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ONSOZ

Bu Tez calismas1 Kafkas Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii {lkdgretim

Anabilim Dal1 Fen Bilgisi Bilim Dalinda yiiksek lisans tezi olarak hazirlanmistir.

Calismada Ilkdgretim Okullarmin 4 ve 5. smiflarinda egitim goéren
Ogrencilerin iskelet sistemi konusuna iligkin bilissel davraniglarinin uygulama
becerilerine etkisi incelenmistir. Bu calisma gorsel betimsel bir g¢alismanin ve
uygulama boyutlu bir ¢aligmanin kavrama diizeylerine etkisini incelemek agisindan
incelemeye deger goriilmiistiir.

Calismanin planlanmasi ve diizenlenmesinde yardim ve destegini gordiigiim
hocam Prof. Dr. Muzaffer Alkan'a tesekkiirlerimi sunarim. Yine bu asamaya
gelmemizde destek saglayan Kafkas Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii ilkdgretim
Anabilim Dali 6gretim iiyelerin de slikranlarimi sunarim. Diger yandan ¢aligmanin
tesis edilmesinde ve uygulanmasinda destek saglayan KAKUV Ilkdgretim Okulu
ogretmenlerine ve idarecilerine de tesekkiir ederim.

Egitim hayatimin her boyutunda sonsuz emek harcayan anne ve babama,

ayrica esime de manevi desteklerinden dolayr minnetlerimi sunarim.

Cengiz Giindiizalp
Kars-2015



OZET

FEN BILGIiSIi EGITIMINE GORSEL BETiMSEL MATERYALLERIN VE
BILGISAYAR DESTEKLiIi MATERYALLERIN KATKISININ
INCELENMESI

GUNDUZALP, Cengiz
Yiiksek Lisans Tezi, Ilkégretim Anabilim Dah
Tez Damismani: Prof. Dr. Muzaffer ALKAN
Nisan-2015

Bu calisma, ilkdgretim seviyesinde fen bilgisi Ogretiminde gorsel
materyallerin ve bilgisayar destekli materyallerin 6grenci basarilarina etkisini
incelemek amaciyla yapilmistir. Tezde Adobe Flash CS5 animasyon programi ve
program igerisinde ActionScript 3.0 kod destegi ile animasyon hazirlanmigtir. Adobe
Flash CS5 animasyon programinin tercih edilme sebepleri arasinda animasyonlarin
yapim kolayligi, kullanici tarafindan animasyonlarin uygulama kolayligi, zengin

gorsel icerigi, basit kod destegi ve gorsel avantajlaridir.

Calisma Kars ili merkezinde 4 ve 5. simiflarda egitim goren 90 ilkogretim
ogrencisi lizerinde uygulanmistir. Bu 6grencilerin segimi rastgele yapilmis olup, 6zel

okul dgrencilerinin yani sira devlet okullarinda da 6grenci segilmistir.

Sonug olarak iskelet sistemi konusunda, gorsel materyaller ile bilgisayar

destekli materyallerin basariya etkilerinin anlamlilig1 ilging bir goriintii sergilemistir.

Anahtar Kelimeler: Fen Ogretimi, Animasyon, Iskelet Sistemi, Bilgisayar

Destekli Materyal ve Gorsel Materyal



SUMMARY

Investigation of Computer Aided Materials and Visual Descriptive Materials
Effects to Science Education

GUNDUZALP, Cengiz
Master Thesis, Primary Education Department
Supervisor: Prof. Dr. Muzaffer ALKAN
April-2015

This study was carried out to investigate the effects to students achievement
of visual materials and computer aided science materials in primary education.

The reasons to prefer the convenience of making animation with Adobe
Flash C5 animation program are ease of application by the user of the animation, rich
visual content, a simple code support and visual advantage. This study was performed
on 90 primary school students in Kars who are attending 4 and 5 th grades. Students
were chosen randomly from the public schools and private school.

As a result, in the skeletal system topic, computer-aided materials and visual
materials showed important significance effects form the term of the students success.

Keywords: Teaching science, animation, skeletal system, computer aided
material and visual material
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1. GIRIS

Egitim toplumsal beklentiler dogrultusunda bireyin davranislarinda istenilen
yonde davranis degisikligi yapma siireci olarak tanimlanmaktadir. Bir baska ifade ile
egitim, ¢ocuklarin ve genglerin toplum yasayisinda yerlerini almalar1 i¢in gerekli
bilgi, beceri ve anlayislar1 elde etmelerine, kisiliklerini gelistirmelerine, okul i¢inde
veya disinda, dogrudan veya dolayli yardim etme, terbiye etme siirecidir (TDK,
2010). Ertiirk (1997) ise egitimi, “bireyin davranisinda kendi yasantisi yoluyla kasitli
ve istendik yonde degisme meydana getirme siireci” olarak ifade eder. Egitimle ilgili
yapilan tanimlarin ortak noktalari agsagida verilmistir (Dinger, 2007):

e Egitim bir siirectir.

e [Egitim sonunda bireyde bir degisme olmalidir.

e Budegisme istendik yonde olmalidir.

e Egitimde bir amag ya da kazanim vardir.

e Egitim bireyi gelistirir.

e Egitim bireyi hayata hazirlar.

e lcsel ya da digsal bir yasant1 sonucu olusur.

e Egitim kalic1 olmalidir.

e Egitim bireye bilissel, duyussal ve devinissel beceriler kazandirir.

Ulkelerin kalkinmasi igin gerekli olan yetismis insan giicii egitimle
kazandirilan istendik davranislar sonucunda meydana gelmektedir. Egitimin
niteliginin arttirilmasinda ise o lilkenin egitim politikas1 6nemli rol oynar. Nitekim
caga ayak uydurabilen, cagin getirdigi yenilikleri biinyesine yansitabilen, hedeflerini
gelecegi diislinerek planlayan ve bu yonde yatirimlar yapan iilkelerin egitim
politikalari kalkinmada zemin hazirlayan etkenlerdir (Demirel, 2007).

Egitim bir davranis degisikligi olarak nitelendirilmekte ve bu davranis
degisikligi istenilen yonde olmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Egitim planli,
programli, belirli bir amagla belirlenmis, toplumsal ve bireysel hedeflere dogru
yapilan ve yasam boyu devam eden bir siirectir (Baytekin, 2004). Egitim de temel
ama¢ davranis degisikligi olup bunun toplumsal degerlere uygun ve istenilen yonde

olmasi gerektigine vurgu yapilmistir. Gergeklesen her degisiklik bireyi etkilemeli,



yasadig1 toplumun degerlerine, standartlarina uygun ve yapici bir nitelige sahip
olmalidir. Toplumlara yon veren egitim, birey diinyaya geldigi andan itibaren onu
etkilemeye baslayan, bireylerin arastiran, sorgulayan ve iireten olmasina ve
sorumluluk sahibi olarak yetismesine olanak saglayan bir olgudur. Toplumlarin
temel dinamikleri olan kiiltiir 6zelliklerinin gelistirilip birikimlerin, sonraki nesillere
aktarilabilmesini saglayan bireylerin yetismesi de egitimle miimkiin olmaktadir.
Diger bir ifadeyle egitim; yeni kusaklarin toplum yasayislarinda yerini almak igin
hazirlanirken, gerekli bilgi, beceri ve anlayislar elde etmelerine ve kisiliklerini
gelistirmelerine yardim etme etkinligi, belli bir konuda bir bilgi ya da bilim dalinda
yetistirme ve gelistirme, her kusaga ge¢misin bilgi ve deneyimlerini diizenli bir
bigimde aktarma ya da kazandirma isidir (Giirdal ve dig, 1995).

Egitim sistemi i¢inde yer alan alt sistem ya da siireclerden biri olarak
nitelendirilen 6gretim, egitim programlarinda yer alan bilimsel disiplinlerin, 6gretim
ortaminda bireyin ilgi, yetenek, yeti ve anliklarina gore, sistemli bilgi kategorileri
seklinde sunulmasidir (Baytekin, 2004). Bilimsel ve teknolojik alanda meydana
gelen degismelerin ve sahip olunan bilgi birikiminin planli, programli ve sistemli
olarak onceden belirlenen hedefler dogrultusunda okullarda gercgeklestirilen egitim
faaliyetleri ile bireylere sunulmasi 6gretme olarak ifade edilmektedir. Okullarda
yapilan bilingli, kontrollii, amagl, planli ve Orgiitlenmis etkinlikler yoluyla
O0grenmeyi saglama siirecine 6gretim denilmektedir (Cepni, 2006). Ayrica belli bir
amaca gore bilgileri verme isi, tedris, tedrisat, talim, 6grenmeyi kolaylastiracak
etkinlikleri diizenleme, gerecleri saglama ve kilavuzluk etme isi veya belli bir amaca
gore gereken seyleri Ogretme isi seklinde tanimlamalarda mevcuttur (TDK,
2010).0gretim uzun bir periyoda yayilan zahmetli bir islem olarak kabul
edilmektedir. Bu donem faaliyetler biitiinii kapsayabilir. Bu yilizden 6gretim siireci
zamana yayilan yardimci 6ge ve faaliyetleri gerektiren bir siire¢ olarak bilinmektedir.
Ogretim, Egitim programlari ile de tam bir paralellik i¢inde bu siirecte aktif olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ogretim siirecinin temel 6zeligini dgreticinin 6greniciye belli
bir seyi dgretmesi durumuna bir drnek teskil eder. Ogretim faaliyetini gergeklestiren
O0gretmen Ogrenme amagclarma ulasmak i¢in Ogrenciye etki eden Ogretim
uyaricilarinin - smirin1 - kontrol etmektir. Ogrenme uyaricilari, istenen Ogrenme
sonuclarinin  gergeklesmesine yardim ederler.(Laska,1984).Genel siire¢ olarak

diistintildiiglinde yedi faktorii igeren bir yapiya sahiptir:
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1. Ogretim kaynag (Yiiriitiiciisii) : Bu faktor, 6gretmen ve ¢ogu kez, bir ya da
daha fazla alternatif olarak, Ogretim kaynaklarindan (kitap, film vb.) ibarettir.
Ogretimin yiiriitiiciisii, 6gretim uyaricilarin1 kontrol eder; dgretimin hem kaynag
hem de yiiriitiiciistidiir. Baz1 hallerde, islevini yalnizca yiiriitiictiliikle sinirlayabilir.

2. Ogretimin veya egitim programmimn amaci: Bu &ge, genel amagclarin
yaninda 6zel 6grenme amaclarindan da olusur. Genel 6grenme amaci, iki ya da daha
fazla 6zel amaclara ayrilabilmektedir; 6grenmenin 6zel amaglarin1 daha ayrintili hak-
le getirmek giictiir. Ogrenmenin amaci, ya dgretim ya da egitim programi agisindan
aciklanabilir. Amag, genel anlamda G6gretim ya da dar ve genis anlamda egitim
programi icerisinde de yorumlanabilir.

3. Ogretim yontemi: Bu 6ge, dgrencinin dgrenme uyaricilarini almasi ve
yansitmasi islemlerinden olusur. Sadece dort temel 6gretim yontemi vardir. Bunlarin
herbiri, daha dort 6grenme uyaricilari kategorisinden biriyle iliskilidir. Bu dort
Ogretim yontemi, nispeten pasif durumda olan dgrenciye, 6grenme uyaricilarinin en
son bi¢imin sunma, Ogrenciye uygulama yaptirma, dgrenciye kesifler yaptirma ve
Ogrenci istenilen Ogrenme sonucuna ulastigini gosterdikten sonra ona destek
saglamadir. Ogretim yontemi ayn1 zamanda, uygun, aydinlatict ve yol gosterici
nitelikteki uyaricilarin  kullanilmasiyla  ilgilidir. Bunun yaninda “6gretim
yaklasiminin™ genis kavramsal yapisp i¢inde yer alan uyaricilar1 kapsamaktadir.

4. Egitim programi igerigi: Bu faktor, istenen 6grenme sonuglarina ulasma
olasiligimi artirmak i¢in, 68renciye sunulan gesitli nitelikteki 6gretim uyaricilarindan
olusmaktadir.

5. Ogretim yaklasimi: Bu 68e egitim programi iceriginin dagitim sistemini
ifade eder. Ogretim yaklagimi, 6gretimin kaynag1 ve yiiriitiiciisii, 6gretim ydntemi,
bu iki 6ge ile ilgili strateji ve faaliyetler ile degerlendirme ve isteklendirme gibi, tek
bir 6grenme amacindan daha fazlasina yonelik diger ilgili 6gretim etkinliklerinden
olusur.

6. Ogrenci ozellikleri: Bunlar, gretim siirecine 6grencinin getirdigi ve siireg
tizerinde etkili olan 6zelliklerdir.

7. Ogretim ortam1: Bu 6ge, 6gretim siirecinin diger boyutlarma etki yapan ve
O0gretim kosullarinin geri kalan tiim yonlerini i¢cermektedir. Bu konuda, 6gretim

yapilan yerdeki fiziki sartlar; egitim programi materyallerini satin almak i¢in mevcut



para miktar1 ve Ogretmenin veya Ogrencinin davranisini etkilemek amaciyla dis
otoritelerce sergilene tutumla, 6rnek olarak verilebilir.

Yukarida belirtilen durumlara ek olarak 6gretim iizerinde ¢ok biiyiik bir etkiye
sahip olan teknolojik destegi de gbz ardi etmemek gerekmektedir. Teknoloji ¢aginda
var olan bireyler olarak her alanda oldugu gibi 6gretim alaninda da teknolojinin
niyetlerinden bu alanda da fayda saglamanmizda gerekmektedir. Ogretim icin gerekli
olan teknolojiye dgretim teknolojisi olarak bakabiliriz. Ogretim teknolojilerini Usun
(2006), “6grenme ve Ogretme kuramlarinin en etkin bi¢cimde uygulamaya
dontistiiriilmesi i¢in, Ogrenme-0gretme siireclerinin tasarlanmasi, gelistirilmesi,
gelistirilen materyal, arag, ortam, teknoloji ve sistemlerin Ogrenme ortaminda
kullanilmasi, siire¢ ve sistemin yonetimi ve degerlendirilmesi asamalarindan olusan
sistematik ve tiimlesik bir siire¢” olarak tanimlamistir. Ogretim asamasinda cesitli
teknolojilerden yararlanmak, 6zellikle bilgisayarlar1 6gretim ortamlarinda bireysel ve
grup egitiminde ise vuruk hale getirmek gerceklestirilen egitimi son derece etkin
kilacaktir. Ogrenme-6gretme siirecinde "Ogretim teknolojisi" olarak adlandirilan
“bilgi teknolojileri” 6gretim amaciyla kullanilan makineler, araglar ve diger yardime1
materyalleri kapsamaktadir. Ogrenme-6gretme siirecinde bunlardan herhangi birini
secerken asagidaki 6zelliklere uygun olmasina dikkat edilmelidir:

¢ Bilginin etkili sekilde transferini saglamali,

e Etkilesimli olmali,

e Cok yonlii olmali,

e Kullanigh olmali,

e Ekonomik olmalidir.

Bilgi teknolojileri egitime kolaylikla uygulanabilir. Egitimde kullanilan bilgi
teknolojileri sayis1 olduk¢a fazladir ve bunlar dikkatlice ve yerinde kullanilirsa
egitimin etkililigini artiracaktir. Bu nedenle, dikkate alinmasi gereken nokta, bu
kaynaklarin nasil etkili olarak kullanilacagidir. Hazirlanacak ortamin, bu ortamda
kullanilacak materyalin  dikkatlice planlanmast zorunludur. Ciinkii egitim
teknolojileri;

e  Ogrenmenin niteligini artirir,

e Ogrencilerin ve Ogretmenlerin hedefe ulasmak igin harcadiklar1 zamani

azaltir,

e Ogretmenin etkinligini artirir,



e Niteligi diistirmeden egitimin maliyetini diisiiriir,

o Ogrenciyi ortamda etkin kilar (Akkoyunlu, 1998).

Ogretim teknolojisi 6gretimin gergeklesebilmesi i¢in kullanilan her seyi kapsayan
bir kavram olarak tanimlanabilir. Maddin’e (2002, akt. Selvi, 2008) gore Ogretim
teknolojisi, kagit-kalem den interaktif videoya kadar her seyi kapsayan bir kavram
olarak tanimlanmaktadir. Ogretim teknolojisi, dgretimin, egitimin bir alt kavrami
oldugu anlayisina dayali olarak ve belirli 6gretim disiplinlerinin kendine 6zgl
yonlerini dikkate alarak diizenlenmis teknolojiyle ilgili bir terim olarak
nitelendirilmektedir (Yalin, 2007). Ogretim Teknolojisi Komisyonu’nun yaptig
tanimlarda iletisim devriminin yarattigi, 6gretmen kitap ve yazi tahtasi yaninda
dgretim amaclari icin kullanilabilecek kitle iletisim araclardir. Ogretim teknolojisini
olusturan araglar sunlar1 igerir: televizyon, filmler, tepegdz projektorleri,
bilgisayarlar ve diger donanim ve yazilimlardir. Diyerek birinci tanimi, daha etkili
bir 6gretim saglamak amaciyla, 6grenme ve iletisimle ilgili arastirmalara dayali,
insan ve maddi kaynaklari birlikte kullanarak, 6gretme ve 6grenme siireci biitiiniin
belirli 6zel hedefler agisindan sistematik olarak tasarlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesidir tanimi yapmustir (Reiser, 1987). Tanimlardan hareketle 6gretimi
etkin kilmak icin 6grenme ortamlarinda yer alan araglar, siirecler ve bunlarin
tasarlanmasi, gelistirilmesi, uygulanmasi, degerlendirilmesini konu edinen bir
yaklasim olarak belirtilir. Ogretimi etkin hale getirebilmek icin kullanilan araglarin
cogu bu teknoloji icerisine dahil edilmektedir. Fen egitimine yonelik hazirlanan bu
calismadan hareketle Fen bilgisi 6gretiminde teknoloji kullanimi ifadesi altinda Fen
bilgisi dersinin genel amaglari sdyle siralanmaktadir;

1. Cevreyi tanima, sevme, koruma, iyilestirme ve degisen cevre sartlarina uyum
saglama bilinci kazanabilme. Insanin ¢evreye olan etkilerini kavrayabilmesi,
Ogrenciye, kendi aklim kullanabilme yollarin1 gosterebilme.

Canlilig1 ve canlilik olaylarini kavrayabilme.

Yapici, yaratici, elestirici diisiinme yetenegi kazanabilme ve gelistirebilme.

o &~

Bilimsel sonuglara ulagsmada ve kanunlar1 anlamada gézlem, inceleme, deney,
arastirma yontemlerinden yararlanabilme.

6. Arastirma, inceleme, gozlem ve deney sonuclarini sz, yazi, resim, sekil ve
grafiklerle gosterebilme, yorumlayabilme ve genelleyebilme.

7. Arag ve gere¢ kullanmanin 6nemini kavrayabilme, bunlar1 kullanma, gelistirme
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10.
11.
12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

yetenegi kazanabilme.

Edinilen bilgi ve becerileri gilinliik hayatinda kullanabilme.

Planl ¢aligmanin 6nemini kavrayabilme, ¢alismalar1 planlayabilme.

Bilim ve teknoloji arasindaki iligkiyi kurabilme.

Bilim ve teknolojinin toplumun ilerlemesinde etki ve 6nemini kavrayabilme.
Fen Bilimlerine ilgi duyabilme, yeni gelismeleri izleyebilme, yeni
gelismelerin 6nemini kavrayabilme.

Saglikli yasamanin gerektirdigi bilgi, beceri ve aliskanliklar1 kazanabilme.
Dogal kaynaklan tanima, koruma ve gelistirebilme.

Canlilarin gesitliligini, 6zelliklerini, canlilik olaylarini, birbirleriyle olan
iliskilerini, ekonomik yararlarini, onlar1 korumayi, gelistirmeyi ve
gerektiginde onlardan korunmay1 kavrayabilme.

Maddenin yapisini, Ozelliklerini, g¢esitlerini, enerji ile olan iliskilerini,
kullanim alanlarin1 kavrayabilirler.

Hareket, enerji, is ve gili¢ arasindaki iliskileri, kullanim alanlarini
kavrayabilme.

Isigin  yayilmasini, yansimasini, kirilmasini, 151k enerjisini ve optik
araclardan yararlanmay1 kavrayabilme.

Ses ve yayilmasini kullanim alanlarini ve algilanmasini kavrayabilme.
Elektrik ytikii, elektrik akim1 ve kullanim alanlarini kavrayabilme.

Evrendeki yerimizi kavrayabilme. (Aytekin, 2005).



2.GENEL BIiLGILER

2.1 Fen Egitimi

Gegmisten giinliimiize fen egitimi, toplumlarin gelismislik diizeyini belirleme
de 6nemli bir rol oynamaktadir. Fen bilimleri insana ve dogaya ait olan bilgilerin
edinilmesi, gelistirilmesi ve farkli durumlara uygulanmasini yonlendirici bir role
sahip olmaktadir. Fen bilimleri, bireye hem fiziksel hem de biyolojik diinyay:
tanimlamak ve agiklamak icin ¢aba gosteren bir bilimdir. Fen bilimleri arastirmalar
sonucu elde edilen kesinligi kanitlanmis bilgilerden ibaret olmamaktadir. Ayni
zamanda hayal giicli ve yaraticilik gerektiren, i¢inde yasadigi toplumun yapisindan
etkilenen, dogal diinyay1 daha iyi anlamak i¢in gdsterilen insan gayretleridir (Cepni
ve Cil, 2009) Fen 6gretimi bu sebeplerden dolayr iyi bir alt yapt olusturularak
gerceklestirilmelidir. Ilkogretimde Hayat bilgisi ve Fen bilgisi dersleri bunun bir
baslangict olarak 6nemli bir yere sahiptir. Bu dersler ¢ocuklarin ¢evreyi inceleme
meraklarin1 gelistirerek onlarin yakin cevrelerinde yer alan fen bilimleriyle ilgili
bilgileri ve bu bilgileri edinme yollariyla tanigmalarini saglar (Kaptan, 1999).

Fen bilimleri miifredatlar1 tarih iginde gesitli olaylardan etkilenerek gesitli
degisikliklere ugramistir. Teknolojik agidan 6nde yer almak isteyen iilkeler bu
miifredatlar iizerinde yogunlagsmislardir. Gelismis iilkelerde kabul goéren bu
programlarda en can alici nokta bireylerin aragtirmact bir ruha sahip olarak
yetistirilmesi hedefidir. Teknolojinin gelismesi asamasinda, tam donanimli bireylerin
yetistirilmesi bakimindan ve kalkinma hizinin arttirilmasi yoniinden fen bilimleri
miifredatlar biiylik bir etkiye sahip olmuslardir.

Fen egitimin temel amaci 6grencilere kavramlari ezberletmek degil, 6grenmeyi
ogreterek, diisiinme becerilerini gelistirip, arastiran ve sorgulayan bireyler olarak
topluma  kazandirmaktir. Bu ama¢ etkili bir  Ogretimin  olmasiyla
gerceklesebilmektedir. Bilimsel kavramlarin, prensiplerin ve uygulamaya dayali
o0grenme yapilarinin ¢ok fazla olmasi fen egitimini oldukca zorlagtirmaktadir. Bu
zorluklar1 asmak konusunda gorsel ve betimsel materyallerin yansira bilgisayar
destekli materyallerde biiylik bir etkiye sahip olmaktadir. Gorsel materyal kullanimi
etkili bir egitim 6gretim ortami hazirlayarak istenilen hedeflere ulasma konusunda
olanaklar saglamaktadirlar. Bu isleyis etkin bir 0grenim biiyiikk bir 6nem arz

etmektedir. Materyal kullanimi algilama ve 6grenmeyi hizlandirarak etki daha ¢abuk
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bir hale getirir. Dikkat ¢ekmeye, ilgi uyandirmaya ve sinif hareketliligine sebep olur
ve hatirlamayr kolay hale getirir. Gorsel materyal kullanimi 6grenme ile duyu
organlar1 arasindaki dogrusal olan iliskiyi kuvvetlendirir. Bunun yansira bu
materyaller 6grencilerin bireysel ihtiyaglarini gidermede Ogrenciye yardimci olur.
Bireylerin 6grenme stilleri ve ihtiyaglar1 farkli oldugundan 6grenciye yol gosterici
niteligindedir. Insanlar farkli yollarla 6grenirler ve biitiin bu sayede materyal farklilig:
bu sorunu ortadan kaldirmada biiyiik etkiye sahiptir. Ogrenmenin tasarlanmasi ve
uygulamasim farkli 6grenme stillerini dikkate alarak gerceklestirilmesi gerekir (Dunn
ve Dunn, 2002). Ogrenme stilleri her kuram tarafindan farkl1 bir boyuttan bakilarak
onem diizeyi belirlenmis ve ¢ok sayida 6grenme stili modeli olusturulmustur.
Ogrenme stilinin boyutlar1 su sekilde siralanabilir: Biligsel boyut; bilgiyi alma,
isleme, depolama, kodlama ve kodlari ¢6zme bi¢imidir. Duyussal boyut; giidii,
dikkat, de netim odagi, ilgiler, risk almaya isteklilik, sebat, sorumluluk ve sosyal
hayattan hoslanma gibi alanlarla ilgili kisilik 6zellikleri ve heyecansal 6zellikleridir.
Fizyolojik boyut; duyusal algi (gorsel, isitsel, kinestetik, dokunma ve tat alma),
cevresel nitelikler (giiriiltii diizeyi, 1s1, 151k ve oda diizeni), ¢alisma sirasinda yeme
ihtiyac1 ve giin igerisinde optimum &grenmenin gerceklesecegi zaman dilimini igerir
(Cornet, 1983). Gorsel materyallere ek olarak bilgisayar destegi de bu materyaller
kadar etkiye sahip olabilmektedir. Bilgisayar destekli 6gretim ders igerigini sunmak
icin bir bilgisayarin 6grenciyle dogrudan etkilesime girmesi i¢in kullanilmasidir.
Bilgisayar destekli 6gretim, uygun Ogrenme ortamlarinda uygulanir bir 6gretim

aracidir (Kaya, 2005).

2.2 Bilgisayar Destekli Ogretim, Amaclari, Yararlari ve Smirlihklar:

Cagimizin en etkili bilgi isleme araci olan bilgisayarlarin insani, insan
yagamini ve insan ait ¢evreyi degistirme hizi giderek artmaktadir. Bilginin
retilip,  aktarilmasi, depo edilmesi ve sonrasinda  gerektiginde
kullanilmasindaki kuram ve yontemlerde kokli degisiklikler meydana gelmeye
devam etmektedir. Bilgi toplumu olmak gelismisligi getirecegi gercegi, biitiin
herkesi bu yonde bir yonelime sevk etmistir. Bilgi teknolojilerinde olusan

gelismeler tlkelerin biitiin sistemleri gibi egitim sistemlerini de énemli 6l¢iide



etkilemeye baglanmistir. Hizla degisen bir diinya ile yiiz yiize olan insanlar
yiizyilin bilgi toplumuna hazirlanmak igin okul ortaminda, 6gretme-6grenme
siirecinde bilgisayarlar1 kullanmay1 zorunlu hale getirmistir. Alkan’a (1998)
gore bilgisayarlarin egitimde kullanilma gereksinimi; egitim sistemi ytkiiniin asir1
derecede artmasi, 6grenci sayisinin hizla ¢ogalmasi, bilgi birikiminin artmasi ve
icerigin karmasiklagmasi, oOgretmen yetersizligi ve bireysel kabiliyet ve
farkliliklarin 6nem kazanmasi gibi nedenlerden dogmaktadir. Bilgisayarlar;
bireysel 6grenme hizi, etkin katilim, aninda diizeltme, kademeli ilerleme gibi
ozelliklerin kullanilmasina firsat verdigi igin diger 6gretim araclarindan farkli bir
konumda yer almaktadir (Cepni, 2006). Akkoyunlu’ya (1994) gore egitim ve
Ogretimde hem bir amag¢, hem de bir ara¢c olarak kullanilan bilgisayarlarin
kullanimin1 bilmek, artik her bireyin kazanmasi gereken temel bilgi ve becerileri
arasinda kabul edilmektedir. Egitimin bir amaci olarak bilgisayarlar; bilgisayar
kullanmasinin d6gretimi, programlama dillerinin 6gretimi ve bilgisayarin ne oldugu
gibi bilgilerin 6gretiminde kullanilmaktadir. Buna karsin ara¢ olarak bilgisayar;
diger biitiin disiplinlerin 6gretiminde 6gretmene yardimer olarak kullanilmaktadir.
Bilgisayarlar; olgu, kavram, ilke, genelleme, problem ¢6zme, arastirma yapma gibi
ogretimlerde yardimci ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bilgisayarin  egitim
ortamlarinda kullanilmasinin etkili 6grenmelerin olugmasina yardimci oldugu
yoniindeki bulgular, dgrencilerin aktif katilimlarinin saglanabilecegi, birbirinden
farkli 6grenme etkinliklerinin uygulanabilecegi ve Ogrencilerin farkli bilgilerini
birbiriyle kolayca bagdastirabilecekleri yapilandirmaci 6gretim ortamlarinin
olusturulmasinda bilgisayarlardan daha etkin bir sekilde yararlanilmaya
baslanmasina yol a¢mustir (Hanger ve Yalgin, 2007). Egitimde bilgisayardan
yararlanma genel olarak, bilgisayarin 6grenime getirdikleri, 6grenme siirecine
sagladig1 yardimlar olmalidir. Bilgisayar, 68renme siirecini biitiinlestirici,
O0grenmeyi zenginlestirici, kolaylastirici, hizlandirict ve derinlestirici bir ara¢ veya
yontem seklinde diisiiniiliirse, yalniz bilgi aktarmayacak, 6grenciye diislinmesini
Ogrenip gelistirmesine anlamli bir ortam ve yardim saglayacaktir (Ttreli, 1988).
Egitimde gorsel ve isitsel araclar 6grenmenin kalict izli olmasi acisindan biiytlik
onem tasimaktadir. Ogretim materyalleri 6gretmenin sdzel bilgilerini gorsel olarak
destekleyerek uzun siireli bellege hem sembolik, hem de gorsel olarak

kaydolmasin1 ve bilginin daha kalic1 olmasini saglar (Demirel, 1996).
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BDO (Bilgisayar Destekli Ogretim) alaminda ilk fikirler Skinner’mn programl
ogrenme kuramryla birlikte girmistir. Ortaya atildigi 1960’11 yillarda fazla ilgi
gérmeyen bu yaklasim, giinimiizde bilgisayar destekli 6gretim olarak karsimiza
ctkmaktadir  (Demirel, 1998). Bilgisayarin okullara girmesiyle “BDO”
kavramindan s6z edilmeye baglanmistir. Bilgisayar Destekli Ogretim BDO,
O0grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigi, 6gretim siirecini ve
O0grenci motivasyonunu giiclendirdigi, 6grencinin kendi O6grenme hizina gore
yararlanabilecegi ve kendi kendine 6grenme ilkesinin bilgisayar teknolojisi ile
birlesmesinden olugsmus bir 6gretim yontemidir (Sahin ve Yildirim, 1999).
Bilgisayar Destekli Ogretim BDO “6grencinin bir bilgisayar basinda, 6grencilerin
gosterebilecekleri tiirlii tepkiler gz onlinde bulundurularak hazirlanmis bir ders
yazilimi ile karsilikli etkilesimde bulunarak kendi o6grenme hizina gore
tanimlanabilir (Kéksal, 1981). Yaln’a (2006) gére Bilgisayar Destekli Ogretim
BDO bilgisayarlarin sistem igine programlanan dersler yoluyla bir konu veya
kavrami 6gretmek ya da dnceden kazandirilan davraniglar pekistirmek amaciyla
kullanilmasidir. Kaptan’mn (2001) tammina gére ise Bilgisayar Destekli Ogretim
BDO, 6grencilerin programli 6grenme materyalleri ile bilgisayar kullanarak
etkilesimde bulundugu, diger bir deyisle bilgisayar programlar1 araciligi ile
ogrenmeyi gerceklestirdigi, 6grenmelerini izleyip kendi kendini degerlendirdigi bir
ogretim bicimidir. Bir baska tammda ise Bilgisayar Destekli Ogretim BDO,
bilgisayarin 6gretimde 6grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigs,
Ogretim siireci ve 6grenci motivasyonunu gii¢lendiren, 6grencinin kendi 6grenme
hizina gore yararlanabilecegi, kendi kendine Ogrenme ilkelerinin bilgisayar
teknolojisiyle birlesmesinden olusmus bir 6gretim yontemidir (Usun, 2004).Bu
tanimlarin g¢ercevesinden baktigimiz zaman bilgisayar ve bilgisayar yazilimlari
Ogrencinin 6grenme hizina ve kapasitesine bagli olarak etkilesimli bir yap1 ile
Ogrenim ve 6gretim siirecini etkileyen ve motivasyon diizeyini iist sevilere ¢ikaran
bir ara¢ olarak siire¢ icerisinde onemli bir yer tutmaktadir. Baska bir agidan
bakildiginda 6grenme ve Ogretme ilgili etkinliklerin tamami Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO) ‘ye etki etmektedir. Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’de
bilgisayar 6grenimi ve oOgretimi gerceklestirmek i¢in hem Ogretmene hemde

Ogrenciye yardimcir bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Birgok arastirma da
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goriildiigii  gibi Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)niin diger 6gretim
yontemlerine gore daha etkili oldugu tespit edilmistir.

“Egitim alaninda, Ogrenci sayisinin hizla artmasi, Ogretmen/dgrenci
oranlamasinda ortaya ¢ikan 6gretmen yetersizligi, bireylere 6gretilmesi gereken
bilgi miktarinin hizla artmasi sonucu igerigin daha karmagik bir hale gelmesi gibi
sorunlar ortaya ¢ikmigtir. Buna karsin egitime olan talep siirekli olarak artmus,
bireylerin egitim olanaklarindan daha fazla yararlanma istekleri bireysel 0gretimi
onemli hale getirmistir. Iste gerek bilgisayara, gerekse egitime iliskin olarak
belirtilen bu gibi nedenlerden dolayi, bilgisayarlarin egitimde kullanimi zorunlu
hale gelmistir. Ayrica bilgisayarin 6grenciyi daha ¢ok giidiilemesi, yasam boyu
egitimi desteklemesi, 6gretim programlarindaki esnekligi arttirmasi da egitimde
bilgisayar kullaniminin gerekgesi olarak ileri siiriilmiistiir” (Usun, 2004:36). Fakat
bilgisayar destekli 6gretimde, bilgisayarin 6gretme siirecine Ogretmenin yerini
alacak bir secenek olarak degil sistemi tamamlayici gii¢lendirici bir ara¢ olarak
girmesi esastir. Bu ortamlar, 6grencileri etkili olarak giidiillemekte ve dgrencilerde
kalict 6grenmeler olusturmaktadir. Bu sayede dgrenciler kisa zamanda ¢ok daha
fazla bilgiyi etkili olarak oOgrenebilmektedirler (isman, 2003:35). Ogretim
materyalleri 68retmenin sozel bilgilerini gorsel olarak destekleyerek uzun siireli
bellege hem sembolik, hem de gorsel olarak kaydolmasini ve bilginin daha kalict
olmasin1 saglar (Demirel, 1996). Bilgisayarlar bilgilerin gorsel olarak
desteklenmesinde kullanilabilecek en onemli teknolojik araglardandir. Derslerde
bilgisayarlardan yararlanarak kavram, olgu ve prensiplerin daha Kkolay
kazandirilmas1 6 saglanabilir. Ses, farkli karakter ve punto, yanip sénme, renk,
canlandirma, benzesim gibi sayisiz dikkat odaklama araglari bilgisayar aracilig ile
kolayca ve basarili bir sekilde 6grenciye sunulabilmektedir (Kutlu, 1999)

Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) niin genel amaci agisindan bakarsak
ogrenmeyi kisisellestirip, 6grenicinin 6grenme hizina bagli olarak, 6grenmeyi
kolaylastirtp daha kalici hale getirmeyi ve etkilesimi 6n plana ¢ikararak, konu
tekrarlarina imkan veren, maliyeti minimuma indirerek, 6gretimi gorsellestirme ile
destekleyerek kaliciligin maksimum seviyelere ¢ikarma amacinda hareket eder.

Usun’un (2004) Barker ve Yeates’ten aktardigima gore ise BDO’in amaglari
sunlardir;

1. Geleneksel 6gretim yontemlerini daha etkili hale getirmek, 2. Ogrenme
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siirecini hizlandirmak,

3. Zengin bir materyal saglamak,

4. Ucuz ve etkili 6gretimi gerceklestirmek,

5. Gereksinmeye dayali 6gretimi gerceklestirmek,

6. Telafi edici 6gretimi saglamak,

7. Ogretimde siirekli olarak niteligin artmasim saglamak,

8. Bireysel 0gretimi gerceklestirmek.

Demirel vd’ne (2001) gore ise BDO niin amaglari su sekilde siralanmaktadir.
. Ogrencinin motivasyonunu (8grenme giidiisiinii) arttirmak,
. Ogrencinin bilimsel diisiinme yetenegini gelistirmek,
. Grup calismalarini desteklemek,

. Ogretme yontemlerini genisletmek,

1
2
3
4
5. Ogrencinin kendi kendine 6grenme yeteneklerini gelistirmek,

6. Ogrencide ileri diizeyde diisiinme becerisinin gelistirilmesini desteklemek,

7. Mantik yolu ile problemlere ¢6ziim bulmay1 desteklemek,

8. Hipotez kurmaya cesaretlendirmek vb.

Bir egitim araci olarak bilgisayarlarin egitim agisindan {istiin yonleri ise
sunlardir (Keser, 1988):

1. Etkilesimli bir aractir, 68renci bilgisayar karsisinda denetim yetkisini
kullanmay1 6grenir.

2. Biiyiik bir esneklige sahiptir, etkin bir pekistiricidir, sabr1 sonsuzdur.

3. Yazi tahtasi, ders kitab1 kadar geneldir. Yazi, ¢izim, grafik, say1, renk, ses
vb. ¢ok cesitli bildirim simgesini durgun ya da hareketli olarak kullanabilir ve
cesitli kaynaklardan yararlanabilir.

4. Uygun bi¢cimde hazirlanmis her ¢esit programi kullanabilir.

5. Ders yazilimlarinda ¢ok degisik siirprizlere yer verilerek egitimi zevkli ve
ilgi ¢ekici hale getirebilir.

6. Bireysel 6gretimde ve grup 6gretiminde kullanilabilir.

7. Programli 6gretimin dayandigr ilkelerin uygulanmasina hizmet edebilir.

8. Ogrencinin sorulara verdigi cevaplar1 kaydeden istenildigi an sonuglari
bildirebilen essiz bir sinav aracidir ve soruda iiretebilir.

Bilgisayarlarin egitimde kullanilmasi gereksinimleri asagidaki ifadelerle

tanimlanabilir:

12



Egitime olan talebin hizla artmasi

Yasam boyu 6grenme anlayisinin hakim olmast

Firsat ve imkan esitliginin daha etkili sekilde saglanmasi

Ogretmen sayisindaki yetersizlik

Bilgi miktarinin hizla artmasi

Bireysel 6gretim gereksinimi

Ogretmen niteliginin artmas1, teknoloji okur-yazar1 olma, derslerinde
teknoloji kullanabilme, dgrencilerini teknoloji kullanmaya yoneltebilme,
ogrencilerine bilgiye ulasma ve bilgiyi kullanma becerilerini kazandirma,
mesleki gelisim ve deneyim paylasimi i¢in meslektaslariyla iletisim
kurma gereksinimleri

Ogrenci sayisinin hizla artmasi

Ogrencilerin, yeni teknolojilerle donanmis bir topluma hazirlanma,
bilgiye gereksinim duyma ve aradig: bilgiye ulasabilme, ulastig1 bilgiyi
se¢me, Orglitleme ve kullanabilme, problem ¢dzebilme, teknolojiyi etkili
olarak kullanabilme, iletisim kurabilme ve grup calismasi yapabilme,
teknolojiyi mesleklerinde profesyonelce kullanabilme gereksinimleri
Bilgisayarlarin, 6grenme 6gretme ortamlarini zenginlestirmesi

Insan faktdriinden kaynaklanan bazi hatalarin ortadan kaldirilmasi ve
pek ¢ok islemin daha kisa siirede yapilabilmesi

Bilgisayar teknolojilerinin giderek kiigiilmesi ve maliyetlerinin ¢ok

diismesi gibi nedenlere dayanmaktadir (Erisen ve Celikoz, 2007).

Gegmis Ogretim ortamlarinin tiim kazanimlarini saglama giiciine sahip olan
bilgisayarlar i¢inde barindirdiklar1 ¢ok sayidaki odaklanma araclariyla ¢ok fazla
bilgiyi, 6grencilere daha kisa zamanda ve etkili bir sekilde sunabilme 6zelligine
sahiptirler. Altinkaya (1998) ’ya gore; 6grenci ile bilgisayar arasindaki etkilesimi
saglayan egitim yazilimi, egitim-0gretim faaliyetlerinde denetim ve kontrol roliinii
listlenen 6gretmen ve Ogrenme yasantilarini gergeklestirmek amact ile tasarlanmis
yazilimlarin ¢alistirilabilecegi donanimlar, bilgisayar destekli egitimin en énemli ii¢
unsurudur. Bu 6geler iginde en fazla dikkat ¢ekeni ise, ders yazilimi olarak kabul
edilmekte ve hatta Bilgisayar Destekli Ogretim basarisinin ders yaziliminim kalitesi

ile dogrudan orantili oldugu ileri siiriilmektedir. Iyi bir yazilim 6grenci basarisin
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olumlu yonde etkilerken, kotii hazirlanmis bir yazilim zaman kaybina ya da
istenmedik davraniglarin kazanilmasina neden olabilir. Bilgisayarin egitime olasi
katkisi, egitim sisteminin en kritik 68esi olan O0gretmenin islevini degistirmistir.
Bilgisayar, Ogretmenin yerine gecen degil, &gretmene yardimcit ve Ogretimi
destekleyici bir ara¢ olarak kullanilmistir. Ogretmen temel bilgi kaynag olmaktan
¢ikmig, 0grenmeyi izleme, yonlendirme ve gelistirme yoOniinde bir rehber, bir yol
gosterici goérevini Ustlenmistir. Alessi & Trollip (1985) bilgisayarlarin egitimde
kullanim bi¢imlerini {i¢ alt baslik altinda siniflamaktadirlar. Bunlar;

Bilgisayarlarin yonetim amacli kullanimi (administrative uses)

Bilgisayarlarin 6gretimi (teaching about computers)

Bilgisayarlarla 6gretim (teaching with computers) dir.

Bunun yansira bilgisayarin egitim alaninda kullanilmasinin egitime katkilar1 soyle

siralanabilir. Bilgisayar;

e Ogrenmeye etkin katilim saglar. Aktif 6grenmenin éne ¢iktigi giiniimiizde,
ogrenci bilgisayar destekli egitim sayesinde pasif konumdan aktif konuma
gecer.

e Etkilesimli bir aractir. Ogrenci bilgisayar karsisinda denetim yetkisini
kullanmay1 6grenir.

e Biiytik bir esneklige sahiptir, etkin bir pekistirectir ve sabri sonsuzdur.

e Istenildigi kadar tekrar olanag1 saglar.

e Hizli 6grenim saglar. Dolayisiyla zamandan tasarruf saglar.

e Yazi tahtasi ve ders kitab1 kadar geneldir. Yazi, ¢izim, grafik, sayi, renk, ses
ve benzeri ¢ok cesitli bildirim simgesi durgun ya da hareketli olarak
kullanilabilir ve ¢esitli kaynaklardan yararlanilabilir.

e Uygun bicimde hazirlanmis her tiirlii programi kullanabilir.

e Ders yazilimlarinda ¢ok degisik siirprizlere yer verilerek, egitim zevkli ve ilgi
cekici hale getirilebilir.

e Ogrenmeyi bireysellestirmektedir.

e Bireysel 6gretimde de, grup 6gretiminde de kullanilabilir.

e Programli 6gretim temeline dayali ilkelerin uygulanmasina hizmet edebilir.

e Egitim alaninda yOnetim, arastirma, rehberlik ve psikolojik danigma, 6lgme

degerlendirme ve 6gretim hizmetlerinde kullanilabilir.
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e Ogrencilerin sorulara verdigi cevaplar1 kaydeden ve istenildigi an sonuglari
bildiren essiz bir sinav aracidir. (Akgay, Aydogdu, Yildirim, Sensoy, 2005)
Bunlara ek olarak bilgisayar asagidaki alanlarda kullanilarak egitime
destek saglamaktadir;

Egitim arastwmalarinda; arastirmanin tasariminda, alan yazin taramasinda,
yenlerin hizli ve dogru bi¢cimde analiz edilmesinde, bulgularin grafik ve tablo haline
getirilmesi ile arastirma raporunun hazirlanmas1 asamalarinda etkili bir akilde
yararlanilmaktadir.

Yonetimde; Ogrenci kayitlarinin  tutulmasi, ders dagitim cizelgelerinin
hazirlanmas1 muhasebe, bordro islemleri, sinavlarin diizenlenmesi, 6gretmenler
arasinda gorev dagilimimin yapilmasi, ders planlarmin hazirlanmasi, personel
kayitlarinin  tutulmasi, derslik ve laboratuvarlarin diizenlenmesi gibi ig¢in
kullanilmaktadir.

Rehberlik ve damsmanhk hizmetlerinde; Ogrencilerin kisisel bilgilerini
dosyalarin tutulmasi, kisilik, basari, ilgi, tutum gibi 6zelliklerinin degerlendirilerek,
meslek se¢imi ve yonlendirmelerle bilgi verilmesi gibi amaclar1 gerceklestirmek i¢in
kullanilmaktadir.

Oleme  ve  degerlendirmede;  testlerin  hazirlanmasi,  uygulanmast,
degerlendirilmesi,  sonuglarla ilgili istatistiksel bilgilerin ¢ikarilmasi ve soru
bankalarinin olusturulmasinda kullanilmaktadir.

Kiitiiphanecilik hizmetlerinde; kiitiiphaneye gelen kitaplarin kayitlarmin tu-
tulmasi, kataloglama ve smiflandirma islemlerinin yapilmasi, alan yazin taramasi,
kiitiiphaneler arasi isbirliginin saglanmasi, 6grenci ve Ogretmenlere kiitiiphane
hizmetlerinin (6diing verme ya da miiracaat hizmeti verme gibi) verilmesinde
kullanilmaktadir.

lletisimde; bilgisayarlar tiim toplumsal kurumlarda oldugu gibi egitim fo-
rumlarinda da iletisim amagh kullanimda vazgegilmez bir ara¢ olmustur. Okul
yonetiminin Ogretmenlerle, velilerle, &grencilerle, diger ilgililerle, dgretmenlerin
kendi aralarinda, dgrenci ve velilerle, 6grencilerin birbirleriyle, okul yonetimi veya
Ogretmenleriyle bilgi aligverislerinde (e-posta, sohbet vb araciligiyla) yaygin
kullanilmaktadir. Hatta bilgisayarlarin biitlin okul toplumuyla etkili iletisimini
saglamak amaciyla e-okul projelerinin baslatildigi goriilmektedir. E-okul projesi ile

resmi ve Ozel okullardaki tim Ogrenci bilgileri merkezi bir veri tabaninda
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kaydedilerek, ogrencilerin okul, smif ve subelerine gore bu sistemde tutulmasi
saglanmaktadir. Ik kayit isleminden mezuniyete kadar nakil, devamsizlik, not, sinif
gecme, karne, disiplin vb islemleri sistem tarafindan yapilmaktadir. Ogrenci bilgisine
gereksinim duyuldugunda sistemden iiretilecek verilerden yararlanilmakta, pek ¢ok
konuda uzun siireli ve ekonomik olmayan yollarla elde edilen bilgilere, kisa siirede
ulasilabilmektedir.

Bilgisayarlarim o6gretimde kullamilmasi: bilgisayarlarin 6grenme ve O6gretme
faaliyetlerinde kullanilmasi sonucu ¢esitli tanim ve uygulama bigimlerinin ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Bu alanda kullanilan terminoloji tartismaya acidir. Alan yazin
incelendiginde genellikle bilgisayarlarin kendisinin &gretim  konusu yapildigi
Ogretimin yonetiminde ve Ogretimi desteklemede kullanildigr goriilmektedir.
Doganay (2002), (Erisen ve Celikdz, 2007), Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) ve
ders sunumunun baslica yararlarini su sekilde 6zetlemektedir:

1. Diiz anlatim yontemlerini animasyonlarla destekleyip 6grenimi daha verimli
kilmak,
Ogrenimden yiiksek verim almak,
Ogretimi daha ilgi gekici ve zevkli hale getirmek,
Ogretmenlerin, gretim sirasinda daha fazla materyal kullanmasim saglamak,
Soyut bir konuyu somutlastirip 6grencinin daha kolay 6grenmesini saglamak,
Ogrenciye somut yagantilar kazandirmak,

Cagin gerektirdigi teknolojiyi 6grencilere kavratmak,

O N o g B~ WD

Basarisiz 6grencilere cesaret, zevk ve heyecan vererek, 6grencilerin basarisini
arttirmak,

9. Anlasilmayan sorunlari, kavramlari ve islemleri defalarca tekrarlama

kolaylig1

saglamaktir.
Ogrettim ve 6grenim icin bircok avantaji olmasma ragmen Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO)’niin bazi smurlhiliklart da bulunmaktadir. Erisen ve Celikoz,
(2009)’gére Bilgisayar Destekli Ogretim BDO’in  smirliliklarmi  su  sekilde
siralamiglardir:

e Ogrencilerin sosyo-psikolojik gelisimlerini engelleyebilmesi

e Ogrencilerin yaraticiliklarini engelleyebilmesi

16



e Ozel donanim ve beceri gerektirmesi Egitim programiyla uyumlu olmamast,
egitim programini desteklememesi

e Istenilen kalite de ders yazilimlar1 olmasi igin yeterli zaman ve iyi bir ekip
calismasi gerektirmesi

e Ogrencinin basarisini artiracagi ve var olan egitim sorunlarimi kesin ¢6zecegi
distiniilmesi

e Sistem ve Ogretmenler degisime kapali ise, daha 6nce Bilgisayar Destekli
Ogretim BDO’ile ilgili kotii deneyimler yasamuslarsa, bilgisayarlarin yararlar:
konusunda ikna olmamuslarsa, etkin kullanilmiyorsa, programa entegrasyonu
ve teknoloji planlamasi iyi yapilmamigsa Bilgisayar Destekli Ogretim
BDO’in etkililigi azalacaktir.

2.3 Fen Egitimi ve Bilgisayar

Bilimsel bilgi ve teknolojiye dayali problem ¢6zme yetenegine sahip
bireylerin ihtiyaci yadsinamaz bir gergektir. Bu bireylerin yetismesi bireylere temel
baz1 kavramlarin kazandirilmas: ile miimkiin olabilmektedir. Bireylerin arastirma
sorgulama, elestirel diistinme, problem ¢6zme ve karar verme becerileri
gelistirmeleri, yasam boyu O0grenmeye istekli bireyler olmalari, diinya hakkindaki
merak duygusunu siirdlirmeleri bu kavramlar1 kazanmalar1 ile miimkiin olmaktadir.
Bu goriislerden hareketle bu kavramlar ve bunun disinda bireylere verilmek istenen
seylerin kaliciligini artirip, davranis hale getirebilmek icin en uygun 6gretim yontemi
secilmelidir. Cagimiza baktigimiz zaman bilgisayar her alan da oldugu gibi egitim ve
ogretim faaliyetleri icerisinde de yer almayr bagarmis durumdadir. Bilgisayar ve
bilgisayar yazilimlar ile desteklenmis materyaller 6gretim ve 6grenim daha etkin bir
hal almistir. Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’de bilgisayar 6gretim siirecini
tamamlayici veya sistemi gii¢lendirici bir 6ge olarak diisiintilmelidir (Namlu, 1999).

Ozellikle fen egitiminde Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’in uygulanmasi
kolaylastirict bir etki niteligindedir. Bunun nedeni Cepni’ye (2006) gore, dogay1 ve
dogal olaylar1 agiklamada olgu, kavram, ilke, yasa ve kuramlarin fen derslerinde
kullanilmas1 ve tiim bu bilgilerin ders yazilimlar1 yoluyla bilgisayar ortaminda gorsel

sekiller veya animasyonlarla, simiilatorlerle 6grencilere somut olarak sunulabilecek
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sekilde zengin olmasi; yani gorsel olarak aktarmadaki 6gretim zenginligidir. Benzer
sekilde Geban ve Demircioglu’da (1996) fen derslerinin igerik yoniinden Bilgisayar
Destekli Ogretim BDO uygulanmasi agisindan elverisli oldugunu belirterek nedenini
bilimsel kavram ve prensiplerin bu derslerde oldukga ¢ok olmasi ve ders yazilimlart
hazirlanirken uygun oOgretim teknikleri kullanip 6grenciye gorsel olarak
aktarilabilmesi oldugu seklinde agiklamistir. Fen egitimi igerisinde yer alan soyut
kavramlarin somutlastirilmasi, ilgi ¢ekici yapilarin olusturulmasi, diistinme becerisini
iist diizeyde tutan ve anlamli 6grenmeyi saglayan bilgisayar yazilimlar1 kullanmak
onde gelen amaglar i¢inde sayilmalidir. Pekistirme ve uygulama firsatt 6grenme
kaliciigini arttirmaktadir. Ogrenciler, uygulamalar ile yapilan tekrarlar sonucunda,
ogrendiklerini pekistirebilir ve anlamli 6grenme saglanabilir (Akgay vd., 2005). Bu
baglamda bilgisayar destekli fen 6gretiminde bilgisayarlarin kullanim big¢imleri su
sekilde siiflandirilabilir;

1. Alistirma ve tekrarlarda kullanimi

2. Bire-bir 6gretimde kullanimi

3. Egitsel oyunlarda kullanimi1

4. Benzesim programlarinda kullanimi

5. Problem ¢6zmenin 6gretiminde kullanimi1 (Sahin ve Yildirim, 1999)

Smif farki olarak bu yazilimlarin tercihi 6grenci lizerinde farkli etkiler
birakabilir. ik ve ortadgretimde fen grencilerinin derslerindeki basariy1 ve buna
bagl olarak verimliligi arttirabilmek icin 6zellikle mikroskobik diizeydeki ve soyut
konularda bilgisayar destekli egitimden ve ders yazilimlarindan yararlanmak
gerektigi diisiiniilmektedir (Oz, 2004).

Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’de 6gretmen konuyu islerken sahip
oldugu donanim ve yazilim imkénlarina, konunun ve 6grencinin 6zelliklerine gore
bilgisayar1 derste degisik yerlerde ve zamanlarda kullanabilir. Bu kullanim bi¢imleri;
1. Ogretmen konuyu isler, dersi kagiran ya da anlamayanlar icin tekrar bir firsat
saglanabilir. Burada bilgisayarin gorevi 6zel 6gretmenliktir.

2. Ogretmenin konuyu isledikten sonra degerlendirmeyi bilgisayar yardimiyla
yapmasi seklinde olabilir.

3. Ogretmen konuyu smifta isler, uygulama ve alistirma ¢alismalar1 bilgisayarla
yapilir. 4. Konu bilgisayarla islenir 6gretmen danismanlik, yapar, 6grencileri denetler

(Demirel, 2005).
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Bilgisayarin derslerde etkili bir ara¢ olarak kullanilmasindaki faktorler arsinda ilk
sirayl i¢inde barindirdifi yazilimlalar almaktadir. Bilgisayar yazilimlar farkli
amaclar icin tiretilebilmektedir. Bilgisayar yazilimlari i¢erisinde 6gretmen ve dgrenci
icin en dikkat c¢ekici olanlar1 animasyonlar olarak goze ¢arpmaktadir. Animasyonlar
farkli dersler ig¢in, farkli konular igin {iretilebilir ve Ogrencinin kullanimina
sunulabilir. Goze ve kulaga hitap eden bu yazilim uygulamalar1 6gretim ve 6grenim

aktivitelerinde 6gretim yontemleri igerisinde onemli bir yer tutmaktadir.

2.4 Animasyon

Her alanda oldugu gibi teknoloji alanindaki degisimlerde siirekli ve artan
sekilde devam etmektedir. Egitim alaninda teknoloji yaygin bir sekilde kullanilmaya
baslanmis ve bunun bir sonucu olarak da 6gretim yontem ve teknikleri de paralel bir
degisime ugramistir. Bilgi toplumu yoniinde degisen toplum anlayis1 ile bire bir
ortiisen “bilginin hizli iiretimi ve paylasimi” diislincesi yeni ihtiyaglara uygun olan
ogretim teknolojilerinin tiretilmesi ihtiyacin1 dogurmustur (Cebeci, Yazgan ve Geyik,
2004).

Teknolojik gelismelerin en Onemlisi olan bilgisayar, kiiltiir 6gesi haline
gelmis ve egitim de dnemli bir yer tutmustur. Teknolojik araglarin en basinda yer
alan bilgisayar glinlimiizde egitim-6gretimde, egitsel etkinliklerde degisik bicimlerde
kullanilmaktadir. Bilgisayarlar egitim-6gretimin her kademesinde biiyilk 6nem
tasimaktadir  (Yumusak ve Aycan, 2002), Bilgisayar Destekli Ogretim
animasyonlarin kullanilmasi1 ise giinlimiizde giderek popiiler hale gelmistir ve
kullanim siklig1 giderek artmaktadir. Giiniimiizde kullanilan bilgisayar programlari
dahil animasyonlarin popiilerligini gdzler niine sermektedir (Inag, 2010).

Animasyon; Ingilizcesi “animation” olan animasyon dilimize gegmis ve
aslinda “canlandirma” anlaminda olmasina ragmen Tiirk¢e ciimleler icerisinde de
kullanilirken kendisine bir anlam kazandirmistir. Tiirk Dil Kurumu animasyonu “tek
tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu

verebilecek bir bicimde diizenleme ve filme aktarma isi” olarak tanimlamaktadir (E.

Ekici ve F. Ekici, 2011).
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Rieber, gorsel ve isitsel materyallerin egitim ve &gretimde dnemli bir yeri
oldugunu yaptig1 calismalarda aciklamistir. Rieber gorsel isitsel ve etkilesimli
animasyonlarin  egitim ortamimna katkilarim1  bes oOzellige sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Etkilesimli animasyonlar;

1. Bilginin algilamasin gelistirir.

2. Ogrenme motivasyonunu artirir.

3. Ogrenmeyi pekistirir.

4. Bilginin hafizada kalmasina yardimeci olur.

5. Egitimin ¢ekiciligini artirir ve geri bildirimlerin kisa siirede alinmasina yardimei
olur (Rieber ve Kini, 1999a; akt. Caliskan, 2002).

Bilgisayar animasyonlari, egitimde wuygulamali stratejinin bir pargasi
olduklar1 zaman 6grenciler i¢in geri bildirimde de kullanilabilir (Rieber, 1990a).
Ayrica bilgisayar animasyonu cesitli egitsel gereksinimlerde degismelere ihtiyag
duyuldugu zaman kolay bir sekilde diizeltilebilir (Milheim, 1993). Rieber (1990a)’ e
gore Ogrenciler yeni bir konuyu O&grendikleri zaman animasyonlarla saglanan
detaylar1 ya da konuyla ilgili ipuclarini nasil degerlendirebileceklerini bilmeyebilir.
Bu nedenle 6grenciler animasyonla gdsterilen yiizeysel 6zelliklere yogunlagmalarina
karsin verilen 6nemli detaylar1 gézden kagirabilir. Animasyon egitimde tek basina
yeterli olmayip, sadece egitimin bir pargasidir. Animasyonlar bazen sekil olarak da
algilanmaktadir. Fakat arasgtirmacilar bunlarin  birbirinden farkli  oldugunu,
animasyonlarla 6grenmenin, sekillerle 0Ogrenmeden daha etkili oldugunu
saptamiglardir. Sekillerin bilgiyi saglamak icin kullanildig1, animasyonlarin ise sozel
bilgiler ile sekillerin birbirleriyle birlesmesiyle G6grenenin bilgileri daha kolay
ogrenmesini sagladigr bilinmektedir. Ancak sozel bilgilerin animasyonlarla uyumlu
olmas1 gerekmektedir. Arastirmalar, animasyonlar ile resimlerin gereksiz bilgi ve
kolayca hayal edilebilecek konularla verildigi zaman etkili olmayacagini gostermistir
(Mayer ve Anderson, 1991).

Bilgisayar ve bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin animasyon alanina da
yansimasi bilgisayarda animasyon yapma isini kolaylastirmistir. Multimedya
teknolojileri ile biitiinlesik olan bilgisayar ortaminda gerg¢ek goriintiileri, grafikleri,
metinleri, gercek ses ve animasyonlari birlestirme imkanlar1 egitim yazilimi
gelistirme siirecinde pek ¢ok fayda saglamistir (Arict ve Dalkilig, 2006). Animasyon;

Latince bir kelime olup, canlandirmak manasindadir (Dasdemir, 2012). Burke,
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Greenbowe ve Windschitl (1998)’e gore animasyon, cizilen veya canlandirilan

nesnenin hareketini anlatan, canlandirilmis hareketli bir resimdir. Bu tanimda

animasyonun li¢ ana 0zelligi dikkat cekmektedir. Bu 6zelliklere goére animasyon;

1. Gorsel sunumlarin bir tiirii olan resimdir.

2. Belli hareketleri resmeden bir harekettir.

3. Cizimler veya diger taklit metotlariyla yapay olarak olusturulan hareketli objedir.
Giliniimilizde animasyonun en ¢ok kullanildig1 alanlar sunlardir (Ugur, 1996;

Otles, 2008);

1. Miihendislik: Animasyonlar sayesinde tasarlanan ve gelistirilen her tiirlii araglar ya

da pargalar canlandirilabilmektedir.

2. Bilimsel Calismalar: Bilgisayarlar tarafindan hazirlanan grafik ve canlandirmalar,

bilimin hemen hemen her dalinda yararlanilan 6gelerdir.

3. Reklam Sektorii: Bilgisayarin reklam sektoriinde kullanilmasiyla, reklamlarin

etkinligi ve akilda kaliciligi artmaktadir. Animasyonla birlikte reklamcilik ¢ok

gelismistir. Su anda reklam yapiminda animasyon kullanimi artmaktadir.

4. Bilgisayar Oyunlari: Her oyunda, oyunun tanitimi amaciyla yapilmis

animasyonlar1 ve oyunun igerisinde yiizlerce animasyonu géormek miimkiindiir.

5. Egitim-Ogretim: Bilgisayar animasyonlar1 sayesinde ¢ocuklarm hem kavrama

kabiliyetleri artirilmakta hem de bu animasyonlarin onlarin ilgisini ¢ekecek tarzda

hazirlanmasiyla konuya ilgileri daha ¢ok artmaktadir.

6. Mimarlik: Mimarlik ¢aligmalarinda i¢ dekorasyon olsun, ¢evre diizenlemesi olsun,

yapilacak mimari ¢alisma onceden bilgisayarlar tarafindan canlandirilabilir ve daha

plan asamasinda iken bu diizenlemeler gercekei bir sekilde izlenebilir, mimari yap1

igerisinde onceden dolasma sansi elde edilebilir.

7. Multimedya: Bilgisayar animasyonlari, 6zellikle sunum olusturulmasi iglemlerinde

cok yogun bir sekilde kullanilmaktadir.

8. Sinema: Gergeklestirilmesi oldukga pahali ve zor olan birgok film sahnesinde, 6zel

efektler yapmak amaciyla bilgisayar animasyonlar1 kullanilmaktadir.

9. Televizyon: TV’lerdeki programlarindan, sanal stiidyolarin gergeklestirilmesine

kadar bir¢ok alanda bilgisayar animasyonlari kullanilmaktadir.

10. Uzay Calismalari: Uzay arastirmalari konusunda kullanilacak ara¢ ve gereglerin

yapilmasinda ve denenmesinde bilgisayar animasyonlarindan faydalanilmaktadir.
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11. Video: Bilgisayar animasyonlart bir hikdyenin tamamiyla canlandirilmasi
amactyla da kullanilmaktadir.

Animasyonlarin ~ kullanim1  6grencilerin ~ 6grenmelerini  artirmaktadir.
Bilgisayar animasyonlari, egitimde uygulamali stratejinin bir parcast oldugu zaman
ogrencilere geri bildirimde de kullanilabilir (Rieber, 1990; Karagop, 2010). Fen ve
teknoloji dersinde bilimsel siire¢ becerilerine de siklikla yer verilmistir. Bilimsel
siire¢ becerisi, 6grenmeyi kolaylastiran, arastirma yetenegi kazandiran, 6grencilerin
O0grenme ortamlarinda aktif olmasini saglayan, 6grenmelerinde sorumluluk alma
duygusunu gelistiren ve Ogrenmenin kalicihigint artiran beceriler olarak
tanimlanmaktadir.  (AKsoy, 2011) Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini
gelistirebilmesi i¢in laboratuvar calismalarina agirlik verilmesi gerekmektedir
(Aksoy ve Doymus, 2011). Fakat laboratuvar caligmalar1 her okul igin miimkiin
olmayacag1 i¢in uygulama zorlugu yasanmaktadir. Tam donanimli bilgisayar
laboratuvarlar1 olugturma zorluklar1 ve her bilgisayar laboratuvarinin 6grencinin
yararlanabilecegi sekilde hazir bulundurulmasi zorluklar1 sorun olusturmaktadir. Bu
amagtan hareketle fen ve teknoloji 6gretiminde deneyler ve gozlemler bilgisayar
ortamina aktarilip, bilgisayarda sanal olarak fen ve teknoloji laboratuvarlar: kurulma
imkan1 saglanmasi gerekmektedir. Bdoylelikle 6grenciler deney ve gozlemlerini
okulda daha giivenli ve eglenceli bir sekilde yapma imkéani bulurken evde tek
baslarina da bu deneyleri tekrarlama imkani bulabilirler. Giivercin, (2010)’e gore,
Sanal laboratuvar ya da bilgisayar animasyon programlarinin kullanilmasi gercek
laboratuvar ortaminda karsilasilan sorunlarin bir kismini ortadan kaldirip 6grenme-
Ogretme siireclerinin amaclarinin  saglanmasinda olumlu katkida bulunmaktadir
(Kiyict ve Yumusak, 2005). Yine 6grencilerin ¢ok zor kosullar altinda pahali ve
zaman kaybima neden olacak deneyleri ve islemleri yapmalarini kolaylastirmada
bilgisayar animasyonlarinin kullanilmas1 6zel bir 6neme sahiptir (Glivercin, 2010).
Yapilan ¢alismalarda, egitimde animasyon kullaninminin 6grencilerin derse karsi
tutum ve akademik basarilarinda kayda deger artislar oldugu One siiriilmektedir
(Katircioglu ve Kazanci, 2003; Powel, Aeby ve Carpenter-Aeby, 2003; Cepni, Tas ve
Kose, 2006). Egitimde kullanilan animasyonlarin 6grencilerin derse karsi tutum ve
akademik basarilarinda kayda deger artis saglamasinin yani sira giivenlik, zamani
hizlandirip yavaglatabilme, ¢ok seyrek goriilen olaylar1 inceleyebilme, karmagsik

sistemleri basitlestirme, kullanisli ve ucuz olma, motivasyon gibi bir ¢ok katki
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sagladig1 ortaya konulmustur (Tekdal, 2002; Giivercin, 2010). Bu nedenle diinyanin
cesitli ilkelerindeki okullarda animasyon kullanimi yayginlasmistir. Ancak
tilkemizde ilkdgretim fen ve teknoloji derslerinde animasyon kullaniminin yetersiz
oldugu dikkat ¢ekmektedir (Glivercin, 2010). Fakat animasyon programlarinin
kullantmiin yetersizligi, program dillerinin farkli dillerde olmasi ve bilgisayar
animasyonlarinin egitim alanina uygulanmasi lizerinde yeterli calismalarin yapilmis
olmamasi bu alanda biiyiik bir eksikligi ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu calismada animasyonu olusturmak amaciyla Adobe Flash Professional CS5
programi kullanilmistir. Animasyon olusturmak i¢in ¢ok farkli alternatifler olmasina
ragmen Adobe Flash Professional CS5 programi kullanim kolayligi, anlasilabilir
komut yapisi, gorsel 6geleri olusturma kolayligi ve bu 6geleri kodlarla etkilesime

gecirme yeteneginden dolay1 se¢ilmistir.

23



3. ALANLA ILGILI YAPILMIS CALISMA ORNEKLERI

Kahvecioglu’nun (2007) ilkogretim II. simiflarda 80 &grenci iizerinde
gerceklestirdigi  arastirmasinda, ilkogretim II. smif gorsel sanatlar dersinde
geleneksel  Ogretim  yontemiyle bilgisayar destekli O0gretim  ydnteminin
karsilagtirilmast ve degerlendirilmesi yapilmistir. Arastirmadan alinan sonuglarda
Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) yonteminin uygulandigi &grenci grubu ile
Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) yonteminin uygulanmadigi grup arasinda
belirgin akademik basar1 farki ortaya ¢iktig1 gozlenmistir.

Demirer (2006), ilkdgretim 2. kademe 6grencilerine uyguladigi ¢aligmasinda
Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) yontemi ve Geleneksel Ogretim Yontemi (GOY)
ile ilgili olarak, fen bilgisi dersine yonelik ogrenci tutumu, 6grenci tarafindan
kazanilan davraniglarin kaliciligi ve 6grenci basarisi lizerine etkisini arastirilmistir.
Arastirma sonuglari incelendigi zaman elde edilen sonuglara gore Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO) davranis kalicithg ve ogrenci akademik basarisi agisindan
Geleneksel Ogretim Yoéntemi (GOY)'ne gore oldukca onemli bir farklilik
olusturmustur oldugu goriilmiistiir.

Sar1 (2006) tarafindan yapilan arastirmada, yabanci dil 6gretiminde Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO) kullanilmasiyla ile ilgili olarak, Ilkoégretim besinci simf
Ogrencilerinin goriisleri temel alinmistir. Arastirma sonuglarina gore arastirma iginde
yer alan 6grenci dil 6grenme faaliyeti icindeki bircok konu da bilgisayar destegini 6n
plana ¢ikaran goriislere sahip olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica arastirma sonuglarina
gore Ozel okullarda Ogrenim goren Ogrencilerin devlet okullarinda 6grenim
ogrencilere gore Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) hakkinda daha farkli algilara
sahip oldugu tespit edilmistir. Bunun yam sira erkek 6grencilerinde kiz 6grencilere
gore dil 6greniminde bir¢ok farkli konuda daha fazla olumlu tutuma sahip olduklar
gorilmiistiir.

Olgun (2006), ilkogretim 6. sinif 6grencilerine uyguladig: Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO) yéntemi ile dgrencilerin fen bilgisi dersine karsi tutumlari, bilissel
becerileri ve biligsel basarilarina etkisini arastirmayi amagladigi yiiksek lisans tez
calismasinda bilgisayar destekli fen Ogretiminin Ogrencilerin fen bilgisi dersine

yonelik tutumlarint ve biligsel becerilerini olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir.
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Ayrica bilgisayar destekli Ogretimin, Ogrencilerin fen bilgisi basarilarii da
geleneksel yonteme gore daha fazla arttirdigi gozlenmistir (Tavukgu, 2008).

Sulak (2002), yaptig1 arastirmada, Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’in
Ogrenci basarisina etkisi ve bilgisayar destekli egitimin Ogrencilerin matematik
dersine olan tutumlarina etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO) metodu ile yapilan dgretimin Geleneksel Ogretim Y6ntemi
(GOY) ile yapilan dgretime gore dgrencilerin derse olan tutumlari ve davranis
kaliciliklar1 yoniinden anlamli bir fark olustugu tespit edilmistir.

Oz (2002), yaptig1 ¢alismada bilgisayar ortamin da hazirlanan bir program ile
ilkogretim 6. sinif 6grencilerinin akademik basarilarina bilgisayar desteginin etkisini
aragtirmistir. On-test son-test kontrol gruplu desen kullamlarak Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO) yonteminin 6grenci basarisina etkisini incelemeye g¢aligmistir.
Arastirma siiresince deney grubuna bilgisayar destekli 6gretim yontemi, kontrol
grubuna geleneksel 6gretim yontemleri kullanilarak ogretim gerceklestirilmistir.
Aragtirma sonucu Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) yoénteminin Geleneksel
Ogretim Yontemi (GOY) ne gore 6grenci akademik basar1 iizerinde daha olumlu bir
etki biraktig1 saptanmigtir. ~ Meyveci (1997) lise 1.simif 6grencilerine uyguladigi
arastirmasinda, fizik ogretiminde geleneksel 6gretim yontemi ile bilgisayar destekli
ogretim yoOntemini karsilastirarak, bilgisayar destekli 6gretim alan Ogrencilerin
basarisinin geleneksel 6gretim alan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagsmustir. (Tavukgu, 2008)

Bayraktar (1988), “Bilgisayar destekli matematik 6gretimi” baslikli ¢alismasinda
geleneksel yontemle bilgisayar destekli 0gretim yontemlerinin uygulandigi iki farklh
grup arasindaki basartyr belirlemeyi amaglamistir. Aragtirma sonuglar1 incelendiginde
deney grubuna uygulanan Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) ydnteminin Geleneksel
Ogretim Yontemi (GOY)’ne gore akademik basariy1 arttirdigs yoniinde anlamli bir
fark olustugu gortilmistiir.

Oztiirel (1987) tarafindan ilkogretim 8.simf dgrencileri iizerinde yiiriitiilen
calismada deneysel ¢aligmalar siirecinde, deney grubuna okulda bulunan bilgisayar
sistemi kullanilarak, secilen matematik dersi konular1 6gretilmis; kontrol grubuna ise,
ayni konular geleneksel yontemle gosterilmistir. Her iki grup icin belirli standart
testler uygulanmistir. Testlerden elde edilen sonuglar 1s18inda bilgisayarin 6gretim

ortamima dahil edilmesi ile deney grubunda yer alan Ogrencilerin el ettikleri
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sonuclarin diger gruba gore gozle goriiliir bir artis oldugu anlasilmistir. Diger yandan
Sezer (1989) ilkogretim 5. sinif 6grencileri iizerinde gerceklestirdigi ¢alismasinda
Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) yonteminin dgrencilerin matematik dersindeki
basarilarina etkisini incelemistir. Bu ¢alismada sonucunda Ogrencinin dikkatini
¢ekme, kendi hizlariyla ilerleme, doniit verebilme 6zelliklerimden dolay: Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO) yénteminin Geleneksel Ogretim Yontemi (GOY)’e gore
daha basarili oldugu tespit edilmistir.

Mitra ve Hullett (1997) tarafindan yapilan arastirmada, ogretimde Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO) uygulamalarmin arttirilmasi ve Bilgisayar Destekli Ogretim
(BDO)Y’in etkisinin degerlendirilmesi konular iizerinde yogunlasmislardir. Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO)’in 6grencilerin temel bilgiye ulasmada, 6grencilerin cinsiyet
ozellikleri ve ayn1 zamanda Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) uygulamalarmin etkisi
ile ilgili ti¢ farkli calismadan elde edilen veriler kullanilarak degerlendirilme yapilmistir.
Ayrica bilgisayarin sagladigi yararlara, 6grencilerin bilgisayara ve Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO)’e yonelik tutumlarma deginilmistir. Grup caligmasi gibi &gretim
stratejileri ile Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’in etkisi arastirlmistir. Bu ¢alismalar
sonucunda Ogrencilerin temel bilgileri alma, yas ve cinsiyet etkilerinin Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO) uygulamalarin bir biitiin olarak ele alinmasi ve dgrenci
basarisini etkiledigi goriilmiistiir.

Tekmen (2006) tarafinda yapilan arastirmada ortadgretim 9. sinifta verilen
fizik dersinde Bilgisayar Destekli Egitimin 6grenci basarisina, derse karsi tutuma ve
kaliciliga etkisi incelemistir. Arastirma sonuglari bakimindan Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO)’in 6grencinin bilgi seviyesi, basar1 diizeyi, tutumu ve davranis
kaliciign agisindan Geleneksel Ogretim Yéntemi (GOY)’e gore anlamli farklar
olustugu goriilmiistiir.

Yoldas (2002), 8. smif Ogrencileri iizerinde yluriittiigli caligmasinda Fen
Bilgisi Dersi “Canlilarda Cogalma ve Kalitim” iinitesinin 6gretiminde Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO) ile Geleneksel Ogretim Yontemi (GOY)’nin dgrenci
basarisina etkilerini incelemistir. Sonuglar Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’in
Geleneksel Ogretim Yontemi (GOY)’e gore daha olumlu sonuglar verdigi
belirlenmis olup, ayrica
Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) ile dgrenen dgrencilerin dgrenim diizeyleri ile

cinsiyetleri arasinda bir iliski olup olmadigi incelenmistir ve bu inceleme sonucunda
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bu iki degisken arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Erkek 6grencilerin
Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)’le daha iist diizey bir basar1 gosterdigi aldiklart

puanlarla kanitlanmastir.
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4. MATERYAL VE YONTEM

4.1. Arastirmanin Tiirii ve Deseni

Deneysel islemin etkisi tek bir grup iizerinde yapilan calismalarla test
edilmistir. Deneklerin bagimli degiskene iliskin 6l¢timleri uygulama 6ncesi 6n test
ile sonrasinda ise son test olarak ayni denekler ve ayn1 6l¢me araglart kullanilirmistir.
Tek faktorli grup i¢i veya tekrarl 6l¢iimler ile yapildigi icin desen olarak tek grup
On test — son test deseni tercih edilmistir. Bu desende tek gruba (G) ait 6n test ve son
test arasindaki farkin (O3-O5) anlamlilig1 test edilir. ( Biylikoztiirk, Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, Demirel, 2014)

Grup On test Islem Son test

G 01 X OZ

Sekil.1 Tek grup 6n test — son test desen

Bu calismada 6grenci grubu iizerinde bilgisayarli uygulamalarin (U) biligsel
ogrenme ve uygulama diizeyi tizerindeki (B, Bagimli degisken) etkisini inceledik.
Calisma igerisinde yer alan Ogrencilerin uygulama becerilerinin yiiksek olmasi
beklenildi. Calisma yapraklar1 kullanilarak puanlama islemlerinin, 6l¢iimlerin
yapildig1 ve deneysel islemin her hafta bir boliim olmak iizere toplam 4 haftadan

olusan bir programi kapsadi. Bu durumu deneysel bir siire¢ olarak Sekil.2 ‘deki gibi

somutlastirabiliriz.
Grup On test Islem Son test
G Ol X 02
Bilgisayar 4 Haftalik Grupla Bilgisayar
Uygulamalari Calisma Uygulamalari
Caligma Yapraklari Calisma Yapraklari
(Bagiml1 degisken) (Bagimli degisken)

Sekil.2 Tek grup on test — son test desen 6rnegi

Ornekten hareketle 6n test ve son testin karsilastirilmas1 sonrasi elde edilen
farklarin bilgisayar uygulamalarindan kaynaklandigi asikardir.
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4.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada Kars il merkezi ilkogretim okullarinin 4 ve 5. siniflarinda
egitim goren Ogrencilerin iskelet sistemi konusuna iliskin biligsel davraniglariin

uygulama becerileri lizerine etkisi incelenmistir.

4.3. Arastirmanin Alt Amaclar:

Calismada asil amaca ek olarak birden fazla alt amagcta belirlenmistir. Bunlar;

a- Arastirmaya katilan ogrencilerin Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi
(GBUO) bilgi seviyelerini belirlenmek.

b- Arastirmaya katilan &grencilerin Animasyon Uygulama Oncesi (AUO)
uygulama seviyelerini belirlemek.

Cc- Arastirmaya katilan Ogrencilerin Gorsel Betimsel Uygulama Sonrasi
(GBUS) bilgi seviyelerini belirlenmek.

d- Arastirmaya katilan 6grencilerin Animasyon Uygulama Sonrasi (AUS)
uygulama seviyelerini belirlemek.

e- Arastirmaya katilan Ogrencilerin Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi
(GBUO) bilgi seviyeleri ile Gorsel Betimsel Uygulama Sonras1 (GBUS) bilgi
seviyelerinin degisimini belirlemek.

f- Arastirmaya katilan dgrencilerin Animasyon Uygulama Oncesi (AUO)
uygulama seviyeleri ile Animasyon Uygulama Sonrast (AUS)  uygulama

seviyelerinin degisimini belirlemek.

4.4. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Kars Ili Merkez Milli Egitim Miidiirliigiine bagh &zel
ve kamu ilkdgretim okullarinda okumakta olan 4. ve 5. sinif 6grencileri evren olarak
belirlenmistir.

Orneklem olarak bu okullarda okumakta olan 90 &grenci random (rastgele)

olarak sec¢ilmistir.
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4.5. Arastirmanin Sinmirhihiklari

a- Arastirma Kars ili merkezinde egitim goren 90 ilkdgretim Ggrencisi ile
stnirhdir.

b- Arastirma Fen miifredatindaki "iskelet Sistemi" konusu ile sinirlidir.

c- Arastirma betimlemeye dayali ¢alisma yapragi ve bilgisayar destekli

uygulama calismasi ile sinirlidir.

4.6. Arastirmanin Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplamaya dayali calismalar yapabilmek icin dort asama
belirlenmistir. Bu alanda ve benzer alanlarda yapilmis olan ¢aligmalar incelenerek
veriler elde edilmistir. Ogrenciler i¢in hazirlanmis olan insan iskelet sistemi iginde
yer alan kemikleri parametre olarak kabul eden ¢alisma yapragi hazirlanmis olup bu
0ge lizerinden 1ilgili veriler toplamamistir. Ayrica bilgisayar ortaminda hazirlanmis
olan flash animasyon uygulamasi ile 6grencilerden tanima ve uygulamaya doniik

veriler elde edilmistir.

1.Hafta
Egitim verilmeksizin
galisma yapragi
tizerinde galisma

2.Hafta

Egitim verilmeksizin
flash uygulamasi ile

¢alisma

3.Hafta

Egitim verildikten
sonra galisma yapragi

tizerinde calisma

4 Hafta

Egitim verildikten
sonra flash uygulamsi
tizerinde calisma

Sekil.3 Arastirma i¢in uygulama asamalari
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a- Birinci asamada arastirmaya katilan Ogrencilere herhangi bir egitim
verilmeksizin iskelet sistemini kapsayan gorsel ve betimlemeli ¢alisma yapragi
sunulmustur. Bu calisma yapraginda 17 farkli parametre sorgulanmistir. Bu
parametreler insan viicudun da bulunan kemikleri temsil etmektedir. Calisma
yapraginda toplam puan degeri 100 {lizerinden degerlendirme yapilarak basari
puanlart belirlenmistir. 17 Parametrik deger igerisindeki her kemik esit puan
dagilimina sahip degildir. Gogiis kafesi icinde yer alan kemikler, el ve ayak
kemikleri, kafatasina bagl kemikler ayrica viicudumuzun sol saginda yer alan ayni
kemikler tek bir grup olarak kabul edilmistir. Calisma yapraginda yer alan iskelet
sistemi igerisindeki kemikler hakkinda &grencilere sorular yoneltilmis ve
Ogrencilerin bu yapilar hakkinda bilgi sahip olup olmadigi ve bu kemikleri taniyip
tammadig sorgulanmugtir. Ogrencilerin verdigi cevaplara gére puanlama islemi

yapilmuistir.

b- Ikinci asama bilgisayar ortaminda flash programinda hazirlanmis bir insan
iskelet sistemi animasyonunu icermektedir. Animasyon, icerisinde Ogrencilerin
mouse yardimi ile iskelet sistemi iizerinde yer alan kemiklerin tlizerine mouse ile
gelerek, mouse’un sol tusuna stirekli basili tutarak kemikleri ekran {izerinde
istedikleri yere siiriikleyip tasiyabildikleri bir yapiya sahiptir. Yine Ogrencilere
program ve yap1 hakkinda bilgi vermeden ilk 6nce diizgiin siral1 hali gosterilip daha
sonra Ctrl tusuna basarak kemikleri insan viicut yapisina uygun hale (eski haline)
getirmeleri istenmistir. Bu agsamada Ogrencilerin tanima ve uygulama becerileri
puanlanmistir.

17 Parametrik deger ¢aligma yapraginda oldugu gibi gruplandirilmistir. Puanlama

degerleri ¢alisma yapragindaki puansal degerlere paralellik gostermistir.
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Sekil 4. Viicudumuzdaki Kemikler Animasyonu Ag¢ilis Ekrani
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Sekil 5. Viicudumuzdaki Kemikler Animasyonu CTRL Tusu Kullanilarak
Rastgele Dagitilmig Gortiniimii

c- Ugiincii asamada &grencilere insan viicudunda bulunan kemiklerin yapist,
gorevleri, sayilari, viicuttaki yerleri hakkinda ve iskelet sisteminin yapis1 hakkinda
bilgi verilmistir. Daha sonra calisma yapragi tekrar Ogrencilere verilmistir.
Ogrencilerin kemikleri taniylp tamimadig1 ve viicutta bulundugu yerler hakkindaki
sorulara kars1 vermis olduklar1 cevaplara karsilik puanlama islemi yapilmistir.

d- Son agamada ise dgrencilere insan viicudunda bulunan kemikler ve iskelet

sistemi hakkinda bilgi verilmistir ve bilgisayar ortaminda hazirlanmis olan
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uygulamali flash animasyonu ile nasil ¢alisacaklar1 anlatilmistir. Her 6grenci tek tek
alinarak bilgisayar ortaminda uygulamayr yapmasi istenmistir. Ogrencilerden
kemikleri tanimlama ve kemikleri iskelet sistemindeki uygun yerlere siiriikleyip
tasimalar1 beklenmistir. 17 Parametrik deger calisma yapraginda oldugu gibi
gruplandirilmistir. Puanlama degerleri ¢alisma yapragindaki puansal degerlere

paralellik gdstermistir.

Sekil 6. Viicudumuzdaki Kemikler Animasyonu Icerisinde Bazi Pargalarin
Mouse(Fare) ile Yer Degistirilmis Gortiiniimii
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4.7. Arastirmanin Istatistiksel Analizi

Omeklem kapsaminda yer alan Ogrencilerin Gérsel Betimsel Uygulama
Oncesi (GBUO), Gérsel Betimsel Uygulama Sonrast (GBUS) ve Animasyon
Uygulama Oncesi (AUO), Animasyon Uygulama Sonrasit (AUS) sergiledikleri
degisim ylizde ve frekans degerleri ile nicel olarak sergilenmistir. Anlamlilik diizeyi
olarak p < 0,05 almmustir. ilk olarak Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) ve
Gorsel Betimsel Uygulama Sonras1 (GBUS) 6grencilerin gorsel ve betimlemeli
calismadan almis oldugu toplam puanlar arasinda anlamli farkliligin olup olmadigini
belirlemek i¢in iliskili 6rneklem t testi yapilmistir. Yine ¢aligmanin Animasyon
Uygulama Oncesi (AUO) ve Animasyon Uygulama Sonras1 (AUS) flash animasyon
uygulama becerilerine iligkin degisimi belirlemek icin toplam puanlar {izerinden
iligkili O6rneklem t testi yapilmis ve uygulamadaki degisim istatistiksel olarak
sergilenerek (p < 0,05) anlamlilik diizeyinden yararlanilmistir. Son olarak egitim
oncesi Gorsel Betimsel Uygulama / Animasyon Uygulama oranimin egitim sonrasi
degisimi ile iliskisini vurgulamak i¢in kovaryans analizi yapilmistir. Yapilan tiim
istatistiksel degerlendirmelerde anlamli farkliliklar ortaya konulurken diger yandan

frekans tablolar1 ile minimal degisikliklerin oranlar1 da vurgulanmaya calisilmistir.
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5. BULGULAR

Arastirmanin veri toplama araglarindan ele gegcen bulgular irdelendiginde
oncelikle aragtirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyetlerine iliskin frekans ve yiizde

tablolar1 elde edilmistir.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Frekans

ve Yiizde Tablolar:

Frekans % Gegerli % Toplam %
Kiz 38 42,2 42,2 42,2
Erkek 52 57,8 57,8 100,0
Toplam 90 100,0 100,0

Arastirmanin farklt iki smif seviyesinde (4 ve 5. smiflar) yapilmasi
planlanmistir. Bunun sebebi; her iki sinifta da s6z konusu iskelet sistemi konusunun
varligidir. Ayrica bu calisma ile 4. ve 5. smiflarin arasindaki iliskinin de

vurgulanmasi amaglanmistir.

Tablo 2. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Simf Degiskenlerine Gore

Frekans ve Yiizde Tablolar:

Frekans % Gegerli % Toplam %
4. sinif 59 65,6 65,6 65,6
5. smif 31 34,4 34,4 100,0
Toplam 90 100,0 100,0

Arastirmada bir baska boyut olarak yapilan 6l¢iimlerin ortalama degerleri ve
istatistiksel tanimlamalar verilmistir. Bu tanimlamalara gore dl¢iimlerin maksimum

ve minimum degerleri, standart sapmalar ve varyanslar tespit edilmistir.
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Tablo 3. Yapilan Arastirmaya Iliskin Animasyon Uygulama Oncesi
(AUO), Animasyon Uygulama Sonrasi (AUS) ve Gérsel Betimsel Uygulama
Oncesi (GBUO), Gorsel Betimsel Uygulama Sonrasi (GBUS) Iistatistiksel

Tanimlamalar

N Minimum Maksimum Ortalama Std. Sapma Varyans

AUO 90 20 60 37,11 9,210 84,819
AUS 90 40 80 60,44 8,567 73,396
GBUO 90 35 80 53,0556 9,01604 81,289
GBUS 90 45 95 63,6111 11,31837 128,105

Gegerli N 90

Arastirmanin bir baska boyutunda ise Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi
(GBUO) ve Gorsel Betimsel Uygulama Sonrast (GBUS) basari puanlarmin

hesaplamasi1 dikkate alinarak iligkili 6rneklem dagilimi tablosu yapilmigtir. Gorsel
Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) smif ortalamasi ( X ) = 53,0556 iken Gérsel

Betimsel Uygulama Sonrasi (GBUS) smuf ortalamasi (X) = 63,6111 olarak
belirlenmistir. Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) ve Gorsel Betimsel
Uygulama Sonras1 (GBUS) duruma anlamlilik agisindan bakildiginda p = 0,001

degerinden iki durum arasinda anlamli bir farkliligin oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4. Gérsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) ve Gorsel Betimsel

Uygulama Sonrasi1 (GBUS) Basar1 Puanlarimin Karsilastirilmasi

Olgiim N X S sd t P
GBUO 90 53,0556 9,01604 89 -12,949 0,001
GBUS 90 63,6111  11,31837

Bilgisayar ortaminda Flash programinda hazirlanan animasyon uygulamasi

oncesi ve sonrasindaki basar1 puanlarina iliskin iligkili 6rneklem tablosu yapilmistir.
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Ogrencilerin Animasyon Uygulama Oncesi (AUQ) ortalama puanlar (Y) = 37,11
ve Animasyon Uygulama Sonrasi (AUS) ortalama puanlar (X ) = 60,44 olarak tespit
edilmistir. Animasyon Uygulama Oncesi (AUO) ve Animasyon Uygulama Sonrasi
(AUS) p = 0,001 degerine bakarak uygulama oncesi ve sonrasinda anlamli bir fark

oldugu kanaatine varilmistir.

Tablo 5. Animasyon Uygulama Oncesi (AUO) ve Animasyon Uygulama

Sonrasi (AUS) Basar1 Puanlarinin Karsilastirilmasi

Olgiim N X S sd t p
AUO 90 37,11 9,210 89 -25,902 0,001
AUS 90 60,44 8,567

Aragtirmanin diger bir boliimiinde ise yapilan Gorsel Betimsel Uygulama
Oncesi (GBUO) ve Gorsel Betimsel Uygulama Sonrasi (GBUS) elde edilen
puanlarin cinsiyet degiskenine gore istatistiksel degerlendirmesi verilmistir. Burada
ama¢ calisma Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) ve Gorsel Betimsel
Uygulama Sonras1 (GBUS) toplam puanlar iizerinden cinsiyete 6zgii anlamli bir
degisiklik olup olmadigmin ortaya konulmasidir. Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi

(GBUO) erkek ogrencilerde ortalama puanlar (Y) = 51,8269 olarak goriiliirken

Gorsel Betimsel Uygulama Sonrast (GBUS) ortalama puanlar (X ) = 63,4615
belirlenmis olup, kiz dgrencilerde Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO)
ortalama puanlar (X ) = 54,7368 Gorsel Betimsel Uygulama Sonrasi (GBUS)
ortalama puanlar (X ) = 63,8158 olarak tespit edilmistir. Sonuclar anlamlilik
acisindan degerlendirildiginde Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO)’nde p =
0,151 degerinden hareketle cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farkin olmadigi
anlasilmis olup yine Gorsel Betimsel Uygulama Sonrasi (GBUS) p = 0,366 degerine
bakarak uygulama sonrasinda da cinsiyet degiskeni acisindan anlamli bir farkin

olmadig1 goriilmiistiir.
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Tablo 6. Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) ve Géorsel Betimsel
Uygulama Sonrasi1 (GBUS) Ortalama Puanlarin Cinsiyet Degiskenine Gore

Sonuclari
Cinsiyet N X S sd t p
GBUO 1 52 51,8269 7,92297 88 -1,523 ,151
0 38 54,7368 10,19720 67,339  -1,465
GBUS 1 52 63,4615 10,26790 88 -0,146 ,366

0 38 638158 12,75731 69,090 -0,141

Diger yandan cinsiyet degiskenine gére Animasyon Uygulama Oncesi (AUO)
ve Animasyon Uygulama Sonrasi (AUS) elde edilen toplam puanlarin ortalamasinin
istatistiksel degerlendirmesi irdelenmistir. Erkek 6grencilerde Animasyon Uygulama
Oncesi (AUO) ortalama puanlar (X ) = 37,02 iken Animasyon Uygulama Sonrasi
(AUS) ortalama puanlar (X ) = 61,35 olup kiz égrencilerde bu degerler Animasyon
Uygulama Oncesi (AUO) ortalama puanlar (X ) = 37,24 ve Animasyon Uygulama
Sonrast (AUS) ortalama puanlar (X ) = 59,21 olmustur. Anlamhilik agisindan
incelendiginde Animasyon Uygulama Oncesi (AUO)’nde p = 0,994 olarak bulunmus
ve buda Animasyon Uygulama Oncesi (AUO)’nde cinsiyet degiskenin anlamli bir
farki temsil etmedigi goriilmiistiir ve ayrica yine Animasyon Uygulama Sonrasi
(AUS)’nda p = 0,273 olarak bulunmus bu degerde yine cinsiyet degiskenin anlamli

bir farki temsil etmedigi tespit edilmistir.
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Tablo 7. Animasyon Uygulama Oncesi (AUO) ve Animasyon Uygulama

Sonrasi (AUS) Ortalama Puanlarin Cinsiyet Degiskenine Gore Sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p

AUO 1 52 37,02 9,407 88 -0,110 ,994
0 38 37,24 9,057 81,560 -0,111
AUS 1 52 61,35 7,613 88 1,170 273

0 38 59,21 9,693 67,871 1,128

Farkli bir degisken olarak arastirma kapsamina alinan smif degiskeninin
istatistiksel degerlendirmesi de bir baska parametre olarak incelenmis, 4. ve 5.
smiflara uygulanan bu gorsel - betimsel ¢alismanin gosterdigi degisim irdelenmeye
calisilmigtir. Bu calismada smif degiskenine gore elde edilen ortalama puanlarin
karsilastirmas1 yapilmis ve alt ve iist kademe siniflarda anlamli bir degisimin

olabilirligi goz oniine sergilenmistir. Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO)
4.smif 6grencilerinde ortalama puanlar (Y) = 51,8644 olarak goriiliirken Gorsel

Betimsel Uygulama Sonrasi (GBUS) 4. smif ogrencilerinde (X ) = 62,7966
belirlenmis olup, 5. smif 6grencilerinde Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO)
ortalama puanlar (X) = 55,3226 Gorsel Betimsel Uygulama Sonrast (GBUS)
ortalama puanlar (X ) = 65,1613 olarak tespit edilmistir. P = 0,223 degeri goz
oniine almarak Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) 4.sinif dgrencileri ve
5.smif Ogrencileri arasinda uygulamaya dayali siniflar arasi anlamli bir farkin
olugsmadig tespit edilmistir. Yine Gorsel Betimsel Uygulama Sonrast (GBUS) p =
0,056 degerine bakarak 4.siif 6grencileri ve 5.sinif 68rencileri arasinda uygulamaya

dayal1 siniflar aras1 anlamli bir farkin olmadigi gériilmiistiir.
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Tablo 8. Gérsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) ve Gorsel Betimsel
Uygulama Sonras1 (GBUS) Ortalama Puanlarin Smmif Degiskenine Gore

Sonuclari
Smf N X S sd t p
GBUO 4 59 51,8644 9,28004 88 -1,749 ,223
5 31 553226 8,15838 68,322 -1,821
GBUS 4 59 62,7966 12,11551 88 -0,941 ,056

5 31 651613 9,61629 74,209 -1,011

Diger yandan hazirlanan flash uygulamasinin ¢alisma acisindan etkisinin yani
sira siif diizeylerinde gosterdigi degisim ortalama puanlar vasitasi ile sergilenmeye
calisilmigtir. Zira 4. ve 5. sinifta egitim goren 0grencilerin ayni bilgisayar destekli
materyale verecekleri cevap ve elde edilecek ortalama puan degisimi farkli bir merak
konusu olarak caligma kapsamimna alimmistir. 4. Sinif 6grencilerinde Animasyon
Uygulama Oncesi (AUO) ortalama puanlar ( X ) = 35,51 iken Animasyon Uygulama
Sonrast (AUS) ortalama puanlar (X ) = 60,00 olup 5. Smif &grencilerinde bu
degerler Animasyon Uygulama Oncesi (AUQO) ortalama puanlar (X ) = 40,16 ve
Animasyon Uygulama Sonrasi (AUS) ortalama puanlar (X ) = 61,29 olmustur.
Anlamlhilik acisindan irdeleme yapildiginda Animasyon Uygulama Oncesi
(AUO)’nde p= 0,781 olarak bulunmus ve buda Animasyon Uygulama Oncesi
(AUO)’nde smif degiskenin anlamli bir farki temsil etmedigi goriilmiistiir ve ayrica
yine Animasyon Uygulama Sonrasi (AUS)’'nda p = 0,477 olarak bulunmus bu

degerde yine sinif degiskenin anlamli bir farki temsil etmedigi tespit edilmistir.
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Tablo 9. Animasyon Uygulama Oncesi (AUO) ve Animasyon Uygulama

Sonrasi (AUS) Ortalama Puanlarin Sinif Degiskenine Gore Sonuclari

Smf N X S sd t p

AUO 4 59 35,51 9,363 88 -2,334 ,781
5 31 40,16 8,214 68,444 -2,431
AUS 4 59 60,00 9,238 88 -0,677 ATT

5 31 61,29 7,184 75,354 -0,732
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6. TARTISMA VE SONUCLAR

Bu boliimde Gorsel Betimsel Uygulama (GBU) ve Animasyon Uygulama
(AU)’larmin dgrencilerin biligsel yapilarinin uygulama becerilerine etkisiyle ilgili
olarak arastirmanin Onceki boliimlerinde verilen bilgileri ve yorumlar: 1s1ginda elde

edilen sonugclar tartisiimistir.

Bilgisayar cagi olarak tanimladigimiz bu cagda teknolojiye ayak uydurma
gerekliligi kacilmaz bir gercektir. Insanoglunun etrafin1 kusatan teknolojik degisim
ve gelisim engelleneme bir hizda ilerlemektedir. Giinliikk yagamda etrafimizi kusatan
teknoloji bize her konuda yardimci olabilmektedir. Ozellikle bilisim teknolojileri
yasamin vazgecilmezi durumundadir. Insan istemezse bile zorunlu bir sekilde
teknolojik degisime ve gelisime ayak uydurmak zorunda birakilmaktadir. Zaten bu
ayak uydurmay1 beceremeyen bireyler tiirlii zorluklarla karsi karsiya kalmaktadirlar.
Iste bundan hareketle 6grencilerin teknolojik degisim ve gelisime hakim bireyler

olarak yetismesi oldukca biiyiik bir onem arz etmektedir.

Gilinlimiizde bilgisayarlar her ortamda yer aldigi gibi egitim ortaminda da
kendine hatir1 sayilir bir yer edinmistir. Bilgisayar, isleri kolaylastirmasi, zaman
tasarrufu saglamasi, uygulama kolayligi saglamasi, davranis degisikligini hizli ve
kalic1 gerceklestirmesi gibi birgok etkisinden dolay1 e§itim ortamlarinda tercih sebebi
olmustur. Ayrica bilgisayarlar 6grenme ortamlarinda, bilgisayar destekli uygulamalar
ile geleneksel 6grenme ortam ve yontemlerine gore daha fazla kullanilir olmustur.
Birgok c¢alisma sonucunda bilgisayar destekli Ogrenme ve Ogretim ortaminin
geleneksel Ogretim yontemlerine gore akademik basartyr daha yiiksek diizeyde
artirdig, bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigi ve bilgisayar kullanmaya yonelik
olumlu tutumlar gelismesine yol agtigi goriilmiistiir. Ust tarafta verilen istatiksel
degerler ve tablolar 151¢inda baktigimiz zaman Ogrencilerin Animasyon Uygulama
Oncesi (AUO) ortalama puanlart (X ) = 37,11 ve Animasyon Uygulama Sonrasi
(AUS) ortalama puanlar ( X ) = 60,44 olarak tespit edilmistir. Animasyon Uygulama
Oncesi (AUO) ve Animasyon Uygulama Sonrast (AUS) p = 0,001 bulunmustur bu
deger bize bilgisayar uygulamalarinin 6ncesi ve sonrasit i¢in belirgin bir anlamh
farkliligin  oldugunu gostermistir. Bu gibi durumlar &grencilerin derse olan

tutumlarin da etkilemektedir. Ornegin Liu, (1998) yaptig1 ¢alismasindan elde ettigi
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sonuca gore bilgisayar destekli 6gretim yontemi 0grencilerin igsel olarak derse daha
fazla motive olduklarim1 ve &grencilerin daha fazla kendine giiven duyduklarini,
bilgisayarlarin Ogrencileri dersi O0grenmeye yonlendirdigi ve ilgiyi artirdigim

belirlemistir.

Bu c¢alisma bilgisayar destekli uygulamalarin 6gretim durumlarin da diger
yontemlere oranla o6grenci akademik basarilarina daha yiiksek diizeyde katki
sagladigin1 gostermistir. Akpan’in (2002) yaptigi calismada bilgisayar destekli
Ogrenim ortamindaki 6gretim uygulamalarinin geleneksel 6gretim yontemlerine gore
Ogrencilerin akademik basarilarin1 gelistirmede daha etkili oldugu sonucuna
ulasmistir. Altun (2007) tarafindan ilkogretim 8. smiflar {izerinde yapilan bir
deneysel c¢alismada, bilgisayar destekli uzaktan egitimin Ogrencilerin fen
derslerindeki akademik basarilarini gelistirmede geleneksel yontemlerden daha etkili
oldugu sonucuna ulasmistir. Bunlar disinda yapilan birgok calisma da bilgisayar
destekli Ogretim yonteminin egitimde kullanilmasinin fen egitimindeki basariy1
anlamli bir sekilde arttirdigr sonucuna ulasilmistir. Ozmen (2004) yeni dgrenme
yaklagimlarinda ezbere bilgiden kaginilmasi, 6grencilere verilen bilgilerin dnceden
sahip olduklar1 bilgilerle birlestirilmesi ve 6grencilerin 6grenmeye aktif katiliminin
saglanmaya calisilmas1 amaglandigr i¢in, Ozellikle soyut fen kavramlarinin
somutlastirilmasinda ve 6grencilere zengin ve kendilerinin yapabilecekleri 6grenme
etkinliklerinin sunulmasinda teknoloji destekli egitim faydali bir yontem oldugu ileri

siirlilmiistiir.

Bilgisayar, bilgisayar destekli yontem ve uygulamalar 6grencilerin biligsel
siirecler ve akademik basarilar ilizerinde cok biiylik etkilere sahip olmaktadirlar.
Lazaroowitz ve Huppert (1993), bilgisayar simiilasyonunun, 6grencilerin akademik
basar1 ve bilimsel siire¢ beceri edinimleri tlizerindeki etkisini arastirmiglardir.
Arastirma sonucuna gore bilgisayar destekli egitimle §grenim goren Ogrencilerin
ozellikle grafik ¢izme, verileri yorumlama ve degiskenleri kontrol etme becerilerinin
kontrol grubuna gore daha fazla gelistigini belirtmislerdir. Lavoice ve Good (1988)
ile Mintz (1993) yaptiklar1 ¢alismalardan elde ettikleri sonuglara gore, bilgisayar
destekli O6gretim yonteminin Ogrencilerin akademik basarilarin1 ve bilimsel siireg
becerilerinin anlamli diizeyde artirdigini tespit etmislerdir. Bu caligmada biligsel

sirec ve akademik basar1 durumlar1 farkli degiskenler iizerinde ele almaya
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calismistir. Sadece Gorsel Betimsel Uygulama Oncesi (GBUO) - Gérsel Betimsel
Uygulama Sonras1 (GBUS) ve Animasyon Uygulama Oncesi (AUO) - Animasyon
Uygulama Sonras1 (AUS) degil bunlara bagli olarak cinsiyet ve smif degiskenleri
arasinda anlaml farklar olup olmadigini incelenmistir. Cinsiyet farkliligi bakimindan
uygulamalar Oncesi ve sonrasinda p degerinin aldigi degerlere bakarak anlamli bir
farkin olmadigi tespit edilmistir. Bunu bilgisayar ile yapilan 6grenme siirecinde
Ogrencilerin bilgilerini basarili olarak yapilandirmalarinda cinsiyetin roliinii arastiran
Smith (1986) ile Arch ve Cummins (1989), cinsiyetin anlamli diizeyde bir etkisinin
olmadigini belirleyerek desteklemislerdir. Ayrica Tavukcu (2008)’e gore bilgisayara
yonelik tutumun cinsiyete gore degistigini gosteren aragtirmalarin aksine elde edilen
bulgulara gore bilgisayara yonelik tutum cinsiyete gore degisiklik gostermemektedir.
Daha 6nceden yapilmis olan diger ¢calismalar da bilimsel siire¢ becerilerinin cinsiyete
gore degisiklik gostermedigini gostermistir. Bagdag (2006); Bozdogan, Tagdemir ve
Demirbas (2006); Dogrudz (1998) ile Demir (2006) yapmis olduklar1 ¢aligmalarda
cinsiyetin bilimsel siire¢ becerileri iizerinde etkisinin olmadigin tespit etmislerdir. Stmf
degiskeni iizerinden bakildiginda 4. sinif ve 5. siniflar icinde p degerleri bize siniflar
arasinda uygulamalar Oncesi ve sonrasinda anlamli bir farkin olusmadigim

gostermistir.

Yukarida belirtilen aragtirmalarda yer alan goriisler, yorumlar, bilgileri, veriler,
uygulamalar 1s18inda ve bu arastirma sonucunda asagida yer alan sonuglara

ulasilmustir.

1- Arastirmaya katilan 90 ilkogretim okulu 6grencisinden 38 kiz 6grenci (%
422) ve 52 erkek oOgrenci (% 57,8) olarak segilmistir. Orneklem gurubunun
secilmesinde random (rastgele) yontem kullanilmis ve secilen kiz ve erkek
ogrencilerin simif ortamim1 homojen sekilde temsil edecek oranlama yapilarak
secimine 0zen gosterilmistir. Siniflarda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin toplam
sinif sayisina oraninin  olusturulmasi arastirmanin  bulgulart  ve istatistiki
degerlendirmesi agisindan &nem arz etmektedir. Orneklem grubunun sehir
merkezinden se¢ilmesine ragmen kiz-erkek gruplari arasinda yaklasik % 15'lik farkin

olusmasi tartisilmasi ve irdelenmesi gereken bir sonug olarak algilanmalidir.
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2- Arastirma kapsaminda yer alan 6rneklem grubunun 59 6grencisi 4. sif
ogrencisi (% 65,6) iken 31 6grenci (% 34,4) 5. sinif 6grencisi olarak calisma grubuna
dahil edilmistir. Ayn1 konunun 6. ve 7. smifta da yer almasina ragmen 5. siiflarin
secilmesinin nedeni 6grencilerde konuya iliskin sadece tek pekistirmenin etkisini
incelemenin daha objektif oldugunun incelenmek istemesidir. Zira Ogrenci soz
konusu bilgiyi 5. sinifta tekrar ederken avantajli konuma ge¢cmektedir. 6. ve 7. sinifta
iki veya daha fazla tekrar s6z konusu olacagindan bu etkinin en aza indirilmesi
amaclanmis ve daha objektif puan degerleri ve istatistiksel degerlendirmenin

yapildigi sonucu ve kanaati elde edilmistir.

3- Arastirma iki farkli boyutta incelenmis olup, birinci asamada Gorsel-
Betimsel bir calismaya 6rneklem grubunun dikkati ¢ekilmistir. Herhangi bir egitim
vermeksizin 90 kisilik 6rneklem grubunun bu gorsel-betimsel materyali incelemeleri
istenmis ve sonugta arastirmacinin sorularina cevap vermesi istenmistir. 90 kisilik
grubun gorsel-betimsel ¢alismadan aldigi ortalama puan degeri 53,0556/100 olurken
en diisikk puan 35/100 ve en yiiksek puan 80/100 olarak elde edilmistir. Bir hafta
sonra Ogrencilere kendi iizerlerinde iskelet sistemi anlatilmis ve gorsel-betimsel
calisma ile pekistirme yapilmis olup, arastirmaci tarafindan ayni sorular sorulmustur.
Bu calisma sonras1 90 kisilik 6rneklem grubunun ortalama puani 63,611/100 olurken
en diisiik puan 45/100 ve en yiiksek puan 95/100 olarak ele gegmistir. Egitim sonrasi
elde edilen 10,5555/100 puanlik artis basit bir gorsel-betimsel ¢alismanin hemen

basar1 puaninda yansimasi olarak sonuclanmistir.

Diger yandan arastirmacinin bir flash animasyonu olarak hazirladig: iskelet
sistemi animasyonunda Ogrencilerin iskelet sistemini kafatasindan baslayarak ayak
parmaklarina kadar bilgisayar ortaminda olusturmalar: istenmistir. Uygulama 6ncesi
orneklem grubu diisiik bir basar1 puani sergilemis ve 37,11/100 puanlik bir ortalama
ile galigmayr tamamlamistir. Bu c¢aligmanin en diisiik puani 20/100 olurken en
yilksek puan ise 60/100 seviyesindedir. Bir haftalik gecikmeden sonra Flash
animasyonu ile ilgili egitim verilmis ve nasil kullanilmasi gerektigine iliskin
anektotlar vurgulanmistir. Sonug¢ olarak 6rneklem grubunun basari puani ortalama
olarak 60,44/100 degerine ylkselmistir. Aradaki 23,33/100 puanhik artis
animasyonlarin egitime olan etkisini acgik¢a ortaya koymustur. Son caligmada en

diisiik puan 40 ve en yiiksek puanda 80 puan olarak ele gecmistir.
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4- Calismada elde edilen ortalama puanlarin arasindaki iligkinin arastirilmasi
farkli bir boyut olarak istatistiksel olarak incelenmistir. Bu karsilagtirmanin
yapilmasinda 6ncelikle Gorsel-Betimsel Calisma Oncesi  ortalama puanlar
hesaplanmis ve Gorsel-Betimsel Calisma Sonrasi ortalama puanlarla degisimleri
istatistiksel olarak incelenmistir. 90 kisilik 6rneklem grubunun Gorsel-Betimsel
Calisma Oncesi ortalama puanlar1 53,0556/100 olurken Gérsel-Betimsel Calisma
Sonras1 63,6111/100 olmus olmasi istatistiksel deger olarak anlamli bir farklilik
olarak belirlenmis ve p=0,001 olarak bulunmustur. Bu sonu¢ Tablo 3'te verilen
degerler ile uyumluluk gostermis bir degerdir. Aradaki 10,5555/100 puanlik
degisimin caligmada istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmasi, gorselligin
egitime pozitif katkisim1 olusturduguna ispat oldugu asikar bir sonu¢ olarak

vurgulanmalidir.

5- Flash uygulamasindan 6nce elde edilen 37,11/100 liikk ortalama puan iki
farkli uygulamada ogrencilerin eksikliklerini ortaya koymaktaydi. Oncelikle
ogrencilerin bilgisayar destekli fen materyallerinin kullaniminda 6grencilerin
yeterliliklerini 6lgmek esas amag¢ olarak goze c¢arparken, bilgisayar kullanimina
iliskin yatkinliklar1 6lgmek ve egitimde bilgisayar destegini dgrencilerin ne derece

kullanabildiklerini 6l¢mek tali amag olarak gdzlemlenmeye c¢aligilmistir.

Bu acidan bakildiginda hem flash animasyonunun tamamlanmasi, hem de
belirli bir siirede tamamlanmasi ¢alismaya adapte edilmistir. Ciinkii zaman sinir
olmaksizin flash animasyonunu ogrencilerin tamamlayamama ihtimali yoktur.
Deneme yanilma yontemine gore bu animasyonun basarilmasi égrencinin isi bildigi
kanaatini olusturmamaktadir. Bu ¢alismay1 6grencinin zaman sinirlamasi ile yapmasi

bilginin kavramsal diizeyde oldugu anlamina gelecektir.

Bu programlamaya gore flash animasyonunda s6z konusu degisim 23,33/100
puan olarak gdze carpmis ve Gorsel Betimsel Calismaya Iliskin basarmin yaklasik iki
kat1 basar1 gozlemlenerek anlamli bir iliskinin varlig: istatistiksel olarak ele gegmistir

(p=0,001).

6- Gorsel Betimsel Calisma Oncesi erkek dgrencilerin galismadan elde ettigi
puanlarin ortalamast 51,8269/100 iken, kiz 6grencilerin ortalama puan1 54,7368/100

olmustur. Aradaki ortalama puan farkinin 2,90/100 diizeyinde kizlarin lehine olmasi
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istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p=0,151). Gorsel-Betimsel Calisma
Sonrasinda ise erkek Ogrenciler ile kiz 6grenciler arasindaki ortalama puan farki
kapanarak istatistiksel olarak anlamli bir iliski yine bulunamamistir (p=0,366). Bu
degerlendirmenin en 6nemli sonucu ise baslangigta yer alan ortalama puan farkinin

calisma sonrasinda ortadan kalkmasidir.

7- Bilgisayar Destekli Flash animasyonunda O6grencilerin yapmis oldugu
uygulamaya bakildiginda baslangicta erkek 6grenciler ile kiz 6grenciler arasinda
anlamli bir ortalama puan farkinin ortaya ¢ikmadigir hem sayisal hem de istatistiksel

olarak ispatlanmistir (p= 0,994).

Diger yandan uygulama sonrasi ortalama puanlarda kismi bir farklilik
meydana gelse de istatistiksel olarak anlamli bir fark s6z konusu olmamistir

(p=0,273).

8- Diger bir parametre olarak sinif degiskenine gore Gorsel Betimsel Calisma
Oncesi ortalama puanlarin karsilastirilmas: yapilmistir. Arastirma grubunda yer alan
4. smif Ogrencilerini ortalama puanlart 51,8644/100 diizeyinde iken, 5. smif
Ogrencilerinin ortalama puanlart yaklasik li¢ puanlik farkla 55,3226/100 diizeyinde
olmustur. Bu fark anlamlilik ag¢isindan degerlendirildiginde anlamli bir fark
gozlemlenememistir (p=0,223). 4. ve 5. smflar arasinda olusan farkliliginda 5.
siniflarin lehine olmasi konuyu 2. kez tekrar etmis olmalarindan kaynaklanmistir
fikri Gorsel Betimsel Calisma Sonrasi puan farklarinin da ayni diizeyde olmasindan

hasil olmustur.

Bir baska sekilde bakildiginda Gorsel Betimsel Calisma Sonras1 drneklem
grubunun ortalama puanlar1 ¢alisma Oncesi puanlara gore yaklasik 10/100 puan
artarak gelisim gostermistir. 4. ve 5. siniflar arasindaki ortalama puan farki, ¢alisma

Oncesi fark ile uyum gostermistir ve istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir

(p=0,056).

9- Son istatistiksel degerlendirme ise Bilgisayar Destekli Flash materyalinin
sinif degiskenine gore puan degerlendirmesini icermektedir. Uygulama Oncesinde 4.
siiflarin ortalama puan degeri 35,51/100 diizeyinde iken, 5. smiflarin puan
ortalamas1 40,16/100 diizeyindedir. Istatistiksel fark olarak anlamli bir fark

gozlemlenememistir (p=0,781). Bu puan diisiikliigli uygulama sonrasinda 4. sinif
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diizeyinde 60/100 diizeyinde olurken, 5. siniflar i¢in 61,29 diizeyinde seyretmistir.
Her iki durumda da anlamli fark gézlemlenememistir ve Gorsel Betimsel Calisma ile

uyumlu degisim gozlenmistir.

Ancak flash uygulama egitimi sonrasinda elde edilen basari artisinin Gorsel
Betimsel c¢alisma sonrasindan daha fazla olmasi ilging bir sonug¢ olarak

degerlendirilmelidir.
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EKLER

EK-1. Adobe Flash Professional CS5, Action Script

Animasyon yazilim programlari, web siteler ve animasyonlar olusturmak i¢in
kullanilan yardimei programlardir. Animasyon yazilim programlari ile videolar,
grafikler ve animasyonlarla birlikte dikkat ¢ekici uygulamalar olusturulabilir.

Animasyon yazilim programlar ile web sayfasi icerigi olusturulabilir veya
diger web uygulama yazilimlarindan alinabilir, hizli bir sekilde animasyonlar
tasarlanabilir ve animasyon yazilimi kodlama dili kullanarak ileri diizeyde etkilesimli

hale getirilebilir.

Program Arayiizii

Kullanic1 program ilk calistirdigi zaman karsisina gelen ve iizerinde gesitli

segenckler bulunan boliimdiir.

Dosya Duzenle Komutlar Pencere Yardim | | Temeller v | ‘,O ] ©cs Live v [ol®@ -

Sablondan Olustur Yeni Olustur Bilgi
P Anmasyon X i ActionScript 3.0 5 L] 1. FlasnaGig»
P Mecya Oynatma 1 ActionScript 2.0 L] 2 Semboter»
P OrnekDosyalar B Acore ar2 ] 3 Zaman Cizel..ve Animasyon »
T Rexam i PhoneOs ] 4 OmekAdian>»
i Rexlam Bantian B Fasnizes ] S.Kolay Etkiesim »
i Surumiar ActionScript Dosyas: ] 6. ActionScript »
Flash JavaScript Dosyas: ] 7. Verierie Caigma »

RLEE.

Yeni Bir Oge Ag Flash Projesi ] 8. Uyguiama Olsgturma »
i vesa e L | ActionScript 3.0 Saufi L] 9. Mobil Chazier icin Yaymniama » —_— ———————
%] ActionScript 3.0 Arabirimi ] 10. AR igin Yaymnisma »

o Ag x
] 11. Adobe TV > Y-0.00 00
: 0,00 ¥: 0,00

Genisglet s

v

88 Flash Exchange »

Baglangic » Adobe® Creative Suite® 5 Web
] YeniOzemkier » Premium

o

o

] Gesstiricier » Adobe Flash® CS'S Professional Grinini,
T T = Adobe Creative Suite 5 Web Premium

o Tesa » UrununGn bir pargas olarak aln.

CEHOHN PEUNDONIQNNEL /=200 RY

Bir daha gdsterme

=3
2

)
~

Sekil 1. Karsilama Ekrani

A: Sablondan olustur: Animasyon yazilimmna ait hazir sablonlar buradan

kullanilabilir.
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B: Yeni bir 6ge a¢: Daha oncede olusturulmus olan belgeler buradan agilabilir.
C: Yeni olustur: Yeni bir belge buradan agilabilir.
D:Bilgi: Animasyon programina ait yardim meniisiine buradan ulagilabilir. (Megep,
2012)
Fl | Temeller v [ | Ocsue - [SlEh

Sekil 2. Animasyon Yazilimi Arayiizii

A: Menii ¢ubugu: bir Flash dosyasi iizerinde ¢alisirken uygulayabileceginiz gesitli
gorevlerin ve degistirebileceginiz ¢esitli seceneklerin bulundugu alandir.

B: Araglar paneli: Animasyon yazilimina ait araglarin yer aldigi paneldir.

C: Zaman ¢izelgesi: Katmanlardan ve karelerden olugsur. Animasyon Filmlerinde
kullanilacak ogeler katmanlara yerlestirilir. Hareket ettirilmesi planlanan her
nesnenin farkli bir katmana konulmasi tavsiye edilir. Igerikler, varliklar, gdrseller
katmanlardaki karelere yerlestirilirler. Bu karelerin zaman igerisinde farklilik
gostermesi ile animasyon olusturulur.

D: Eylemler: Etkilesimli animasyonlar hazirlamak igin kodlama yapilan alandir.

E: Sekme: Acik olan dosyalar arasinda gezinmek i¢in dosyalarin iizerinde bulunan
sekmedeki isimlerine tiklamak yeterlidir.

F: Sahne: Flash animasyonunda kullanilan gorsellerin kullanicilar tarafindan

goriilebilecegi alandir.
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G: Ogzellikler paneli: Segilen her araca gére her aracin kendi seceneklerinin geldigi

degisken bir boliimdiir.

H: Paneller: Dosya iizerinde islem yaparken kullanilan gelismis segeneklerin

bulundugu alanlardir (Megep, 2012).

Calisma Alan

Adobe Flash Professional CS5 animasyon yazilimi yapilan ¢alismalara uygun

olarak ¢alisma alanini diizenlemeye imkan1 verir. Caligsma alanini istege bagl olarak

diizenlenebilecegi gibi animasyon yaziliminin kayith bir ara yiiz goriinimii de tercih

edilebilir.

Calisma alani ac¢ilir meniisiinden kullanima uygun olarak caligma alam

secenegi secilebilir.

% Sahne 1

Belge Olusturma

Klasik

%v @. Hata Ayiklama
Tasanmei
Geligtirici

v Temeller
Kagik Ekran

‘Temeller' Ofesini Sifida
Yeni Caligma Alani...

Sekil 3. Calisma Alanimin Degistirilmesi

Gahsma Alanlann Yanet...

[l » 0 | Ooue - (cloks

Dosya Dizen Goranim Ekle Degistir  Metin - Komutlar  Kontrol Et Hata Ayikla  Pencere Hareketlendirici

—

i

h Player 10

onscript 3.0

|

Yeni bir animasyon belgesi olusturmak icin karsilama ekrani, klavyeden

CTRLAN tuslar1 veya Dosya > Yeni (New) secenekleri de kullanilabilir.

Dosya > Yeni (Ctrl + N) yolu ile belge olusturma.

M Dizen

Gorindm  Ekle  Degistir  Me
Yeni.. Ctrl+M
Acg... Ctrl+0
Bridge's Gozat Ctrl+Alt+0
Son Kullamlan! Ag »
Kapat Ctrl+W
Tamidnd Kapat Ctrl+Alt+W
Kavret Ctrl+S
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Sekil 4. Yeni Belge Olusturma
Yeni belge iletisim penceresinden uygun olan segenegi isaretleyin ve

onaylayin. Buradan isterseniz uygun olan sablonu da segebilirsiniz. (Megep, 2012)

Ny
Yeni Belge ﬁ
Genel | sablonlar
Tiir: Agklama:
¢ ActionScript 3.0 Flash Belgesi penceresinde yeni bir FLA dosyasi (*.fla)
ﬁ ActionScript 2.0 olugturun, ActionScript 3.0 igin Yayinlama Ayarlan

belirlenecektir, Adobe Flash Player igin yayinlanan SWFE
ﬁ Adobe AIR 2 dosyalarina yinelik ortami ve yapry ayarlamak Gzere FLA
ﬁ iPhone 05 dosyalanin kullarin,

T FlashLite 4

ﬁ Adobe Device Central

-{_};' ActionScript 3.0 Sinifi

= ActionScript 3.0 Arabirimi
-{_};' ActionScript Dosyas!

-{_};' ActionScript letisim Dosyas:
-

%| Flash JavaScript Dosyas

"= Flash Projesi

[ Tamam ][ iptal ]
= — |

Sekil 5. Yeni Belge lletisim Penceresi

Belge Ozellikleri

Yeni olusturulan belge tizerinde cesitli degisiklikler yaparak kullanici
tercihlerine gore ayarlamalarimizi yapabiliriz.

Dokiimanin 6zelliklerini ayarlamak igin;

Degistir > Belge (Ctrl + J) komutunu tiklaym.

Ekrana Belge Ozellikleri iletisim penceresi acilacaktir.

Boyutlar deger kutularmma Genislik ve Yikseklik degerleri yazin. Yazilan
genislik ve yiikseklik degerleri piksel olarak girilmelidir.
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Sekil 6. Belge Boyutlarinin Belirlenmesi

Eslestir isaretleme kutusunda Yazici, Igerik ve Varsayillan segenekleri
bulunur. Dosyanin boyutunu yaziciya, igerige veya da varsayilan bicimde kiigiiltmeyi

veya biiylitmeyi saglar (Megep, 2012).

Sekil 7. Eslestir Secenegi ile Dosya Boyutunun Ayarlanmasi

Arka Plan Rengi acilir mentisiinden arka planda goriinecek renk secilebilir.
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Sekil 8. Belge Arkaplan Renginin Ayarlanmasi

Kare Hizi deger kutusuna saniyede ka¢ animasyon karesi gOsterilecegi

belirtir. (Megep, 2012).

Belge Ayarlan

I

g

Boyutlar: Im (genlgllk}x 400 plf (yikseklik) Tamam
B Ge rspektif Acisim ayarla iptal

i sahne alam izdisimind korumak igin 3B

Cetvel I:ulrlmlerl m Eslesti: (@) varsayilan
) Icindekiler
) Yazio

Arka plan rengi:[l

Kare hiziz 24,00

Varsayilan Yap

Sekil 9. Kare Hizinin Ayarlanmasi

Paneller

Paneller Adobe Flash Professional C5 programi dosyasi iizerinde ¢alisirken
kullanilan gelismis segeneklerin i¢erene yardimci alanlardir. Panellerin ekranda yer
almasi isteniyorsa menii ¢ubugunda bulunan Pencere meniisii kullanilabilir. Yine
ayn1 sekilde panelleri ekrandan kaldirmak istiyorsak Pencere meniisiinden ilgili panel
secilebilir.

Paneller kenarlarindan tutup siiriiklenebilir boyutlar1 degistirilebilir. Paneller
gizlenebilir veya goriiniir hale getirilebilir. Panelin {izerinde yer alan Simgeleri
Daralt ikonu bir kez tiklanarak panel gizlenebilir. Gizlenen panellerin isimleri
gortlebilir fakat igerigi goriinmeyecektir. Tekrar goriinlir hale getirmek igin

Simgeleri Daralt simgesine bir kez daha tiklanir ve panel goriiniir hale gelir.

Zaman Cizelgesi ve Kareler

Zaman Cizelgesi karelerden olusur. Animasyon yazilimi kare temelli

animasyon yapan bir yazilimdir. Animasyonlar zaman igerisinde karelerin
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degistirilmesi, oynatilmasi ile olusturulur. Zaman c¢izelgesinin kadran kisminda

bulunan rakamlar kare sayisin1 gostermektedir.

Zaman Cizelgesi
= a0
@] Katman 2 + + W
@] Katman 1 +« o+ [
al o Il

Sekil 10. Zaman Cizelgesi

Bu karelerin igerisinde sembol, ses veya kod bulunabilir. Bu kareler
animasyona ¢evrilirse zaman c¢izelgesinde karelerin sekli degisir ve oklarla gosterilir

(Megep, 2012).
Katmanlar

Katmanlar sahnede kullanilan 6gelerin birbirinden bagimsiz hareket etmesini
saglayan yapilardir. Sahnedeki her bir 6ge icin farkli katman olusturulmasi
animasyonun saglikli olusturulmasi i¢in tavsiye edilir. Her bir katmanda farkli iglem
yapilabilir. Katmanlar bir yigin sirast olustururlar. En iistte bulunan katman yigin
sirasinin en Ustlindedir. Katmanlarin hangi sekle ait oldugunu belirtmek i¢in bu
katmanlara isim verilir ve her bir farkli renkte gosterilir (Megep, 2012).
it |00 | Do | bttt | =

] w 1 20 3 0 B 4 £ W HN &l

L T T T O T T T S T T T S O I N
&

gl(a!mm! 1-1-.
Katman 1 ll.

A

P Bl a0 (W] | d
Sekil 11. Katmanlar
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Katmanlar1 Diizenlemek

Katmanlar zaman c¢izelgesi panelinin yaninda yer almaktadirlar. Yeni katman
ekleme yada katmalar silme, katmanlar1 kilitleme, gizleyip goriiniir hale getirme
islemleri burada gerceklestirilebilir.

Zaman ¢izelgesine yeni katman eklemek i¢in;

Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman komutunu veya Zaman Cizelgesi panelinden Yeni
katman simgesini tiklayarak yapilabilir. Otomatik olarak yeni katman olusacaktir.

Katman isimleri Katman 1, Katman 2, Katman 3 diye ardisik olarak olusacaktir.

Zaman Gizelgesi | ik || Berleyici i
® a0
al o O
¥ 5 Klasér1 « + @
@] Katman 2 « o+ [l '
=] Katman 1 . |:|'

Rl o

Sekil 12. Yeni Katman Ekleme

Uygulama i¢inde ¢ok sayida katman kullanildigr takdirde katmanlarin
bulunmasi zorlasacaktir. Katmanlarin kolay bulunmasini ve diizen saglamak igin
klasorler altina yerlestirilebilir.

Zaman Cizelgesine yeni bir katman klasorii eklemek;

Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman Klasorii komutunu veya Zaman Cizelgesi
panelinden Yeni Klasor simgesini tiklaylp, otomatik olarak yeni klasor
olusturabiliriz. Klasor isimleri Klasor 1, Klasor 2, Klasor 3 olarak ardisik sirayla
cogalacaktir.

Klasor igerisinde bulunan katman o an Zaman Cizelgesinde goriinmiiyor ise klasoriin
yaninda bulunan liggen simgesine tiklanir. Katmanlar tekrar gizlenmek istenirse ayni

ticgen simgeye basilmasi yeterlidir. (Megep, 2012)
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Zaman Gizelges |Gkl Beterl
@ a0
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=] Katman 1 « o« []
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Sekil 13. Katman Klasorii Ekleme
Bir katman ya da klasorii silmek igin;

Zaman Cizelgesi panelinden Sil komutunu tiklayabiliriz.

Zaman Gzegest |G| Deerii

® a0

o 4 O

¥ 5 Klasér1 « + @

=] Katman 2 P .'

=] Katman 1 o+ []
=]

Sekil 14. Katman ya da Klasor Silme
Zaman Cizelgesinde ¢ok fazla katman veya klasér var ise bunlarin
adlandirilmasi islemleri daha sade bir hale getirecektir.
Bir katman ya da klasorii adlandirmak i¢in;

Katman ya da klasor tizerinde ¢ift tiklayip, adini girebiliriz.

Zaman Greioest |GG DRREEE

® a 0|

@] Kare « o« [,
ol T
=] Daire « o+ MW,
=] £emin . . |:|-|

Rl O @
Sekil 15. Katman ya da Klasoér Adlandirma

Islemi tamamlamak i¢in klavyeden “Enter” tusuna basilir.

Istenilen katmani segmek igin;

Fare ile katman ismi {lizerine tek tiklama yapilir.

Fazla katman var ise ve katmanlar farkli yerlerde ise katmanlar CTRL tusuna

basili tutularak segilebilir.
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Birden fazla katman varsa ve katmanlar alt alta sirali ise ilk katman segilir,
klavyeden SHIFT tusuna basili tutulur ve son katmana tiklanip, boylece arada kalan
katmanlarda secilmis olur.

Sahnede calisilan 6genin katmani otomatik olarak se¢ilir veya fare ile katman
lizerine tiklanarak da se¢im yapilabilir. O an se¢ili olan ve calisilan katmanin

tizerinde kalem igareti belirir. Kalem isareti o an ¢alisilan katman1 gosterir.

Zaman Cizelgesi | Gikty || Derleyici

® a 0O

a] Kare « + O

¥ [ Arka « +« M

A m

=] £emin « o« []
al oo

Sekil 16. Aktif Katman
Katmanlar lizerinde bulunan nesneler rahat ¢alismak igin istenildiginde i¢in
gizlenebilir.
Bir katmani gizlemek i¢in;
Zaman Cizelgesi panelinde bulunan goz simgesi Tlzerine tiklayip,g6z

simgesinin iizerine ¢arpt isareti gelecektir. Katmanda bulunan 6ge ekranda da

goriinmeyecektir (Megep, 2012)

Zaman Cizelgesi | Gicy | Derleyicii

@ a 0|

q] Kare > o« @O

¥ = Arka « o+ @

al 7 =

=] Zemin « o+ O
al 0 F

Sekil 17. Katmanlar1 Gizleme
Tekrar katman1 goriiniir hale getirmek i¢in goz simgesi lizerine tiklayin. Goz
simgesi iizerindeki carpr isareti kalkacaktir.
Bir katmanla calisirken diger katmanin bu degisikliklerden etkilenmemesi
i¢in katman kilitlenebilir.
Bir katmani kilitlemek i¢in;

Katmanin hemen {istiinde bulunan kilit simgesine bir kez tiklanir.

Katmandaki sekil degistirilmek istenirse izin verilmedigi goriilecektir.
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Sekil 18. Katman Kilitleme
Katmanin kilidini agmak i¢in tekrar kilit simgesine tiklanir.
Kilavuz katman ekranda goriinmez. Kilavuz katman normal katmanda
bulunan 6geye yol belirtmek ya da gizlemek i¢in kullanilir. Bir katmani kilavuz
katman yapmak icin katman iizerinde sag tiklanir ve Kilavuz segenegi secilir.

Katmanin simgesi degisecektir (Megep, 2012).

Resimleri Alma ve Optimize Etme

Adobe Flash Professional CS5 animasyon yazilimi ¢alisma ortamina disardan
bir bitmap veya jpeg resim dosyalarini ige aktararak kullanilabilir.
Bir bitmap nesnesini sahne i¢ine aktarmak i¢in;

Dosya > Ige Aktar > Sahne Alanma Aktar (Ctrl + R) komutunu segilebilir.
Ekrana Ice Aktar iletisim penceresi acilir. Acilan pencerede sol tarafta

bulunan konum klasorleri vasitasi ile agmak istenilen dosya bulunur ve ortada

bulunan alandan se¢im yapilir.
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Sekil 19. ice Aktar iletisim Penceresi
Ag¢ butonuna tiklanarak Bitmap veya Jpeg tiirlindeki dosyanin sahneye

alinmasi iglemi tamamlanmis olur.

Sekil 20. Iice Aktarma Isleminin Tamamlanmasi
Adobe Flash Professional CS5 animasyon yazilimi ile bir bitmap veya jpeg resmin
sahneye alanina aktar secenegi ile eklenmesi isleminde bitmap veya jpeg resim
oncelikle kiitiiphaneye eklenir ve resmin bir 6rnegi de sahneye eklenmis olur.
Baz1 durumlarda resim sadece kiitiiphaneye eklemek ve daha sonra istenilen zaman
sahneye eklenmek istenebilir.
Bitmap nesnesini kiitiiphaneye aktarmak igin;

Dosya > Ige Aktar > Kiitiiphaneye Aktar komutunu segilir.
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Ekrana Ice Aktar iletisim penceresi acilir. Acilan pencerede sol tarafta
bulunan konum klasorleri vasitasi ile agmak istenilen dosya bulunur ve ortada
bulunan alandan segilir.

Ag¢ butonuna tiklanarak Bitmap veya jpeg tiiriindeki dosyanin sahneye

alinmasi islemi tamamlanmis olur. (Megep, 2012).

Vektorel Cizimleri Ithal Etme

Animasyon yaziliminda hazirlanan bir gorlintiiyli disa aktarmak i¢in;

Dosya >Disa Aktar > Goriintiiyii Disa Aktar komutunu segilir.

Gaérintiiyt Diga Aktar ﬂ
Konum: . Resim - @ ? ¥ El*
L =
g

Saon Yerler

Masaustd

=
Kitapliklar

A

=

Bilgisayar |

= Y
@
Ag
Dosya Adr: Adsiz-1 -

Kayt torii [JPEG Gériintiisi *jpa,”jpeg) - [ i ||

Sekil 21. Disa Aktar Iletisim Penceresi
Ekrana Goriintiiyii Disa Aktar iletisim penceresi agilacaktir. Iletisim

penceresinden dosya konumunu, adin1 ve kayit tiiriinii se¢in ve kaydedin (Megep,
2012).

Semboller

Adobe Flash Professional CS5 animasyon yazilim programinda ¢izilen olan
sekilleri ve calisma igerisine aktarilan sekilleri sembollere doniistiirebiliriz ve
dontistiiriilen bu semboller kiitiiphanede saklanabilir. Kiitiiphanede saklanan bu
semboller daha sonra ¢alisilan dokiimanlarda da kullanabilir. Bir sembol, baska bir

uygulamadan ice aktarildiginda resimleri igerebilir. Olusturulan herhangi bir sembol,
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otomatik olarak gecerli belgenin kitapligmin parcasi héline gelir. Ornek, bir
semboliin Sahne tizerinde bulunan veya bagka bir semboliin i¢cinde yuvalanmis bir
kopyasidir. Ornek, iist 6ge semboliinden renk, boyut ve islev bakimindan farkl
olabilir. Sembolii diizenlemek onun Orneklerinin tiimiinii giinceller ancak bir
semboliin bir 6rnegine efekt uygulamak sadece o 6rnegi giinceller. Sembol kullanimi
onemli bir oranda dosya boyutunu azaltir ¢iinkii tekrar tekrar ¢izim yapilarak dosya
boyutunun biiylimesinin Oniline gecilmis olur. Ayrica sembolii oynatict bir kere
yiikledigi i¢cin animasyon da daha hizli yiiklenecektir.

Ornekler bir semboliin birden fazla olarak sahnede kullanilmasini saglayan
sembol kopyalaridir. Sembolde yapilan degisiklik tim Ornekleri etkiler ama bir
ornekte yapilan degisiklik hem diger 6rnekleri hem de sembolii etkilemez. (Megep,
2012)

Sembol Olusturma

Yeni sembol olusturmak igin;

Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segilir.

Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinde sembole vereceginiz
ismi ad kutusuna yazilir. Bu ad programlama boliimiinde 6nem arz etmektedir.
Animasyon yazilimi kullanict adi degistirmedigi siirece semboll, sembol2 vb.
sekilde otomatik olarak adlandirma yapacaktir.

Yeni Sembol Clugtur

ad: [
Tir: | Grafik | Iptal

Klasdr: Kitiphane kakii

dif

Gelismis #

Sekil 22. Yeni Sembol Olustur iletisim Penceresi

Tiir agilir meniisiinden semboliin tiirii secilir.
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Yeni Sembaol Clustur

Ad: (Sembol 1 Tamam

Iptal

Film Klibi

Dagme

|!| Grafik

Sekil 23. Sembol Tiirliniin Segilmesi

Klasér bolimiine tiklayarak istenirse sembol bir klasorde saklanabilir.
Onceden ag1lmis bir klasér varsa segin. Bir klasér yoksa yeni olusturabilir ve klasore
isim verebilirsiniz. Varsayillan olarak Kkiitliphane kokiinde semboller saklanir.

(Megep, 2012)

!

Yeni Sembol Clugtur

Klasdre tagl...

Sembaol 1

ad:

Geligmis *

Sekil 24. Sembol Klasoriiniin Seg¢ilmesi

Sembol olusturmay1 tamamlamak i¢in onaylama islemi yapilir.

Yeni Sembol Clugtur u

Ad: [m
T

Gelismiz *

Sekil 25. Sembol Olusturma Isleminin Tamamlanmasi
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Onaylama isleminden sonra sahne goriiniimii degisecek ve sembol icine girilecektir.

Semboliin tiirline uygun ¢izimi yapilir.

. Sahne 1 A Sembol 2

Sekil 26. Sembol Ciziminin Yapilmasi

Cizimi bitirdikten sonra Sahne 1 tiklayarak sembolden ¢ikilir.

Sekil 27. Sembolden Cikma

Olusturulan sembol kiitiiphaneye yerlesecektir. Istenilen zamanda sahneye

stiriiklenerek kullanilabilir. Daha 6nceden olusturulmus sekiller istenirse sembole
dondstiirtilebilir. Cizilen bir sekli sembole doniistiirmek igin;

Cizilen sekli segilir.

Degistir > Sembole Doniistiir (F8) komutunu segilir.

Ekrana gelen Sembole Ddniistiir iletisim penceresinden yeni sembol
olusturmadaki adimlar1 tekrarlanir (Megep, 2012).

Sembole Déndgtir

Ad: IIM I Tamam

Gelismiz

Sekil 28. Sembole Déniistiir Iletisim Penceresi
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Semboller Tiirleri

Her semboliin, katmanlarla tamamlanan benzersiz bir zaman c¢izelgesi ve
sahne alan1 vardir. Ana zaman ¢izelgesine oldugu gibi, bir sembol zaman ¢izelgesine
de kareler, ana kareler ve katmanlar eklenebilir. Bir sembol olusturuldugunda

semboliin kullanilacagi yere uygun sembol tiirii segilmelidir.

Grafik

Statik goriintiiler i¢in ve ana zaman ¢izelgesine baglanmis yeniden
kullanilabilen animasyon pargalar1 olusturmak i¢in kullanilir. Grafik sembolleri, ana
zaman ¢izelgesiyle senkronize caligir.

Statik, animasyon igermeyecek semboller i¢in kullanilir. Bundan dolay1
etkilesimli kontroller ve sesler, bir grafik semboliiniin animasyon sekansinda
calismayacaklardir. Grafik sembolleri, zaman ¢izelgeleri olmadigindan diigmelere
veya film Kliplerine gore animasyon dosyasi boyutuna daha az eklerler.

Yeni bir grafik sembolii olusturmak i¢in;

Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim
verilir.

Sembol tiirlinii grafik olarak segilir

-

Yeni Sembol Clugtur

Ad: |IT|E|:I Tamam

Tir: | Grafik | iptal

Klasdr: Kitiphane kdkii

i

Gelismis F

Sekil 29. Gratik Semboliiniin Tiiriiniin Se¢ilmesi

Sembol ¢izim alanina bir sekil ¢izin ya da resim ekleyin.
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=\Sahne 1 | A meb

Mesleki ve Teknik Egitim
Genel Mudurlugu

Sekil 30. Grafik Sembolii Ciziminin Yapilmast

Sembol alanina ¢izim yapilirken birden fazla katman kullanilabilir.

Zamn Gizeloes G| IDEIERE

= a 0
= mtegm A e e
7] Logo « o+ []
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Sekil 31. Grafik Sembolii Katmanlari

Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢aligma alanina doniin.

Sekil 32. Sembol Ciziminin Tamamlanmasi

Kiitliphaneye giderek sembolii siiriikle birak metodu ile ekrana tasiyin.
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Sekil 33. Grafik Semboliiniin Kiitiiphaneden Calisma Alanina Tasinmasi

Filmi test ederek semboliin goriimiinii izleyin.
Diigme

Fare tiklatmalari, lizerine gelmeler ve baska eylemlere karsilik veren,
etkilesimli diigmeler olusturmak icin kullanilan sembol tiiriidiir. Cesitli diigme
durumlariyla iligkili grafikler tanimlanabilir ve sonra bir diigme 6rnegine eylemler
atanabilir.

Yeni bir diigme sembolii olusturmak igin;

Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim
Verin.

Sembol tiirlinti diigme olarak segin.

Yeni Sembol Clugtur

Ad: |E|'-I';|ITIE1 Tamam

Tr Iptal

Klasér: Kitiphane kokii

1

Gelismis #

Sekil 34. Diigme Semboliiniin Tiiriiniin Se¢ilmesi
Diigmelerin zaman c¢izelgesi ana sahnenin ve diger kiitiiphane elemanlarinin
zaman ¢izelgesinden farklidir. Yukari1, Uzeri, Asag1 ve Vurus olarak 4 boliim Zaman
Cizelgesine yerlesir.

Yukari, diigmenin herhangi bir hareket yapmadigi halidir yani bostaki halidir.
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Zaman Cizelgesi
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Sekil 35. Diigme Sembolii Durumlari
Uzeri, diigmenin iizerine fare ile gelindigindeki halidir.
Asagi, diigmenin tizerine fare ile tiklandig1 andaki halidir.
Vurus, diigmenin tiklanabilir alanin1 belirler.

Diigmenin yukart durumuna bir ¢izim yapin.

Sekil 36. Yukar1 Durumuna Cizim Yapilmasi
Uzeri durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da yukari durumundaki sekli iizeri

durumuna kopyalayarak iizerinde degisiklik yapin.

Sekil 37. Uzeri Durumuna Cizim Yapilmasi
Asag1l durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da lizeri durumundaki sekli asagi

durumuna kopyalayarak iizerinde degisiklik yapin.

Sekil 38. Asagi Durumuna Cizim Yapilmasi
Vurus durumuna diigmenin tiklanabilir alanin1 belirlemek ic¢in bir ¢izim
yapin. Cizim yapmazsaniz onceki durumlarin ¢izim alanlar tiklanabilir alan olarak
belirlenir.
Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.
Kiitliphaneden sahne iizerine sembolii stiriikle birak yolu ile tasiyin.

Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.
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Daha 6nceden ¢izilen bir ¢izim diigmeye doniistiiriiliirse yapilan ¢izim yukari
durumuna yerlesir. Diger durumlarin yeni sembol olusturulurken uygulanan
adimlarin izlenerek yeniden olusturulmasi gerekir (Megep, 2012).

Film Kilibi

Yeniden kullanilabilen animasyon pargalart olusturmak i¢in kullanilir. Film
kliplerinin ana zaman cizelgesinden bagimsiz kendi ¢ok kareli zaman ¢izelgeleri
vardir, bunlar1 etkilesimli kontroller, sesler ve hatta baska film klipi ornekleri
icerebilen bir ana zaman ¢izelgesi i¢inde yuvalanmis olarak diisiiniilebilir.

Yeni bir film klibi sembolii olusturmak igin;

Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim
Verin.

Sembol tiiriinii film klibi olarak segin.

-

Yeni Sembol Clugtur

Ad: |Hip1 Tamam

Tiir: | Film Klibi | = Iptal

Klasdr: Kitiphane kikii

1

Gelismis *

Sekil 39. Film Klibi Semboliiniin Tiiriinlin Se¢ilmesi

Sembol ¢izim alaninda karelere sekiller ¢izin.
Zaman Gizelgesi | Gik#i | Derleyici Hatalan | i
% a DF 5
- s O Ualolelolel

al oo b @ o

Sekil 40. Film Klibi I¢in Cizim Yapilmasi
Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢aligma alanina doniin.
Kiitiiphaneden sahne iizerine sembolii siiriikle birak yolu ile tasiyin.

Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.
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Zaman ¢izelgesine kare ekleme, yeni sekiller ¢izme ve animasyon hizini

ayarlama konulari ilerleyen konularda yer almaktadir (Megep, 2012).

Sembolleri Cogaltma

Bir sembolii ¢ogaltma, bir sembol olusturmak i¢in var olan bir sembolii
baslangi¢ noktas1 olarak kullanilmasini saglar.

Bir sembolii ¢ogaltmak i¢in;

Kiitliphane iizerinde sembolii sag tiklayin ve meniiden cogalt komutunu

tiklayin.

Kes

Kopyala

Yapistir

Yeniden Adlandir
Sil

Cogalt

Tast...

Dizenle

Birlikte dizenle...
Sinifi Ddzenle
Oynat/Cal
Gincelle...
Ozellikler...

Bilesen Tarumi...
Derlenmis Klibe Dandsgtir
SWF'yi Diga Aktar...

SWC Dosyasimi Diga Aktar...

Sekil 41. Sembol Cogaltma
Sembolii Cogalt iletisim penceresinden sembole yeni bir ad verin ve gerekirse

sembol tiiriinii degistirin. (Megep, 2012)
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Semboli Cogalt

Ad: [m Tamam
i [Diame_[7] el

1

Gelismis F

Sekil 42. Sembol Cogalt Iletisim Penceresi

Onaylayarak islemi tamamlayin. Sembol Kiitliiphaneye otomatik olarak
yerlesecektir.

Sembold Cogalt

Ad: m Tamam
o (osgme I i

i

Gelismis ®

Sekil 43. Sembol Cogaltma Isleminin Tamamlanmasi

Sembolleri Diizenleme

Semboller istenilen zamanda tekrar diizenlenebilir. Bir sembol
diizenlendikten sonra otomatik olarak tiim ornekleri gilincellenir ve kullanildig1 tiim
alanlarda yeni sekli yer alir.

Bir sembol asagidaki yollarla diizenlenebilir;

Sahne Alani'ndaki diger nesnelerle ayn1 baglamda, Diizen > Yerinde Diizenle
komutunu kullanarak diizenlenebilir. Diger nesneler, diizenlenen sembolden ayirt
edilmesi i¢in soluk goriiniir. Diizenlemekte oldugunuz semboliin adi1 sahne alaninin

iist tarafindaki bir diizenle ¢cubugunda, gegerli sahne adinin saginda goriiniir.
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o .
Ayrintih bilgi icin tiklayin... ;_f'\ é '1;:'&.‘

Ayrnintili bilgi icin tiklayin...

Mesleki ve Teknik Egitim

Mesleki Genel Mudurlugi

Sekil 44. Semboliin Yerinde Diizenlenmesi
Sembol {izerinde sag tiklayarak “Yeni Pencerede Diizenle” komutunu
kullanarak diizenlenebilir. Bir sembolii ayr1 bir pencerede diizenlemek, sembolil ve
ana zaman cizelgesini ayni anda gormenizi saglar. Diizenlemekte oldugunuz

semboliin ad1 sahne alaninin iist tarafindaki diizenle gubugunda goriiniir.

(2] meb

Mesleki ve Teknik Egitim
Genel Muddrltgu

Sekil 45. Sembolii Yeni Pencerede Diizenlenmesi

Sembol kiitliphaneden diizenlenebilir. Sembol {izerinde sag tiklanarak
“Diizenle” komutu kullanilarak ya da sembol iizerinde c¢ift tiklanarak sembol

diizenlenebilir. (Megep, 2012)
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ActionScript

1995 yilinda ilk olarak ortaya c¢ikan animasyon yaziliminda kullanilan

komutlar temel animasyon ve yonlendirme komutlar1 olarak (toplamda 12 temel
komut) kullanictya sunulmustur. Her yeni versiyonla bu komutlara, yeni komut
setleri eklenmis ve her versiyonda farkli ihtiyaglara karsilik vermistir. Animasyon
yazilimmin 5. versiyonunda tam olarak bir uygulama diline doniismiis ve
ActionScript ismini almistir.
Animasyon yazilimi gelistikce ActionScript dili de gelismis, ActionScript 2.0 ve
ActionScript 3.0 versiyonuna ulasmistir. ActionScript dili ECMAscript (internette
istemci lizerinde calisan programlar i¢in gelistirilmis dil standardi) {izerine insa
edilmistir, ECMAscript, JavaScript'in esasini olusturdugu i¢in bir¢cok gelistirici i¢in
ActionScript'i anlamak kolaydir. Programlama ozellikleriyle animasyon yazilimi
tizerinde her tirlii kontrol saglanmig internet siteleri, internet siteleri igin
uygulamalar, oyunlar ve buna benzer birgok uygulama gelistirilebilir.

ActionScript ile zaman ¢izgisini kontrol edebilirsiniz.  Yaptiginiz
animasyonlara etkilesim veya c¢esitli sartlar ekleyebilir, animasyonun istediginiz
sekilde akmasin1 saglayabilirsiniz. Sahneye diigmeler, yazi kutulart vb. form
bilesenleri ekleyip kullanici ile etkilesime girebilirsiniz. Yapilabilecekleriniz hayal
giicliniizle sinirlidir.

ActionScript 3.0 diliyle ActionScript yeni bir boyuta tasinmis ve giiglii bir
programlama dili olmustur. ActionScript 3.0 nesne tabanli (OOP) bir programlama
dilidir. Eski tarz prosediirel kodlama olanagi da bulunmaktadir. Bu sayede isteyen
OOP programlama yapabildigi gibi isteyenler prosediirel programlama da
yapabilmektedir. Esnek bir dildir. Isteyen herkes kendi sinifin1 olusturup animasyon
yazilimi igin de kullanabilir. Sunucu tarafinda calisan ¢esitli internet programlama
dilleri (php, asp, asp. net, java vb.) ile uyumlu ¢alisabilmektedir (Megep, 2012).

Eylemler Paneli

Eylemler paneli, animasyon yazilimi igerisinde Script yazmak icin

gelistirilmis editordiir. ActionScript 3.0 ile kod tamamlama o&zelligi daha da
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geligmistir. Programlama yapildigi esnada kodlar1 tamamlamak i¢in ¢esitli se¢enekler

cikar ve programciya kod yazarken biiyiik kolayliklar saglar.

ActionScript’in eski versiyonlarinda sahnemiz iizerine, film klipleri ve diigmelere

kod yazabilirken eylemler panelini 3.0 versiyonuyla birlikte, bu nesneler tizerinde

acmaya calisirsak hata verdigi goriilecektir. Artik ActionScript kodlar1 sadece

sahneye yazilabilir.

Eylem panelini agmak i¢in:

Pencere > Eylemler (F9) komutunu kullanabilirsiniz.

E Yardim |

|

Pencereyi Codalt Ctrl+Alt+ K
Arag Cubuklan [
Zaman Cizelgesi Ctrl+Alt+T
Hareket Dazenleyici

Araglar Ctrl+F2
Ozellikler Ctrl+F3
Kitiphane Ctrl+L
Ortak Kotdphaneler [
Hareket Onayarlar

Proje Shift+F8
Eylernler 3

Sekil 46. Pencere Menisii

| ActionScript 3.0

4 Bt

|| & 2 DY £ |

E @&

@ st Diizey

@ Cil Ofeleri

@ adobe.utils

@ air. desktop

@ air.net

@ air.update

@ air.update.events

@] fl.accessibiity

@ fl.containers

@ fl.controls

@ fl. controls. dataGridClasses
@ fl.controls. listClasses

@ fl.controls. progressBarClasses

@ fl.core

{7 Kod Parcaciklan &

E

&

-

[o] Katman1:1|48

| I——

Satr 141, Situn 1

Sekil 47. Eylemler Paneli

Eylemler paneli 3 boliimden olugsmaktadir.
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Panel Boliimleri
Script Elemanlari
Bu bolimde, tim ActionScript smiflar1 gruplandirilmis olarak bulunur.

Istedigimiz komut secilerek yazma alanma eklenebilir. Uygulama igerisinde

kullanilabilen tiim 6zellik ve metotlar bu pencere altinda saklanir (Megep, 2012).

Ust Diizey -
Dil Ogeleri

adobe. utils 3
air.desktop

air.net

air.update

air.update.events

fl. accessibility

fl.containers

fl.controls
fl.controls.dataGridClasses
fl.controls.listClasses

fl. controls. progressBar Classes
fl.core -

Sekil 48. Script Elemanlar1 Meniisii

Script Ekleme-Diizenleme Alam

Kodlarin yazildigi ve daha onceden yazilmis kodlarin diizenlenebildigi

bolumdir.

2 B

1 F

@
g

(1]
]
AN

= {F Kod Parcacklan %, @

4 3
[¢] katman1:1|31
Satr 1/1, Siitun 1

Sekil 49. Script Ekleme-Diizenleme Alani
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Script Gezinme Alanmi
Karmagik animasyon ve uygulamalarda kod yazilan yerler arasinda hizli gecis

-

yazilan tiim nesneler bu boliimde listelenir (Megep, 2012).
= Gecerli Secim
E| Katman 1: Kare 1

yapmak ic¢in ActionScript 2.0 ile gelistirilmis ve halen kullanilan 6zelliktir. Kod

B Sahne 1

—

Sekil 50. Script Gezinme Alani

Panel Araclari
Eylemler panelinde kod yazarken kullanimi kolaylastiran dogruluk denetimi

(7

{7 Kod Parcackian &

yapan araclar bulunmaktadir.
e s

w B DY 2
Sekil 51. Panel Araglari

Otomatik Diizenleme
Otomatik diizenleme calistirildiginda kod penceresinde yazilmis kodlar

standarda gore yeniden diizenlenir, kurallara uygun girinti verilir, satir sonunda

kullanilmayan noktal1 virgiilleri (;) gerekli yerlerde otomatik olarak yerlestirir.

Script’i kullanmak ig¢in:
Panel icerisine asagidaki kodlar1 ekleyin.
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import flash.events.MouseEvent:
stage.addEventlLizstener (Event .ENTER FRALME, gez);
var i:uint = 0;

function gez (event:Event) :void

1
3
4
5

{
& if (mouseX>200)
7 {
nesnem.x -= 1;
H
if (mouseX<200)
{
nesnem.x += 1;
}
if (mouse¥Y<200)
{
nesnem.y += 1;
H
if (mouse¥Y>200)
{
nesnem.y — 1;
‘:

Sekil 52. Diizensiz Yazilmis Kodlar

CTRL+Shift+F komutunuyada =/ simgesini kullanm.

Uygulama otomatik olarak ActionScript s6z dizilimine gore diizenleyecektir.

import flash.ewvents.MouseEwvent:
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, gez) ;
var i:uint = 0;

function gez(event:Event) :void

i

L4 Y - TV % I

ey

if (mouseX>200)
i

-

[=+]

nesnem.x -= 1;

w

}
if (mouseX<200)
i

(R
[

nesnem.x += 1;
}
if [mouse¥Y<200)
i

nesnem.y += 1:
}
if (mouse¥Y>200)
i

nesnem.y -= 1;

1
Sekil 53. Otomatik Diizenleme Yapilmis Kodlar
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Kendi otomatik diizeltme ayarlarinizi yapmak igin:

bl
Panelin sag tarafindaki I8%= meniiye tiklayarak tercihler paneli agin.

Kategori Otomatik Bigim
Egﬂ;l_lsmt if, for, switch, while vb. ifadelerden sonra satra { ekle
Ctomatik Bigim Islev, sinif ve arabirim anahtar kelimelerinden sonra satra { ekle
EiazTnE: [¥] + ve else ifadesini yan yana getirme
Metin [ islev cadnlarinda islev adindan sonra bosluk ekle
Llyarilar L
PSD Dosyasi fce Aktana Operatérlerin énine ve arkasina bosluk elde
AT Dosyasi Ige Aktana [ ok satrh yorumlan bicimleme
Yayinlama On Belledi L
I Onizleme:
function f(x) *
{
if (x <= Q) =
| {
| return 1; B
| ¥
| else Al

Sekil 54. Tercihler Paneli
Istenilen bigim ayarlandiginda onaylanarak paneli kapatin.
Satir Numaralarim Gésterme
Karmasgik kod yapilarinda hata bulmak i¢in ¢ok ise yarayan bir 6zelliktir.
Satir numaralar1 gostermek icin:

CTRLAShift+L komutunu kullanabilir ya da panel 6zelliklerinden bu 6zelligi

acip kapatabilirsiniz.

Komut Dosyas Yardimeis Ctrl+5hift+E

Esc Kisayol Tuglan

Gizli Karakterler Ctrl+ Shift+8
v Satir Mumaralan Ctrl+ Shift+L

Kelirme Kaydir Ctrl+Shift+W

Tercihler... Ctrl+L

Sekil 55. Ozellik Meniisii
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Satir Kaydirma

Bu ozellik aktifken yazilan kod, kod penceresine sigmadiginda alt satira
gecer. Satir kaydirma islemi yapilmayacagi icin hizli sekilde hatasiz kodlar

yazilabilir. (Megep, 2012)
Script Igneleme

Birden fazla frame ile ugrasirken zaman ¢izgisi lizerinde frameleri secip kod
yazmaya caligmak bazen ¢ok sikici bir hal alabilir, bu gibi durumlarda bu 6zellik
kullanilarak kod yazilan frameler panel altinda bir tab haline getirilir. Frame se¢mek

yerine tablar arasinda gecis yapmak daha kolay olacaktir.
s {
la nesnem.y += 1;

if (mou=e¥Y>200)
{
nesnem.y —= 1;

E| Actia-ns:
Satr 21/22, SULOA 1

Sekil 56. Script Igneleme

[ TR = T T

[T % B % By

[N

Script igneleme yapmak i¢in:
Kod yazdigimiz ilk frame seciliyken eylemler paneli agilir. Script ignele
diigmesine basin.

[¢] Katman1:1 2. [s] Layer 1:1
Satr 1/1, Siitun 33

Sekil 57. Script Igneleme ikonu Tiklanmis Hali

Diger kod yazdigimiz frame se¢in ve script ignele diigmesine tekrar tiklayin.

|¢| Katman 1:[72. [o] Layer 1: 1] [#] Katman 1: 1]
Satr 1/1, Sutuk=o

Sekil 58. Diger Script Alaninin Iglenemis Hali
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Kod Ipuclar

Yazilan kodlar icin ipucu kutusunu calistirir. Kod ile ilgili parametreler bu
kutu icerisinde gosterilir.

Kod ipuglarin1 géstermek igin:

Eylemler panelini agin.

var i: yazin.

Acilan pencereden uint veri tiirli segilir.

1 import flash.events.MouseEvent:

2 stage.addEventListener (Event

g var i:ua

(O cunccff (® TweenEvent - fl.transitions -

S (® TypeError - (default package)

G 1T (mp (® TypographicCase - flash.text.engine

! t (9 uint - (default package)

E ?Esnem (® UncaughtErrorEvent - flash.events i
10 e (® UncaughtErrorEvents - flash.events [
- . (g'.‘ UndoManager - flashx.undo -
1z nesney < | il | :

1

Sekil 59. Kod ipuglari
Esc tusu ile bu pencereyi yok edebilir CTRL+Bosluk ile yeniden
agabilirsiniz.

Hatalar1 Denetle

Yazilan kodlarin editor araciligi ile kontrol ettirmek istenildiginde kullanilan
bu 6zellik, kontrol sonucunu iletisim kutusunda detayl1 olarak sunacaktir.

Hatalar1 denetleyi ¢alistirmak igin:

CTRL+T komutunu ya da v simgesini kullanin.

Konum | Agiklama

Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Satir 3 1084: Sézdizimi hatasi: rightparen édesinden dnce var bekleniyar.
Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Sabir4  1078: Etiket, basit bir kimlik olmalidir,

Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Sabir 6 1084: Sdzdizimi hatasi: identifier dgesinden dnce if bekleniyor.

Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Satir 6 1084 Sozdizimi hatasi: colon 6desinden dnce greaterthan bekleniyar.
Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Sabir 8 1084: Sézdizimi hatasi: colon édesinden dnce dot bekleniyor.

Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Satir @ 1084 Sézdizimi hatasi: identifier 6desinden dnce rightbrace bekleniyar.

Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Satir 10 1084 Sézdizimi hatasi: rightbrace égesinden dnce if bekleniyor.

4]

i@ 7Hata 1\ 0Uyan

Sekil 60. Hata Raporu
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Yazim Kurallar

Karmagik ve yogun kodlamanin oldugu projelerde, kod parcalarinin ne is
yaptigin1 hatirlamak ya da takim calismasi yaparken takim iiyelerinin kod bloklari,
degiskenler vb. bilgilendirmek i¢in kullanilir. Kodlarin isleyisini etkilemez.
Agiklama ifadesi eklemek igin:

Eylemler paneli a¢ilir ve ( // ) ifadesi yazilir. Buradan sonra yazilanlar tiim

satir1 agiklama satir1 haline getirir. Satir bittiginde agiklamada bitmis olur.

/¥ */ ifadesi yazildiginda, arasina yazilan her sey agiklama olarak alinir.
1 ifadesi yazildifi satiri agiklama satirl haline getirir. -
2 Satlr bittigdinde agiklamada bitmis olur.
3
4 *jfadesi arasina vazilan
5
a her sey aciklama olarak alinir.*®

Sekil 61. Agiklama Ifadeleri

Aciklama satirlari, program yazarken bazi kodlar iptal etmek ve yeniden
yazmaktan kurtulmak i¢in sik¢a kullanilir. A¢iklama satir1 olarak eklenen satir, panel
renklendirmesi degistirilmedikge gri ve silik olarak yazilacaktir.

Panel renklerini degistirmek i¢in:

Diizen > Tercihler (CTRL+U) ya da “Eylemler” panelinden kosedeki
Tercihler simgesini tiklayin.

Tercihler iletisim penceresinden, ActionScript kategorisi se¢ildiginde sag

taraftaki kod renklendirme boliimiinden isteginize uygun ayari yapin. (Megep, 2012)
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| ——————————————

Kategari Actionscript

Genel .

AtionSaio Diizenleme: V] Otomatik kapatma parantezi
Otomatik Bigm Otomatik girinti

Pana

Cizim Sekme boyutu: 4

Metin

Uyarilar Kod ipuglar

PSD Dosyas [ce Aktana

AT Dosyas: Ice Aktana On bellek boyutu: 300 dosya

Yayinlama On Bellegi Sozdizimi renkler: || Kod rendendirme
On plan: A Arka plan:

Anahtar sézcikler: A Yorumlar:

Kimlikler: [ Dizeler:

el

Sekil 62. Kodlama Renkleri
Bloklar
{ } parantezleri (kiime parantezi, siislii parantez, glizel parantez) arasinda
yazilan her kod birlikte ¢aligmak icin bloklanir.
Yukaridaki dongtide giizel parantezler arasindaki kod blogu her dongii basamag igin
birlikte calisacaktir.

Nokta(.)

Nesnelerin yol tanimlarini yapabilmek ya da smiflarin 6zellik ve metotlarina

ulagmak i¢in kullanilan isarettir.

Noktal Virgiil (;)

Yazilan kodlarda ifadenin bittigini gostermek amaciyla ifade sonuna konulur.

trace ("Volkan GOE™):
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Satir sonundaki (;) ifadesi trace komutunun sonlandigini gostermektedir.
Otomatik diizelt secenegi calistirildiginda otomatik olarak ifadeyi yerlestirecektir.
Noktali virgiil yazilmasa da program hata mesaji vermez, fakat okunusu

kolaylastirmak ve diizeni saglamak i¢in yazilmasi gereklidir.

Siiriikle — Birak Islemi

Hazirlanan uygulamalarda calisma sahnesindeki nesneler fare yardimi
siiriiklenip yerleri degistirilebilir. Internet sayfalarimiza hareketli meniiler, fotograf
galerileri yerlestirebilir, fare etkilesimli oyunlar hazirlayabiliriz.

Nesne fare ile tutuldugunda siirlikle islemi baslamis, birakildiginda ise
birakma islemi yapilmis olur.

Sahnemizde bulunan 50*50 px lik bir kareye siiriikle birak iglemi yapmak
i¢in;

Yeni bir calisma sahnesi agarak, eylemler panelini ¢alistirin. Ekrana bir kare

olusturacak kodlar1 yazin.

1 import flash.display.MovieClip:

wvar geometrik:MovieClip=new MovieClip():
geometrik.graphics.lineS5tyle (2,0x000,1)
geometrik.graphics.beginFill (0O=x000,1);
geometrik.graphics.drawRect (100,100, 50, 50) ;
addChild (geometrik) ;

[ Ao BT R T ¥}

Siiriikleme ve birakma islemi i¢in neseye olay dinleyicisi ekleyin. Dinleyici
nesnenin siirtiklenme olayini gozleyecektir.
“ geometrik.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, surukle):
Mouse_down olay1 ile dinleyici surukle fonksiyonunu galistiracak. Surukle

fonksiyonu startDrag komutu ile geometrik isimli nesnemizi siiriiklemeye

baslayacak.
10 function surukle (e:MouseEvent) {
11
12 geometrik.startDrag() s
13 }

Mouse up olaymm goézleyen bir dinleyici daha yerlestirip birakilma olayini

gerceklestiren bir fonksiyon yazin.
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geometrik.addEventListener (HouseEvent .MOUSE UF, birak):
function birak(e:MouseEvent) {

geometrik.stopDrag() :

Sahneyi CTRL+Enter ile test edin.
Baska bir uygulamada basit meniiyii tasarlayip olusturulan diigmeye link verilsin ve

meni siiriiklenip istenilen yere taginabilsin (Megep, 2012).

Sekil 63. Menii

Calisma sahneleyicisini a¢ip menii i¢in ekrana dikdortgen seklimizi ekleyin.

imporc flash.display.MovieClip:
imporc flash.text.TextField:

oW ke

var menu:MovieClip=new MovieClip():
menu.graphic=s.lineS5cyle (3, 0x556644,1)
menu . graphics.beginFill (0x006659,1) ;
menu . graphics.drawRect (100,100, 95,200) ;
addChild (menu) ;

(1) ]

M =1 m

Menti igerisindeki diigme seklini hazirlayin. Sekli addChild ile menii igerisine

ekleyin. Sahneye eklenirse diigme menii ile birlikte hareket etmeyecektir.

10 var meb:MovieClip=new MovieClip():

11 meb.graphics . beginFill (0x00ccff, 1) -
12 meb.graphics.drawRect (110,110, 75,20} ;
13 menu, addChild (mek) ;

Diigmenin igerisindeki metin alanini olusturup M.E.B. yazisim1 yazdirin.

selectable=false 6zelligi sayesinde yaziy1 segilemez hale getirin.

wvar mebYazi::TextField=new TextField{():
meb¥Yazi.text="M.E.BE."

mebYazi.x=130;

mebYazi.y=110;
mebYazi.selectable=false:;
mek.addChild (mebYazi) ;
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Diigme icin bir baglant1 olusturun.

melb . addEventListener (MouseEvent .CLICEKE, 1nk)

function lnk{e:MouseEvent)

{

var istek:URLReguest=new URLREegueszst ("http:/ /www.mekb.gov.tr"™)
navigateToURL (istek, " blank");

}

Diigmeye olay dinleyicisi ekleyin. Tiklama olay1 gergeklestiginde Ink isimli
fonksiyonu tetiklenecektir. Fonksiyonigerisinde istek isimli bir URLRequest nesnesi
tanimlayip baglanti adresini deger olarak atayin. navigateTOURL ile baglanilacak
sayfanin agilmasini saglayin.

Hazirlanan sekle yer degistirme o6zelligi vermek i¢in startDrag ve stopDrag

komutlar1 kullanilmalidir. Menii nesnesine bir olay dinleyicisi ekleyip fonksiyonu

yazin.

kare.addEventlListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, surukle);
function surukle (e:MouseEvent) {

kare.startDrag (),

}

Bu fonksiyonda kare.startDrag(); komutunun altina kare.alpha=.5 komutu
eklenerek menii taginirken transparan yapilabilir ve giizel bir goriintii elde edilebilir.
Birakma eylemi i¢in yine olay dinleyicisi ekleyip fonksiyonu yazin.
kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE_UP, birak):

function birak(e:MouseEvent) {

kare.stopDrag():

}
Birakirken meniiniin alpha degerini 1 yapilirsa yeniden eski haline
donecektir.

CTRL+Enter tuslar1 ile sahneyi test edin ve ¢alismasini gézlemleyin.
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Olaylar (Events)
ActionScript Olaylar

ActionScript 3.0 ile artik sahnede ger¢eklesen her sey, bir olay olarak kabul
edilmistir. Ornegin; farenin herhangi bir yere tiklamasi, klavyeden bir seyler
yazilmasi, sahnenin ¢alismasi, zaman ¢izgisi iizerinde bir frame’in ¢aligmas1 gibi...
Her sey artik olay olarak kabul edilmektedir. Olaylarin gergeklesmesi yazilmis
fonksiyonlarin tetiklenmesini saglar (Megep, 2012).

Her nesne icin ayri olaylar tanimlanabilir. Tanimlanan bu olaylar olay
dinleyicileri ile izlenmektedir. Uygulamayi istendigi gibi gelistirmek igin olaylarin
cok 1yi bilinmesi gerekir.

ActionScript igerisinde kullanilabilecek bir¢ok olay bulunmaktadir.
ActionScript dilinin giicii de buradan gelmektedir. Bunlar fare olaylari, klavye
olaylari, zamana bagli olaylar olarak ayrilabilir. Burada temel olaylar islenecektir. Bu
olaylar sistemin otomatik tetikledigi ve kullanicinin tetikledigi olaylar olarak ikiye
ayrilmaktadir.

“Neden onlarca olay dinleyicisi var?” sorusu akla gelebilir. Internet {izerinden
oyunlar oynanirken bazi durumlarda farenin tiklanmasi yetmeyecektir. Siiriklenmesi
veya belli bir bolgede dolastirilmasi ya da klavyeden belli bir tusa/tuslara basilmasi

istenebilir. Iste bu yiizden gereken tiim durumlar igin olay ydneticisi olusturulabilir.
EventListener

Olay,dinleyicilerini sahneye eklemek ve tetikleyecegi fonksiyonu tanimlamak
su sekilde yapilir: Oncelikle olay dinleyicisini nesneye eklemek gerekir.

Kare 6rnek ismine sahip bir nesneye olay dinleyicisi eklemek i¢in:

Sahneye bir kare ¢iziniz ve kareyi film klibi haline doniistiiriiniiz.

“Ornek Adr” (instance name) bdliimiine kare ismini verin.

Kare nesnesinin iizerine fareyle gelindiginde fare fonksiyonu calismasi ve
fare karenin {izerinde ¢iktisint vermesi isteniyor. Buna gore olay dinleyicisini

ekleyiniz (Megep, 2012).

kare.addEventListener ()
2
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Burada nesnemizi hangi olaya karsi tetiklecegi belinmektedir. Farenin nesne

tizerine gelmesi buradaki olaydir.
kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE OVER, fare) ;
2

Fare karenin iistiine geldiginde fare fonksiyonumuz calisacaktir.

Fare fonksiyonunu yazin. Fare fonksiyonu, fonksiyonlar konusunda
O0grendignizin haricinde bir konu icermemektedir. Buradaki fonksiyonun tek farki,
igerisine gonderilecek parametre farklilik gdstermektedir. Fonksiyona mouse olay1

oldugunu anlatmak i¢in parametre olarak event:MouseEvent s6z dizimini kullaniniz.

1 kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE CVER, fare) ;
function fare (event:MouseEvent) :void
i

2
&
4 trace {"fare karenin idzerinde™):;
5 \

Filmi test ediniz. Fare kare tlizerine geldiginde ¢ikis ekraninda “fare karenin

tizerinde” uyaris1 goriilmelidir.

fare karenin idzerinde -

A

Sekil 64. Olay Y oneticisinin Caligmast

Uygulama igerisinde nesneye atanan olay iptal edilmek istenebilir. Ornegin,
bir oyunda sart gerceklesmisse nesne lizerindeki olay1r silmek ya da degistirmek
gerekebilir. Bu gibi durumlarda removeEventListener komutunu kullanilarak nesne
tizerindeki olaylar silinebilir.

Yukarida yaptigimiz drnekteki olay dinleyicisini silmek i¢in:
kare.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER,fare); komutunu kullaniniz.
Bu komutu bir fonksiyon ya da bir karar yapisinin igerisinde kullanabilirsiniz.

(Megep, 2012).

95



Fare Olaylan
Click

Farenin bir nesneye sol tus ile tiklanip birakilma olayidir.

mouseEvent.CLICK seklinde yazilir.

Double_Click

Farenin bir nesneye ¢ift tiklama olayidir.

mouseEvent. DOUBLE CLICK seklinde kullanilir

Mouse_Down

Farenin sol tusuna basma olayidir. Click den farki sadece basma ile
calmasidir.

mouseEvent MOUSE DOWN seklinde kullanilir.

Mouse_Up

Farenin sol tusunu birakma olayidir.

mouseEvent. MOUSE UP seklinde kullanilir.

Mouse Out

Farenin bir nesne iizerinden ayrilma olayidir.

mouseEvent MOUSE OUT seklinde kullanilir.

Mouse_Move

Farenin nesne lizerinde gezme olayidir.

mouseEvent MOUSE MOVE seklinde kullanilir.
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Mouse_Over

Farenin nesne lizerine gelme olayidir.

mouseEvent MOUSE OVER seklinde kullanilir.
Mouse_Wheel

Farenin tekerleginin dondiiriilme olayidir.

mouseEvent MOUSE WHEEL seklinde kullanilir.
Roll_Over

Farenin sol tugunun basili tutularak nesne iizerine gelme olayidir.

mouseEvent. ROLL OVER seklinde kullanilir.

Roll_Out

Farenin sol tusunun basili tutularak nesne iizerinden ayrilma olayidir.

mouseEvent. ROLL OUT seklinde kullanilir

Klavye Olaylar

Klavyeden basilan tuslar1 algilamayr saplayan olaylardir. Iki adet davranis

sergiler.
Key_Down

Klavyeden herhangi bir tusa basma durumunda ¢aligir. Hangi tusa basildigini

anlamak i¢in keycode 6zelligi kullanilabilir.

import flash.events.EeyboardEvent;
2
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Buradaki kod flash tarafindan otomatik eklenecektir. Event sinifinin klavye

metotlarini uygulama igerisine dahil edecektir.

function klawvye (event:KevboardEvent) :void
{
trace (event. keyCode)

H
stage.addEventlListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, klavwye) ;

[1 % I ]

n

[}

Yukaridaki kodlar1 calistirildiginda klavyeden basilan “v” tusu icin asci
kodu ¢ikis ekraninda goriilebilir. (Megep, 2012)

=

ga -

4 2

Sekil 65. V Tusunun Asci Kod Karsilig
Key_Up

Klavyeden basilmis bir tusun birakilmasi olayidir.

import flash.events.EeyboardEvent;
2

Buradaki kod, flash tarafindan otomatik eklenecektir. Event sinifinin klavye

metotlarint uygulama igerisine dahil edecektir.

1 function klavye (event:KevboardEvent) :void
{
trace (event. keyCode)
}
stage.addEventlLizstener (KeyboardEvent .KEY UFP,klavye);

[ BT VI %

Ornek calistinldiginda klavyeden elimizi cektigimiz anda, ¢ikis ekraninda
basilan tusun kodunu gérebiliriz (Megep, 2012).
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EK-2. Hazirlanan Flash Uygumalamasina Ait Action Script 3.0 Kodlar:

Viicudumuzdaki kemikler animasyonu i¢in Action Script 3.0 ile hazirlanmig
kodlar;
import flash.events.MouseEvent;
import flash.ui.Keyboard,;
kafa.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
kafa.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
boyun.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
boyun.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
ayaksol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
ayaksol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
ayaksag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
ayaksag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
baldirsol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
baldirsol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
baldirsag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
baldirsag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
belomurlari.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
belomurlari.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
boyun.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
boyun.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
dizkapagisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
dizkapagisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
dizkapagisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
dizkapagisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
elkemigisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
elkemigisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
elkemigisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
elkemigisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
ggs.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
ggs.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kaburgasol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
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kaburgasol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kaburgasag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
kaburgasag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kalcakemigisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
kalcakemigisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kalcakemigisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
kalcakemigisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kavalsol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
kavalsol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kavalsag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
kavalsag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kolkemigisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
kolkemigisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kolkemigisagl.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
kolkemigisagl.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
koprusag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
koprusag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
koprusol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
koprusol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kureksol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
kureksol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kureksag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
kureksag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
kuyruksokumu.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
kuyruksokumu.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
pazisol.addEventListener(MouseEvent MOUSE DOWN, tut);
pazisol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
pazisag.addEventListener(MouseEvent MOUSE DOWN,tut);
pazisag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE UP,brak),
uyluksol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tut);
uyluksol.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,brak);
uyluksag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, tut);
uyluksag.addEventListener(MouseEvent. MOUSE _UP,brak);
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stage.addEventListener (KeyboardEvent. KEY_DOWN,bz);
function bz(e:KeyboardEvent):void
{

var tus:uint = e.keyCode;
switch(tus)

{

case Keyboard. CONTROL :
kafa.x +=50;

kafa.y += 10;

boyun.x -= 30;

boyun.y -= 50;

ayaksol.x += 40;
ayaksol.y -= 60;
ayaksag.x += 40;
ayaksag.y -= 50;
baldirsol.x-= 80;
baldirsol.y-= 50;
baldirsag.x+= 90;
baldirsag.y+= 50;
belomurlari.x-=50;
belomurlari.y-= 60;
boyun.x+= 50;
boyun.y+= 80;
dizkapagisol.x-= 50;
dizkapagisol.y-= 50;
dizkapagisag.x+= 50;
dizkapagisag.y+= 50;
elkemigisag.x-= 20;
elkemigisag.y-= 70;
ggs.x+=50;

ggs.y+=50;
kaburgasol.x-= 90;

kaburgasol.y-= 50;

101



kaburgasag.x+= 30;
kaburgasag.y+= 50;
kalcakemigisol.y-= 30;
kalcakemigisol.x-= 90;
kalcakemigisag.x+= 70;
kalcakemigisag.y+= 90;
kavalsol.x-= 30;
kavalsol.y-= -20;
kavalsag.x+= 10;
kavalsag.y-= 50;
kolkemigisol.y-= 50;
kolkemigisol.x-= 50;
kolkemigisagl.x+= 80;
kolkemigisagl.y+= 50;
koprusag.x-= 50;
koprusag.y-= 50;
koprusol.x+= 40;
koprusol.y+= 30;
kureksol.y-= 70;
kureksol.x-= 60;
kureksag.x+= 50;
kureksag.y+= 50;
kuyruksokumu.x-= 20;
kuyruksokumu.y-= 60;
pazisol.x+= 10;
pazisol.y+= 60;
pazisag.x-= 50;
pazisag.y-= 90;
uyluksol.x+= 30;
uyluksol.x+= 60;
uyluksag.y-=70;
uyluksag.x-= 40;
break;
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function tut(evt:MouseEvent):void

{

evt.currentTarget.startDrag();

}

function brak (evt:MouseEvent):void

{

evt.currentTarget.stopDrag();

}
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