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iii
ONSOZ

Teknolojinin gelisim hizi her gegen giin artarken egitimim araglarininda bundan
etkilenmesi kacilmazdir. Bu siiregte bir egitim aracit olarak kullanimina baglanan
tabletin yiliksekdgretim kurumlarinda grafik egitimi alan &grencilere hem &grenim
stireleri boyunca mobil bir kaynak olmasi, hem de 6gretim elemani olmaksizin egitimi
verilen konu ile ilgili bilgilerini canli tutma amaciyla bu egitim uygulamasi tasarlanmis

ve bir grup 6gretim elemani ve 6grenci goriisiine sunulmustur.

Arastirmanin giris boliimiinde; problem, arastirmanin amaci, alt amaglar, Onemi,
varsayimlar, sinirhiliklar ve tanimlara yer verilmistir. Aragtirmanin ikinci béliimiinde;
ilgili arastirmalara, tiglincii boliimiinde iletisim ve iletisim siireci, egitim ve Ogretim
teknolojisi tabletin tanimi, tarihsel gelisimi, bilgisayar destekli 6gretim, interaktif
(etkilesimli) egitim yazili kaynaklara dayali yerli ve yabanci literatiir taramasi yapilarak
aciklanmaya c¢alisilmistir. Arastirmanin dordiincii boliimiinde; arastirmanin modeli,
calisma grubu, verilerin toplanmasi ve analizi gibi arastirmanin yontemine yonelik
bilgilere yer verilmistir. Arastirmanin besinci boliimiinde elde edilen veriler
dogrultusunda bulgular ve yorumlar yapilmis, arastirmanin besinci bdliimiinde sonug ve
oOneriler agiklanmistir. Arastirmanin ekler kisminda hedef ve hedef davranislar, bilgi
listesi, hazirlanan tablet uygulamasimin igerigini olusturan animasyon egitimi
konusunun yer aldigi bilgi yapraklar1 konu kavrama sorulari, tablet uygulamasi

degerlendirme formu ve uygulama ara yiiz tasarimlar1 bulunmaktadir.

Arastirma siiresi boyunca degerli bilgi ve deneyimlerini hi¢ esirgemeyen danismanim

Saym Dog. Birsen CEKEN’e, tesekkiir etmeyi bir borg bilirim.

Tez yazim siirecinde degerli yorumlarini, bilgilerini esirgemeyen ailem ve tiim
akademik bilgisiyle yanimda olan Saymn Ogr. Gor. Cagrnn GUMUS’e sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

YUKSEKOGRETIM KURUMLARINDA GRAFIK EGITiMI ALAN OGRENCILER
ICIN ANIMASYON EGITIMI KONULU ORNEK TABLET UYGULAMA
TASARIMI

DELIL, Semih
Yiiksek Lisans, Grafik Egitimi Anabilim Dali
Tez Danigmani: Dog. Birsen Ceken

Subat-2014, 120 sayfa

Bu arastirmanin temel amaci; teknolojik gelismelere paralel olarak egitimin niteligini
artirmak amaciyla; Yiiksekogretim kurumlarinda grafik egitimi alan 6grenciler igin
Animasyon Egitimi Konulu Ornek Tablet Uygulama Tasarimi hangi asamalardan
gecerek nasil hazirlanmasi gerektigini 6rnek bir tablet uygulamasi ile ele alarak 6gretim

eleman1 ve 6grenci gorilisiine sunmaktir.

Arastirmada tarama modeli kapsaminda, literatiirden ve alan uzmanlar ile yapilan
goriismelerden yararlamlmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Baskent Universitesi
Iletisim Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi1 Béliimii’nden segilen 20 6gretim elemani ve
20 ogrenci olusturmustur. Arastirmanin alt amaglart dogrultusunda animasyon egtimi
konulu tablet uygulama tasarimi hazirlanmis ve sonrasinda 2 6gretim elemant, 1 egitim
program gelistirme uzmani, 2 egitim teknolojisi uzmani, 2tablet uzmanindan olusan bir
uzman grup rehberliginde hazirliklar siirdiiriilmiistiir. Oncelikle {izerinde calisilacak
konu ile ilgili hedef ve hedef davranislar belirlenmistir. Belirlenen hedef ve hedef
davraniglar1 kazandirmaya yonelik icerik listesi hazirlanmistir. Belli dlgiitlere gore giris
etkinlikleri, ana sayfa, tablet kullanma yonergesi, ekran/arayiliz tasarimi ve konu
kavrama sorularmi igeren bir tablet uygulamasi hazirlanmistir. Tablet uygulama
tasariminin  degerlendirilmesi amaci ile uzman grubun denetiminde bir anket
hazirlanmis ve hazirlanan anketteki sorular1 degerlendirmeye yonelik 4’li
derecelendirme Olgegi ve kontrol listesi kullanilmistir. Hazirlanan anket calisma
grubuna tablet uygulamasiyla birlikte bizzat izlettirilerek arastirmaci tarafindan birebir
uygulanmis ve arastirmadan elde edilen veriler frekans (f) dagilimlarina gore yiizde (%)

hesaplanarak tablolastirilmis, bulgular ortaya konmus ve yorumlar yapilmistir.



Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore; tablet uygulamasinin hazirlik
asamasinda ckran tasariminda gorsel Ogeleri, yerlesimi, rengi, tipografiyi, sayfa
gecislerini  video ve ses kullanimini aragtirmaya katilan ¢alisma grubunun
¢ogunlugunun uygun buldugu, uygulamanin tasarimda genel ve 6zel hedeflerin
sunumunun yeterli oldugunu, giidiileme etkinliklerinin dikkat ¢ektigi ve ilgi
uyandirdigini,  tablet  uygulamasmmin  tamitim  yoOnergesinin  kullanicilarin
anlayabilecekleri diizeyde oldugunu diistindiikleri saptanmistir. Calisma grubunun
cogunlugunun Ogrencinin konu ile ilgili ihtiyact dogrultusunda tablet uygulamasinin
igeriginin dogru olarak olusturuldugunu ve tablet uygulamasinda konu kavrama
sorularinin her konunun altinda olmasi kullanicilarin sorulara istedikleri zaman

ulagmalar1 agisindan kolaylik saglayacagini diisiindiikleri sonuglarina varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tablet Uygulamasi, Animasyon Egitimi, Grafik Egitimi.
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ABSTRACT

SAMPLE OF AN TABLET APPLICATION DESIGN RELATED TO THE
ANIMATION EDUCATION FOR GRAPHIC EDUCATION AT HIGHER
EDUCATION INSTITUTIONS
DELIL, Semih

Post-Graduate Degree, Department of Graphic Design Education
Thesis Advisor: Asst. Prof. Dr. Birsen Ceken
February-2014, 120 pages

The main objective of this research is to show how to prepare and which phases have to
be followed to prepare an Tablet Application on Animation Education to be used by
students of graphic design at Higher Education Institutions in order to improve the
quality of the education in parallel with technological developments by taking up an

sample tablet application and present this to the opinion of professors and students.

In this research, within the context of the scanning model, use has been made of
literature and interviews with experts in this field. The working group for this research
consists of 20 professors and 20 students selected from the Baskent University, Faculty
of Visual Communication and Design, Department of Graphic Education. In line with
the sub-objectives of the research, an tablet application on Animation Education was
prepared after which preparations continued under the guidance counseling of an expert
group comprising 2 intructor, 1 educational program development expert, 2 educational
technology experts, and 2 tablet computer experts. First of all, the target and target
behavior relating to the subject of research has been identified. Next, a list of content
has been prepared regarding the aimed target and target behavior. According to certain
criteria, a application has been prepared including introduction activities, main page,
application user guide, screen/interface design, and questions on subject
comprehension. For the assessment of this tablet applicaiton, a scale has been prepared
under the supervision of an expert group and a quadro scoring and control list have been
used for the assessment of the questions in the scale.

After the working group watched the tablet application, the prepared scale has been

applied one-by-one by the researcher and the data obtained from the research has been
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put into a table by calculating the percentage (%) according to the frequency (f) range.
In this way the findings have been identified and comments have been made.

According to the findings that have been obtained as a result of the research, in the
preparation phase of the tablet application, the majority of the working group
considered as appropriate the visual elements, layout, colors, typography, page flips,
video and sound; considered as sufficient the presentation of general and specific targets
in the phase of the introduction activities of the education application; considered the
motivating activities as outstanding and interesting; and considered the introductory
guide to be understandable by users. It came out that the majority of the working group
believed that the content of the educational tablet application was correctly set up in line
with the need of the student regarding the subject and that it was practical to have the
subject comprehension questions under each of the subjects enabling the user to reach

these questions whenever they wanted to.

Key Words: Tablet Application, Animation Education, Graphic Education.
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1. GIRIS

Bu boliimde problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin amaci, Onemi,

varsayim, sinirlilik ve tanimlar yer almaktadir.

1.1.Problem

Grafik tasarim, bilgiyi estetikle birlestirebilen, konusunda yaratici atilimlar
yapabilecek diizeyde tasarimci yetistirmeyi hedefleyen ve Gilizel Sanatlar Egitimi i¢inde
bulunan gorsel bir sanat alanidir. Grafik tasarimin iglevleri arasinda bir mesaj1 iletmek,
bir {irlin ya da hizmeti tanitma yer almaktadir. Grafik tasarim siirecinde tasarimci estetik
anlamdaki duyarliligint ve vyaraticih@ini kullanarak hedef kitlenin beklentileri
dogrultusunda bir tasarim {iriin ortaya ¢ikarmakta ve hedef kitle ile iletisim kurmaktadir

(Becer, 2002, s. 32).

Giinliimiizde grafik tasarim, teknolojik gelismeler dogrultusunda bilgisayar-insan
etkilesiminin son derece yaygin kullanildigi tasarim iirlinleri ile hedef kitleye hizmet
etmektedir. Tiim bu tasarim triinlerinin ortaya ¢ikmasindaki amag, insanlarin giinliik
yasamda karsilastig1 sorunlarin giderilmesinde yaratici fikirlerle ¢ziim yollar1 bulmak,

ithtiyaclarma cevap vermek, uyarici ve bilgilendirici islevi ile katkida bulunmaktir.

Bu dogrultuda, Yiiksekogretim Kurumlarindaki Grafik Tasarim Egitiminin
bireylere hedef kitle ile etkili iletisim kurabilen, teknolojiyi, alanda kazandig1 bilgi ve
becerileri kullanarak {iretim yapan bireyleri yetistirmeyi amagladig1 soylenebilir (Yerli,
2007, s. 28).

Grafik tasarim egitimi i¢inde yer alan animasyon egitimi 6grencinin hedefledigi
kitleye iletmek istedigi mesaj1 canlandirma yontemi ile aktarmasini saglamaktadir. Bu
siirecte Ogrencilere verilen animasyon egitimi tasarimin hareketle birlesmesini

saglamaktadir.

Gilinlimiizde, “bilim ve teknoloji alanindaki hizli gelismeler, insan yasamini ve

onun bu yasam i¢in yetistirilmesini biiyiik ol¢iide etkilemektedir” (Alkan, 1977, s. 43).



Artan niifusla bireyler ve toplum arasindaki egitim, iletisim sorunu artmakta ve egitim
alaninda yeni atilmlar yapilmaktadir. Animasyon, grafik sembolleri hareket iginde
sunmasi, fiziksel olaylarin dogal yapisini sembolize etmesi, sozli dizgelerle
aciklanamayacak olaylarin renk, sembol ve basit grafik c¢izgilerle gorsel hale

doniistiirmesi agisindan egitim alaninda 6nemli bir yontemdir.

Animasyonun amaci i¢inde big¢imlenen egitim, eglence, iiriin, hizmetlerin
tanittmi1 ve dikkati odaklastirma da diger kitle iletisim araclar ile ayni islevleri
gormektedir. Bu sayede animasyon egitimi iletisim agisindan Onem tasimaktadir.

Egitimde ise karmagik yapilarin basitlestirilerek iletiminde etkin olmaktadir.

Animasyonun egitim alanindaki karakteristigini belirlerken, egitimin animasyon
ile olan iliskisi ve egitimin bireylere ulagsma yollarini agiklamak gerekir. Animasyonun
egitim alaninda kullanimi gerektiren diisiince, onun kendi ig¢yapisindaki gorsel

diizenlemeler ve hareket iliskisidir.

Egitim alaninda gittikge artan birey sayisi, televizyon, video, bilgisayar gibi pek
cok aracin kullanimimi gerekli kilmaktadir. Bilgilerin grafik, animasyon, video ile
birlesimi etkilesimi arttirmakta ve anlam siirecini azaltmaktadir. Gorsel bir anlatim giicli
olan animasyon ise egitim alanindaki etkisini arttirmakta ve gelisen teknoloji ile yeni

boyutlara ulasmaktadir.

Animasyonlar 6grencinin kavrayigint ve bilginin kaliciligint arttirmaktadir.
(Pezdek ve Steven, 1984). Animasyon insanoglunun gorsel zekasina hitap ederek
ogrenmesine katki saglamaktadir (Clary, 1997). Egitimde animasyon kullanimu ile ilgili
arastirmalarda animasyondaki gorselligin belirli kosullarda 6grenmeye olaganiistii

pozitif etkisinin oldugu goriillmektedir. (Mayes,1993).

Animasyonlari kullanim1 bilgisayar destekli 6grenmede gittik¢e artmaktadir.
Bu artisin temel nedenlerinden biri animasyonlarin 68rencinin O6grenme siirecine
katkida bulundugu etkidedir. Animasyonlar grafiklerle, resimlerle, videolarla ve
sunulan bilgilerin dilsel olarak anlatilmasiyla, bazi kaynaklarda “multimedya 6grenme
stili” olarak ge¢mektedir. Bilgisayarlarin (internet) animasyon gosterime uyum

saglamasi, animasyonlarin kullanimda bir patlama meydana getirmistir. Bu kitlenin



biiyiikliigli, animasyonun &grencilerin 6grenme siirecine katkida bulundugunun bir
gostergesidir. Bu goriis bilimsel verilerin yaninda yapilan anketlerin sonucunda da
gorilmistir (Joliday, 1977). Bu goriisler dogrultusunda animasyonun iiretiminden sinif

ortamina sunumuna kadar bir¢ok alanda kullanilmaya basladig1 sdylenebilir.

Giliniimiizde ¢oklu ortam yazilimlarinin getirdigi kolayliklar, egitim alaninda
onemli yapisal degismeler yapmustir. Artik gorlintiiniin, sesin, hareketin sunumu

izleyiciye daha kolay iletilmektedir.

Bu gereksinimi egitimde bir ara¢ olarak kullanilan bilgisayarlar, gorsel — isitsel
araglarin pek c¢ogunun islevini yerine getirmesiyle iletisimi etkinlestirerek bireysel
ogrenmeyi kolaylastirmasiyla karsilamaktadir. Bilgisayarlar bugiinkii durumda
Ogrenimi biiylik oranda bireysellestirerek geleneksel sinif 6gretiminin konuyu tek bir
kaynaktan 6grenme ya da konuyu ezberleme gibi olumsuzluklarini ortadan kaldirmaya
yardimc1 olmaktadir. Farkli bilgi, beceri ve tutum diizeyindeki bireylerden olusan bir
smifta, bilgisayar araciligiyla yapilan egitim; siniftaki her bireyin kendi yeteneginde
gelismelerine ve gorsel, isitsel yardimcr materyallerle konuyu yasayarak 6grenmelerine

olanak saglamakta ve ¢esitli beklentileri kargilayabilmektedir (Preece, 1993, 5.141).

Egitimde yardimci bir materyal olarak kullanilan tabletlerde ses, duragan ya da
hareketli goriintiiniin ve yazinin bir arada kullanilmasi, anlagilir bir i¢erige sahip olmasi,
gidiileyici unsurlar igermesi bireylerin dikkatini ¢ekmekte ve bireylerin konuya
odaklanmalarint saglamaktadir. Tabletler icin hazirlanmis egitim amacgh tablet
uygulamalarinda bireylerin konuyu kavrama siiresi konuyu siirekli tekrar edebilme
olanag1 oldugu i¢in kisalabilmekte ve birey zaman ve mekana bagl olmadan bagimsiz
olarak caligsabilmektedir. Yani egitim i¢in hazirlanmis tablet uygulamalarinda bireysel
O0grenmeyi gergeklestiren birey; bu 6grenme ile konu icinde ileri gidebilir, geri gelebilir
ve istedigi zaman da konuyu birakip daha sonra tekrar istedigi yerden devam edebilir.
Tabletlerle gelisen teknolojilerin imkanlarindan yararlanan 6grenciler klasik egitimden
farkli olarak kendi hizlarinda o6grenmeyi gergeklestirebilirler. Bu kendi kendine
O0grenme siirecinde 0grenci; arastirma yapabilir, kendisine yon belirleyebilir ve istedigi
ya da sorun yasadigi konular tekrar edebilirler. Bu dogrultuda yiiksekdgretimde almis
olduklar1 animasyon egitimi derslerini gerek mesleki alanlarinda gerekse gorsel egitim

alaninda kullanabilirler.



Bu nedenlerle, arastirmada animasyon egitimi konusunda verilen egitimin
niteligini artirmak amaci ile Ogretim silirecinde kullanilmak {iizere 6rnek tablet
uygulamasi tasarlanarak, ogretim elemani ve Ogrenci goriislerine sunulmasi geregi

duyulmustur.

1.2. Amacg

Bu aragtirmanin temel amaci; teknolojik gelismelere paralel olarak egitimin
niteligini artirmak amaciyla; Yiiksekogretim kurumlarinda grafik egitimi alan 6grenciler
icin Animasyon Egitimi konulu tablet tasariminin hangi asamalardan gegerek nasil
hazirlanmas1 gerektigini rnek bir tablet tasarimui ile ele alarak 6gretim elemani ve
Ogrenci goriigiine sunmaktir. Bu temel amaca ulasabilmek i¢in asagidaki alt amaclara

yanit aranmaya c¢alisilmigtir.

“Yiiksekogretim kurumlarinda grafik egitimi alan Ogrenciler i¢in Animasyon
dersinde kullanilmak iizere olusturulan tablet uygulama tasarimina iliskin G6gretim

elemani ve 6grenci goriisleri nelerdir?

1.2.1. Alt Amaglar

1. Animasyon egitimi konulu tablet tasarim1 hakkinda 6gretim elemanlarinin ve
ogrencilerin;
1.1. Ekran/arayiiz tasarimi (arka plan, gorsel 6geler, yerlestirme, renk, ve
tipografik unsurlar) iligkin goriisler nelerdir?
1.2. Ana sayfaya iliskin goriisler nelerdir?
1.3. Sese iligkin goriisler nelerdir?
1.4. Videoya iliskin goriisler nelerdir?
2. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminin giris etkinliklerine iliskin
Ogrenci ve 0gretim elemani goriisleri nelerdir?
2.1. Hedeflerin sunulmast
2.2. Giidiileme etkinlikleri
2.3. Kullanma Y 6nergesi

2.3.1. Kullanma yonergesi tanitimi



2.3.2. Sayfa gegisleri
2.3.3. Yonlendirme butonlari
3. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminda igerige (biitlinliik, asamalik,
icerigin dogrulugu, gecerliligi ve imla kurallar1) yonelik 6gretim elemani ve
ogrenci gorisleri nelerdir?
4. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminin degerlendirilmesine yonelik

Ogretim elemani ve 6grenci goriisleri nelerdir?

1.3. Onem

Gelisen diinyamizda, teknolojik gelisim ve degisimler her alanda oldugu gibi
egitim alaninda da etkin duruma gelmistir. Kitle iletisim araglari, egitim iletisim
sisteminde 6nemli bir halka olusturarak, bu alanda gelismeler saglanmakta ve “uzaktan
egitim” sistemi ile kitalararasi egitim iletisimi her gegen gilin gelismektedir. Cagdas
egitim teknolojisinin, egitim iletisimi her gecen giin gelismektedir. Cagdas egitim
teknolojisinin, egitim i¢in sagladigi olanaklardan geregi gibi yararlanabilmek, bu
teknolojiyl nerede, ne zaman ve nasil uygulamak gerektigine karar vermek, bu alanda

yapilan ¢alismalarla yenilenmektedir (Alkan, 1977, s. 3).

Egitim amach yapilan animasyon film, gorsel iletisim araci olarak kendi
coziimsel akicilik ile giincel, kompleks, hizli, yavas, gizli olan yapilarin aktarimini
basitlestirmekte, dikkatleri temek hareketler {izerine yogunlastirarak, bir siirecin
gercekei yapisini daha net ve anlasilir hale doniistiirebilmektedir. Bu siiregte de onun,
sOzlii dizgelerden olusan bilgilerin aktariminda daha etkin oldugunu ve anlama siirecini

azaltarak bilginin akilda kalma siirecini uzattigini gostermektedir (Kaba, 1992, s. 42).

Tablet bir ders araci olarak diisiiniildiigiinde, sagladig interaktif imkanlarin tek
bir cihazda toplaniyor olmasi ve bu olanaklarin kullanicinin ders ortaminda bulunmasi
gerektirmemesi agisindan Onemi biiyiiktiir. Tabletin sagladigi bu fiziki kolayliklar
animasyonun i¢inde barindirdig1 bazi interaktif 6zelliklerin gorsellestirilmesi agisindan
onemlidir. Bu cercevede; tablet uygulamasi sayesinde dgrenciler s6z konusu animasyon
egitiminde teknoloji destegi ile daha etkin ve hizli bir sekilde kavrayabilecekler ve

ihtiya¢ duyduklar1 zaman tekrar edebilme sans1 bulabileceklerdir.



Bu arastirma; Animasyon egitimi konulu tablet uygulamasinin, bireysel 6grenme
araci olarak tabletlerin, 6gretimde etkili kullanilabilirligini gostermesi agisindan dnemli
olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin kalic1 dgrenme siireglerine katki saglamasi ve
basar1 seviyelerini {ist siralara tasiyabilmeleri agisindan Onemli olabilecegi
disiiniilmektedir. Ayrica bu calismanin ileride bu alanda yapilacak olan bilimsel

caligsmalara katkida bulunabileceginin diisiiniilmesi agisinda da 6nemlidir.

1.4.Varsayimlar

1. Arastirmada goriislerine basvurulan 6gretim elemani ve 6grenci goriisleri
gercegi yansitmaktadir.
2. Olgme aracinin ve Tablet’in kapsam ve goriiniis gecerliligi i¢in uzman

goriislerine bagvurulmasi yeterli sayilmistir.

1.5. Smirhliklar

Bu arastirmanin sonucundaki elde edilen veriler 2012-2013 gretim yil1 ile siirhidir.

Tablet tasariminin degerlendirilmesi, Baskent Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi ve

[letisim Fakiiltelerinden secilen 20 6gretim elemani, 20 6grenci ile sinirhidr.

1.6. Tanmimlar
Egitim:
Kisinin davranislarinda kendi yasantilar1 yoluyla kasitli olarak istendik davranig

degisikligi olusturma siireci. (Ertiirk, 1986, s. 12).

Animasyon:
Animasyon, canlandirma bircok resim ve grafigin senaryolar arasinda

hareketlendirilmesidir. (Celik, 2007, s. 6).



Animasyon Egitimi:
Resim grafik ve objelerin hareketlendirilmesi egitiminin hareketin fizik kurallar1 ve

kurgu ile verildigi gorsel canlandirma egitimidir.

Tablet:

Kendi isletim sistemi ile c¢alisan ve bu sistem altinda yiikklenmis programlar,
uygulamalar geregince ¢esitli bilgileri verileri uygun ortamlarda saklayan istenildiginde
geri getiren, i¢inde ¢oklu ortam 6geleri barindiran etkilesimi ses, goriintli ve dokunarak

saglayan cihazlardir.



2. ILGILI ARASTIRMALAR

Celik E. (2007), “Ortadgretim Cografya Derslerinde Bilgisayar Destekli
Animasyon Kullannmmin Ogrenci Basarisina Etkisi” konulu arastirma orta dgretim
cografya derslerinde bilgisayar destekli animasyon kullaniminin 6grenci basarisina
etkisi ve bu amagcla hazirlanmis animasyonlara yer verilmistir. Calismanin 6rneklemini
2006-2007 ogretim yilinda Milli Egitim Bakanligi’na bagl Bilecik il merkezinde yer
alan Anadolu Ogretmen Lisesi’nin dokuzuncu ve onuncu siniflarinin olusturdugu dort
subedeki 98 o6grenci olusturmaktadir. Bu subelerden dokuzuncu ve onuncu simiflarin
birer subesi animasyon yonteminin uygulandigi animasyon (deney) gruplari, diger ikisi

geleneksel yontemin uygulandigi kontrol gruplaridir.

Veri toplama araci olarak dokuzuncu siniflara Cografya Basar1 Testi-B (CBTB),
Onuncu siniflara ise Cografya Basar1 Testi- A (CBT-A) uygulanmis ayrica hem
dokuzuncu simiftaki hem de onuncu simniftaki animasyon gruplarina Animasyon Goriis
Olgegi (AGO - Animation Opinion Scale) uygulanmgtir. Veriler SPSS paket
programiyla degerlendirildi. Arastirma araglarinin test edilmesine yonelik olarak
bagimsiz grup t-testi, ylizde ve puan ortalamalari, kullanilmistir. Elde edilen sonuglar
deney grubundaki 6grencilerle kontrol grubundaki 6grenciler arasinda cografya dersinin
akademik bagar1 ve bilginin kaliciliga olan etkisi yoniinden animasyon grubu lehine
istatistiksel olarak Onemli bir farkliligin oldugunu gdstermistir. Ayrica animasyon
grubundaki 6grencilerin animasyon yonteminin uygulanmasiyla ilgili olumlu goriisler

tespit edilmistir.

Dasdemir 1. (2006),“Animasyon Kullaniminmn ilkdgretim Fen Bilgisi Dersinde
Akademik Basariya ve Kaliciliga Olan Etkisi” konulu calismada animasyonlarin
ilkogretim Fen Bilgisi Dersinde akademik basariya ve kaliciliga olan etkisinin
arastirtlmas1 ve Ogrencilerin animasyon yontemi hakkindaki diislincelerinin tespit

edilmesidir.

Calismanin o6rneklemini 2005-2006 6gretim yilinda Milli Egitim Bakanligina bagh
Erzurum sehir merkez ilkdgretim okulunun altinct ve sekizinci siiflariin olusturdugu

dort subedeki 98 6grenci olusturmaktadir. Bu subelerden altinct ve sekizinci siniflarin



birer subesi animasyon yonteminin uygulandig1 animasyon (deney) gruplari, diger ikisi

geleneksel yontemin uygulandigi kontrol gruplaridir.

Veri toplama araci olarak altinci simiflara Fen Bilgisi Basar1 Testi B (FBT-B),
sekizinci siniflara ise Fen Bilgisi Basar1 Testi A (FBT-A) uygulanmis ayrica hem altinci
smiftaki hem de sekizinci simiftaki animasyon gruplarina Animasyon Goriis Olgegi
(AGO) uygulanmustir. Veriler SPSS programiyla degerlendirildi. Arastirma araglarmin
test edilmesine yonelik olarak bagimsiz grup t-testi, yiizde ve puan ortalamalari
kullanilmistir. Elde edilen sonuglar, deney grubundaki 6grencilerle kontrol grubundaki
Ogrenciler arasinda Fen Bilgisi Dersinin akademik basarisi ve bilginin kaliciliga olan
etkisi yoniinden animasyon grubu lehine istatistiksel olarak 6nemli bir farkliligin
oldugunu gostermistir. Ayrica animasyon grubundaki &grencilerin animasyon

yonteminin uygulanmastyla ilgili olumlu goriisler tespit edilmistir.
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3. KAVRAMSAL CERCEVE

3.1. Tletisim ve Tletisim Siireci

3.1.1. Tletisimin Tanim

Iletisim, gonderen ve alici olmak iizere iki insan ya da insan grubu/kitlesi

tarafindan gergeklestirilen bir duygu, diisiince, davranis ve bilgi aligverisi olarak

aciklanabilir (Becer, 2002, s. 11).

Iletisim &grenilebilen bir faaliyettir. Insanlar salt olarak iletisimi nasil kurmasi

-----

Kitap okuma ve egitim, buna iyi bir 6rnektir (Becer, 2002, s. 11).

Bir¢ok egitimci iletisim kavramini, dgretme-ogrenme siireci ile aynm1 anlamda
kullanmakta ve degerlendirmektedir. Iletisim sozciigii Latince “ortak, miisterek”
anlamina gelen “communis” kelimesinden iiretilen communication sdzciigline karsilik
olarak kullanilmaktadir. Bu ylizden iletisim, en az iki veya daha fazla insan arasinda
anlamlar1 ortak kilma siireci olarak tanimlanabilir. Ogretme-6grenme siireci agisindan
ise iletisim temel islevi, anlamlar1 eslestirmenin yami sira duygu, diisiince, bilgi ve
becerileri paylasarak davranis degisikligi ve anlami meydana getirmektedir (Yalin,
2012, s. 12).

Iletisim siireci, bes unsur ve asamadan olusmaktadir: Gonderici, mesaj, iletisim
araci, alict (okuyucu/izleyici) ve mesajin alic1 tarafindan algilanip yorumlanmasi

asamasi (Becer, 2002, s. 14).

3.1.2. Tletisim ve Ogrenme

Egitim bir iletisim siirecidir. Iletisim olmadan egitim diisiiniilemez. Giiniimiizde
yapilan caligmalarda bilgi gecisi iletisim kuramlarmma dayandirma konusuna
yogunlastirma esas alinmaktadir. Basit bir tanim ile “anlamlar1 bireyler arasinda ortak
kilma eylemi” olarak ele alinan iletisim siirecinin dort temel unsuru sekillerle asagidaki

gibi anlatilabilir:
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verici —3» mesaj —P kanal —FPp alia

Sekil 1 Iletisim siireci

Bu dort temel unsur tiim iletisim siirecleri i¢in uygulanabilir. Bu unsurlarin tam
olarak uygulanmamasi iletisimde aksamalara neden olacaktir. Ayrica ortak anlamlara
ulasabilmek i¢in iletisimin ¢ift yonlii olmasi zorunludur. Verici (Kaynak) mesaj1 alictya
ilettigi zaman ondan geri bildirim almak ister. Iletisim dogru bir sekilde yapildig

“alicidan kaynaga dogru akim” dan anlagilmaktadir.

égretmen ——Pp» muhteva ——Pp 6grenim sirecleri ——FPp Sgrenci

Sekil 2 Ogrenim siireci

Egitim siirecinde ise 6greten 6gretmen “verici” konumundadir, 6grenci ise “alict”.
Ogretmen mesajin1 basta sesi olmak iizere cesitli gorsel-isitsel araclar aracilig ile farkli

yontemler ile 6grenciye aktarir (Kiigitkahmet, 2005, s. 26).

Gliniimiiz egitim gereksinimlerinde, sadece sinifta degil, hayatin her alaninda
egitim zorunlu olmaya baslamistir ve bir bilgiyi 6grenmenin Onemi azalmaktadir.
Bunun nedeni var olan bilginin yerine yenisi hizlica iiretilmekte ve var olan bilgi
giincelligini kaybetmektedir. Bu sebeple, bilgiyi sadece 6grenen degil ayn1 zamanda
bilgiyi arastirip ulasabilen ve ulastigi bilginin dogrulugunu ayirt edebilen bireylere
ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu yiizden 6grenmenin davranis¢1 kurama bagli bir yasanti
iriinii, kalict izli davramis degisikligi tanimi, glinlimiizde degisen 6grenci farkliliklari
nedeni ile bireyden bireye degisen, bireyin farkliliklarina gore sekil alan bir siire¢ haline
doniismiistiir. Ogrenme, birey (6grenen) odakli bir durum olup, bireyin cevreye

uyumunda bir aragtir.
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Bir bireyin bilgisayar kullanmay1 kavrayabilmesi, zor ve karigik olan problemleri
¢Ozebilmesi ve bilimsel bir ¢alisma yapabilmesi dogustan kazanilmis bir yetenek
olmayip sonradan kazanilan davranislardan oldugu igin hepsi birer 6grenmedir. Bu
yiizden bir seyin 6grenme olarak kabul edilebilmesi i¢in iki sart gereklidir: (1) Ogretilen
seyin tecriibe ve bir ¢aligsma siireci sonucu elde edilmesi, (2) Kisinin davranisinda veya

zihninde gelisim ve degisim olusturmasidir (Perkmen ve Oztiirk, 2009, s. 9).

3.2. Egitim ve Ogretim Teknolojisi

Insan diinyaya biyolojik bir varlik olarak gelmis, cevresiyle ve bu cevrede
yasayan diger insanlarla etkileserek bir¢ok sey 6grenmis; dgrendiklerini organize ederek
ve uygulayarak yeryiiziinde daha iyi yasama yollarmi arastirmig; degisik kiiltiirler
gelistirmis; bir yandan yasamasi i¢in gerekli olan fizyolojik ihtiyaglarini, bir yandan da
toplum icinde diger insanlarla birlikte yasamasinin geregi olan sosyal ve psikolojik
ithtiyaglarini en iyi sekilde karsilamak icin cesitli bilim dallar1 gelistirmistir. Bu bilim
dallarindan ve onlarin teknolojilerinden yararlanabilmek i¢in de egitim denen giiclii

araci olusturmustur (Cilenti, 1979, s. 7).

Egitim kavrami en genel anlamiyla, insanlari belli amaclara gore yetistirme
stirecidir. Bu siiregten gegen insanin kisiligi degisir. Bu degisiklik egitim siirecinde
kazanilan bilgi, beceri, tutum ve degerler yoluyla gerceklesir. Egitim, toplumdaki
kiiltiirlenme siirecinin bir parcasidir. Toplumda, bireylerin dogumundan 6liimiine kadar
kendi kiiltiiriiniin istek ve beklentilerine uyacak bigimde etkilenmesi ve degistirilmesine
kiiltiirleme denir. Kiiltiirlemenin programli olarak yapilan bdliimii egitimdir. Bu nedenle

egitime kasith kiiltiirlemesiireci de denilmektedir. (Fidan ve Erden, 1998, s. 13).

Ogretme, en genis anlamiyla 6grenmeyi saglama etkinligidir. Ogretme bilingli ve
amagh bir etkinliktir. Ogretme faaliyetleri bireyde davrams degisikligi meydana
getirmek amaciyla bir kisi ya da grup tarafindan diizenlenebilece8i gibi; bilgisayar,
televizyon, film, kitap gibi ¢esitli materyallerde yer alan gorsel ve yazili sembollerle de
saglanabilir. Ogretme faaliyetlerinin 6nceden saptanan amaglar dogrultusunda, istendik
davraniglarin  kazandirilmas: amaciyla diizenlendigi  yerler genellikle egitim
kurumlanidir. Okullarda yapilan planli, kontrollii ve orgiitlenmis 6gretme faaliyetleri

Ogretim olarak adlandirilmaktadir (Fidan ve Erden, 1998, s. 12).
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Teknoloji kavrami; makine kullaniminin yani sira sistemler, islemler yonetim ve
kontrol mekanizmalariyla hem insandan hem de esyadan kaynaklanan problemlere, bu
problemlerin zorluk derecesine ve ekonomik degerlerine uygun ¢oziimiiretebilme

vizyonu olarak tanimlanabilir (Halis, 2002, s. 23).

3.3. Egitim ve Ogretimde Teknolojinin Kullamlmasi

Insanlarin diisiinsel yapis1 ve kabiliyetinin gelistirilmesi gerekliligi, artan niifus
olgusu, daha diizeyli egitim ve 6gretim sistemi, gelisen teknolojinin egitim ve dgretime

uygulanmasi gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. (Baras, 1985, s. 1)

Bu gereksinimler 6gretim alaninda zorluklarla birlikte bazi gereksinimleri de
beraberinde getirmektedir. Egitim veren kurum ve kuruluslar bu hiza ayak uydurmak

icin egitimde koklii degisikliklere yonelmektedirler.

Bilim ve teknolojinin hiz1, 6grenilecek bilgilerin bu hizla dogru orantili olarak
degismesi, ogretim kumlarinin islevini de her gecen giin degistirmektedir. Ulkelerin
ekonomik problemleri, artan 6grenci sayisina bagl olarak, 6grenim giderlerinin artmast,

egitimde basli basina sorunlar yaratmaktadir(Baras, 1985, s. 2).

Ekonomik zorluklarla ugrasan iilkeler artan egitim ve niifus alaninda gerekli

atilimlar1 ve mali destekleri saglayamamaktadir.

Biitiin bu sorunlar ve gelismeler dogrultusunda yiiksek6gretimin amaglarina
ulagsmada geleneksel egitim yetmedigi ve yiiksek6gretimin kendisini yenilemesi geregi

giindemdedir(Baras, 1985, s. 2).

Egitimin ve egitmen gereksiniminin bu denli artmasi egitimde kaliteyi diisiirmekte

ve biiyiik sorunlara yol agmaktadir.

Sorunlara yanit arama c¢abalarinin siireci, gelismis iilkelerde teknolojinin egitimde
kullanilmas1 yoniinde olmustur. Boylece teknolojinin gelismesine dogru orantili olarak

egitimdeki gelismenin de artmasi diisiintilmektedir (Baras, 1985, s. 2).



14

3.3.1. Egitim Teknolojisi

Egitim teknolojisinin amaci insanin dgrenmesi yapisinin tiim yonlerini iceren
sorunlar1 sistematik olarak analiz etmek, bunlara ¢oziimler bulmak tizere ilgili tim
unsurlar1 (insan giiciinii, bilgileri, yontemleri, teknikleri, ara¢ geregleri diizenlemeleri
v.b.) kullanarak uygun tasarimlar gelistirip, bunlar1 uygulayan, degerlendiren ve

yoneten karmasik bir siirectir (Yalin, 2012, s. 5).

Egitimde kullanilan bu yeni yaklasimlar teknolojinin gelismesi ile kendini siirekli
yenilemistir. Var olan bu bilgi, ara¢ ve tekniklerin her gegen giin insanlarin gerekenimi
dogrultusunda yenilenmesi ve gelismesi gerekmektedir. Bu baglamda bu gereksinimler

egitim alaninda teknolojinin kullanimini her gecen giin gerekli kilmaktadir.

Bugiin egitimde elektronik medyanin kullanimi siirekli gelismektedir. Bu durum
birka¢ egilime karsilik olarak ortaya c¢ikmistir. Bunlardan biri toplumun yeni
kaynaklarin ve yeteneklerin 6grenilmesi konusundaki beklentisidir. Giliniimiizde okul
cocuklar1 sadece temel okuma ve yazma egitimleri yaninda, matematik, kimya ve
bilgisayar kullanimmi da 6grenmek zorundalar. Yiiksekokul mezun olma gereksinimi
her gecen giin artmakta fakat bunun karsisinda saglanacak yetismis 6gretmen sayisi
artamamistir. Geleneksel okullardan mezun olmus yetigkinler bir ise sahip olmak i¢in,
hizli degisen ekonomi ve gereksinimler karsisinda yeni bilgilere ve yeni yeteneklere

ihtiyaglar1 olusmaktadir(Johnston, 1987, s. 1).

3.3.2. Ogretim Teknolojisi

Ogretim teknolojisi 6gretimin egitimin bir alt kavrami olmasina bagl olarak ve
belirli  6gretim  prensiplerinin  kendine  0zgili  taraflarim1  dikkate alarak
hazirlanmisteknolojik bir terimdir. Fen 6gretimi teknolojisi, dil 6gretimi teknolojisi,
biyoloji 6gretimi teknolojisi bunlara birer 6rnektir. Teknolojik bir terim olarak 6gretim
teknolojisi, ilgili disiplin alanlarina 06zgii olarak etkili 6grenme diizenlemeleri
olusturmak amacl ve kontrollii durumlarda insan giicii ve insan giicli dis1 kaynaklari
kullanarak belirli 6zel amaglar dogrultusunda 6grenme-6gretme siirecleri tasarimlama,
ise baglatma, degerlendirme ve gelistirme eylemlerinin biitliniinii igeren sistematik bir

yaklasimi ifade etmektedir (Yalin, 2012, s. 5).
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Teknolojinin “bilimsel arastirmalarla kazanilan sistematik bilgilerin pratik
alanlara uygulanmas1” tanim olarak kabul edildiginde, 6gretim teknolojisinin 6gretimde
kullanilan cihazlar ya da materyaller olarak tanimlanmasinin dogru bir yaklasim
olamayacag1 ortaya ¢ikmaktadir. Biitlin bu ara¢ ve materyallerin yapisal, tasarim ve
olusumuna yonelik bilgileri vardir. Bu teknolojiler 6grenen lizerinde, 6grenme sonucu
kazanilan 6grenme ve davranislar iizerinde odaklanmadir. Bu alanin sistematik bilgileri,
insanin davraniglarindaki 6grenme sonucunda ortaya ¢ikan degismeyi nasil ortaya
ciktigini aciklayan davramis bilimleri ile ilgili bilimsel arastirmalardan elde edilen

teknikler ve siiregler biitiiniinden meydana gelmelidir (Yalin, 2012, s. 4).

3.4. Programh Ogretim

Programli 6gretim psikolog Skinner’in pekistirme ilkeleri esas alinarak ortaya
atilmig bir O6gretim teknigidir. Bunun yaninda Gange, Presley ve Crowder gibi
arastirmacilar da programli 6gretim yonteminin Onciileri olarak bilinmektedir. Skinner
bu teknigi, doneminde tiim diinyayi etkilemis olan 6grenci sayisindaki artis ve 6gretmen
azlig1 sorunlarimin bir ¢6ziimii olarak sunmustur. Programli 6gretim “bireyin kendi
kendine 6grenmesiyle birlikte igerigin 6grenilebilecek kiigiik pargalarla belirli bir sira
ve diizen igerisinde bireye aktarildig1 ve 6grenildikge yeni bilgi parcasina gegmenin esas
alindigr bir 6gretim modeli olup bilgisayar destekli Ogretim sisteminin temelini

olusturmakta ve uygulanmaktadir (Fer, 2011, s. 95).

Modern egitimde bilgisayar destekli 0gretime de temel olusturan programli

Ogretimin ilkeleri su sekilde siralanabilir

1-Kiigiik Adimlar Ilkesi: Ogrenilecek bilginin, 6grencinin algilamasini kolaylastirmak
icin kolaydan zoru dogru, asamali bir bi¢gimde kiiciik bilgi birikimlerine

ayrilmasidir(Fer, 2011, s. 95).

2-Etkin Katilim Ilkesi: Ogrenci ve program arasinda bir etkilesim bulunmas1 olarak
aciklanabilir. Ogrencinin etkin olarak her bilgi asamasinda kendinden beklenen

davranigi ortaya koymasi beklenir(Fer, 2011, s. 96).



16

3.5. Egitimde Egitim Materyallerinin Kullanimi

Etkili ve dogru bir dgretim siireci hazirlamak isteyen bir 6gretmen, d6grenme
stirecinin  gereksinimlerinin farkinda olmalidir, hazirlanan bu 06grenme siirecinde
O0gretmen Ogrencilerin 6grenme siirecini kolaylastiran bir rol iistlenmeli ve bunlar
belirli bir plan cergevesinde yapmalidir. Ogretim siiresince olusturulacak bu plan ve
programlar farkli O6gretim stratejilerinin ve yontemlerinin secilmesi ile canlilik

kazanacaktir (Fer, 2011, s. 145).

Etkili bir 6gretim temelinde, 6grenenin ilgisini ¢cekmek ve dgretim siirecince bu
ilgiyi korumak yatmaktadir. Bu yiizden Oncelikle Ogrenenin dikkatin Ggretme
materyaline ¢ekmek gerekmektedir. Ogrenenlerin dikkatini bir ¢ok sozel (sesin
yiikseltilmesi, bir problem durumundan bahsedilmesi, giinliik yasantidan bir 6rnek
verilmesi, bir fikra anlatilmasi) ve gorsel ve isitsel olan (resim, film, tablo, video)

uyarici unsurlarin gosterilmesi ile ilgi ¢ekilebilir (Yalin, 2012, s. 53).

Bu uyaric1 unsurlar 6grenimi kolaylastirdigi gibi egitimin daha akict ve zengin

olmasina olanak tanimaktadir.

Insanlar birbirinden farkli sitillere sahip olup, farkli yollarla dgrenirler. Ornek
vermek gerekirse bazi insanlar sadece dinleyerek 6grenimini gergeklestirirken, kimileri
ise 0grenilecek olaylarin ya da materyallerin bizzat i¢inde yer alarak 6grenmeyi isterler

(Fer, 2011, s. 199).

Ogretme-d6grenme esnasinda materyaller genelde oOgretime destek olarak
kullanilir. Dogru tasarlanmig 6gretim materyalleri 6gretim stirecindeki faydayi arttirir,

ogrenme siirecini zenginlestirir ve dgrenmeyi arttirir (Yalin, 2012, s. 82).

Ogretim materyalleri ve araglar1 “iiretilmis bilginin grenene sunulabilecegi farkli

yollar ve ortamlar” olarak tanimlanabilir. (Yalin, 2012, s. 92).

Dersin isleyisine yapilabilecek desteklerin bagsinda gorsel-isitsel araglar

diisiiniilmektedir. Sadece klasik ders anlatim teknikleri ile ders isleyisini yliriitmek
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isteyen bir 6gretmen bu araglar ile dersin isleyis ve igerigini zenginlestirebilir. Fakat bu

araglarin basaris1 dogru zaman ve yerde dogru kullanimi ile miimkiin olmaktadir.

Son yillarda bu egitim araglar1 konusunda gelismeler olmaktadir.

Ornegin;

Var olan araclar gelistirilerek yeniden sunulmaktadir. (Normal ders kitaplarinin

yerlerini programli ders kitaplar1 almaktadir.)

Teknoloji ile birlikte yeni araglar ortaya ¢ikmaktadir. (Bilgisayar, programli

Ogretim makineleri)

Birden fazla ara¢ bir araya getirilerek bir egitim araci olarak sunulabilmektedir.

(Video typeler, Televizyonlu typeler)

Coklu arag¢ kullanim1 (Paket programlarda oldugu gibi)

Tiim bu gelismeler 6gretimin daha etkin olmasina neden olmakta ve dgretmenin
egitim siiresince Ogretimi yapmasini kolaylastirmaktadir. Klasik yazi tahtasindan

gelismis bilgisayara sayisiz 6grenme araci 0gretmene ve ogretime yardimci olmaktadir.

Bu araglar bir baglik altinda toplanmak istenirse ayni anda hem gorsel isitsel hem
de sadece gorsel ya da yalnizca isitsel olarak kullanilabilecek araglarinda yer aldig1 bir

liste yapilabilir.

3.6. Gorsel Isitsel Araclar

Projeksiyon makineleri; tepegdz projeksiyon makinesi (seffaf materyallerin
icinden gegerek 15181 ve goriintiiyii belli bir alana yansitir), slayd projeksiyon makinesi,
(hazir slaydlarin perde veya duvara yansitilmasinda kullanilir) film seridi projeksiyon
makinesi (duragan 35mm lik film seritlerinin slayd film mantig1 gibi yansitilmasi

sonucu goriintiilerin elde edildigi cihazdir), film makinesi (hareketli ve sesli goriintiiyii
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yansitabilen cihazladir), opak projeksiyon makinesi (seffaf olmayan basili materyalleri

yansitmaya yarayan cihazdir).

Foto grafikler ve grafikler; tepegoz seffafi (asetat olarak bilinen seffaf plastik
kagitlardir), slayd (makine seridi i¢in hazirlanmis igine kesilmis film kareleri bulunan
gergevelerdir), film seridi (belli bir konu i¢in yansitilmak iizere hazirlanmis film
dizisidir), filmler (yansitma amagh kullanilan standart filmlerdir), diiz resimler (gerek
kitaptan gerekse ders igin 6zel olarak hazirlanmis basili materyaller), levhalar (harita,

figtir, grafik, sema gibi gorsel araglarin tamamina genel olarak levhalar denilmektedir).

Uc boyutlu ders araglari; modeller (modeller sinifa getirilemeyecek olan
materyallerin taklitleridir), gosteri geregleri (ders igin hazirlanmis maketlerdir), yazi
tahtas1 (ders siiresince dersin isleyisine yardimci yazi yazilabilen levhalardir), biilten
tahtas1 (gerek oOgretmenler i¢cin ders hakkinda bilgilerin yayilmasi gerekse cesitli

etkinliklerden 6grenciyi haberdar etme amacli kullanilan tahtalardir).

Tamamlayic1  6gretim  materyalleri; kitaplar(Ogretimde &gretmenin  temel
yardimeist  kitaplardir), defterler(6grencinin bireysel 6grenim materyalidir), yazili
odevler (6grenimi destekleyici 6gretim materyalidir), teksirler (ders isleyis kitaplarinda

bulunmayan bilgilerin ¢ogaltilmis yazili ve gorsel materyallerdir).

Elektronik Otoriteler; televizyon, video, internet, bilgisayar, CD/DVD Rom
(Kiigiikahmet, 2005, s. 108-111).

Artik gelisen teknoloji ile zorunlu ve klasik egitim ara¢ ve gereglerinin yerini
bilgisayarlar ve bilgisayar tiirleri almaktadir. Ulkemizde bu degisim egitim alaninda da
kendini her gecen giin gdstermektedir. Egitimde 6zellikle bilgisayarin kullanimi artan

bir ivme ile ¢ogalmaktadir.

Bilgisayarin sagladigi gorsel ve isitsel yararlar egitimin kalitesini ve hizini
arttirmakta, kimi zaman taginabilir olma ve gezici olma 6zellikleri ile egitimin sadece

smif icinde olma zorunlulugunu azaltmaktadir.
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3.7. Bilgisayarim Tanim

Bilgisayar sayisal verileri belirli yonergelerle isleyen makinedir (Yalin, 2012, s.
162).

Bilgisayar kelimesi (computer) “compute” “karmasik matematik problemlerini
¢ozen” anlaminda sozliiklerde yer almaktadir (Ceruzzi, 2003, s. 1). Bilgisayar alinan
veriler ve komutlar dogrultusunda islemler yapabilen araca denir. Bilgisayar sayisal bir
bilgi islem makinesidir, iki degerli sayilara ¢evirdigi bilgileri basit matematik

islemlerini ile bu bilgileri kelime, olay ve durumlara ¢evirir (Krar, 2012, s. 1).

Bilgisayarin ¢alismasi i¢in gereken anahtar bilgisayar bilesenleri ise soyledir;

Islemci (CPU): Bilgisayarm beyni olarak da adlandirilan bu yonga bilgileri ve kodlar:

isleyen bilgisayarin ana isletim bilesenidir.

Anakart: Tim bilgisayar donanimlarinin baglandigi, plastik bir tabla {izerine basilmis
kartlardir. Bu kartlar islemci, ekran karti, ram (hafiza) gibi bilesenlerin baglandig:

elektronik devre tablalaridir.

Hafiza (RAM): Ram kisa siireleri bilginin hem yazilip hep okunabildigi hafiza
modiilleridir. Gegici bilgiler RAM’e kalici bilgiler ise fiziksel disklere yazilmaktadir.

Disk (HDD): Kalict bilginin depolandigi fiziksel disk lizerine veya kat1 silikon

hafizalarda bilginin depolandigi birimlerdir.

3.7.1. Bilgisayarin Tarihsel Gelisimi

Bilgisayar insanlarin icat ettigi en karmasik cihazlardan biri olup bir insanin
bilgisayar hakkinda her sey anlamasi1 zaman ve c¢aba gerektirmektedir. Cogu insan igin
bu isleyisi bilmek ¢ogu zaman gerekli degildir fakat bilgisayar1 nasil ¢alistigindan ¢ok

insanlarin onunla neler yapabilecegini anlamas1 daha 6nemlidir (Krar, 2012, s. 3).

1830 yilinda Charles Babbage, seleflerinden farkli olarak karar verebilen seri
baglant1 ve tekrar yapabilen Analitik Motor’u icat etmistir. Babbage’in bu ¢ok karigik

cithazin yapimini bitiremeden Olmiistir. Cihaz 1989 ve 1991 yillar1 arasinda
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Londra’daki Bilim Miizesi’nce tamamlanmustir. Fiziksel yapisi ve biiyiikliigi bu cihazi
hi¢bir zaman bir seri iiretim haline getirememistir (White, 2008, s. 6). Fiziksel olarak
islem makineleri olarak iiretilen bu cihaz daha sonra bu tarz basit islem ve hafiza

gorselleri ile yayginligini arttirmistir.

Mekanik islem cihazlarinin gelisimi 20. Yiizyilin ilk yarisina kadar siirmiistiir.
HermanHollerith Amerika se¢imlerinde de kullanilan delikli kagit kartlarla islem ve

hesap yapan mekanizmasini icat etmistir(White, 2008, s. 6).

Bu siirecten sonra hafiza olarak kullanilan ve kartlardaki deliklerin algoritmast ile
saglanan makine ve bilgi etkilesimi 6rnekleri Ikinci Diinya Savasi ile birlikte savas
alanma da kullanima da yansimustir. Ikinci diinya savasinda Howard — Aiken ve 1BM
firmalarin bilgi girisinin delikli kartlar kullanilarak saglandigi ve sonuglarn delikli
kartlarla saklandigt MARK I cihazi iiretmislerdir (Y1ldiz, 2001, s. 1).

Hafiza olarak kullanilan ve kartlardaki deliklerin algoritmasi ile saglanan makine
ve bilgi etkilesimi 6rnekleri yerini zamanla daha hizli olan ve elektrik akimi ile galisan

vakum tiiplere birakmistir.

Vakum tiiplerin en etkili rnegi Ikinci Diinya Savasi sirasinda Ingiltere’nin
Almanya’nin haberlesme cihazi olan Enigma’nin kodlarini kirmak tizere gelistirdigi
Colossus’ta goriilmektedir. Almanya Enigma ile kisisel genel amacli bilgisayarin
temellerini atsa da bu cihazlar savas esnasinda ya kaybolmus ya da imha edilmistir
(White, 2008, s. 6).

Ikinci Diinya Savasi sadece Avrupa’da degil tiim diinya da karmasik islemler igin

temel bilgisayar orneklerinin kullanimi gelistirmistir.

Savag ayn1 zamanda 1943-1945 yillar1 arasinda Amerikan Ordusu tarafindan fiize
yorilingesi hesaplamalarinda kullanilan ENIAC (Elektronik, Niimerik, Entegre Analizci
ve Bilgisayar) olarak adlandirilan cihazindan dogusuna neden olmustur(White, 2008, s.
6).

ENIAC gibi tiiple calisan cihazlar tiiplerin 1sinmas1 ve yanmasi gibi sorunlar

yastyordu. Saatte 200 kilowatt elektrigi kaldiramayan cihazlar, 1sis1 sonucu kendi
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kendilerini yakiyordu. Bu hasarlar bu tarz cihazlarda sik goriilmeye baslamisti. 1926

yilina kadar 1sinma ve kirilma, sorunlar asilamamistir (White, 2008, s. 6).

1926’da icat edilen ilk yar1 iletken transistorun ilk kullanimi 1947°dir.
BellLabs’dan William Shockley ilk modern kati ve tutarli transistorun patentini
aldiginda bu bilgisayarin dogusunda ¢i8ir agan bir gelismeydi. Transistorlar vakum
tiipler gibi elektirik akimi kontrol eden boyut olarak vakum tiiplerden daha az 1sinan ve

daha kiigtik cihazlardir (White, 2008, s. 6).

Transistorlar gerilim ve akim kazanci saglayabilen gerektiginde anahtarlama elemani

olarak da kullanilabilen yar1 iletken elektronik bir devredir.

1954 yilinda Texas Instruments silikon transistorlari satis amagli iiretmeye
basladiginda modern bilgisayarlarin gelisimi biiyiik hiz kazanmistir. Ayn1 yil IBM 650
adli bilgisayarini tanitti. IBM bu cihazdan 120 adet hiikiimet ve sirketlere satt1 (White,
2008, s. 6).

Bu yillarda iiretilen bilgisayarlarin pahali ve biiyiik olusu bilgisayarlar: erisilebilir

bir cihaz olmaktan uzak duruyordu.

1961 yilinda biitiinlesik devreler gelistirilmis ve kullanimina baglanilmistir.
Biitiinlesik devreler kullanilarak {iretilen ilk “mini bilgisayarlar” bu dénemde
goriilmeye baglanmistir (Yildiz, 2001, s. 3).

Giin gectikce bilgisayarlar gelisimlerini hizlandirip kiiciiliip daha giiglii olmaya
baslamislardi. 1975 yilinda ilk kisisel bilgisayar ortaya ¢ikmist1 Ik olarak. TheJanuary
dergisi olan Popular Electronics’in kapaginda tanitilan Altair 8800, Micro
Instrumentation and Telemetry Systems (MITS) tarafindan yapilmisti. Bu cihazla
kullanicilar 397 dolara Intel marka 8080 islemci ve 256 byte hafizaya sahipti. Klavyesi
programi ve monitdrii olmayan bu cihaz kullanici ile etkilesime sadece kirmizi led
lambalarla ge¢iyordu. Bu gergek anlamda herkesin sahip olabilecegi bir kisisel
bilgisayardi (White, 2008, s. 7).

[lk iiretilen bu bilgisayarlar ya hobi sahiplerinin ya da bilgisayar korsanlarmin

ilgisini ¢ekiyor ve Altair ve benzeri bilgisayarlari klavye manyetik disklerle
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gelistiriyorlardi. Iki bilgisayar korsani1 olan StephenJobs ve Steve Wozniak monitdr,
klavye ve hafiza diski ile calisan ilk bilgisayar tiretip daha sonra Apple adli sirketi
kurmuslardir. (White, 2008, s. 7).

Bu gelismeler dogrultusunda bilgisayarlarin kullanimlar1 artmis ve fiyatlari
azaldikca evlere kadar ulasir hale gelmiglerdir. Bilgisayarlarin boyutlar1 kii¢iilmiis ve
cesitlenmis, yazilimlar1 gelismis, yapabildigi karmasik islem sayilart ve ¢esitliligi

cogalmis ve ¢agimizda yasamimizin her alaninda kullanilir hale gelmislerdir.

3.8. Egitimde Bilgisayar Kullanim

Gorseller temsil edilen seyin daha agik bir bigimde ifade edilmesini saglar.
Orijinal fikirle baglantilidir ve hatirlanmasi daha kolaydir. Ayrica, 6grencinin dikkatini
cektikleri ve bu dikkati belli bir seviyede tutuklari i¢in 6grenilen konuya karst motive
edicidirler. Gérseller, anlasilmas1 zor ifadeleri basitlestirir (Perkmen ve Oztiirk, 2009, s.

23).

Genel olarak teknolojik iirtinlerden egitim alaninda ¢esitli hizmetlerde yararlanma
anlaminda bir terim olup, oOzellikle egitim bilimine 6zgli bir teknolojiyi ifade
etmemektedir. Bu kavram bazen egitim teknolojisi ile karistirilabilmektedir. Ornegin;
dersinde bilgisayar kullanan bir Ogretmen i¢in egitimde teknoloji bir iirlinden
yararlandig1 icin, “egitimde teknoloji” kullaniyor diyebiliriz. Ancak bu 6gretmenin
“egitim teknolojisi” kullaniminin s6z konusu olabilmesi i¢in, egitim teknolojisinin
ortam, silire¢ ve uygulama boyutlarinda yaptiklarinin ¢ok iyi analiz edilmesi gereklidir.

(Usun, 2006, s. 6).

3.8.1.Bilgisayar Yonetimli Ogretim

Bu sistem bilgisayarin 6gretim siirecini planlama, 6grenmeleri 6lgme, 6grencinin
Ogretim siirecindeki durumu, Ogrenme verileri iizerinde istatistiksel analizlerde
yapmakta bilgisayarlarmn kullanildigi yontemdir. Ornek olarak ogrenmeleri dlgme
acisindan bilgisayarlar, dersle ilgili soru bankalar1 olusturmak i¢in kullanilir. Test
materyallerini zorluk seviyelerine gore siniflandirir. Bu sayede 6gretmen sinifin diizeyi

ve konularin isleyigine gore uygun testi secip kullanabilir.
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Bilgisayarlar basili testler hazirlayabilecegi gibi bu testlerin bilgisayar {istiinden
yapilmasini da saglayabilir. Bu sayede bilgisayarlar testi olan 6grencilere aninda geri
bildirim sunarak 6grencinin anlik basar1 durumu hakkinda bilgi verir, 6gretmen iginse
Ogrencilerin biri birine gore basar1 durumlari, aritmetik ortalama ve standart sapma gibi

durup verilerini aninda sunar. (Yalin, 2012, s. 164).

3.8.2. Bilgisayar Destekli Ogretim

Bilgisayar destekli ogretim (BDO), bilgisayarin programlanan dersler ve
materyaller ile 0grencileri bir konu ya da kavrami 6gretmek veya onceden Ogretilen

davraniglar1 pekistirmek amaci ile kullanilmasidir (Yalin, 2012, s. 165).

Bilgisayar destekli 6gretim dgretme araci olarak bilgisayarin kullanildig: bireysel

ogretim sistemidir (Fer, 2011, s. 96).

Ister dogrudan isterse dolayli bir 6gretim igin kullanilsin arag-gereglerin
hazirlanis1 vedogru bir sekilde kullanimi etkin bir 6gretim ve iletisim agisindan son
derece onemlidir. (Yalin, 2012 s. 23).

3.9. Bilgisayar Destekli Ogretimin Amaclar

Bilgisayar destekli 6gretim bilgiyi en etkili sekilde kullanmada 6grenciye dgretim
siirecine yardimci olmaktadir. Bu cercevede; bilgisayar destekli 6gretimin amaglari su

sekilde siralanabilir (Usun, 2000, s. 52)

e Ogrencinin motivasyonunu artirmak,

e Ogrencinin bilimsel diisiinme yetenegini gelistirmek,

e Grup ¢alismalarimi desteklemek,

e Ogretme yontemlerini genisletmek,

e Ogrencinin kendi kendine 6grenme yeteneklerini gelistirmek,

e Ogrencide ileri diizeyde diisiinme becerisinin gelistirilmesini desteklemek,
e Mantik yolu ile problemlere ¢éziim bulmay1 desteklemek,

e Geleneksel 6gretim yontemlerini daha etkili hale getirmek
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e Ogrenme siirecini hizlandirmak,

e Zengin bir materyal saglamak,

e Ucuz ve etkili 6gretimi gerceklestirmek,

e Gereksinmeye dayali 6gretimi gergeklestirmek,

o Telafi edici 6gretimi saglamak,

e Ogretimde siirekli olarak niteligin artmasin1 saglamak,

e Bireysel 6gretimi gerceklestirmektir.

3.10. Bilgisayar Destekli Ogretimin Yararlar

Bilgisayar teknolojisinin bugiin i¢in diger farkli bir yeniligi ise, “coklu ortam” adi
verilen videodisk goriintiileri, kamera grafik, yazi, ses, animasyon gibi degisik ortamlari
birlestiren bir sistem bileseninden olusmasidir. Kullanilan bu sistemde kullanici
dogrudan bilgisayardaki medya ile iletisim kurarak, bilgi, grafik, yazi, animasyon ve ses
unsurlarm kendi tercihine gore segebilmektedir. Ornek vermek gerekirse Amerika’daki
cogu markette bulunan sistemlerde almak istediginiz {iriinii hem gorsel hem de isitsel
olarak inceleyip belirleyebilirsiniz. Bu sistemi kullanmak i¢in bilgisayara sadece {iriiniin

ismini yazmaniz yeterlidir (Kaba, 1992, s5.17).

3.11. Bilgisayar Destekli Ogretimin Simirhhklar:

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlarinin yani sira bazi smurliliklart da vardir.

Bunlar su sekilde siralanabilir.

3.11.1. Ogrencilerin Sosyo — Psikolojik Gelisimini Engellemesi

Bazi uzmanlara gore, bilgisayarlarin 6gretimi bireysellestirebilmesi, 6grencinin
smif i¢inde arkadaglari ve Ogretmeniyle olan etkilesimini azaltmaktadir. Baska bir
deyisle, yazilimlarin gorsel-isitsel ozelliklerinden dolay1r ¢ocugun saatlerce bilgisayar
basinda kalmasi gibi 6zellikler nedeniyle, ¢ocugun yasitlariyla ve diger bireylerle olan
etkilesimi azaltmakta ve bu durum ¢ocugun sosyo—psikolojik gelisimini olumsuz yonde
etkilemektedir. Bilgisayarlarin egitim ortaminda bilingsizce ya da plansiz kullanimi

sonucu bu tiir sorunlarin ortaya ¢ikmasi dogaldir. Ancak, boyle bir sorunla sadece
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bilgisayar kullanilan 6gretim ortamlarinda karsilagilabilecegini diisiinmek biiyiik bir
yanilgi olur. Sinif i¢inde kullanilan diger 6gretim materyalleri s6z konusu oldugunda
da, ¢ocugun bir materyali (TV, video, vb.) siirekli ve plansiz kullanilmasi, benzer
sorunlarin olusmasinda neden olacaktir. Bu yiizden, bu tiir materyallerin sinif iginde
etkin ve bagarili kullanimlarinda 6gretmenlerin rolt biiyiiktiir. Bilgisayarlarin dgretimi
bireysellestirme gibi bir olanak saglamasinin yaninda, 6grencinin diger 6grencilerle ve
Ogretmenle olan etkilesimini artirict Ogretimsel faaliyetlerin 0gretmen tarafindan
planlanmas1 ve uygulanmasi gerekir. Benzer olarak, aileler de, ¢ocuklarin bilgisayar
tizerinde harcadigi zamanin siiresini ve egitimsel kalitesini denetlemelidir. Sinifta
kullanilacak 6gretimsel yazilimlarin se¢iminde de, 6§renmeyi bireysellestirmesi kadar,
Ogrencinin diger 6grencilerle etkilesimini saglayan yazilimlarin seg¢ilmesi, 6grencinin

smif i¢indeki sosyo—psikolojik gelisimini destekleyecektir.

3.11.2. Ozel Donanmim ve Beceri Gerektirmesi

Her seyden 6nce, bir 6gretim yazilimmin kullanilabilmesi i¢in mutlaka gerekli
donanimin bulunmasi gerekir. Siniflarin ya da okullarin bilgisayar destekli 6gretim i¢in
gerekli donanimlara erisimi bazen zor ve pahali bir siire¢ olabilir. Bunun yaninda,
ogretimsel yazilimlarin kullanilabilmesi icin bilgisayarlara ek olarak 6zel donanimlara
ithtiya¢ duyulabilir. Diger 6gretim materyallerinin bircogunda olmadig1 halde, bilgisayar
destekli 6gretim ortaminda donanim ve yazilima siirekli yatirim yapilmasi gerekliligi
g6z ardi edilemeyecek bir gercektir. Ozellikle de teknolojik 6zellikleri cok gelismis olan
yazilimlar, donanimin da siirekli giincellestirilmesini ve yenilenmesini gerektirebilir.
Bunun yaninda, diger o6gretim materyallerinin aksine, bilgisayar destekli 6gretim
materyallerinin kullanimi i¢in hem 6grencilerin hem de 6gretmenlerin bazi 6zel bilgi ve
becerilere sahip olmasi gerekir. Her ne kadar gliniimiizdeki yazilimlar kullanicilardan en
az diizeyde bilgisayar bilgisi talep etse de, bilgisayar okuryazari olan 6grenci ve
ogretmenlerin bilgisayar destekli 6gretimden en yiiksek faydayi sagladiklar: yadsinamaz
bir gercektir. Bu gereklilikler, okul yonetimine biiyiik maddi yiik getirmektedir. Bu
yiizden, bilgisayar destekli 6gretim icin gerekli donanim ve yazilimin aliminda ve
bilgisayar okuryazarligi egitimlerinde maliyet—fayda analizleri yapilmali, eldeki

kaynaklar en akilci ve etkin bigimde kullanilmalidir.
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3.11.3. Egitim Programini1 Desteklememesi

Ogretimde kullamilan her materyalin, egitim programini destekleyici ve
programda belirlenen amag ve hedefleri 6grenciye kazandirici nitelikte olmasi gerekir.
Aslinda, her tiirlu 6gretimsel etkinligin amaci, egitim programinda belirtilmis amag ve
hedeflerin kazandirilabilecegi 08retim ortamlarinin  yaratilmasi ve &grenciye
sunulmasidir. Ancak, piyasada bulunan bir¢ok egitim yazlimi bu 06zellikten uzaktir.
Piyasada bulunan egitim yazilimlart her ne kadar teknolojik nitelikleri bakimindan
gelismis materyaller olsa da, egitim programlariyla bir tutarlilik gostermedigi igin
ogretimsel degeri az olan materyallerdir. Ogretimsel yazilimlar, diger Ogretim
materyalleri ile karsilastirlldiginda, Ogretmen tarafindan gelistirilmesi zor olan,
hazirlanmast uzun siliren ve gelistirilmesi pahali olan materyallerdir. Bu nedenle
piyasadaki yazilimlarin bir ¢ogunun egitim programlar ile tutarlilik gostermemesi

bilgisayar destekli 6gretimin sahip oldugu sinirliliklarin basinda gelir.

3.11.4. Ogretimsel Niteligin Zayif Olmasi

Program uygunlugunun yaninda, egitim yazilimlarinin 6gretimsel olarak da etkin
ogrenme ortamlar1 dgrenciye sunabilmesi gerekir. Egitim yazilimmin tiiri ne olursa
olsun (arastirma-uygulama, benzesim, vb.) her tiirli yazilim 6gretim tasarimu ilkelerine
uygun olarak gelistirilmelidir. Bu ger¢ege ragmen, piyasadaki yazilimlarin biiyiik bir
cogunlugu bu nitelikten yoksundur. Ozellikle bazi yazilimlar yazili materyallerin
elektronik ortama aktarilmis seklinden oteye gidememektedir. Diger taraftan bazi
yazilimlar ise, hedeflenen Ogrenci grubunun pedagojik O6zelliklerine uygun olmayan
Ogretim tasarimlar1 lizerinde gelistirildigi icin Ogretimsel etkinligi diisik olan
yazilimlardir. Piyasada ogretimsel niteligi yiiksek olan yazilimlarin az olmasi,

bilgisayar destekli egitimin sahip oldugu diger bir sinirliliktir.

3.11.5. Bilgisayar Kullanicilarimin Bilgisayarla ilgili Yiiksek Beklentileri

Bilgisayarlardan hem ogretmenler, hem de 0&grenciler gergek¢i olmayan
beklentiler icerisine girebilmektedirler. Bazilari; bilgisayar1 biiylicii gibi gorerek
O0grenmenin kendiliginden veya az bir calisma ile gergeklesebilecegine inanmaktadirlar.
Bu beklentiler yerine gelmeyeceginden o kisilerde daha sonra bilgisayara karsi olumsuz

tutumlar olusabilmekte, ¢calisma motivasyonlar1 diismektedir.
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3.12. Interaktif ve Interaktif Egitim

3.12.1. interaktifin Tanim

Icinde web uygulamalarinin da bulundugu  interaktif sistemler kullanicilarina
icinde bulunan sistem ile etkilesim saglamaktadir (Chapman ve Chapman, 2007, s.
460).

Ingiliz filozof ve arastirmacit John Lacke’nin yaptif1 arastirmalar sonucu insanin
dgrenme siireci icinde gorsel boliimiin dnemli bir yer kapladig1 kesindir. insan;

%1 deneyerek,

%2 dokunarak,

%4 koklayarak,

%10 duyarak,

%83 ise gevresi ile ilgili gorsel iletisime girerek 6grenmektedir.

Insanin yasadigi gevrede nesnel diinyas: ile iletisime gegme siirecinde gdrme
eylemi, objelerin listline diisen 15181in gbze yansimasi ve bu goriintiiniin sinir sinyalleri
ile beyne iletilmesidir. Fiziksel olarak gerceklesen bu gérme eylemi gorsel algilamanin
temelini olusturmaktadir. Bundan sonraki siirecte ise goriintiiniin estetik etkilerinin

¢oziimidiir (Kaba, 1992, s. 36).

3.12.2. interaktif Egitim

Canlilarin nasil 6grendiginin anlagilabilmesi ic¢in bilim adamlar1 tarafindan
egitimle ilgili teoriler 6ne siirlilmiistiir. Teorilerin en biiyiikk yararlarinda birisi de
icerigindeki prensiplerin bilimsel yolla test edilerek 6lgiilebilir olmasidir. Ornegin,
multimedya (¢oklu ortam) prensibine gore “Ogrencilere sadece sdzciiklerle verilen
bilgiden ¢ok hem resimler hem de sdzciiklerden olusan bilgi aktarimi oldugunda etkili
bir 6grenme gerceklesir.” Bu prensibi, bir bilim adami veya 6gretmen kolaylikla test
edebilir. Ornegin bir bilim adami bir grup dgrenciye yalmzca sozciikten olusan, diger
gruba ise hem sozciiklerden hem de resimlerden olusan bilgi sunabilir. Eger 2. gruptaki
ogrenciler daha iyi 6grenirse, belirtilen prensip dogrulanmis olur (Perkmen ve Oztiirk,
2009, s. 10).
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Insan hayatmin tiim asamalarinda siirekli karsilanan gorsellik-gorsel sekiller,
gorsel tasarim, gorsel ifade, gorsel sunu, gorsel okuryazarlik vb.- egitim Ogretim
yasantisinda vazgecilmeyecek bir 6nemi vardir. “Gorsellik”; egitim 6gretim yasantisi
stiresince, biiyilik Olgiide sozcliklerin resim veya sekillenmesi olarak algilanmis, bu da
egitimde hatali bir kullanima neden olmustur. Biitiin bireylerin 6grenme ihtiyaci
farklidir ve bu nedenle farkli 6grenme stillerine sahiptir (Perkmen ve Oztiirk, 2009, s.

20).

Bu farkliliklar o6gretmede farkli 6grenci profilleri icin farkli ara¢ gereg
gereksinimlerine neden olmustur. Bu ara¢ ve geregler teknolojinin de geligsmesi ile

sayisal ortama taginmistir.

3.13. M-Ogrenme

Kisinin yeri ve zamanim kendi belirtebildigi egitim sekli kuskusuz mobil
teknolojilerle olmaktadir ve bu fikir kesinlikle tasmabilir (mobil) egitim ile

saglanmaktadir.

Tasiabilir cihazlar egitimde bes belirgin fark olusturmaktadirlar.

1. Portatiflik: Tagmabilir cihazlar egitim aktivitesine portatiflik getirmektedir;

2. Edinilebilirlik ve Yayginlik: Tagmabilir cihazlar (tim diinyada 6milyardan fazla
olan) internet erisimini ve gelismis teknolojisini diger esdeger elektronik cihazlardan

daha fonksiyonel ve hizl1 bir sekilde daha ¢ok insana sunmaktadir.

3. Yerlesik ve istenilen zamanda egitim imkani: Giiniimiizde insanlar bilgiye istedikleri
zaman ve yerde ulasmak istemektedir, bu mobil cihazlarla ve cihazlarin ulastigi bulut-
bilisim tabanh verilerle saglanabilmektedir. Bu deneyim ve bilgiler bize bulut depolama

teknolojileri iizerinden mobil cihazlar sayesinde saglanmaktadir.

4. Baglant1 ve Yakinsaklik: m-Ogrenme genellikle sosyal interaktivite ve uzaktan erigim
baglantist ile iliskilidir. Mobil cihazlar bizim diger insanlar, diger cihazlar, diger aglar

ve diger teknolojiler ile baglanti kurmamaizi saglar.
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5. Bireysellestirilmis ve kisisellestirilmis deneyimler: Mobil cihazlar bize bireysellik
katan kisise cihazlardir. Iphone’lar, Ipad’ler ve IToucher’lar bize bu cihazlar igin
gelistirilen uygulamalarla kolay bir sekilde bireysel ¢alisma imkani ve deneyimi

saglamaktadir (Melhuish ve Falloon, 2010, s. 3).

Ogretimin iletisim siirecinde 6gretici dgretmen ve alici olan 6grenci arasindaki
iletisim gerek Ogretmenin kullandig1 yardimci araglar gerekse o araglar olmaksizin

gerceklesebilir.

Kaynak ile alicinin bulundugu ortami fiziksel olarak paylasmalar1 zorunlu
degildir. Ogretim agisindan bakildiginda, arag¢ geregler 6gretimde dgretmene yardimci
ara¢ olarak kullanilabildigi gibi tamamen bagimsiz olarak Ogretmensiz olarak da
dogrudan oOgretmen rolii iistlenerek bilgiyi 6grencilere aktarmak icin kullanilabilir

(Yalin, 2012, s. 23).

m-Ogrenme de genel olarak iki tane yaklasim vardir. Bunlardan biri e-6grenme
amagch olarak hazirlanan materyallerin internet lizerinden biiyiik degisiklikler yapilmaya
gerek kalmaksizin m-6grenme cihazlar tarafindan erisilebilir olmasidir. Diger yaklagim
ise var olan ve konu i¢in spesifik bir sekilde hazirlanmig bilginin durum ve zamandan

bagimsiz bir sekilde sunulmasidir (Nyiri, 2002, s. 4).

3.13.1. Tablet Bilgisayarlar Tablet Bilgisayarlarin m-Ogrenme Amach Kullanim

3.13.1.2. Tablet Bilgisayarlar

Tablet bilgisayar veya tablet, mobil telefondan ve kisisel dijital asistandan daha
biiyilik diiz dokunmatik ekran ile biitiinlesmis ve ana kullanici girdisi olarak dokunmatik

ekrani kullanan taginabilir bir bilgisayardir. (Roebuck,2011, s. 1).

Boyut ve agirlik gibi fiziksel 6zelliklerinin insanin yaninda tasiyabilecegi ve
klavye mouse gibi bilgisayar giris aygitlarina ihtiyaci olmamasi tableti daha ergonomik

bir cihaz yapmaktadir.
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Tablet giris aygiti olarak dokunmatik ekranin kullanildigi ve cihaz igin
gelistirilmis  isletim sistemi ile c¢alisan kisisel tasinabilir bir bilgisayardir

(Roebuck,2011, s. 2).

Tabletler de giris aygit1 olarak ve insan ile etkilesim saglamak igin likit Kristal

ekran ve benzeri teknolojiler kullanilmaktadir.

Tasarlanmis bircok tablet benzer prensiple calismaktadir. Ust iiste veya alt alta
gelen cam plastik ylizeyler iizerine yerlestirilmis direngler tabletin LCD ekranina kalem
veya parmak dokunusuyla girdinin yiizeysel ortamda hangi koordinatlara yapildigini
hesaplayip yazilimla merkez isletim sistemine bilgi verir. Tablette en yaygin giris birimi
olarak iki ¢esit sistem vardir. Bunlar resistant ve kapasitif sistemlerdir (White, 2008, s.
17).

Resistant sistem; ekranda bu sistemi kullanan tabletlerde cam panel altinda
elektrik yiiklii metal katman bulunmaktadir. Panele yapilan kalem veya el ile dokunusta

iki katman arasindaki bosluk birlesir iki devre arasinda islem gergeklesir.

Kapasitif sistem; icinde elektriksel algilayicilarin  gegtigi cam panelden
olusmaktadir. Tabletin ekranina dokunuldugunda ekran {stiinden gecen elektriksel

algilayict noktalar1 parmak ve kalemle birleserek noktalama islemi gergeklesir.

Zamanla gelisen tablet bilgisayar teknolojisi ve bulunabilirlik tablet bilgisayarlar
daha erisebilir cihazlar haline getirmistir. Bu bulunabilirlik tabletlerin kullanim
alanlarmin artisin1 ve faydalarini da beraberinde getirmistir. Coklu ortam ve etkilesim
gibi bu faydalar zamanla bir¢ok kullanict i¢in artik gereksinim haline gelmistir.
Tabletlerin sagladigi en onemli faydalardan olan ¢oklu ortam 6zellikleri ¢ogu alanda

oldugu gibi egitim alaninda da kendini gostermistir.

Cihazlar daha giiglii olduk¢a, mobil aygitlarin yapabildikleri de artmaktadir. Artik
bir ¢cok platformda yapilabilenler artmaktadir ve yeni imkanlar ortaya ¢ikmaya devam

etmektedir. (Quinn, 2011, s. 3).
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3.13.1.3. Tablet Bilgisayarlarin M-Ogrenme Amac¢h Kullanin

Beyinlerimiz oriintii eslestirmede olduk¢a basarili, izleme-yonetiminde oldukga
mantiklidir. Fakat hata yapma konusunda olduk¢a eminiz: hafiza hatalar1 ve performans

hatalar1 gibi. Ornegin rastgele bir bilgiyi hatirlama konusunda hata yapariz.

Gergek ¢oziim beyinlerimizin yapmakta yetersiz oldugu seyi ona yaptirmak yerine

onlara yapmakta ve odaklanmakta iyi oldugu seye yoneltmektir(Quinn, 2011, s. 15-16).
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Biligsel kuramlara gore 6grenme, zihinsel bir siire¢ olarak adlandirilmakta ve

bireyin etkin katilimini gerektirmektedir(Fer,2011, s. 31).

Ogrenme konusunda bilgisayarlar kullanildiginda ise bizim yerimize karmasik
pek c¢ok islemi yapabilmektedirler. Kullanici ile iletisim kurmak icin kullandiklari

arayiizler de insan Oriintii eslestirme 6zelligi ile bilgisayarlarla iletisime geger.

Tablet bilgisayarlarin egitim amach kullanimi tabletlerin gelisimi ve yayginligi ile
artmistir. Bu tabletler sagladiklar1 imkanlar ile kullaniciya interaktif bilesenleri gezer

halde saglamaktadir. Bu gezgin olabilme 6zelligi tabletlerin gelisimiyle birlikte egitim
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amagl olarak da kullanilmaya baglanmigtir. Daha sonra bu 6zellik sayesinde tabletler

Ogrenen icin 6grenimi her yerde saglayabildigi bir ara¢ olmustur.

M-6grenme e-0grenme materyallerinin mobil cihazlara aktarilmis halleri degildir.
M-6grenme kurslarin mobil ortamla dagitilma islemi de degildir. M-6grenmenin amaci
ogrenme performansimizi arttirmak ve 6grenmeyi ¢cogaltmaktir. (Quinn, 2011, s. 17).

Tablet ile egitimde Ogrenciler siirece etkin bir sekilde katilim saglamaktadir. Bu

egitim modelinde 6grenci i¢in zaman, tekrar ve mekan esneklik gostermektedir.

Ogretmen 6grencinin dersi 6grenmesini kolaylastiran kisi roliindedir. Bu amacin
geregi olarak derste siirekli klasik yontemle ders anlatmak yerine 6grenciye uygun ders
materyalleri sunarak 6grenciye damismanlikta verilebilmelidir. Ogrencinin &zerkligine
ve bireysel ders calismasma imkan veren arag ve gere¢ sunabilme yetisine sahip

olmalidir (Fer, 2011, s. 31).

Bilgiyi islem kuramina gore insan beyni, bilgisayarla ayni sekilde caligmaktadir.
Bilgisayar programi bilgiyi segcmek, depolamak, diizeltmek, birlestirmek, ¢ikti vermek
icin belirlenmis yollar izlerse, insan beyni de ayni sekilde bellek depolar1 ve bilissel

stirecler araciligi ile gergeklestirir.

Kisaca bilgiyi isleme kurami insan beyninin galismasini bellek depolari ve biligse
siirecleri ile saglamaktadir. Bilgi, duyusal bellek, kisa siireli bellek ve uzun siireli
bellekler arasinda transfer olur. Bu gegis sirasinda onemli adimlar bulunmaktadir.
Bilgiyi isleme modelinin asamalarina gore duyussal bellege gelen uyaranlardan sadece
dikkat edilenler diger belleklere gecis saglayabilmektedir. Bu durumda 6grenme
ortaminda yani smif ya da atdlye ortaminda 6gretim materyalinin dikkat ceken 6ge
olmasi gerekmektedir. Dikkat edilen bilgi algilama siirecinden gececektir(Fer, 2011, s.
45-49).Bu durumda Tablet ile egitimde 6grenciler igin tabletin interaktif (etkilesimli)
kistm dikkat cekicidir. Ogrenci bilgiyi secici algiyla kisa siireli bellege yerlestirir,
egitimin tekrar olanagi sayesinde kisa siireli bellekte bulunan bilgiyi, gorseller ve
videolar yardimiyla uzun siireli belleg§e tasiyabilir. Boylelikle 6grenilen bilgi kalici

olma 6zelligi kazanmaktadir.



33

Ogrenciler her zaman ve her yerde bilgiye kolayca ulasabilmektedirler (Ireland

veWoollerton, 2010, s. 39).

Ancak her sayfada yer alan ilgi gekici isaretler semboller imgeler, resimler,
grafikler ve coklu simgelerin yer almasi1 6grenci agisindan monotonlugu engelleyici ve

motive edici olacaktir. (Fer, 2011, s. 97).

3.14. Tablet Uygulamasi Tasarim Asamalari

3.14.1. Tablet UygulamasiArayiiz Tasarimi

Gliniimiizde masaiistii ve diziistli bilgisayarlar akilli telefonlar, cep bilgisayarlar
tabletler gibi teknolojilerden; dijital kol saatlerine ve hesap makinelerine kadar genis bir
cercevede Dbilgisayar tabanli teknolojiler yaygin bir halde kullanilmaktadir. Bu
teknolojilerin bazilar1 kullanimi1 kolay gorsel Ogeler iceren grafiksel bir arayiiz ile
hazirlanmigken, bazi teknolojilerde ise metin tabanli elektronik gosterimlerin ve
ifadelerin bulundugu ve gorsel Ogelerin yer almadigi arayiizler bulunmaktadir.
Tamamisayisal teknoloji altyapisina sahip bu aygitlar ile kullanicilar arasinda bir
iletisim ve etkilesim s6z konusudur. Aygit tarafindan iiretilen sayisal mesajin belirli
algoritmalar ve kodlamalar temelinde kullanicilarin anlayabilecegi yazili, isitsel ve
gorsel iletilere veya simgelere doniistiiriilmesi gerekmektedir. Insan bilgisayar
arasindaki s6z konusu bu etkilesim genel olarak arayiiz adi verilen ve ¢oklu ortam
uygulamalarinda yaygin olarak gorsel Ogelerle desteklenebilen yapilar araciligi ile

gerceklestirilmektedir (Dursun ve Odabasi, 2011, s. 125).

Insan ve makine etkilesimi ilk zamanlarda mekanik olarak daha sonra teknolojinin
gelismesi ile elektronik olmaya baglamistir. Bu etkilesim ilk baslarda bir kol iken artik
bir tus veya dokunmatik bir ekran olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kontrollerin insan
ve makine arasinda bir iletisim araci olarak kullamldigin sdyleyebiliriz. insanin makine
ile etkilesiminde gorsel ve isitsel olarak kurdugu iletisimse arayiizler sayesinde

saglanmaktadir.
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Arayiiz tasarimini basit bir sekilde tanimlamak istersek, kullanici ile makine
arasindaki iletisimi saglayan bir yazilim uygulamasi veya pargasi olarak agiklayabiliriz

(Dursun ve Odabasi, 2011, s. 125).

3.14.1.1. Gorsel Ogeler

Egitim i¢in hazirlanmis bir tablet uygulamasinda anlasilabilirlik ve basitlik nemli
bir 6gedir. Bu baglamda hazirlanan tasarimlarda verilmek istenen mesaji dogru bir
sekilde alicinin almasi i¢in karmagikliktan uzak bir yaklasim sergilenmelidir. Gorsel
Ogelerin, yazilarin ses ve video bilesenlerinin yerinde ve etkin kullanimi bu mesaj

iletimini kolaylastirmaktadir.

Belirli bir uyum ve dil ile hazirlanmis egitim uygulamalarinin gorsel ogeleri
ogrencinin konu igerisinde kaybolmasii engelleyerek 6grencinin 6grenim diizeyinde
hazirlanmalidir. Yonlendirici ve bilgilendirici 6geler anlasilir ve mesaji en agik ve etkili

bir sekilde 6grenciye sunmalidir.

Yonlendirme i¢in kullanilan gorsel 6geler de ise tasarim islevini yerine getirmeli
karmasadan uzak bir sekilde izleyiciyi yoOnlendirmelidir. Bu kullanilan isaret ve

semboller tasarlanan arayiiz ile uyumlu olup bir biitiinii olugturmalidur.

Tasarlanan bu uygulama arayiizii temel olarak bir uyum igerisinde olmalidir.
Aktarilmak istenen mesaj esnasinda farkli bolimlerde farklilik gostermeyerek uyumu

ve diizeni 6grencinin kafasini karistirmadan 6grenciye sunmalidir.

3.14.1.2. Renk

Uygulama arayiiziinde renk énemli bir dgedir. Izleyicinin ilgisini siirekli tutmak
ve konudan uzaklastirmamak dogru bir renk se¢imi ile gergeklesir. Rengin goz algisi ve
egitim siiresince izleyiciyi rahatsiz etmeden konuya bagli kilmasi1 dnemlidir.

Tasarim siireglerinde renk bir tasarim elemanini 6n plana ¢ikartmakta tasarimi
belirginlestirir veya geri plana atarak gorsel hiyerarsiyi saglamada yardimci olur (Ugar,

2004, s. 45).
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Renk, gorsel materyallerde dnemli bir bilesen olmakla birlikte etkinligi bilingli
kullanimina baghdir. Bir renk o rengi g¢evreleyen renkler dikkate alinmadik¢a dogru

olarak kullanilmis sayilmaz (Yalin, 2012, s. 111).

Bilgisayar ekranlar1 rengi rengin 3 renkten karigimi ile yansitmaktadir. Bu 3 renk
kirmiz1 mavi ve yesil renkleridir. Bilgisayar ekranlari bu ii¢ rengin ton, doygunluk ve

parlak degerleri ile ayarlama yaparak renkleri bize yansitirlar.

Uygulama tasariminda renk en Onemli tasarim &gelerinden biridir. Dogru

secilmeyen renkler egitimin basarisini etkileyebilir.

3.14.1.3. Tipografi

Tipografi kiymetli bir sanattir, ¢linkii diisiinceyi giydiren son 0geyi, onun

maddesel giizelligini yazinin sistemi i¢inde bigimlendirir (Jean, 2010, s. 144).

Tipografi yazinin giizelligi ve kullanisliligi arasinda bir koprii olustur. Tipki
resimler gibi tipografide dikkat cekici ve kendi formunu tamamlayici olmalidir
(Samara, 2004, s. 6).

Zuzana Licko’ya gore “En i1yl okudugunuz sey en c¢ok okudugunuz seydir.”
“Kullanacaginiz fontun dogustan okunakli olmasi sart degil, 6nemli olan insanlarin
gormeye alistig1 bir sey kullanmaniz” Diyen Licko 1940’lardaki sonuglar1 tekrarliyor.
“Times Roman gibi bir yazi karakterinin tercih edilmesi aligkanlik yiiziinden oluyor,
ciinkii bu yaz1 karakterleri ¢ok eskiden beri ortalikta. Ilk ¢iktiklarinda insanlar bunlara
da aligkin degildi. Ama kullanildik¢a fazlasiyla okunakli hale geldiler”(Jean, 2010, s.
144).

Tablet uygulamasinda kullanilan tipografinin hazirlanmasinda temel olarak iki
ozellige dikkat edilmesi gerekmektedir. Bu 6zelliklerinden biri kullanilan tipografinin
secilen Ogrenci kitlesinin yagina ve egitim seviyesine uygun olmasi digeri ise secilen
karakterin ve yerlesiminin okunabilir olmasidir. Okunabilirlik, egitim materyallerinde
bliyiik bir 6nem tasimaktadir. Kullanilan yazi karakteri fontun biiylikligii kullanilan

bosluk bilginin okunabilirligi i¢in uygun olmalidir.
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Ekranlarda olan tipografinin okunabilirliginin etkin olmasi i¢in yazi1 karakteri,

sayfa diizenlemesi, bosluklar ve satir uzunlugu dogru hesaplanmalidir.

Glinlimiizde ¢ogu standart bu oOzelliklerin ¢ogu zaman tipografik O6l¢ii birimi

olarak 12 punto ve 1,5 satir araligini isaret etmektedir.

3.15. Tablet Uygulamasinin Sunum Etkinlikleri

Insanin yasamini siirdiirebilmesi i¢in belli zamanda belli miktarlarda karsilanmasi
gereken biyo-psikolojik gereksinimleri vardir. Bunlar yiyecek, su, oksijen alma gibi
fizyolojik gereksinimler ve sevmek, sevilmek, ait olmak, basarili olmak gibi psikolojik
gereksinimlerdir. Eger bu gereksinimler karsilanmaz ise organizmada bir rahatsizlik
meydana gelir. Birey yasamini siirdiirebilmek ve bulundugu g¢evreye en iistdiizeyde
uyum saglayabilmek i¢in bu rahatsizligi giderme c¢abasinda bulunur. Gereksinim
karsilandiginda rahatsizlik gecici olarak (organizmada yeniden gereksinim meydana
gelinceye kadar) ortadan kalkar ve birey doyuma ulasir Ornegin; yeni dogan bebegin
yiyecek ihtiyaci vardir. Bebek aciktiginda bunu aglayarak cevresine iletir. Aglama,
bebegin organizmasinin rahatsizligina isaret eder. Karni doyurulan bebek aglamay:
keser, sakinlesir. Bu durum bebegin yiyecek gereksiniminin karsilanmasi ile doyuma
ulagtigin1 gosterir. Ya da bir grup arkadasi tarafindan gruba kabul edilme
gereksiniminde olan 6grenci reddedilirse ve bu gereksinimi uzun siire karsilanmaz ise
uyumsuz davranislar gosterebilir (Ulusoy, Giingdr, Akyol, Subasi, Unver, ve Kog,

2003, s. 308).

Bu ¢ergevede; giidii kavrami organizmanin hareketini baslatan, yonlendiren ve
siirdiirensiiregtir. Bu gii¢ organizmay1 etkileyerek bir amag¢ i¢in harekete gecmeye
yoneltir ve sonug olarak bir seyler 6grenmeye zorlamaktadir. Gilidiilenme ise bir amaca
ulagsmak, bir varligi, hazzi elde etmek i¢in eylemde bulunma egilimi ya da istegidir
(Ulusoy, 2003, s. 308). Bir bagka tanima gore giidiilenme kavrami; davranisa enerji ve

yon veren gii¢ olarak agiklanmaktadir (Ciiceloglu, 2002,s.580).



37

Giidiilenme; igsel ve dissal olmak iizere ikiye ayrilir. i¢sel giidiilenmede birey
kendi ihtiyaglarini karsilamak, merakini gidermek ya da yaptigi isten zevk aldigr i¢in
belli bir eylemde bulunur. Distan giidiilenmede ise birey disaridan bir ddiil almak, ceza
almamak, bagkalarinin hosuna gitmek ya da baskalarini memnun etmek i¢in eylemde
bulunur. Ornegin; bir &grenci merakimi gidermek ya da hosuna gittigi icin tarih
calistyorsa igsel olarak giidiilenmistir. Tarihi sevmedigi halde sadece iyi not almak i¢in

ya da ebeveynlerinin baskisi ile distan giidiilenmistir.

Icsel giidiilenme o6grencilerinin yaptiklarr isi daha 1srarli siirdiirmelerine ve
basarili olmalarina neden olur. Bu nedenle okul yasaminda yapacaklar islere igsel
nedenlerle giidiilenen 6grenciler daha basarili olurlar (Erden ve Akman, 2003, 5.234).

Giidiilenme temel insan ihtiyaclarindan bagka merak, ilgi ve rekabetle ilgilidir.
Ogrenci merak ettigi konular1 disaridan bir zorlama olmadan kendi istegiyle kendi
cabasiyla &grenmeye calisir. Ilgi dzendiricidir. Ogrenci ilgi duydugu konulara ilgi
duymadigi konulardan daha fazla zaman ayirir, daha ¢ok Ozenir, ugrasir. Rekabet
giidiilemeyi saglayan c¢ok onemli bir 6gedir. Birey kendi basarisin1 saglamak igin,
baskalarinin basarisini incelemek, kendi basarisi ile karsilastirmak ve bir karara varmak

ihtiyacindadir (Ulgen, 1994, s. 42).

Ogrenciler iizerinde uygulanan &gretim yontemleri ogrenciyi giidiileyecek,
meraklandiracak ve 0grenciye yarar saglayacak, ¢alistig1 konu iizerinde cesaret verecek
sekilde olusturulursa 6grenci ¢alistig1 konuyu daha kolay 6grenecek ve yaptigi hatalari
bir yanlis olarak diislinmeden kendisini basariya gotiirecek 6grenme siireci olarak

gorecektir. Boylece 6grencinin kendine giiveni artacaktir ve egitim iglerlik kazanacaktir.

Bu dogrultuda tablet uygulamalarinda islerlik kazanmasi ve Ogrencilerin
giidiilenmesi i¢in tabletin merak uyandirmasi, 6grencinin ilgisini ¢ekmesi ve dgrenciye
yararli olacagi duygusunu vermesi gerekmektedir. Bunu saglamak icinde tablet
uygulamasinda Ogrencinin ilgisini ¢ekecek grafik, ses, animasyon, tipografi ve renk

kullanilmalidir.
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3.16.Hedeflerin Sunulmasi

Ogretici ve etkileyici bilimsel niteliklere sahip tablet uygulamasinda ilk sayfada
ulagilmas1 ve kazanilmasi beklenen hedeflerin davraniglart (biligsel, davranigsal),
uygulamada anlatilacak konulara uygun olarak sunulmalidir. Bu hedeflerin davranig
psikolojisine uygun olan davranigsal hedefleri, 6gretim sistem tasarimi modelleri
esaslar1 dahilinde bir ekran {izerinde gosterilir. Hedeflerin tasarimi ve gelistirilmesi
sirasinda her hedef i¢in yapilmasi gereken isler analiz edilmeli ve hedef davraniglarina
dontistiirilecek problem analizi yapilmis olmalidir. Hedeflerin yazilmasi sirasinda su
noktalara dikkat edilmelidir; Hedefler 6grencinin anlayabilecegi sekilde olabildigince
acik olarak belirtilmeli ve daima 6grencinin yapabilecegi ya da ulasabilecegi konular
olmalidir. Bu hedeflere uygun 6gretim yontemlerinin analiz edilmesi, hedefe ulasmak
icin 6grencinin yapmasi gereken isler siralanmalidir. Bu yolla yapilmasi gereken islerin

diizenine uygun olarak hedefler daha agik olarak tanimlanabilir (ipek, 2001, s. 46).

Ogrenme tiirii ve oOgrenci oOzelliklerine goére belirlenen hedeflerin etkililigi
degisiklik gosterecektir. Her ders ve {inite i¢in dnceden belirlenen 6gretimsel etkinlikler
yeri geldikge 6grenciye uygulanir. Ogretim etkinlikleri iginde biiyiikk énem tasiyan
Ogretim materyallerinin belirlenmesi ve kullanilmas1 6grenciden beklenen hedef
davranigsa gore belirlenir. Belirlenen hedefler; 6grencinin kavrama diizeyine yonelikse
Ogretim materyalleri O6grencinin yorum yapabilmesine olanak verecek sekilde
secilmelidir. Hedefler uygulamaya yonelik ise 6grencinin uygulama yapmasina olanak

verecek 0gretim materyallerinin secilmesi gerekmektedir.

3.17. Tablet Uygulamasi1 Kullanma Yonergesi

Yonergenin hazirlanmasi ve kullanimi tablet uygulamasinin etkililigi i¢in oldukca
onemli bir unsurdur. Bu nedenle bu asamada tabletin nasil kullanilacagi, akisi, nasil
sona erecegi, nasil yardim saglanabilecegi, ©zel anahtar kelimeleri ve anlamlari,
sorulara nasil yanit verilecegi, degerlendirme ve 6lgmenin nasil yapilacagina iliskin
bilgiler sunularak aciklanmalidir (Ipek, 2001, s. 47). Tablet kullanma ydnergesi ile
tabletten verimli bir sekilde, sorunsuz olarak kullanilmas1 hedeflenmektedir. Bu sebeple
tablet icinde yer alacak genel kullanim yonergesi disinda tablet igindeki farkli her
boliim i¢in ayr1 ayr1 yonergeler hazirlanmali ve 6grencinin basarili bir sekilde tableti

bitirmesi saglanmalidir.
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3.17.1 icindekiler

Icindekiler boliimii egitim amaci igin kullanilan bu tablet uygulamasinin

kullanicinin sayfalar arasinda istedigi konuya ulagmasina yardimci olmaktadir.

3.17.2 Yonlendirme Diigmeleri

Gerek ¢oklu ortam da ve web sayfalarinin tasarlanmasinda, gorsel arayiize sahip
isletim sistemlerinin kullanici-yazilim etkilesimi i¢in en sik kullanilan kullanict
denetimlerinden biri diigmelerdir. Diigmelerin ismi daha ¢ok “buton” adiyla kullanildig1
goriilmektedir. Diigmeler, ekranlar, sayfalar paneller arasinda dolasim, kullanici
girdilerinin uygulanmasi, ses-video gibi denetimlerin kullanilmasi, menii olusturma,
kullanici-bilgisayar etkilesimi gibi farkli amaglarla ¢oklu ortam uygulamalarinda
kullanilmaktadir. Diigmeler, islevlerini belirten bir yaz1 ve gerektiginde ikon ve simge
gibi gorsellerle desteklenip, farkli renk ve biiyiikliiklerde tasarlanarak ekran tizerinde
ilgili yere yerlestirilir ve kullanilir. Bir diigme kullanicr i¢in kolay bir kullanima sahiptir
ve kullanim amaci agiktir. Ekran iizerinde gerekli yerlerde ve az sayida kullanildiginda
yazilim kullanimin1 olduk¢a kolaylastirir. Kullanicilar, diigmeler yardimi ile belirli
komutlarin isletilmesinin yani sira ses, video, animasyon gibi ¢oklu ortam 6gelerinin
denetimlerini de saglayabilir. Diigme tasarimlarinda, standart diigme, denetimleri
kullanilabildigi gibi, grafiksel tasarim yazilimlar1 araciligi ile gelistirilmis, gorsel

yonden zengin diigmeler de kullanilabilir (Dursun ve Odabasi, 2011, s. 132).

3.17.3 Sayfa Gegisleri

Dogru tasarlanmis egitim amagli bir tablet uygulamasinda sayfa ve konu gecisleri
egitim esnasinda Ogrencinin dikkatini dagitmamali konu boliim ve basliklar1 rahat
erisilebilir ve dogru olmalidir. Bu sayede Ogrenci 6grenim esnasinda istedigi konu
basliklar1 ve sayfalara konsantrasyonu bozulmadan ve O6grenmeden uzaklasmadan

ulasabilir.



40

3.18. Tablet Uygulamasinda Icerik

3.18.1. Biitiinliik

Etkili bir tablet uygulamasinda igerik sunumlarin belirlenmesi, bilgilerin
derlenmesi, gorsel 6geler ile ilgili tercihlerin ortaya konulmasi siire¢lerini igermektedir.
Bu siireg, 6grencinin kimligi, bilgi diizeyleri, tablet uygulamasinin vermek istedigi
mesaj dogrultusunda sekillenmektedir. Bu dogrultuda sekillenen bir tablet
uygulamasinda 6grencinin ihtiyacina gére onun dikkatini ¢ekecek, 6grencide merak ve
ilgi uyandiracak bir sekilde igerik olusturulmalidir. Ogrencide ilgi ve merak
olusturulduktan sonra 6grenci kendine “Bu konuyu neden Ogrenmeliyim?” sorusunu
soracak ve bu soruya yanit arayacaktir. Bu baglamda 6grencinin giidiilenebilmesi ve bu
soruya yanit verebilmesi icin tablet uygulamasi igeriginin bir biitiinlilk i¢inde

olusturulmas1 gerekmektedir.

3.18.2. Asamahhk

Ogrencinin 6grenme surecinde giidiilenebilmesi ve dgrenmenin gerceklesebilmesi
icin igerigin belli bir diizende, birbirini takip eden bir akis i¢cinde asamali olarak
olusturulmas: gerekmektedir. Bu nedenle tablet uygulamasinda 6grenciye ogretilmek

istenen bilgilerin siras1 ve sunumu olduk¢a 6nemli bir hale gelmektedir.

3.18.3. Dogruluk ve Gegerlilik

Gliniimiizde hizla gelisen teknoloji ve hizla artan bilgi birikimi egitimsel
iceriklerin ve Ogrencilerin 6grenme gereksinimlerinin de hizla degigsmesine neden
olmaktadir. Egitim ortaminin ger¢ek yasamla tutarlilik gostermesini saglamak ve
Ogrencinin gereksinimlerine cevap verebilmek i¢in, kullanilan materyallerin igeriginin
dogru, giincel ve gecerliligi olan bilgilerden olusmus olmasi gereklidir. Bu nedenle
Ogretim materyalleri, igerikte olusan yenilikleri ve gelisimleri yansitabilen tiirde ve
giincellestirilebilir yapida olmalidir. Giincellestirilemeyecek materyallerin, 6gretimsel

olarak etkinligini zamanla kaybetmesi kaginilmazdir (Diindar, 2009, s. 25).
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3.18.4. imla Kurallar

Etkili bir gtablet uygulamasinda imla kurallar1 hatasiz olmalidir. uygulamada
verilen bilgiler Tirk¢e yazim kurallarina gore olusturulmali ve gerekmedikge devrik
ciimle kullanilmamalidir. Ayrica dilbilgisi kurallarina dikkat edilmelidir. Bu dogrultuda
olusturulan tablet uygulamasi 06grenciyi giidiileyecek ve 06grencinin takdirini

kazanacaktir.

3.18.5. Tabletin Degerlendirilmesi

Ogrencilerin tablet uygulamasini grenme amagclarma uygun ve etkili bir sekilde
kullanip kullanamadiklar1 diizenlenen araglar ile Olgiilmeli, Ogretimin etkinligi

degerlendirilmeli ve 6grencilere belirli araliklarla geribildirim verilmelidir.

3.18.6. Biitiinliik

Amacma uygun hazirlanmig bir egitim amacgh tablet uygulamasinda igerik ve
icerik hiyerarsisinin belirlenmesi, gorsel Ogeler ve tercihlerin ortaya konulmasi
gerekmektedir. Bu icerik 6grencinin kimligi, bilgi diizeyleri ve egitim materyalinin
vermek istedigi mesaj dogrultusunda sekillenmelidir. Bu yontemler kapsaminda
hazirlanan tablet uygulamasi alicinin ihtiyacina goére sekillenip onun dikkatini iistiinde
tutacaktir. Bu olusturulan ilgi dogrultusunda alici merak ve ilgi ile konuyu 6grenme
konusunda kendini yonlendirecektir. Tiim bu 6grenme adimlarinin gergeklesmesi i¢in

uygulamanin bir biitiinliik i¢inde hazirlanmis olmasi1 gerekmektedir.

3.18.7. Asamahhk

Tablet uygulamasimi kullanacak 6grencilerin 6grenme siirecini dogru bir sekilde
gerceklestirmesi ve giidiilenmesi i¢in tablet uygulamasi iceriginin adimlar halinde bir
birini takip eden konu akist icinde hazirlanmasi gerekmektedir. Uygulamanin

tasarlanmasinda bu adimlara dikkat etmenin 6nemi biiytiktiir.
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3.18.8. Dogruluk ve Gecgerlilik

Hizla gelisen teknoloji ve bununla birlikte ¢ogalan bilgi birikimi egitimsel
iceriklerin ve oOgrencilerinin Ogrenme siireglerinin  de hizla degismesine neden
olmaktadir. Egitim ortamlarinin ger¢cek yasamla tutarlilik gdstermesi saglamak ve
Ogrencilerin ihtiyaglarina cevap verebilmek i¢in, kullanilan egitim materyalinin dogru,
giincel ve kesin bilgilerden olugsmasi gerekir. Bu baglamda Ogretim materyalleri,
icerikte olusan yenilikleri ve gelisimleri yansitabilen sekilde ve giincellestirilebilir
yapiya sahip olmalidir. Giincellestirilemeyecek materyallerin, 6gretimsel anlamda etkin

olmasi zamanla miimkiin degildir (Diindar, 2007, s. 25).

3.18.9. imla Kurallar

Dogru hazirlanmis bir tabet uygulamasinda imla kurallar1 yazi dizilimine dogru
bir sekilde aktarilmig olmalidir. Egitimi sunan paragraflar imla kurallarin1 hatasiz bir
sekilde sunmalidir. Bu bilgiler aktarilirken Tiirk¢e yazim kurallar1 goz Oniinde
bulundurulmalidir.  Dilbilgisi  kurallarinda hata yapilmamalidir. Bu kurallar
cercevesinden hazirlanmis bir tablet uygulamasi 6grenciyi dogru yonlendirecek ve

uygulama kullanimi i¢in giidiileme saglayacaktir.

3.19. Tablet Uygulamasimin Tasarimda Kullanilan Bilgisayar Programlar

3.19.1. Adobe Photoshop

Photoshop piksel tabanli bir goriintii, resim ve fotograf diizenleme programidir.
Bunun yaninda vektorel islemler, yazi diizenleme, {i¢ boyut ve video gibi bilesenleri de
icinde harmanlama o6zelliine sahiptir. Yaygmligi, sektér ve kullanim alanlarindaki
cesitliligi Photoshop’u ¢oklu ortam bilesenleri i¢in 6nemli bir ara¢ haline getirmistir.
Tablet uygulamalarinin gorsel tasarim siirecinde kullanilan en etkili aragtir. Photoshop

programinda tasarlanan tasarim 6geleri tablet arayiiziine kolayca aktarilmaktadir.
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3.19.2. IBooks Author

Ibooks Author Mac OS isletim sistemi iizerine gelistirilmis, tabletler i¢in ¢oklu
dokunma 6zelligine sahip elektronik kitaplarin tasarlanabildigi, bir tasarim ve dizgi
programidir. Apple tarafinda {icretsiz olarak sunulan bu program yine Apple’in kendi
iriini olan IPad isimli tabletlerinde kullanilmak iizere ve PDF olarak elektronik

ortamda okunabilecek kitaplar iiretilmesine olanak saglamaktadir.
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4. YONTEM

Bu béliimde, arastirmada izlenen yontem, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve

analizi alt basliklar1 bulunmaktadir.

4.1.Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada tarama modeli kapsaminda, literatiirden ve alan uzmanlarn ile

yapilan goriismelerden yararlanilmistir.

4.2.Calisma Grubu

Bu arasgtirmanin c¢alisma grubunu grafik boliimiinden random (rastgele) yolu ile

secilecek 20 6gretim elemani, 20 6grenci olusturacaktir.

4.3.Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin alt amaglar1 dogrultusunda Animasyon Egitimi konulu bir tablet
hazirlanacaktir. Arastirmanin alt amaglart dogrultusunda animasyon egtimi konulu
tablet uygulama tasarimi hazirlanmis ve sonrasinda 2 oOgretim elemani, 1 egitim
program gelistirme uzmani, 2 egitim teknolojisi uzmani, 2 tablet uzmanindan olusan bir
uzman grup rehberliginde hazirliklar siirdiiriilmiistiir. Oncelikle {izerinde calisilacak
konu ile ilgili hedef ve hedef davraniglar belirlenecektir. Belirlenen hedef ve hedef
davraniglar1 kazandirmaya yonelik igerik listesi hazirlanacaktir. Belli 6lclitlere gore giris
etkinlikleri, ana sayfa, tablet kullanma yonergesi, ekran/arayliz tasarimi ve konu

kavrama sorularini igeren bir tablet hazirlanacaktir.

Tablet tasariminin degerlendirilmesi amaci ile uzman grubun denetiminde bir 6lgek
hazirlanacaktir. Belli Olciitlere gore hazirlanacak oOlgekte giris etkinlikleri, ana sayfa,
programi kullanma yonergesi, ekran tasarimi vedegerlendirme sorularin1 yanitlamaya
yonelik 4°li derecelendirme dlceginde cok iyi, iyi, orta ve zayif bi¢iminde degerler
ve sorularin yapisindan dolay1 evet-hayir cevaplarini iceren sorular kontrol listesi

seklinde diizenlenecektir. Hazirlanan Ol¢ek g¢alisma grubundaki Ogretim elemani ve



45

Ogrencilere tablet tasarimi kullanmalar1 saglanarak bizzat arastirmaci tarafindan birebir

uygulanacaktir.

4.4 \erilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 16.0 (The Statistical Package for the Social Sciences)
paket programi kullanilacaktir. Arastirmanin alt amaclarina uygun olarak elde edilen
veriler frekans (f) dagilimlarina gore yilizde (%) hesaplanarak tablolastirilacak, bulgular

ortaya konulacak ve yorumlar yapilacaktir.



5. BULGULAR VE YORUMLAR
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Bu boliimde elde edilen bulgular arastirmanin alt problemleri dogrultusunda

diizenlenerek agiklanmis ve yorumlanmustir.

5.1. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminin hazirhik asamasina iliskin

ogrenci ve ogretim elemam goriisleri nelerdir?

Tablol. Giidiileme etkinliklerine iliskin 6grenci ve 6gretim elemani gériisleri

Gorev
Ogrenci Ogretim
elemant
f % f %
1.Sizce kullanicilar uygulamay1 Evet 19 95% 20 100%
calistirdiktansonra bu egitim Hayir 1 5% 0 0%
uygulamasini izlemeye devam etme
istegi duyarlar m1?
Toplam: 20 100% 20 100%
2. Bu egitim uygulamasi animasyon Evet 17 85% 20 100%
egitimi konusunu 6grenmede istenilen
diizeyde merak uyandirmakta midir? Hayir 3 15% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
3. Bu egitim uygulamasinda hareketli Evet 19 95% 20 100%
gorlintiilerin olmasi sizce uygun mudur?  Hayir 1 5% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
4** Giidiileme tekniklerini yetersiz Belki 6rnek 0 0% 1 5%
buluyorsaniz artirmak icin ne gibi say1s1
onerileriniz olabilir?** artirilabilir.
Menii 0 0% 1 5%
gecislerinde ses
olabilirdi.
Oldugu sekliyle 0 0% 1 5%
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yeterli

gozikiiyor.

Goriis yok. 0 0% 17 85%
Toplam: 0 0% 20 100%

** :Sadece 6gretim elemanlarina sunulmustur.

Tablo 1’de goriildigli gibi; kullanicilarin giris boliimiinden sonra tablet
uygulamasini izlemeye devam etme istegi ile ilgili soruya arastirmaya katilan
ogretim elemanlarinin tamaminin 6grencilerin ise tamamina yakininin evet dedikleri
saptanmistir. Tablet uygulamasinin Animasyon konusunda istenilen diizeyde
o0grenmede merak uyandirip uyandirmadigi ile ilgili soruya arastirmaya katilan
ogretim eleman1 %100’liniin evet dgrencilerin %85’inin evet %15’inin ise hayir
cevabr verdikleri belirlenmistir. Ogretim elemanlarinin %100’{i ve &grencilerin
bliyiik  ¢ogunlugu Tablet uygulamasmminAnimasyon konusunun  merak
uyandirmasina sebep olarak kullanilan hareketli goriintiilerin ilgi ¢ekici, renklerin
ise dikkat cekici olmasii belirtmislerdir. Arastirmaya katilan 6gretim elemamn
cogunlugu giidiilleme etkinliklerinin  artirnlmasina  iliskin  soruya  goris

bildirmemislerdir.
Bu duruma gore; tablet uygulamasinin girig boliimiinde kullanilan giidiileme
etkinliklerinin Ogretim eleman: ve Ogrencileri etkiledigi, dikkat g¢ektigi ve ilgi

uyandirdigi sdylenebilir.

Tablo 2. Uygulama icerigine iliskin 6grenci goriisleri

Ogrenci

f %
1.Animasyon egitimi konulu bu egitim uygulamasi size Evet 18 90%
animasyon tarihi hakkinda yeterli bilgi sunuyor mu?* Hayir 2 10%
Toplam: 20 100%

2.Uygulama igeriginde kullanilan tasarim sizin konu hakkinda Evet 18 90%

aldiginiz egitimi olumlu yonde etkiliyor mu?

Hayrr 2 10%

Toplam: 20 100%
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3.Uygulama igerisindeki video ve animasyonlar konuyu Evet 20 100%
kavrama konusunda etkili mi? Hayr 0 0%
Toplam: 20 100%

Tablo 2’de gortildigi gibi; Tablet uygulama igeriginde verilen animasyon tarihi

tinitesinin yeterli olup olmadigina iligkin soruya arastirmaya katilan &grencilerin

%90’ min evet %]10’unun ise hayir cevabini verdikleri saptanmistir. Tablet

uygulamasinin igeriginde kullanilan tasarimin o6grencilerin aldiklar1 egitimlerini

etkileyip etkilemedigi ile ilgili soruya arastirmaya katilan 6grencilerin %90’ 1nin evet

%10’unun ise hayir cevabini verdikleri belirlenmistir. Tablet uygulamasi igerisinde

kullanilan video ve animasyonlarin konuyu kavramada ne kadar etkili olduguna

iligkin soruya 6grencilerin tamami evet cevabini vermistir.

Bu duruma gore; tablet uygulamasinin igeriginin 6grencilerin egtimine katkida

bulundugu ve yararli oldugu soylenebilir.

Tablo 3. Genel tasarima iliskin ogretim elemant goriigleri

Ogretim
elemani
f %
1.Sizce kullanicilar agisindan sayfa tasarimlari uygun mudur?  Evet 20 100%
Hayrr O 0%
Toplam: 20 100%
2.Uygulama genelindeki tasarim 6gelerinin Evet 20 100%
(bigim,alan,yazi,renk) yerlesme bicimi sizce
uygun mudur? Hayir 0 0%
Toplam: 20 100%
3.Sayfalar icerisinde kullanilan galeri ve videolarin dogru Evet 20 100%
kullanilmis midir? Hayir 0 0%
Toplam: 20 100%
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Tablo 3’de goriildiigli gibi; Tablet uygulamasinin sayfa tasarimlarinin 6grenciler
icin uygunluguna iliskin soruya arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin
tamaminin evet cevabimi verdikleri saptanmustir. Tablet uygulama genelindeki
tasarim Ogelerinin  (bi¢im, alan, yazi, renk) yerlesme big¢imine iliskin
soruyaaragtirmaya katilan Ogretim elemanlarinin  %100’{iniin evet cevabini
verdikleri belirlenmistir. Tablet uygulamasi igerisinde kullanilan video ve
animasyonlarin yerlesimine iligkin soruya Ogretim elemanlarinin tamami evet

cevabini verdikleri saptanmaistir.

Bu duruma gore; tablet uygulamasinin sayfa tasarimlarinin 6grencilerin konuyu

daha kolay anlamalarina yardimei oldugu sdylenebilir.

5.2. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminin giris etkinliklerine iliskin 6grenci

ve 6gretim elemam goriisleri nelerdir?

Tablo 4. Hedeflerin sunumuna iligkin 6grenci ve ogretim elemani gortisleri

Gorev
Ogrenci Ogretim
elemani
f % f %
1. Animasyon egitimi konulu bu egitim Evet 16 80% 20 100%

uygulamasini izlediginizde 6grenecekleriniz size Hayr 4 20% O 0%
genel olarak sunuluyor mu?/egitim uygulamasinin
onusu olan Animasyon egitimi iinitesinin genel

hedefi anlasilir sekilde sunuluyor mu?

Toplam: 20 100% 20 100%

2. Animasyon egitimi konusunda hangi baglhiklar1  Evet 17 85% 20 100%

O0greneceginiz size acik olarak verilmis

- . e e H 15% %
midir?/Animasyon egitimi tinitesinin 6zel ayw 3 % 0 0%

hedefleri anlasilir bigimde sunulmus mudur?

Toplam: 20 100% 20 100%
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3*.Uygulama igerisinde istediginiz konuya Evet 18 90% O 0%
rahatlikla ulasabiliyor musunuz ?* Hayir 2 10% O 0%
Toplam: 20 100% O 0%

* :Sadece Ogrencilere sunulmustur.

Tablo 4’de goriildiigii gibi; tablet uygulamasinda animasyon egitimi konulu
egitim uygulamasi izlendikten sonra tinitedeki hedeflerin anlasilirligi ile ilgili soruya
ogrencilerin %80°i’ evet %20’si hayir cevabimi vermislerdir. Ogretim elemanlarinin
tamami bu soruya evet yanitin1 vermislerdir.Egitimde konu basliklar1 altinda verilen
0zel hedeflerin anlagilirligi sorusuna 6gretim elemanlarinin tamaminin evet cevabini
verdikleri; 0grencilerin %85°1" evet %15°1 hayir cevabini verdikleri goriilmektedir.
Ogretim elemanlarmin tamami bu soruya evet yanitini verdikleri saptanmistir. Istenilen

konuya kolay erismeye iliskin sorulara 6grencilerin tamamina yakininin evet cevabi

.....

Bu duruma gore; tablet uygulamasinda ulagilmak istenen hedeflerin anlasilir

diizeyde oldugu sdylenebilir.

Tablo 5. Uygulama yonergesi,sayfa gecisleri ve yonlendirme butonlarina iligkin

ogrenci ve 6gretim elemani goriisleri

Gorev
Ogrenci Ogretim
Elemant
f % f %
1.Egitim uygulamasi kullanim yonergesi anlasilir Evet 19 95% 20 100%
m1?/Egitim uygulamasinin tanitim yonergesi kullanicinin =~ Hayir 1 5% 0 0%
anlayabilecegi diizeyde midir?
Toplam: 20 100% 20 100%
2. Egitim uygulamasinda sayfa gecis yonergesi uygun Evet 17 85% 20 100%
olarak hazirlanmis m1?/Egitim uygulamasinda sayfa Hayir 3 15% 0 0%
gecisleri i¢in yonerge uygun hazirlanmig midir?
Toplam: 20 100% 20 100%
3*. Egitim uygulamasinda kullanilan butonlar, hareketler Evet 18 90% O 0%
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yonergede acik ve net olarak anlatiliyor mu?* Haywr 2 10% O 0%
Toplam: 20 100% O 0%
4** Kaydirma hareketinin kullanim1 egitim uygulamasi Evet 0 0% 20 0%
i¢inde kullanicinin rahat hareket etmesini saglar nitelikte Hayir 0 0% 0 0%
midir?**

Toplam: 0 0% 0 0%
5*. Bu egitim uygulamasinda gormiis oldugunuz butonlar Evet 19 95% O 0%
anlasilir mi?* Hayr 1 5% 0 0%
Toplam: 20 100% O 0%
6.Sayfa gecislerinde parmak ile kaydirma etkilesimi Evet 9 45% 16 80%
dikkatinizi dagittyor mu?/Sayfa gegislerindeki parmak ile Hayrr 11  55% 4  20%
kaydirma etkilesimi sizce kullanicinin dikkatini dagitiyor

mu?

Toplam: 20 100% 20 100%

* :Sadece O0grencilere sunulmustur.

** :Sadece 6gretim elemanlarina sunulmustur.

Tablo 5’de goriildiigii gibi; tablet uygulama yonergesinin anlasilirhigr ile ilgili

soruya arastirmaya katilan 6gretim eleman1 ve 6grencilerin tamamina yakininin evet
cevabini verdikleri saptanmistir. Tablet uygulamasinin sayfa gegislerinin yonergeye
uygun hazirlanis1 ile ilgili soruya Ogretim elemanlarinin tamami evet cevabim
verirken; Ogrencilerin  %85’1 evet %15’1 hayir cevabin1 vermistir. Tablet
uygulamasinda kullanilan butonlar, hareketler yonergede agik ve net olarak anlatilip
anlatilmadigina iligkin soruya 6gretim elemanlarinin tamami evet cevabini verirken
ogrencilerin %901 evet %10’u ise hayir yanitim1 vermistir. Tablet uygulamasinda
kullanilan kaydirma hareketinin 6grencinin uygulama icerisinde rahat hareket
etmesini saglaylp saglamadigi ile ilgili soruya arastirmaya katilan 6gretim
elemanlarinin tamami evet yanitini vermistir. Tablet uygulamasinda kullanilan
butonlarin anlagilirhigia aragtirmaya katilan 6grencilerin %95°1 evet %5°1 ise hayir
cevabini verdigi saptanmistir. Sayfa gecislerinde kullanilan parmak ile kaydirma
hareketinin etkilesiminin dikkati dagitip dagitmadig: ile ilgili soruya arastirmaya
katilan &gretim elemanlarmin %80°1 evet %20’si ise hayir yanitini vermistir.

Ogrencilerin %45’ evet %55’1 ise hayir yaniti vermistir.
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Bu duruma gore; tablet uygulamasinda kullanilan yonerge ve butonlarin
anlagilabilecek diizeyde oldugu soylenebilir. Tablet uygulamasinda kullanilan
yonerge ve butonlarin sayisal olarak yeterli, net, islevsel ve anlasilir diizeyde olmasi
kullanicinin tablet igerisinde sorun yasamadan hareket etmesini, 6grenme siirecini
daha etkin gerceklestirmesini sagladigt soylenebilir. Tablet uygulamasinda
kullanilan parmak ile kaydirma hareketiyle sayfa gecislerinde &gretim elemani ve

ogrencilerin sorun yasadiklar1 gérilmiistiir.

Tablo 6. Sayfa Diizenlemeleri

Gorev
Ogrenci Ogretim
elemani
f % f %
Sayfa Diizenlemeleri
Gorsel yerlesimleri Cok iy1 11 55% 14 70%
Iyi 8 40% 4 20%
Orta 1 5% 2 10%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Gorsel ve Konu biitiinliigii  Cok iyi 9 45% 17 85%
Iyi 8 40% 3 15%
Orta 2 10% 0 0%
Zayif 1 5% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Bilesenlerin yerlesimi Cok iyi 10 50% 16 80%
iyi 9 45% 3 15%
orta 1 5% 1 5%
zay1f 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%

Tablo 6°da goriildiigii gibi, tablet uygulamasinin ekran tasariminda yapilan sayfa
diizenlemesindegorsel yerlesimlere iliskin soruya arastirmaya katilan Ogrencilerin

%3551 ¢ok iyi, %40°1 1yi, %51 orta; 6gretim elemanlariin %70’igok iyi, %20’si iyi,
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%10’u orta olarak degerlendirmislerdir. Tablet uygulamasinda kullanilan gorsellerin
konu ile biitiinliigline arastirmaya katilan 6grencilerin % 45’1 ¢ok iyi, % 40’1 iyi;
%10’u orta, %5’1 zayif 6gretim elemanlarinin %85°1 ¢ok iyi, %15’i iyi olarak
degerlendirmislerdir. Tablet uygulamasinda birlesenlerin yerlesimine iliskin olarak
arastirmaya katilan Ogrencilerin %50’si ¢ok iyi, %45°1 iyi, %5’i orta; Ogretim

elemanlariin %80°1 ¢ok iyi, %15’ iyi, %5’i orta degerlendirmislerdir.

Bu duruma gore; 6gretim elemani ve 6grencilerin sayfa diizenlemesinde gorsel
yerlesimleridaha ayrintili inceledikleri, 6gretim elemanlarinin 6grencilere gére daha
iyi bulduklart goriilmektedir. Ogretim elemanlarinin ve &grencilere oranlasayfa
diizenlemesinde gorselin konu ile olan biitlinliigiinii ve birlesenlerin yerlesimini

daha iyi bulduklar1 sdylenebilir.

Tablo 7. Kullamlan Gérsel Ogeler

Gorev
Ogrenci Ogretim
elemant
f % f %
Kullanilan Gorsel Ogeler
Fotograflar Cok iyi 12 60% 19 95%
iyi 6 30% 1 5%
orta 2 10% O 0%
Zayif 0 0% O 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Videolar Cok iyi 11 55% 19 95%
iyi 5 25% 1 5%
orta 3 15% 0 0%
Zayif 1 5% O 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Animasyonlar Cok iyi 11 55% 19  95%
iyi 7 3%% 1 5%

orta 1 5% 0 0%
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Zayif 1 5% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%

Tablo 7°de goriildiigii gibi, tablet uygulamasinin ekran tasariminda kullanilan
fotograflara iliskin soruya arastirmaya katilan 6grencilerin %60°1 ¢ok iyi, %30’u iyi,
%10’u orta; ogretim elemanlarmin  %95’1 ¢ok iyi, %5’i iyi, olarak
degerlendirmislerdir. Tablet uygulamasinda kullanilan videolara iligkin olarak
arastirmaya katilan dgrencilerin % 55’1 ¢ok iyi, % 25°1 iyi; %15’ orta, %5°1 zayif;
ogretim elemanlarinin %95’1 ¢ok iyi, %5’i iyi olarak degerlendirmislerdir. Tablet
uygulamasinda kullanilan animasyonlara iliskin olarak arastirmaya katilan
ogrencilerin  %55’si ¢ok 1yi, %35’1 iyi, %5’ orta ve %5’ zayif, Ogretim

elemanlarinin %80’1 ¢ok iyi, %15°1 iyi, %5’1 orta degerlendirmislerdir.
Bu duruma gore; 6gretim elemanlarinin tablet uygulamasinda kullanilan gorsel

Ogeleri (fotograf, video ve animasyonlar1) 6grencilere gore daha iyi bulduklari

sOylenebilir.

Tablo 8. Tipografik Unsurlar

Tipografik unsurlar

Punto Cokiyi 9 45% 15 75%
iyi 8 40% 5 25%
orta 1 5% 0 0%
Zayif 2 10% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Metinler arasi hiyerarsik iliski Cokiyi 9 45% 17 85%
iyi 4 20% 3 15%
orta 7 3% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%

Karakter se¢imi Cokiyi 10 50% 18 90%
iyi 6 30% 2 10%
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orta 4 20% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Satir uzunlugu Cokiyi 10 50% 16 80%
iyi 4 20% 4 20%
orta 5 25% 0 0%
Zayif 1 5% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Satir arasindaki bosluklar Cokiyi 11 55% 16 80%
iyi 2 10% 4 20%

orta 7 35% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
20 100% 20 100%

Toplam:

Tablo 8’de goriildiigii gibi, tablet uygulamasinin ekran/arayiiz tasariminin
tipografisinde kullanilan puntoya aragtirmaya katilan 6grencilerin %45’i ¢ok iyi,
%40°1 iyi, %51 orta, %10’u zayif; Ogretim elemanlarinin %75°1 gok iyi, %251 iyi
olarak degerlendirmislerdir. Tablet uygulamasinin ekran/arayliz tasariminda
kullanilan tipografinin puntoya gore metinler arasindaki hiyerarsik 1iliskisine
aragtirmaya katilan ogrencilerin % 45’1 ¢ok iyi, %20’si iyi, %35’1 orta; 6gretim
elemanlarinin %85’ ¢ok 1iyi, %]15’1 iyi, olarak degerlendirmislerdir. Tablet
uygulamasinin ekran/arayliz tasariminda kullanilan tipografinin karakter se¢imini
arastirmaya katilan 6grencilerin % 50’si ¢ok iyi, %30°u iyi, %20’si orta; 6gretim
elemanlarmin  %90°1 ¢ok 1iyi, %10’u 1iyi, olarak degerlendirmislerdir. Tablet
uygulamasinin ekran/arayliz tasariminda kullanilan tipografinin satir uzunlugunu
arastirmaya katilan 6grencilerin % 50°si ¢ok iyi, %20’si iyi, %25’1 orta, %5’1 zayif;
ogretim elemanlarinin %801 ¢ok iyi, %20’si iyi olarak degerlendirmislerdir. Tablet
uygulamasmin ekran/arayliz tasariminda kullanilan tipografinin satir arasi
boslugunu arastirmaya katilan 6grencilerin % 55’1 ¢ok iyi, %10’u iyi, %35’i orta;

ogretim elemanlarinin %80°1 ¢ok 1yi, %20’si 1yi, olarak degerlendirmislerdir.

Bu duruma gore; tipografinin puntosunu (biiyiikligiinii) 6gretim elemanlarinin

ogrencilere gore daha iyi bulduklar1 sdylenebilir. Tipografinin puntoya gore diger
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metinlerle olan iligkisini 6gretim elemanlarinin daha ayrintili inceledikleri ve
puntoya gore metinler arasinda dogru bir hiyerarsik siralama oldugunu diisiindiikleri
sOylenebilir. Tipografinin karakter secimi hakkinda &gretim elemanlariin
Ogrencilere oranla daha iyi bulduklar1 ve karakter se¢iminin dogru oldugu
belirlenmistir. Ogretim elemanlarinin dgrencilere gore tipografinin satir uzunlugunu
daha iyi bulduklar1 sdylenebilir. Tipografinin satir arast bosluguna iliskin olarak
Ogretim elemanlarmin  dgrencilere gdre daha iyi oldugunu diisiindiikleri

sOylenebilir.

5.3. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminda icerige (biitiinliik, asamalilik,
icerigin dogrulugu, gecerliligi ve imla kurallar1) yonelik 6gretim elemani ve

ogrenci goriisleri nelerdir?

Tablo 9. Animasyon egitimi konulu tablet tasaruminin igerigi

Gorev
Ogrenci Ogretim
elemani
f % f %
Icerik
Biitiinliik Cok 1iyi 20 100% 20 100%
Iyi 0 0% 0 15%
Orta 0 0% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Asamalilik Cok iyi 20 100% 20 100%
Iyi 0 0% 0 0%
Orta 0 0% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%

Toplam: 20 100% 20 100%
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Degerlendirme Cok iyi 20 100% 20 100%
lyi 0 0% 0 0%
orta 0 0% 0 0%
zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Icerigin dogrulugu ve gegerliligi  Cok iyi 20 100% 20 100%
lyi 0 0% 0 0%
orta 0 0% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
Imla kurallart Cok iyi 20 100% 18 90%
Iyi 0 0% 2 10%
Orta 0 0% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%

Tablo 9’da goriildiigii gibi tablet tasariminin igeriginin biitiinliik, asamalilik,

dogrulugu ve gecerliligini arastirmaya katilan Ogretim elemani ve Ogrencilerin

hemen hemen %1000 ¢ok 1yi olarak degerlendirmistir. Tablet tasariminin igeriginin

imla kurallarini arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin %90°1 ¢ok iyi, %10’u iyi;

ogrencilerin tamamu ¢ok 1yi olarak degerlendirmistir.

Bu duruma gore; oOgrencinin konu ile ilgili ihtiyact dogrultusunda tablet

tasariminin igeriginin dogru olarak olusturuldugu ve birbirini takip eden bir

biitlinliige sahip oldugu sdylenebilir. Ayrica icerigin yazim kurallarina uygun olarak

hazirlandig1 s6ylenebilir.



5.4. Animasyon egitimi konulu tablet tasariminin degerlendirilmesine yonelik

ogretim elemani ve 68renci goriisleri nelerdir?

Tablo 9. Degerlendirme
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Gorev
Ogrenci Ogr. Ele.
f % f %

1. Tablet tasariminda konu sonlarinda verilmis olan ~ Evet 20 100% 20 100%
konu kavrama sorularinin olmasi sizce uygun Hay1r 0 0% 0 0%
mudur?
Toplam: 20 100% 20 100%
2. Tablet tasariminda konu kavrama sorularinin Cokiyi 12 60% 0 0%
Ogrencinin istegi dogrultusunda olmasi ne derece Iyi 5 25% 0 0%
uygundur?* Orta 3 15% 0 0%

Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%
3. Tablet tasariminda konu kavrama sorularinin Evet 0 100% 20 100%
isteginiz dogrultusunda olmasi ne derece Hayir 0 0% 0 0%
uygundur?**
Toplam: 20 100% 20 100%
4. Tablet tasariminda ki konu kavrama sorularinda Evet 18 90% 20 100%
kullamilan terimler ve ciimleler kolaylikla anlasiliyor — Hayr 2 10% 0 0%
mu?
Toplam: 20 100% O 0%
5 Tablet tasariminda konu kavrama sorular1 sayica Cokiyti 12 60% 18 90%
yeterli midir? Iyi 5 25% 2 10%

Orta 3 15% 0 0%

Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 0 0% 20 100%
6. Tablet tasariminda konu kavrama sorulart igerik  Cokiyi 12 60% 18 90%
olarak uygunluk derecesi nedir? Iyi 5 25% 2 10%
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Orta 3 15% 0 0%
Zayif 0 0% 0 0%
Toplam: 20 100% 20 100%

* :Sadece Ogrencilere sunulmustur.

** :Sadece 6gretim elemanlarina sunulmustur.

Tablo 9’da gorildiigli gibi tablet tasariminda konu sonlarinda konu kavrama
sorularmin olmasi ile ilgili soruya arastirmaya katilan Ogretim elemant ve
ogrencilerin %100’linlin evet cevabini verdigi belirlenmistir. Tablet tasariminda
konu kavrama sorularinin dgrencinin istegi dogrultusunda olmasi ile ilgili soruyu
aragtirmaya katilan 6gretim elemanlarinin tamami ¢ok iyi; 6grencilerin %60°1 ¢ok
iyi, %25°1 iyi, %15°1 orta, %5’1 zayif olarak degerlendirmistir. Tablet tasariminda
konu kavrama sorularinda kullanilan terimler ve ciimlelerin kolaylikla anlagilmasina
iliskin soruya arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin %100’linlin evet cevabini
verdigi; oOgrencilerin  %90°nin  evet, %10’unun hayir cevabmi verdikleri
saptanmistir. Tablet tasariminda konu kavrama sorularinin sayisal olarak
yeterliligiyle ilgili soruyu arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin %90°1 ¢ok 1yi,
%10’u iyi; Ogrencilerin %601 ¢ok iyi, %25’ iyi, %I15’1 orta olarak
degerlendirmistir. Tablet tasariminda konu kavrama sorularinin igerik olarak
uygunlugu ile ilgili soruyu arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin %90’1 ¢ok iyi,
%10’u 1yi; Ogrencilerin  %60’1 ¢ok 1y1, %25’1 1y, %]15’1 orta olarak

degerlendirmistir.

Bu duruma gore; tablet tasariminda konu kavrama sorularinin her konunun
altinda olmasi kullanicilarin sorulara istedikleri zaman ulagmalari agisindan kolaylik
saglayacag sdylenebilir. Ogretim elemanlarmin, tablet tasariminda konu kavrama
sorularinin &grencinin istegi dogrultusunda olmasinin kullanici agisindan smav
kaygisi olmadan sorular1 cevaplayabilecekleri i¢in olumlu bulduklar1 sdylenebilir.
Ogrencilerin, istege bagli olarak bir kaygi olmadan c¢oziilen konu kavrama
sorularmin 6grenciyi calistiklart konuyu daha rahat pekistirmelerini saglayacagi
sOylenebilir. Tablet tasarimindaki sorularin sayisal olarak yeterli oldugu ve igerik

olarak da biitiin konular1 kapsar nitelikte oldugu sdylenebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bulgu ve yorumlarina dayali olarak Ogretim elemani ve 6grenci

gorlslerinden elde edilen verilerden ulasilan sonuglar asagidaki gibidir.

1. Tablet tasariminin hazirlik asamasinda ekran/arayiiz tasariminda kullanilan
arka plan, gorsel 6geler, yerlestirme ve tipografinin kullanimini arastirmaya
katilan 6gretim elemani ve Ogrencilerin ¢ogunlukla uygun bulduklar1 ve
tablet tasariminin ana sayfasina iligkin olarak renk diizeninin kendi i¢inde
uyumlu ve tutarli oldugunu, kullanilan 6gelerin dogru yerlestirildigini tablet
tasariminda kullanilan video ve sesleri tamamen yeterli bulduklari

gorilmiistiir.

2. Tablet uygulamasmin hazirhlk asamasinda ekran/arayiliz tasariminda
kullanilan arkaplan, gorsel ogeler, yerlestirme ve tipografinin kullanimini
aragtirmaya katilan Ogretim elemani ve Ogrencilerin ¢ogunlukla uygun
bulduklar1 ve tablet tasariminin ana sayfasina iliskin olarak renk diizeninin
kendi icinde uyumlu ve tutarli oldugunu, kullanilan o&gelerin dogru
yerlestirildigini ve hareketli goriintiilerin tamamen yeterli bulduklar

gorilmiistiir.

3. Aragtirmaya katilan 0gretim elemani ve 6grencilerin hemen hemen tiimii
genel ve 6zel hedeflerin sunumunun yeterli oldugunu ve giris bdliimiinden

sonra tableti kullanmaya devam etme istegi duyabileceklerini belirtmislerdir.

Arastirmaya katilan O0gretim elemani ve d6grencilerin tiimiiniin giidiileme
etkinliklerine iliskin olarak “tablet uygulamasi Animasyon Egitimi konusunu
ogrenmede istenilen diizeyde merak uyandirmakta midir?” sorusuna “evet
cevabini vererek egitim tabletinin merak uyandirmasinin nedenini kullanilan
hareketli goriintiilerin ilgi ¢ekici, renklerin ise dikkat ¢ekici olmasini

belirtmisglerdir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemant ve dgrencilerin timiiniin tablet tanitim
yonergesine iligkin olarak egitim tablet uygulamasinin tanitim yonergesinin

kullanicinin anlayabilecegi diizeyde oldugu, sayfa gegislerinin yonergeye
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uygun hazirlandigi, tablet tasariminda kullanilan yonlendirme butonlarin

sayisal olarak yeterli, islevsel olarak net ve anlasilir oldugunu belirtmislerdir.

4. Ogrencinin konu ile ilgili ihtiyact dogrultusunda uygulama tabletinin
iceriginin dogru olarak olusturuldugu, birbirini takip eden bir biitiinliige
sahip oldugu ve igerigin yazim kurallarina uygun olarak hazirlandigi

belirlenmistir

5. Tablet tasariminda konu kavrama sorularmin her konunun altinda olmasi
kullanicilarin  sorulara istedikleri zaman ulasmalar1 agisindan kolaylik
saglayacagi ve sorularin konuyu kavrama agisindan yeterli sayida oldugunu

sonucuna varilmaistir.

6.1. Oneriler

1. Animasyon egitimi konusunun disindaki alanlarda da tablet uygulamalari

hazirlanmali bireysel ve sinif ortamlarinda kullanilmalidir.

2. Animasyon egitimi konusunda hazirlanmis olan bu tablet tasarimi

uygulamalarla gelistirilmelidir.

3. Lisans diizeyindeki 6grenciler diginda animasyon egitimini merak eden ya
da Ogrenmek isteyen bireylerin bu tablet tasarimindan yararlanmalar

saglanmalidir.

4. Benzer bir ¢alisma deneysel olarak yapilandirilmali 6grenci basarisi ve

tutumlari tzerindeki etkisi incelenmelidir.
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EKLER

EK 1.Tablet Uygulamasi Degerlendirme Formu

A- OGRETIM ELEMANI

BOLUM I (GUDULEME ETKINLIKLERI)

1. Sizce kullanicilar uygulamay1 galistirdiktan sonra bu egitim uygulamasini
izlemeye devam etme istegi duyarlar mi1?

() Evet () Hayir

2. Bu egitim uygulamasi, Animasyon Egitimi konusunu 6grenmede istenilen
diizeyde merak uyandirmakta midir?

()YEvet CUNKl.....ooovii e

() Haytr CUnKii.......oooini e

3. Bu egitim uygulamasinda hareketli goriintiilerin olmas1 sizce uygun mudur?

() Evet () Hayir

4. Gudiileme etkinliklerini yetersiz buluyorsaniz artirmak i¢in ne gibi 6nerileriniz
olabilir?

BOLUM II(GENEL TASARIM)

1.Sizce kullanicilar agisindan sayfa tasarimlar1 uygun mudur?
() Evet
(Hayir Neden........oooiiiiiiiii e e e
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2. Uygulama genelindeki tasarim 6gelerinin (bigim, alan, yazi, renk) yerlesme
bi¢imi sizce uygun mudur?

() Evet

(DHayir Neden.......ooviiiiii e e

3. Sayfalar icerisinde kullanilan galeri v videolarin dogru kullanilmigmidir?
() Evet
(YHayir Neden.......ooouiiiiiiii e,

BOLUM II(HEDEFLERIN SUNUMU)

1. Egitim uygulamasinin konusu olan Animasyon Egitimi {initesinin genel hedefi
anlasilir sekilde sunulmus mudur?

() Evet () Hayr

2. Animasyon Egitimi {initesinin &zel hedefleri anlasilir bigimde sunulmus mudur?

() Evet () Hayir

BOLUM IV

(UYGULAMA YONERGESI, SAYFA GECISLERi VE YONLENDIRME
BUTONLARI)

1. Egitim uygulamasinin tanitim yonergesi kullanicinin anlayabilecegi diizeyde
midir?

() Evet

() Hay1r Neden. .. ..o e

2. Egitim uygulamasinda sayfa gecisleri i¢cin yonerge uygun hazirlanmis midir?

() Evet () Hayir

3. Kaydirma hareketinin kullanim1 egitim uygulamasi ig¢inde kullanicinin rahat

hareket etmesini saglar nitelikte midir?



() Evet () Hayir
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4, Sayfa gecislerindeki parmak ile kaydirma etkilesimi sizce kullanicinin dikkatini

dagitiyor mu?

() Evet () Hayir

BOLUM V (EKRAN TASARIMI VE ICERIK)

1. Animasyon Egitimi konulu egitim uygulamasinda 6gretim agamalarini1 gosteren

ekran tasariminin sizce uygunluk derecesi nedir?

Cok
Iyi

Iyi

Orta

Zayif

Ekran Tasarimi

Sayfa Diizenlemeleri

Gorsel yerlesimleri

Gorsel ve konu

biitiinligi

Bilesenlerin

yerlesimi

Kullanilan Gérsel Ogeler

Fotograflar

Videolar

Animasyonlar

Tipografik Unsurlar

Punto

Metinler arasindaki hiyerarsik

iliski

Karatkter segimi

Satir uzunlugu

Satir arasindaki bosuklar
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2. Animasyon Egitimi konulu egitim uygulamasinda igerigin sizce uygunluk derecesi

nedir?

Cok Iyi Tyi Orta Zayf

Biitlinliik

Asamalilik

icerik |Degerlendirme

Icerigin Dogrulugu ve Gegerliligi

Imla Kurallar

BOLUM VI (DEGERLENDIRME)

1. Tablet tasariminda konu sonlarinda verilmis olan konu kavrama sorularinin
olmasi sizce uygun mudur?

() Evet

(YHayir Neden.......ooviiiiii e

2. Egitim uygulamasinda konu kavrama sorularinin 6grencinin istegi dogrultusunda

olmas1 ne derece uygundur?

() Cok iyi () Tyi () Orta () Zayif

3.Egitim uygulamasindaki konu kavrama sorularinda kullanilan terimler ve climleler
kolaylikla anlagiltyor mu?

() Evet

() Hayir Neden. .. ..o

4. Egitim uygulamasinda konu kavrama sorular1 sayica yeterli midir?

() Cok iyi () Iyi () Orta () Zay:f

5. Egitim uygulamasinda konu kavrama sorular igerik olarak uygunluk derecesi
nedir?
() Cok iyi () Iyi () Orta () Zayif
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B- OGRENCI

BOLUM I (GUDULEME ETKINLIKLERI)

1. Bu egitim uygulamasinin giris béliimiinden sonra izleme istegi/meraki duyuyor
musunuz?

() Evet () Hayr

2. Animasyon Egitimi konusunu 6grenmek istiyor musunuz?

()Hayir Neden?.......oouoiiieii e,

3. Bu egitim uygulamasinda hareket olmali midir?

() Evet () Hayr

BOLUM II (U'YGULAMA iCERiGI)

1. Animasyon egitimi konulu bu egitim uygulamasi size animasyon tarihi hakkinda
yeterli bilgi sunuyor mu?

() Evet

()Hayir Neden.......oooiiiiiiiii e

2. Uygulama igeriginde kullanilan tasarim sizin konu hakkinda aldiginiz egitimi
olumlu yonde etkiliyor mu?

() Evet

()Hayir Neden.......oooviiiiiiiii e

3. Uygulama igerisindeki video ve animasyonlar konuyu kavrama konusunda etkili
mi?

() Evet

(YHayir Neden........o.ooooiiiiiiiii e
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BOLUM III (HEDEFLERIN SUNUMU)

1. Animasyon Egitimi konulu bu egitim uygulamasini izlediginizde
Ogrenecekleriniz size genel olarak sunuluyor mu?

() Evet () Hayir

2. Animasyon Egitimi konusunda hangi basliklar1 6greneceginiz size agik olarak
verilmis midir?

() Evet () Hayrr

3. Uygulama igerisinde istediginiz konuya rahatlikla ulasabiliyor musunuz?

() Evet () Hayr

BOLUM IV

(UYGULAMA KULLANMA YONERGESI, SAYFA GECISLERI VE
YONLENDIRME BUTONLARI)

1. Egitim uygulamasi kullanim yonergesi anlasilir m1?
() Evet
(DHayir Neden.......oooiiiiiiii e

2. Egitim uygulamasinda sayfa gecis yonergesi uygun olarak hazirlanmig m1?

() Evet () Hayrr

3. Egitim uygulamasinda kullanilacak butonlar ve hareketler yonergede agik ve net
olarak anlatiliyor mu?

() Evet () Hayrr

4. Bu egitim uygulamasinda gérmiis oldugunuz butonlar anlasilir m1?

() Evet () Hayir

6. Sayfa gegislerindeki parmak ile kaydirma etkilesimi dikkatinizi dagittyor mu?
() Evet () Hayir



BOLUM V (EKRAN TASARIMI VE ICERIK)
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2. Animasyon Egitimi konulu egitim uygulamasinda 6gretim asamalarini gosteren

ekran tasariminin sizce uygunluk derecesi nedir?

Cok Tyi

Iyi

Orta

Zayif

Uygulama

Tasarimi

Sayfa diizenlemeleri

Gorsel yerlesimleri

Gorsel ve konu

biitiinliigi

Bilesenlerin

yerlesimi

Kullanilan Gérsel Ogeler

Fotograflar

Videolar

Animasyonlar

Tipografik Unsurlar

Punto

Metinler arasindaki hiyerarsik
iligki

Karatkter se¢cimi

Satir uzunlugu

Satir arasindaki

bosuklar
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2. Animasyon Egitimi konulu egitim uygulamasinda igerigin sizce uygunluk derecesi

nedir?

Cok Iyi Tyi Orta Zayf

Biitlinliik

Asamalilik

icerik |Degerlendirme

Icerigin Dogrulugu ve Gegerliligi

Imla Kurallar

BOLUM VI (DEGERLENDIRME)

1. Egitim uygulamasinda konu sonlarinda verilmis olan konu kavrama sorularinin
olmasi sizce uygun mudur?

() Evet

() Hayir Neden. .. ..o

2. Egitim uygulamasinda konu kavrama sorularinin isteginiz dogrultusunda olmasi

ne derece uygundur?
() Cok iyi () Iyi () Orta () Zay:f

3.Egitim uygulamasindaki konu kavrama sorularinda kullanilan terimler ve ciimleler
kolaylikla anlagiliyor mu?

() Evet

() Hay1r Neden. .. ..o e

4. Egitim uygulamasinda konu kavrama sorular1 sayica yeterli midir?

() Evet () Hayrr

5. Egitim uygulamasinda degerlendirme sorulari igerik olarak ne derece uygundur?

() Cok iyi () Iyi () Orta () Zayif
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EK 2. Tablet Uygulamasi Ekran/Arayiiz Goriintiileri

Uygulama Ydnergesi

Bu uygulamanin amaci egitimi teknoloji ile birlestirmek ve uygun materyalleri egitim kalitesini artirmak
amagl kullanmaktir. Bir egitim materyali modeli olusturarak, Animasyon Egitimi ders uygulamasini;
interaktif ortamda 6grencilerin en iyi anlayabilecegi sekilde tablet ortaminda hazirlamaktir.

Bu uygulamasi bir birini takip eden 2 temel bolimden olusmaktadir. Bunlar;

1. Animasyon Egitimiyle ilgili detayl konu anlatimli DERSLER,
2. Konu anlatimlan icine yerlestiriimis KONU KAVRAMA SORULARI

Animasyon Egitimi konulu bu "Egitim Uygulamasi® Dog. Dr. Birsen CEKEN'nin danismaniiginda
yiksek lisans égrencisi Semih DELIL tarafindan yiksek lisans tezinin geregi olarak hazirlanmistir.

Uygulama kullanimi icin yonergeler asagida verilmistir.

a8

Sayfa gegisleri icin Videolan oynatmak ya da Sayfa igindeki etkilegimleri

parmaginizla bastirarak durdurmak icin play (pynat) {fotograf galerisi, fotograf
saga (bir sonraki) sola (bir ya da pause (durdur) tam ekran yapma veya
onceki) sayfaya gecis butonuna basabilirsiniz kapatma icin) etkilegimli
yapabilirsiniz butonlara basabilirsiniz

Sekil 4 Tablet Uygulama Y 6nergesi

Animasyon Nedir?

Sekil 5 Tablet Uygulamasi Boliim Basligi
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Animasyon Nedir?

Animasyon kelimesi Latince'de ruh veya hayat anlamina gelen anima kelimesinden gelir. Belirlenen bir sira ile ardi ardina gelen hareketsiz
sekil veya goruntilerin, hizla benzesip goziin algilama yetisini yaniitmasiyla elde edilen goriintii dizesine animasyon denir. Animasyon
duragan siralt goriintiilerin hizla hareket ederek optik yanilsama saglamasi sonucu olusur.

Giiniimiiz sir ) da en vazgegil ogelerinden biri olan "Animasyon" bir bagka deyisle "Canlandirma Sinemasi"; resim ya da
5 w hareketli ve canl ¢ It yandi k bicimde diizenlenmesi islemidir.

e

T

Sekil 6 Tablet Boliim Igerigi

Animasyon Tarihi

Duragan gorintilere hareket izlenimi verebilme yizyillardir insanoglunun istegi
olmustur. Neanderthal insanlann magara duvarlarina avladiklan ve kendilerini avlayan
cesitli hayvanlann resimlerini cizerlerdi. Bu resimlerin sadece dini nedenlerle degil !

Ust paleolitik ddnemde magara duvarlanndaki cizimler dylesine canli resmedilmistir

ki hayvanlann kizgin nefeslerini hissederiz. Fransa’da Chauvet Maﬁaré& duvarlaninda

bulunan (st paleolitik doneme ait cizimlerde bizonun sekii:“ay Ik tesmedildigini
z. Bizonun farkl pozisyonlardaki: ayak g¢izimiér] z& haj

hissettirmektedir. insanlik tarihinin 35.000 yil ;éhceki

animasyona ornek olusturmaktadir.

—

Sekil 7 Tablet Boliim Icerigi
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Geleneksel (Cel) Animasyon

Geleneksel animasyon “Cel Animasyon” animasyon
tekniklerinin en eski ve en ¢ok kullanilan tekniklerinden
birisidir. Tirkge de Cizgi Film olarak da adlandinlan bu
teknik son zamanlarda daha cok bilgisayar teknolojileri
kullanilarak yapilmaktadir.

Sekil 8 Tablet Boliim Igerigi

Guiniimiz Animasyon Teknikleri

Giniimiizde animasyonlar yerini 151kl masalardan bilgisayxﬁnlanna -
birakmaktadir. Gerek internet teknolojileri gerekse bMgisayar
teknolojilerindeki gelismeler animasyonun bilgisayarda yapilmasi daha

hizli hale getirmigtir. Geleneksel animasyon tiirlerinin hem tekniginin

zorlugu hem de'uzun egitim stireci bir animatorii ya da animasyon artisti

olmak isteyen kisileri bu alandan uzaklastirmaktadir.

Sekil 9 Tablet Boliim Igerigi



Hikaye ve Kurgu

Bir animasyon filminde iletiimek istenen mesaj, iletiimek istenen
amag konu izlenecek, yol, stire, iletilen mesaj ile mesaji alan
izleyicinin nasil birlesecegi ve anlatim ozellikleri, baglayis ve taslak
asamasinda ele alinmalidi. Daha sonra konu ile ilgili bilgilerin
bulunmasi icin iyi bir arastirma yapimasi ve bu arastirilan
dokiimanlardan filmin ana hatlannin hesaplanmasi temel amac
olmaldir.

Bir animasyon filmi temel yapisi hikaye ile baglar. Hikaye olgusu
gorsel diizenlemeleri, karakterleri, cevre ve ses gibi bilesenleri
kurgulanmasinda bilylik 6nem tagir. Animasyon filmlerin kullamidigs
bazi tekniklere gore esneklik gosterememesi hikayelerde kimi
zaman kisitlanmalara neden olabilmektedir. Hikayeye baslamadan
once filmin tlriine (korku, dedektif, bilim kurgu, v.b.) karar
verilmelidir.

Storyboard lar ﬁlmlerdan muznk khplenne reklamiarda' hareketh graﬁkiere
kadar: -hikayenin g|dc§atm1 gosterene ;;n gorselles‘nrme Ve tasanm

agamasini; gosteren yaygln bll’ aragur Storyboard kaieograﬁk qlarak'

hareketlerin Hasil olacagmr ve zamanlamanm nasvl olacaglnm tasarlandlgl
asamadit. ~ 2 4

#

Storybofdlar: hikaye.ve Kur uﬁ _karelér, f:aiinde rﬁimli;mmn’ta}zanE 2 ¥

v cizildigi'sahne orgustidi

Bir staryboard gizilmis herhang: birkagit parcasn ve a tam rﬁlm!enmrs ve %

detaylandinimis. ‘bir- suntim: dokumam bile olabilir. 4Gryboardlar fer tiirld
boyut ve sekilde olabilir. Cogu profesyonel filny yeprmmS| kendi storyboard
sablonlanna, sahiptir nger bir seqenek ise storyboardu b;lglsayar
ortamina _tagiyan . bu s “icin. gelistirimis bxlg;sayar yazxinnlandn Ba
yazilimlar bilgisayar ortaminda gizilmis veya bilgisayara aktanlmis cizim Ve

goriintileri - istenilen . sira .ve - strede  ardl sira siralayarak storybdardl_

elektronik ortama tagimaktadir:

Sekil 11 Tablet Boliim Icerigi

¥
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Karakter Tasarimi

Karakter hikaye anlatmanin bir fonksiyonudur ve
karakterize etmenin her bir eleman hikayeye hizmet
eden birlesik bir tasanim sayesinde olur. Mekan, tiir,
hikayenin yapisi ve bigcim direkt olarak karakterin
tasanmina etki etmektedir. Her hikayenin banndirdigi
ve karakterin takip etmek zorunda oldugu kendi
kurallari vardir. Karakter tasanmi bir dizi artistik
disiplini barindirmalidir. Bunlar anatomi, estetik,
kinetik (fizik ve hareket) ve dramatik ifade bigimidir.
Bu disiplinlerden her birinde ustalagsmak yillar stiren
egitim ve pratikler gerektirmektedir.

Sekil 12 Tablet Béliim Icerigi

Animasyonun giniimiizdeki haline ulagsmasina katkisi olan en dnemli sanatci kimdir?

A. Windsor Maccay
B. Emile Cohl
C. Emile Reynaud

@ D. Walt Disney

30

Sekil 13 Tablet Konu Kavrama Sorular1
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EK. 3. Animasyon Egitimi Konulu Tablet Uygulamasi’nin Hedef ve Hedef

Davramislan

Biligsel Hedefler ve Hedef Davraniglar

Animasyon egitimi ile ilgili temel kavramlar bilgisi.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili verilen bir kavrami tanimlama.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili tanim1 verilen kavrami bir dizi segenek arasindan
se¢me ve isaretleme.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili verilen bir tanimin dogru ya da yanlis oldugunu
yazma ve sdyleme.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili verilen bir tanimin bos birakilan yerine ilgili kavrami

yazma.

Animasyon egitimi ile ilgili tarihi olgular bilgisi.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili verilen bir nermenin dogru ya da yanlis

oldugunu yazma ve sdyleme.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili bulusu ya da icad1 ilk kez yapan kisinin

adin bir dizi segenek arasindan segme ve isaretleme.

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili verilen gelismeleri bir dizi segenek arasindan se¢gme
ve isaretleme.

Animasyon tiirleri

H.D. Verilen bir tiiriin dogru ya da yanlig oldugunu yazma ve sdyleme.

H.D. Animasyon tiirleri ile ilgili verilen bir tanimin bos birakilan yerine ilgili kavrami
yazma.

H.D. Animasyon tiirleri ile ilgili verilen bir tanim1 bir dizi secenek arasindan se¢cme ve

isaretleme.

Animasyon teknikleri bilgisi

H.D. Verilen bir teknigin dogru ya da yanlis oldugunu yazma ve sdyleme.

H.D. Animasyon teknikleri ile ilgili verilen bir tanimin bos birakilan yerine ilgili
kavrami yazma.

H.D. Animasyon teknikleri ile ilgili verilen bir tanim1 bir dizi se¢enek arasindan segme

ve isarctleme.



81

Duyussal Hedefler ve Hedef Davranislar

Animasyon egitimini 6grenmeye isteklilik

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili faaliyetleri isteyerek yerine getirme.
H.D. Animasyon egitimini 6grenmek i¢in zaman ayirma

H.D. Tablet’in bir boliimiinii ya da tamamini tekrar izleme

H.D. Animasyon egitimi ile ilgili 6rnekler bulma.

EK. 4. Animasyon Egitimi Konusu Ogrenmeye Yonelik Tablet Uygulamasi Icerigi

Metinleri
Animasyon Egitimi

Animasyon Nedir?

Animasyon kelimesi Latinc’e de ruh veya hayat anlamina gelen anima kelimesinden

gelir (Rauf veVescia, 200 s. 6).

Belirlenen bir sira ile ard1 ardina gelen hareketsiz sekil veya goriintiilerin, hizla benzesip
goziin algilama yetisini yaniltmasiyla elde edilen goriintii dizesine animasyon denir

(Withrow,20009, s. 10).

Animasyon duragan sirali gorilintiilerin hizla hareket ederek optik yanilsama saglamasi

sonucu olusur.
Gilinlimiiz sinemasinin da en vazgecilmez 6gelerinden biri olan "Animasyon" bir bagka

deyisle "Canlandirma Sinemas1"; resim ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklari

yanilsamasini uyandiracak bi¢gimde diizenlenmesi islemidir (Senler, 2005, s. 100).

Animasyon Tarihsel Gelisimi

Duragan goriintiilere hareket izlenimi verebilme ylizyillardir insanoglunun istegi

olmustur. Neanderthal insanlarin magara duvarlarina avladiklar1 ve kendilerini avlayan
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cesitli hayvanlarin resimlerini ¢izerlerdi. Bu resimlerin sadece dini nedenlerle degil
ayrica kendilerini ifade etmek veya avlanmadaki basarilarini gostermek amaci ile de

cizildigini arastirmacilar soylemektedir (Kaba, 1992, s. 6).

Ust paleolitik donemde magara duvarlarindaki ¢izimler dylesine canli resmedilmistir ki

hayvanlarin kizgin nefeslerini hissederiz (Ates, 2001, s. 50).

Fransa’da Chauvet Magaras1 duvarlarinda bulunan iist paleolitik doneme ait ¢izimlerde
bizonun sekiz ayakli resmedildigini goriiriiz. Bizonun farkli pozisyonlardaki ayak
cizimleri bize hayvanin hareketini hissettirmektedir. insanlik tarihinin 35.000 y1l énceki

bu cizimleri basit anlamda animasyona 6rnek olusturmaktadir.

Sekil 01: RunningCave -ChauvetCave(http://donsmaps.com/chauvetcave.html)

Ay 4 s s

\
4

Sekil 02: ChauvetCave (http://donsmaps.com/chauvetcave.html)
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M.O. 1600 yillarinda Misir’da siitunlara ¢izilmis olan ve her siitunda bir pozisyonu ve
hareketi anlatan cizimler ise o donemde at arabasinin siitunlarin yanindan hizlica

gecmesi ile izlenmekteydi (PollmiillerveSercombe,2011, s. 9).

Sekil 03: Ramesseum - Luxor, Egypt

Antik Yunan doneminde ise dekoratif ¢omleklerde pes pese resmedilmis figiirler,

¢omlegin ¢evrilmesi ile hareket hissi yaratmaktaydi. (Williams, 2002, s. 12).

Panathenaicamphora (http://jebmation.blogspot.com/2011/02/3d-animation-historical-
research.html)

I1k Bulus ve Girisimler

Goriintliniin gecici bir siire retinada kalmasi ilk kez M.S. 130 yilinda Misir’da yasayan

Yunanli bilim adami ve filozof Ptolemy tarafindan fark edildi.(Kaba,1992 s. 8).
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Ptolemy (http://en.wikipedia.org/wiki/Ptolemy)

Bu siiregten sonra bilinen ilk animasyon girisimi 1640 yilinda AthonasiusKircher’in bir
duvara resmettigi “Magic Lantern” ¢alismasidir. Kircher her bir figiirli cam pargalarina

¢izip bunlar1 duvara yansitmisti (Williams,2002, s. 12).

il VIEWS ILLUSTRATING

"\ | EVERY SUBJECT FOR
“PUBLIC EXHIBITIONS &¢
| A PROFITABLE BUSINESS

FOR A MAN WITH A
SMALL CAPITAL ALSO
FOR HOME AMUSEMENTS

http://search.xhibitor.org/magic-lantern
1824 yilinda animasyon tarihi i¢in ¢ok dnemli olan bir kesfe imza atilmistir. Bu kesif
Peter Mark Roget tarafindan bulunmus ve goriintiinlin devamliligi teorisi
(ThePersistence of VisionTheory”) olarak adlandirilmistir. Bu teori gézlerimizin neden
hareketi algilarken yanildigini agiklamaktadir. Teoriye gore beynimiz bir goriintiiyl

gordligli an tutar, tutulan bu goriintii arkasindan hizli bir sekilde ikinci bir goriintii
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getirilirse goriintii beyinde bir hareket olarak algilanir. Peter Mark Roget’in bu teorisi
bir¢ok optik teknik, mekanizma ve alete onciiliik etmistir.

(PollmiillerandSercombe,2011, s. 10).

Peter Mark Roget (http://www.britannica.com/EBchecked/topic/506851/Peter-Mark-
Roget)

Bu siirecten sonra animasyon oyuncaklari animasyonun tarihi gelisimine yardimda
bulunmustur. 18. Yiizyilda Avrupa’da illiizyon hareketini gelistiren bir mekanizma

ornegi olan “FlipBook” 6rnekleri ortaya ¢ikmistir (Pollmiiller veSercombe,2011, s. 10).

http://www.history.org.uk/resources/primary_news_804.html

Hareket illiizyonunu basarili ile gergeklestiren ilk cihazlardan biri Thaumatrope’ du,
Londra’l fizik¢i Dr. John A. Paris tarafindan 1820°li yillarda Avrupa’da popiiler hale

getirilmistir.


http://www.history.org.uk/resources/primary_news_804.html
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http://courses.ncssm.edu/gallery/collections/toys/html/exhibit06.htm

Bu gelismesinin devaminda Belgika’li fizik¢i Joseph PlateauPhenakistoscope™n
Avrupa’ya tanittt. Bu mekanizma iki dairesel diskin ayni eksen ile mile baglanmasi ile

olusuyordu (Krasner,2008, s. 5).

http://courses.ncssm.edu/gallery/collections/toys/html/exhibit07.htm

"Zoetrope", " Praxinascope" (1832) ad1 verilen oyuncaklar ise i¢lerinde en
dikkate deger olanlariydi. "Hayat Tekerlegi" anlamina gelen Zoetrope’un yaraticisi

Pierre Devignes'dir (Senler,2005, s. 100).

Orijinal olarak “Seytanin Carki” olarak anilan Zoetrope veya animasyon ¢arki 1830’lar
da icat edilmis bir goriintiileri hareket ettirme aractydi (Pollmiiller veSercombe,2011, s.
26).
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http://www.stageninedesign.com/3d-zoetrope/

Zoetrope’un poplilerligi Parisli miihendis Emile Reynaud’unPraxinoscope’u icat etmesi
ile sona ermistir. Praxinoscope film projektoriiniin miijdecisiydi daha temiz goriintii
sunuyordu, goriintiilerin bozulmasinin iistesinden dis silindirin i¢ yiizeyine yerlesmis
goriintiilerle geliyordu. Biitiin goriintiiler silindirin dis duvarina yerlestirilmis bir dizi

aynalar sayesinde yansitiliyordu (Krasner,2008, s. 7).

http://brightbytes.com/collection/praxi.html

Bu teknik ve icatlardan sonra goriintiiyli saklayabilme kolayligim1 saglayan fotografin
gelismesi ile resim ve karikatiir sanatcilar1 artik eglenceden uzak donemin etkilerini

konu alan bazen de politik olan kisa animasyonlar ortaya ¢ikartmaya bagladilar.

Gercek anlamda ilk animasyon filmlerinin yapilmasi ise 1900°1i yillar ile bagslar. Bu
konuda 6ncii olarak kabul edilen Fransiz sanat¢i Emile Cohl beyaz kagitlarin tizerine bir
dizi siyah basit figiirler cizerek bunlar goriintiiledi. Basit karakter ¢izimlerinin
kullanildigr bu filmlerde Cohl filmi negatif olarak oynatti ve siyah zeminde hareket
eden beyaz figiirler izleyici ¢ok etkilemisti (Kaba, 1992, s. 13).
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1909°da Amerikali sanat¢1 WindsorMaccay, “GertietheTraiedDinassaur” adli filmiyle
Emile Cohl’ii izlemistir. 1913-1917 yillarinda ise Ben Harrison ve MannyGould’un
“CrazyCat” gibi yeni filmler ortaya cikartmistir. Daha sonra bu filmlere Avustralya
kokenli Pat Sullivan’in “FelixtheCat” filmi ve MaxFleischer’in “KokotheClown” adli
filmi de eklenmistir (Senler, 2005, s. 103).

Bundan sonraki on yillik siiregte ¢izgi film bir sinema ve eglence unsuru olarak olagan
istii bir gelisme gostermistir. Bu donemde Walt Disney’in filmleri olan “Mickey
Mouse”, “Donald Duck”, “SillySymphonies” oldukca basari kazanmistir. Yine bu
donemde ilk sesli ¢izgi film “SteamboatWillie”, ilk renli ve kisa filmler dalinda Oscar
basaris1 gosteren “FlowersandTrees” ve ilk uzun metrajli animasyon filmi “Snow White

andthe Seven Dwarfs” ortaya ¢ikmistir(Tezcan, 1990, s. 4).

Walt Disney’in gosterdigi bu biiylik basar1 giiniimiize kadar birgok yapima onciilitk
etmis bircok iilke de animasyon sanatinin gelisimi hiz kazanmaya baslamistir. Walt
Disney’in “Snow White andthe Seven Dwarfs” filminin ardindan gelen ve siirekli
gelisen tekniklerle yapilan “Pinokyo”, “Bambi”, “Dumbo” gibi filmler animasyonun bir
sinema sanatt oldugunu kabul ettirmistir. Bunun en 6nemli 6rnegi ise 1940 yilinda

yapilan “Fantasia” filmidir.

Takip eden yillarda televizyonun gelismesi ve cogu evde kullanilir hale gelmesi
animasyonun sinemadan televizyona gegisini saglamistir. Bu gelisim sanatsal kaygilarla
yapilan animasyon tiirlerinin gerilemesine neden olmustur. Amerika’daki Walt Disney
ve Hanna Barbara gibi biiyiik animasyon sirketleri uzun metrajli film yapimlarini
stirdiiriirken ayn1 zamanda televizyona da yonelmeye basladilar. Televizyonun sagladigi
genis izleyici kitlesi animasyonun gelismesine biiyiik katki sagladi. Reklam filmleri

kamu spotlar1 egitim filmleri gibi animasyon yapitlari ortaya ¢ikt.

Gelisen teknoloji ile animasyon kullanim alanlar1 ve teknikleri de artmis bu siirecler
animasyonun gelismesine olumlu katki saglamistir. Kullanilan teknik ve tiirlerin
cesitliligi teknolojinin imkanlari ile artmastir.

Insanlarin ¢izdikleri goriintiiyii ekran iistiine tasidig1 bilgisayar endiistrisinin dogusu ve
programlarin gelisimine kadar Disney ve diger animasyon sirketleri biiyiik bir gelisim

gosterememistir. 1961 yilinda IvanSutherland adindaki MIT 6grencisi ¢izimleri ekran
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listiine tasiyan SketchPad adli programi yazmast ve aym yilda bilim adami
DougEnglebart’in insanlarin bilgisayarlarla daha kolay ve etkili bir bicimde etkilesimini
saglayan bilgisayar faresini icat etmesinin ardindan bilgisayarin animasyon alaninda
kullanilmas1 gecikmedi. Bilgisayar destekli efektlerle hazirlanmig Star Trek II, Last
Starfighter, ve Tron filmleri donemin seyirci kitlesinin dikkatini ¢ekmeyi basarmisti.

(Rauf veVescia, 2008, s. 17)

Tiirkiye’ de Animasyon

Tiirkiye’de canlandirma sinemast denemeleri 1948-49 yillar arasin Vedat Ar’in egitim
verdigi bir kurs ile baslar. Bu kursa Semih Balcioglu ve Eflatun Nuri’de katilir. Kurs
ilerleyen zamanlarda tam bir animasyon filmi projesi iiretemeden dagilir. Bu
gelismelerin takibinde Yiiksel Unsal’mn yénettigi “Evvel Zaman I¢inde” ve “Nasrettin
Hoca” filmleri yapilir. Filmler tab edilmek iizere Amerika’ya gonderildigi esnada
kaybolur. Daha sonra Vedat Ar kurdugu “Filmar” adl1 bir stiidyo ile 2-3 dakikalik kisa
filmler iiretmis bir diger yandan da farkli animasyon bigimleri lizerine arastirmalar

yapmigtir.

Ulkemizde animasyon 1950’li yillarla birlikte hiz kazanmstir. Onceleri sinema
reklamlar1 i¢in hazirlanan ¢izgi filmler olarak karsimiza ¢ikan Tiirk Animasyon Sanati,
daha sonra alanim1 ve tekniklerini gelistirmis ve uluslar arasi yarigmalarda odiiller

kazanarak varligini ispatlamistir (Tezcan, 1990, s. 5).

Animasyon Kullanim Alanlar:

Animasyon baglangigta eglence amagl olsa da giiniimiizde bir¢ok alana yayilmistir.
Eglenceden egitime, reklam filmlerinden gorsel efekt amagli kullanimlara kadar bir cok

etkisi vardir ve her gegen giin bu etkinlik artmaktadir (Kaba, 1992, s. 19).

Giliniimiizde animasyon tilirlerini gorsel etkilesimde bulundugumuz her alanda

gormekteyiz. Gelisen teknoloji ile bu alanlarin ¢esitliligi her gegen giin artmaktadir.
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Animasyon Egitimi

Bir iletisim araci olarak kullanilan animasyon, egitimi esnasinda temel prensiplere
ihtiya¢c duymaktadir. Bir animasyon filmi olustururken bu prensipler olusturulan
animasyonun dogru, akici, iletilmek istenen mesaj1 iletmede, dikkat ¢ekici olmasinda ve

olusturulacak animasyonun dogru planlanmasi esasinda biiyiik rol oynamaktadir.

Geleneksel Animasyon (Cel Animasyon)

Geleneksel animasyon “Cel Animasyon” animasyon tekniklerinin en eski ve en ¢ok
kullanilan tekniklerinden birisidir. Tiirk¢e de Cizgi Film olarak da adlandirilan bu

teknik son zamanlarda daha ¢ok bilgisayar teknolojileri kullanilarak yapilmaktadir.

Geleneksel animasyonda ¢izimler “Animasyon Masast” veya “Isikli Masa” denilen
masalarda yapilmaktadir. Cizimlerin yapilabilmesi i¢in standart boyda, saydam diiz ve
masadaki pimlere gore delinmis kagitlarla ihtiya¢ vardir. Kullanilan kagit ve masadaki
camdan biliylik olmamalidir. Bu yontemler sayesinde iist iiste konulan kagitlardaki
resimler bir birinin istiinde goriilebilir. Cizime baslamadan Once olaymn gegecegi
yerdeki anahtar noktalar belirlenip isaretlenmelidir. Ayrica kagittaki cizimler iizerine
kagitlarin iist iiste tam hizalandigimi belirtmek amaci ile “Cross” denilen ve art1 (+)
isareti ile belirtilen hizalama ¢izgilerinden konulmasi gerekmektedir(Tezcan, 1990, s.
9).

Bir filmin saniyedeki kare sayis1 24’tiir. Ik animasyon sanatgilar1 geleneksel animasyon
tekniklerinde kare sayisinin saniyede 18 kare kullanarak da insan gozii i¢in ayni etkiyi
olusturdugunu kesfettiler. Bu 60 saniyelik bir film i¢in 1080 adet elle ¢izilmis sahne
veya hareket anlamina gelmektedir (Rauf veVescia, 2008, s. 10).
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Stop Motion

Stopmotion 6zel olarak yapilmis modellerin  bir kareden diger kareye
hareketlendirilmesiyle ~ olusan  bir  animasyon  bi¢imidir  (Pollmiillerandve
Sercombe,2011, s. 169).

Duragan objelerin kamera onilinde hareketlerinin pesi sira karelerle fotograflanip, ardi
ardina oynatilmasi ile olusturulan stop motion animasyon teknigi sinema tarihinin

baslangicina kadar dayanmaktadir.

Stopmotion ilk bulunusu Fransiz film yapimcisi Georges Méliés’in Stop-Action
Photography tekniginin icadina kadar dayanir. (Kranser,2008, s. 9). Bir sanat formu
olarak stopmoition ilk basladiginda adeta gizli bir sihir hilesi gibiydi. (Priebe, 2011 s.
18).

Bu teknik ilk bulundugunda genellikle kukla karakterler ile yapiliyordu. Bu kukla
karakterler o donemde ¢ogu fantastik filmde de kullanilmistir. Daha sonra kullanilan
teknik ve karakterler gelismis birgok kiigiik biitceli filmlerinde dogusuna neden

olmustur.

Bu ii¢ boyutlu animasyon tekniginin iki ¢esit teknigi vardi — kuklalar1 kullanmak ya da
kilden modeller yapmak- her iki teknikte belirli evrim siiregleri vardi (Lord veSibley,
2010, s. 27).

J StuartBlackton ve arkadasi Albert E Smith stopmotion fotograflama teknigini The
Haunted Hotel ve tarihin ilk stopmotion kukla animasyonu oldugu iddia edilen
TheHumptyDumptyCircus’da kullanmistir. (Lord&Sibley 2010, s. 27).

Bu gelismelerden sonra kukla ve kil ile yapilan stopmotion animasyon tiirleri artmis ve
artik bir tarz haline gelmistir. Belli basli sadece stopmotion ile yapilan filmlerin yani
sira sinema sektoriiniin gelismesi ile stopmotion ¢ogu fantastik filmde gorsel efekt
olarak kullanilmaya baglamistir. King Kong, JosanandArgonauts, Godzilla bu tarz

filmler i¢in belli bash 6rneklerdir.
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Stopmotion animasyon yapmak i¢in bir kamera ya da bir fotograf makinesine ihtiyag
vardir. Eskiden filmli makineler ile yapilan bu tarz, giinlimiizde dijital kameralar ile
daha kolay hale gelmistir. Bir kurgu ile olusturulan sahne ve karakterler her bir
hareketin kareler halinde fotograflanmasi teknigi ile gergeklesmektedir. Daha sonra bu

kareler hikayenin akisina gore montajlanarak film haline getirilir.

Stopmotion ¢ekim tiirtinde iki tiir kamera ¢ekim teknigi vardir. Bunlar tek ve cift kare

ad1 altinda saniye basina diisen kare sayisini tanimlamaktadir.

Tek kare animasyonda saniyede 24 kare ¢ekim yapilmalidir. (Lord veSibley, 2010, s.
69). Bu tarz bir ¢ekim animasyonun kare akisini1 daha gergekei gostermektedir. Cift kare
cekimde saniye basina diisen kare sayis1 12 olarak belirlenir. Genelde ortak kani bu

tarzin filmde daha kesik bir akis sagladigi yoniindedir (Lord veSibley, 2010, s. 69).

Stopmotion animasyon filmi kii¢lik stiidyo ve basit ekipmanlarla cekilebilecegi gibi

biiyiik prodiiksiyonlarda birebir 6lgekli maketlerle de ¢ekilebilmektedir.

Stopmotion animasyonda diger bir gereksinim ise modellemedir. Animasyonun
oyuncular1 olan karakterler kullanim alani, rolii ve hareket kabiliyeti agisindan kil ve
0zel tasarlanmis maketlerden yapilabilmektedir. Fakat stopmotion animasyon filmi i¢in
maket veya kukla teknigi zorunlu degildir. Stopmotion fotograflama teknigi ile hareket
halinde veya her tiirlii hareket yetenegine sahip insan, hayvan, arag, esya gibi unsurlarla

da ¢ekilebilir.

Basit bir stopmotion animasyon diisiik biitce ve zamanla yapilabilir. Stopmotion
animasyonun 06zelligi olan 3 boyutlu objeler ¢evremizde bulunan herhangi bir obje
olabilecegi gibi kendimizin tasarladigi kilden veya birka¢ malzemeden olusturulmus
maketlerde olabilir.

Caligmaya kil veya macun modelleme ile baglamak stopmotion i¢in iyi bir baglangictir.
Bu materyal hem ucuz hem de kullanima hazir bir malzemedir (Lord veSibley, 2010, s.
83).

Stopmotion hala giiniimiiz sinema ve animasyon film yapiminda bir tarz olarak kendini
gostermektedir. Basit ve amator filmlerden biiyiik biitceli prodiiksyonlara kadar hala

sikca kullanilan bir animasyon teknigidir.
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Bilgisayar Destekli Animasyon

Gliniimiizde animasyon filmler artik bilgisayar teknolojileri sayesinde de yapilmakta ve
gelistirilmektedir. Piksel ve vektor tabanli yazilimlarin iki boyutlu veya ii¢ boyutlu
objeleri belirlenmis noktalar arasinda ve hizlarda hareket ettirebilmesi bilgisayar
destekli animasyonun temelini olusturmaktadir. Animasyonun tarihi gelisiminde de
biiyiik rol oynayan bilgisayarlar animasyon iiretim siireglerinde artik klasik animasyon

iiretim tekniklerine gore daha ¢ok kullanilmaktadir.

2 Boyutlu Animasyon

Cell animasyon tiiriiniin devami olan bilgisayar destekli 2 boyutlu animasyonda

animasyon kurgu adimlarinin disinda kullanilan tek materyal bilgisayarlardir.

Bilgisayarin sayisal olarak iirettigi vektorel sekillerin yani sira dijital ortama aktarilmis
fotograflarin veya imajlarin gesitli yazilimlarin yardimiyla belirli koordinatlar ile iki
boyutlu diizlemde hareketi sagladigi animasyona bilgisayar destekli iki boyutlu

animasyon denir.

2 boyutlu bilgisayar animasyonu i¢in giliniimiizde bir ¢ok bilgisayar programi
kullanilmaktadir. Bunlardan ©One c¢ikanlar Adobe Flash, AdobeAftereffects,

ToonBoomStudio, ClaymationStudio olarak siralanabilir.

2 boyutlu bilgisayar animasyonunu uygulamada bir ¢ok teknik vardir. Bunlardan en ¢ok
kullanilan teknik ise animatorlerin kagit iistiine yaptiklari ¢izimleri bilgisayar ortamina
aktararak orada renklendirip hareket ettirmeleridir. Bu teknikte ¢izilen karakter ve
hareketler bilgisayar ortamina aktarilir, renklendirme ve efektler icin kullanilan
programlar (AdobePhotoshop, Corel Paint) aracilifi ile diizenlenip animasyon

programlarina aktarilir.

Bir diger teknik ise ¢izimlerin basit kagit kesim kukla animasyonlarinda oldugu gibi
bilgisayarda ¢izilip hareketli parcalarin her birinin ayr1 bir sekilde hareketlendirildigi,

iki boyutlu diizlemde bilgisayar programlari ile yapilan animasyonlardir.
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3 Boyutlu Animasyon

3 boyutun anlami bir goriintliniin derinligi ytiksekligi ve genisligi olmasidir. 3 boyutlu
bilgisayar grafikleri, 3 boyutlu goriintiiler bilgisayarda poligonlar sayesinde olusturulur.
Bir nesne ya da obje 3 boyutlu bilgisayar yazilimlar1 ile modellenir ve gorsel hale
getirilir. 3 boyutlu bir goriintii i¢in 3 koordinat sistemine ihtiya¢ vardir. Bunlar 3
boyutlu yazilimlarda X, Y, ve Z koordinatlar1 olarak tanimlanir. Y igin ylikseklik, Z i¢in

derinlik, X icin ise genislik tanimlanmistir.

Gilintimiizde 3 boyutlu gorselligi yapan bir¢ok bilgisayar yazilimi mevcuttur bunlardan
en yaygin olanlar ise 3DsMax, Maya ve Cinema4D yazilimlaridir. Bu yazilimlar 3

boyutlu modelleme yapabildigi gibi 3 boyutlu animasyon i¢inde kullanilmaktadirlar.

3 Boyutlu modelleme heykeltiraglikla bagdastirilabilir. Modeller objelerin manipiile
edilmesi sonucu olusmaktadir. Yiizeyler basilir ¢ekilir sekillendirilir. Isi tanimlamak

sanat¢inin gorebilecegi bir agidir. (Ranter, 2004, s. 4).

Giiniimiiz Animasyon Teknikleri

Giliniimiizde animasyonlar yerini 151kl1 masalardan bilgisayar ekranlarina birakmaktadir.
Gerek internet teknolojileri gerekse bilgisayar teknolojilerindeki  gelismeler
animasyonun bilgisayarda yapilmasi daha hizli hale getirmistir. Geleneksel animasyon
tirlerinin hem tekniginin zorlugu hem de uzun egitim siireci bir animatdrii ya da

animasyon artisti olmak isteyen kisileri bu alandan uzaklastirmaktadir.

Bilgisayarin animasyon sektoriindeki etkin varligi giiniimiizde animasyonun daha ¢ok
bilgisayar grafikleri ile hazirlanmasin1 saglamaktadir. Giiniimiizde animasyonlar sadece
stilize edilmis ¢izim veya karikatiirize edilmis illiistrasyonlardan olusmamaktadir. Artik
animasyonlar gergegine ¢ok yakin hatta kimi zaman ayirt etmekte zorlandigimiz sanal

goriintiiler halinde bize ulagsmaktadir.
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Gergegine yakin 3 boyutlu modellemeler yapay zeka ve bir biri ile etkilesim halinde
karakterler iiretebilen hareket yazilimlar artik insan hareketlerini taklit edebilmekte ve

bunu gorsel medya olarak bizlere sunabilmektedir.

Animasyon Yapim Siirecleri

Bir animasyon filmindeki yapim siireci filmde iletilmek istenilen mesaj, amag, konu,
izlenilecek yol, zamanlama, iletilen mesaj ile hedef kitle arasindaki iletisim ve anlatim
ozellikleri, baslayis ve taslak asamalar1 seklinde olmalidir. Daha sonra konu ile ilgili
bilgilerin edinilmesi i¢in aragtirma siiregleri ile filmin kurgusu olusturulmalidir (Tezcan,

1990, s. 6).

Bilgisayar, kalem ve kagit veya stopmotion olsun bir animsayonu planlamanin en temel

yolu basit arastirma ¢izgileri ¢izmektir (Gilbert,1999, s. 5).

Basit cizimlerle planlamasina baslanan bir animasyonda ilk hedef animasyonu veya
hikdye anlatimini saglayacak olan karakterin tasarlanmasi ve c¢izilmesidir. Bu siirecte
cizimler olabildigine basit durum anlatici olmalidir. Animasyon sahnesine gore ¢izilen
bu karakter pozlar1 hikdyede karakterin anlatimini tamamlayic1 sekilde ¢izilmelidir.
Eger ¢izilen karakter bir insan ise insan anatomisi arastirilmali ve daha sonra animasyon

teknigine gore karikatiirize veya karakterize edilmelidir.

Animasyon film siireci ilerledik¢e adimlar artik plan olmaktan c¢ikip hikaye ve
kurgunun olusumu kagida aktarilmalidir. Bu aktarim, plan ve karakter ¢izimlerinin

tamamlandig1 ve hayata gectigi son nokta storyboadlardir.

Storyboard filmin ana fikrini goézlenebilir hale getiren bir dizi resim ve notlardir.
Storyboard da filmin konusu tipleri, diyaloglari, efektleri kagida resimli bir roman gibi
aktarilir (Tezcan, 1990, s. 6).

Storyboaddan sonra animasyon artik anime edilme haline gelmis demektir. Bu siiregten

sonra animasyon teknigine gore bilgisayar destekli, klasik veya farkli tiirlerde
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hazirlanmak i¢in kurgulanmis hale gelmistir. Bu silirecten sonra film ¢ekilecegi tiiriin

teknigine gore hazirlanir ve yayinlanma asamasina getirilir.

Bir animasyonun dogru bir disiplin ile hazirlanmasi i¢in belli basli bazi adimlar
izlenmelidir. Bu adimlar hikaye ve kurgu, storyboard, karakter tasarimi, ¢cevre ve mekan

tasarimi, goriintii ses montaj ve en son olarak yayimlama adimlaridir.

Hikaye ve Kurgu

Bir animasyon filminde iletilmek istenen mesaj, iletilmek istenen amag konu izlenecek,
yol, siire,iletilen mesaj ile mesaj1 alan izleyicinin nasil birlesecegi ve anlatim 6zellikleri,
baslayis ve taslak asamasinda ele alinmalidir. Daha sonra konu ile ilgili bilgilerin
bulunmast i¢in iyi bir arastirma yapilmasi ve bu arastirilan dokiimanlardan filmin ana

hatlarinin hesaplanmasi temel amag olmalidir (Tezcan, 1990, s. 6).

Bir animasyon filmi temel yapis1 hikaye ile baslar. Hikaye olgusu gorsel diizenlemeleri,

karakterleri, cevre ve ses gibi bilesenleri kurgulanmasinda biiyiik 6nem tasir.

Animasyon filmlerin kullanildig1 bazi tekniklere gore esneklik gosterememesi

hikayelerde kimi zaman kisitlanmalara neden olabilmektedir.

Hikayeye baslamadan once filmin tiiriine (korku, dedektif, bilim kurgu, v.b.) karar
verilmelidir (White, 2006, s. 17).

Storyboard

Storyboardlar filmlerden miizik kliplerine reklamlardan hareketli grafiklere kadar
hikayenin gidisatin1 gosterene on gorsellestirme ve tasarim asamasini gosteren yaygin
bir aracgtir. (Withrow, 2009:16). Storyboardkareografik olarak hareketlerin nasil
olacagin1 ve zamanlamanin nasil olacaginin tasarlandig1 asamalardir (Krasner,2008, s.

250).

Storybordlar hikaye ve kurgunun kareler halinde resimli roman tarzinda ¢izildigi

sahneler Orgiistidiir.
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Bir storyboard ¢izilmis herhangi bir kagit parcasindan tam resimlenmis ve
detaylandirilmis bir sunum dokiimani bile olabilir (White, 2006, s 160). Storyboardlar
her tiirlii boyut ve sekilde olabilir. (White, 2006, s. 162). Cogu profesyonel film
yapimcist kendi storyboard sablonlarina sahiptir. Diger bir segenek ise storyboardu
bilgisayar ortamima tasiyan bu is i¢in gelistirilmis bilgisayar yazilimlaridir. Bu
yazilimlar bilgisayar ortaminda ¢izilmis veya bilgisayara aktarilmis ¢izim ve goriintiileri

istenilen sira ve siirede ardi sira siralayarak storyboardi elektronik ortama tasimaktadir.

Gliniimiizde storyboardlaranimatik adi verilen kompozisyonun tam hissinin verildigi,
zamanlamanin, kamera hareketlerinin, 15181n ve hareketin anlatildig1 test modellemesi

(mock-up) olarak tasarlanmaktadir (Withrow, 2009, s. 16).

Storyboardlar bir film ve ya animasyonun kurgulanmasi, biitgenin hesaplanmasi,
senaryo ve mekanin tasarlanmasi gibi film Oncesi planlamalarda biiylik rol

oynamaktadir.

Karakter Tasarim

Karakter hikaye anlatmanin bir fonksiyonudur ve karakterize etmenin her bir elemani
hikayeye hizmet eden birlesik bir tasarim sayesinde olur. Mekan, tiir, hikayenin yapisi
ve bi¢im direkt olarak karakterin tasarimina etki etmektedir. Her hikayenin barmdirdigi

ve karakterin takip etmek zorunda oldugu kendi kurallar1 vardir (Withrow,20009, s. 18).

Karakter tasarimi bir dizi artistik disiplini barindirmalidir. Bunlar anatomi, estetik,
Kinetik (fizik ve hareket) ve dramatik ifade bi¢imidir. Bu disiplinlerden her birinde
ustalagsmak yillar siiren egitim ve pratikler gerektirmektedir (Withrow,20009, s. 18).

Karakterdeki tasarim yaklasimi karakterden karaktere veya karakter ve mekan tasarimi
ile uyumlu olmalidir. Karakter tasarimi 6zellikle karikatiirize edilmis 6zgiin kisiselligi

ve duygusal 6zellikleri barindirir (White, 2006, s. 30).

Karakter tasarimi fikirleri genellikle o6zgiir fikir aligverisi ve beyin firtinasi ile

baslamaktadir, hizli eskizler ve kiiciik resimler olusacak karakterin temellerini olusturur
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(Withrow, 2009, s. 19). Gegmisteki bir ¢ok karakter tasarimi ilk basta gazetelerde
yayinlanan karikatiirlerdi (Rauf ve Vescia, 2008, s. 8).

Cevre ve Mekan Tasarimi

Bir animasyon filminde karakter tasarimlarindan sonra hikayenin duygusunu izleyiciye
daha iyi yansitmasi i¢in hikayenin gegecegi mekan veya g¢evre tasariminin Onemi

biiyiiktir.

Her sahne sabit hareket etmeyen zemin {istiinde olmalidir. Ana sahneyi yerlestirilen
zemin veya masaiistli diiz olsa bile her bir seti ayr1 ve kendi zemininde hazirlamak daha

dogrudur(Lord veSibley, 2010, s. 112).

Goriintii Ses Montaj

Animasyon yapim siireclerinden sonra hikayenin durum Orgiisiine uymasi ¢ok
onemlidir. Bu baglamda yapilan sahne ¢ekimleri bir biri ardina dogru zamanlama ile

montajlanmali ¢cevre ve karakterlerin sesleri dogru zamanlanmalidir.

Goriintli ve ses ile senkronizasyon, ses bandinin dikkatli 6l¢limii e 1yi hazirlanmig bir
senaryo ile saglanir. Miizigin hareketine gore ¢ekilecek kare sayisi hesaplanir. Bu

hesaplamalar filmin temelini olusturmaktadir (Tezcan, 1990, s. 14).

Yayimlama

Bir animasyonu yayimlamadan Once onun yayimlanacagi medya i¢in 6zel olarak
tasarlanmas1 yayimlama ve hedef kitleye erisimini kolaylastiracaktir. Ornegin bir web
sitesi icin tasarlanan bir animasyon filmi yayim siirecinde internetin veri transfer hizlar

diistiniilerek hazirlanmalidir.

Glinlimiizde ¢ogu animasyon filmi dijital ortamda aktarilmaktadir. Zamanla filmli
kamera ve fotograf makinelerinin yerini dijital esdegerlerinin almasi ile birlikte filmi

yayimlama siireci hem kisalmig hem de film yapim maliyetleri azalmistir. Bu kolaylik
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ayni zamanda filmin hem c¢ogaltilmasinda hem de internet {izerinden biiyiik kitlelere

ulagmasina olanak saglamaktadir.

Yardim Boliimii Metinleri, Yonergeler

Tablet Tanitim Yonergesi

Bu arastirmanin amact; teknolojik gelismelere paralel olarak egitimin niteligini artirmak
amactyla; Yiksekogretim kurumlarinda grafik egitimi alan 6grenciler icin Animasyon
Egitimi konulu tablet tasariminin hangi asamalardan gecerek nasil hazirlanmasi
gerektigini drnek bir tablet tasarimi ile ele alarak 6gretim elemani ve dgrenci goriisiine

sunmaktir.

Bu tablet egitimi uygulamasi 2 temel boliimden olusmaktadir. Bunlar;
1. Animasyon Egitimiyle ilgili 6rnekli detayli konu anlatimli DERSLER,
2. Konu sonlarma yerlestirilmis KONU KAVRAMA SORULARI

Ayrica uygulama iginde size yardimci olmasi amaciyla gesitli butonlar kullanilmigtir.

Konu Kavrama Sorulari

Yonerge

Bu béliimdeAnimasyon Egitimi konusu hakkinda 6grendiklerinizi pekistirmek amaciyla
hazirlanmis sorular bulunmaktadir. Uygulama igerisinde 33 g¢oktan se¢meli, 2 ¢oktan

secmeli bosluk doldurma ve 6 dogru-yanlis olmak tizere toplam 41 soru bulunmaktadir.

Coktan Secmeli Soru Yonerge
Bu soru “goktan se¢meli” tiiriinde olup bir tek dogru cevabi bulunmaktadir. Oncelikle

soruyu dikkatlice okuyunuz. Sizce dogru olan sec¢enegi isaretleyiniz.
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Coktan Secmeli Bosluk Doldurma Soru Yonerge
Bu soru “coktan se¢meli bosluk doldurma” tiiriinde olup bir tek dogru cevabi
bulunmaktadir. Oncelikle soruyu dikkatlice okuyunuz. Sizce dogru olan secenegi

isaretleyiniz.
Dogru- Yanhs Soru Yonerge
Bu soru “dogru - yanlis” tiiriinde olup bir tek dogru cevabi bulunmaktadir. Oncelikle

soruyu dikkatlice okuyunuz. ifade sizce dogru ise (A) segenegini yanlis ise (B)

secenegini tiklaymiz.
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EK. 5. Konu Kavrama Sorular:

Animasyon pesi sira goriintilerin hizli bir sekilde hareketi ile saglanan bir goz

yanilgisidir.
A. Dogru
B. Yanls

Animasyon resim ya da nesnelerin hareketleri ile yapilabilir.

A. Dogru
B. Yanls

Tarihteki ilk animasyon 6rnekleri kazilar sonucu bulunmustur.

A. Dogru
B. Yanls

Tarihsel siirecte animasyon Ornekleri bircok medeniyette farkli sekillerde ortaya

cikmustir.
A. Dogru
B. Yanls

Antik Yunan doneminde ¢omlekler animasyon hareketini gdstermek i¢in bir arac olarak

kullaniliyordu.

A. Dogru
B. Yanls
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Animasyonun kesfi nasil saglanmigtir?

o w >

Animasyon oyuncaklar1 sayesinde.
Goriintiiniin gegici bir siire retinada kalmasinin bulunmasi ile.
Bilgisayarin icadr ile.

Televizyonun icadr ile

Icadindan sonra animasyon genellikle ne amagcl kullanilmustir.

o w >

Egitim amagh
Televizyon programlari i¢in
Goziin yanilmasinin incelenmesi amagl

Eglence amacgh

~ 9

Peter Mark Roget’in “Goriintiiniin Devamlilig1” teorisine gore animasyon nasil olusur?

o o w >

Ard arda gelen goriintiilerin beynin tarafindan hareket olarak algilanmasi ile
Goziin gortntiileri algilamadaki zayiflig ile
Goziin kapatilmasi esnasinda retinada kalan anlik goriintii ile

Isigin goze yaptigl yansima ile

Flipbook ornekleri ilk olarak hangi yiizyilda ortaya ¢ikmistir.

o w >

20. yiizyil
21. yiizyil
19. ylizy1l
18. ylizy1l

Asagidakilerden hangisi doneme ait bir animasyon oyundagi olarak kullanilmamigtir?

oo w >

Flip-book
Thaumatrope
Diirbiin

Ayna
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Phenakistoscope’da animasyon......... olusmaktadir.

A. Disk iistiine yansitilan 15181n yansimasi ile

B.  Diskin {izerindeki ¢izimlerin siirekli kendini yinelemesi ve bu goriintiiniin duvara
yansimast ile

C. Donen diskteki pesi sira figiirlerin dizilmesi, odagin diskin sadece ufak bir alanina
verilmesi ile

D. Diskteki pesi sira goriintiilerin agik bir sekilde dondiiriilmesi sonucunda

Zoetrope’da animasyon......... olugmaktadir.

Silindir i¢indeki goriintiilerin 151k ile duvara yansitilmasi sonucunda

B. Demir milin {izerine yerlestirilmis, lizerinde birbirine esit araliklar kesilmis
g0zlin hareketi gormesi i¢in dikine bosluklar agilmis bir silindir icindeki pesi
sira goriintiiler ile

C. Silindir igine yerlestirilen goriintiilerin silindirin ileri geri hareketi ile
hareketlendirilmesi esnasinda

D. lzleyicinin silindir igindeki goriintiiyii silindirin etrafinda hizli bir sekilde

donerek izlemesi ile

Praxinoscope’da animasyon......... olusmaktadir.

A.  Gorlintlinlin aynalar yardimi ile hareketlendirilmesi ile

B. Silindir icine yerlestirilen gorilintlilerin silindirin ileri geri hareketi ile
hareketlendirilmesi esnasinda

C.  Goriintiiniin 6nce aynalara aynalardan da duvara yansitilmasi ile

D. Silindir igindeki pesi sira ¢izilmis goriintilerin silindirin dis duvarina

yerlestirilmis bir dizi aynalarla yansitilmasi ile
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Animasyon hangi icattan sonra kitlelere ulasmaya baglamistir.

o w >

Televizyon
Telefon
Fotograf
Elektirik

Beyaz perdeki bilinen ilk klasik animasyon 6rnegi asagidakilerden hangisidir.

o w >

SteamboatWillie
KokotheClown
Fantasmagorie

GertietheTrainedDinassaur

Animasyonun giinlimiizdeki haline ulasmasina katkis1 olan en 6nemli sanat¢i kimdir?

A.

B
C.
D

WindsorMaccay
Emile Cohl
Emile Reynaud
Walt Disney

Animasyonun giiniimiize ulasmasinda ve gelismesinde en biiyiikk rolii olan cihaz

hangisidir.

A. Radyo

B. Televizyon

C. Fotograf makinesi
D. Radyo
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Glinlimiiz modern animasyonlariin yapilmast ve gelistirilmesindeki en 6nemli cihaz

asagidakilerden hangisidir?

A. Televizyon

B.  Fotograf makinesi
C. Bilgisayar

D. Thaumatrope

Tiirk animasyon sanatinin baslangict hangi yillara dayanmaktadir.

A. 1960 Ir
B. 19501i
C. 2000 li
D. 19701

Ik Tiirk yapimi animasyon olarak kabul edilen animasyon filmi asagidakilerden

hangisidir?

A. Nasrettin Hoca

B. Keloglan

C. Amenti Gemisi Nasil Yuradi?
D. Evliya Celebi

Asagidakilerden hangisi animasyonun kullanildig1 bir mecra degildir?

A. Televizyon

B. Sinema

C. Tiyatro

D. Reklam filmleri
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Animasyon bir iletisim aract olarak diisliniildiigiinde asagidakilerden hangisi

animasyonun kullanilabilecegi bir alan degildir?

o o w >

Egitim
Reklam filmleri
Bilgisayar oyunlar1

Televizyon

Geleneksel animasyon nasil meydana gelmektedir?

o w >

Kagit iizerine ¢izilmis ard arda gelen goriintiilerin pesi sira oynatilmasi ile
Aynalara yansitilan ¢izimlerin kaydedilmesi ile
Hazirlanan goriintiilerin projeksiyonla yansitilmasi ile

Ust iistii gelen goriintiilerin yansitilmasi ile

Asagidakilerden hangisi geleneksel animasyon i¢in kullanilan bir aragtir?

o w >

Isiklt masa
Projeksiyon
Televizyon

Ayna

Akict bir film olmasi icin geleneksel bir animasyonda saniyede kag adet kare yeterlidir?

o o w >

12
16
18
24



107

Stop motion nedir?

A.

Ozel olarak  yapilmis  modellerin  bir  kareden  diger  kareye
hareketlendirilmesiyle olusan bir animasyon bigimidir.

Hareketi betimleyen c¢izimlerin pesi sira oynatilmasi ile olusan animasyon
tirtidiir.

Olusturulan kuklalarin video kamera ile cekilmesi ile yapilan bir animasyon
tirtdir.

Aynali bir mekanizma ile hizlica harelet eden fotograflarin olusturdugu bir

animasyon tiridir.

Stop motion ilk kesfedildiginde hangi amag i¢in kullaniliyordu?

o w >

Reklam filmleri i¢in kullanilmaktaydi.
Etkinliklerde insanlar1 eglendirme amacli kullanilmaktaydi.
Sinemada 6zel karakterler igin kullanilmaktaydi.

Politik igerikli filmler igin.

Asagidakilerden hangisi bilgisayar destekli animasyonun temellerinden biri degildir?

o w >

Piksel tabanli objeler.
Vektor tabanl objeler
Bilgisayar tarafindan boyutlandirilmis objeler

Kukla ve 6zel modeller

Asagidakilerden hangisi 2 boyutlu bir animasyon programi degildir?

oo w>»

Adobe Flash
Adobelndesign
AdobeAftereffects

ToonBoomStudio
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Asagidakilerden hangisi 3 boyutlu bir animasyon programi degildir?

3DsMax

Maya
Adobelllustrator
Cinema4D

o w >

Animasyonun baglangi¢ agsamasinda ilk olarak ne yapilmalidir?

Karakterler olusturulmalidir
Basit arastirma ¢izgileri ile planlama yapilmalidir

Mekan cizilmelidir

o w >

Kamera agilar1 ayarlanmalidir

Hikaye anlatiminda karakterler nasil olmalidir?

A. Basit ve anlasilir
B.  Karakteristik

C. Detayh

D. Gergege yakin

Bir animasyon filminin yapim siirecinde en 6nemli yol asagidakilerden hangisidir?

Cizimlerin yapilmasi
Seslendirme

Hikayenin dogru olusmasi i¢in arastirma yapilmasi

o w >

Uzun bir hikaye yazilmasi

Asagidakilerden hangisi karakter tasarimi i¢in 6nemlidir?

Tasarlanan karakterin mekan ve hikaye ile uyumlu olmasi

Artistik olmasi

Komik olmasi

oo w >

Detayl1 olmast
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Dogru bir mekan tasarimi ........c..cceceevuennnee. ile olur.
A. Cizim

B.  Meckanin animasyon konsepti ile uyumlulu

C. 3 boyutlu tasarim

D. Hazirlanan mekanin kalitesi

Dogru bir animasyon montaji ..............ceeve..nn. ile olur.
A. lyi bir montaj program ile

B.  Hizl hareketler ile

C. Dogru zamanlama ile

D. Yavas gegislerle

Bir animasyon filmi yayimlarken yayinlanacagi medya neye gore segilmelidir?

Hedef kitleye gore
Internete gore

Sinema izleyicisine gore

o o w >

Ekrana gore



