zeka Oyunlari gibi araglar siralamak miimkindir.

Yenilikci egitim uygulamalarinin amact egitim ve 6gretim siirecinde ¢agimizin yeniliklerini kullanarak
etkili bir 6gretim streci saglamaktir. Bu dogrultuda bilgisayar ve internet teknolojisi araglart ile etkili bir
6gretim amaglanmaktadir (Ozcan, 2022). Cocuklarin i¢inde bulunduklart gelisim dénemlerine uygun olarak
hazirlanan yenilikci egitim uygulamalart 6grenme ortamlarini zenginlestirerek, ¢ocuklarin gelisim alanlarina
olumlu katkilar saglamaktadir. Ayrica yenilik¢i uygulamalarin 6grenme ortamlarinda kullanimi sadece
cocuklarin gelisimlerini degil aymi zamanda egitimcilerinde mesleki gelisimlerini destekleyerek farklt
ogrenme stratejileri olusturmalarina katkida bulunmaktadir. Bu yeni dénemde egitimcilerin; yeniliklere agik,
yeni teknolojileri kullanma becerisi olan ve sahip oldugu bu becerileri 6gretim siirecinde aktif kullanarak
sinif ortamina entegre edebilen ve stirekli olarak kendini gelistiren bireyler olmast beklenmektedir (Kilic,
2015). Gelecegin yaratict ve girisimci nesillerini yetistirmek isteyen egiticilerin, aynt zamanda bilimsel ve
teknolojik yeniliklere 6nciilitk yapma sorumluluguna sahip olduklari unutulmamahdir (Avery ve Reeve,
2013). Egitim stirecindeki degisimler ve gerekli déniisimler, 6gretmenlerin yenilik¢i uygulamalart izlemest,
uygulamast ve bu faaliyetleri gelistirebilecek davranislart géstermesiyle basarilabilir (Ozer, 2022). Literatiir,
gesitli uygulamalarin siniflarda etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair bircok kanit sunmaktadir (Williams
vb., 2000). Yenilik¢i egitim uygulamalarina iliskin calismalarin ¢ogunlukla; ilkokul, ortaokul, lise ve
tniversite 6grencileri ve 6gretmenleri ile ailelerinden olusan katilimeilarla gergeklestirildigi gorillmektedir
(Chugh ve Ruhi, 2018; Elmas ve Geban, 2012; Greenhow ve Lewin, 2016). Bu calismanin, okul 6ncesi
Ogretmenlerinin  yenilik¢i egitim uygulamalarina yonelik gorislerinin belirlenmesi bakimindan 6nemli
oldugu distintlmektedir. Ayrica ¢alismanin okul 6ncesi 6gretmenlerinin yenilikei egitim uygulamalarindan
beklentileri ve okul 6ncesi 6grenme ortamlarina entegre edebilmeleri ile ilgili sunacagi bulgularin ileride
yapilacak arastirmalara ve arastirmacilara kaynaklik edecegi muhtemeldir.

Yontem
Aragtirma Deseni

Bu arasurmada okul Oncesi Ogretmenlerinin yenilik¢i egitim uygulamalarina iliskin gorislerini
incelemek ve betimlemek amaclanmistir. Nitel arastirmalar, insanlarin inanglarini, deneyimlerini,
tutumlarini, davranis ve etkilesimlerini anlamak icin kullanilir (Vibha vd., 2013). Bu amacla calismada nitel
aragtirma desenlerinden fenomenoloji deseni kullandmistir.  Arastirmaya katilan kisilerin bir kavramla
yasadigt deneyimleri ortak bir temayla ortaya koyan arastirmalara fenomenolojik arastirmalar denilmektedir
(Creswell, 2013). Bu arasturmada fenomenoloji deseninin kullanidmasinin nedeni, okul Oncesi
Ogretmenlerinin  yenilikci  egitim uygulamalarina iliskin  deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarina
odaklanilmasidir.

Calisma Grubu

Calisma grubunun olusturulmasinda amacli 6rnekleme yontemi benimsenmistir. Bu  amag
dogrultusunda katilimecilarin  beliflenmesinde olastliksiz  6rnekleme  stratejilerinden amacli 6rnekleme
tekniklerinden tipik durum 6rneklemesi kullanilmistir. Bu arastirmanin calisma grubunu 2022 yili giiz
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doneminde Kitahya il merkezinde yer alan Milli Egitim Bakanligi'na (MEB) bagli resmi anaokullarinda/
anasinifinda gbrev yapan ve gonilli olarak arastirmaya katilmayt kabul eden 21 okul 6ncesi 6gretmeni
olusturmustur. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin demografik bilgileri kapsaminda yas, cinsiyet, calistiklari
okul tirleri, mesleki kidemleri, yenilik¢i egitim araglari ile ilgili seminer/kurs alip almadiklart ve egitim
durumlarinin yer aldigi kisisel bilgi formu kullandmistir. Arastirmaya katllan 6gretmenlerin demografik
bilgilerine Tablo 1°de yer verilmistir.

Tablo 1. Arastrmaya Katilan Ogretmenterin Demografik. Bilgileri

K Qn Mezun Olunan Ogrenim Mesleki Caligilan Stuftaki
od siye Béli Diizevi Yas Kidem Yas Grub Cocuk
o6litm tzeyi as Grubu
t (Y1) Sayis1
O1 E Okul Oncesi Egitimi Lisans 25-30 6-10 5 16-20
O2 K Olkul Oncesi Egitimi Lisans 41-45 16-20 5 16-20
O3 K Olkul Oncesi Egitimi Y. Lisans 36-40 11-15 5 16-20
O4 K Olkul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 11-15 5 16-20
o5 K Okul Oncesi Egitimi Lisans 36-40 11-15 4 21-26
06 K Okul Oncesi Egitimi Y. Lisans 36-40 11-15 6 21-26
O7 K Cocuk Gelisimi Lisans 41-45 21-26 5 16-20
08 K Olaul Oncesi Egitimi Lisans 36-40 16-20 5 16-20
09 K Olaul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 6-10 5 16-20
010 E Okul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 1-5 5 16-20
O11 K Cocuk Gelisimi Lisans 25-30 11-15 5 21-26
O12 K Okul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 11-15 6 16-20
013 K Cocuk Gelisimi Lisans 25-30 1-5 4 21-26
O14 E Olaul Oncesi Egitimi Lisans 25-30 6-10 5 16-20
015 K Okul Oncesi Egitimi Lisans 36-40 16-20 5 16-20
016 E Cocuk Gelisimi Lisans 25-30 1 yildan az 5 16-20
017 K Okul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 6-10 5 10-15
018 K Olul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 11-15 5 10-15
019 K Olaul Oncesi Egitimi Lisans 31-35 6-10 4 16-20
020 K Olul Oncesi Egitimi Y. Lisans 36-40 11-15 5 26-30
021 K Okul Oncesi Egitimi Y. Lisans 36-40 11-15 5 16-20

Tablo 1’e gbre calismaya katilan okul 6ncesi 6gretmenlerinin 17°si kadin, 4’4 erkektir. Calismaya
katllan Ggretmenlerin 17’si okul 6ncesi egitimi/6gretmenligi, 4’0 ¢ocuk gelisimi ve egitimi mezunudur.
Ogretmenlerin 17’si lisans, 4711 ise yiiksek lisans ¢grenim diizeyine sahiptir. Calismaya katilan 6gretmenlerin
51 25-30 yas araliginda, 7°si 31-35 yas araliginda, 7’si 36-40 yas araliginda, 2’si ise 41-45 yas araligindadur.
Ogretmenlerin 11 1 yildan az mesleki kideme sahip iken, 2’si 1-5 yil arasinda, 5’ 6-10 yil arasinda, 9u 11-
15 yil arasinda, 3%t 16-20 yil arasinda, 1i de 21-26 yil arasinda mesleki kideme sahiptir. Ogretmenlerin 3% 4
yas grubuyla, 16’st 5 yas grubuyla 2’si de 6 yas grubuyla calismaktadir. Ogretmenlerin 2’sinin sinifinda 10-
15 arast sayida ¢ocuk bulunurken, 14’tiniin sinifinda 16-20 arasi sayida ¢ocuk, 4’tintin sinifinda 21-26 arast
sayida ¢ocuk, 1’inin siufinda da 26-30 arasi sayida cocuk bulunmaktadir.

Veri Toplama Araglar1

Bu arastirmada veriler nitel arastirma yontemlerinden biri olan yari yapiandirilmis gériisme teknigi ile
toplanmustir. Yari yapilandirilmig gbriisme tekniginin arastirmactya sundugu en 6nemli kolaylik gériismenin
onceden hazitlanmis gorisme protokoline baglt kalinarak strdiiriilmesi nedeniyle daha sistematik ve
karsilastirilabilir bilgi sunmasidir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Oncelikli olarak goériisme formunun hazirlanmasi siirecinde konu ile ilgili alan yazin taramast
yapilmistir. Ogretmenlerin yenilikei egitim uygulamalarina iliskin gériislerini belirlemek amactyla goriisme
formu hazirlanmis ve formda iki bélime yer verilmistir. Ilk boliimde égretmenlerin cinsiyeti, calisma yil,
6grenim durumu, calistigi yas grubuna dair demografik bilgileri iceren sorular bulunmaktadir. Tkinci
bélimde ise okul 6ncesi Ogretmenlerinin yenilik¢i egitim uygulamalarinin cocuklarin gelisim alanlari
tizerindeki etkisine, mesleki gelisimlerine katkisina, yenilikei egitim uygulamalarini hangi etkinlik tirleri ile
butiinlestirdiklerine dair toplamda altt soru bulunmaktadir. Arastirma i¢in hazirlanan yart yapilandirilmig
gorisme formunun gegerliligi ti¢ alan uzmant ve iki okul 6ncesi 6gretmeni tarafindan degerlendirilmistir.
Gortisme formunda; uzman gorisleri dogrultusunda gériisme sorularindan biri ctkarlmistir. Gorisme
sorularinin katthimeilar acisindan yeterince actk ve anlasilir olup olmadigint belitlemek amactyla calisma
grubu disinda okul 6ncesi egitimde gbrev yapan iki 6gretmenle de pilot calismast gerceklestirilmistir.
Ogretmenlerden alinan cevaplar dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak gériisme formuna son sekli
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verilmistir. Bu arastirma i¢in Kiitahya Dumlupinar Universitesi Etik Kurulu’na bagvuruda bulunularak
gerekli etik izinler alindiktan sonra katilimeilara ulasilarak veriler toplanmustir.

Verilerin Analizi

Arastirmada veri toplamak icin yari yapilandirilmig gbrisme teknigi kullanilmis olup elde edilen veriler
yaziya dokilerek betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir. Betimsel analizde 6énceden belirlenmis olan
temalara gore elde edilen veriler 6zetlenerek, yorumlanmakta ve okuyucuya sunulmaktadir. Bu yaklasim
bulgular arasinda neden-sonug iliskisi kurulmasina gerekirse olgular arasinda da karsilastirma yapilmasina
imkan saglamaktadir (Yildirim ve Simgek, 2016).

Bulgular ve Yorum

Arastirmanin bu béliminde, okul 6ncesi 6gretmenleriyle yenilik¢i egitim uygulamalarina iliskin
yapilan goriismelerde alinan yamtlar 1siginda elde edilen bulgular smuflandirilarak tablolar halinde
sunulmugtur. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin egitimine katilmis olduklart yenilik¢i egitim uygulamalarina
dair verdikleri cevaplarda ortaya ¢ikan kategorilere iliskin bilgi ve frekans degerlerine ait bulgular Tablo
2’de sunulmustur.

Tablo 2. Okul Oncesi Ogretmenterinin Egitimine Katmas Olduklar: Yenilikei Egitim Uygulamalar:

Alt tema Kategoriler

Kodlama

STEM

Akil ve Zeka Oyunlart 1-2
Web 2.0 araglart

GEMS

Artirlmis Gergeklik

Yenilik¢i Egitim Uygulamalart

—_ = U1 O\ 00O =™

Tablo 2’ye gbre arastirmaya katillan okul 6ncesi Ogretmenlerinin yenilik¢i egitim uygulamalar
egitimlerine katilimlarina iliskin olarak ¢ogunlukla kodlama egitimi aldiklari gériilmektedir. Bunun yani sira
Ogretmenlerin vermis oldugu bilgilere gore sirastyla “STEM, Akil ve Zeka Oyunlart 1-2, Web 2.0 araglar,
GEMS ve Artirilmis Gergeklik” egitimlerine katildiklart bulgusuna ulasilmistir. Ogretmenlerin belirtmis
olduklar1 bilgilere iliskin bazi ifadelere asagida yer verilmistir:

“STEM egitimini Antep'te Teknoparkta aldim. Kodlama ile akil ve zekd oyunlar: 1-2 editimlerini de pandemide
online aldm.” (010)

Akl ve zekd oyuniar: 1. ve 2. diizey editimleri aldum. Bunun disinda STEM, GEMS ve kodlama editimlerine de
katildim.” (O15)

“Tiibitak projesi kapsamnda 1 hafta Artwrilms Gergeklik ve STEM editimine katildim. Bir de robotik kodlama
egitimi almistim.” (O21)

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin siniflarinda bulunan akilli tahta araciligi ile yararlandiklart yenilikei
egitim uygulamalarinin neler olduguna dair gérislerinden elde edilen kategorilere iliskin bilgiler ve frekans
degerleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Sinsflarmda Bulunan Akl Tahta Aracihg ile Y ararlandiklars Y enilikeci
Egitim Uygulamalar:

Alt tema Kategoriler
Code.org
YouTube
Wordwall

Web 2.0 araclart
Google Araglart
EBA
MentalUP
Quiver

Yenilik¢i Egitim Uygulamalart

el NS RN SRR NG )

Tablo 3’e gore Ogretmenlerin siuflarinda bulunan akilli tahta araciligiyla yararlandiklari yenilikei
egitim uygulamalarinin basinda Code.org, Youtube ve Wordwall uygulamalart gelmektedir. Bunun yani sira
ogretmenlerin akillt tahta araciligiyla en cok Web 2.0 araglari, Google Araglari, Eba, MentalUP, Quiver
isimli yenilik¢i egitim uygulamalarina yer verdikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin bu gorislerine iliskin
ifadelere agagida yer verilmistir:
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“Cocuklara o giiniin plant ile ilgili video izletmek icin genelde Youtube'dan faydalanzyornm.” (O11)

“Cocuklarla birlikte her hafta Code.org digerinde kodlama yapryornz. Code.org'a sinsflaki cocuklarm bilgilerini
girdim, biylelikle gelisimlerini de gorebiliyorum. Bir de Quiver mygulamasins kullanzyornz.” (O21)

“Abkeally tahtada Code.org tiirii kodlama oyunlars var, onlare oynunyorng.” (O9)
“Akalls Tahtada Wordwall bir de MentalUP var. MentalUP da egitici zekd oyunlar: var onlar: oynnyornz.” (O10)

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin siniflarinda bulunan yenilikei egitim uygulamalarina yonelik materyallere
dair gorislerinden elde edilen kategorilere iliskin bilgiler ve frekans degerleri Tablo 4’de gésterilmistir.

Tablo 4. Okul Oncesi Ogretmenterinin Siniflarinda Bulunan Yenilikgi Egitim Uygulamalarma Y inelik Materyaller

Alt tema Kategoriler f
Akil ve zeka oyunlari 11
Materyaller Bilgisayarsiz kodlama materyalleri 11
STEM etkinlikleti i¢in elektronik ve artik malzemeler 7
Robotlar 1

Tablo 4’e gore 6gretmenlerin siniflarinda bulunan yenilik¢i egitim uygulamalarina yonelik materyallere
iliskin ilk sirada Akil ve zeka oyunlar ile bilgisayarsiz kodlama materyalleri yer almaktadir. Bunlarin yant
sira 6gretmenlerin siniflarinda en ¢ok STEM etkinlikleri icin elektronik ve arttk malzemeler kullanirken,
robotlara da yer vermekte olduklart gériilmektedir. Ogretmenlerin bu goriislerine iliskin ifadelere asagida
yer verilmistir:

“Stnifimda kodlama ile ilgili calsysma sayfalar: ve etkinlik kitaplar: kullanarak bilgisayarsig; Rodlama yaptirzyorum.
Al ve zekd oyunlare da var onlarla da oynnlar oynuyornz.” (O14)

"STEM etkinliklerinde yapr-insaat idiriinlers, takmals grlarmals legolar, bloklar, cark, abesiang, plastif kapak,
araba, motor, elektrik akum vb. malZemeler kullanip yeni diriinler tasarlyornz. Yerde kareler iizerine dokiimaniar: ¢ikts
alip yapistirsyornz bedensel kodlama yapryornz. 6x6 karton kutularda oklar ve yinlerle de caligryoruz.” (O17)

“Kodlama igin marangoza tabta kestirdim. Smifta cocuklaria tabta jigerindeki oklarla ileri geri yaparak caydaniigs
fincana  gitiirmeye ¢aliszyornz. Velilerime carsaf diktirdim. Kareler idigerinde kediyi fareye ulastirmaya  calisiyornz,
Velilerime de egitim verdim. Onlarda evde kodlama oyunlar: indirdiler telefonlarma onlars oynatzyorlar.” (O20)

Okul o6ncesi Ogretmenlerinin  yenilik¢ci  egitim  uygulamalarini  hangi  etkinlik  tirleri ile
bitinlestirdiklerine dair gortslerinden elde edilen kategorilere iligkin bilgiler ve frekans degerleri Tablo
5’de gosterilmistir.

Tablo 5. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Yenilikgi Egitim Uygulamalarina Biitiinlestirdikleri Etkinlik Tiirleri

Alt tema Kategoriler f
Opyun Etkinligi 20
Matematik Etkinligi 13
Fen Etkinligi 9

Sanat Etkinligi

Turkee Etkinligi

Okuma-Yazmaya Hazirlik Etkinligi
Drama Etkinligi

Mizik Etkinligi

Hareket Etkinligi

Alan Gezisi

Etkinlik Turleri

N &~ U101 1 1 o

Tablo 5% gore Ogretmenlerin yenilik¢i egitim uygulamalarini en ¢ok oyun etkinlikleri ile
butiinlestirdikleri gérilmektedir. Ayrica arastirmaya katilan 6gretmenlerin yenilikei egitim uygulamalarini
sirastyla en ¢cok matematik etkinligi, fen etkinligi, sanat etkinligi, Ttrkee etkinligi, okuma yazmaya hazirlik
etkinligi, drama etkinligi, miizik etkinligi, hareket etkinligi ve alan gezisi ile bitinlestirdiklerine ulasilmustir.
Ogretmenlerin bu gérislerine iliskin ifadelere asagida yer verilmistir:

“Genel olarak tiim etkinlik tiirleri ile wygnlamaya caliszyorum. Ogellikle kodlama calismalarmda kavramlar:
vermeye caliszyorum. Matematikte say: kavramini verirken mozaik kodlamadan, Tiirkge dil etkinliklerini yiiriitiirken
masallarla kodlamadan yararlanzyornm.” (O5)

“Matematik etkinliklerinde satrane tabtasindan yararlanzyorum.” (O7)

“Akal ve gekd oyunlarme daba gok oyun etkinliklerinde ve okuma yazmaya hazerlik calismalarimda kullanzyorum.
5
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Kodlama ve STEM ¢alssmalarmda miizik, fen ve matematik etkinliklerinden faydalansyornz. Sekiller, renkler, sayiar,
nzak-yakmn, sag-sol gibi kavramlarm verilisinde kodlama ile akil ve 3eka oyunlarma bagvuruyorum.” (O8)

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin sinuflarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim uygulamalarinin ¢ocuklarin
gelisim alanlarina etkilerine dair gériislerinden elde edilen kategorilere iligkin bilgiler ve frekans degerleri
Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Okul Oncesi Ogretmenterinin Siniflarinda Yer Verdikleri Yenilikei Egitim Uygulamalarmimn Cocnklarm
Gelisim Alanlarima Etkileri

Alt Tema Kategoriler
Akl ytriitme
Problem ¢6zme
Bilissel Gelisim Zeka gelisimi
Yaratict diginme
Bilimsel stre¢ becerileri
Is birligi
Sosyal-Duygusal Gelisim Akran iligkileri
Ozgiiven gelisimi
Psikomotor Gelisim Biytik / kiictik kas gelisimi
. S Kelime dagarciginda artt
Dil Gelisimi Kendini ifi;de e%me ’

[e N en}
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Tablo G’ya gbre 6gretmenlerin timiiniin yenilik¢i egitim uygulamalarinin ¢ocuklarin gelisim alanlar
tizerinde olumlu etkileri oldugunu diisiindiikleri goriilmektedir. Ogretmenlerin gorislerinden yenilikgi
egitim uygulamalarinin ¢ocuklarin biligsel becerileri basta olmak tzere, sosyal duygusal gelisim, psikomotor
gelisim ve dil gelisimi tizerinde 6nemli katkilart olduguna ulasdmustir. Buna iliskin belirttikleri ifadelerinden
bazilari su sekildedir:

“Cocunklarn kiigik kas gelisimine olumln katks saglayan nygulamalar bulunmaktadir. Onlardan yararlantyoruz.”
©O1)

“Cocuklarda yaraticr diisiinme becerilerinin kagamminda etkili oldugunu diisiiniiyorum.” (O2)
“Cocuklarm kendilerini ifade etmelerine, dil becerilerine katk: saglamafktadir.” (O3)
“Grup calismalarsyla sosyal duygusal becerileri ve akran iliskilers gelisti.” (O4)

“Problem ¢ozme, problem durumlarma birden cok ¢oziim yolu bulma, akal yiiriitme, i3ellikle yaratucilik gibi bircok
ibinsel calismada faydast oluyor.” (O5)

“Daha i3giivents, is birlikli becerileri gelismis, gruba aidiyet hisseden cocuklar oldular.” (O6)

“Yenilikgi editim uygnlamalar: cocuklarda bilimsel siireg becerilers, problem c¢izme, akal yiiriitme, zekd gelisimi igin
oldukga etkili olmaktadsr.”(O15)

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin siniflarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim uygulamalarinin mesleki
gelisimlerine katkisina dair gorislerinden elde edilen kategorilere iligkin bilgiler ve frekans degerleri Tablo
7’de gosterilmistir.

Tablo 7. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Siniflarmda Yer Verdikleri Yenilikei Fgitim Uygnlamalarinn Mesleki

Gelisimlerini Katfes:
Alt tema Kategoriler f
Gelisen ve degisen yeniliklere uyum saglamak 8
Teknoloji destegi ile 6grenme ortamlarint zenginlestirmek 6
Mesleki gelisimlerine katkist Cocuklatla etkilesimini artirmak 5
Yaraticilik 5
Verimlilik 5

Tablo 7’ye gore Ogretmenlerin siniflarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim uygulamalarinin mesleki
gelisimlerine katkisinin en ¢ok gelisen ve degisen yeniliklere uyum saglamak, teknoloji destegi ile 6grenme
ortamlarint zenginlestirmek, cocuklarla etkilesimi artirmak, yaraticilik ve verimliliklerinde etkili oldugu
gorilmektedir. Ogretmenlerin bu gériislerine iliskin ifadelere asagida yer verilmistir:

Teknolojiyi editimle biitiinlestirdiginiz takdirde muazzam bir editim ogretim olusuyor. Farkls bircok materyal ile
eitim siiveci desteklendiginde hem isim kolaylastyor hem de samandan kazantyorum. Daba verimli gecivor.” (O4)
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“Stniflarmizdaki etkinliklerde teknolojiyi editimle aruri bir sekilde ullanmaniz, gerekiyor. Cocnklar artik daha
hareketli bu yiizden somut ve eglenceli etkinliflere daba cok ilgi gosteriyoriar. Ayrica kendimi siirekli yenilemek ve
degisikliklere ayak uydnrabilmek yaraticilhgmm gelistirdi.” (O12)

“Bir cocuk gelisimi ogretmeni olarak soylemeliyim ki yenilikel editim uygnlamalarins cocuklar iizerinde faal bir
bigimde kullanirken bende bunlardan yararlansyornm. Bu tiir nygulamalar son derece istes ozellikler barmdirmatkta. ..

Alant ne olursa olsun bir igretmen ogretirken ya da farkls meslek grubundaki insan isini yaparken kendisi de yeni seyler
dgrenir.” (O13)

Okul Oncesi Ogretmenlerinin = siniflarinda  yer verdikleri yenilik¢i  egitim  uygulamalarinin
dezavantajlarina dair gorislerinden elde edilen kategorilere iliskin bilgiler ve frekans degerleri Tablo 8°de
verilmistir.

Tablo 8. Okul Oncesi Ogretmenterinin Sinsflarinda Yer Verdikleri Yenilikgi Egitim Uygulamalarmin Dezavantajlar:

Alt Temalar Kategoriler

Cocuk saysinin fazla olugu

Gocuk agisindan dezavantajlari Hazirbulunusluklarinin yeterli dizeyde olmayist

Isteksizlik

Etkinlik 6ncesi hazirlik stireci
Ekonomik boyutu

Materyal eksikligi

Zaman yonetimi

Ogretmen agisindan dezavantajlar

DO LW RN W KM

Tablo 8e gore O&gretmenlerin  siuflarinda  yer verdikleri yenilik¢i  egitim uygulamalarinin
dezavantajlarina iligkin olarak ¢ocuk acisindan dezavantajlari ve 6gretmen agisindan dezavantajlart olmak
tizere iki kategoriye yonelik goriis bildirdikleri g6rilmiistiir.

Ogretmenlerin smiflarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim uygulamalarinin dezavantajlarina iliskin
olarak cocuk acisindan dezavantajlarina yonelik cocuk sayisinin fazla olusu, hazirbulunusluklarinin yeterli
diizeyde olmamast ve isteksizlik durumlarina iligskin belirttikleri baz1 gbriisler su sekildedir:

“Kalabalik siiflarda ok or oluyor. Tek tek hepsine yetismek hem yoruyor hem de verimli olmuyor.” (O2)

“Cocuklar aileleri tarafindan desteklenmediklerinde hazirbulunngluklar: da zayif oluyor. Etkinlikleri anlamatk ve
mygulayabilmekte zorluk gekiyorlar.” (O13)

Ogretmenlerin siniflarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim uygulamalarinin dezavantajlarina iliskin
olarak Sgretmen acisindan dezavantajlarina yonelik etkinlik 6ncesi hazirlik siireci, ekonomik boyutu,
materyal eksikligi ve zaman yonetimi durumlarina iliskin belirttikleri bazi goriisler su sekildedir:

“Etkinligi hazurlamak ¢ok zaman alyor. Eger iyi bir rebberlik yapamazsaniz da etkinlif amacina nlasamiyor.
Cocuklarin sormus olduklar: sorulara donanimls degilseniz cevap veremiyorsunuz bu da degavantay olusturnyor.” (O8)

“Giin iginde zamanimen cogunu bu caligmalar: hazerlamak alyor. Etkinlikler cok uzun siiriyor. Diger etkinliklere
geemeye de firsat kalmayor.” (O12)

“Materyaller cok pahali, ekonomik olarak her aile cocuguna biyle bir imkan da sunamuyor.” (O16)
Tartigma ve Sonug

Bu aragtirmanin amact okul 6ncesi 6gretmenlerinin yenilik¢i egitim uygulamalarina iligkin gérislerini
ortaya koymaktir. Arastirmanin amacina ulasmasi i¢in 21 okul 6ncesi 6gretmeniyle gériismeler yapilmustr.

Tablo 2’ye ait bulgulara gére katthimcilarin cogunlugunun birden fazla yenilikei egitim uygulamalarina
iliskin egitimlere katilmis olduklari gériilmektedir. Ogretmenlerin egitimine katilmis olduklart yenilikci
egitim uygulamalarinin basinda kodlama egitimi gelmektedir. Kodlama egitimine iliskin ilginin her gecen
giin arttugl sadece 6gretmenler ile kisitl kalmayip 6grenciler, veliler, uzmanlar, yetiskinler ve bu alana ilgi
duyan paydaslar tarafindan da yelpazenin genisledigi soylenebilir (CodeWeek, 2019, CodeOrg, 2020).
Sayimn’in  (2020) arastirmasina gore kodlama egitimine bilisim teknolojileri, smif ve okul 6ncesi
Ogretmenlerinin  egilimlerinin fazla olusu erken c¢ocukluktan itibaren kodlamanin benimsenmeye
basladiginin g6stergesi olarak kabul edilebilir. Sonuglarda kodlamadan sonra 6gretmenlerin en cok STEM
egitimine katildiklarina rastlanmistir. Chesloff (2013), okul 6ncesi egitim stirecinde verilen STEM temelli
egitimin, c¢ocuklarin sonraki yasam sireglerinde ihtiya¢ duyacaklart becerileri gelistirmelerine destek
olacagini belirtmektedir. Bybee (2013), STEM’1 bir egitim reformu olarak degerlendirmistir. Kodlama ve
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STEM egitimlerinin yani sira sonuglar gretmenlerin akil ve zekd oyunlari, Web 2.0 araglari, Artirilmug
Gergeklik egitimlerine katildiklarini da ortaya koymaktadir. Kilic ve Elaldr’nin (2021) calismasina gore,
okul 6ncesi 6gretmenlerinin %66,6’sinin sinuflarinda zeka oyunlarina yer verdikleri gérilmektedir. Hizla
gelisen ve degisen dinyada cocuklart ihtiyaclart olan analitik, elestirel, yaratict distinme gibi Gst duzey
distinme becerilerinin gelisiminde is birligi, takim calismasi, iletisim becerileri kazanmalarinda, akademik
basarilarinin artmasinda akil ve zekd oyunlarinin egitim siirecinin bir parcast olarak gorilldigi séylenebilir
(Ott ve Pozzi, 2012; Bottino vd., 2013).

Tablo 3’te elde edilen bulgular dogrultusunda okul 6ncesi 6gretmenlerinin akilli tahta araciligiyla
yararlandiklari yenilik¢i egitim uygulamalarinin  basinda Code.org, YouTube ve Wordwall gibi
uygulamalarin geldigi gorilmektedir. Bunun yani sira 6gretmenlerin akilli tahtalarinda Web 2.0 araglari,
Google Araglari, Eba, MentalUP, Quiver isimli yenilik¢i egitim uygulamalarini da kullandiklar
belirlenmistir. Glintimtizde okul 6ncesi egitim kurumlarinda kodlama egitiminde kolaylikla kullanilabilecek
cesitli yazilimlar ve platformlar bulunmaktadir. Kodlama egitiminde Scratch programinin populerligi géze
carpsa da uluslararast diizeyde yogun bir sekilde kullanilan platformlardan birisi olan Code.org programi
hem cocuklart hem Sgretmenleri bir araya getirerek tilkemizde ve diinyada 6ne ¢ikan bir program olarak
yerini almaktadir (Cavdar vd., 2022). Sayin (2020) tarafindan yapilan arastirmaya katilan 377 okul 6ncesi
6gretmeninde aralarinda bulundugu 2705 6gretmene gére en ¢ok tercih edilen kodlama ortami Code.org
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirmanin diger kategorisinde ise bu ¢alismada oldugu gibi az sayida EBA
secenegine rastlanmistir. Youtube dinyadaki en popiiler video paylasim sitesi olmakla birlikte ¢cocuklar
icin egitici videolar segenegi de sunmaktadir. Collins ve Halverson (2018)’a gére ¢evrimici videolar
cocuklarin yeni bilgiler 6grenmesini kolaylastirmaktadir. Tasdelen (2019)’in calismasi da YouTube
platformunun ¢ocuklara koruyucu saglik egitimi kazandirmada yararli icerik yelpazesine sahip oldugunu
gostermektedir. Elmas ve Geban (2012) aragtirmalarinda Web 2.0 araglarini kullanmanin 6gretmenler
acisindan; ilgi ¢ekici bir arag ve uygulamalarin ¢ocuklara aktif bir 6grenme ortamu olusturdugunu ve egitim
iceriklerini kullanma konusunda avantajlar sagladigini belirtmistir. Okul éncesi 6gretmen adaylarinin Web
2.0 teknolojilerini kullanma niyetlerinin olumlu oldugu ve gelecekteki anaokulu siuflarinda ¢ocuklarin
ogrenmesini gelistirmek, velilerle iletisim kurmak ve siif etkinliklerini paylasmak amaciyla bu teknolojileri
kullanmak istemelerinde etkili oldugu belitlenmistir (Alazemi, 2017; Cunningham vd., 2018). Ave1 ve Atik
(2020) okul 6ncesi ve smif Sgretmenleriyle yaptiklari arastirmasinda Sgretmenlerin, Web 2.0 araclarint
yararlt bulduklari ve egitim etkinliklerinde kullanilmasi gerektigini diisiindiiklerine, bu araglart kullanma
konusunda istekli olduklarina ve diger 6gretmenlere de 6nerdiklerine ulasmuslardir. Alan yazinda yer alan
arastirma sonuglart calismaya katllan 6gretmenlerin akilli tahtalarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim
uygulamalariyla ilgili gbriislerine benzer 6zellikler tasidigini gstermektedir.

Tablo 4 incelendiginde okul Oncesi 6gretmenlerinin  siniflarinda  bulunan yenilik¢i  egitim
uygulamalarina yonelik materyallere iliskin gorislerine yer verildigi gorilmektedir. Buna gore
6gretmenlerin biyiik bir ¢ogunlugunun akil ve zekd oyunlan ile bilgisayarsiz kodlama materyallerini
kullandiklart sonucuna ulagtlmistir. Bunlarin yant sira 6gretmenlerin stniflarinda STEM etkinlikleri icin
cogunlukla attk malzemeler kullanirken, robotlara da yer vermekte olduklari gérilmustiir. Egitimin her
kademesinde yontem ve teknikler kadar 6nemli olan bir diger husus da materyallerdir. Materyaller
cocuklarin soyut bilgileri somut hale getirmelerine yardimecir olmakta ve kalict 6grenmeler
gerceklestirmelerini saglamaktadir (Bozpolat ve Arslan, 2018). Nitekim okul 6ncesi dénemdeki cocuklarin
gelisim Ozellikleri g6z Ontunde bulunduruldugunda materyallere yer verilmesi zorunluluk olarak
goriilmektedir (Taylor ve Boyer, 2020). Okul 6ncesi dénemde egitim materyalleri ile zenginlestirilmis
O6grenme ortamlart ¢ocuklarin bilissel gelisimleri basta olmak tizere diger gelisim alanlari tzerinde de
olumlu etkilere sahiptir (Weinstein, 2013; Dilci ve Arslan, 2017; Gitler ve Omeroglu, 2022). Stoll vd.,
(2012) arastirmalarinda cocuklara sunulan basit materyallerin kullanildigt etkinliklerde ¢ocuklarin problem
¢6zme becerilerinin gelistigini belirtmislerdir. Akgtindiiz ve Akpinar (2018)’1n arastirmasina gére de STEM
calismalarinda kullanilan basit malzemeler ¢ocuklarin 21. yiizyil becerilerine olumlu katkilar sunmaktadir.
Yapilan arastirmalar okul 6ncesi dénemde materyal kullanimin gerekliligini ortaya koymakla birlikte
calismanin sonuglari ile de 6rtisir niteliktedir.

Tablo 5te yer alan bulgular 6gretmenlerin yenilikci egitim uygulamalarint en ¢ok oyun etkinlikleri ile
butinlestirdiklerini séylemektedir. Bu sonuglar dogrultusunda arastirmaya katilan 6gretmenlerin, egitim
etkinlikleri ile kodlama etkinliklerini bitinlestirme konusunda istekli olduklari dile getirilebilir. Bunun
yaninda 6gretmenlerin yenilikei egitim uygulamalarini sirastyla en ¢ok matematik etkinligi, fen etkinligi,
sanat etkinligi, Tirkce etkinligi, okuma-yazmaya hazirlik etkinligi, drama etkinligi, miizik etkinligi, hareket
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etkinligi ve alan gezisi ile biitiinlestirdikleri de gériilmektedir. 2013 Okul Oncesi Egitimin Programr’nin
temel ilkelerinden biri de etkinliklerin oyun temelli olmasi gerektigidir (MEB, 2013). Arastirma sonuglart da
literatiir ile uyumlu olup 6gretmenlerinin neredeyse tamaminin yenilik¢i egitim uygulamalarini oyun
etkinlikleri ile butiunlestirdigini g&stermektedir. Ayrica arastirma sonuglarina benzer olarak alan yazinda
okul Oncesi Ogretmenlerinin yenilik¢i egitim uygulamalarini oyun disinda diger etkinlik tirleri ile
biitiinlestirdikleri de gériilmiistiir. Giirler ve Omeroglu (2022) tarafindan okul éncesi égretmenleriyle
yapilan arastirmada da 6gretmenlerin kodlama etkinliklerini Tirkce etkinligi, oyun etkinligi, matematik
etkinligi ve fen etkinligi ile butinlestirerek kullanabilecekleri belirtilmistir. Cilengir Gtltekin (2019)’in
arastirmasinda STEM etkinliklerinin drama etkinlikleri temel alinarak uygulanmasinin ¢ocuklarda bilimsel
siirec becerileri ile yaraticiliklarini gelistirdigine ulastimistir. Unal (2019)1n calismasinda da STEM
disiplinlerinin Tturkce, Matematik, Sanat ve Mizik etkinlikleriyle butiinlestirilerek okul éncesi dénem
cocuklarinin bilimsel stire¢ becerilerini gelistirmede etkili olduguna ulasimistir.

Tablo 6’da yer alan arastirma bulgulart 6gretmenlerin timinin yenilik¢i egitim uygulamalarinin
cocuklarin  gelisim alanlart  Gizerinde olumlu etkileri oldugunu disiindiklerini  géstermektedir.
Ogretmenlerin gorislerinden yenilikei egitim uygulamalarinin bilissel beceriler basta olmak {izere, sosyal
duygusal gelisim, psikomotor gelisim ve dil gelisimi tzerinde 6nemli katkilart olduguna ulasilmistir. Alan
yazinda O&gretmenlerin en ¢ok egitimine katilmis olduklari kodlama uygulamalari ile cocuklarin
yaraticiliklarinin (Resnick, 2003; Siper-Kabadayi, 2019; Sullivan ve Bers, 2017), akran iliskilerinin (Lee vd.,
2013), akademik basarilarinin (Pugnali vd., 2017), problem ¢6zme becerilerinin (Akyol-Altun, 2018;
Kurupinar, 2021; Fessakis vd., 2013; Kog, 2019), gbrsel-uzamsal becerileri ile yiriiticii islevlerinin (Di
Lieto vd., 2017), karar verme becerilerinin (Strawhacker ve Bers 2014), ve bilgi islemsel distinme
becerilerinin (Kalogiannakis ve Papadakis, 2017; Kazakoff vd., 2013; Papadakis vd., 2016) destekledigini
ifade ettikleri gbrilmustir. Kuzgun (2019)’un arastirmasinda da artirilmis gerceklik teknolojisine okul
6ncesi dénemde yer verilmesinin ¢ocuklarin ilgi ve dikkatlerini ¢ekerek, etkinliklere aktif katilimlarini
saglamakta oldugu, cocuklara icerigi somutlagtirarak gerceklik hissi yasattigina ulasilmistir. Aynt zamanda
artirlmus gerceklik teknolojisi soyut kavramlari somutlastirarak gocuklar icin kavramlari daha anlagilir
kilmaktadir (Ozdamli vd., 2017; Rambli vd., 2013).

Tablo 7’de yer alan aragtirma bulgulara gére 6gretmenlerin siniflarinda yer verdikleri yenilikei egitim
uygulamalarinin mesleki gelisimlerine katkisina yonelik olarak; gelisen ve degisen yeniliklere uyum
saglamak, teknoloji destegi ile 6grenme ortamlarint zenginlestirmek, ¢ocuklarla etkilesimlerini artirmak,
yaraticiliklarint ve verimliliklerini gelistirmek noktasinda goriislerin yogunlastigi sdylenebilir. Konokman
vd., (2016) Ogretmenlerin yenilik¢i yeteneklerinin artirlabilecegini ve bu yetenegin desteklenmesinin
gerekliligini 6nemli gordiiklerini dile getirmislerdir. Iginde bulundugumuz ¢agda egitimde yapilandirmact
yaklasim temelinde; bireylere bilgi 6gretmek yerine 6grenmeyi 6gretmeyi esas almanin gerekliligine vurgu
yapilmaktadir. Ogretmenlerin bireysel sekilde egitim siirecinde uygulayacaklari yenilikci yaklagimlar 6nemli
ve degetli gériilmektedir (Ozer, 2022). Ayrica bu araglarin kullanimi gerek cocuklarin gerekse egitimcilerin
teknolojik gelisimlerini destekleyici farkli 6grenme stratejileri olusturmalarna da olanak sunmaktadir
(Kandir ve Orcan, 2010). Basaran vd., (2022)’in arastirmasina gbre de Sgretmenler artirilmis gergeklik
uygulamalarinin mesleki olarak doyuma ulasmalarina, yetkin hissetmelerine ve motivasyonlarint artirict
yonde etki gdsterdigine iliskin goriis belirtmislerdir.

Tablo 8‘de yer alan bulgulara gbre Ogretmenlerin siuflarinda yer verdikleri yenilikei egitim
uygulamalarinin dezavantajlarina iliskin olarak cocuk ve 6gretmen acisindan dezavantajlari olmak tizere iki
farklt kategoride goris bildirdiklerine ulasidmistir. Bu sonuglar dogrultusunda Sgretmenlerin siniflarinda
yer verdikleri yenilik¢i egitim uygulamalarinin ¢ocuk acisindan dezavantajlarina yonelik cocuk sayisinin
fazla olusu ve cocuklarin hazirbulunusluklarinin yeterli diizeyde olmamasi konusuna dikkat cektikler
gorilmektedir. Arastirma sonuglarinda Ogretmenler, simiflarinda yer verdikleri yenilik¢i egitim
uygulamalarinin  6gretmen agisindan dezavantajlarina iligkin olarak etkinlik Oncesi hazirlik  siireci,
ekonomik boyutu, materyal eksikligi ve zaman yonetimi Uzerinde durmusglardir. Arastirma sonuclarina
benzer olarak Kocagcil (2020)’in arastirmasinda da kalabalik siniflarda uygulama yapmanin zor olduguna ve
uygulama esnasinda diger cocuklarin arkadaglarini beklerken sikildiklarina degindigi goriilmektedir.
Kocagil (2020)’in arastirmasinin sonuclarina gbre tim cocuklarin egitsel oyuncak robota dokunmak
istemesi kalabalik siniflarda diizensizlige yol agmaktadir. Kuzgun (2019)’un ¢alismast artirdmis gerceklik
uygulamalarinin  kalabalik siuflarda gerceklestirilmesinin  zaman yOnetimi konusunda problemler
olusturabilecegi yoniindedir. Bagiati ve FEvangelou’'nun (2015) arastirmasinda da okul 6ncesi
ogretmenlerinin STEM uygulamalarinda yeterli zamana sahip olmadiklart goriistine ulasilmistir. Park, vd.,
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(2016) tarafindan yapilan arastirmada da Koreli 6gretmenlerin STEM etkinliklerini uygulamak icin yeterli
zaman bulamama, artan is ylikd ve finansal destege iliskin yasadiklari zorluklara degindikleri g6riilmiistiir.
Arastirma  sonuclarina benzer olarak yapilan ¢alismalar yenilik¢i egitim uygulamalarini  sinufta
gerceklestirmede Ogretmenlerin  zaman, materyal ve finans destegine ihtiyag duyduklarini ortaya
koymaktadir.

Calisma sonuglart degerlendirildiginde okul 6ncesi 6gretmenlerinin egitim streclerinde yenilikci egitim
uygulamalarinin  gerek cocuklar gerekse mesleki gelisimleri acisindan yararli bulduklart ve ilgileri
dogrultusunda farkli uygulamalarin kullanimina yonelik egitim aldiklart gérilmistir. Egitim strecinde
ortaya c¢tkan yenilikler dogru kullanildiginda, c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve &grenmelerini
kolaylastirmaktadir. Bu cercevede okul Oncesi 6gretmenlerine yenilik¢i egitim uygulamalarinin teorik ve
uygulamalt sekilde yiiz yiize verilebilecegi, bu uygulamalarin kullanimina yonelik anaokullarinda yenilikei
egitim uygulamalari atSlyeleri ya da siniflarda 6grenme merkezleri kurulabilecegi ve uygulamalarin etkili bir
sekilde kullanimi icin 6grenme ortamlarina materyal destegi saglanabilecegi 6nerilebilir.

Etik Beyan

“Okul Oncesi Ogretmenlerinin Yenilikei Egitim Uygulamalarma iskin Girdiglers” baslikli ¢alismanin yazim
strecinde bilimsel kurallara, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler tizerinde herhangi bir
tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme igin
gonderilmemistir. Gerekli olan etik kurul izinleri Kiitahya Dumlupinar Universitesi, Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’nun 18.05.2022 tarih ve 2022/05 sayili karari ile
alinmustir.

Arastirmacilarin Katki Oranm1 Beyam
Yazarlarin calismadaki katk: oranlart esittir.
Catigma Beyani
Galismada herhangi bir potansiyel ¢tkar ¢atismast s6z konusu degildir.
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EXTENDED SUMMARY

Innovative educational applications is an extensional concept introduced to teaching life with the
improving technologies, comprising multi-lingual applications targeting various groups from different
disciplines with the spread of interdisciplinary studies in education besides a great many “Information and
Communication Technologies (ICT) and electronic based solutions (Avedu, 2022). In the light of this
information, it is likely to say that innovative educational applications is a systematic method aiming at
increasing educational styles, forming all teaching and learning processes, applying and defining them
(Abdimannobovna et al., 2019). It is likely to count such digital technology tools as STEAM applications,
Web 2.0 tool, Coding Programs, Mind and Intelligence Games combining applied sciences, technology,
engineering with mathematics, bringing music, painting, dance, theatre, drama and artistic applications
together as an innovative application. The purpose of innovative educational applications is to provide an
effective teaching process using the innovations of the age in education and teaching process (Ozcan,
2022). Prepared suitable for the development periods when children are, innovative educational
applications enrich learning environments and make positive contributions to the developmental fields of
children. In addition, using innovative applications in learning settings supports not only the child
development but also the educators’ vocational development contributing to forming different learning
strategies. In this new period, it is expected that educators must be the individuals open to innovations,
having the skill to use new technologies and being able to integrate these skills into the classroom setting
by using them actively in the teaching process, developing themselves continuously (Kili¢, 2015). It is
likely to see that the studies related to innovative educational applications are mostly realized with the
participants made up of students of primary and secondary schools, high schools and universities, teachers
and parents (Chugh & Ruhi, 2018; Elmas & Geban, 2012; Greenhow & Lewin, 20106). It is thought that
the current study is of importance in terms of determining the views of preschool teachers over innovative
educational applications. It is also believed that the findings that preschool teachers would present
regarding how to integrate their expectations from innovative educational applications into preschool
learning settings will be the source of future researches and researchers. In the current study, it was aimed
to investigate and describe the views of preschool teachers over innovative applications. For that reason,
phenomenology, one of qualitative research designs, was used in the study. The reason why
phenomenology was used in the study was that preschool teachers focus on how they interpret their
experiences regarding innovative educational applications. Purposed sampling method was used in
forming the working group. In this sense, typical case sampling, one of the purposed sampling techniques
of improbable sampling strategies, was used to determine the participants. The working group of the
current study was made up of 21 preschool teachers working in official kindergartens/nursery classes
acting under the Ministry of Education in the city centre of Kitahya and volunteering for the participation
of the study. The data in the study was collected through semi-structured interview method, one of the
qualitative research methods. In order to determine the views of teachers over innovative educational
applications, an interview form was prepared and this form was given place in two parts. In the first part,
there were questions comprising demographic information regarding the teachers’ gender, their seniority,
education status, the age group they work for. In the second part, there were six questions in total with
regard to the effect of the innovative educational applications of preschool teachers on the children’s
development fields, their contributions to their vocational development, into which activity types they
integrate their innovative educational applications. The validity of the semi-structured interview form was
evaluated by three experts in the field and two preschool teachers. One of the questions was excluded
from the interview form based on expert view. In order to determine whether the interview questions
were clear and understandable enough for the participants, a pilot study was conducted by applying it to
two other teachers working in preschool education. Depending on the answers obtained from the
teachers, necessary corrections were made and the interview form was completed. After getting the
necessary ethical approvals, the application was made to Kiitahya Dumlupinar University Ethical
Commission for this study, the participants were reached and the data was collected. Semi-structured
interview technique was used to collect data in the study, the data obtained was reported and analysed
through descriptive technique analysis. At the end of the study, it was found that preschool teachers
participated mostly in coding education regarding innovative educational applications firstly and then they
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joined educations over STEM, Intelligence Games 1-2, Web 2.0 tools, augmented reality; they used the
applications of Code.org, YouTube and Wordwall more on the smart boards in the classrooms; besides
that they benefited from such different applications as Web 2.0 tools, Google Tools, EBA, Mentalup,
Quiver; they frequently gave place to mind and intelligence games and uncomputerized coding materials;
and that those applying STEM activities used electronic and residual materials while using robots. In
addition, it was found that preschool teachers integrated innovative educational applications firstly into
game activities and then into mathematical, scientific, artistic, Turkish preparation to literacy, drama,
musical and movement activities and field trips respectively. As a conclusion, it was determined that
preschool teachers found innovative educational applications beneficial in term of both children and their
own vocational development in educational processes and that they had education regarding the use of
different applications depending on their interests. In the case of using the innovations emerging in
educational process in a correct way, they attract children’s attention and facilitate learning. In this sense, it
is recommended that innovative educational applications could be given to preschool teachers face to face
in practice, innovative educational application studios could be founded in kindergartens for the purpose
of using these applications or some learning centres could be opened in the classrooms, and material
support could be given to learning settings to use the applications in an effective way.
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