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OZET

KARASAHINOGLU, Sadi. E-6g§renme Uygulamalarinda Animasyon Kullanimi
ve Temel Hentbol Oyun Kurallarini Anlatan Bir Animasyon Uygulamasi, YUksek
Lisans Tezi, Ankara, 2013.

E-0grenme uygulamalari, teknolojik gelismelere dayali olarak ortaya ¢ikmig ve
gelisim gostermistir. Bu bakimdan e-6grenme uygulamalari, surekli gelisen ve
kendini yenileyen bir yapiya sahiptir. Glinimuzde bu yapinin dnemli bir
parcasini da animasyon kullanimi olusturmaktadir. Bu ¢alismanin hedefini de,
e-0grenme uygulamalarinda animasyon kullaniminin ve egitici animasyon

tasariminin incelenmesi olusturmaktadir.

Calismanin birinci béliminde, e-6grenme ve uzaktan egitim ile ilgili tanimlar
aktarilmakta ve e-6grenmenin yapisi, turleri, avantajlari, dezavantajlari,
sinirliliklar gibi temel bilgiler verilmektedir. Ayrica 6grenme nesneleri, 6grenim
yonetim sistemleri gibi e-6grenmenin altyapisini olusturan kavramlar da bu

bolumde acgiklanmaktadir.

Ikinci bélimde ise goklu ortam ve animasyonun tanimi yapilmakta, egitim
alaninda kullanimina kisa tarihsel bir bakis sunulmaktadir. Konuyla ilgili
kuramsal bilgiler aktarilmakta, deneysel ¢alismalardan érnekler verilmektedir.
Ayrica bu bolimde yurt i¢i ve yurt disindan, e-6grenme uygulamalarinda
animasyon kullanim érnekleri incelenmekte, olasi sorunlar agiklanmakta ve

¢6zUm onerilerinden s6z edilmektedir.

Ugtincti bélimde uygulama calismasina yer verilmektedir. Animasyon
uygulamasi igin konu olarak “Hentbolun Temel Kurallari” secilmistir. Bu bolum
kapsaminda, 7-10 yas ¢ocuklar igin geligtirilen bir animasyon ¢alismasinin

asamalar aktariimakta ve nasil sonuglandirildigi hakkinda bilgiler verilmektedir.



Anahtar Sozciikler

E-(")grenme, Animasyon, Coklu Ortam Tasarimi, Grafik Tasarim, Biligsel YUk,

Ikili Kodlama Kurami, Coklu Ortam Ogrenme Bilissel Kurami, Hentbol.



vi

ABSTRACT

KARASAHINOGLU, Sadi. The Use Of Animation in e-learning Applications and
Implementation of an Animation Explaining the Basic Rules of Handball Game,
Master's Thesis, Ankara, 2013.

E-learning applications, has emerged and evolved on the basis of technological
developments. In this regard, the e-learning applications, have a structure that
is constantly evolving and renewing itself. Nowadays, a key component of this
structure is the use of animation. General outline of this study is the use of
animaton in e-learning applications, and the analysis of educational animation

design.

In the first part of the study, definitions related to e-learning and distance
education are verified and the basic information on e-learning such as the
structure, types, advantages, disadvantages and limitations of e-learning is
given. Also, learning objects, learning management systems, and the concepts

of e-learning infrastructure are described in this section.

In the second section, the definition of the multi-media and animation and a
short historical overview of the use of the animation in the field of education are
presented. Giving the relevant theoretical knowledge, some examples of the
experimental studies are presented. In addition, in this section, domestic and
foreign examples of the use animation in e-learning applications are

investigated, and the possible problems and suggested solutions are explained.

In the third chapter, an implementation study is presented. "Basic Rules of
Handball" is selected as the subject for the animation implementation. Within
this section, the stages of the animation work developed for children aged 7-10
are presented and the information of how it is concluded is provided.
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1. BOLUM: ELEKTRONIK OGRENME

1.1. KAVRAMLAR

Hizla geligen ve ginumuzde de gelismeye devam eden bilgi ve iletisim
teknolojileri, her alanda oldugu gibi egitimde de farkl yéntem ve araglarin
gelistirilmesi ve kullanimi icin gerekli ortami sunmaktadir (Doruk®, 2005). Bilisim
teknolojilerinin gelismesi 6zellikle de internet teknolojilerindeki yeniliklerle her
gecgen gun gevrimigi iceriklerin, derslerin ve programlarin sayilari artmakta ya da
geleneksel yontemlerle verilen egitimler hizla ¢gevrimigi ortamlara
aktariimaktadir (Baturay ve Turel, 2013, s. 1). Bu degisim ve gelisimin bir
sonucu olarak elektronik tabanli 6grenme kavrami ortaya ¢ikmistir. Fakat bu
kavram birbirleriyle i¢ ice gecmis birgok bagka kavrami da barindirmakta; bazen
de bu kavramlar arasinda anlam karmasalarina neden olmaktadir. Bu sebeple,

ic ice gecmis bazi kavramlarin agiklanmasinda yarar vardir.

E-Ogrenme (e-learning): En basit bicimde e-6grenme, 6grenme etkinliklerinin
elektronik ortamlarda yuratulmesi veya bilgi ve becerilerin elektronik teknolojiler

aracilifiyla aktariimasi olarak tanimlanabilir ( Giilbahar?, 2009, s. 2).

Uzaktan Ogrenme (distance learning): Ogretmen ve 6grencinin fiziksel olarak
ayni kapali alanda bulunmasina gerek olmaksizin, 6gretme-6grenme
etkinliklerinin diizenlenip yiritilmesidir (Usun®, 2006, s. 7). Bilgisayar
ortaminda uzaktan 6grenme, egitmenlerin ve d6grencilerin cografik mesafe ya da
zaman agisindan birbirlerinden ayri olduklari bir 6grenme ¢esididir. Bu 6grenme
etkinligi genelde televizyon, video, bilgisayar, internet veya e-posta gibi iletisim

teknolojileriyle desteklenmektedir (Beydag ve Onal, 2006, s. 1).

! Zehra Doruk, www.elearningstalks.com sitesinin kurucusu ve bagyazari.
2 Dog. Dr. Yasemin Giilbahar, Ankara Universitesi, Uzaktan Egitim Merkezi Midiir Yardimcisi.

® Prof. Dr. Salih Usun, Mugla Sitki Kogman Universitesi, Egitim Programlari ve Ogretimi Abd.



Mobil Ogrenme (m-learning): Genel anlamda mobil 6grenme, sabit veya
onceden belirlenmig bir mekana bagli kalmaksizin, mobil cihazlarin saglamis
oldugu imkanlardan istifade edilmesi sonucu gergeklesen bir 6grenme bigimidir
(Uysal ve Gazibey, 2011, s. 403). Mobil cihazlar konusunda sektérde dnemli bir
yere sahip olan Apple firmasinin ¢ikarmis oldugu tablet markasi olan iPad

konuya ornek gosterilebilir (bkz. goruntu 1).

Gorinti 1 : Apple firmasina ait tablet ve icerisindeki egitim uygulamasinin gorintisi
(http:/images.apple.com/education/apps/images/ipad_scene_speak_20110425.png)

Bilgisayar Tabanli Ogrenme (Computer based learning): Ogrenme
surecinde bilgisayarin segenek olarak degil, sistemi tamamlayici, sistemi
guglendirici bir 6ge olarak kullaniimasidir (Usun, 2006, s. 84). Baska bir deyisle,
bilgisayarlarin ders igeriklerini dogrudan sunma, baska yontemlerle 6grenilenleri
tekrar etme, problem ¢ézme, alistirma yapma ve benzeri etkinliklerde 6grenme-
égretme araci olarak kullaniimasi olarak tanimlanabilir (Odabasi?, 1998, s. 153).
Web Tabanl Ogrenme (Web based learning): Uzaktan egitim yapmak
Amaci ile her turlu internet olanaklarinin kullanilmasina web tabanl 6grenme

denir (Sahin, 2003, s. 1). Web tabanli egitim, bilgisayar tabanli egitime

4 Prof. Dr. H. Ferhan Odabasgl, Anadolu Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Béte Abd.



benzeyen bir egitim ¢esididir; ancak internet araciliiyla, bir web tarayicisi (web
browser) veya diger araglar kullanilarak verilir. Zamandan ve mekandan
badimsiz olarak erigsim olanaklari sunar. Web tabanli 6gretim, 6grenimin tesvik
edildigi ve desteklendigi anlamli bir 6grenme ortami olusturmak igin “world wide
web (www)” Gzerindeki kaynaklari kullanan hipermedya tabanli bir 6grenim

programidir.

Geleneksel Ogrenme (traditional learning): Geleneksel 6grenme; Genelde
ogretim kurumlari yerleskelerindeki derslik ve uygulama alanlarinda yapilan
o6grenmeyi ifade etmek icin kullanilan bir terimdir. Bu ayni zamanda “yerleskede
o6grenme” (on-campus learning) veya “ylz-yize 6grenme” (face-to-face
learning) veya kisaca (f2f learning) olarak ta adlandiriimaktadir. Geleneksel
o0grenmede, elbette ders ve uygulamalarda teknoloji kullaniimakla birlikte
tamamen teknolojiye dayali ve teknoloji destekli olma durumu s6z konusu
degildir (Cebeci, 2004, s. 76). Geleneksel 6gretim yontemi dersin akisina,
ogrencilerin nasil yonlendirilecegine ve degderlendirmenin nasil yapilacagina
ogretmenin karar verdigi, 6gretmen merkezli bir yontemdir (bkz. géruntu 2)
(Gurses, 2010, s. 5).

Gorunti 2: Geleneksel yontemlerle ders iglenen bir sinif ortami gériintiist
(http://lwww.onlineuniversities-weblog.com/50226711/26256149.jpg)



Karma/Harmanlanmis Ogrenme (Blended Learning): Her tiirlii teknolojinin
kullanilabildigi, geleneksel ve uzaktan 6grenmenin farkli modellerinin bir araya
getirilerek diizenlendigi bir egitim anlayisidir ( E-Ogrenme Kilavuzu, 2003, s.
10). Bersin’e gore, Harmanlanmis 6grenme, “farkli 6grenme yaklasimlarinin
yani teknolojiler, etkinlik ¢esitlerinin butinlestirimesiyle ‘ortalama’ dlizeyinde
belirli bir gruba 6zel ve en uygun sekilde hazirlanan bir 6gretim programi” olarak
tanimlanmaktadir. (Aktaran: Unsal, 2012, s.2). Karma 6grenme, e-6grenme ve
geleneksel 6grenmenin dezavantajlarini ortadan kaldirabilmesi, 6zellikle hem
elektronik 6grenmenin hem geleneksel 6grenmenin avantajlarini kullanabilmesi
nedeniyle birgok gortuse gore en iyi 6grenme sekillerinden birisidir.

Teknoloji Destekli Ogrenme (Technology Enhanced Learning): Dersliklerde
veya siniflarda her tlrll elektronik teknoloji ve uygulamalarin yogun kullanildigi
geleneksel 6grenmedir. Teknoloji destekli 6grenmede elektronik kituphane ve
veri tabanlari, 6§renme igerikleri kullaniimaktadir (Cebeci®, 2004, s. 76).
Teknoloji destekli 6grenme genellikle 6rgun egitim kuruluslarinda
kullaniimaktadir. Ozellikle tniversiteler ve altyapilari uygun lise ve 6zel okullar

bu 6grenme seklini uygulamaktadirlar.

1.2. E-OGRENME KAVRAMI

Alan yazinda birgok e-6grenme tanimi bulunmaktadir. Bunlar kapsam olarak
farkh gozukseler de icerik olarak ayni paydada bulusmaktadir. Birbirini

tamamlayan oOzellikler tagimaktadirlar.

Elektronik 6grenme kavrami, terminolojik olarak Ingilizce bir terim olan “e-

learning” kavramindan Tiirkgeye cevrilmistir. S6z konusu ingilizce terimin

kullaniminda énemli farkliliklar ortaya ¢cikmistir. Bazi eserlerde “elearning”, “E-

” o«

learning”,

L {1

e-Learning”, “Elearning”, “ ‘e’ Learning”, gibi bazi farkli yazim gekilleri

olugsmustur. Son donemde tum diunyada kabul géren yazim sekli “e-learning”

® Prof. Dr. Zeynel Cebeci, Cukurova Universitesi, Ziraat Fakiiltesi, Biyometri ve Genetik Abd.



olmus ve bu terim Turkgeye “Elektronik Ogrenme (e-6grenme)” olarak
cevrilmistir (Yanik®, 2004, s. 150).

Gllbahar’a gére, bilgi ve iletisim teknolojileri yardimi ve internet, intranet,
Ekstranet gibi yerel ve genis alan adlari araciligi ile zaman ve mekandan
badimsiz olarak bilgiye erisim ve ¢oklu ortam uygulamalari ile etkilesim
saglanarak, 6gretim etkinliklerinin elektronik 6grenme ortamlarinda yurutilmesi
“e-06grenme” olarak tanimlanabilir (Gilbahar, 2009, s. 3). Usun’a goére de,
internet/intranet veya bir bilgisayar agi bulunan platform tizerinde sunulan, Web
tabanl bir egitim sistemi olarak tanimlanmistir (bkz. gérinti 4) (Usun, 20086, s.
118).

Gorinti 3: Savanah Sanat ve Tasarim Koleji'nin e-6grenme programindan es zamanli bir ders gorintisi
(http://www.georgiamagazine.org/anonymous/upload/SCAD-eLearning.jpg)

Konuyla ilgili yabanci kaynaklara bakildiginda da benzer tanimlamalar
gorulecektir. Elearner.com’ a gore e-6grenme, herhangi bir egitim formunun, bir
agdan istifade edilerek kolay ve basit bir sekilde teslim edilmesi seklinde
tanimlanabilir. Bu ag, Internet veya bir okulun, isyerinin LAN (Local Area
Network - Yerel Alan Agi), WAN (Wide Area Network - Genis Alan Agi)

aglarindan olugabilir. Ogrenme, tek basina ya da bir sinifin pargasi olarak, bir

® Yrd. Dog. Serhat Yanik, istanbul Universitesi, Siyasal Bilgiler Fakiiltesi, Isletme Abd.



rehber ya da bilgisayar talimatlariyla alinabilir. Cevrimigi siniflarda Egzamanli
(Senkron) ya da Egzamanh Olmayan (Asenkron) veya her ikisinin karigimi

seklinde de gergeklestirilebilir (Aktaran: Long, 2001,s. 8).

Brandon Hall Group’ ise, e-6grenmeyi egitimin bir bélimiiniin ya da tamaminin,
web tarayicilar vasitasiyla internet, intranet Gizerinden ya da ¢oklu ortam
platformlariyla 6rnegin CD-Rom veya Dvd’lerle, elektronik olarak verilmesi

seklinde tanimlamaktadir (Namahn, t.y., s. 5).

Goruldagu Uzere alan yazinda birgok tanim bulunmaktadir. Batin bu

tanimlamalarin en kapsamlisi asagida verilmistir denilebilir.
E-0grenme, Bilgi iletisim teknolojilerinin veya basit sekilde elektronik araclarla,
ancak ¢ogunlukla ag tGzerinden gergeklestirildigi bir 5grenme sekli olarak
tanimlanmaktadir. Bagka bir deyisle, e-6grenme, 6grenme sirecinde Bilgi iletisim
teknolojilerinin kullanimidir. Daha genis bir tanim yapmak gerekirse, e-6grenme,
“canli yayin veya cd, dvd gibi optik, teyp ve disk gibi manyetik elektronik depo
ortamlarinda kaydedilmis olan metin, gériintl, ses, video seklinde herhangi bir
6grenme igeriginin konusma, web sayfasi, animasyon, similasyon, sunu, yazilim
gibi cesitli elektronik bicimlerde geleneksel posta, radyo-TV, uydu yayini, telefon,
internet/intranet sistemleri, uygulamalari ve aglari araciliiyla yakin veya uzak
bolgelere eszamanl veya es zamansiz ulastiriimasini saglayan, gevrim-igi veya

cevrim-digi dagitik bir 6grenme bigimidir.” seklinde tanimlanabilir (Cebeci, 2004, s.
76).

Bu tanimla e-6grenmenin eksik kalan kisimlari daha iyi sekilde anlasiimakta;
ayni zamanda konunun kendi igerisinde ne kadar alt baghgi barindirdigini da

gOstermektedir.

Kisacasi, e-dgrenme genelde yanhs anlagildidi gibi sadece Internet’e dayali
(web velveya e-posta temelli) 6grenme olmayip ancak bunu da kapsayan genis
bir terimdir. En basit sekliyle, geleneksel 6grenme goren bir 6grencinin ders ve
uygulamalarini bilgisayar kullanarak yapmasi, e-katuphane ve veri tabanlarini
kullanmasi da dahil gesitli 6grenme iglemlerinin elektronik araglarla
gerceklestiriimesini kapsayan ¢ok genis bir terimdir. Bu nedenle, e-6grenme salt
uzaktan 6grenme degil ayni zamanda yuz-yuze 6grenmelerde bagvurulan

teknoloji tabanl tim sistem ve uygulamalari da kapsamaktadir (Cebeci, 2004,

"1993'te Amerika’da kurulan bir inceleme-arastirma sirketi.



S. 77). Bu nedenle, bilgisayar agi ile birlikte elektronik araglarin da 6grenmede

kullanilmasi e-6grenme faaliyeti olarak degerlendiriimektedir.

E-0grenme kavrami ile uzaktan 6grenme kavraminin zaman zaman birbirinin
yerine kullanildigi gorulmektedir. Anlam karmasasini onlemek igin kuguk bir
tanimlama yapilmasi faydali olacaktir. Uzaktan Egitim; 6zel organizasyonlarin
ve uygulamalarin yapilmasi yaninda, ayrica 6zel bir ders plani yapma teknigi
Ozel 6gretme teknikleri, elektronik olan veya olmayan sistemlerin kullanildigi,
Ozel iletisim metotlari olan normal olarak 6gretme faaliyetlerini farkh ortamlarda

olusturan planh bir 6grenmedir (Moore ve Kearsly, 2005, s. 2).

E-6grenme; uzaktan 6grenmede de kullanilan bir 6grenme metodudur. Uzaktan
ogrenmenin sunumunda elektronik 6grenme ile birlikte ag baglantisi olmayan
yontemler (mektup, telefon vb.) de kullaniimaktadir. Bu yonuyle e-6grenme
uzaktan 6grenmeden farklilik tagimaktadir. Ayrica e-6grenme 6grenci ve
ogreticinin ayni mekanlarda olmasi durumunda da kullanilabilmektedir (Kiling,
2007, s. 7). Bu tanimlamalardan sonra e-6grenme yaklasimlarini, uygulama

sekillerini incelemek faydali olacaktir.

1.3. ELEKTRONIK TABANLI OGRENME YAKLASIMLARI

E-6grenme, farkh 6gretim ortamlarinda, editmenin oldugu veya olmadig,
degisik 6grenme duzeylerinde, farkli teknolojilerin kullanildigi, ¢esitli 6gretim
yontem ve teknikleri, 6zel 6gretim tasarimlari, farkh felsefi ve stratejik
yaklasimlarla gercgeklestirilebilir (Gulbahar, 2009, s. 5). Usun’a gore e-6grenme
su sekillerde gergeklestiriimektedir: a. Kigilerin bilgisayar basinda kendi
kendilerine egitim almalari, b. Eszamanli (Senkron) iletisim c. Eszamanli
Olmayan (Asenkron) iletisim (Usun, 2006, s. 119). Terzi'ye gdre de, e-6grenme
icin iki temel yaklagim vardir. a. Senkronize oturum b. Asenkronize oturum
(Terzi®, ty., s. 5)

8 prof. Dr. Cem Terzi, Dokuz Eyliil Universitesi, Tip Fakiiltesi, 2010-2012 Tiirk Cerrahi Dernegi Baskani.



Bir etkinliginin nasil ve ne zaman gercgeklestigine bagli olarak ortaya ¢ikan bir
terminoloji olan senkron ve asenkron kavramlari, e-6grenmede de
kullaniimaktadir (Doruk, 2005). Goéruldagu Uzere e-6grenme senkron ve
asenkron olarak iki sekilde gerceklesmektedir. Bu iki sunum seklindeki

farklihklar tanimlamalardan sonra daha iyi sekillenecektir.

1.3.1. Es Zamanh (Senkron) Ogrenme

Ogrenme ve 6gretme aktivitelerinin; 6grenci ve egitmenler fiziksel olarak farkli
mekanlardayken, es zamanli olarak gergeklesmesini ifade eder (Doruk, 2005).
Tam Katihmcilarin ayni anda katildigi, bazen bir egitmen tarafindan
kolaylastirilmis oturumlardir. Slre¢ ve tempo bu egitmen tarafindan yonetilir
(Terzi, t.y., s. 5). Daha kapsamli olarak tanimlarsak, es zamanl olarak bir grup
ogrenci ve ders 6gretmeninin, canl olarak bilgisayar ortaminda, bir sinifta
bulusmalari esasina dayanir. Onceden belirtilen programa gére 6gretici ile
dgrenci, internet araciligi ile bire bir iletisim kurup egitim/6gretim etkinliklerini
surdurebilirler. Eger 6grenen sayisi fazla ve bir 6gretici eszamanli olarak
programi surdurecekse, goruntull konferans yapabilir. Her iki durumda da iki

yonlu bir iletisim ve etkilesim vardir (bkz. géruntu 4) (Usun, 2006, s. 119).

Goriintii 4: Telekonferans vasitasiyla yurutilen e-6grenme programinin egitim gorintisu
(http://www.cbc.ca/gfx/images/news/topstories/2013/04/17/li-skype-school-nwt.jpg)



1.3.2. Farkli Zamanh (Asenkron) Ogrenme

Ogrenme ve 6Jretme etkinliklerinin; 6grenci ve egitmenler fiziksel olarak farkli
mekanlardayken, farkli zamanlarda gergeklesmesini ifade eder (Doruk, 2005).
Burada katimci/6grenci kendi kendini yonetir ve temposunu kendisi belirler
(Terzi, t.y., s. 5). Ozetle, 6§renenin kendi istedigi zamanda CD-Rom kullanmasi
veya sunucu taraftaki sisteme girmesidir. Her iki oturum turinde de daha
onceden hazirlanmig ve kendi iginde etkilesimi olan programlar izlenebilir. Yine
her iki durumda da Ogretici/6grenen arasinda yaziya bagh goérisme ve

elektronik posta kullanma s6z konusudur (Usun, 2006, s. 119).

Anlasilacagi Uzere, asenkron 6grenmede egitici, egitim materyallerini, 6grenme
aktivitesi gergceklesmeden énce hazirlamis ve depolamis olmalidir. Ogrenci de
depolanmig egitim materyallerine ne zaman ve nereden ulasacagina kendisi
karar vermektedir (On-demand e-Learning/ Self-Paced e-Learning) (Doruk,
2005).

1.4. E-OGRENMENIN AVANTAJLARI, DEZAVANTAJLARI VE
SINIRLILIKLARI

1.4.1. E-Ogrenmenin Avantajlari

E-6grenmenin yayginlagsmasinin sebebi hi¢ suphesiz ki egitim-6gretim
siirecinde sagladigi avantajlardir (Balci®, 2011, s. 386). isman’a gore e-
ogrenmenin uzaktan egitim sistemine getirdigi katkilar bulunmaktadir. Bu
katkilardan bazilarini su sekilde siralanabilir. internet (izerinden iletisim
kurmanin gok ucuz olmasi; zaman kisitlamasinin olmamasi; internet ile blyuk
ogrenci gruplarina ayni anda hitap edilebilmesi; cografik farkliliklarin ortadan
kalkmasi; internet (izerinden grup ¢alismasina olanak saglamasi; klasik egitim

materyallerine gére bilgilerin daha kolay glincellenebilmesi; internet baglantisi

° Yrd. Dog. Birim Balci, Okan Universitesi, Bilgisayar Miihendisligi Bolimii 6gretim Gyesi.
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sayesinde her zaman her yerden bilgiye ulasiminin saglanabilmesi ve bedensel

engelli bireylere de egitim firsati verilmesidir (isman*®, 2011, s. 315-316).

Balci ise bu avantajlari su sekilde siralamistir: Zamandan ve mekandan
bagimsiz olma; Yas sinirinin olmamasi; Egitimde bilgisayar kullaniminin
egitimin kalitesini, basari ve verimliligi artirmasi; Bilgisayar teknolojilerindeki
gelismeler sayesinde daha kisa surede ve daha sistemli 6grenebilmenin
saglanmasi; Ogrenmeyi bireysellestirmesi; Aninda geri-bildirim alinabilmesi;
Ogrencinin ders icerigini istedigi kadar tekrar edebilmesine olanak saglamasi;
icerigin kolay goriintilenebilmesi; Gorsel ve isitsel dgrenme ortamlari
tasarimina izin vermesi; Laboratuvar gerektiren derslerin benzetim animasyon
ve sanal laboratuvarlar sayesinde 6grencilere daha az maliyetle ve daha
tehlikesiz olarak sunulabilmesi; Ders iceriginin ve es-zamanl (senkron) sinif
(sanal sinif) uygulamalarinin arsivienebilmesi; iki yonli iletisim saglanabilmesi;
E-egitimin, geleneksel programlara gore édrencilerin arastirma, bilgi ve
becerilerini artirmada daha goniilli davranmalarini saglamasi; Ogrenci
performansini degerlendirmeye olanak vermesi; Degerlendirme sonuglarinin
dlgimiinde hata olasiliginin minimuma dismesi; Ogrencilerin ve 6gretmenlerin
bilgiye ulagma, degerlendirme, kullanma ve etkili olarak alinti yapma
becerilerinin gelismesini saglamasi ve geligtirilen ders materyallerinin yeniden

kullanimini muamkuin kilmasi seklinde siralanabilir (Balci, 2011, s. 386-387).

is cevreleri e-6§renmenin avantajlarina degisik yonlerinden baksalar da genel
avantajlar degismemektedir. Sahin'e gore e-6grenme, Ogrenme zamanini
azaltir ve zamandan tasarruf saglar; Egitimlere katilmak icin yapilacak seyahat
masraflarini en aza indirir; Cografi olarak daginik yerlesmis ¢alisanlarin
ihtiyaglarini karsilar; Is disinda gegirilen zamani azaltir; Uygun maliyetlidir;
Daha tutarh egitim icerigi sunmay saglar ve kisisellestiriimis egitim imkanina
olanak tanir (Sahin, 2006). Yukarida belirtilen avantajlardan bazilarinin Gzerinde

durularak konu su sekilde genisletilebilir.

1% Prof. Dr. Aytekin isman, Sakarya Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bote Abd.
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Egitimlere katilmak igin yapilan masraflar azalir: Sirket disinda ya da sehir
disinda yapilacak egitimlere katiimak zaman almanin yani sira sirkete seyahat
masrafi olarak da yansiyacaktir. Sirketler e-6grenme sayesinde tim bu
masraflari en aza indirebilirler. Cografi olarak daginik yerlesmis galisanlarin
ihtiyaclarini karsilar. E-6grenme yerden ve zamandan bagimsizdir. Bu 6zelligi
sayesinde cografi olarak daginik yerlesmis ¢alisanlarin egitimleri icin idealdir.
(Sahin, 2006).

Daha hizli ve etkin 6grenmeyi gergeklestirir: Ornegin; bir kitap okumada
hatirlanma orani % 20 iken, bu oran ses, gorintu ve ¢oklu etkilesime dayall
olarak gorsel yonden desteklenmis metinleri hatirlamada % 40’a kadar
yukselmektedir (Usun, 2006, s. 119)

E-6grenme geleneksel egitim metotlarina gore 6grencinin ilgisini daha
uzun sure canl tutmayi saglar: Bugunun 6grencileri igin bilgisayar egitimde
onemli bir yer tutmaktadir. Pek ¢ok 6grenci ilgilendikleri konu ile ilgili bilgilere
internet tizerinden ulasmakta, édevlerini bilgisayar kullanarak hazirlamaktadir
(bkz. goruntu 3). Sadece tahta ve tebesir kullanilarak yapilan bir egitimde bu tip
ogrencilerin ilgisini uzun sure canli tutmak oldukga zordur (Senel, 2004, s. 374-
375).

Goriintu 5: Bilgisayarda 6devlerini arastiran égrencilerin gorinttsu
(http:/ivpa.syr.edu/sites/default/files/imagecache/vpa_10col/1.3.1.3.7.ComputerArtCommun.jpg)
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Caligsanlarin is disinda gegirdikleri zamani azaltir ve zamandan tasarruf
saglar, ortamlarindan uzakta kalma suresi kisalir: Uzmanlar, dtuzenli sinif
egitimleriyle karsilastinidiginda ¢evrimici egitimin %50 zaman tasarrufu ve %40-
60 maliyet avantaji sagladigini belirtmektedir (Bir Ogrenme Devrimi, t.y.).

Calisanlar ayrica bu egitimleri istedikleri yerde alma sansina sahiptirler.

Ogrenen odakl bir egitime olanak saglar: E-6grenme, 6grenmenin odagini
dgretmen odaklidan 6grenen odakliya gevirir. Ogrenciler, e-6grenme ile kendi
egitimlerinden kendilerini sorumlu hissederler. Bu da bireye kendi 6grenme
sirecini yénetme ve planlarini gelistirme olanagi saglar. Ogrenciler kendi ilgi ve
becerileri dogrultusunda 6grenmek istedigi konunun igerigini, amacini, slresini
ve hizini belirleyebilir (Usun, 2006, s. 119).

Kisisellestirilmis egitim imkéani saglar: Sinif ici egitimlerde egitmen siniftaki
¢ogunlugun seviyesine gore ilerlemek zorundadir. Katilimcilardan biri konuyu
anlamakta zorlandiginda, yasadigi bu zorlugu belirtene kadar, egitmen
durumdan habersiz olacak ve anlatimina devam edecektir. Bu katilimci ¢ektigi
zorlugu bildirse dahi, egitmen gogu zaman sinifin gogunluguna gore hareket
etmek zorunda kalabilir. Ozetle, sinif igi egitimlerde egitmenin her katilimcinin
anlama yetenegine ve hizina gore hareket etmek gibi bir [Uksu

bulunmamaktadir.

Ancak e-6grenme sayesinde Kisiler istedikleri hizda ilerleyebilir, anlamadiklari
konulari tekrar edebilirler. Ayni zamanda, on testler hazirlanarak, kisinin bilgisi
Olculebilir ve egitimin sadece ihtiyaci olan kismini almasi saglanabilir. Kisi her
bdlimu tamamladiginda bilgisini dlger, eger basarili olursa, yeni bélime gegip
devam eder, basarili olamazsa ayni bolumu tekrar etme sansina sahiptir. E-
ogrenme, bu 6zelligi sayesinde kigilere geleneksel egitimden daha

kisisellestirilmis bir egitim imkani1 sunmaktadir (Sahin, 2006).

Musteri egitimlerinin kolaylagmasini saglar: Yeni urunler piyasaya
sunulurken musteriler Grintn kullanimi ile ilgili bilgilendirmeye ihtiyag
duyabilmektedirler. Ozellikle yiiksek teknoloji Grtinlerde Uriin kullanim kilavuzlar

zaman zaman yetersiz kalmakta, sirket web sitesi Uzerinden yapilan egitimler,
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masterinin Urind daha kolay tanimasina ve kullanmasina yardimci olmaktadir
(Nemli*, 20044, s. 685). Bu yeni riinlerle ilgili egitimlerin gérsel olarak

desteklenmesi egitimin etkinligini arttirmaktadir.

Egitim siirekli bir islev haline gelir: internet cag 6zellikle orta ve iist diizey
yoneticilerin bireysel gelisimlerini 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu Kisileri sirkette
tutabilmek icin, motive edici yeni yontemlere ihtiyag vardir. E-6grenme ile egitim
konularinin gesgitliligi artmakta, boylelikle kigilerin bireysel gelisimlerine imkan
verilmektedir (Nemli, 2004b, s. 180). Kisaca e-6grenme, ¢alisanlarin kariyer ve

bireysel gelisimlerinde dnemli bir yere sahiptir.

Egitimin kalitesini arttirmaktadir: Egitimin kalitesi, 6grencilerin neyi, nasil, ne
zaman ve nerede ogreneceklerine kendilerinin karar verebilmesi nedeniyle
artmaktadir. Birey 6grenme kapasitesine gore konuyu istedigi derinlikte
ogrenmektedir (Nemli, 2004b, s. 183).

1.4.2. E-Ogrenmenin Dezavantajlari

E-0grenmenin bir takim dezavantajlari da vardir. Bu dezavantajlardan bazilari
Balcr'ya gore su sekildedir: Gerekli sistem altyapisinin kurulmasi ve agilacak
dersler icin telif hakki 6demek zorunda olunmasi; Bir kereye mahsus olmakla
birlikte ilk yatirirmin pahali olmasi; Gelisen teknolojiye gore kullanilan donanimin
guncellenmesi gerekliligi ve ek maliyet getirmesi; Bu sistemde egitim veren
ogretmenlere e-egitim ve bu sistemin kullanimi konularinda yeterli miktarda
hizmet-ici egitim verilememesi; Ogrencilerin e-6grenme uygulamalarina,
sistemin isleyisinden habersiz ve tecrubesiz olarak gelmeleri; Egitmenler ile
icerik tasarimcilari arasinda her zaman igin yeterli koordinasyon
saglanamamasi; Ders icerigi hazirlamak icin geleneksel egitime gore daha fazla
zamana gerek duyulmasi; E-0grenmenin, 6grencinin sosyal gelisimini

geleneksel egitime gore sinirladiginin distiniimesi; Ogrencilerin geleneksel

1 pProf. Dr. Esra Nemli, istanbul Universitesi, Siyasal Bilgiler Fakdiltesi, Yénetim ve
Organizasyon Abd.
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egitime gore daha basarisiz oldugu 6nyargisi; E-6grenme programlarinin daha
kolay oldugu ényargisi; ki yonli etkilesimin saglanmasinin zor olmasi; teknik
sorunlarla ¢ok sik kargilasiima olasiligi gibi nedenlerin olumsuz bir dnyargi
yaratmasi ve bilgisayar basinda uzun sure kalan kullanicilarin bilgisayardan
kaynaklanan saglik sorunlari olabilmesi seklinde siralanabilir (Balci, 2011, s.
387).

Bu dezavantajlardan bazilar ayrintili olarak su sekilde incelenebilir.

ilk Yatinm Maliyeti: E-6grenme, geleneksel egitime gére daha diisiik maliyete
sahip olmasina ragmen, e-6grenme sistemine gecis asamasinda, baslangig
olarak yUklu bir ilk yatirrm yapmak s6z konusudur. Egitimin suresi ve katilimci
sayisi ne kadar ¢ok olursa bir 6grencinin maliyeti o kadar dusuk olmaktadir
(Kiling, 2007, s. 15).

Materyal Gelistirmedeki yuksek maliyet: Cantoni ve digerlerine gore, E-
dgrenme materyallerinin gelistirilmesi yiksek maliyetlere yol agabilir. Ozellikle
sanal zenginligi arttirnlmis igerigin (resimler, videolar, animasyonlar v. b.)

gelistiriimesi cok maliyetli olabilir (Aktaran: Aslan, 2006, s. 128).

E-6grenimde ogrenciler kendilerini izole edilmis hissedebilmektedir:
Uzaktan 6grenimde, sinif ortaminda bir araya gelinmedigi icin, 6grenciler gorsel
ve duygusal bir iletisim eksikligi yasayabilmektedir. Bu negatif etki, ayni dersi
alan 6grenciler i¢in, sanal bir sohbet odasi kurularak kismen de olsa giderilebilir.
Ayrica, telekonferans yonteminin kullanildi§i durumlarda bu negatif etki en aza
indirgenmektedir. (Senel'?, 2004, s. 376).

Egitim Igerigi: Bazi egitimlerde mimiklerin ve beden dilinin kullaniimasi énemli
rol oynamaktadir. Bu tur egitimler icin e-6grenme uygun degildir. (Davranigsal
etkilesim egitimi, guvenlik gorevlileri egitimi v. b. ) E-6grenme planlamasi
yapilirken e-0grenmenin dezavantajlarini asgari seviyede tutacak stratejiler
belirlenmelidir (Kiling, 2007, s. 15).

12 prof. Dr. ilhan Kerem Senel, Dodus Universitesi, iktisadi idari Bilimler Fakiiltesi, Ekonomi ve Finans
BolUmu.
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Uzaktan 6grenim 6zel teknik donanim ve internet baglantisi
gerektirmektedir: Ozellikle fakir tilkelerde uzaktan 6grenim icin gerekli olan
teknik altyap1 bulunmayabilir veya yeterli olmayabilir (Senel, 2004, s. 377). Tim

bunlarda e-6grenme igin bir dezavantaj olusturmaktadir.

Sosyal ve Kiiltlirel Etkilesim: E-6grenme sosyal ve kulturel etkilesimlerde
azalmalara sebep olabilir. Bu durumda, bireyler arasinda iletisim de bazi
sorunlara, bagka bir deyigle iletisimsizlige yol acabilir (Kiling, 2007, s. 15).
Azaltilmig insan temasi ve etkilesimi e-0grenmedeki ana sikayet nedenini ve
sevk kaybettirici unsuru olusturmaktadir. Birgok kisinin gorisu de, sosyallesme
ve insan temasi olmadigi icin, bilgisayarlarin ya da diger teknolojik cihazlarin
egitimde kullaniminda bu yondedir (bkz. Goruntu 45). (Rossen ve Hartley, 2009,
S. 209).

Goriinti 6: Sosyal etkilesimi azalmig, ¢cevrimici dersleri takip eden bir 6grenci goriintisi
(http://storage.canoe.ca/vl/dynamic_resize/sws_path/suns-prod-
images/1339749911201_ORIGINAL.jpg?quality=80&size=650x)

1.4.3. E-Ogrenmenin Sinirhliklar

E-6grenmenin dezavantajlarinin yaninda bazi sinirliliklari da vardir. isman’a
g6re bunlar su sekilde siralanabilir. Ogrencilerin bilgisayar, tablet gibi
donanimlara sahip olmasi gerekliligi; bu donanimlarin bazi 6grenciler igin hala
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pahall olmasi gergegi; Internet altyapisinin bazi bolgelerde hala yetersiz olmasi;
uygulanan sinavlarda gecerlilik ve guvenlik sorunlari; hatalarin 6gretmenler
tarafindan etkili sekilde kontrol edilememesi; e-6grenme uygulamalarinin
sunuldugu web sitelerinin kalitesizligi ve 6grencileri yeterince iyi
yonlendirememeleri; bireysel ¢calismaya yatkin 6grencilere uygun olup grup
calismasina yatkin 6grencilerinin bu sistemde basarisiz olabilme olasiligi ve
son olarak sirekli teknoloji yatirimi ve biitce ayirma gerekliligi (isman, 2011, s.
317).

Ozen ve Karaman ise bu sinirhliklari su sekilde siralamiglardir.

Tek egitim araci olarak diisiiniilemez: En basta e-6grenme tek egitim araci
olarak dugunulemez ve igletmenin gelisimine iligkin ihtiyaclarin yalnizca bir

Kismina cevap verir.

Ulasim, haberlegsme ve iletisime bagimlilik: E-6grenme teknolojik basarisizlik
ve engellere karsi direngsizdir. Teknolojik alt yapi gerektirir. Ozellikle yiiksek
bant genisligi gerektiren goruntu ve sesin iletiimesinde sorunlar yasanabilir.
Elbette bunlarin bir kismini giderilmesi isletme imkani dahilinde olsa da bir
kismi Ulke alt yapisinin yeterli olmayisi ya da maliyetinin ¢ok fazla olmasi

nedeniyle sinirhlik olarak kalmaktadir.

Egitsel ihtiyaclarin tamamini karsilayamaz: Bir kisim bilgilerin elektronik
ortamla ulasgtinimasi mimkun olmayabilir. Ancak yuz yuze oturumlarla bir
egitimci nezaretinde kagit-kalem alistirmalariyla gergeklestiriimesi

gerekebilmektedir.

Calisanlarin uyum gosterme zorlugu: Calisanlar icin fiziksel ortamda egitim,
aliskanlktan dolay1 daha cazip gelebilir. Hatta Amerika’da buyuk bir
perakendeci sirketin egitim direktdrt ¢alisanlarin %85’inin fiziksel ortamda bir
ogretmen tarafindan egitilmeyi tercih ettigini tespit etmistir. Tabi e-6grenmeyi
daha cekici ve eglenceli hale getirerek, bu sinirlihgin da Ustesinden gelinecek

tedbirler alinabilmektedir.
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Calisanlarin niteligi: E-6grenmenin belli personel nitelikleri gerektirmesi
sinirlilik olarak gorulebilir. Bu asamada personelin egitim icin egitilmesi ihtiyaci

dogabilecektir.

Beseri etkilesim sinirlihgi: E-6grenmede beseri etkilesim eksikligi her zaman
bir sinirlilik olarak kalmistir. Ancak Web tarzi yasamin koklesmis aliskanliklari
degistirdigi dusunulurse boyle bir yasam tarzinda beseri etkilesimin eksikligi pek

aranmayacaktir.

Karsilikh etkilesim ve aninda pekistirme sinirlihigi: Bu sinirlilik daha ¢gok
asenkron bi¢imlerde ortaya ¢ikmaktadir. Video konferans, sanal sinif, tartisma
odalari gibi senkron uygulamalarla bu sinirhlik bir seviyeye kadar ortadan

kaldirilabilmektedir ( Ozen ve Karaman, 2003, s. 4)

1.5. E-OGRENME UYGULAMALARININ TEKNOLOJi BILESENLERI

internet ve buna bagli olarak gelisen Web teknolojileri, birgok alanda oldugu gibi
egitimde de bilginin sunumu, yayinlanmasi ve paylasiminda, kullanicilara ve
yoneticilere 6nemli ¢ozumler sunmaktadir (Gulbahar, 2009, s. 116). E-6grenme

bu ¢6zUmleri sunarken beraberinde yeni kavramlari da getirmistir.

Ogrenim Yénetim Sistemi (OYS) Learning Management System (LMS): E-
ogrenme faaliyetinin iskeleti olarak ta isimlendirilen 6grenim yonetim sistemi,
ogrencilerin/calisanlarin kayitlarini tutmak icin egitim kurumlarinin e-6grenme
kisimlarinin ya da sirketlerin insan kaynaklari, egitim daireleri gibi bolimleri ile
butinlesen kapsamh bir yazilimdir. Ogrenim ydnetim sistemi katilimcilarin
cevrimici ve c¢evrimdisi derslere kaydini yapar ve bu dersleri programlar;
katilimcilarin profilini tutar; katihmcilarin derslerde sagladidi ilerlemeyi takip
eder; sinif ici 8grenme faaliyetini yonetir, 6grenme kaynaklarini yénetir; katilimci
isbirligini destekler; test sorularini hazirlar ve degerlendirir ve 6grenme faaliyeti
sonuglarini rapor eder (Ozen ve Karaman, 2003, s. 5). Ogrenim Yoénetim
Sistemlerinin amaci, e-Ogrenme faaliyetlerini kolaylagtirmak ve daha sistematik,
planl bir sekilde gerceklestirmektir. Bu sistemler araciliiyla 6grenim faaliyetleri
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degerlendirildigi igin, 6grenim sekli slrekli olarak gelistirilir. Ogrencinin yaptig
igslemler de izlendigi icin, gereken durumlarda ogrenen kigilere yardim edilir
(Duran, Onal ve Kurtulus, 2006, s. 2). Kisaca, Ogrenim Yénetim Sistemi (OYS),
gevrimici icerigin yonetimini ve ogrencilere iletimini saglayan sistem olarak
tanimlanabilir (Gulbahar, 2009, s. 116).

E-6grenme uygulamalarinin yayginlagsmasi, OYS’lere talebi de beraberinde
getirmistir. Ticari Ogrenme Ydnetim Sistemlerinden en bilinir olanlart ANGEL
Learning, Blackboard, Desire2Learn, eCollege, Webct (Blackboard tarafindan
satin alind1), it's learning, eLeaP’dir denilebilir. Acik Kaynak Kodlu Ogrenme
Yonetim Sistemlerinin baglicalari ise ATutor, Claroline, Dokeos, eFront, Fle3,
ILIAS, LON-CAPA, Moodle, OLAT, Sakai, Bodington, Drupal, eStudy, LAMS,
Docebo, DotLRN, eLedge, Openelms olarak siralanabilir (Ozan, 2008, s. 62).

icerik Yonetim Sistemi (iYS) Content Management Systems (CMS):
ingilizce olarak “Content Management System” veya kisaca “CMS” olarak
taninan “icerik Yénetim Sistemleri”, genelde ¢evrim-ici yayincilik sektdriince
kullanilan sistemlerdir. igerik Yénetim Sistemi (IYS)'lerin temel amaci, bir yayin
kurumu sitesinde yayinlanan haberler, makaleler, raporlar, géruntiler ve reklam
afisleri (ad banners) gibi ¢gevrim-ici icerigin yaratilmasi, organizasyonu ve
yayinlanmasini saglamak ve bu islerin akisini ydnetmektir (Cebeci, 2003, s. 3).
icerik ydnetim sistemleri e-6grenim alaninda da kullanilabilir olmasina karsin
ogrenim gereksinimlerin timunu karsilayamazlar. Genel amagl igerik
saglayicilari érnegin haber siteleri icin daha uygun olduklari igin e-6grenme

uygulamalarinda farkh bir kavram ortaya ¢gikmistir.

Ogrenim igerigi Yonetim Sistemleri (OiYS) Learning Content Management
System (LCMS): Cebeci’ye gore E-6grenim dinyasinda en yeni sdzu edilen ve
gittikge gekiciligi artan bir galisma alani veya teknoloji Ogrenim igerigi Yénetim
Sistemleri’dir. Geleneksel OYS’lerde bulunmayan veya yeterli diizeyde olmayan
dzelliklerden biri igerik yaratma olana@idir. Bazi OYS’lerde igerik yaratmak
Uzere bazi sablonlar ve araglar sunulmakla birlikte bunlarin gok etkili gozumler
olduklari séylenemez. Yeni egilim, 6grenim nesnesi kavramiyla ortaya atilan

avantajlardan yararlanabilmektir (Cebeci, 2003, s.4).
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“Ogrenim Igerik Yonetim Sistemi”, 6grenim igerigi gelistiricilerinin bir 6grenim
nesneleri ambarindan sayisal 6grenim igerigi yaratabildikleri, depolayabildikleri,
yeniden kullanabildikleri, yonetebildikleri ve dagitabildikleri gok-kullanicili,
etkilesimli ve ag tabanli bir 6grenim platformu veya ortamidir. ingilizce karsiligi

“Learning Content Management System” olup kisaca “LCMS” olarak taninirlar.

Nichani, OlYS’leri agagidaki formlille ifade ederek: OlYS= OYS + IYS aslinda
OlYS'lerin, OYS’lerin 6grenim yonetimi konusundaki yetenekleri ile IYS'lerin
icerik yaratma, depolama ve yayinlama gibi icerik yonetimi yeteneklerini

birlestiren sistemler olarak gostermistir (Aktaran: Cebeci, 2003, s.4).

icerik olusturulmasi, dagitimi, yénetimi ve dgrenme materyallerinin tekrar
kullanilabilmesi igin tasarlanmis bir ¢atiyi biinyesinde barindiran Ogrenme igerik
Yonetim Sistemlerinin temel amaci, dogru zamanda dogru 6grenen felsefesi ile
sunulan icerik ve 6grenme nesnelerini yonetmektir (bkz. gérunti 7) (Ozan,
2009, s. 173).

EA Publish to Fiash

2"‘2 iSpring’ Pro

B = T

===

Publish the presentation for LMS to My Computer

w Web
Course Information
Course type: [scormzo04 ] [2nd edition -
AICC A
cD Course tle: BlackBoard 9.x |
SCORM 1.2 |
Lesson title: scorm2004 |
B sosonne Lo
3 LMS Keywords:

Rate  Title
New Quiz (slide 9) 30 80 1

Lesson duration:  01:00:00

Timecut actions: (] Terminate lesson Display message

publish | [ cancel |

Gériintii 7: iSpring firmasina ait OJrenim yénetim sisteminin ekran gériintisi
(http://cdnl.ispringsolutions.com/images/suite/screenshot_tour/content_for_upload.jpg)

1.5.1 Ogrenme Nesneleri

Ogrenme Nesneleri kavrami igin, farkli kisi ve kuruluslar tarafindan degisik isim
ve tanimlamalar kullanilmistir. Ornegin, Merrill “Knowledge Objects” (Bilgi

Nesneleri) ismini kullanmigtir. Farkli birgok isimlendirme olmasina karsin, en
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cok benimsenen ve kullanilan Ogrenme Nesneleri (Learning Objects)
kavramidir. Wiley bir Ogrenme Nesnesini, 6§renmeyi destekleyen ve defalarca
degisik kurslarda kullanilabilen herhangi bir dijital bilgi kaynagi olarak
tanimlamistir (Tekdal*?, 2004, s. 7)

Ogrenme Nesneleri (Learning Objects), 6gretim amaciyla derslerde kullaniimak
Uzere hazirlanan, metin, grafik, ses, video veya etkilesim iceren dosyalardan
olusan bilgi parcaciklaridir. Ogrenme nesneleri, bir tinite, ders veya konu
olabilir. Ders igerigine eklenerek kullanilabilen, bilgi iceren tim nesneler
ogrenme nesnesi olarak adlandirilir. Bir roportajdan alinti, bir olaydan sahne,
etkilesimli bir animasyon, egitici bir oyun veya bir ¢izim 6grenme nesnesi olarak
kullanilabilir (Gulbahar, 2009, s. 82)

1.5.1.1.0grenme Nesnesinin Yapisi
Millar'a gére Ogrenme nesneleri iki temel bélimden olusmaktadir;
« Ogrenme nesnesinin kendisi,

« Ogrenme nesnesini tanimlayici metadatasi

Tanimlayici
Bilgi

Ogrenim
Nesnesi

Gériintii 8: Ogrenme Nesnesinin Yapisi (Uyarlama: Kiiglikgoban, 2008, s. 6)

® Yrd. Dog. Dr. Mehmet Tekdal, Gukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bte Abd.
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Goruntu 8'den anlasildigi Uzere, 6grenme nesnesinin merkezinde 6grenme
icerigi, ust katmaninda ise 6grenme nesnesini tanimlayici metadata
bulunmaktadir. Metadata, 6grenme nesnesini agiklar ve ona bir anlam yukler.
Metadata sayesinde, 6grenme nesneleri ayni olmasina karsin sadece Ust bilgi
degistirilerek farkl ortamlarda kullanilabilir; metadata ile birlikte nesnenin anlami
da degisebilir (Kigukgoban, 2008, s. 6). Bir 6grenim nesnesinin yapisi
incelendikten sonra, “6grenim nesnesi” terimine ylklenen anlam daha belirgin
hale gelebilmektedir. Ogrenim nesnesi teriminin arkasinda yatan temel sey,
egitimcilerin gevrim-ici bir ders olusturmak Gzere evrensel olarak erigilebilir
sayisal bilgi parcalarini bilesenler olarak kullanarak bir 6grenim veya egitim
kimesi olusturmasidir. Bu nedenle 63renim nesnesi bir ders degil, ancak dersin
olusturulmasinda kullanilan bir pargadir. Ogrenim nesnesi kavrami, bir dersi
sifirdan olusturmak yerine hizli, ucuz ve az emekle moduler ve paylasilabilir
parcalari kullanmak fikriyle ortaya atilmigtir. Dolayisiyla asagidakilerden her biri

birer 6grenim nesnesi 6rnegidir:
e Bir cerrahi islemi gosteren sayisal video filmi,
e Seker hastaliginin belirtilerini agiklayan bir HTML sayfasi,

e Matematik dersinde bir fonksiyonun turevini aciklayan bir flash

animasyonu,
e Yuz-yUze yapilan bir derste kaydedilen bir realmedia ses kaydi,

o Istatistik dersinde normal dagiligi agiklayan ve HTML, flash ve realmedia

ses kayitlarindan olusan bir web sayfasi (Cebeci, 2003, s. 3-4)

Ogrenme nesnesi teriminin altinda yatan asil mesele, egitimcilerin gevrimigi bir
ders olusturmak Uzere evrensel olarak erigilebilir sayisal bilgi parcalarini
bilesenler olarak kullanarak bir 6grenme veya egitim kimesi olusturmasidir.
Dolayisiyla, 6grenme nesnesi ders degil dersin olusturulmasinda kullanilan
parcadir (Kiiciikgoban, 2008, s. 6). Cebeci’ye gére Ogrenim nesneleriyle

kazanilan baslica avantajlari asagidaki gibi siralamak mumkundur:
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Yeniden kullanilabilirlik (Reusability): Ogrenim nesneleri birgok ortam ve
farkh amaglar igin yeniden kullanilabilir nesnelerdir. Bir kez yaratildiktan sonra
baska amagclar, ortamlar veya kampuslerde defalarca kullanilabilir. Yeniden
kullanilabilirlik, gelistirme zamani, emegdi ve masraflarini azaltma potansiyeli ve

avantajl sunmaktadir.

Uretilebilirlik (Generativity): Ogrenim nesneleri belli bir 6grencinin égrenim
ihtiyaclarini mikemmel sekilde karsilayacak bigimde otomatik olarak
birlestirilebilir. Bu ayni zamanda kontrollin 6grenicinin eline gecebilmesi ve

kendi 6grenme yolunu kendisinin belirleyebilmesi demektir.

Yetenege gore ogrenme (Competency-based learning): Ders modelinden
ziyade c¢ekirdek yetenek modelleri igcinde beceriler, bilgi ve davranislarin
kesisimi Uzerine odaklanan bir yaklagimdir. Egitimciler ve g¢alisanlar arasinda
blyuk bir ilgi gormUs olan bu yaklagimin uygulanmasinda eskiden beri
karsilasilan sorun gergekten amaca uygun yeteri kadar moduler igeriginin
eksikligi olmustur. Tanecikli 6grenim nesnelerini etiketleme, bireysel yetenek
farklariyla nesne tanimlayici bilgiyi eslestirerek uyarlanabilir bir yetenek-tabanli

yaklagim saglar.

Uydurulabilirlik (Adaptability): Ogrenim nesneleri farkli 6grenci ihtiyaglarina

ve farkli ortamlara uydurulabilir durumdadir.

Ozellestirme (Customization): Igerigin 6zellestirimesine gereksinim duyan
birey veya kurumlar igin, 6grenim nesnesi yaklagimi 6zellestirmeye tam
zamaninda yaklasimi kolaylastirir. Moduler 6grenim nesneleri arzu edilen
parcaciklanmayla materyal ulastirma ve yeniden birlestirmeyi saglayarak

yazihm potansiyelini maksimize eder.

Sistemlerarasi Galigabilirlik (Interoperability): Nesne yaklagimi kurumlarin
diger 6grenim sistemleri ve platformlariyla galisabilirligini korurken kurumsal
gereksinimlere 6zel 6grenim nesneleri tasarlama, gelistirme ve sunumu

hususunda tanimlamalarin ayarlanmasini saglar.
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Satilabilirlik (Salability): Kluguk pargalari daha az masraf ve daha az hatayla
gelistirmek buyuk pargalari gelistirmekten daha kolaydir. Yaratilan bir nesne
tekrar tekrar kullanildiginda, kazanclar her seferinde ikiye katlanacaktir. Bir
isletme icin bir icerigin degeri yeniden kullanildik¢a artar. Bu yeniden tasarim ve
gelistirme igin yapilacak masraflardan tasarruf saglamasinin Gtesinde, ayni
zamanda igerik nesneleri satisi ve belli bir konunun paylasanlara pargalar

halinde aktariimasi imkanini da saglar.

Esneklik (Flexibility): Eger materyal gok amagl olarak kullanilacak sekilde
tasarlanirsa, yeni konular veya amagclarin her biri icin materyal yeniden

yazilmaksizin ¢ok daha kolay sekilde yeniden kullanilabilir. Bir nesneyi onun
ebeveyni olan ders kapsamindan ayirmak gelistirme ve tasarimin bir parcasi

olarak calismaktan ¢cok daha zordur.

Guncelleme, arama ve igerik yonetimi kolayligi: Metadata etiketleri hizli
guncelleme, arama ve sadece belli bir amag igin ilgili icerigi se¢me ve filtreleme

yoluyla igerik yonetimini kolaylastirmaktadir (Cebeci, 2003, s. 4-5)

Pargalanabilirlik (Granularity): Ogrenme nesneleri bir araya gelerek daha
buyuk iceriklere donugebilir (McGreal veRoberts, 2003) (Aktaran: Altun, 2009, s.
15).

1.5.1.2. Ogrenme Nesnesi Modelleri

Dunya Uzerinde 6grenme nesnelerinin Gretimi ve etiketlenmesinin
standartlastiriimasi Uzerinde calisan kurumlar, otoriteler ve sirket birliktelikleri
(konsorsiyumlar) bulunmaktadir. Bunlar farkli 6grenme nesnesi modelleri
uzerinde ¢alismaktadirlar. Adindan en fazla sz ettiren iki model olan CISCO
RLO modeli ve SCORM SCO modelleridir (Atasayar, 2008, s.37).
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1.5.1.2.1. CISCO RLO Modeli

Bir 6grenme nesnesinin iki kisimdan olugmasi gerektigini kabul etmigtir. Bu
bilesenler, RLO (Reusable Learning Object- Tekrar Kullanilabilir Ogrenme
Nesneleri) ve RIO (Reusable Information Object-Tekrar Kullanilabilir Bilgi
Nesneleri) adi verilen iki temel bilesendir. CISCO terminolojisinde, RIO’lari
olusturan, kavram (concept), olgu (fact), streg (process), isleyis (procedure)
veya ilke (principle) olmak Gzere 5 farkli igerik tiriine sahip nesneden soz
edilmektedir (CISCO, 2003). RIO’nun bir genel giris (overview), bir 6zet
(summary) ve bir degerlendirme (assesment) enstriimani ile kombine
edilmesiyle elde edilen nesneler RLO’lari olusturmaktadir. RIO’lar igerik 6geleri,
uygulama o6geleri ve degerlendirme 6gelerinden olugsmaktadir (Atasayar, 2008,
s.37).

1.5.1.2.2. SCO (SCORM) Modeli

SCORM, bir e-6grenme yaziliminin yeniden kullanilabilir olmasi, diger
yazilimlarla birlikte ¢aligabilmesi, ulasgilabilir olmasi igin gelistiriimig bir basvuru
modelidir. Bu model olusturulurken ADL, AICC, IMS ve IEEE organizasyonlari
ile birlikte galismistir. SCORM ile farkli organizasyonlar tarafindan gelistirilen e-
o0grenme standartlarinin ortak bir modelde birlestirmek amacglanmistir (Doruk,
2006).

Modelin tarihsel gelisimine bakilacak olursa, 1997 yilinda Amerika Savunma
Bakanhg tarafindan kurulan ADL (Advanced Distributed Learning)
organizasyonuna, federal ve 6zel kurumlara énderlik etmesi ve egitim
ihtiyacglarina destek olmasi amaciyla kullanilacak teknoloji tabanli egitime
yonelik standartlarin gelistirmesi gorevleri verilmis ve ilk gelistirme
laboratuvarlari da bizzat ABD Savunma Bakanhgi tarafindan kurulmustur.
ADL'nin ¢aligmalari dogrultusunda, SCORM adi verilen bir model gelistiriimis ve
bu model e-6grenme alaninda gelistiriimis bircok standart ve tanimlama tek bir
basvuru modeli ¢atisi altinda toplamistir. SCORM, (Sharable Content Object
Reference Model), ADL tarafindan gelistirilen, web tabanl egitsel igerigin birlikte
kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve yeniden kullanilabilirliginin saglanmasi igin farki
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kaynaklardan uyarlanmis bildirimlerden olusan bir modeldir. Bu model ile bir e-
ogrenme yaziliminin dayanikl, yeniden kullanilabilir, diger yazilimlarla birlikte
calisabilir ve ulagilabilir olmasi igin gelistirilen standartlardan uyarlanarak
olusturulmasi amaclanmaktadir. SCORM; icerik Kiimesi Modeli, Calisma
Ortami ve Siralama ve de Dolasim bdlumlerinden olusmaktadir (Atasayar,
2008, s.40). Sonug olarak 6grenme nesneleri, e-6grenme egitimlerinde
kullanilan bilegenlerin yapisal olarak duzenlenmesini saglamak tUzere
gelistirilmis bir igerik teknolojisidir ve bir bilgiyi, onu agiklayan bagka bir bilgi ile
birlestirme fikrinin sonucu olarak ortaya gikmistir. Ogrenme nesnelerinin
arkasindaki temel mantik, egitim malzemesi Ureten kisilerin, bu egitim
malzemelerini daha sonra tekrar kullanilabilecek sekilde kiiglk parcaciklara
ayirmasi ve bu parcgaciklari farkli amaclara yonelik olarak gesitli sekillerde ve

zamanlarda kullanmasi ile 6zetlenebilir (Yalva¢ ve Bayraktutan, t.y., s. 11).

1.6. E-OGRENMENIN SUNUMU

E-6grenme uygulamalarinin sunumu ag teknolojileri kullanilarak yapiimaktadir.
Horton ve Horton’a gore aglar, temel olarak U¢ boyutta toplanir: kiguk, genis ve
global. Bunlari da internet, LAN (Local Area Network - Yerel Alan Agi), WAN
(Wide Area Network - Genig Alan Agi) olarak 6zetlenebilir (Aktaran: Gulbahar,
2009, s. 83).

1.6.1. internet

Savas sirasinda bir bolumU yikilsa bile islemeye devam edebilecek bir
haberlesme agi olarak Amerikan ordusu igin gelistirilen ARPANET’in devami
olarak ortaya cikan internet, var olusu itibariyle merkezi olmayan bir sistemdir.
internet, diinya (izerindeki bilgisayar aglarinin birbirleri ile baglanmasi sonucu
ortaya ¢cikmis olan, herhangi bir sinirlamasi ve yoneticisi olmayan “International”

bir bilgisayar ve bilgi iletisim agidir (bkz. goérinta 9).
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Gériintii 9: internet lizerinden gevrimici dersleri inceleyen iki gocuk gériintiisii
(http://zedomax.com/blog/wp-content/uploads/2009/05/lluon-1.jpg)

Dunyadaki bilgisayarlarin birbirine baglanmasini saglayan, bilgisayarlar,
router’lar ve kablo baglantilarindan olusan kiresel aga verilen isimdir. En az 2
veya daha fazla adin birlesmesiyle olusan yapidir. “Bilgi Otobani" da denen
Internet giinimiizde bilgi paylasimin en kolay, en pratik ve en hizli yoludur. Ug
bélimden olusur. Bunlara internet Kullanicilari, internet (izerinde kullanima
hazir olan sayisal bilgi ve internet’i olusturan sunucu, aglar, bilgisayarlar vb. gibi

alt yapilar denilebilir (Tavukguoglu, 2010, s. 362).

Web siteleri organizasyonlarin, sadece c¢alisanlarla veya musterilerle degil, tim
dinyayla iletisim sagladigi noktalardir. Genel web sitesi aracihgiyla bir
organizasyon kendi yuzunu dunyaya gosterebilir, yeni musteriler ve galisanlar
bulabilir ve yeni bagdlantilar kurabilir. Bir isletmenin genel internet sitesi, Intranet

ve Ekstranet hizmetlerinin merkezidir (Ozen ve Karaman, 2003, s. 1).

1.6.2. intranet

internet bazl teknolojileri kullanan, dzel bir sistem Uizerinde galisan bir network.
Genellikle belli bir organizasyon veya sirketlerin iginde bulunan intranet’ler bu
organizasyon disindan olan herkese ve her bilgisayara kapalidirlar, 6zel ag

uzerinde bulunan sunucular tarafindan organizasyonun sistemine sifre ile giren
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kullanicilar, web gezginlerini kullanarak, Internet'i gezdikleri gibi intranet
uzerindeki dokimanlar ve sayfalari da gezebilirler. Bir sirkete 6zel kiguk ¢apta
ofis i¢i bir internet agi denebilir. internetin cok kullanisli olmasi sonucunda
ofislerde de internet teknolojilerinin kullanilmasi diisiiniimiis ve ortaya intranet
kavrami ¢cikmistir. Yalnizca bir sirketin ¢alisanlari tarafindan kullanilir; onlar girip

dolasabilir; sirketle ilgili bilgilere ulagabilir (Tavukguoglu, 2010, s. 368).

intranet, bir organizasyonun davetsiz misafirlere karsi giivenli i iletisim agidir.
Etkili bir Intranet, organizasyonun iletisim noktasi olarak, galisanlarin bilgiye ve
birbirlerine daha yakin olmalarini saglamaktadir. Calisanlar is arkadaslarinin
dosyalarina, dokimanlara, analiz araglarina, i¢ bilgi kaynaklarina, tg¢incu parti
kaynaklara, misteri bilgilerine bu intranetler (zerinden ulasabilmektedir.
intranet'in sagladigi bilgi tiirlerine drnek olarak, analiz araglari, isle ilgili haber
kaynaklari, musterilere iligkin bilgiler, i¢c ve dis baglanti bilgileri, organizasyon igi
bilgiler, yeni urunler, fikirler, arama yapma olanagi, yetenek veri tabani, egitim

ve dgretim verilebilir. (Ozen ve Karaman, 2003, s. 1).

1.6.3. Ekstranet (extended intranet; extranet)

internet (izerinde kurulan ve ancak kuranlarin izin verdiklerinin girig
yapabildikleri bir yapi. Bir intranet’e sahipseniz, misterilerin, tedarikgilerin ve
diger 6nemli kisilerin ihtiyaglari oldugu alanlara guvenli bir sekilde erismelerini
saglayarak, onun bir kismini Ekstranet haline dénisturebilirsiniz. Ornegin bir
otomobil fabrikasi, tlkenin dort bir yanindaki bayilerine internet tizerinden 6zel
bilgilere ulasma ve islem yapma olanagini kuracagi bir Ekstranet ile verebilir
(Tavukguoglu, 2010, s. 267).

intranet daha cok isletme igindeki kisilerin ve gruplarin ihtiyaglarina odakliyken,
Ekstranet pazara ve musgterilere odaklidir. Ekstranet sitesi, bazi hizmetlerin
verildigi bir sitedir. Ornek olarak lye olunan siteler Ekstranet siteleri olarak
gorulmektedir. Ekstranet, musterileri ve isletmeleri sanal bir ortamda bir araya
getirmektedir. (Ozen ve Karaman, 2003, s. 2). Bliyiik holdinglerin, bayi
caligsanlarina verdigi egitimler Ekstranetlerin kullanimina 6rnek gdsterilebilir.
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2. BOLUM: E-OGRENME, GOKLU ORTAM VE ANIMASYON

E-0grenme uygulamalarinda animasyon kullanimina ge¢cmeden once ¢oklu
ortam (multimedia) kavramini ve ortaya konulan ¢oklu ortam tasarim ilkelerini
gbrmek faydali olacaktir. Bolim sonunda animasyonun da ¢oklu ortam
kavraminin igerisinde yer aldigi ve benzer tasarim ilkelerin uygulanmasi

gerektigi gorulecektir.

2.1. COKLU ORTAM KAVRAMI

TDK’ye gore bilgisayarda metin, grafik, ses ve canlandirma dgelerini
birlestirerek sunan ortama ¢oklu ortam denilmektedir. Coklu ortam; belirli bir
icerigin sunumu icin metin, grafik, canlandirma, fotograf, video ve ses gibi farkli
sembol sistemlerinin birbirlerini tamamlayacak bigimde butinlestiriimesidir
(Aldag™* ve Sezgin®®, 2003, s. 123). Teknolojinin egitim ortamlarina girmesi,
farkh 6grenci 6zelliklerine uygun dgretim materyallerinin tasarlanmasini
saglayarak o6gretim ortamlarini zenginlestirmenin yaninda 6gretim ortamlarina
ulasilabilirligi kolaylastirip verimli 6grenme ortamlarinin olusmasina olanak
vermektedir. Ogretim teknolojisi kullanilarak hazirlanan 6grenme ortamlari
cesitli kaynaklar ile 6grenme-6gretme ortamlarini daha ¢ok duyuya hitap eden
cevreler haline getirerek, 6grenci sevk ve basarisini da artirmaktadir. Bu
baglamda 6gretim teknolojilerinin yéneldikleri duyular dikkate alinarak
incelendiginde; gorsel ortamlar, isitsel ortamlar, hem gorsel hem de isitsel
ortamlar olarak siniflamak mumkun goérinmektedir. Bu siniflama dogrultusunda
gorsel ortamlar; kitaplar, yazi tahtalari, resimler, semalar, grafikler, gergek
esyalar veya bunlarin modellerini kapsamaktadir. isitsel ortamlar ise radyo,
plak, teyp ve ses bantlari ile 6rneklendirilebilmektedir. Hem gorsel hem de

isitsel ortamlari ise; film makinesi, hareketli filmler (animasyonlar), televizyon ve

" Yrd. Dog. Habibe Aldag, Cukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi, BOTE Abd.

% Yrd. Dog. M. Emre Sezgin, Cukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi, BOTE Abd.
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videolari icermektedir. Bu tur egitim ortamlari birden fazla duyuya hitap eden,
dolayisi ile birden fazla veri tirinu kapsayan ortamlar olarak one gikmakta ve
coklu ortam olarak isimlendiriimektedir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 9). Alan
yazinda ¢ok farkh sekillerde tanimlansa da ¢oklu ortam kavrami, en genel
anlamiyla; diz metin yaninda, sesin, duragan ve hareketli resimlerin,
animasyonlarin, grafik, tablo gibi formlarin birden fazlasinin etkili, verimli ve
¢ekici bir bilgi sunumu igin bilgisayar ortaminda birlikte ise kogulmasi olarak
ifade edilebilir ( Kuzu®®, 2011, s. 1). Aldag ve Sezgin’e gére ise, yapilan
arastirmalar sonucunda, insan 6grenmesi ve egitim arastirmalarinin batunlestigi
yeni bir alan ortaya ¢cikmistir. Bu bitinlesmeyle ortaya ¢ikan 6gretim teknolojisi
alani ¢oklu ortamdir. Coklu ortam; belirli bir icerigin sunumu igin metin, grafik,
canlandirma, fotograf, video ve ses gibi farkli sembol sistemlerinin birbirlerini
tamamlayacak bi¢cimde butunlestiriimesidir (bkz. goérantu 10) (Aktaran: Sezgin,
2009, s. 1).

Goriintii 10: Coklu Ortam uygulamalarinda kullanilan égelerin ikon goérintileri.
(http://cdn2.asponsoredlife.com/wp-content/uploads/2012/11/Multimedia.png)

Egitsel amacli ¢oklu ortam uygulamalarinin yayginlagmasi ile birlikte, goklu
ortam uygulamalarinin nasil tasarlanacagi ve 6grenme-ogretme ortamlarinda
nasil kullanilacadi konusunda calismalar hiz kazanmistir. insanin nasil

ogrendigini agiklamaya ¢alisan davranisg, bilissel ve olusturmaci

' Dog. Dr. Abdullah Kuzu, Anadolu Universitesi, Egitim Fakdltesi, Bote Abd.
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(yapilandirmaci) kuramlar, 6gretim tasarimcilarinin goklu ortam uygulamalarini

tasarlama konusunda yararlandiklari referans noktalaridir ( Kuzu, 2011, s. 2).

Biligsel yuk, caligsan bellek ve 6gretim arasindaki iligkinin anlamhhigini tespit
etmenin égretimin ¢oklu ortam formunda yapilmasiyla mimkun olabilecegini ve
ayrica ¢ok ortamli 6grenmenin gogunun galisan bellekte gergeklestigini one
siiren Mayer'’ (2001) buradan hareketle Coklu Ortam Ogrenme Kuramini
gelistirmistir ( Sezgin, 2009, s. 1). Kurami, yapilan deneyleri ve ortaya gikan

prensipleri incelemeden once biligsel yuk kuramini incelemekte yarar vardir.

2.2 BILISSEL YUK KURAMI (COGNITIVE LOAD THEORY)

Kurama gore insanin bilissel yapisi, bilingli olarak igleyen ve sinirli kapasiteye
sahip bir kisa sureli bellek ile bilingaltinda igleyen limitsiz bir uzun sureli
bellekten olusmaktadir ( Akbulut'®, 2011, s. 37). Bilissel yiik, bir gorev
yurutulurken 6greneni etkileyen bellek yukune igaret eden ¢ok boyutlu bir
yapidir (Paas ve Van Merriénboer, 1994). Bilissel yuk kurami ile ilgili olarak
sdylenebilecek olmazsa olmaz nokta, ¢alisan bellegin sinirli bir kaynaga sahip
oldugudur. Bu yuzden, ¢alisan bellek Gzerinde biligsel yukun dikkatlice
dagitiimasi icin 6grenme c¢evrelerinin basarili bir gsekilde duzenlenmesi
gerekmektedir (Chandler®® ve Sweller®, 1991) ( Aktaran: Sezgin, 2009, s. 18).
Bilgi isleme sureglerinde, insanlarin sinirli galisma belledi ve sinirli olmayan
uzun sureli belleklerinin oldugu varsayilir. Calisma belleginin kapasitesi yalnizca
yedi elemanla sinirlidir (Miller, 1956). Sweller, Van Merrienboer ve Paas (1998),
uzun sureli bellekte depolanan bilginin bireylerin gercek zihinsel guglerinin
gostergesi oldugunu belirtmektedirler. Biligsel mimarinin bilesenlerinden biri

olan ve uzun sureli bellekte depolanan zihinsel yapilar belli bilgilere ait bir ag ya

" Richard E. Mayer: Amerikan Egitim Psikologu (Coklu ortam lzerine aragtirmalar ve gelistirdigi
kuramlarla taninmakta; halen Kaliforniya Universitesi’nde profesor olarak gérev yapmaktadir).

'8 Dog. Dr. Yavuz Akbulut, Anadolu Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Béte Abd.
!9 Prof. Paul Chandler, Wollongong Universitesi, John Sweller ile Biligsel Yiik Kuraminin kurucularindan.

20 prof. John Sweller, New South Wales Universitesi, Biligsel Yiik kuramini ortaya koyan ve benzer
konularda birgok galismasi olan Avustralyal Egitim Psikologu.
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da bir konuda kullanilacak olan elemanlarin siniflanmasi olarak tanimlanabilir.
Insanlar belli problemlerin ¢éziimiinde kullanmak igin farkl zihinsel yapilar
gelistirmelidir. Zihinsel yapilarin gelistiriimesi sonucunda ¢alisma bellegindeki
yuk azalir. Bu nedenle 6grenme-ogretme sureglerinin amaci, ogrencilerin
zihinsel yapilarini gelistirmelerine yardim etmek olmalidir (Anglin, Vaez ve
Cunningham, 2004) (Aktaran: Cakmak, 2007, s. 3-4).

Biligsel yuk, belli bir zaman diliminde galisma belleg@i tarafindan kullanilan
kaynaklari ifade etmektedir. Genellikle Ug tur biligsel yukten bahsedilir: asil yuk
(intrinsic load), konu disi yuk (extranous load/ineffective load) ve etkili yik
(germane load/effective load) (Sweller ve digerleri, 1998; Paas, Tuovinen,
Tabbers ve Van Germen, 2003). Asil yuk, 6grenilmesi zor olan icerige bagh
olarak ¢alisma belleginde yuklenmenin gerceklestigi tirdur. Sunulan bilgi
karmasik oldugunda asil yiik de yiiksek olacaktir. insanlarin 6grenmesi gereken
birgok konu oldugu i¢in, genellikle asil yuk yuksek olur. Konu digi yuKk, iyi
tasarlanmamis 6gretim materyalleri ve iyi olmayan 6gretim tasarimi sonucunda
calisma belleginin yuklenmesidir. Tasarlanan 6grenme ortami, uygun olmayan
bilgileri ya da bilgi igsleme surecini olumsuz yonde etkileyen diger materyalleri
iceriyorsa, konu digi yuk yuksek olacaktir. Etkili yuk ise zihinsel yapilarin
olusmasi ve duzenlenmesini saglayan sureglerde ortaya ¢ikar. Konu digi ve
etkili yuk ogretim tasarimindan etkilendiginden 6gretim tasarimcilarinin
kontroliindedir. Onemli olan, asil yik, konu digi yiik ve etkili yikiin toplaminin
calisma belleginin kapasitesini agsmamasi, baska bir deyisle, asiri bilissel
yuklenmenin olmamasi nedeniyle beklenen 6grenmenin gerceklesmesidir. Bu
nedenle arastirmacilarin ¢oklu ortamlari tasarlarken resim, grafik ve
animasyonlari nasil kullanmalari gerektigini biligsel yuk kuramini géz énunde
bulundurarak incelemeleri, 6grenme sureglerinin etkili ve verimli olabilmesi igin
onem tagimaktadir (Anglin, vd., 2004; Baron, 2004; Paas, Tuovinen, vd., 2003)
(Aktaran: Cakmak?, 2007, s. 3-4).

Nelson (2008) ¢oklu ortamlarin, kullanicilarina yogun ve zengin gorsel

tecrubeler sagladigini; ¢coklu ortamlarin igcinde gercekgi yapilar, karakterler ve

= Dog. Dr. Ebru Kilig Cakmak, Gazi Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Béte Abd.
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nesneler yer aldigindan ve bunlarin hepsini algilamak igin sarf edilen zihinsel
cabanin biligsel yuklenmeye yol actigindan bahsetmektedir. Nelson da diger
birgok arastirmaci gibi biligsel yiklenmenin Ustesinden gelmek igin ¢oklu ortam
ogrenme ilkelerini dikkate almayi 6nermistir. Bunlardan biri olan Mayer’in ¢oklu
ortam 6grenme kuramini ele almistir. Buna gore insanlarin yalniz kelimeler
yerine, hem kelimeler hem resimlerden daha iyi 6grenebildigini ve bunlarin ayni
ekrani paylagsmalarinin biligsel yiklenmeyi engelledigini belirtmistir (Aktaran:
Taskin, 2011, s. 12-13).

Bilissel yuklenme konusundaki arastirmalara, kapsam ve gelecek galismalara
Isik tutmasi agisindan bakildiginda en faydali olanlarindan biri Mayer ve
arkadaslari (2001) tarafindan yillar iginde yapilmistir ve alanda konuyla ilgili
onemli bir kuramsal temel olusturmustur. Mayer’e gére 6grenme ortamlarinda
egitimcilerin ve ogretim tasarimcilarinin kargilastigr en énemli sorunlardan biri
ogrencilerin egitim sureci igerisinde biligsel olarak asiri yuklenmeleri ve bu asiri
yuklenmenin 6grenci basarisi Uzerinde yarattigi olumsuz etkidir. Bunu
azaltmanin en etkili yolu da materyal tasarlarken ¢oklu ortam tasarim ilkelerine
uygun hareket etmek ve bilissel yuk kuramini dikkate almaktir (Taskin, 2011, s.
13).

Ogrenme-6gretme Uizerine birgok arastirma ve bu arastirmalarin dayandigi
kuramlar vardir. Fakat alan yazinda ¢oklu ortam uygulamalari Gzerine en gok
kabul géren Mayer'in (2001) gelistirdigi Coklu Ortam Ogrenme Kurami'dir. Bu
kuramin Uzerine insa edilen diger kuramlar ve faydalandigi kavramlar ilerleyen

kisimlarda agiklanacaktir.

Kurama gore, ¢coklu ortam ¢evrelerinin farkli sunum bigimlerinde ve farkl bilissel
kanallar igin tasarlanmasi anlamli 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Bu gerekge ile
Mayer (2001) pek ¢ok arastirma gergeklestirmis ve genellikle anlamli
6grenmenin olusmasini saglayan olumlu sonuglar almistir. Yuruttlen
arastirmalarin gogu fen bilimlerindeki disiplinlerde gergeklestirilmistir. Bu
arastirmalarda gogunlukla belirli bir konuda (simsegin olusumu, otomobil fren
sisteminin ¢alismasi, dolagim sistemi vs.) canlandirmalarin oldugu 6gretim

yazihmlari ya da animasyonlari kullanilmigtir ( Sezgin, 2009, s. 2-3).
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KURAMLARI

Mayer (2001) Coklu Ortam Ogrenme Kurami’'ni yapilandirirken, ¢ farkli bilis
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kuramindan yararlanmistir. Bu kuramlar Tablo 1’de gésterilmistir (Akkoyunlu??
ve Yilmaz?, 2005, s. 11).

Kuramlar

Tanimi

Kuramin Temsilcileri

ikili Kodlama Kurami

insanlar gérsel ve isitsel bilgileri
islemek icin iki ayri kanali kullanirlar.

Paivio, 1986; Baddeley,
1992

Sinirh Kapasite

insanlar ayni anda her bir kanalda
sinirh miktardaki bilgiyi isleyebilirler.

Baddeley, 1992; Chandler
& Sweller, 1991

Aktif islemci

insanlar, digaridan gelen bilgileri
algilayip, bunlarin arasindan anlamli
olanlari segip organize eden ve bu
bilgileri var olan bilgileriyle
kaynastirabilen aktif 6grenenlerdir.

Wittrock,1989; Mayer, 1999

Tablo 1: Goklu Ortam Ogrenme Kuramina Temel Olarak Alinan Bilis Kuramlari (Uyarlama: Akkoyunlu ve
Yilmaz, 2005, s. 11, Mayer, 2001, s. 44).

2.3.1. ikili Kodlama Kurami (Dual Coding Theory)

kili kodlama kurami, Allan Paivio tarafindan gelistirilen bir kuramdir. Paivio’nun

1960’ yillarda baslattigi calismalar, 30 yillik bir calisma sureci sonunda, sozel

ve sozel olmayan biligsel siireclere esit agirlik veren, ikili Kodlama Kuramr'nin

geligtirimesiyle sonuglanmistir. Kuram, sembolik sistemlerin fonksiyonel ve

yapisal 6zellikleri hakkinda varsayimlar ve hipotezler icermektedir. Ayrica

kuram; gorsel biligsel sureglere iligkin sorulara verdigi tutarli yanitlarla, onerilen

diger bellek sistemlerinden ayrilmaktadir. Kuramda s6zel ve sdzel olmayan

sunu bigimlerine esit derecede dnem verilmektedir. Cunkl hatirlama ve farkina

varma, igerigin hem gorsel hem de s6zlu olarak sunulmasiyla daha iyi

gergeklesmektedir ( Sezgin, 2009, s. 9). ikili Kodlama Kurami’'na gére bir

6grenme ortamindaki bilgi 6grenen tarafindan algilandiktan sonra

22 prof. Dr. Buket Akkoyunlu, Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bote Abd.

2 Ars. Gor. Meryem Yilmaz Soylu, Hacettepe Universitesi, Egitim Fakdiltesi, Bote Abd.
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sembollegtirilip kodlanmakta ve bellekte saklanmaktadir. Bilgi iki yol ile
sembollestiriimektedir:

+ Bilginin zihinsel sembollere (imgelere) donusturilmesi

« Bilginin s6zel sembollere (imgelere) déniistiiriilmesi (Senemoglu*,
1997, s. 232).

Bu sembollestirme iglemleri bilginin, birbirinden bagimsiz iki kanalda islendigini
gostermektedir. Bu kanallardan biri, metin ve seslendirilmig kelimeler (anlatim)
gibi sézel bilgileri iglerken, digeri de gbrsel sunum ya da ses gibi s6zel olmayan
bilgileri islemektedir. Eger duyular yoluyla algilanan bilgi, bu iki kanalda
beraberce islenirse, hatirlanmasi tek kanalda islenen bilgilere gére daha kolay
olmaktadir (Najjar, 1996). Coklu Ortam Ogrenme Kuramr'ni olusturan Mayer
(2001) ikili Kodlama kuraminda szl edilen kanallara iki yeni kanal daha ekleyip
elde edilen bu dort kanali ikiserli gruplara bolmus ve bu gruplara “Duyusal Bigim
Yaklasimi” (sensory modalities) ve “Gdsterim Bicimi Yaklagimi” (presentation

modes) isimlerini vermistir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 11).

Mayer’e gore (2001) Duyusal bicim yaklagiminda, 6grenenin verileri hangi duyu
organiyla alacagina énem verilmektedir. Ogrenene sunulan bilgilerin géze
(resim, video, animasyon, basili s6zcukler) mi, kulaga (seslendirilmis sézcukler,
fon mazigi) mi hitap ettigi Gnem tasimaktadir. Bu yaklasimda bahsedilen iki
kanaldan birinin gorsel materyalleri, digerinin ise igitsel materyalleri igledigi
kabul edilmektedir. Gosterim bicimi yaklasiminda ise ikili kodlama kuraminda
bahsedilen sdzel ve s6zel olmayan uyaranlarin islendigi kanallardan s6z
edilmektedir. S6zel kanalda seslendirilen ya da basili sézcikler, s6zel olmayan
kanalda ise resim, film, animasyon, fon muazikleri islenmektedir. Gésterim bigimi
yaklagsimindaki kanallardan bir tanesi s6zel materyalleri, digeri ise resimsel
materyalleri ve sOzcuUk icermeyen sesleri islemektedir (Aktaran: Akkoyunlu ve
Yilmaz, 2005, s. 12).

24 Prof. Dr. Nuray Senemoglu, Hacettepe Universitesi, Egitim Programlari ve Ogretim Abd.
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Ikili kodlama kuramina gére, gorsel ve isitsel materyaller ile sunulan bilgileri
islemek igin insan zihni iki ayri kanali kullanmaktadir. Ikili kodlama kuramina
iliskin Goérunta 11'de isitsel/sézel, Goruntu 12'de gorsel/resimsel kanal

gosterilmigtir (Kuzu, 2011, s. 5).

(1) Sozcikleri Segme ) (3)SOZcukleri Duzenleme)

COKLU ORTAM DUYGUSAL KAYIT CALISAN BELLEK UZUN SURELI BELLEK
SUNUMU

Sozel

—\
YV

Sozciikler Kulaklar Sesler Model
Bitanlestirme e On Bilgiler

Gorsel

Resimler Gozler Resimler Model

N

(2) Resimleri Segme ) (4) Resimleri Duzen|eme)

Gériintii 11: ikili Kodlama Kurami (isitsel/Sézel Kanal) cizenegdi (Uyarlama: Mayer, 2001, s. 47).

(1) Sozcikleri Segme ) (3)Sdzcukleri DUzenleme)

COKLU ORTAM DUYGUSAL KAYIT CALISAN BELLEK UZUN SURELI BELLEK
SUNUMU
S
Sozciikler Kulaklar Sesler Sozel
Model
N (Buinisime (©) on sigier
Gorsel
Resimler Gozler Resimler Model
o

(2) Resimleri Segme ) (4) Resimleri DUzenleme)

Gériintii 12: ikili Kodlama Kurami (Gérsel/Resimsel Kanal) gizenegi (Uyarlama: Mayer, 2001, s. 47).

Coklu Ortam Ogrenme Kurami, duyusal ve gosterim bicimi yaklasimi
cercevesinde ele alinan kanallar arasindaki ayrimi ortadan kaldirmak amaci ile
bu kanallari birlestirerek igitsel/s6zel ve gorsel/resimsel kanal seklinde
siniflamaya gitmistir. Ancak, ayrimin netlestiriimesi i¢in de gelecek
arastirmalara agik kapi birakmistir. Bilgiler iki farkl kanalda islenmesine ragmen
birey, her gordigu nesneyi ya da isittigi sesi hatirlayamamaktadir. Bu boyutuyla,
duyusal ya da gosterim bigimi yaklagimlarinda s6zu edilen kanallarin
kapasitelerinin sinirsiz olmadidini akla getirmektedir ( Akkoyunlu ve Yilmaz,
2005, s. 12).
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2.3.2. Sinirli Kapasite (Limited Capacity)

Coklu ortam 6grenme kuraminda ikinci varsayim, her kanalin birim zamanda
igleyebilecedi enformasyon miktarinin sinirli olmasidir. Bu varsayim,
Baddeley’in® kisa siireli (calisan) bellek kavrami (1999) ve Chandler ve
Sweller’in (1991) ve Sweller'in (1999) bilissel ylk arastirmalari ile de
desteklenmektedir (Kuzu, 2011, s. 7)

Kisa sureli bellek, zaman ve saklayabildigi veriler bakimindan sinirlidir (Zhang
ve Wang, 1998). Bu noktada materyalin sahip oldugu bilissel yuk 6nem
kazanmaktadir. Biligsel yuk (cognitive load), kisa sureli bellekte bir kerede
gercgeklesen zihinsel etkinlikler batunudar. Biligsel yuku etkileyen en dnemli
etken, dikkat gerektiren nesnelerin (birimlerin) sayisidir (Cooper, 1998). Kisa
sureli bellekteki bilginin birim olarak miktarini artirmak icin bilgileri gruplama,
islemsel bilgilerin otomasyonunu saglama, surekli tekrar yapma yollarini
kullanmak gerekmektedir (Senemoglu,1997; Wilson, 1995) (Aktaran: Akkoyunlu
ve Yilmaz, 2005, s. 12).

iki kanal varsayimina gére, her bir kanalin sinirli isleme kapasitesi oldugu kabul
edildiginde, her bir kanalda ne kadar bilgi islenebilecegini bilmek yararli
olacaktir. Biligsel kapasiteyi 6lcmek amaciyla yapilan hafiza geniglik testlerinde
(Miller, 1956; Simon, 1974), her ne kadar bireysel farklliklar olsa da, bireyin
ortalama hafiza genisliginin yaklasik olarak 5 ile 7 birim/b6élim arasinda
oldugunu sdylemektedir. Ornegdin, basamak genislik testinde farkli basamakta
sayllar saniyede bir sayi olacak sekilde okunur (8-7-5-3-9-6-4) ve bu sayilarin
ayni sirada geri sOylenmesi istenir. Yanlis yapiimadan sodylenen en uzun ba-
samakli sayinin basamagi, bireyin basamak icin hafiza genisligi olarak kabul
edilir. Ayni sekilde, bireye saniye basina bir gizim gosterilerek (ay, kalem, tarak,
elma, sandalye, kitap vb.) bu gizimlerin sirasi ile geri saymasi istendiginde,
bireyin yanlis yapmadan saydigi en uzun liste, bireyin resim igin hafiza genisligi
olarak kabul edilir (Kuzu, 2011, s. 7).

% prof. Alan David Baddeley, York Universitesi, Calisan Bellek (Working Memory) kavramini ortaya koyan
ingiliz Psikolog.
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Kisa sureli bellegin zaman ve depolayabildigi veri agisindan sinirh bir
kapasiteye sahip olmasi (Zhang ve Wang, 1998), ¢oklu ortam materyalinin
ogrenende biligsel yuk miktarini artirmayacak sekilde tasarlanmasini zorunlu
kilmaktadir (Kuzu, 2011, s. 7). Ornegin, tasarimda bilgi anlamli parcalara
bdlunerek, birbiriyle ya da var olan bilgilerle iligskilendirilerek ve etkilesim
artirilarak verilmelidir. Bununla ilgili olarak, Chandler & Sweller (1991) (akt.
Cooper, 1998) dgretim materyali tasariminda dikkate alinmasi gereken Ug farkl
yukten s6z etmektedir. Bunlar, kendine 6zgu biligsel ylk (intrinsic cognitive
load), ilgili bilissel yuk (germane conitive load) ve konu disi biligsel yuktur

(extraneous cognitive load) ( Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 12).

Sweller ve Chandler (1994) ve Sweller (1999) 6grenme esnasinda bilissel
yikin igsel ve digsal nedenlerden kaynaklandigini agiklamistir. igsel bilissel
yuk, materyalin sahip oldugu eleman sayisi ve bu elemanlarin birbirlerini
etkileme bigimleri gibi materyalin dogasindan kaynaklanan zorluklardir. Materyal
icinde kullanilan 6ge sayisi arttikga ve dgelerin birbirleri ile olan iligkisi
karmasiklastikga i¢sel biligsel yUk artar. Materyal igindeki 6geler ayri ayri
ogrenilebilmekte, materyalin karmasik olmadidi durumlarda ise i¢sel bilissel ylk
azalmaktadir. Digsal bilissel yuk, materyalde kullanilan 6gelerin duzenlenme
bigimine ve materyalin tasarimina baglidir. Materyal ile verilecek olan
ogretimsel mesaj, Uzerinde ¢ok dusunilmeden tasarlandiginda, 6grenenler
ilgisiz veya verimsiz biligsel igslemler Uzerinde duracaktir. Mesajin iyi
tasarlanmasi ise, digsal bilissel yukin dismesini saglayabilecektir (Kuzu, 2011,
S. 7).

Hafiza genislik testleri disinda arastirmacilar s6zlU ve gorsel galisan belek
kapasitesinin dlguma igin daha guvenilir 6lgim teknikleri gelistirse de, insanin
sahip oldugu islem kapasitesi sinirlidir. Bu nedenle sinirli kapasite
varsayimindan anlagilan; 6grenen, 6grenme sirasinda pasif bir alici durumunda
degil, aksine kendisine yoneltilen enformasyonu aktif olarak isleyen
durumundadir (Kuzu, 2011, s. 8).
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2.3.3. Aktif islem Varsayimi ( Active Processing)

Coklu ortamla 6grenme biligsel teorisinin Gguincl varsayimi, aktif islemedir. Aktif
igsleme varsayimi, insanlarin deneyimlerinin tutarli bir zihinsel gosterimini
olusturabilmeleri icin bilissel slirece aktif olarak katilmasini belirtir. Mayer
(2001)'e gore bu aktif bilissel islemler dikkat gekme, gelen bilgilerin organize
edilmesi ve yeni bilgilerin var olanlarla butunlestiriimesidir. Bu biligsel suregleri

yasayan insanlar da aktif islemciler olarak tanimlanmaktadir (Kuzu, 2011, s. 8).

Mayer (2001), aktif igslemciyi agiklarken, aktif biligsel suregler igine ‘dikkat,’
‘gelen bilgileri duzenleme’ ve ‘yeni bilgileri var olanlarla kaynastirma’ eylemlerini
katmaktadir. Bu bilissel surecleri gecgiren 6grenenleri aktif islemci olarak
niteleyen kuramci, insan belleginin alabildigi kadar bilgiyi alip depolayan, pasif
alici olarak degil, bilginin farkindahgini tasiyan ve bu dogrultuda yuraticu bilig
stratejilerini kullanan sorumlu ve etkin bireyler olarak kabul edilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Aktif 6grenme, 6grenenin gelen bilgileri bilissel streglerinden
gecirmesiyle olusmaktadir. Aktif bilissel slreclerin ¢iktisi, anlamli zihinsel
sunumlar olarak gosterilmekte ve aktif 6grenmeler, model olusturma surecleri

olarak gézlenmektedir (Aktaran: Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 13).

Senemoglu’'na (1997) gore, Aktif islemci, tipki bir ses kaydedicisi gibi gelen tim
sesleri ayni sekilde bellegine kaydeden, bellekte var olan bogluklari bilgi ile
dolduran pasif alici degil, kendi bilis yapisinin ve 6grenme 6zelliklerinin farkinda
olarak yurGttcu bilis ve yuritlcu kontrol sistemini kullanan bilgi ediniminde

sorumluluk sahibi ve etkin bir bireydir (Aktaran: Kuzu, 2011, s. 8).

Bu noktada Mayer (2001), sunulan materyale ait ana hatlar ve bunlar arasinda
zihinde meydana gelen iligkiler (baglantilar) zihinsel model (mental model) ya
da bilgi yapisi(knowledge structure) olarak ifade edilmektedir. Mayer, tutar
(coherent) zihinsel yapilari olusturmada kullanilabilecek bes farkli yoldan s6z
etmektedir. Bunlar, sure¢ (process), karsilagstirma (comparison), genelleme
(generalization), listeleme (enumeration) ve siniflama (classification) yollaridir.
Ogrenenler, bunlari kullanarak bilgileri yapilandirir ve slrece aktif olarak
katilmis olur (Aktaran: Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 13).
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Sonug olarak ¢oklu ortamla 6grenme, 6grenenin bilissel bilgi isleme sisteminde
gerceklesmektedir. Bilgi isleme sisteminde gorsel ve sdzel islemler igin iki ayri
kanal bulunmaktadir. Bu kanallarin kapasiteleri sinirlidir. Aktif 8grenmenin
gerceklestirilebilmesi igin kanallarda meydana getirilen biligsel islemlerin birlikte
dizenlenmesi gerekmektedir. Segilen ilgili sozclk ve resimler, sozlu ve resimli
gosterimlerin duzenlenmesi ve sOzlu ve resimli gosterimler ile var olan bilgilerin
batlunlestiriimesi ile ¢coklu ortamla 6grenmenin biligsel islemleri tamamlanmig
olacaktir. Coklu ortam mesajlari ¢oklu ortamla 6grenme islemlerini

kolaylastiracak bigimde tasarlanmalidir (Aktaran: Kuzu, 2011, s. 8).

Mayer (2001), bu varsayimlardan yola ¢ikarak ve bunlarla tutarli olarak, anlamli
ogrenmenin, hatirlama ve kavramanin olusabilmesi igin bilgi-isleme surecinde
bes onemli bilissel iglev Uzerine odaklanmaktadir (bkz. Goruntu 13). Bunlar; (1)
coklu ortam gevresinden ilgili s6zcikleri segme, (2) ¢coklu ortam ¢evresinden
ilgili resimleri (statik ve dinamik) segme, (3) secilen sdzcukleri tutarl bir sekilde
yeniden duzenlemek, (4) segilen resimleri tutarh bir sekilde yeniden
duzenlemek, (5) tutarli bir sekilde yeniden dizenlenen sézcukleri ve resimleri
onceki bilgilerle butunlestirmek. Bilgileri segme surecinde; ilgili sozcukler sozel
calisan bellekte, ilgili resimler ise gorsel ¢alisan bellekte islenmek Uzere secilir.
Sonra secilen sozel bilgiler s6zel biligsel sistemde, gorsel bilgiler ise gorsel
bilissel sistemde dizenlenir. En sonunda duzenlenen sbzel ve gorsel bilgiler,

birbirleriyle ve dnceki bilgilerle butunlestirilir ( Sezgin, 2009, s. 29).

Q) Soézcukleri Segme ) Q)szcuklen DUZenleme)

COKLU ORTAM DUYGUSAL KAYIT CALISAN BELLEK UZUN SURELI BELLEK
SUNUMU
'S
Sézciikler Kulaklar Sesler Sozel

Model

Batunlestirme e

Gorsel
Resimler Gozler Resimler Model

On Bilgiler

S

(2) Resimleri Segme ) (4) Resimleri DUzenleme)

Gériintii 13: Coklu Ortam Ogreniminde Biligsel Kuram gizenegi (Uyarlama: Mayer, 2001, s. 44)
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2.4. GOKLU ORTAM OGRENME KURAMINDA TASARIM iILKELERI

Coklu ortamin dogasi ve 6grenmeye etkilerini inceleyen bir dizi arastirma
sonucunda, ¢oklu ortam ve e-6grenme uygulamalarinda 6grenmeyi
destekleyecek onemli ilkeler dnerilmistir. Mayer, arkadaslariyla yillar iginde
yaptigi deneylerin sonuglarini kitaplastirmistir. 2001 yilinda Multimedia Learning
(Coklu Ortam Ogrenme) kitabini, 2003 yilinda ise Ruth Colvin Clark’la®® birlikte,
e-learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for Consumers and
Designers of Multimedia Learning (e-6grenme ve Ogretim Bilimi: Kullanicilar ve
Tasarimcilar igin Kanitlanmis Coklu Ortam Ogretim Rehberi) kitabini
yayinlamistir. iki kitapta ortaya konulan ilkeler, deneysel sonuglar ve tablolar

ilerleyen bolumlerde incelenmisgtir.

2.4.1. Goklu Ortam ilkesi (Multimedia Principle)

Ogrenenler, resim ve sdzcuiklerin birlikte sunuldugu 6grenme ortamlarinda,
sadece sOzcuklerden olugan 6grenme ortamlarina goére daha iyi 6grenir (Ceviri:
Mayer, 2001, s. 184). Bir ifadeyi hem sozcuklerle hem de resimlerle agiklamak

yalnizca sozcuklerle aciklamaktan iyidir (bkz. goéranti 14).

f} TSN

\\_/_/-—/\_/"—’
Yukar yiikselen hava M/\J“/

sogudukga, su buhari
yogunlasarak suya
doénusup bir bulut

olusturur.

Gorunti 14: Daha iyi 6grenmeyle sonuglanan birlestiriimis metin ve grafik (Uyarlama: Clark ve Mayer,
2003, s. 39).

%6 Dr. Ruth Colvin Clark, Ogretim Tasarimi ve Teknik Egitim Uzmani, Clark Egitim & Danigsmanlik sirketinin
kurucusu.
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Ornegin, bir bisiklet lastigi pompasinin galistigini gésteren bir canlandirmayi
izlerken ayni zamanda konuyla ilgili agiklamalari dinleyen 6grenciler, yalnizca
ayni anlatimi dinleyen 6grencilere oranla problem ¢dézme ve transfer sorularina
% 50 daha fazla yararli ¢gézUmler Gretmislerdir (Mayer ve Anderson, 1991)
(Aktaran: Aldag ve Sezgin, 2003, s. 123).

llkeden anlasilacag: gibi, resimle birlikte ilgili bilginin ayni anda verilmesi
ogrencilerin bilgiyi anlamlandirmalarini kolaylastirmakta, daha kolay bir sekilde
hafizalarina kodlama yapmalarini saglamaktadir. Mayer ve arkadaslari konuyla
ilgili yillar iginde bircok deney yapmislar ve birgok gorsel malzeme
kullanmiglardir. Konunun daha iyi anlagilabilmesi i¢in; bisiklet pompasinin nasil
calistigina dair deneyde kullandiklari gorsel uyarlanarak asagida verilmistir
(bkz. goruntu 15).

= e

+————— Cubuk yukar cekildikce,

I

hava pistondan gecer

/—— PISTON

GIRIS VANASI

.
—={|__ = vepistonile cikis vanasi

arasindaki alani doldurur.

Gorunti 15: Bir bisiklet pompasinin nasil galistiginin kelimeler ve grafiklerle anlatim gizenegi (Uyarlama:
Clark ve Mayer, 2003, s. 62).

Sonug olarak, ¢coklu ortam etkisi olarak adlandirilan bu etki, kuramin

varsayimlariyla tutarhlik géstermektedir. Kodlamada birden fazla kanalin

kullanilmasi 6grenmede etkililigi artirmaktadir. Ayrica Mayer'e gére 6grenenlerin
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sozel ve gorsel sunumlari ayni mesaj igerisinde batunlestirebilmeleri daha kalici

bir 6grenme olusturabilmektedir (Mayer, 2001) (Aktaran: Sezgin, 2009, s. 32).

100 [

80 — Kelimeler + Grafikler

60 —
Sadece kelimeler

20 —

Transfer testinde dogru yuzdesi

Tablo 2: Sadece kelimelerle ve kelimeler ve grafiklerle gergeklesen 6grenme sonuglari gizenegi
(Uyarlama: Clark ve Mayer, 2003, s. 62)

2.4.2. Uzamsal Yakinlik ilkesi (Spatial Contiguity Principle)

Ogrenenler, iligkili s6zclk ve resimlerin sayfa (ya da ekran) tizerinde birbirine
yakin oldugu ortamlarda, uzak oldugu ortamlara gore daha iyi 6grenir (Ceviri:
Mayer, 2001, s. 184). Uzaysal/konumsal yakinlik ilkesi, birbiriyle ilgili veya
birbirine karsilik gelen s6zclk ve resimlerin ekranda veya sayfada yakin
sunuldugunda 6grenmenin daha etkili olacagina isaret eder. Resmin altinda ilgili
metnin verilmesi yeterli olabilir. Fakat aciklayici metnin, resmin veya seklin

icinde/Uzerinde verilmesi daha da etkilidir.

Yukari yiikselen hava A

sogudukga, su buhari
yogunlasarak suya
donusip bir bulut

olusturur.

Yukari yukselen hava sogudukgca, su buhari yogunlasarak suya
donustip bir bulut olusturur.

Gorunti 16: Deneysel dersin, metin ve grafiklerle buttnlestiriimis ve ayristinimis érnekleri (Uyarlama:
Clark ve Mayer, 2003, s. 78).
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Mayer ve arkadaslarinin yaptigi birgok deneyde bu etki ortaya ¢ikariimigtir.
Yildirnrm olusumu konulu deneysel derste; metin ve grafiklerle butunlestirilmis
ekranla ders géren grup, transfer testlerinde ayristiriimis gruba gére daha

basarili olmustur (bkz. Tablo 3).

80 — Butunlestiriimis metin
ve illistrasyonlar
60 — -
Ayristinimis metin
ve illistrasyonlar
40 —

20 —

Transfer testinde dogru ylzdesi

Tablo 3: Butlnlestiriimis ve ayristirimis érneklerle gerceklesen 6grenme sonuglar gizenegi (Uyarlama:
Clark ve Mayer, 2003, s. 79).

Yukarida bahsedilen bisiklet bombasi deneyinin, problem ¢dézimunde transfer
sorularina yararli ¢ozumler Uretme kisminda, bir grup 6grenci hemen yaninda
altyazili aciklayici resimlerin yerlestirildigi, bisiklet pompasinin nasil ¢aligtigini
anlatan bir metin okumustur. Diger grup aciklayici resimlerin ayri sayfalarda
sunuldugu ayni metni okumustur. Birinci grup ikinci gruba oranla %75 daha
basarili bulunmustur (Mayer, 1989; Mayer, Steinhoff, Bower ve Mars, 1995)
(Aldag ve Sezgin, 2003, s. 130).

2.4.3. Zamansal Yakinlik ilkesi (Temporal Contiguity Principle)

Ogrenenler, birbiriyle iliskili sézciik ve resimlerin ayni anda sunuldugu
ortamlarda, ilgili sdzcuk ve resimlerin birbiri ardi sira sunuldugu ortamlara goére
daha iyi 6grenir (Ceviri: Mayer, 2001, s. 184). Zamansal yakinlik ilkesi ise,
birbiriyle ilgili veya birbirine karsilik gelen s6zcik ve resimlerin ardisik olarak
deqil, eszamanli olarak sunuldugunda 6grenmenin olumlu olarak etkilenecegine

isaret etmektedir. Ornegin, problem ¢dzme ve transfer sorularina iglevsel
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¢ozumler Uretmede, bisiklet pompasinin nasil ¢galistigini dinlerken ayni
zamanda ilgili canlandirmayi izleyen 6grenciler, canlandirmayi s6zIU anlatim
sonrasinda veya 6ncesinde izleyen 6grencilerden %50 daha basarih
bulunmuslardir (Mayer ve Sims, 1994). Goruldugu gibi, arastirma sonuglari
kuramla tutarhdir. Birbirine karsilik gelen s6zcuk ve resimlerin galisan bellek
icinde ayni zamanda yer almalari, sistemler arasi baglarin (referential links)

kurulmasini destekler (Aldag ve Sezgin, 2003, s. 130).

2.4.4. Tutarhhik (Mantikhlik) iikesi (Coherence Principle)

Ogrenenler, konu ile ilgisi olmayan s6zclk, resim ve seslerin ortamin disinda

tutuldugu durumlarda daha iyi 6grenir (Ceviri: Mayer, 2001, s. 184).

Konu disi s6zcukler, resimler, sesler dahil edilmediginde 6grenci daha iyi
dgrenmektedir. Coklu ortam sunulari agik ve 6zIi olmalidir. ilgiyi artirmak veya
benzeri amaglarla, konu ile ilgili olmayan eklemeler 6grencilerin 6grenmelerini
olumsuz yénde etkilemektedir. Ornegin, Mayer ve digerlerinin yaptiklari bir
arastirmada, bir grup 6grenci simsek olusumuyla ilgili kisa ve 6zlU bir metin,
diger bir grupsa ayni metnin ayrintilara daha fazla yer veren uzun bir halini
okumustur. Kisa ve 6zlu metni okuyan grup, ayrintili metni okuyan gruptan
problem ¢dézme ve transfer testinde %50 daha basarili olmustur (Mayer, Bowe,
Bryman, Mars ve Tapangco, 1996). Bu da gosteriyor ki, 6zlU bir sunuda 6grenci,
ilgili bilgileri daha kolay secip, daha verimli bir sekilde diizenlemektedir. Sweller
ve digerleri, benzer sonugclar elde etmis ve bu etkiyi asirilik etkisi (redundancy
effect) olarak adlandirmislardir (Bobbis, Sweller ve Cooper, 1993; Chandler ve
Sweller, 1991) (Aktaran: Aldag ve Sezgin, 2003, s.130).

2.4.5. Siraya Koyma ilkesi (Modality Principle)

Ogrenenler animasyon ve seslendiriimis sdzcliklerden (anlatim), anlatim ve yazi

ile sunulmus sézcuklere goére daha iyi 6grenir (Ceviri: Mayer, 2001, 184).



45

Canlandirmanin s6zli anlatimla desteklendigi durumlar, canlandirmanin yazil
metinle desteklendigi durumlardan daha etkilidir. Dolayisiyla canlandirmayla
birlikte yazili sunumlardan kaginilmali, s6zIU anlatim tercih edilmelidir. Simsegin
olusumunu gosteren canlandirmayi sesli olarak izleyen 6grenci grubu,
canlandirmayi destekleyen agiklamalarin yazih olarak verildigi gruba oranla
problem ¢ézme ve transfer testinde %50 daha basarili olmuslardir (bkz. Tablo
4).

Benzer sonuglar Mousavi, Low ve Sweller (1995) yilindaki ¢alismalarinda da
gorilmustir. Geometri problemlerini sézlu agiklamayla isleyen grup sadece
yazil agiklamayla isleyen gruba gore problem ¢ozme testlerinde daha basarili
olmuslardir (Aktaran: Clark ve Mayer, 2003, s. 93).

CA™™ gi;}w;m\
/ )
.

M/\ff/ SN
Bilginin yazili Bilginin seslendirme
olarak venld|g| versiyon olarak venldlgl versiyon

\
Yukari yiikselen hava sogudukea, su buhari yogunlasarak suya “Yukari yiikselen hava sogudukca, su buhari yogunlasarak suya
déntistip bir bulut olusturur. dontsup bir bulut olusturur.”

Gorinti 17: Deneysel derse ait, bilginin yazili ve seslendirilmis sekilde verilen 6rnekleri (Uyarlama: Clark
ve Mayer, 2003, s. 92).

100 [

80 — Animasyon ve seslendirme

60 —

Animasyon ve yazi

40 —

Transfer testinde dogru yuzdesi

Tablo 4: Animasyonda bilginin yazili ve seslendiriimis sekilde verilmesinde 6grenme sonuglari gizenegi
(Uyarlama: Clark ve Mayer, 2003, s. 93).
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Sweller ve digerlerinin dikkatin bolinmesi etkisi (split attention effect) olarak
adlandirdiklari, aciklamalarin -gorsel formda- yazili metin yerine, igitsel formda-
so6zIU anlatimla verilmesini 6neren bu ilke, Coklu Ortam Ogrenmede Bilissel
Kuramla tutarli gézikmektedir (Chandler ve Sweller, 1991). Canlandirma ve
bilgisayar ekranindaki yazili metnin ayni anda verilmesi, gorsel biligsel sistemde
asiri yuklenmeye neden olarak 6grenmeyi zorlastirmaktadir. Canlandirmanin
s0zlu agiklamalarla ayni anda verilmesi ise, canlandirma gorsel bilgi isleme
sisteminde islenirken, sézli anlatim s6zel bilgi-isleme sisteminde islendidi i¢in

ogrenmeyi kolaylastirmaktadir (Aldag ve Sezgin, 2003, s. 130).

2.4.6. Gereksizlik ilkesi (Redundancy Principle)

Ogrenenler, animasyon ve anlatimin (narration) birlikte sunuldugu ortamlarda,
animasyon, anlatim ve yazili s6zcuklerin (on-screen text) birlikte sunuldugu

ortamlara gore daha iyi 6grenmektedirler (Ceviri: Mayer, 2001, s. 184).

Mayer'in arkadaslariyla yaptigi bircok arastirmada (Mayer, Heiser ve Lonn,
2001; Moreno ve mayer 2002) bu sonuglara ulagiimigtir. Yildirimin olusumuyla
ilgili galismada bir gruba animasyon seslendirme ile verilmis, diger gruba ise
animasyon seslendirme ayni anda seslendirmenin yazili halinin ekrana
yerlestirildigi sekildeki versiyonla verilmistir. ikinci grubun gérsel algi kanalina
asiri bilissel yuklenme olmasi kaginilmazdir. Zaten transfer testlerinde de
animasyon ve seslendirme grubu daha basarili sonuglar almigtir. (Mayer, 2003,
s. 103). (bkz. tablo 5).
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80 —

60 — Animasyon ve seslendirme

Animasyon, seslendirme
ve gereksiz metin

20 —

Transfer testinde dogru yluizdesi

Tablo 5: Animasyonlarin sadece seslendirme ile agiklandigi zaman daha iyi 6grenme sagladigini
gOsteren deneyin sonuglari gizenegi (Uyarlama: Clark ve Mayer, 2003, s. 104).

Canlandirmanin sadece so6zlu anlatimla desteklendigi durumlar, canlandirmanin
ayni anda, s6zlu anlatim ve yazili metinle desteklendigi durumlardan daha
etkilidir. Dolayisiyla canlandirmayi guc¢lendirmek icin oncelikle s6zIUu anlatimi,
mumkun degilse yazili anlatimi tercih etmeli; hem yazili hem s6zlU agiklamayi
ayni anda vermekten kacinmalidir. Bu ilke, diger ilkelerle yakindan iligkili ve
onlari destekler niteliktedir (Aldag ve Sezgin, 2003, s. 129).

Ayrica Moreno?’ ve Mayer (2000) yildirim ve otomobil fren sistemleri
deneylerinde, animasyonlarin arka tarafinda muizik ve sesler eklenen 6rnegi ile
sadece seslendirme olan drnegini de karsilastirmiglardir. Agik bir sekilde,
animasyonun alt fonuna muzik ve ses eklemenin 6grenmeye katki
saglamadigina, hatta blyUk Ol¢clide zarar verdigine karar vermiglerdir. (Mayer,
2003, s. 118). Yaptiklari deneylerin son test sonuglari da asagidaki gibidir (bkz.
tablo 6).

%" Dr. Roxana Moreno, New Mexico Universitesi, Prof. Dr. Richard E. Mayer ile bircok deney ve
arastirma gerceklestirmis Egitim Psikologu.
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100 [

80 —
Animasyon ve seslendirme
60 —
Animasyon, seslendirme
ve muzik + sesler
40 —

20 —

Transfer testinde dogru ytzdesi

Tablo 6: Ses ve mizik dahil edilen ve edilmeyen animasyonlarin 6grenme sonuglari gizenegi (Uyarlama:
Clark ve Mayer, 2003, s. 119).

2.4.7. Bireysel Farkhliklar ilkesi (Individual Differences Principle)

Tasarimin etkisi, daha az bilgiye sahip 6grencilerde, daha ¢ok bilgiye sahip
olanlara gore daha yuksek ayrica, yiksek uzamsal kavramaya sahip olanlarda,
duguk uzamsal kavramaya sahip olanlara gore daha fazla olmaktadir (Ceviri:
Mayer, 2001, s. 184).

Yukarida s6zu edilen ilkeler, konuyu daha az bilenler ve uzaysal yetenekleri
daha yuksek olanlar icin daha énemli goztiikmektedir. Bir baska deyisle, ¢oklu
ortam etkisi, bolinmus dikkat etkisi ve birliktelik etkisi bireysel farkhliklara
baglidir. Ornegin, konuyu az bilen 6grencilerde konuyu daha iyi bilen
ogrencilere oranla ¢oklu ortam etkisi ve birliktelik etkisinin daha yuksek dizeyde
oldugu saptanmistir (Mayer ve Gallini, 1990; Mayer, Steinhoff, Bower ve Mars,
1995). Baska bir arastirma da, uzaysal yetenekleri yiksek olan 6grencilerin
coklu ortam etki duzeyleri de daha yuksek bulunmustur (Mayer ve Sims, 1994).
Bu sonuglar Cok Ortamli Ogrenmede Biligsel Kuram ile tutarlidir. Konuyla ilgili
onbilgileri daha fazla olan égrenciler dinlerken veya okurken ayni zamanda
konuya iliskin biligsel imgeleri kendi kendilerine olusturabilmektedirler (Mayer,
2001). Uzaysal yetenekleri daha ylksek olan 6grenciler gorsel imgeleri, gorsel
calisan bellekte daha fazla tutabilirler, dolayisiyla sunudan daha fazla

yararlanabilirler (Aldag ve Sezgin, 2003, s. 130).
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2.4.8. Boliimlere Ayirma ilkesi (The Segmentation Principle)

Bu ilkeye gore, konunun kendilerine uygun bi¢cimde bdlimlere ayrildigi
durumlarda, konunun devam eden formda verilmesine gore dgrenenler daha iyi

ogrenirler (Kuzu, 2011, s. 15).

Bolumlere ayirma ilkesi, eger 6gretim gevresi tek bolumden olugsan s6zlu
anlatimh canlandirmalar yerine kisa bolumlere ayrilmis ve kullanici kontrollU
s0zlu anlatimh canlandirmalar igeriyorsa, bireylerin bu durumda daha etkili
ogrenebilecegini, bilgiyi transfer edebilecegini ve bilginin daha kalici
olabilecegini dne sirmektedir. Ornek olarak Mayer ve Moreno (1998), simsegin
olusumunu agiklayan kisa bir 6gretici yazilim kullanilarak yaptiklari arastirmada,
ogretimin kullanici kontrollt ve 16 kisa bolimden olusan s6zlU anlatimli
animasyonlarla yapildigi grubun hatirlama, kavrama ve kalicilik puanlarinin,
ogretimin tek bolimden olugsan s6zIU anlatimli animasyonla yapildigi gruba goére

anlamli bir sekilde farkhlastigi goértalmastir (Aktaran: Sezgin, 2009, s. 35).

Kisaca, bir sureg icerisindeki adimlari aciklayan, hizli ilerleyen bir s6zlu anlatim
iceren animasyonunu seyrederken bazi 6grenenler, surecteki bir adimi bir
sonraki adim sunulmadan 6nce tam olarak algilayamazlar. Cinkd bu durumdaki
ogrenenlerin suregteki adim ve bir sonraki adim arasindaki nedensel iligkiyi
gorebilmek i¢in yeterli zamanlari olamayabilir. Pargalara bolme, 6grenenlerin
ana bilissel sureglerini ydonetmelerine yardimci olan bir 6gretim tasarimi
teknigidir. Buyuk bir ¢oklu ortam mesajini pargalara bolerken; mesaiji birbiri
ardina sunulan kuguk pargalara bolmeye ve 6grenenlere bir bdlimden diger
bdlime geciste kontrol olanagi saglamaya dikkat edilmesi gerekir (Kuzu, 2011,
s. 15).

Bu nedenle Mayer (2001), ¢oklu ortam gevrelerinin duzenlenmesinde
o6grenmenin anlaml bir sekilde olusabilmesi ve transfer edilebilmesi icin, bilginin
kisa bolumlere ayrilarak sunulmasi ve bunlarin kullanici kontroliinde segilmesini
onermektedir (Aktaran: Sezgin, 2009, s. 35).
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Sonug olarak yapilan galismalarda, s6zIU anlatim i¢geren bir animasyonun,
surekli ve tek bir birim olarak sunulmasi yerine, kiiguk boyutlu parcalara
bdlinerek sunuldugunda, 6grenenlerin problem ¢dzme ile ilgili transfer

testlerinde daha basarili olduklari goéralmustir (Kuzu, 2011, s.15).

2.4.9. Sinyal ilkesi (Signaling Principle)

Bu ilke tutarlilik ilkesi ile iligkili olarak, eger 6gretim ¢evresi aciklayici bilgiler,
yardimlar ve ¢oklu ortam sunumu sirasinda bireyin dikkatini toplamasina ve
yogunlastirmasina yardimci olabilecek kisa agiklamalar ve agiklayici bilgiler
iceriyorsa, bireylerin bu durumda daha etkili 6grenebilecegini, bilgiyi transfer
edebilecegini ve bilginin daha kalici olabilecegini one sirmektedir. Ornegin,
ucaklarin nasil havalandigini anlatan kisa bir égretici yazilim kullanilarak
yapilan bir arastirmada, 6gretimin dikkat geken ses sinyalleri ve gorsel
sinyallerin (oklar, renk vurgulari) bulundugu s6zIu anlatimh canlandirmalarla
yapildigi grubun hatirlama, kavrama ve kalicilik puanlarinin, 6gretimin dikkat
ceken sinyaller (ses ve/veya gorsel) bulunmayan sézli anlatimh
canlandirmalarla yapildigi gruba gore anlamli bir sekilde farklilastigi

gorulmustur (Mautone ve Mayer, 2001) (Aktaran: Sezgin, 2009, s. 36).

Sinyal ilkesi, ¢gok ortamli 6grenme ¢evrelerinde dgrenenin dikkatini toplamasina
yardimci olmak ve ilgili bilginin anlaml olarak kazanilmasi surecini desteklemek
icin gorsel ve/veya isitsel sinyallerin ve yardimci agiklamalarin olmasi

gerekliligini 6ne surmektedir (Aktaran: Sezgin, 2009, s. 36).

2.4.10. Kisisellestirme ilkesi (Individualization Principle)
Bu ilkeye gore, gunlik dil kullanilan ortamlarda, akademik dil kullanilan

ortamlara gore 6grenenler daha iyi 6grenirler (Kuzu, 2011, s. 17).

Yapilan galismalarda, 6grenenlerin, metinlerinde gunluk dil kullanilan ¢oklu
ortam uygulamalarinda, metinlerinde akademik dil kullanilan ¢oklu ortam


http://tureng.com/search/individualization
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uygulamalarina gore transfer testlerinde daha basarili olduklari goralmustar
(Kuzu, 2011, s. 17).

Moreno ve Mayer'in (2000b) konuyla ilgili yaptigi calismada ise; botanik Uzerine
hazirlanan bilgisayar tabanli egitim oyunu ve yildirim olusumu akademik ve
gunluk dil seklinde iki versiyon seklinde hazirlanmis ve deney gruplarina
sunulmustur. igerik olarak ayni olsa da giinlik dil kullanilan versiyondaki

ogrenciler daha basarili olmustur (bkz. tablo 7) (Mayer, 2003, s. 136).

60 —
Kisiselllestiriimis versiyon
Resmi versiyon

T

Transfer testi skoru
S
|

Tablo 7: Kisisellestiriimis seslendirme ile daha iyi 6renme sonugclari ¢izenegi (Uyarlama: Clark ve Mayer,
2003, s. 137)

2.5. ILGILIi ARASTIRMALAR

Birden fazla duyu organina hitap eden, etkilesimli ve iyi tasarlanmis goklu
ortamlar (animasyon, simulasyon v.b.) 6grenenin surece aktif olarak katiimasini
sagladigi gibi, kalici 6grenmelerin olusmasina da yardimci olmaktadir. Mayer,
Coklu Ortam Ogrenme kuramiyla bu tiir ortamlarin olusturulmasi konusunda yol
goOsterici olmustur. Alan yazinda Mayer’in kuramini destekleyen birgok

arastirma bulunmaktadir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 15).

Hem yurt digindan hem de yurt icinden konuyla ilgili gerceklestirilmis olan

arastirmalar ilerleyen bolumlerde agiklanacaktir.
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2.5.1. Yurt Diginda Gergeklestirilen Arastirmalar

Kulik ve ark. (1980) 200 universite 6grencisi Uzerinde yaptiklari calismalarinda
animasyonlarla 6gretimin etkilerini incelemiglerdir. Ogrencileri iki gruba ayirarak
bir gruba animasyon ile 6gretim kullanmis, diger gruba ise geleneksel 6gretim
yontemi uygulamistir. Calismanin sonucunda da animasyon ile 6gretim
yonteminin geleneksel yonteme gore daha az zaman aldigini ve daha basarili

sonuglar elde ettigini gézlemlemislerdir ( Inag, 2010, s. 31).

Baek ve Layne (1988), bilgisayarda duzenlenmis ug farkli ortam olugturmus ve
bu ortamlardan hangisinin 6grenmede daha etkili oldugunu arastirmiglardir.
Ogrenenler, a) sadece metin, b) metin + duragan grafik, c) metin +
animasyondan olusan ortamlarin birinde ¢alismislardir. Bu ortamlar 6grenenler
tarafindan kontrol edilebilmistir. Ogrenenlere calisma sonunda goktan segmeli
ve kisa cevapli sorulardan olugan bir sinav verilmistir. Elde edilen sonuglar,
animasyonla desteklenen metinle olusturulmus ortamin, diger iki ortamdan daha
etkili 8grenmeler olusturdugunu ortaya koymustur (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005,
s. 15).

Rieber®® (1990), “lkégretimdeki Cocuklara Fen Bilgisi Ogretiminde Bilgisayar
Canlandirmalarinin Kullaniimasi” adl arastirmasinda, canlandirmali sunularin
ve bilgisayar destekli fizik 6gretimi uygulamalarinda canlandirmali biligsel
alistirmalarin akademik basariya etkilerini incelemistir. Arastirmada su sorulara

yanit aranmistir:

1. icerigin canlandirmali gérsellerle sunulmasinin, statik gorsellerle
sunulmasindan veya hi¢ gorsel kullaniimamasindan daha etkili oldugu

sdylenebilir.

2. Biligsel alistirma etkinlikleri, yiksek duzeyde 6grenmeyi davranigsal

alistirma etkinliklerine gore daha kolaylastirmaktadir.

Arastirma, Texas eyalet merkezindeki ilkdgretim okullarindan 4. ve 5. siniftaki

119 6grenci 6rnekleme alinarak gergeklestiriimigtir. Bilgisayar destekli ders

28 Lloyd Rieber, Georgia Universitesi'nde Egitim Psikolojisi ve Teknolojileri Profésori.
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icerigi olarak Newton’un Hareket Kanunlari konusu belirlenmistir. Arastirmanin
sonucunda, canlandirmali gorsellerin sunuldugu grubun, diger gruba gore son-
test puanlarinin daha yuksek oldugu gézlenmistir (Aldag ve Sezgin, 2003, s.
131).

Mayer ve Moreno (1998) farkli icerikler (simsegin olusumu ve otomobil fren
sisteminin ¢alismasi) kullanarak yaptiklari iki deneysel ¢alismada, ¢oklu ortam
ogrenmelerinde dikkatin dagiimasi etkisini aragtirmiglardir. Arastirmanin amaci,
calisan bellegin ikili isleme kapasitesini test ederek, cok ortamli 6grenmede
bilissel kurama destek saglamaktir. Birinci deneysel ¢calisma, Psikoloji
Bolumunun veri tabanlarindan secilen 78 kolej 6grencisi tzerinde
gerceklestirilmistir. Ogrencilerden 40 tanesi es-zamanli olarak sunulan
canlandirma ve s6zlU anlatim grubuna (AN grubu), 38’i ise es-zamanli olarak
sunulan canlandirma ve diiz metin grubuna(AT grubu) yansiz olarak
atanmiglardir. Deney icin simsegin olusumunu anlatan iki canlandirma
kullaniimistir. Birincisi, es-zamanlh canlandirma ve s6zlu anlatim igerirken, digeri
es-zamanli canlandirma ve diz metin icermektedir. Canlandirmalar igerik olarak
aynidir. Ogrencilerin basarilarini degerlendirmek icin dgrenme ¢iktilarina
bakilmistir. Bunun igin hatirlama testi, eslestirme testi ve transfer testi
kullaniimistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgulara gére, AN grubunun
hatirlama, eslestirme ve transfer testi puanlarinin, AT grubunun puanlarina gore

anlamli dizeyde farkhlastigr gértaimastir.

Farkli icerik (otomobil fren sisteminin ¢alismasi) kullanilarak yapilan ikinci
deneysel ¢calisma, yine ayni sekilde Psikoloji Bolumunun veri tabanlarindan
secilen 68 kolej 6grencisi lizerinde gerceklestirilmistir. Ogrencilerden 34 tanesi
es-zamanli olarak sunulan canlandirma ve s6zIU anlatim grubuna (AN grubu),
diger 34 6grenci ise es-zamanli olarak sunulan canlandirma ve diz metin
grubuna (AT grubu) yansiz olarak atanmiglardir. Deney igin otomobil fren
sisteminin ¢aligmasini anlatan iki canlandirma kullanilmistir. Birincisi, eszamanl
canlandirma ve s6zIU anlatim icerirken, digeri es-zamanli canlandirma ve duz
metin icermektedir. Canlandirmalar igerik olarak aynidir. Ogrencilerin

basarilarini degerlendirmek igcin 6grenme c¢iktilarina bakilmistir. Bunun igin
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hatirlama testi, eslestirme testi ve transfer testi kullaniimistir. Arastirma
sonunda elde edilen bulgulara gére, AN grubunun hatirlama, eslestirme ve
transfer testi puanlarinin, AT grubunun puanlarina gére anlaml dizeyde

farkhlastig1 goéralmustir (Sezgin, 2009, s. 39-40).

Lin ve ark. (2006) “EFL Derslerinde Kisa Vadeli ve Uzun Vadeli Kolaylastiriimis
Basarida Bilgisayar Destekli Animasyonlar ve Statik Gordintilerin Etkileri” adh
calismalarinda, 58 6grenci baglangigta rastgele iki gruba ayrildi. Son test ve
tekrar testi uygulanarak animasyonlarin gruplar tzerindeki etkileri incelendi.
Calisma sonucunda animasyonun ingilizce egitimi tizerinde de olumlu etkilerinin
oldugunu gdézlemlemis ve bu konudaki gériislerini ortaya koymuslardir (inag,
2010, s. 33).

Garcia ve ark. (2007) “Tanitimsal Geometri Ogretiminde Macromedia Flash ile
interaktif Multimedia Animasyon” adli calismalarinda égrencilerin grenme
surecini hizlandirmak icin animasyon kullaniminin etkileri Gzerinde
durmuslardir. 55 muhendislik 6grencisi Uzerinde yaptiklari ¢calismalarinda
geometrinin en 6nemli konularinin 6grenciler tarafindan etkilesimli
animasyonlarla islenmesinin 6grencilerin 6grenme surecini hizlandirdigini ifade
etmislerdir (inag, 2010, s. 34).

2.5.2. Yurt iginde Gergeklestirilen Aragtirmalar

Ulkemizde de goklu ortam ve animasyonlarin, egitim alaninda kullanimi (zerine
arastirmalar yapilimistir. Bu arastirmalarin bircogunun test sonuglarinda da

anlamli farkhliklar gézlenmistir.

Sezgin ve Kéymen (2001), “ikili Kodlama Kuramina Dayali Olarak Hazirlanan
Coklu Ortam Ders Yaziliminin Fen Bilgisi Ogretiminde Akademik Basariya
Etkisi” adli arastirmalarinda, Fen Bilgisi 4. Sinif Elektrik Gnitesinin, ikili Kodlama
Kurami’'na (Dual Coding Theory) dayali bilgisayar destekli olarak yapilan
ogretim ile ayni konuda geleneksel-ogretmen merkezli yontemle yapilan

ogretimi karsilagtirarak 6gretimlerin akademik basari, 6grenme duzeyleri ve
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kaliciliga etkisini belirlemeye galismistir. Sonug olarak, deney grubunun hem
toplam, hem de bilgi ve kavrama duzeylerine gore akademik basarilarinin,
kontrol grubuna gére anlamli diizeyde ylUksek oldugu gorilmustar (Aldag ve
Sezgin, 2003, s. 133).

Bayram (2001), “Fen Bilgisi Ogretiminde Bilgi iletim Biciminin Ogrenci
Basarisina Etkisi” adli arastirmasinda, belirledigi dort degisik iletim bigiminin
(klasik, gorsel, gorsel-isitsel ve ¢ok duyulu etkinlestiriimis bilgi iletim tarleri)
ilkogretim fen bilgisi 6gretiminde dgrenci bagarisina etkisini incelemistir.
Arastirmada birbirine es 6zelliklere sahip dort calisma grubu olusturulmus ve
daha sonra bu gruplar kura ile isimlendirilmistir. Bu gruplardan birincisinde
(Klasik Bilgi iletim Grubu) uzay ve gékylizii konulari 6grencilere ders kitaplari
esliginde diiz anlatim yoluyla sunulmustur. ikinci gruptaki (Gérsel Bilgi iletim
Grubu) 6grencilere diiz anlatim iletim bigimi ile konular anlatilirken ek olarak
NASA Egitim Merkezi tarafindan, ilkogretim fen bilgisi uzay ve gokyizu
konularinin d6gretimi igin, 6zel olarak hazirlanan posterlerden yararlanilimistir.
Uclincl gruptaki (Gorsel-isitsel Bilgi iletim Grubu) égrencilere adi gegen konular
anlatilirken yardimci 6gretim materyali olarak konulara ait CD-ROM
kaynaklarindan yararlaniimistir. Dérdincu gruptaki (Cok Duyulu Etkinlestirilmis
Bilgi lletim Grubu) 6grencilere adi gegen konular anlatilirken posterler ve CD-
ROM o6gretim materyallerinden birlikte yararlaniimistir. Aragtirmanin sonucunda,
klasik bilgi iletim bigiminin uygulandigi birinci grubun akademik basari diizeyi
diger gruplardan daha disuk bulunmustur. Hipotez testleri sonucunda “Gérsel-
Isitsel (CD-ROM) Bilgi iletim” bigimi ile “Cok-duyulu etkinlestirilmis (CD-ROM ve
Poster) Bilgi iletim” bigcimlerinin “Geleneksel Bilgi iletim” bigciminden daha etkin
oldugu bulunmustur (Aldag ve Sezgin, 2003, s. 130-131).

Sezgin (2002) ilkdgretim 4. sinif 6grencileri ile ¢calistigi arastirmada, ¢oklu
ortamda hazirlanan iki 6gretim yaziliminin olusturdugu 6grenme ortamlari ile
geleneksel d6grenme ortamindaki basari ve kaliciig incelemistir. iki farkli deney
grubundan ilki, hareketli resimlerle (animasyon) tasarlanan 6gretim yazilimini,
digeri ise duragan resimlerle olusturulan 6gretim yazilimini kullanmigtir. Kontrol

grubu ise geleneksel 6grenme ortaminda 6grenim gormustur. Uygulanan son
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test sonucunda, deney gruplarinin basarisinin daha yuksek oldugu
bulunmustur. Son testten on dort glin sonra yapilan kalicilik testi sonuglari ise,
hareketli resimlerin kullanildigi 6grenme ortaminda égrenen 6grencilerin daha

kalici 6grenmeler edindikleri gdzlenmistir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 15).

Tezcan ve Yilmaz (2003) “Kimya Ogretiminde Kavramsal Bilgisayar
Animasyonlari ile Geleneksel Anlatim Yonteminin Basariya Etkileri” adli
calismalarinda liselerde Kimya Ogretiminde genel olarak kullanilan geleneksel
anlatim yontemi ile bilgisayar destekli 6gretimin basariya etkilerini
kargilastirmiglardir. Ankara’da 57 adet lise 10. sinif 6grencileri Gzerinde
gerceklestirilen calismada 6grencileri tanimak ve sosyo-ekonomik diizeyleri
hakkinda bilgi sahibi olmak icin bir tanima anketi ve bir 6n test uygulanmis,
sonrasinda basgari durumlari eg iki gruba ayrilarak bu gruplardan birine
bilgisayar destekli 6gretim, digerine geleneksel anlatim yéntemi uygulanmistir.
Uygulanan son test sonucunda deney grubunun daha basarili oldugu
belirtilmistir (Inag, 2011, s. 35).

iskender (2007) tez calismasinda “Ozel Dershanelerde Animasyon Kullanimi ile
Bilgisayar Destekli Fen Ogretiminin Ogrenci Basarisina, Hatirda Tutma
Diizeyine ve Duyussal Ozellikleri Uzerine Etkisi’ni incelemistir. Mugla'nin Milas
ilcesinde uyguladigi calismasinda sekizinci sinif 6grencilerinin Mitoz ve Mayoz
konusunu kontrol grubunda yer alan 129 6grenciye geleneksel anlatim ile deney
grubunda bulunan 129 6grenciye ise animasyon ile 6gretim teknigi uygulama
yapmistir. Arastirmasi sonucunda deney grubundaki 6grencilerin basarilarinda
ve hatirda tutma diizeylerinde olumlu bir etki oldugu gézlemlenmistir (inac,
2011, s. 38-39).

Yakisan ve digerlerinin (2009) “Biyoloji Ogretiminde Bilgisayar Animasyonlarinin
Kullanilmasinin Ogrenci Basarisi Uzerine Etkisi” adli arastirmasinda da benzer
olumlu sonuglar elde edilmistir. Arastirmaya Gazi Egitim Fakultesi’nden,
Universite birinci sinifta 6grenim goren 97 6gretmen adayi katiimistir. Arastirma
da veriler “Hucre Konusu Basar Testi” araciligiyla toplanmigtir. Arastirmada
deney ve kontrol gruplari olusturulmus, hiicrede gegen difuzyon, osmoz, aktif

tasima, kolaylastiriimis difuzyon gibi olaylar ile protein sentezi ve mitoz-mayoz
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hicre bolunmesi konulari deney grubundaki 6grencilere hazirlanan bilgisayar
animasyonlari ile islenirken, kontrol grubundaki 6grencilere ise diz anlatim,

soru cevap yontemleri kullanilarak islenmigtir.

Deney ve kontrol gruplari deney ve kontrol gruplari uygulama sonrasinda
karsilastirildiginda son test bagari puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farkin oldugu tespit edilmigtir. Tespit edilen bu fark deney gruplari lehine
olup, animasyonlarla zenginlegtirilen biyoloji 6gretimi geleneksel ogretime
oranla 6grencilerin bagarilari Uzerine daha olumlu yonde katki sagladigi

sonucuna ulasiimigtir (Yakisan ve Digerleri, 2009, s. 134).

Ayvaci ve digerlerinin (2012) “Animasyon Destekli Cizgi Filmlerin Fen
Ogretiminde Kavramsal Anlamaya Etkisi: 6.Sinif Kuvveti Kesfedelim Konusu
Ornegi” adli calismalari da animasyonun énemini desteklemektedir. Yapilan bu
deneysel calisma sonunda 5E? ile zenginlestiriimis animasyon destekli cizgi
filmlerin uygulandigi deney grubundaki 6grencilerin “Kuvveti Kesfedelim”
konusundaki kazanimlara gore hazirlanan sorulara verilen cevaplar sonucunda
elde edilen kavramsal anlama duzeylerinin kontrol grubu 6grencilerine gore
anlamli farkhhk gosterecek sekilde arttigi goruimustur (Ayvaci ve Digerleri,
2012, s.y.).

Dasdemir ve Doymus’un (2012) “Fen ve Teknoloji Dersinde Animasyon
Kullaniminin Ogrencilerin Akademik Basarilarina, Ogrenilen Bilgilerin
Kalicihgina ve Bilimsel Sureg Becerilerine Etkisi” calismasi da animasyon

kullaniminin 6grencilerinin bagarisina olumlu yonde etki yaptigi yonundedir.

29 Yapilandirmaci egitim anlayisinda bir model: Bu model bes asamada gergeklesir. Bu bes asamanin
ingilizce kargiliklar "e" ile basladidi igin boyle bir ad almigtir. 1.Giris (Enter/Engage) asamasi: Yeni fikirleri
o0grenmeye baslamadan 6nce, insanlarin eski fikirlerinin farkinda olmalar gerekir. 2. Kesfetme (Explore)
asamasi: Ogrenciler birlikte calisarak, deneyler yaparak, égretmenin yénlendirecegi bir ortamda galisarak
sorunu ¢ézmek icin veya olayi agiklamak igin distnceler Uretirler. 3. Agiklama (Explain) asamasi:
Ogrenciler genellikle 6greticinin yardimi olmadan yeni diisiinme yollari bulmayi bagsarmakta gligliik geker.
Ogretmenin égrencilerin yetersiz olan eski diisiincelerini daha dogru olan yenileriyle degistirmelerine
yardimci oldugu bu basamak modelin en 6gretmen merkezli evresidir. 4. Derinlesme (Elaborate) asamasi:
incelenmeye baslanan konuya yeni bilgiler elde edildikten sonra yeniden déniilmesi gerekir. 5.
Degerlendirme (Evaluate) asamasi: Bu dénem, 6grencilerden anlayislarini sergilemelerinin beklendigi ya
da dusinme tarzlarini ya da davranislarini degistirdikleri evredir.
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Bu ¢alisma; ilkdgretimin sekizinci sinif fen ve teknoloji dersinde animasyon
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina, bu basarilarinin kaliciligina,
bilimsel sure¢ becerilerinin gelisimine etkisini belirlemek ve animasyonlar
hakkinda ogrenci goruslerini tespit etmek amaciyla yapiimigtir. Aragtirmanin
orneklemini, Erzurum merkezde bir ilkogretim okulunda 6grenim goren Deney
grubu (AG) (n = 17) ve Kontrol Grubu (KG) (n =20 ) olan 37 6grenci
olugturmustur. Aragtirma; 2010- 2011 6gretim yili bahar yariyilda
gerceklesmistir. Deney grubu 6grencilerine animasyon destekli 6grenci merkezli
ogretim, kontrol grubundaki 6grencilere ise 6grenci merkezli 6gretim yaklagimi
kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda; ilkdgretim sekizinci sinif fen ve teknoloji
dersi hicrenin bélinmesi Unitesinde animasyon kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarina, bilgilerinin kaliciligina ve bilimsel stire¢ becerilerine
olumlu yonde etki yaptigi ortaya gikmigtir. Ayrica, deney grubundaki
ogrencilerin animasyonlarin kullanimina karsi olumlu goérusler ifade ettikleri

belirlenmistir (Dasdemir ve Doymus, 2012, s. 33).

Kunduz'un (2013) “Animasyonlarla Ogretimin Ve Egitsel Oyunlarin ‘Coktiirme
Titrimetrisi’ Konusunda Akademik Basari Uzerine Etkisi” adll Yiiksek lisans tezi
calismasinda ise, universitelerde Analitik Kimya; ortadgretim kurumlarinda Nicel
Kimya dersi kapsaminda yer alan “Coktirme Titrasyonlar” konusuna yonelik
7E* modeli esas alinarak animasyon ve egitsel bilgisayar oyunu destekli
ogretim materyali gelistiriimesi ve geligtirilen bu materyalin ders anlatimlarinda
kullaniimasinin 6grencilerin akademik basarilarina olan etkisinin belirlenmesi
amaclanmistir. Sonug olarak bu ¢alismada da deney ve kontrol gruplarinin, 6n-
test ve son-test sonuglarinda, animasyon kullanilan grubun basari oraninda

anlamli farkhliklar tespit edilmistir (Kunduz, 2013, s. 192).

% Bu model 5E modelinin daha gelismis bir Ust modeli niteligindedir: 1.Tesvik etme (excite), 2. Kesfetme
(explore), 3. Aciklama (explain) , 4. Genigletme (expand), 5. Kapsamina alma asamasi (extend), 6.
Degistirme (exchange), 7.Inceleme-sinama (examine) béliimlerinden olusur.
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Bunlara benzer ¢alismalari daha da siralamak mumkuandur, fakat genel olarak
animasyon kullaniminin; testlerde anlamli bir farkindalik olusturdugu sonucuna

ulasiimaktadir.

2.6. E-FOGRENME UYGULAMALARINDA ANIMASYON KULLANIMI

Her gegen gun yeni bir teknolojik degisiklikle kargi karsiya kaldigimiz
gunumuzde toplumun kalkinmasina, ilerlemesine ve bireyin gelismesine yardim
eden egitim sistemini, toplum yapisini olusturan sistemlerden ve teknolojik
degisikliklerden bagimsiz kilmak mumkuan degildir. Egitimin amaci bireyde bilgi
birikimini saglamak ve bireye bu bilgiden ne kadarini, nasil ve hangi bicimde
kullanacagini gostermektir. Boylece birey ¢evresindeki olaylarin farkina varir ve
sahip oldugu bilgi ile bunlari agiklamaya ¢alisir. Bunu saglayabilmek igin
gunumuzde sikca kullanilan geleneksel yontem ile ders anlatimi yetersiz
kalmaktadir. Bu baglamda egitim teknolojisinden yararlanmakta fayda vardir
(Yenice, 2003, s.79). Ayrica glinimuzde egitim teknolojilerine iliskin
gelismelerin ¢esitliligi cagdas egitim ve 6gretim anlayisina uygun etkinliklerin

¢ogalmasina yol agmaktadir (Yenice ve digerleri, 2003, s. 153).

Bu etkinliklerden biri de e-6grenme ve bilgisayar destekli egitimde; ses ve

grafigin birlikte sunuldugu ¢oklu ortam ve animasyon uygulamalaridir.

Bilgisayar destekli egitimde animasyonlarin kullaniimasi ise gunumuzde giderek
populer hale gelmigtir ve kullanim sikligi giderek artmaktadir. Guinimuzde
kullanilan bilgisayar programlari dahi animasyonlarin populerligini gozler onune
sermektedir. Fakat ginimuizde animasyonlar egitim amaciyla degil de daha ¢ok
insanlari etkilemek amaciyla kullaniimaktadir. Ses ve grafikler ise gelisen

teknolojinin cezp edici 6zellikleridir (Rieber, 2006, s. 77).

Bu giris bolumunden sonra, animasyonun tanimina, uygulama tekniklerine

kisaca bakmakta yarar vardir.
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2.6.1. Animasyon

Animasyon, Latince bir kelime olup, canlandirmak manasindadir. Foley et al
(1990) ve Layboume (1998)'e gore animasyon; bilgisayarin canli, gizgili, ayrintili
bir yapimidir. Animasyonlar bazi seylerin ortaya ¢iktigini, bazi seylerin yok
oldugunu, sekillerin veya renklerin degismeye ugradigini gosterir. Bu
degisiklikler grafik olabildigi gibi, resim ve karikatur de olabilmektedir. Resim ve
karikaturler hicbir degisiklik gostermeyip hareketsiz olduklarinda animasyon
olmazlar. Cunklu animasyonlarin ne surekli hareketli, ne de surekli hareketsiz

halde kalmamalari gerekir (Dasdemir, 2006, s. 3).

Tark Dil Kurumu'nun yayinladigi Sinema ve Televizyon Terimleri S6zltgunde
animasyon (canlandirma), "tek tek resimleri ya da devinimsiz nesneleri gdsterim
sirasinda devinim duygusu verebilecek bicimde duzenlemek ve filme aktarma
isi" olarak tanimlanmaktadir (Ozon, 1981, s. 49). Ancak animasyonun
yapilanma sureci icinde bu tanim yetersiz kalabilmektedir. Bu bakimdan
animasyonu, "Hareketlendirme Sanati" olarak kabul edebiliriz (Stephenson,
1973, s. 16) (Aktaran: Kaba, 1992, s.1).

Alan yazindaki diger tanimlarina bakacak olursak; hareket eden nesnelerin,
ornegin hizla yol alan bir araba, hizla kosan bir hayvan ya da dans eden bir
insanin, belirli araliklarla ¢ekilmis fotograflari arka arkaya gézimuzin 6ninden
gecirildigi zaman, beynimiz bu nesneleri gergekten hareket ediyormus gibi
algilar. Animasyon, tek tek resimleri veya hareketsiz nesneleri, gosterim
sirasinda hareket duygusu verebilecek bicimde duzenleme ve filme aktarma isi

olarak tanimlanabilir (Gudukbay ve Cetin, t.y., s. 1).

Animasyon; grafiklerin belirli bir senaryo dogrultusunda canlandiriimasidir.
Hareket her zaman insanlari ilgisini gekmistir ve onlari eglendirmistir ama
animasyon basit bir eglendirme isleminden ibaret degildir. icinde mesajlar
tasiyabilir, tasarimi ilging kilar ve 6zgun bir nitelik kazandirabilir. Animasyonun
tum bu gorevleri yerine getirebilmesi kullanildigi yere, miktarina ve en énemilisi
kalitesine baghdir. Animasyonlar teknik olarak ikiye ayrilir. Biri nesne

animasyonudur ki herhangi bir nesnenin kayma, yer degistirme gibi islemleridir.
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Digeri ise kare animasyonudur ve daha ¢ok nesneleri arka arkaya karelere

yerlestirerek filmlerde oynatma olarak tanimlanir (inag, 2009, s. 15).

Animasyon 19. yuzyilin sonlarina dogru fotografin, daha sonra sinemanin
gelisimi ile paralel bir yapilanma izlemis, sinema ile olan bazi prensiplerinin
iligkisi animasyonu sinemanin bir dali olarak kabul etmemizi saglamistir. Bu
yapisal 6zdeslik her iki sanatin da hareket ile olan iliskisinde temellenmistir.
Belli bir hareket dizisini olugturan duragan goruntuler tek tek filme alinip
saniyede 24 kare hizla izleyiciye sunuldugunda, her bir duragan resim bir
sonraki resmin sunumuna kadar gézln retina tabakasinda kalarak insanda
hareket izlenimini yaratmaktadir. Bu temel prensip lUzerine olusan animasyonun
gergekgi filmden (Live-action) ayrilan 6zelligi, filmin kare kare olusturulmasi ve
koklerinin grafik ya da plastik sanatlara dayali olmasidir. Hareket dizisini
olusturan duragan resimlerin el yapisi olmasi, renklerin ve hareketlerin
sanatgilar tarafindan uretilerek kontrol edilmesi agisindan bu ayirim ortaya
¢ikar. Bu ayirmdan dolayi animasyon, "sanatgi Kigiligin ve hayalinin en az
engellendigi bir sanat dalidir" (Kaba, 1992, s. 1). Animasyonlar genel olarak iki

teknik altinda incelenebilir.

2.6.1.1. Cizgi Animasyon (Canlandirma)

Canlandirma, yaygin olarak gizgi sinema bigimiyle karsimiza ¢ikar. Cizgi
canlandirmada, hikayeyi olusturan her kare, cizerler tarafindan tek tek cizilir ve
boyanir. 1930’lu yillardan itibaren, Walt Disney Stldyolar’'nin da ¢ok blyulk
etkisiyle, ¢izgi canlandirma sektorlesmis ve kalabalik kitlelere ulasmaya
baslamistir. Cizgi canlandirmada kullanilan geleneksel canlandirma prensipleri
daha sonra bilgisayarla canlandirma tekniklerine de uygulanmistir. (Gudukbay
ve Cetin, t.y., s. 1).

Cizgi animasyon prensiplerin kullanildig1 Stop motion yénteminden de, bu
bélimde bahsetmek yararli olacaktir. Stop motion duragan 3 boyutlu objeleri
hareket edermis gibi gosteren bir animasyon turtdur. Kuklalar veya oyun

hamuru ile yapiimis modeller kullanilir. Stop Motion teknigi; kamerayi objeye


http://tr.wikipedia.org/wiki/3_boyutlu
http://tr.wikipedia.org/wiki/Animasyon
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Kuklalar&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Oyun_hamuru&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Oyun_hamuru&action=edit&redlink=1
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karg!i ayarlayip tek kare g¢ekip sonra objeyi biraz hareket ettirip yeni bir kare
cekmek ve bunu tekrarlayarak animasyonu tamamlamaktir. Cekilen tek kare
resimleri ardi ardina dizip (her saniye i¢in 15-24 kare) oynatiimasi ile hareket
elde edilir. Sahneler montajlanarak film tamamlanir. Bu islemlerin ¢gogu c¢izgi

animasyon teknigi ile aynidir.

2.6.1.2. Bilgisayarla Animasyon (Computer Animation)

Bilgisayar ve bilgisayar destekli grafik ¢calismalari genele o kadar ¢ok ulagsmistir
ki, animasyon sektorinin de bilgisayar teknolojisinden yararlanmamasi

dusundlemez. Bilgisayarla animasyon iki ana sinifta incelenebilir:
* Bilgisayar destekli animasyon (computer assisted animation)
* Bilgisayarla yapilan animasyon (computer generated animation)

Bilgisayar destekli animasyon, geleneksel iki boyutlu elle ¢izilmis cizgi
animasyonun bilgisayar ortamina taginmasi olarak dusunulebilir. Kagit, asetat,
firca, rapido ve cesitli uclarin yerini artik bilgisayar, el veya masaustu
tarayicilari, kameralar, fareler ve grafik tabletler alir. Bilgisayar teknolojisi, ¢izgi
animasyonlarin olusturulma surecini hizlandirir, kolaylastirir ve masraflari
azaltir. Bilgisayarla yapilan animasyonlarda ise tum goruntiler nesnelerin g
boyutlu modelleri ve gercekgi aydinlanma modelleri kullanilarak olusturulur
(Gudikbay ve Cetin, t.y., s. 1).

Bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin animasyon alanina da yansimis olmasi
bilgisayarda animasyon uygulamalarini kolaylastirmistir. Ozellikle coklu ortam
(Multimedya) teknolojileri ile butunlegik olan bilgisayar ortaminda gercgek
gorantuleri, grafikleri, metinleri, gergek ses ve animasyonlari birlestirme
imkanlari egitim yazilimi geligtirme surecinde pek ¢ok fayda saglamaktadir (
Arici ve Dalkilig, 2006, s. 422).


http://tr.wikipedia.org/wiki/15
http://tr.wikipedia.org/wiki/24
http://tr.wikipedia.org/wiki/Film
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%87izgi_film
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%87izgi_film
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2.6.2. Animasyonun Egitim Alaninda Kullanimi

Animasyonun tarihgesine bakildiginda 1880'lere dayanmakta oldugu goérulur.
Geligen teknolojik buluglar, animasyonun yapiminda animatérlere ilham kaynagi
olmustur. Arastirmacilar animasyonlarin gelecekte egitimde alfabemiz gibi
standart olarak kullanilacagi fikrini savunmuslardir. Eger animasyonlar
gelecekte egitim toplulugunda etkili bir sekilde kullanilirsa, hangi durumdaki
animasyonlarin gosteriminin 6grenmeyi hizlandiracagi ve diger faktorlerle nasil

etkilesim iginde olacaginin digunulmesi gerekir (Dasdemir, 2006, s. 3).

Ogrenmede teknoloji kullaniminin tarihi, umut ve hayal kirikliklariyla doludur.
1922’de, Thomas Edison hareketli resimlerin (filmlerin) sinifta ders kitaplarinin
(ve belki de 6gretmenlerin) yerini alabilecegini dngérmustu. Agikca, Edison
bulug yapmakta 6ngérmekten daha iyiydi. Yine de film, ilk gercek modern
ogrenme teknolojisiydi (Rosenberg, 2001, s. 20).

Thomas Edison 1912'de Urettigi filmde krema ayiricisinin nasil ¢calistigini
anlatmistir. Daha sonra Henry Ford, mali destek vererek egitim amach filmler
yapilmasini sagladi. 1917'de yapilan ve geligin Uretim slrecini anlatan filmle,
Oyklu olmaksizin sadece animasyon aracilidi ile karmasik teknikler sunulmustur.
Ford ve Edison filmleri, 1917'de genel bir gereklilik Gzerine diziler halinde
uretilen endustri ve halkla iligkiler filmleriydi. 1927 ve 1942 yillar arasinda
Eastman Kodak ve Western Electric sirketleri, siniflarda kullanilan egitici film
yapimina hiz verdiler ve butiin dinyaya, ilk ve orta duzeydeki okullara dagitimi
yapildi. Bu filmlerin Ugte birinden ¢cogu karmasik yapilanmalarin islevini
netlestirebilecek sekilde animasyonla yapildi (Madsen, 1969, s. 13) ( Aktaran:
Kaba, 1992, s. 26).

Amerika Birlesik Devletleri, 2. Dlinya Savasi’na hazirlanirken; asker egitmenleri
dinyanin dort bir tarafindaki milyonlarca elemana ulagmalarinin mimkuin
olmadigini fark ettiler. Egitimin cogu saha komutanlarina birakilirken, temel ve
ileri Amerika Birlegik Devletleri merkezli egitimin, sureklilik ve mukemmelliginin
ulke disinda kaybolacagina dair endise vardi. C6zUm egitim kurumundan
oldugu kadar Hollywood’dan da geldi. Bunlar da ordu egitim filmleriydi. 20.
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yuzyilin baglarinda gergeklestirilen birgok denemeye karsin; 2. Dinya Savasi,
kisisel hijyenden, silahlarin bakimina kadar her seyi kapsayan bu filmlerin buyuk
capta yayilmasi ihtiyacini dogurdu. Ordu bu yaklagsimin basarisindan o kadar
memnun oldu ki; film kullaniminin, daha sonra da televizyonun 6grenmede
kullanimini, savastan sonra daha ileri duzeyde arastirmaya devam etti. Bu uzun
gelenege ve ilgiye dayanilarak, Amerika Birlegik Devletleri Ordusu’na e-
ogrenmede Oncu ve yol gosteren bir organizasyon gozuyle bakilmasinda

sasiracak bir sey yoktur (Rosenberg, 2001, s. 20).

2. Dlnya savasi, 6gretici film tekniklerinin yeni boyutlara ulagsmasini saglamistir.
insanlari kisa bir siire iginde egitmeye yénelik calismalarin basinda film
gelmistir. 1941'den sonra askeri duzenin kendi iginde olusturdugu film sirketleri,
yeni animasyon karakterleri gelistirdiler. Savas sonrasi bu filmlerin basaril

oldugunu gosterdi ve film Uretimi devam etti (Kaba, 1992, s. 27).

Amerikan Ordusu sadece filmlerle yetinmedi. Onde gelen universitelerle,
ogrenmeye hem davranissal hem de kavramsal psikolojinin yararlarini getirmek
icin ortaklik kurdular. Amerika ve dunyanin bir¢ok yerindeki kampuslerde
onlarca galisma yapildi. Altmislarda, erken “6grenme makineleri” ve “programli
metinler” embriyonik bilgisayar-esasli 6grenmenin yolunu acti. Egitim filmleri
daha yaratici ve okullardaki ¢cocuklara uygun daha fazla konuyla dolu hale geldi.
Geligen bir ticari egitim filmi Uretimi, hayal edilebilecek hemen her konudaki
filmlerle, kamu ve 6zel sektorun ihtiyacini karsiladi. Ama egiticileri asil
heyecanlandiran sey televizyon (TV) oldu. TV 6grenmenin hemen hemen her
bir tirina sinifa getirebiliyordu. Video kaseti strekli kullanim icin en iyi egitimi
kaydedebilir, her zaman elimizin altinda olabilirdi. Canli 6gretmenler nesli
tukenmekte olan bir turdd, bazilari hepimiz tupten 6greniyor olacagiz, diyordu.
Ucaklar batin glin tepemizde ugup beyin yikamasini genis cografik alanlara
sacacaktl. Kablolar en Ucra alanlarin bile televize 6grenim almasini garantiye
alacakti. Kesinlikle bizler, altmiglarin baglarinda orijinal Star Trek (Uzay Yolu)
TV dizisi bélimleri ddneminde, ¢cocuklarin 6gretmensiz bir sinifta bir video
ekraninin karsisinda saatlerce oturarak, mutlu bir sekilde batin bilgiyi icine

cektigi seklinde tasvir edilen o gorusten uzak degildik (Rosenberg, 2001, s. 21).
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Fakat dugunulenin aksine TV altyapisinin kurulmasinin pahali olmasi, ilk
baglarda TV’de egitimin nasil verileceginin bilinememesi, insanlarin genellikle
TV baginda egitim izlemeyi sikici bulmalari gibi nedenlerden dolayi, birkag
basarili 6rnek diginda (Susam Sokagi) televizyonun egitimle nasil

batunlestirilecegi baglarda pek anlagilamamistir (Rosenberg, 2001, s. 22).

Daha sonra yapilan galismalarla, hem ¢gocuk hem yetiskin egitiminde énemli
mesafeler alinmis, PBS®, yetiskin ve cocuk egitiminde énemli basarilar elde
etmistir. Sesame Street (Susam Sokagd1), PBS kanalinin dnemli egitim icerikli
yapimlarindan bir tanesidir. Fakat Televizyonun etkilesimden uzak yapisi,
insanlarin, onu bir egitim aracindan ¢ok, bilgi veren bir kaynak olarak gérmesine

neden olmustur.

Bilgisayarlarin egitimde kullanimi, daha sonra internetin kesfi ve mobil cihazlar
derken gunumuzde de egitim filmleri ve animasyonlar, egitim hayatinin 6nemli

parcalarindan biri olmustur.

Tarihsel surece bakildiginda; teknolojik altyapilar degisse de egitim alaninda
animasyon kullaniminin her zaman kendine bir yer buldugu gértlmektedir.
Suphesiz bunda animasyonun egitim alaninda sagladigi basarilar ve faydalar

rol oynamaktadir.

2.6.3. Animasyonun Egitim Alaninda Kullaniminin Faydalari

Gunumuzdeki "¢oklu ortam" yazilimlarinin getirdigi kolayliklar, egitim alaninda
onemli yapisal degismeler yapmigtir. Artik, gorintlnun, sesin, hareketin

sunumu izleyiciye daha kolay iletiimektedir (Kaba, 1992, s. 28).

Gunumuzde animasyon birgok alanda kullaniimakta ve etki glicu artmaktadir.

izleyicileri cabuk etki altina almasi ticari anlamda filmler yapiimasina neden

% pBS (Public Broadcasting Service): (ABD) 6zel ve kar amaci glitmeyen ticari olmayan egitimsel kultirel
ve diger mikemmel programlara adanmig kamu ve hiikiimet fonlarinca desteklenen televizyon kanallari
agl.
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olmaktadir. Bunun da en buyuk nedeni televizyondur. Reklam sektorinde
belirlenen hedef kitleye yonelik bilgisayarla ya da diger tekniklerle yapilmis pek
cok film vardir, 6zellikle cocuklar, hedef kitle segen sirketler animasyonu
kullanmakta, bunun yaninda logolar, amblemler animasyonla birlestirilip etkili
hale getiriimektedir. Egitimde ise karmasik yapilarin basitlestirilerek iletiminde
etkin olmaktadir (Kaba, 1992, s. 5).

Animasyonlarin kullanimi bilgisayar tabanli 6grenmede gittikce artmaktadir. Bu
artisin temel nedenlerinden biri animasyonlarin insanlarin 6grenmelerine etki
etmeleridir. Animasyonlar grafiklerle, resimlerle, videolarla ve sunulan bilgilerin
dilsel olarak anlatiimasiyla, bazi kaynaklarda "multimedya 6grenme stili" olarak
gec¢mektedir (Dasdemir, 2006, s. 4).

Arastirmacilar gok uzun zamandan beri animasyonlarin fen, psikoloji ve
egitimde 6grenmeye ve anlamaya nasil yardimci oldugunu agiklamaya
calismaktadirlar. Calismalarin amaci, animasyonun ne zaman ve nasil etkili
kullanilabilecegine odaklanmaktir. Son yillarda egitim arastirmacilari tarafindan
yapilan galismalar, animasyonla yapilan 6grenmelerin diger 6grenmelere gore
ogrencilere olumlu etkisi oldugunu gostermektedir (Milheim 1993; Dalton 2003)
(Aktaran: Dasdemir, 2006, s. 6).

Animasyon tekniginin kullanildigi egitim yazilimlar sayesinde dgrencilere
ogretilmek istenen soyut olaylari veya varliklari somutlastirma ve zihinde
canlandirma guglukleri ortadan kaldirilabilmektedir. Boylece 6grenci igin zengin
bir 6grenme ortami olusturmak mumkun olabilmektedir (Arici ve Dalkilig, 2006,
S. 423).

Ogrencilerin mikro diizeydeki soyut kavramlardan olugan olaylari zihinlerinde
canlandirmalarinda, anlamli 6grenmelerinde ve bu konularla ilgili sahip olduklari
kavram yanilgilarinin Gstesinden gelinmesinde etkili yontemlerden bir tanesi de

bilgisayar destekli 6gretimdir (Yakisan ve Digerleri, 2009, s. 130).

Ornegin bir biyoloji dersinde alyuvarlarin hiicreye oksijen tagsimasi, bir senaryo
cercevesinde cizgi film karakteriyle anlatilabilmektedir. Alyuvarlarin gorevi

anlatilirken, disaridan gelecek tehlikelere karsi vicudun savunmasini
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vurgulamak igin, vicuttaki organlarin garip ve cirkin yaratiklar tarafindan
saldirlya ugramasi, hasta ve titreyen bir gocuk goruntisu verilmesinin ardindan
bu saldiriya karsilik veren vucuttaki askerlerin savunmasi ve dusman
kuvvetlerini yok etmeleri, ardindan yuzu gulen saglikli bir gocuk yuzu ekrana
gelecek bigimde ilging bir animasyon ile gosterilebilmektedir ( Arici ve Dalkilg,
2006, s. 423).

Animasyonlar, 6grencilerin derse karsi olumlu gorugler beslemesini, U¢ boyutlu
dusunmesini, cagdas egitim arenasinda rekabet etmesini saglamaktadir.
Animasyonlarin etkili bir sekilde kullanimi, 6grencilerin anahtar kavramlara
direkt ulasmasini saglar ve gereksiz bilgi yikinden arindirir. Onceki
ogrenmelerle anlamh baglantilar kurmasini, égretici kisinin 6grencilere anlatmak
istedigini daha kolay anlatmasini saglar. Her seviyedeki 6grencileri tatmin eder
ve 6grenmede bir strateji olusturur. Ogrencinin muhakeme glcuni artirir. Soyut
olaylari somutlastirir. Zekada uygun semalarin olusmasini saglar. Animasyonlar
ogrencilerin sadece bilissel zekasina degil, ayni zamanda gorerek ve isiterek
dgrenmelerine de katki saglar. Ogrenen, okudugunun %10’unu, duydugunun
%20'sini, gorduigunin %30’'unu ve hem duyup hem gérdigunin ise %50’sini
hatirlar (Najjar 1996) (Aktaran: Dasdemir, 2006, s. 6).

Son yillarda fen egitimi i¢in bilgisayar animasyon ve simulasyonlari dnemli bir
ara¢ haline gelmistir. Animasyon ve simulasyonlarin bilgisayar destekli 6gretimi
zenginlestirdigini ifade eden Akcay, vd., (2003)'ne gére animasyonlarla yapilan
canlandirmalar soyut kavramlari somut sekillere donustiurmekte boylelikle
ogrencilerin dikkat, algilama ve kavramalarini gelistirmektedir. Rotbain, vd.,
(2008), bilginin diz anlatimla verildigi 6gretimle anlasilmasi gogu zaman zor
olan ve hucrede gozle gorulemeyecek duzeyde gergeklesen dinamik sureclerle
ilgili zengin ve dogru canlandirmalara imkan taniyan bilgisayar animasyonlarinin
ogretimde kullaniimasini dnermektedirler. Pek ¢ok arastirici animasyonlarin,
ogrencilerin molekuler dizeydeki dinamik olay ve suregleri anlamalarina olumlu
yonde katki sagladigini belirtmektedir (Griffiths ve Preston, 1992; Williamson ve
Abraham, 1995; Sanger, vd., 2001) (Aktaran: Yakisan ve Digerleri, 2009, s.
130).
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Animasyonlar yazili metinlerin aksine, fende gecen olaylari gorsel, interaktif cok
boyutlu bir gsekilde anlatmaktadir. Animasyonlar ilgi cekici hareketli gorsel
sovlarla, fen 6gretimine yeni bir boyut getirmis ve 6grencilerin hayal dinyalarini
zenginlestirmistir. Fen 6grenimindeki birgok soyut kavram, 6grencilerin ilgisini

cekecek sekilde anlatilabilmektedir (Dagdemir, 2006, s. 10).

Bu derslerin 6grenimine ve derslerin icindeki 6zel konulara g6z atacak olursak,

asagidaki fizik, kimya, biyoloji, cografya gibi derslerin 6rnekleri verilebilir.

Cicekli bitkilerde olgunlasan erkek organlardan gevreye yayilan gigek tozlarinin
ruzgar ve boceklerle disi organin tepecigine tagsinmasi ve disicik borusundan
tohum taslagina gelerek yumurta hicresini déllemesini ¢iplak gézle ya da
mikroskopla incelemek imkansizdir. Bu nedenle animasyonla 6grencilere
gOstererek cicekli bitkilerde treme olayini etkili bir sekilde 6grenmeleri
saglanabilmektedir. Tek hucreli canlilarda Greme, mitos bolinme, Fizik dersinde
Isinan suyun buhar haline donismesi animasyon kullanilarak
anlatilabilmektedir. Turkge dersinde ¢ocuklarin konusma becerilerini gelistirirken
animasyonda kullanilan karakterleri konusturarak, vurgu, tonlama, sézcukleri
dogru seslendirme gibi 6grencilere model olabilecek, onlarin sezgi ve yasanti
yoluyla dilin kurallarini kavramalarina yardim edecek etkinliklerde
bulunulabilmektedir (Arici ve Dalkilig, 2006, s. 423).

Biyoloji derslerinin igeriginin genis, cogunlukla soyut ve dinamik yapisindan
dolayi, hareketli gorsel materyaller olan bilgisayar animasyonlariyla etkili bir
ogretim yapilabilir. Sanger, vd., (2001)’ne gore bilgisayar animasyonlarinin
ogretimde kullaniimasi, 6grencilerin difizyon, osmoz, aktif tagsima, DNA’nin U¢
boyutlu yapisi, hiicresel tasima sistemi, zar yapisi ve enzim-substrat kompleksi
gibi molekuler duzeydeki soyut biyoloji kavramlarini anlamalarina yardim
etmektedir (Aktaran: Yakisan ve Digerleri, 2009, s. 130).

Dunyanin manyetik ¢gekimi ve ozon tabakasi gibi gézle gérinmeyen seylerin
fiziksel temsili bilgisayar animasyonlari ile gosterilebilmekte ve analiz
edilebilmektedir. Yine dinyanin gines etrafindaki donusini gostermek bir yil

surmekte, ancak donusun bilgisayar animasyonu ile gorsellestirilmis halinin
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incelenmesi sadece birkag dakikada tamamlanabilmektedir. GlUnes tutulmasi ve
gunes sisteminin olusumu gibi nadir gerceklesen olaylar da son derece makul
bir sure iginde bilgisayar animasyonlari ile incelenebilmektedir. Klresel iIsinma
etkileri ve derin okyanus akintilari, bilgisayar animasyonlari ile

gorsellestirilebilen diger alanlar olmaktadir (Arici ve Dalkilig, 2006, s. 423).

Bilgisayar destekli animasyonlara dayali cografya egitimi yolu ile 6grenciler,
sinif ortaminda yapamayacaklari veya tehlikeli olabilecek deney ve etkinlikleri
yapabilmekte ve bu suregleri ayrintili olarak gozleme imkani elde
edebilmektedirler. Bununla birlikte, laboratuvar ortaminda yapilmasi tehlikeli
olan ve blyuk maliyet gerektiren (deprem, tsunami, volkanizma deneyleri gibi)
veya gerceklesmesi ¢ok uzun zaman alan (orojenez, epirojenez gibi) deneyleri
bilgisayar destekli ortamlarda yapmak oldukga kolay olmaktadir (Celik, 2007, s.
29).

Animasyonlar 6grencinin ders konularini somut olarak izleyerek kavramalarinin
yaninda, yaratici dusunceler geligtirmelerine, olasiliklar Gzerinde durmalarina,
cesitli denemelere girismelerine de yardim etmektedir. Boylece hem etkilesimli
ogrenme ortami sunulabilmekte hem de bireysel 6gretim saglanabilmektedir.
Animasyonlar geleneksel sinif ortaminin sikicihgini buydk oélctide ortadan
kaldirarak, 6grenme etkinliklerini zevkli bir ugras haline getirmektedir (Arici ve
Dalkilig, 2006, s. 423).

Tehlikeli veya pahali bazi deney ve ¢alismalarin laboratuvar ortaminda
deneysel olarak incelenebilmesi mimkun olamamaktadir. Animasyonlarla
birlikte tasarlanabilen benzesim yontemleri ile bu tir deneyler 6grencilere
kolaylikla gosterilebilmektedir. Yani 6grenciler sahip olduklari bilgileri
sekillendirmek igin bilgisayara uyarlanmis simulasyon ve modeller Uzerinde
calisarak pahall olmayan, risksiz ve gergek pratik yapma imkani elde eder (Arici
ve Dalkilig, 2006, s. 423).

Animasyonlar, 6grencide 6grenmeye karsi olan isteksizligi azaltarak algilama
becerisini gelistirip dikkati toplayip kaliciligi ve 6grenmenin etkinligini arttirir. Bu

yuzden animasyonla 6grenme sahasi artar ve ogrenciyi 6grenmeye karsi istekli
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hale getirerek, 6grencinin dersi sevmesini saglar. Animasyonlarda hem okuma,
hem gorme ve hem de duyma olayi ise karigtigi icin 6grenme daha kolay,
bilgiler daha kalici olur (Celik, 2007, s. 18).

Egitimin daha zevkli ve daha ¢ekici hale getirilmesi igin birgok arastirma
yapiimaktadir. Bu konuda yapilan en etkileyici uygulamalardan birisi yine
bilgisayar animasyonlari olmaktadir. Bilgisayar animasyonlari sayesinde
cocuklarin hem kavrama kabiliyetleri artmakta hem de bu animasyonlarin
onlarin ilgisini gekecek tarzda hazirlanmasiyla konuya ilgileri daha kolay
cekilmektedir (Arici ve Dalkilig, 2006, s. 424).

Animasyon ile bir olayin ¢ok iyi analiz edilerek basit sembollerle agiklik
kazanmasi ve karmasik bilgilerin anlasilabilir hale getirilmesi daha kolay
olmaktadir. Animasyonlar renk ve hareket 6zellikleriyle birleserek akilda
kalicihg@r artirmakta, g6z ve kulaga hitap ederek etkin bir 6grenme
saglayabilmektedir (Arici ve Dalkilig, 2006, s. 424).

Egitimin bir amaci da, egitimi bireysellestirmek ve kolaylastirmaktir. Animasyon
bunu en iyi sekilde saglayarak gorsel, cabuk ve 6zIU bir 6grenim saglamaya
yardimcli olmaktadir. Karikaturize edilerek esprili bicimde sunma, egitim surecini
sikiciliktan ¢ikararak sevimli bir hale donusturip 6grenme istegini
artirabilmektedir. Animasyon tum bu 6zellikleri, hareket halinde ve hareketin
dogasini sembolize eden basit grafik sembollerle renk ve ses esliginde
sunmaktadir (Arici ve Dalkilig, 2006, s. 424).

Rieber’e gore, gorsel ve isitsel materyallerin egitim ve 6gretimde énemli bir yeri
oldugunu yaptigi calismalarda aciklamistir. Rieber gorsel isitsel ve etkilesimli
animasyonlarin egitim ortamina katkilarini beg 6zellige sahip oldugunu
vurgulamakta, etkilesimli animasyonlar (Rieber ve Kini, 1991a); Bilginin
algilanmasini geligtirir. Ogrenme sevkini artirir. Ogrenmeyi pekistirir. Bilginin
hafizada kalmasina yardimci olur. Egitimin ¢ekiciligini artirir ve geri bildirimlerin

kisa surede alinmasina yardimci olur (Aktaran: Caliskan, 2002, s. 3).

Berger'e gore "Gorme konugsmadan dnce gelmistir. Cocuk konusmaya

baslamadan dnce bakip tanimayi 6grenir" (Berger, 1990, s. 7). Ogrenme siireci
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icinde gorme eylemi gevremizdeki nesnel dinyanin islem mekanizmasinin
algilanmasini saglayarak, ¢ocukluktan baslayan soyut kavramlar dinyasini
somuta dogru yasamimizi saglar. ingiliz filozof ve arastirmaci John Lacke'nin
yaptigl arastirmalar sonucu insanin 6grenme sureci icinde gorsel bolumun
onemli bir yer kapladigi gériilmektedir. Insan; %1 deneyerek, %2 dokunarak,
%4 koklayarak, %10 duyarak, %83 ise gevresi ile gorsel iletisime girerek
dgrenmektedir ( Kaba, 1992, s. 37). ABD’deki Texas Universitesinde Philips
tarafindan yapilan arastirma sonugclarina goére insanlar; okuduklarinin

%70’ini, gorduklerinin %30’unu, yapip soylediklerinin %90’in1 hatirlamaktadirlar.
Yine yapilan arastirmalara gore, bilgisayar destekli egitimle %60 daha hizh
6grenme gergeklesmekte ve hatirlama suresinde %25 -%60 arasinda artis
olmaktadir (Kagar ve Dogan, 2007, s. 3). Tum bu arastirmalardan yola gikarak
gorsel kanalin 6grenme Uzerindeki etkisinin ¢ok yuksek oldugu rahatlikla

soylenehbilir.

Ders anlatan 6gretmenlerin geleneksel anlatma yontemini se¢meleri bu dersleri
izleyen o6grencilerin gok ¢abuk sikilmalarina, dikkatlerinin baska noktalara
kaymasina neden olmaktadir. Buna ragmen dersi destekleyici nitelikte bir
animasyon dikkatlerin konu Uzerinde yogunlasmasina ve sikiciligin ortadan
kalkmasina yardim etmektedir (Arici ve Dalkilig, 2006, s. 424).

Teknik veya biyolojik anlatimlari kolaylastirmanin yaninda soyut kavramlari
gorsellestirerek verdigi mesajlarda anlatima katkida bulunur. Ozellikle,
cocuklarin yetisme ¢aginda izledikleri filmlerde birliktelik, sevgi, saygi v.b.
toplumsal degerler, olaylarla vurgulanmakta ve kuguk dersler vererek gocuklarin

o konuda anlam gikarmalarina yardimci olur (Kaba, 1992, s. 40).

Geleneksel 6grenme yontemiyle, animasyonlarla 6grenme ydonteminin yapildigi
bircok ¢alismada, 6zellikle biyoloji, kimya, fizik, yabanci dil egitimi, elektrik-
elektronik egitiminde, animasyonlarla 6grenmenin daha yararl oldugu ortaya
cikmistir (Kulik et al 1980; Kulik et al 1983; Kulik et al 1985; Bosco 1986; Kulik
et al 1986; Fletcher 1989, 1990; Khalili and Shashaanib 1994) (Aktaran:
Dasdemir, 2006, s. 11).
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Sonugcta animasyon, karmasik yapilarin agiklanma surecinde grafik 6geler ve
hareket butunu ile gorsel bir dizenlemede, konulu filmlerde olaylar igcindeki
egitici dizenlemelerde anlatima etkinlik katmakta ve olayin akilda kalicihgini
kolaylastirmaktadir (Kaba, 1992, s. 41).

2.6.4. Animasyonun E-6grenme Uygulamalarinda Kullanim Ornekleri

Bu boélimde e-6grenme uygulamalarinda yer alan farkli animasyon 6rneklere
deginilmigtir. E-6grenme uygulamalari her egitim seviyesindeki 6grencilere ve
yetiskinlere yonelik olabilmektedir. Bu seviyeleri siniflandiracak olursak: okul
oncesi ¢agi ¢ocuklar; ilkogretim cagi 6grenciler; ortadgretim ¢agi 6grenciler;
Universite seviyesinde ki 6grenciler olarak 4 gruba ayirabiliriz. Bunun diginda 5.
olarak sayabilecegimiz web tabanli egitim verilen sinif ise isverenlerin ve
kurumlarin yetigkinlere yonelik sagladigi mesleki egitim dersleri ya da meslek
edindirmeye yonelik olan Ucrete tabi derslerdir. Bu 5 farkli sinifa ait olan web
tabanl egitim sayfalarina Turkiye’den ve Dunya’dan 6rnek teskil edebilecek

nitelikte olan siteler basliklar halinde sunulmustur.

2.6.4.1 Okul Oncesi, ilk ve Ortadgretim Ornekleri

Okuldncesi, ilkogretim ve ortadgretim dgrencilerine yonelik olan web tabanli
ders icerikli sayfalar Glkemizde ve diinya Uzerinde oldukca fazladir. Bu
kategorideki web tabanli egitim sayfalari kaynak olarak tasarlanan etkilesimli

sayfalardir.

Cocuklar icin e-6grenme uygulamalari gelistirme denince akla gelen énemli yurt
digi portallardan birisi www.e-learningforkids.org adresidir (bkz. gérinta 18).
Portal oldukga zengin bir igerige sahiptir ve okul oncesinden ortadgretime kadar
bircok konu igin portalda uygulamalar gelistiriimistir. Sitenin ana sayfasinda,
sinif segcme ve ders kategorilerine gore konulari inceleme imkani

bulunmaktadir.
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Gorinti 18: www.e-learningforkids.org sitesinin acilis sayfasi goriintiist

(http://imwww.e-learningforkids.org/index.html).

4 # D -

&

Site oldukga zengin bir igerige sahiptir. Genel olarak uygulamalarda Flash

animasyonlar tercih edilmis, sinyal ilkesi, dikkati bir ydone cekme gibi prensiplere

uyulmustur. Fakat bazi animasyonlarda hem yazi hem seslendirme ayni anda
verilmistir. Bu da Mayer’in (2001) gereksizlik ilkesiyle ¢elismektedir. TUm

bunlara karsin parcalara ayirma, kisisellestirme, etkilesim, sinyal etkisi gibi

birgok prensip animasyonlarda uygulanmigtir. Bu ylzden e-6grenme portall,

birgcok basarili animasyon uygulamasina sahiptir (bkz. gértnti 19).

@ e-learningforkids.org/EFK_Math_World/M0101_SheepFarm_Diamond/launch.html

ma+hworld®

o - e s -

S N

@?@«

MO101 - Length & Mass: G6rade -K

Good day! My name is
George.

I-learning for kids. founding dreams
v e — R ORC

Goriintii 19: www.e-learningforkids.org sitesinden Uzunluk ve Kiime uygulamasi goriintisi
(http://e-learningforkids.org/EFK_Math_World/M0101_SheepFarm_Diamond/launch.html).
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Site oldukga zengin bir igerige sahiptir, matematikten dilbilgisine, hastaliklardan
korunmadan, nasil egzersiz yapilacagina kadar bir¢gok konu etkilesimli Flash
animasyonlarla aktarilmistir. Ayrica kar amaci gutmemesi de sitenin
kullanicilara sagladigi avantajlardan birisidir. TUm igeriklere higbir Gcret

ddemeden ulagilabilmektedir (bkz. goérintu 20-21).

) x

& 2

Level 6 Health

Gorunti 20: www.e-learningforkids.org sitesinden Egzersiz uygulamasi géruntileri
(http://e-learningforkids.org/Courses/Exercise/index.html).

@ e-learningforkids.org/EFK_Math_World/M5104_MusicCenter_Diamond/launch.html n

< mathworld® | 6) o @ J

M5104 - Multiplication: 6rade - 5

Lily said: 1 row of 24
chairs =1x 24 =24

i -
-1 ing for kids. founding di
eer?:ng S8 ides fotinding dreams (o J

Goriinti 21: www.e-learningforkids.org sitesinden Matematik uygulamasi goriintisu
(http://e-learningforkids.org/EFK_Math_World/M5104_MusicCenter_Diamond/launch.html).

Yurt disindan inceleyebilecegimiz bir diger érnek ise www.funschool.com

adresidir (bkz. goruntia 22-23). Bu sitede flash kullanilarak olusturulan oyunlar
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ve bunlarin iginde kiglk flash animasyonlar var. Oyunlar tasarlanirken kiigik
sesler, basit semboller ve basit hareketler kullaniimig, genel olarak ¢ocuklarda
asir bilissel yiklenmeye neden olmayacak tasarimlar yapilmaya calisiimistir.
Ayrica sitenin iginde ¢ocuklar i¢in hazirlanmis videolar, okul éncesi (preschool),

aileler-6gretmenler (parents-teachers), el isi bul (craft finder) gibi bélumler var.

— 3 Funschool - Fun and Educationsl Games.
€ kaboose.com B c /8- P4 A0 ¢~

We Make Learni gs time warp globe rider

Top 10 Games
1. Bird Watcher

Gorinti 22: www.funschool.com sitesinin agilis sayfasi gorintiisu
(http:/ffunschool.kaboose.com/index.html).
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75 Andrlded, 1] Fishin’ Mission
Dual- core

Tablet (<) JITER  Yow nood) o caticle B‘
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SIS

Count the numbers of fishies in the math game Fishin’ Mission

Goriinti 23: www.funschool.com sitesinin okuldncesi béliminden bir flash oyun goriintisu
(http://funschool.kaboose.com/preschool/games/game_fishin_mission.html).

Yurt digsinda faaliyet gdsteren 6nemli e-6grenme portallarindan birisi de
www.brainpop.com sitesidir (bkz. goruntl 24-25-26). Bu site 1999 yilindan beri
hizmet vermektedir. Ogrenciler ve egitimciler igin zengin bir icerige sahiptir.

Ayrica sitenin okul dncesi icin www.brainpopjr.com adresinde ve ispanyolca
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konusan kullanicilar i¢inde esp.brainpop.com adresinde portallari
bulunmaktadir. Portalda sanat, saglik, teknoloji, bilim gibi birgok konu hakkinda
bilgilendirici animasyonlar bulunmakta ve bunlarin birgodu Ucretsiz olarak
izlenebilmektedir. Sitedeki icerikler Flash animasyonlarla hazirlanmis, ayrica
konularin aktariminda seslendirmeye 6zen gosterilmistir. istenirse animasyonun
alt kismina, seslendirme metninin, eklenip ¢ikarilabildigi bir buton eklenmisgtir.
Ayrica animasyonlarda ileri geri gidebilme 6zelligi kullanicinin kontroltine
birakilmistir. Hem gérsel hem igitsel kanalin birlikte kullanilmasi animasyonlarin
basarisini arttirmigtir. Sitenin giris sayfasi biraz karigik gorunse de i¢ kisimlarda

aradigini bulmak daha kolay bir hal almaktadir.

Sl 5100 - Ariemsted Educations Sacfo_|

s mmt:ms & TECH

El ) i

= HEALTH @
W‘ W &
' i ARTS& MUS|C

Goriintii 24: www.brainpop.com sitesinin agilis sayfasi goriintisi
(http://www.brainpop.com/).

Ayrica yaratilan geng cocuk(Tim) ve robot (Moby) karakteri animasyonlarin
¢ogunda yer almakta ve kullanicilar i¢in bir tasarim birlikteligi olusturmaktadir.
Oykulendirme ve seslendirmelerde yapilan 6zgiin tasarimlar da animasyonlarin
kalitesini artirmaktadir. Ozetle; zengin igerik ve Mayer'in (2001) birgok prensibini

uygulamasi nedeniyle, animasyonlarin oldukga basarili oldugu soylenebilir.
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Goruntii 25: www.brainpop.com sitesinden Bakteriler ile ilgili animasyon goriintlsu
(http://www.brainpop.com/science/diversityoflife/bacteria/).

Goriintii 26: www.brainpop.com sitesinden DNA ile ilgili animasyon goriintisu
(http://www.brainpop.com/health/geneticsgrowthanddevelopment/dna/).

Bir diger 6nemli drnekte PBS televizyon aglarinin ¢ocuklar i¢in hazirlamig
oldugu http://pbskids.org/ adresidir (bkz. géruntu 27). PBS kanali, yillar iginde
kazanmig oldugu egitici TV kanali deneyimini, bu egitim portalina da
yansitmaktadir. Ayrica TV kanalinin BBC ile ortaklasa yayinladiklari
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programlarin, oyunlari-videolari da sitede paylasiimaktadir. PBS edgitici rolunu,

portalinda da gostermis ¢ocuklar icin birgok egitici icerik gelistirmistir.
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Goriintii 27: http://pbskids.org sitesinin agilis sayfasi goriintisi
(http://pbskids.org/).

Ozellikle oyunlarin gegislerinde animasyonlar kullaniimistir, bu animasyonlarda
Mayer'in (2001) prensiplerine genel olarak uyuldugu gozlenmistir. Ayrica
seslendirmeyle birlikte gereksiz metin kullanilmamasina 6zen gosterilmistir.
Seslendirmelerde de resmi dilden uzak durularak, kisisellestirme yapilmis
gunluk dil kullanimina 6zen gosterilmigtir. Animasyonlarin tasarimlarinda
gereksiz ayrintilardan uzak durulmus, gorsel algi kanalina asiri bilissel
yuklenmenin 6ntine gecilmistir. Gegislerdeki kullanici etkilesimi de oyunlari
oldukga basgarili kilmaktadir. Fakat egitici oyunlarda ve oyunlarin gegis
animasyonlarindaki kullanilan arka plan muzikleri sesleri, isitsel kanala fazla yuk
binmesine neden olmaktadir. Bu oyunlari uzun sire oynamak kullanicilari

yorabilmektedir (bkz. gorunti 28).

Goriintii 28: Cat in the hat (Sapkadaki kedi) karakterine ait Ari Kovanini Bul oyunu gecis animasyonu
goruntusu (http://pbskids.org/catinthehat/games/beehive.html).
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Bir diger énemli televizyon kurulusu olan BBC*? de, kendi biinyesinde gocuk
televizyon kanallari bulundurmaktadir ve bu kanallarin paylagimlarda bulundugu
3 adet egitim portalina sahiptir. Bunlar okul dncesi ve ilkokul ¢ocuklari i¢in olan
http://www.bbc.co.uk/cbeebies/ adresi basta olmak tGzere siralanabilir. Ayrica
birgok ders icerigini barindiran http://www.bbc.co.uk/bitesize/ adresi ve biraz
daha buyukler igin olan http://www.bbc.co.uk/cbbc/ ve adreslerinden
olusmaktadir. Batln bu sitelere http://www.bbc.co.uk/children/ adresinden

ulasilabilmektedir (bkz. goértntu 29).

R E=m Een
=Y v -bbe.co.ui/children) 6~ C |[B- coogte £l & mE-
@8 BBC - Children - Home i

EB Home Search Explore the BBC

Accessibility help | Text only | Contact Us

/children

Explore the Blue Peter website and

catch up on the show

Play, create and watch.

Bitesize Primary : . /
-

-

Play games and learn

Goriintii 29: BBC'nin gocuk portallarina ulagim ana sayfasi gorintisu
(http://lwww.bbc.co.uk/children/).

Genel olarak bu egitim portallarinda da Mayer'in (2001) prensiplerine uyuldugu
g6zlemlenmistir. Oyunlarda, gecis animasyonlarinda gereksizlik ilkesi 6n planda
tutulmustur. Seslendirmelerde gunluk dil kullanimi, tasarimlarda gereksiz
ayrintilardan kaginilmasi, animasyonlari basarili kilmistir. Seslendirmelerin

istenirse yazil bir sekilde gorulebilme segeneginin eklenmesiyle saglanan

% BBC: British Broadcasting Corporation, Ingiltere'de kraliyet berati altinda ve devletin parasal destegiyle
¢alisan yayin kurulusudur. Kurulusundan 1954'e kadar televizyon, 1972'ye kadar da radyo yayinlari
alaninda tekel konumunu korumustur. Merkezi Londra'da bulunur.


http://info.babylon.com/onlinebox.cgi?cid=CD1&rt=ol&tid=pop&term=%C4%B0ngiltere&tl=Turkish&uil=English&uris=%21%21B2VNGXMCTJ
http://info.babylon.com/onlinebox.cgi?cid=CD1&rt=ol&tid=pop&term=televizyon&tl=Turkish&uil=English&uris=%21%21B2VNGXMCTJ
http://info.babylon.com/onlinebox.cgi?cid=CD1&rt=ol&tid=pop&term=radyo&tl=Turkish&uil=English&uris=%21%21B2VNGXMCTJ
http://info.babylon.com/onlinebox.cgi?cid=CD1&rt=ol&tid=pop&term=tekel&tl=Turkish&uil=English&uris=%21%21B2VNGXMCTJ
http://info.babylon.com/onlinebox.cgi?cid=CD1&rt=ol&tid=pop&term=Londra&tl=Turkish&uil=English&uris=%21%21B2VNGXMCTJ

etkilesim ve gereksiz arka plan seslerinden kaginilmasi da animasyonlarin

cekiciligini yukseltmistir (bkz. géruntt 30-31).
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Goriintii 30: http://www.bbc.co.uk/cbeebies/ sitesinin agilis sayfasi gorintisi
(http://mww.bbc.co.uk/cbeebies/).
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Gorinti 31: Octonauts oyununun gegis animasyonu gorintisi
(http://imww.bbc.co.uk/cbeebies/octonauts/games/octonauts-game/).

BBC’nin Bitesize (Bir isirimlik) ismini verdigi egitim portalinda dersler okul

oncesi, ilk, orta ve lise seklinde boliumlenmigtir. Birgok ders (Biyoloji, Kimya,

Matematik vb.) hakkinda igerige ulasmak mumkuindur. Bazi igeriklerde de
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animasyon kullanimina gidilmistir. Rakamlarin tarihgesini anlatan animasyonun

gorintUsu asagida yer almaktadir (bkz. gorinti 32).
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@ 6

Gorunti 32: History of numbers (Rakamlarin tarihgesi) animasyonunun géruntisu
(http:/mwww.bbc.co.uk/bitesize/standard/maths_i/revision_videos/history _numbers/video/).

Bir diger e-6grenme portali da www.wonderville.ca adresinde yer almaktadir
(bkz. goruntu 33). Portalda bilimden teknolojiye kadar bir¢ok konu
animasyonlarla, flash oyunlarla ya da elektronik ¢izgi romanlarla anlatiimaktadir.
Animasyonlarda gunluk dil kullanimi ve soru cevap seklinde konugmalara yer
verilmistir. Seslendirmenin ayni anda yazili metin seklinde veriimesinden

kaciniimig, animasyonlarda gereksiz ayrintilardan uzak durulmustur.

Clicl‘(‘ here lorylhe’ answér!

TEACHERS

FAMILIES

@ YOUTH

Goriintii 33: www.wonderville.ca sitesinin agilis sayfasi gortintisu
(http://lwww.wonderville.ca/).

Ornek bir animasyonda, gazlarda agirlik (Heavy on Gases) konusu sinif
ortaminda islenmis, 6gretmen ile karakterler arasindaki konugsmalarla konu
aktarilmistir. Gereksiz ekrana metin yerlestirmelerden uzak durulmus, gunlik dil

kullanilarak Mayer’in (2001) kisisellestirme ilkesi 6n planda tutulmustur.
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Cocuklarin zihninde canlandirmakta zorlandigr konular basit bir sekilde
canlandiriimistir (bkz. goérinta 34).
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Goriintii 34: Gazlarda Agirlik (Heavy on Gases) animasyonu gorintisu
(http://lwww.wonderville.ca/asset/heavyongases).

Bagka bir 6rnekte www.makemegenius.com adresidir. Bu sitede de birgok ders
konusu animasyonlarla iglenmigtir. Fotosentezin nasil gerceklestigini anlatan
animasyonda hem gorsel hem isitsel kanal kullaniimis, seslendirmede gunluk
dil kullanilarak kigisellestirme prensibine sadik kalinmistir. Genel olarak
animasyonlarin tasarimlari ¢ocuklarin biligsel yuklerini arttirmadan

6grenmelerini saglama amacina uygun sekildedir (bkz. géruntu 35).

&) Cool Facts

Educational
< Mk Power-Points

6 Jokes for Kids

General ]
Ya

nowledge Tests

AdChoices >
» Video Games for Kids

» Fun for Kids to Play
» Science Project w0 Like

W Tweet 0 | Follow me on Pinterest |

=) send K3 4,194 people like this.

Understanding Photosynthesis for Kids. Online School Education, for kids,How plants
grow & make food. Good for children of level 4 & above Videos for Kids

Goriintii 35: www.makemegenius.com sitesinden fotosentez ile ilgili animasyon gorintlisu
(http://lwww.makemegenius.com/video_play.php?id=40&type=0).

Ulkemizden e-6grenme sitelerine-portallarina bakilacak olursa birgok tasarim

dogrusunun goéz ardi edildigini, Mayer’in (2001) ¢oklu ortam prensiplerine gok
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fazla uyulmadigi gérilmektedir. Ornegin www.cocukca.com incelendiginde;
sitenin ana sayfasinda 23 Nisan igin 6zel hazirlanmisg bir karsilama e-karti
(animasyonu) gorulmektedir. Bu ¢alismada da gereksiz arka plan mazikleri,
birbirinden uyumsuz font segimleri géze ¢arpmaktadir. Sitenin icerisinde yer
alan flash oyunlar ve animasyonlarda da Mayer’in (2001) ¢oklu ortam igin ortaya
koydugu birgok prensibe uyulmamistir. Zamansal Yakinlik, uzamsal yakinlik,

gereksizlik ilkeleri gibi birgok ilke géz ardi edilmistir (bkz. gértntu 36-37).

r{illl ;OCLI m’aza Gdrt l?

Diﬁyoz wnm

Goriintii 36: www.cocukca.com sitesinin agilis sayfasi goriintisu
(http:/iwww.cocukca.com/).

Once ritim bolimiini olusturalim.
Calgini secmek icin asagidaki oklari
| kullan, sonraki bdliim icin buraya
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Goriintu 37: www.cocukca.com sitesinden bir flash oyun gértintisi
(http://iww.cocukca.com/oyunlar/haydi_orkestra_kuralim/index.asp).
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Bir diger ornek ise Aygaz’in destegiyle hazirlanan www.dikkatlicocuk.com.tr
adresindeki e-6grenme uygulamasidir. Sitede gocuklara ilk yardim, trafik
kurallari, deprem gibi konularda bilgi veriimektedir. Basit Flash Animasyonlari
hazirlanmis, yapilan animasyonlarda seslendirme kullaniimadigi igin sadece
gorsel algi kanalina yuklenme yapilimistir. Bu nedenle kullanicilarda asiri biligsel

yuk olusmasi muhtemeldir (bkz. gértinti 38-39).

v

7

Ev ve Okul

" Trafik
Kg_arollun

Deprem

Goriintu 38: www.dikkatlicocuk.com.tr sitesinin giris ekrani goriintisi
(http://www.dikkatlicocuk.com.tr/Statics/DikkatliCocukOl.aspx).

& www.dikkatlicocuk.comtr/Statics/ DikkatliCocukOl.aspx

Evde tek basina

Bence, evde yalniz oldugumuz

zamanlar her zamankinden gok

daha dikkatli davranmamiz

gerekiyor. Yalmzken kibrit ya da

cakmakla oynamamalyiz. Bize ok farkh gelen

bir koku aldigimizda kibrit, cakmak ve elektrik

dugmelerine kesinlikle dokunmamaliyiz.

Elektrikli isitici ve diger ev aletlerini kanstirmak,

bunlarin kablolanyla oynamak da cok tehlikeli

Goriintii 39: www.dikkatlicocuk.com.tr sitesinden yangin ile ilgili animasyon goriintiist
(http://iwww.dikkatlicocuk.com.tr/Statics/DikkatliCocukOl.aspx).
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Ulkemizden bir diger 6rnek olan www.otombik.com adresinde de trafik egitim
projesi ortaya konulmustur. Bu e-6grenme uygulamasinda basit Flash
animasyonlar kullaniimig, fakat seslendirme olmadigi igin gene tek algi kanalina
yuklenme yapilmigtir. Siteyi kullanan ¢ocuklarin goérsel algi kanalinda asiri
biligsel yuke maruz kalmalari olasidir. Yalnizca arag karakterinin gelis hareketi
ve karakterin agiz hareketlerinden olugan yetersiz animasyonlar; sitenin

cekiciligini distirmektedir (bkz. gorintl 40).

otombikcom [ ] 8 - vakatbank y - ®- D

@ www.otombik.com

OTOMBIK it DURDURw | 4,474

A
EGLENCELT TRAFIK OYKULERE AA
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Gorunti 40: www.otombik.com sitesinin agilis sayfasi gorintisi
(http://lwww.otombik.com/).

Ulkemizde okul dncesi, ilk ve ortadgretime yonelik e-6§renme uygulamalari
gelistirme denildiginde ilk akla Vitamin Egitim Paketleri gelmektedir. Vitamin
egitim paketleri Sebit sirketi bUnyesinde hazirlanmaktadir. Sirketin kurulus
asamasl 1988 yilina kadar dayanmaktadir. Tarihsel surecte, sirkette birgok
degisiklik yagsamig, bazen de buyuk sirketlerle ortakliklar gerceklesmigtir.
2007’den beri ise Turk Telekom bunyesinde faaliyetlerini surdirmektedir (Sebit

Tarihge, t.y.).

Sirketin yaratmis oldugu Vitamin markasi www.vitaminegitim.com adresinde
kullanicilara sunulmaktadir. Okul dncesi ilk ve ortadgretime yonelik egitim
paketleri bulunan e-6grenme portalinda, istenilen paket belli bir Gcret 6denerek
satin alinabilmekte, ayrica Turk Telekom kurulusu oldugu igin Ucret direkt olarak

ttnet faturasina eklenebilmektedir.
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Sitenin igerigine, derslere eklenen animasyonlara gegmeden 6nce konuyla ilgili
birkag gorusu paylasmakta yarar vardir. Borchers’ a gore e-6grenme ortami
geleneksel ortamin elektronik ortama gegirilmis hali olmamali, tam aksine
geleneksel ortamin dénislim yasamis hali olmalidir. Ortamin egitsel ve
etkilesimli olarak tasarlanmasi gerekmektedir. Elektronik ortamlar insan-
bilgisayar arabiriminin tasarimi Uzerine 0zel bir talep dogurmaktadir. Bu yeni
olusumun kavramin igerigine katkida bulunmak igin" geleneksel disiplinlere
bagli (karakter dizme, sayfa duzeni, grafik tasarimi v.b), daha ¢ok teorik alanda
(kavramsal psikoloji) tecriibelere sahip olmayi gerektirmektedir. insan-bilgisayar
arabirimi iletisimin birgok yonu ile ugrasmaktadir, sadece insan-bilgisayar
arasindaki iletisimi gelistirmek degil, kullanici memnuniyetini, grafik tasarimini,
yazihm muhendisligini igeren bir yazilim projesinde gesitli disiplinler arasindaki

sinirlari da belirlemek zorundadir (Aktaran: Guney, 2011, s. 42-43).

Etkilesim 6grenmede basariyi artiran dnemli bir unsurdur. E-6grenme
ortamlarinda ise etkilesim, farkli mekanlarda bulunulmasi sebebiyle ¢gok daha
onemlidir. Etkilesimli olmasi e-6grenme ortamini, bilginin kitaplardan, video ve
diger tek yonli ortamlardan iletiimesinden ayirir. E-6grenme programinda 3
farkh etkilesim yani 6grenci-egitmen, 6drenci-6grenci ve 6grenci-fakulte
(birim/kurum) arasindaki etkilesimi saglayacak sekilde bir tasarim yoluna
gidilmelidir ( Balci, 2011, s. 73).

Baytak ise, Vitamin Egitim Portal’'nin farkli ve gorsel dersleri internet zerinden
sunarak égrencilere sinif harici ders calisma ortami ve kaynak olusturdugunu
kisisel temelde de web ortaminda ders kaynadi ve 6dev siteleri olmakla beraber
bu sitelerin sadece birer sanal kitliphaneden ya da sanal fotokopiciden 6teye
gitmediklerini sdylemenin mumkun oldugunu belirtmektedir (Baytak, 2011, s.
251).

Sitedeki egitimler ve animasyonlar incelendiginde, yillar icinde olusan deneyime
ragmen birgok tasarim prensibinin ve Mayer’in (2001) ¢oklu ortam kuramindaki
bazi prensiplerinin atlandigi gorilmektedir.
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Ornegin, 6. siniflara ait “Hiicrenin Modeli” dersinin animasyonunda gereksizlik
ilkesi g6z ardi edilmig, gorsel algi kanalina asir yuklenmeye neden olacak
birgcok 6ge eklenmistir. Seslendirmenin yazili sekilde verilmemesi, ayrica gunlik
konusma diliyle kisisellestirme yapilmasi animasyonun artilarindandir. Fakat
cizimlerle gercek resimlerin bir arada kullanimi animasyonun tasarim kalitesi

dusurmus, konumsal yakinlk ilkesi de bazi tipografik hatalarla birlikte g6z ardi

edilmistir. Bunlar da genel toplamda animasyonun basarisini dusirmektedir
(bkz. goruntu 41).

Goriintii 41: Hicre Modeli - Vitamin 6. sinif fen ve teknoloji dersi animasyonu gortntisu
(http://www.vitaminegitim.com/proxy/VitaminMiddleSchoolPlayer_v0.0.271/vitaminPlayer.jsp).

6.sinif, Fen ve teknoloji dersine ait “Akim tasiyan bir telin Uzerindeki manyetik
kuvvet” adli konuda da benzer eksiklikler gdze ¢carpmaktadir, glizel bir deney
ortami canlandiralim derken gereksiz bir surt ayrintinin oldugu sahneler
tasarlanmistir. Kullanicilarin gorsel algi kanalinda bilissel yike neden olmasi
olasidir. Ayrica seslendirme de verilen metinlerin, ekran tzerine yerlegtiriimesi
de Mayer’in (2001) prensipleriyle értismemektedir. Kullanicilara etkilesim
saglayan ileri, geri, animasyonu geg gibi butonlar kullanim kolayligi

saglamaktadir (bkz. goérinti 42).
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Gorunti 42: Manyetik Kuvvet - Vitamin 6. sinif fen ve teknoloji dersi animasyonu goériintisu
(http://ww.vitaminegitim.com/proxy/VitaminMiddleSchoolPlayer_v0.0.271/vitaminPlayer.jsp),

Bir diger 6rnekte ise, 6. siniflara ait 1s1 konusu “Isinin Yayilimi” animasyonu ile
aktarilmigtir. Diger 6rnege gore daha sade tasarimlar kullaniimis olsa da,
gereksizlik ilkesi gene géz ardi edilerek; seslendirme ile metin ayni anda
kullaniimistir. Bu da gorsel algi kanalina asir bilissel yuklenmeye neden
olmaktadir (bkz. goriintii 43). ileri geri butonlarin eklenmesi, animasyona bir
nebze etkilesim katsa da, genel olarak Baytak’in yukarida belirtigi gibi bu siteler

sanal fotokopiciden 6teye gegememektedir.

Gorunti 43: Isisin yayilimi - Vitamin 6. sinif fen ve teknoloji dersi animasyonu gorintisu
(http://www.vitaminegitim.com/proxy/VitaminMiddleSchoolPlayer_v0.0.271/vitaminPlayer.jsp).

Portaldaki 6rnekleri gogaltmak mimkindur, fakat genel olarak benzer hatalarin,
eksikliklerin oldugu géze ¢arpmaktadir. Lise ve okul dncesi i¢in yapilan
orneklerde de ¢ok degisik tasarimlar gérulmektedir. Genel hatlariyla
seslendirmeyle, ayni metnin ekrana yerlestirilmesi, gereksiz ayrintilarla
sahnelerin olusturulmasi gibi siralayabilecegimiz, Mayer’in (2001) prensipleriyle

¢elisen animasyon uygulamalari bulunmaktadir (bkz. gorintt 44).
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Gorunti 44: Atom modeli - Vitamin Lise Kimya dersi animasyonu goéruntisu
(http://Amww.vitaminegitim.com/proxy/VitaminMiddleSchoolPlayer_v0.0.271/vitaminPlayer.jsp).

2.6.4.2. Universite ve Kurumsal Ornekler

Ulkemizde birgok Universite web tabanli egitim vermektedir. E-6grenmeye giin
gectikge daha fazla dnem verilmektedir. Onemli Universitelerimiz cogunda e-

o6grenme programlari bulunmaktadir.

Fakat bu sitelere giris icin o uzaktan egitim, e-6grenme programina kayitli
olmak gerekmektedir. Bu sebeple egitim iceriklerinde animasyon kullanip
kullanmadiklari bilgisine ulagilamamistir. Alan yazinda yapilan taramalarda bazi
kotu tasarlanmis animasyon orneklerinden karelere ulasiimis olsa da bunlar
Uzerinden Mayer’in (2001) prensiplerine uygun tasarim yapilip yapilmadigini

yorumlamak dogru olmayacaktir.

Turkiye'deki e-dgrenme uygulamalarina gdz atacak olursak; internet tabanli
uygulama olarak ODTU'de 1998 yilinda baslayan IDEA (internete Dayal
Asenkron Egitim ) ve asenkron (farkli zamanli) olarak yapilan "Bilgi Teknolojileri
Sertifika Programi” bulunmaktadir. Her yil eylul ayinda baglayan bu programda
akademik yil boyunca Bilgisayar Mihendisligi'nin 9 temel dersi egitim dili Turkge

olarak 6grencilere sunulmaktadir (EGITEK, 2002). Bunlara ek olarak Enformatik
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Online Yuksek Lisans Programi Enformatik Enstitusu tarafindan uzaktan egitim
ile gerceklestiriimektedir (Gulbahar, 2009, s. 35).

Sakarya Universitesi, 2000 yilindan itibaren uzaktan egitim galismalarini
internet destekli farkli zamanli 6gretim olarak gerceklestirmektedir. Sakarya
Universitesinde kirk kigilik uzman bir ekip, Uzaktan Ogretim Merkezi ve dort
Mbps'lik gugla bir alt yapiyla kampdus i¢i 6grencilerine dort lisans dersi, Sunucu
Universite Statiisu ile iki ders, Uzaktan Ogretim On Lisans Programlari igin on
Ui¢ ders verebilmektedir (EGITEK, 2002) (Aktaran: Giilbahar, 2009, s. 36).

Ahmet Yesevi Universitesi, 2001 yilinda Uzaktan Egitim Fakiiltesi'ni Tiirk
Diinyasina yénelik bilgisayar iletisim agi (internet) ortaminda etkilesimli
(interaktif) olarak uzaktan egitim faaliyetlerini baglatmaya karar vermistir. Bu
dogrultuda yeniden yapilandirilan Turkistan Uzaktan Egitim Fakultesi 2002-
2003 Egitim-6gretim yilindan itibaren “internet ortaminda uzaktan egitim

programlarini” baslatmistir (bkz. goérinti 45).

€ yeserne B c B 24 a0 #

n yesevi.edutr | turtep.yeseviedu.r | aday.yesevinet | Sikca Sorulan Sorular | iletisim
AR =V 3
INIVERSITES]

Anasayfa TURTEP Akademik Programlar Tuzik ve Yonetmelik Basvuru Bilgileri Sikca Sorulan Sorular

Akademik Programlar Duyurular
iksek Lisans Programlan ﬁ—. 10/4/2013
o isi TORTEP |[Y) e

i AHMET YESEVI ONIVERSITES|

TURTEP 2012-2013 Bahar Donemi Ara
Sinavian Hakkinda Bilgilendirme

12/11/2012
TORTE:

On Lisans Programlan Ogretim Yonetim Sistemine Giris 16/10/2012

Goriintii 45: Ahmet Yesevi Universitesi'nin internet sitesinin agilis sayfasi goriintiisii
(http:/lwww.yesevi.net/).

Ayrica Selguk Universitesi'nde Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi, ingilizce, Tirk
Dili alanlarinda uzaktan egitim verilmekte ve gevrimici sinavlar yapilmaktadir
(Gulbahar, 2009, s. 36). Turkiye’deki uzaktan egitim uygulamalari yapan bazi

universiteler ve kurumlar su sekilde listelenebilir (bkz. tablo 8).
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Universite Uygulama Adi Web Adresi
Anadolu Universitesi
AOF. Acik Ogretim Sistemi http://www.aof.anadolu.edu.tr
Anadolu Universitesi
A.OF. E-6grenme Portali http://eogrenme.aof.edu.tr
Ankara Universitesi Uzaktan Egitim Merkezi http://moodle.ankara.edu.tr/
Uzaktan Tiirkge Ogretim
Ankara Universitesi Merkezi http://www.distance-turkish.com
Bilgi Universitesi e-MBA Programi http://mba.bilgi.edu.tr/
Bogazici Universitesi Uzaktan Egitim Merkezi http://uzem.boun.edu.tr
Cukurova Universitesi eMBA http://emba.cu.edu.tr/
Adana MYO Uzaktan Egitim
Cukurova Universitesi Birim http://uzak-adanamyo.cu.edu.tr/
Ege Universitesi BITAM http://bitam.ege.edu.tr
Hacettepe Universitesi http://blackboard.hacettepe.edu.tr/
istanbul Teknik
Universitesi Uzaktan Egitim Merkezi http://www.uzem.itu.edu.tr/
Milli Egitim Bakanligi -
Egitek Egitim Portal http://www.egitim.gov.tr/
Orta Dogu Teknik
Universitesi iDEA http://idea.metu.edu.tr/
Orta Dogu Teknik
Universitesi METU Online https://online.metu.edu.tr/
Orta Dogu Teknik Informatics Online-Master http://i. metu.edu.tr/informatics-online-ms-
Universitesi of Science Program program/
internet Destekli Ogretim
Sakarya Universitesi Merkezi http://www.uzem.sakarya.edu.tr/
Uzaktan Egitim Meslek Yiksek
Gazi Universitesi Okulu http://uemyo.gazi.edu.tr/
Selcuk Universitesi Uzaktan Egitim Programi http://uzaktan.selcuk.edu.tr/
Karadeniz Teknik Uzaktan Egitim Uygulama
Universitesi Arastirma http://uzem .ktu.edu.tr/ktuuzem/default.php?s=ana
Yildiz Universitesi http://www.e-learning.yildiz.edu.tr/index.php
Ahmet Yesevi
Universitesi TURTEP http://www.yesevi.net/

Tablo 8: Tirkiye'de uzaktan egitim uygulayan universiteler ve kurumlar (Gilbahar, 2009, s. 36 ve Yildirim,
2006, s. 37°’den uyarlama)

Tuarkiye’deki kurumsal ¢calismalara da kisaca g6z atacak olursak, birgok
sektdrde e-0grenmenin 6neminin kavrandigi, 2000’li yillar sonrasi birgok

projenin hayata gegcirildigi sOylenebilir.

Ulkemizde e-6grenme uygulamalarinin 2000’li yillarin bagindan itibaren gelisme
g6sterdigi gorulmektedir. Ozellikle uluslararasi ortaklar ile galisan isletmelerde,
finans ve bilisim sektdrt gibi strekli egitimin buyidk 6nem kazandigi kuruluslarda

bu uygulamalardan sikga yararlanildigi gorulmektedir (Yazici, 2004, s. 469).

Ulkemizde kurumsal e-6grenme konusunda biiyiik ¢apli calismalardan biri,
Tarkiye Bankalar Birligi tarafindan altyapisi hazirlanan ve 100.000’nin tGzerinde

bankaclyi egitmeyi amaclayan “Bankacilik Egitim Sitesi’dir (bkz. gérintu 46).


http://www.aof.anadolu.edu.tr/
http://eogrenme.aof.edu.tr/
http://moodle.ankara.edu.tr/
http://mba.bilgi.edu.tr/
http://uzem.boun.edu.tr/
http://emba.cu.edu.tr/
http://uzak-adanamyo.cu.edu.tr/
http://bitam.ege.edu.tr/
http://blackboard.hacettepe.edu.tr/
http://www.egitim.gov.tr/
http://idea.metu.edu.tr/
https://online.metu.edu.tr/
http://ii.metu.edu.tr/informatics-online-ms-program/
http://ii.metu.edu.tr/informatics-online-ms-program/
http://www.uzem.sakarya.edu.tr/
http://uemyo.gazi.edu.tr/
http://uzaktan.selcuk.edu.tr/
http://uzem.ktu.edu.tr/ktuuzem/default.php?s=ana
http://www.e-learning.yildiz.edu.tr/index.php
http://www.yesevi.net/
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Bankacihik Egitim Sitesi

-’

Bankaalik Uygulamalannda
Cevresel ve Sosyal Risklerin

Degerlendirilmesi Egitimi

Gorunti 46: Turkiye Bankalar Birligi'ne ait Bankacilik Egitim Sitesi acilis sayfasi géruntisu
(http:/www.tbb-bes.org.tr/tbb).

Ko¢ Holding bunyesinde hayata gecirilen ve 14.000 Holding ¢alisaninin
egitiimesini hedefleyen Kog¢ Holding Sanal Kampdiis uygulamasi da ¢ok sayida

katilimciya hitap eden drneklerden bir tanesidir.

Basak Emeklilik A. $. 2001 yilinda e-akademi projesini baglatmistir. Bu projeyi
sirket egitim sisteminin tamamlayici bir pargasi olarak gérmustur. Daha dnce
egitim ihtiyag analizi, performans formlari ve egitim degerlendirme formlari
araciligiyla tespit edilmis olan egitim basliklarinin yaklasik %20’si sistemde yer
almistir. Dolayisiyla kigilerin, yetkinlikleri geregi almalari gereken egitimleri
tamamlayabilmeleri icin sistemden de egitim almalari zorunlu hale getirilmigtir
(Denizciler, 2004, s. 395).

Garanti Bankasi da e-6grenme uygulamalarina ilk 6nem veren 6zel
kuruluslardan birisidir. 2002 yilinda Humanitas ( Dogus Holding’in insan
Kaynaklari Sirketi ) yonetiminde www.sanal-kampus.com adli bir e-6grenme
sitesi kuruldu. Bu site "Turkiye’nin Egitim Portali olma hedefiyle ortaya gikti ve
cesitli e- 6grenme sirketleriyle ¢ozum ortakliklari kurularak 100 kadar web
tabanh egitimi birey ve kurumlarin kullanimina sunuldu (Dundar, 2004, 416).
Garanti Bankasi ginimuzde de Garanti Sanal Egitim isminde bir web sitesiyle
e-0grenme uygulamalarini, ¢alisanlarina ulastirmaya devam etmektedir (bkz.

gorintu 47).
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Goriintii 47: Garanti Sanal Egitim Sitesi acilis sayfasi gortintlsu
(https://egitim.garanti.com.tr/).

ila¢ Sektériinde de e-6§renme uygulamalari yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.
Yuksek butgeler iceren ilag sektorinde egitim ve pazarlama faaliyetleri 5nemli
bir yer tutmaktadir. Firmalar yeni Grtnlerini dncelikle kendi ekiplerine, daha
sonra da bunu kullanmaya aday uzman hekimlere tanitmalari gerekmektedir
(Yarar, 2004, s. 459). Wyeth ila¢ sirketi de bu kapsamda e-nokta ile ortaklasa

bir calisma yurutmuas ve Wyeth Kampls projesi hayata gegirilmigtir.

Turkcell, is Bankasi, Kog Allianz, Sekerbank, Fiat, Microsoft gibi bircok sirketin
kendi icerisinde e-6grenme uygulamalari bulunmaktadir. Bu 6rnekleri cogaltmak
mumkundur. Tez ¢alismasinda bu drneklerden énemli gortlenlere yer
verilmistir. Bu orneklere bakarak, gelecekte e-6grenme uygulamalarina verilen

onemin, talebin artacagini 6ngdérmek yanlis olmayacaktir.

2.6.4.3. EQitim Videolari Barindiran Portallar

Son olarak, internet ortaminda bircok egitimin video seklinde verildigini
belitmek gerekmektedir. Bunlari barindiran ya da sadece bu amagla kurulmus

bircok portal bulunmaktadir.

Latincede “goruyorum” anlamina gelen videonun populerligi, internetin gindelik
yasantimizin énemli bir pargasi haline gelmesi ve erisiminin ve paylagsiminin
kolaylasmasi ile birlikte oldukga artmistir. Dinyanin en blyUk video paylagsim

sitesi olan Youtube’'da gunluk izlenen video sayisi “3 milyar1” agsmis, hem
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Youtube hem de diger video paylasim sitelerindeki video izlenme oranlari da
gunden gune artmaya devam etmektedir. Hatta onumuzdeki yillarda internet
Uzerindeki veri aligverisinin ylzde 60’ini videolarin olusturacagi tahmin
edilmektedir. Videoya olan bu blyuk talep neticesinde haber ve bilgi
portallarinda hemen hemen her baslik igin video kullanimi 6nem
kazanmaktadir. Yapilan arastirmalara gore de ulkemizde internet
kullanicilarinin ylizde 93’0 video izlemekte ve her bir kullanici ayda ortalama18
saatini video izleyerek gecirmektedir. Yakin bir gelecekte video izlerken
gecirilen zamanin, en yaygin kitle iletisim araci olan televizyonun tahtina

gecgecegini 6n gorilmektedir (Ogrenmeyi Video ile Destekleyin! | t.y. ).

Videolar 6grenmeyi kalici hale getirmenin yani sira, karmasik bilgilerin
kavranmasinda da buyuk kolayliklar saglamaktadir. Resim ve duz yazi
kullanarak 5 dakika gibi bir surede aktarilan bir konuyu, 20 saniyelik bir video ile
cok daha kolay ve etkili bir bicimde anlatabilmek mimkindir (Ogrenmeyi Video

ile Destekleyin! , t.y. ).

Bu tarz video igerikli e-6grenme portallerine érnek olarak www.lynda.com sitesi
gOsterilebilir. Sitede bilgisayar animasyonlarindan, tasarima, is yasamimdan
fotografciliga kadar birgcok konu uzman egitmenlerin hazirladigi videolu kurslar
sayesinde 6grenilebilmektedir. Portaldeki derslerde ¢ok fazla animasyon
kullanimi bulunmamaktadir. Kar amach bir organizasyon oldugu igin videolara
ulagsmak igin belli bir Gyelik Ucreti 6ddemek gerekmektedir, kurslara Gye olmadan

once tanitim videolarini izleme sansi bulunmaktadir (bkz. gérinta 48).

Uniimite d access 1,871 video courses Expert teachers
Find whot you need ich and fearn b

[ st recsiback |

Goriintii 48: www.lynda.com sitesinin acilis sayfasi gorintusu
(http:/lwww.lynda.com/).



95

Yurt ici ve yurt disinda faaliyet gosteren birgok web sitesi de bu tarz egitim
materyali ve acgiklayici animasyonu blunyesinde bulundurmaktadir. Bunlardan
birisi de www.explania.com sitesidir. Sitede bir¢ok konu hakkinda animasyonlar
bulunmaktadir. Ornegin futbolun oldukga zor anlasilan ofsayt kurali

animasyonla ¢ok daha basit bir sekilde agiklanabilmistir (bkz. gériinti 49).

LSl 5) vimst i cttde mfoatbal? - Sports - Ch.. | + |

B c| B- coge A 2 N - R AR )

‘:\@{explcnio.com
animated explanations

HOME CHANNELS YOURANIMATION CONTACT

$pOnSOr an anEnaton and get More VIO
<o oreads toyour websiie. Contact s now!

e L 0 o Tweet 4

Gorinti 49: www.explania.com adresinde, futboldaki ofsayt kuralini anlatan animasyon goértintiist
(http://www.explania.com/en/channels/sports/detail/what-is-offside-in-football).

Egitim videosu barindiran sitelere www.neok12.com sitesi drnek gosterilebilir.
Bu sitede birgok egitim videosu kategoriler halinde listelenmistir. Bu videolarin
bazilarini da egitimsel animasyonlar olusturmaktadir. Asagida érnek goruntisu
verilen animasyonda da nasil elektrik enerjisinin flzyon ile Uretildigi

aciklanmaktadir (bkz. goruntu 50).

SR 1 Nuciest Powes - Electrical Energy fromF...

Electrical Energy from Fission

Nuclear Power

Tag the Video. GooaforGrases: LIK-2ng, Lixa-sm _ism-sm . stn-12m YOUR ACCOUNT

Goriinti 50: www.nk12.com adresinde, flizyon ile elektrik enerjisi Gretimi konulu animasyonun goérintisu
(http:/imwww.neok12.com/php/watch.php?v=zX7b5e04747f577a64765c0a&t=Nuclear-Power).
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Goruldagu uzere birgok e-6grenme portalina internet Gzerinden rahatlikla
ulagilabilmektedir. Bunlarin bazilari kar amacl bazilari da kar amaci gutmeyen

organizasyonlardir.

Ogrenme aliskanliklari ve iletisim teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak
farkl 6grenme araclari hayatimiza girmekte ve bu yeni ve farkli 6grenme
araclari arasinda yer alan videolarin, egitim alaninda kullaniimasinin 6nemi de

giderek artmaktadir (Ogrenmeyi Video ile Destekleyin! , t.y. ).
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3. BOLUM: UYGULAMA GALISMASI

3.1 KONU SECiMi - HENTBOL

Tarkiye'de milyonlarca insan bilingli veya tam olarak bilingli olmasa da spora ilgi
duymakta sporun iginde yer almaktadir. Spor, toplumsal ve bireysel yararlari
tartisilmaz bir olgudur. Tlrkiye'nin gelisip kalkinmasinda énemli faktorlerden
birisi de bu alanda gelismis Ulkelerde oldugu gibi sporun gesitli sekilleriyle
yayginlagsmasi ve insanlarin bilinglenebilmesi sayesinde olacaktir

(Karahuseyinoglu ve digerleri, 2005, s. 76).

Fakat Glkemizde hareket egitimine ve spora baglama yasinin Avrupa
standartlarinin ¢ok ustiinde oldugu, egitim sistemimiz geregdi ¢ocuklarin erken
yasglarda hareket egitimi sonrasi spor dallarina yonelmelerinde buyuk zorluklar
yasandigi bilinmektedir. Avrupa Ulkelerindeki egitim programlarinin igeriginde
hareket ve spor egitimi dnemli yer tutmaktadir. Bu egitim programlarinin ayni
zamanda ogrencilere, ¢ok yonluluk, yaraticilik, bagimsiz disinme, problem
¢bzme, dogru karar verme, surece etkin katilma ve iletisim becerileri ile bilgi
uretmeyi ve 6grenmeyi 6gretmesi, kendilerini deger olarak gorme ve farkhliklara

deger verme becerilerini kazandirdidi bilinmektedir (Celiksoy, 2010, s. v).

Saglikh nesillerin yetismesinde dnemli bir egitim araci olan spor gunumuz
dunyasinin sosyal ve kulturel yagsamindan ayirmak mumkun dedgildir. Bireylerin
mutlulugu, bedensel ve ruhsal sagliklarinin devami, ayrica sosyal yasamlari
uzerindeki olumlu etkileri g6z énlne alindiginda genel toplum saghgi Gzerinde
ne kadar etkili oldugu gorulmektedir. Bu yuzden modern ulkeler sporun
toplumda yayginlastiriimasini bir devlet gorevi olarak kabul edip buna uygun

politikalar uygulamiglardir (Aydin, 2008, s. 4)

Ulkemizde ise, farkli nedenlerden dolayi, gocuklarin gogu popdler kiltiirden
(muzik, bilgisayar oyunlari v.b) etkilenmektedir. Ayrica velilerinin de istekleri
dogrultusunda akademik basariyi 6n plana ¢ikarmak ve Universite okumayi

garanti altina almak icin, dershanelere ve 6zel derslere yonelmektedirler. Bu
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nedenle, hareketli ve saglikli bir yasamdan uzaklagmaktadirlar. Artik
mahallelerde, sokaklarda neseli ve ter igcinde sokak oyunu oynayan ¢ocuk sayisi
giderek azalmakta, sokak oyunlari yerini saatlerce sandalyede oturularak

oynanan bilgisayar oyunlarina birakmaktadir (Celiksoy, 2010, s. v).

Ulkelerin spor yapma oranlarini lisansli spor yapanlarla orantili tutmak elbette
yanhs bir yaklagim olur. Fakat bir tlke gengliginin ve ulke insaninin spora olan
ilgisi hakkinda genel bir fikir vermesi agisindan énemli veriler olarak
dusundlecektir. Spor alt yapisini tamamlamig tlkelerin, sporda basarili ve ayni
zamanda ulke insaninin da spor hakkinda bilinglenme duzeylerinin yuksek
oldugu gorulmektedir. Bu verilere bakildiginda yine Turkiye’nin son siralarda yer
aldigini gorulmektedir. Bazi Avrupa Ulkeleriyle kisa zamanda kapanmayacak
derecede farklarin oldugu goérulmektedir (Karahtseyinoglu ve digerleri, 2005, s.
77).

T.C. Genglik ve Spor Bakanhgr’'nin Spor Genel Mudurligid’nin 07.05.2013
tarihli raporuna gore lUlkemizde 2.554.239 lisansh sporcu ve 543.406 faal

sporcu bulunmaktadir (Sgm Rapor, 2013).

Bu rakamlar nufuslara oranlandiginda gelismis ulkelerin gok gerisindedir. Bazi
Avrupa ulkelerinin 2005 yili, nufus ve sporcu oranina bakildiginda su rakamlar
gorilmektedir. Luksemburg’da 3.15, (nufusun %31.77’si), Alimanya’da 3.33
(nUfusun %30.00"), Hollanda’da 3.75 (nufusun %26.66’s1) yogunluk ile her t¢
kisiden birinin, Fransa’'da 4.23 (nlifusun %23.63’l) ve italya’da 4.07 (niifusun
%24.52’si) yogunluk ile her dort kisiden birinin, Portekiz’'de 5.25 (nufusun
%19.04’t1) yogunluk ile her 5 kisiden birinin, ingiltere 'de 8.83 yogunluk ile her 8
kisiden birinin sporcu oldugu anlagilmaktadir. Bu durum Turkiye'de ise 114.93
yogunluk ile her 115 kisiden birinin sporcu oldugu seklindedir (Karahtiseyinoglu
ve digerleri, 2005, s. 77).

Ulkemizde spor yapan niifusun bu kadar diisiik olmasinin temel sebeplerinden
biri, sporu toplum tabanina yaymak yerine, uluslararasi spor
organizasyonlarinda gosterilen basari ve alinan madalya sayisina donuk

politikalarin uygulanmasidir. Bu durum ilginin tamamina yakininin yarisma
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sporuna kaydiriimasina, bdylece sporu tabana yayacak uzun vadeli plan ve 6zel
programlar yapmak yerine gunu kurtarma hesaplarinin yapiilmasina neden

olmaktadir ( Sunay, t.y.).

Cocuklarini spora yénlendiren aileler cogu kez, para ve sdhrete ulastiracagini
dusundukleri, yazili ve gorsel medyanin 6n plana gikardigi spor dallarina
(futbol, basketbol, v.s) yénelmektedir. Ulkemizde Hentbol sporu tercih edilme
agisindan istenilen yerde degildir. Hentbol aslinda her cocugun zevk
alabilecegi, kurallar ¢cercevesinde yaraticiliklarini kullanabilecekleri, degisik
standartta kararlar alabilecegi, problem ¢bzme becerileri kazanabilecekleri ve
sosyal cevre edinebilecekleri bir spor dalidir. Hentbol oyunu, gergek yagsam
becerilerinden ( nesneyi tutma ve ileriye atma, kosma, engel gegme,
yardimlagsma, paylasma, v.b) bircogunu barindiran bir oyundur (Celiksoy, 2010,

S. V).

Bu nedenlerden 6turt tez konusunda temel hentbol oyun kurallarinin
animasyon ile aktariimasi hedeflenmistir. Su guinlerde Ntv-Spor’'un Turkiye 1.
Hentbol Liginin maglarini ve Hentbol Turkiye Kupasi maglarini canli olarak
yayinlamasi da, hentbola olan ilginin arttiginin gostergesidir. Fakat mag
yayinlari sirasinda bile temel kurallari anlamak kucguk izleyiciler igin zor
olabilmektedir. Uygulama kisminda bu eksiklikleri gidermek amaciyla, 6zellikle
cocuklarin ve konuyla alakali her yastan bireylerin; temel kurallari 6grenmesi
yonunde bir animasyon Mayer’in (2001) prensipleri gergevesinde
hazirlanacaktir. Animasyonun genel hedefi, 6zellikle gcocuklarda bir farkindalik

yaratmak, en azindan temel kurallar yonunden bir biling olusmasini saglamaktir.

3.1.1. Hentbolun Tarihgesi ve Kisa Tanimi

Hentbol dunyanin en eski sporlarindan biridir. Homeros’un Unlu kitabi
“Odyssey”de topla oynanan bu spordan bahsedilmektedir. M.O. 600 yillarina ait
rolyeflerde bu sporun Atina’da oynandigina dair isaretler bulunmaktadir (Gorgut,
2012, s. 21).
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Arkeolojik arastirmalarda bulunan belgeler, hentbolun milattan énceleri de
bilindigini, oynandigini ve diinyanin en eski sporlarindan biri oldugunu
gOstermektedir. Kapali salon ya da Olimpik Hentbolun giiniimize yakin kurallari
1897 yilinda Danimarka’da belirlenmistir. 1915-1917 yillari arasinda Berlinli bir
spor okulu muduri olan Max Heiser ve E. Kénig isimli iki Alman spor adami bu
oyunun gercek yapisini diisiinen ve kuran kisi olmustur. 1935'te Isve¢ Danimarka
arasinda ilk uluslararasi salon hentbolu karsilasmasi yapilmistir. ilk diinya
sampiyonasi ise, 1938’de Berlin’de diizenlenmigtir. 1972 Minih Olimpiyat
Oyunlarindan itibaren erkekler, 1976 Montreal Olimpiyat Oyunlarindan itibaren de
bayanlar olimpiyatlarda diizenli olarak yer almistir. 1972 Munih’te erkeklerde ilk
olimpiyat sampiyonu Yugoslavya, 1976 Montreal’de bayanlarda ilk sampiyon
SSCB olmustur. Dunyadaki hentbol oyunlarini organize etmek amaciyla
Danimarka, isveg, Finlandiya, Norveg, Hollanda, Polonya ve Fransa’'nin
katihmlariyla 1946’da Uluslararasi Hentbol Federasyonu, Kopenhag'da
kurulmustur. Giiniimiizde merkezi isvigre Basel'de olan Uluslararasi Hentbol
Federasyonunun (IHF) 100’Gn Uzerinde ulusal federasyonu ve dort milyon oyuncu
dyesi bulunmaktadir (Aktaran: Cetin, 2009, s. 3).

Hentbol, hizl fiziksel glice dayanan ve atiglarin neredeyse 100km/saate ulastigi
bir spordur. iki takim arasinda uygulanan bir takim oyunudur. Her takim sahaya
10'u saha oyuncusu, 2'si kaleci olmak tzere 12 oyuncu ile ¢gikar. Mag baslarken
bunlardan 6's1 oyuncu, biri kaleci olmak Uzere toplam 7'si sahada bulunurken;
5'i yedek bankinda oturur. Oyun suresi igerisinde ¢izgi ile belirlenen bolumde,
kendi aralarinda her an istedikleri kadar degistirilebilirler. Oyunda amag, rakip
kaleye gol atmaktir. Eger bir oyuncu topu kapip kaleye atar veya sokabilirse bu
'gol' olarak kabul edilir. Takimlar, birbirlerinin kalelerine topu atip gole ¢evirmeye
calisirken, gol olmamasi i¢in de savunma ile kendi kalelerini korurlar. Top
sadece elle oynanir ancak, kaleci kalesini vucudunun tumuyle koruyabilir.
Oyuncu, topu elinde en fazla 3 saniye tutabilir ve topla sadece 3 adim atabilir.
Oyunun her devresi 30'ar dakikadan iki devre olarak oynanir (Tot, 2009, s. 9-
10).

Birinci devrenin bitiminden sonra oyun sahalari ve oyuna baslama hakki degigir.
Mac¢ sonunda hangi takim daha fazla gol atmigsa o takim galip gelir. Eger gol
sayllan esitse veya her iki taraf da gol atmamissa sonug berabere kabul edilir.
Oyun iki hakemle yonetilir. Kenarda yardimci olarak bir yazi ve bir saat hakemi
bulunur. Hakemler oyun kurallarinin dizenli uygulanmasindan, oyuncular ise

hakemlerin kararlarina uymak ile yakimludurler (Sevim, 2010, s. 1).

Hentbol, aerobik ve anaerobik yuklenmelerin donusimlu kullanildigi surat,

kuvvet, dayaniklilik ve esneklik gibi kondisyonel 6zelliklerin koordinasyon,
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denge gibi koordinatif becerilerin uyumlu bir sekilde etki ettigi bir spor dalidir. Bu
Ozelliklerin yani sira yapisal 6zellikler ve teknik-taktik de oyundaki performansi
belirleyen énemli faktorlerdir. 1997 yilindan itibaren tlkemizde uygulanmaya
baslayan degisen oyun kurallari ile hentbol, gegmise nazaran daha hizli
oynanan bir oyuna donugmustur. Cogunlukla kisa sureli, siddetli hareketler,
degisik yonlere yapilan kosular sirasinda durma, yon degistirme ve kisa surede
hicum organizasyonlari yaparak savunmaya dénme seklinde oyun devam
etmektedir (Cetin, 2009, s. 3).

Batln dinyada milyonlarca taraftar ve uygulayicisi bulunan hentbol,
uluslararasi alanda durmadan yayilan ve blyuk ilgi géren bir spor dalidir.
Avrupa ulkelerinde bu ilgi, hentbolu okullarda beden egitiminin temel unsuru

haline getirmistir (Sevim, 2010, s. 2).

Son yillarda hentbolun populerligini artirmak ve daha genis kitlelerce
seyredilmesi icin plaj organizasyonlari yapilmaktadir. 4. dinya plaj hentbol
sampiyonasi Antalya’da Haziran 2010 tarihinde gerceklestiriimistir. Benzer
organizasyonlar gencler yas gruplarinda da yapilmaya baslanmistir (Vurgun,
2010, s. 14).

Ozetle hentbol, oynanmasi kolay oldugu kadar belirgin psikolojik, sosyal, fiziki
ve pedagojik degerleriyle gengligin en sevdigi oyun haline gelmistir. Topa sahip
olmak i¢in yapilan devamli mucadele gencglerde buyuk ilgi uyandirir. Hentbolun
temel teknik becerilerini 6grenmek karmasik bir is degildir. Topu yakalamak,
surmek veya firlatmak 6grencilerin dnceden rahatlikla yaptiklari hareketlerdir
(Sevim, 2010, s. 2).

3.1.2. Uygulama Galismasi Oncesi Kaynak Taramasi

internette ve diger kaynaklarda yapilan taramalarda konuyla ilgili bir animasyon
calismasina ulasilamamigtir. Daha ¢ok gergek goruntulerden olusturulmus
videolar, internet ortaminda bulunabilmektedir. Birkag tane de resimlemeyle

zenginlestirilmis video bulunabilmistir (bkz. géruntu 51).
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Rules
you can dribble and pass the ball
s with the ball before release

not touch the ball with your feet
ve to the ball to retrieve it from the floor

Goriintii 51: Handball rules (Hentbolun kurallari) videosu goriintisi
(http://www.youtube.com/watch?v=uELMbK60e_4&NR=1&feature=endscreen).

Arastirma sirasinda bagka spor dallarina ait animasyonlara ulasiimig, uygulama
¢alismasi oncesinde bu animasyonlarin anlatim, ¢izim ve uyarlama teknikleri
incelenmigtir. Beyaz tahta 6nlinde sadece markdr kalem ile ¢izim yapilarak

beysbol oyun kurallarinin anlatildigi basit animasyon (bkz. goruntu 52).

Gorunti 52: Rules of Baseball (Beysbolun Kurallari) videosu gorintusu
(http://lwww.youtube.com/watch?v=0bKkGeROIPA).

Disney Studyolari da, beysbol konusunu anlatan eglenceli bir animasyon
caligmasi hazirlamigtir. Fakat animasyon 6gretici unsurlardan gok, komedi
unsurlarina agirlik vermektedir (bkz. gérunta 53).
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Gorunti 53: How to Play Baseball (Beysbol Nasil Oynanir) animasyonu gorintusu
(http://lwww.youtube.com/watch?v=qOweSac4NeE).

Baska spor dallarina iliskin 6rneklerden bir tanesi de, futbolun anlatildigi bir
video ¢alismasidir. Bu videoda gercek goruntulerle animasyon kareleri
birlestirilmistir. Unlii alman futbolcu Jirgen Klinsmann ile futbol topundan
yaratiimig bir karakter futbol oyununun kurallarini konusmaktadirlar. Gergek
goruntulerin Gzerine seslendirme eklenmis, aralarda Jurgen ile animasyon

karakterinin konusmalari ile kurallar agiklanmistir (bkz. gérinta 54).

Goriintii 54: The Laws of Soccer (Futbolun Kurallari) video gérintisi
(http://lwww.youtube.com/watch?v=DucB0Oe-g4_w).

Arastirma sirasinda (i¢ boyutlu animasyonlara da rastlanmistir. Ornek olarak
basketbol, training (idman) animasyonlari verilebilir. Basketbolda nasil ribaunt

alinmasi gerektigi, nasil perdeleme yapilmasi gerektigine kadar birgok egitim Ug
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boyutlu bilgisayar animasyonlariyla canlandirilmis dogru durus agilari

seslendirme egliginde verilmistir (bkz. gorinta 55).

Gorinti 55: Rebounding (Ribaunt Alma) animasyou goriintisi
(http://www.youtube.com/watch?v=AzDyHbcicfQ&list=UU8kq-8ERVE9-dOovIIHQU4w&index=11).

Bu orneklerin gogaltiimasi mumkianduar. Fakat hentbol konusuyla ilgili cok fazla
bir 6rnege ulasilamamistir. Konuyla ilgili yerli ve yabanci federasyonlarin
sayfalarinda da bir animasyon érnegine rastlanmamistir. Sadece bazi
uluslararasi hentbol federasyonu sitelerinde, oyun kurallarini anlatan pdf
dosyalarina ve resimlemelerine ulasiimistir. Genel olarak bu kitapgiklarda da
temel oyun kurallari veriimeye ¢alisilmistir. Bu kurallar verilirken de insanlarin
zihninde canlandirmalarini kolaylastirmak igcin resimlemelere yer verilmigtir. Bu
resimlemelerin bazilarinda karikaturize edilmis insan figurleri kullanilmistir. Bu
figlrler hUcumcu, savunmaci, takim yetkilisi, hakem gibi karakterlerle

cogaltilmigtir (bkz. goruntu 56).

Cocuklar icin hazirlanan kitapgiklarda degisik resimlemeler goriimektedir. Bu
kitapgiklarda oldukca sade bir tasarim anlayigi uygulanmig, resimlemelerde
deforme edilmis hayvan karakterleri kullaniimistir. Bu karakterler oyun igerisinde
neleri yapip, neleri yapamayacaklari gizimlerle gosterilmistir. Boylelikle
kurallarin anlagiimasi kolaylastiriimistir (bkz. gérinta 57).
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@ Each team consists of up to 14 players.
On court a team has 6 field players and 1 goalkeeper

@ Within each team the player are interchangeable during the game.

@ All field players of a team wear identical, coloured uniforms.
Goalkeepers wear uniforms that differ from those of the field players.

@ Players are not permitted to wear objects that could be dangerous
(watches, rings, earrings, necklaces, etc.).

@ Up to 4 team officials are responsible for coaching their
team.

@ 2 referees officiate the game on court in cooperation with
the Judges table (timekeeper, scorekeeper).

I

Playing court
40x20m

Goals
3x2m

Referees

Team Officials

af
Goalkeeper

Gorunti 56: Handball the Game E-book (Hentbol Oyunu E-kitabi, s. 2) gorintisu
(http://ebook.eurohandball.com/ShortRules/).
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Goriintii 57: Mini Handball E-book (Mini Hentbol E-kitabi, s. 19-20-21-22) goriuntisu
(http://ebook.eurohandball.com/MinihandballBrochure/).
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Uluslararasi Hentbol Federasyonu’nun hazirlamis oldugu “Yeni Basglayanlar igin
Hentbolun Kurallar” brosurunde de resimlemeler kullaniimigtir.
Resimlemelerde gergekgi bir Gslup kullaniimistir. Hentbola yeni baslayacak
oyunculara fikir vermesi agisindan, oyun igerisindeki kurallar yazilar ve
resimlemeler esliginde verilmistir. Oyunda nelerin yasak, nelerin serbest oldugu
yazi ve resimlemelere bakildiginda net bir bicimde anlasiimaktadir (bkz. géruntu
58).

... is allowed to have body contactin a

man-on-man situation

..mustnothit

... must not hold or restrain

... must not strike or pull back the opponent’s
throwing arm

.. must not spoil a clear chance of scoring

with illegal means. This always leads to a

seven-metre throw!

© ... is entitled to bounce the ball as often as he likes to do so. If he catches the ball
he is allowed to take a maximum of three steps with it. Then he has to pass or to

shoot.
@ ... has to jump at the goal-area line (6m line), is allowed to fly above the goal area
but must not enter it with the ball in his hands.

Gorinti 58: Handball rules for beginners (Yeni baslayanlar icin hentbolun kurallari, s. 2) goriintist
(http://lwww.ihf.info/files/Uploads/Documents/9222_ihf_regelflyer_2008_eng_neu.pdf).

3.2 UYGULAMA TASARIMI

Kaynak taramalarinda elde edilen referans bilgiler, animasyon uygulamasi
dncesinde géz dniine alinmistir. Ozellikle cocuklarin konuyu anlamalarini
kolaylastiracak bir seslendirme metni ve bunlara eglik edecek sade gizimler

kullaniimasi planlanmistir. Temel hentbol oyun kurallari, uluslararasi
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federasyonlarin hazirlamig olduklari brosurlerden ve glincel kaynaklardan
harmanlanarak 0zet haline getirilmistir. Oyunun ayrintili karmasik kurallarindan

ziyade en temel unsurlar seslendirmeye eklenmistir.

Mutlu’ya gére, Program malzemesinin karmasikligi, zorlugu dikkat arahginin
kisalmasina neden olur. Ayrica demografik karakteristikler de dikkat araliginin
suresini etkiler. Ornegin kural olarak cocuklarin dikkat aral@i yetigkinlerden
daha kisadir (Mutlu®®, 1995, s.21). Bu 6nermeden yola gikilarak animasyon

suresi olabildigince kisa tutulmaya calisiimistir.

3.2.1. Hedef Kitle Analizi

Uygulama calismasi oncesinde bir hedef kitle analizi yapiimasi gerekliligi ortaya
cikmigtir. Topsumer ve digerleri, hedef kavramini: Bir iletisim sUrecinden s6z
edebilmek icin kaynagin karsisinda hedefi olusturan bir kisi ya da grubun olmasi
gerekmektedir. Hedef kodu ¢cb6zmesi (decoding), baska bir deyisle simgelere
donusmus olarak iletisim kanalindan gelen iletileri alarak tekrar duygu ve
dusuncelere donustirme eylemini kendi anlayis yetenegi ¢ergevesinde
gerceklestirmesi ve bunlara olumlu ya da olumsuz bir tepki (response)
gostermesi beklenen iletisim 6gesidir, seklinde aciklamaktadir (Topsimer ve
digerleri, 2009, s. 30).

Hedef kitleyi iletisim surecinde mesajin ulasmasi amaclanan kisi, kime ya da

kitle olarak tanimlamak mumkundur (Mutlu, 1994, s.88).

Kisaca, iletisimcinin ulasmayi hedefledidi ve iletisiminin basarisi i¢in 6nceden
Ozelliklerinin ve yapisinin analiz edilmesi gereken dnemli bir iletisim 6gesidir
denilebilir. Reklam ve halkla iligkiler calismalarinda ise hedef kitleyi yapilan tim

faaliyetlerin yonlendirildigi, bu faaliyetler sonucunda kendilerinden eylem ve

33 Prof. Dr. Erol Mutlu, film yapimcisi, ydnetmen, akademisyen, ve yazar. Medya ve toplum iligkileri,
kuresellesme, iletisim kuramlari ve populer kiltlr gibi konularda birgok arastirma yapan Prof. Mutlu,
Tirkiye’'de yayinlanan ilk iletisim Sézliigiiniin de yazari olup, 8 Mart 2005 tarihinde kanser nedeniyle
yasamini yitirmigtir.


http://tr.wikipedia.org/wiki/Akademisyen
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yazar
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0leti%C5%9Fim
http://tr.wikipedia.org/wiki/Kanser
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dusunce degisimi beklenen kisiler ya da gruplar olarak tanimlamak mumkundur

(Topsumer ve digerleri, 2009, s. 77).

Bu tanimlamalardan yola ¢ikilirsa, uygulama galigmasinda hazirlanacak
animasyonunun birincil hedef kitlesini gocuklarin olusturdugu séylenebilir. Fakat
bu ¢ocuk hedef kitlesinin de asil yas arahidini temel okuma yazma becerilerini

kazanmig, spora baglayabilecek ¢ocuklar olusturmaktadir.

Universal Hastaneler Grubu’na bagli Universal Camlica Hastanesi Cocuk
Sagligr Uzmani Dr. Mine Basibuyuk, 6 yasindan sonra ¢ocuklarda kontrollG
hareket etme yetenegi gelistigini, bu sebepten 7 ile 10 yas aralidi gocuklarin
spora baslamasi i¢in en uygun dénem oldugunu sdylemektedir (Spora
baslamak icin en uygun yas!, 2012). Bu nedenlerle animasyonun birincil hedef
kitlesi, 7 ile 10 yas araliyindaki gocuklar olarak belirlenmistir. ikincil hedef kitle
ise hentbol oyununun kurallarini merak edip 6grenmek isteyen her yastan

insanlar olusturmaktadir.

Var olan ya da olasi hedef kitlelerin yas gruplari, gerek reklam ve halkla iligkiler
stratejisinin belirlenmesinde gerekse reklam ve halkla iligskiler mesaijlarinin
olusturulmasinda son derece 6nemlidir; ¢inku degisik yas gruplari, degisik
gereksinimlere ve degisik zevklere sahiptir (Topsumer ve digerleri, 2009, s.
103). iste bu dogrultudan yola c¢ikarak 7 ile 10 yas araligindaki gcocuklarin

bedenileri disunulerek, animasyonun tasarim surecine baslaniimistir.

Turkiye’de yayin yapan ¢ocuk televizyon kanallarindaki animasyon cesitliligi
dusundldiuginde, cocuklarda biling ve algi diizeyinin ylksek oldugunun
disiintlmesi yanlis olmayacaktir. Ulkemiz televizyonlarinda yayinlanan
animasyonlara bakildiginda, Ben10 Yaratiklarin Guci’nden (Benl10 Alien
Force), Macera Zamanina (Adventure Time) kadar, gerek hikaye yapisi gerekse
cizim teknikleri agisindan oldukga farkh birgok animasyon érnegine
rastlanabilmektedir (bkz. gérunti 59-60).
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Goruntii 59: Ben10 Yaratiklarin Giici (Ben10 Alien Force) animasyonundan bir goriint
(http://images5.fanpop.com/image/photos/28300000/ben-s-best-image-ben-10-alien-force-28308070-
1024-768.jpg)

Goriintii 60: Macera Zamani (Adventure Time) animasyonundan bir gorinti
(http://lwww.animationmagazine.net/wordpress/wp-content/uploads/Adventure-Time-post-510x373.jpg)

Bu cesitliligi yaratan ogeler arasinda degisik ¢izim Usluplari, degisik
canlandirma teknikleri ve birbirinden ¢ok farkli hikaye yapilari sayilabilir.
Ornegin Cnbc-e kanalinda yayinlanan Siinger Bob Kare Pantolon (Sponge Bob
SquarePants) animasyonunda ¢izgi canlandirma teknikleri kullaniimigken,
Carton Network kanalinda yayinlanan Yildiz Savaslari-Klon Savaslari (Star
Wars-Clon Wars) serisinde u¢ boyutlu canlandirma teknikleri kullaniimaktadir

(bkz. goruntu 61). Bir diger animasyon turt olan stop-motion teknigi ise Disney
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Junior kanalindaki Jojo’nun Sirki (Jojo Circus) animasyonunda kullaniimigtir
(bkz. gorintu 62).

Gorinti 61: Yildiz Savaslari-Klon Savaglar (Star Wars-Clon Wars) animasyonundan bir goriintt
(http://images2.wikia.nocookie.net/__cb20090401150414/starwars/images/0/02/The_Clone_Wars_TV.jpg)

Gorunti 62: Jojo’'nun Sirki (Jojo Circus) stop-motion animasyonundan bir gérinti.
(http://www.disneyjunior.ca/en/files/678.png)

Tam bu animasyon 6rneklerinden yola gikarak, hedef kitlenin gesitli animasyon
tekniklerine, birbirinden farkl gizim drneklerine ve son olarak ¢ok farkli hikaye

yapilarina asina olduklari sdylenebilinir.
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3.2.2. Uygulama Konsept ve Karakter Tasarimi

Uluslararasi hentbol federasyonlarinin bastirmis oldugu kitapgiklar ve
brosurlerdeki resimlemelere bakildiginda ¢ok degisik cizimler gdzlenmektedir.
Konunun anlatiminda gergege yakin figtrler de, deforme edilmis hayvan
figrleri de kullaniimistir. Birbirinden farkli ¢izimler, konunun anlatiminda degisik
tiplemelerin kullanilabileceginin gostergesidir. Karakter tasariminda,
hareketlerin Adobe Flash CS6 programinda olusturulacagi dusunulerek biraz
ince ve uzun figurler tasarlanmistir. Karakterlerin dijital olarak gizimi ve
renklendirilmesi yapildiktan sonra, Flash programindaki bone tool (kemik araci)
ile hareketlerin saglanmasi hedeflenmistir. Cizimler sirasinda ince uzun
karakterlerin tercih edilmesi gerektigi fark edilmistir. 3 adim kurali, 7 metre atisi
gibi kurallarin canlandirilmasinda, ekrana rahatlikla sigabilecek figurlerin
kullaniimasi daha olumlu sonuglar verecektir. Animasyonun ilk karakter
tasarimlarinda, gereksiz ayrintilardan uzak durulmus sade ve soyuta yakin
karakterler yaratilmaya g¢alisiimistir. Parmak, sag gibi ayrintilar gizimlerde
sadelestirilerek verilmistir. Bu yonde olusturulan ilk karakalem taslak ¢alismasi

asagida yer almaktadir (bkz. gortnti 63).

Goriintii 63: ilk karakter tasarimlarin gériintiisii
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Karakter tasarimlariyla es zamanli olarak animasyonun metninin
hazirlanmasina da baslanmigtir. Mayer’in gereksizlik, kigisellestirme, gunluk dil
kullanimi gibi ilkeleri gdz onune alinarak oldukga sade bir metin olusturulmaya
calisiimistir. Prof. Dr. Yasar Sevim’in kitaplari ve diger 6nemli kaynaklardan bir
harmanlama yapilarak animasyon metni olusturulmustur. Olabildiginde kisa ve
0z bilgiler verilmeye caligiimig, izleyiciyi sikkmamasi i¢in sadece temel ve onemli

kurallar anlatilmigtir.

Animasyon metni olusturulduktan sonra, Turkiye Hentbol Federasyonu
hakemlerinden Nedim Glnes’ten yardim alinmis, metinde ne gibi degisikliklere
gidilmesi gerektigi yonlinde goértsine basvurulmustur. Nedim Gines'’in onerileri
dogrultusunda bazi bilgiler ¢ikartiimig, bazi bilgiler ise animasyon metnine

eklenmistir. Olusturulan metnin son hali su sekildedir:

Hentbol oldukga hizli oynanan, geviklik ve gli¢ gerektiren, altisi saha iginde, biri
kalede olmak Uzere yedi oyuncuyla oynanan bir takim sporudur. Bir takim
karsilasmaya 16 oyuncu ile katilir. Mag esnasinda 9 yedek oyuncu yedek
bankosunda oturur. Salon hentbolunda oyun alaninin dlguleri 40 metreye, 20
metredir. Kalelerin Olglisu ise 2 metreye, 3 metredir. Misabakalar 30 dakikalk 2
devre lzerinden oynanir. Kaleden 6 metre uzaklikta olan "D" harfi bigimindeki kale
alani gizgisi icinde yalnizca kaleci durabilir ve kaleci bu alanda diledigi gibi hareket
etme hakkina sahiptir; kural geredi hicum ve savunma oyunculari bu alani ihlal
edemezler. Kale alani igerisinde duran ve yerde yuvarlanan topa sadece kalecinin
muldahale etme hakki vardir. 9 metre uzaklikta olan serbest atis gizgisi ise kesik bir
gizgidir ve serbest atiglarda hiicum eden takimlar bu ¢izginin gerisinde durmak
zorundadir. Takimlar sinirsiz oyuncu degistirme hakkina sahiptir. Degisecek
oyuncunun, oyun alanini tamamen terk etmis olmasi kosulu ile bitiin oyuncular
kendilerine ait degisme ¢izgisinden her an oyuna girebilir ve ¢ikabilir. Hatali
degdisim yapan oyuncu 2 dakika cezasi alir ve takimi 2 dakika eksik oynar.

Oyun, sahanin ortasindan hakemin duduguyle birlikte baglama atisi ile baslar.
Baslayacak takim, kura sonucu tespit edilir. Her takim, topu rakip takimin kalesine
gol atmaya ve kendi kalesini rakibin hiicumlarindan korumaya calisir. Oyun elle
oynanir. Topu ¢ift elle tutan oyuncunun elindeki topa higbir sekilde vurulamaz,
¢elinemez, alinamaz. Diz alti ve ayaklar hari¢ viicudun diger uzuvlari ile topa temas
edilebilir. Yalniz kaleci ayaklari ile savunma yapma yani gelen sutu kurtarmak igin
ayaklarini kullanma hakkina sahiptir. Eger bir oyuncu ve takim arkadaslari kural
ihlal etmeden topun tamamini rakip kaleye sokabilirse bu bir “gol” olarak sayilir.

Gol sonrasi, golu yiyen takim yari sahadaki baglama ¢izgisinden yeniden oyuna
baslar.

Oyuncular topu yere vurarak surer ve hizl sekilde paslasarak savunmanin agigini
ararlar. Oyuncular istedigi gibi top sirme hakkina sahiptir; ancak top sirmeyi
birakip topu ¢ift el ile tutan oyuncunun tekrar top stirme hakki yoktur. Tekrar
sturmesi durumunda rakip takim lehine serbest atig verilir. Oyuncular, topu elinde
en fazla 3 saniye tutabilir ve topla sadece 3 adim atabilir. 3 adim sonrasi ya pas
vermeli ya da uygun pozisyonda sut atmalidir. Aksi durumda, rakip lehine serbest
atis karari verilir.
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Top eller agik olarak vurmadan ve zorlamadan rakip oyuncudan alinir. Rakibi
bedeniyle engellemek serbesttir. Oyun igerisinde viicut temaslarina izin verilir. Ama
asilma, cekme, ylklenme yasaktir. Bu tir fauller kural disi kabul edilir ve serbest
atis ile cezalandirilir. Eger bariz bir gol sansi engellenirse hakemler 7 metre atisina
karar verir. 7 metre atis1 da hakemin diidigiinden sonra 3 saniye iginde kullanilir,
atisi kullanacak oyuncu sabit olan ayagini kaldiramaz, gizgiye basamaz ve 7 metre
¢gizgisini gecemez.

Hakemler faullerin siddetine gére arttirmali cezalara basvururlar. Arttirmali cezalar
s6zlU uyari ile baglar; devaminda sari kart ve 2 dakika zaman cezasi olarak devam
eder. 2 dakika zaman cezasi alan oyuncu, 2 dakika boyunca yedek bankosunda
oturur ve yerine bir oyuncu giremez. Yani sure tamamlanincaya kadar takimi bir
kisi eksik oynar. Bir oyuncunun, mag igerisinde 3 defa 2 dakika cezasi almasi
diskalifiye, oyundan kirmizi kartla atilmasi anlamina gelir. Agir sportmenlik digi
davranislarda, rakibin saghgini tehlikeye sokacak faullerde, oyuncu direkt olarak
kirmizi kart ile diskalifiye edilebilir ve bu oyuncunun o mag igin oynama hakki
yoktur.

Eger bir takim belirgin sekilde gol atma tesebblsinde bulunmazsa ve zaman
gecirmeye yonelik davranislarda bulunurlarsa hakemler tarafindan “pasif oyun”
uyarisi alir, uyariya ragmen “pasif oyuna” devam edilirse hakemin karariyla top
rakip takima verilir.

Birinci devrenin bitiminden sonra oyun sahalari ve oyuna baslama hakki degisir.
Mag¢ sonunda hangi takim daha fazla gol atmigsa o takim galip gelir. Eger gol
sayilari esitse veya her iki taraf da gol atmamigsa sonug berabere kabul edilir. Lig
karsilasmalarinda galibiyete 2 beraberlige 1 puan verilir. Oyun iki hakemle yonetilir.
Kenarda yardimci olarak bir yazi ve bir saat hakemi bulunur. Hakemler oyun
kurallarinin diizenli uygulanmasindan, oyuncular ise hakemlerin kararlarina uymak
ile yakimltdurler.

Kisaca, hentbolun temel kurallari béyledir.

Metin, son haline getirildikten sonra, Mayer’in ortaya koydugu prensiplerden biri
olan animasyonun seslendirme ile birlikte verilmesi kuralina uyularak
seslendirmen arayisina girilmigtir. Bu agamada, Turkiye Radyo ve Televizyon
Kurumu seslendirmen ve spikerlerinden Clineyt Glindogdu ile temasa gecilmis

ve seslendirmenin profesyonel bir ortamda alinmasi saglanmistir.

Ses alimi sirasinda olusan klguk ses hatalari ve ciimle kopukluklari Adobe
Audition programi vasitasiyla duzeltiimigtir. Dosya boyutunun azaltiimasi igin
seslendirme mp3 formatina donustirdlmius ve animasyonda kullanilacak son

hale getirilmigtir (bkz. géruntu 64).



Goriintii 64: Seslerin Adobe Audition CS6 programiyla temizlenip diizenlenme gorintisi

Son olarak animasyonun hangi programda yapilacagina karar verilmeye

calisiimis. Adobe After Effects ile Adobe Flash arasinda kararsiz kalinmistir.

Nihayetinde animasyonun, vektorel tabanli Adobe Flash programinda

yapilmasinin daha uygun olacagina karar verilmistir.

Verilen karar sonunda story board (hikaye tahtasi) ¢gizilmeye baslaniimistir.
Hikaye tahtasinin gizimi sirasinda olabildigince sade arka planlar ve sekiller
kullaniimasina 6zen gosterilmigtir. Asiri kalabalik sahnelerden kaginiimis
kullaniciy1 yormayacak sekilde planlarin aktariimasi dusunulmustar. Bazi
boélimlerde tipografik sahneler kullanilarak izleyicinin konuyu daha rahat
anlayabilmesi hedeflenmistir. TUm bu sahnelerin tek tek ¢iziminden sonra

animasyonun uretim asamasina gecilmigtir (bkz. géruntu 65).

114
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Goriintii 65: Story Board (Hikaye Panosu) gizimi

Daha sonra story board temelinde tek tek sahneler gizilmeye baglanmigtir.
Sahnelerin gizimi sirasinda ilk karakter taslaklarina bagli kalinmis, vektorel
tabanli ¢izimlerin olusturulmasinda Macromedia Freehand MX programindan
destek alinmigtir. Karakterlerin sayisal ortamda olusturulmasi esnasinda, kol
ayak gibi hareket edecek kisimlarin ayri ayri gizilmesine 6zen gosterilmistir.
Karakterlerin ylz ifadeleri, bahsedilen programlar tGzerinde ¢aligilarak mutlu,
uzgun, kizgin gibi ¢esitlendirmelere gidilmigtir. Son olarak karakterlerin dijital
ortamda renklendirilmesi ve sahnelerin ¢izimi tamamlanarak hareketlerin

olusturulmasi asamasina gegcilmistir (bkz. gértntu 66).
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Goruntii 66: Animasyonun cizimlerinin Frehand MX programinda dijital ortama aktariimasi ve
renklendirilmesi goriintisi

3.2.3 Uygulama

E-6grenme uygulamalari gelistiren sitelerden 6rnek animasyonlarin olg¢ilerine
bakilmig, en son animasyonun 550x400 piksel genisliginde hazirlanmasina
karar verilmistir. Ozellikle brainpop.com sitesinde kullanilan animasyon ekrani

ile Youtube video ekrani referans olarak alinmistir.

Animasyon olusturulurken, Mayer’'in(2001) deneylerinde ispatladi§i Gzere
gereksiz arka plan muaziklerinden kacginiimistir. Sadece sinyal ilkesi
dogrultusunda yonlendirici oklar ve dikkat ¢ekici kligik sesler animasyona
eklenmigtir. Surber ve Leeder (1988) cok renkli, grafik geri bildirimlerin
kullaniimasinin sevki artirmadigini belirtmektedir (Aktaran: Weiss ve digerleri,
2002, s.467). Bu 6nermeden yola ¢ikarak dogru - yanlis durumlari anlatan
sahnelerde, basit tik ve carpi isaretleri kullaniimistir. Tik isareti yesil, ¢carpi

isareti kirmizi renklerde hazirlanmistir.

Bir animasyon tasarlanirken, tasarimci kullanacagi formlari da géz énunde
tutmalidir. Smith ve Smith (1991) hareketsiz gorseller tuzerine yapmig oldugu bir
arastirmada, soyut gorsellerin, somut gorsellere gore bellekte daha iyi

korundugu saptanmistir. Diger bir deyisle, detaylar 6grencilerin zihinlerinde
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karigtirmalara ve belleklerinde bazi seyleri daha zor tutmalarina neden
olabilmektedir (Aktaran: Weiss ve digerleri, 2002, s.469). Bu nedenle, temel
hentbol oyun kurallari animasyonun karakter ve ¢evresel 6ge tasarimlarinda
olabildigince detaylardan kaginilmig, basit ve kolay anlasilir formlar

kullaniimistir.

Son agama olan animasyonlarin olugturulma kismi ise, Adobe Flash CS6
programinda baslanilmigtir. Programda seslendirme ve cgizimler birlestiriimis,
hareket ve sesler birbiriyle uyumlu bir sekilde bir araya getirilmistir.
Animasyonun uretim agamasinda benzer sembollerin kullaniimasina 6zen
gOsterilerek animasyonun boyutunun dusurilmesi hedeflenmistir. Bunun
neticesinde 5,5 mb gibi, 5 dakika 36 saniye slUren bir animasyon igin oldukga

uygun bir swf ¢iktisi alinmistir (bkz. gérinti 67).
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Gorinti 67: Cizimlerin anime edilip, seslerin yerlestirildigi Adobe Flash CS6 programinin goriintisu

Hucum eden takim ile savunma yapan takimin anlasiimasi igin iki ayri renk
kullaniimistir. Bu renkler acik mavi ve agik kirmizidan olugsmaktadir. Hakemlerin
resimlemelerinde ise siyaha yakin bir renk kullaniimigtir. Animasyonun girig
kapaginda ve i¢ sahnelerinde olabildigince sade tasarimlar kullanilimig, kurallar
basit hareketlerle izleyiciye aktariimigtir (bkz. goéruntu 68). Animasyonda genel
anlamiyla sadelik ve anlagilirlik 6n planda tutulmus, izleyiciyi yormayacak

gegislerle, hentbolun temel kurallari anlatilmaya calisiimistir.



118

Temel kullan

Gorinti 68: Hentbolun Temel Kurallari Animasyonun kapak tasarimi goriintiisi

Yapilan test calismalarinda bazi sahnelerde hareket bozukluklarin oldugu ve bu
bozukluklarin izleyicileri rahatsiz ettigi fark edilmistir. Ayni zamanda ilk
karakterlerdeki ince uzun ayak formlarinin, hareketlerdeki anlasilirligini
dusurdugu yonunde elestiriler alinmigtir. Bu elestiriler dogrultusunda
karakterlerin ayak kisimlari yeniden gizilmistir. Bir dnceki stilize ayak gizimleri

yerine, daha gergekgi ayak gizimleri kullaniimistir (bkz. gértnti 69).

AR 4db

Stilize ayak cizimleri Daha gercekci ayak cizimleri

Goriintii 69: Animasyonda kullanilan ayak gizimlerinin gortintis
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Bir diger elestiri konusu ise, ilk animasyonda kullanilan turkuaz ve turuncu
renklerden olusan top formunun animasyon igerisinde kayboldugu gerekli etkiyi
saglayamadidi seklindedir. Bu elestiri dogrultusunda yeni renk arayiglarina
gidilmig, bu arayiglarin neticesinde sari ve lacivert renklerin animasyonda daha

iyi anlasilacagi kararina varilmistir (bkz. gértnta 70).
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Onceki top cizimi Sonraki top ¢izimi

L} |

Goruntiu 70: Animasyonda kullanilan top ¢izimlerinin gérintisu

Arka planda kullanilan kuguk uyarici seslerdeki rahatsiz edici patlamalar
giderilmis ve bu seslerin aslil seslendirmenin dnliine gegcmesi dnlenmistir. Ayrica
klguk ses duzenlemeleri yapilmigtir. TUm bunlarla birlikte yukarida bahsedilen
elestirilere konu olan, rahatsiz edici hareket bozukluklari da giderilerek

animasyonun son hali ortaya ¢ikariimistir (bkz. gérinti 71-72).
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Gorinti 71: Hentbolun Temel Kurallari Animasyonun i¢ sahne gortntisi

Gorlintii 72: Hentbolun Temel Kurallari Animasyonun son sahne gérintisi

Son olarak animasyonun e-6grenme uygulamalarinda kullanimi disunulerek
yukleniyor bari eklenmig, animasyonun son karesine de tekrar izleyebilmeyi

saglayan tekrar izle butonu eklenmistir (bkz. Géruntl 73-74).



Goriintii 73: Hentbolun Temel Kurallari Animasyonun yukleniyor ekrani gértintisu
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Goriintii 74: Hentbolun Temel Kurallari Animasyonun son karesindeki tekrar izle butonunun goriintisu
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SONUG

Gecgen yuzyilin sonlarina dogru mektupla 6gretim ile cagdas egitim sistemindeki
yerini alan uzaktan egitim kavrami, internet ve Internet teknolojilerinin gelismesi
ile son yillarda yerini e-6grenme kavramina birakmistir. Bu degisimin sonucu

olan e-6grenme, beraberinde birgok yeniligi getirmistir.

Bu calismada e-6grenme uygulamalarinda animasyon kullanimi incelenmis, e-
ogrenme, ¢oklu ortam ve animasyon kavramlari agiklanmigtir. Bir e-0grenme
uygulamasi igin etkili 3grenmeyi saglayan animasyonun, nasil tasarlanmasi
gerektigi sorusuna cevap aranmistir. Konunun kuramsal ¢ergevesi incelenirken

birgok bilimsel arastirma ve deneysel ¢calismaya rastlanmistir.

Bu arasgtirmalarda konunun egitim psikolojisi, egitim tasarimi gibi bircok alanla
iligkili oldugu gézlemlenmistir. Calismanin nihayetinde konuyla alakal bazi
kuramlar aktariimig, deneylerle ortaya ¢ikan 6grenmeyi artiran faktorler
acgiklanmisgtir. Arastirmanin sonunda, egitim alaninda animasyon kullaniminin
o6grenmeye olumlu yonde katkida bulundugu saptanmistir. Konuyla ilgili
deneylerde, animasyonla ders igleyen gruplarla kontrol gruplari arasinda,
animasyon grubu lehine 6grenme sonugclarinda anlamli bir farkindalik oldugu
g6zlemlenmistir. Coklu ortam ve e-6grenme Uzerine arastirmalari olan, benzer
deney calismalari yapan Prof. Dr. Richard E. Mayer’in (2001) ortaya koymus
oldugu “Coklu Ortam Ogrenme Kurami” acgiklanmis, bu kuramin temelini
olusturan prensipler tek tek siralanmistir. Bu prensipler temel alinarak yurt ici ve
yurt disindan bazi e-6grenme uygulamalarinda animasyon kullanimlari analiz
edilmis ve ¢éziimlemeler yapilmistir. Ozellikle tilkemizdeki uygulamalarda bu

prensiplere pek uyulmadigi gézlemlenmistir.

Ayrica galisma boyunca, degisik kaynaklardan egitici animasyon tasarlanirken
nelere dikkat edilmesi dair bilimsel arastirmalara ulasiimaya ¢aligiimis fakat
animasyon 6zelinde ¢ok fazla kurama ulagilamamistir. Calismalar genel olarak
animasyon gruplari ile dersi normal sartlarda igleyen kontrol gruplari arasinda

anlamli bir farkllik olup olmadigi Gzerinedir. Diger yandan arastirma sirasinda
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siklikla ¢oklu ortam tasarimi Uzerine yapilan ¢alismalarla kargilagiimigtir. Bu
calismalarda ¢oklu ortam tasarimi Uzerine Oneriler ve bazi tasarim ilkeleri yer
almaktadir. Fakat bu ¢alismalarda da ¢oklu ortam ve animasyon Uzerine daha

fazla galismanin yapilmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Uygulama c¢alismasinda, Mayer’in (2001) prensipleri referans olarak alinmis,
konu olarak Ulkemizde fazla populer olmayan bir spor dali olan Hentbol oyun
kurallarinin animasyon kullanilarak ogretilmesi hedeflenmigtir. Calisma
suresince konuyla ilgili kaynaklara ulasiimaya ¢alisiimis, konunun etkili bir
sekilde tasarlanmasi amaclanmistir. Fakat konuyla ilgili bir animasyona
rastlanamadigi i¢in genel olarak hareketsiz gorsellerin analizi yapiimigtir. Bu
analizler ve tasarimin birlesmesi sonucunda bir animasyon ortaya ¢ikmigtir.
Degisik yas gruplarindan insanlarin, animasyonu izledikten sonra “Hentbolun

Temel Kurallarini” 6grendikleri ydninde goérusler alinmistir.

Bu calisma ile egitimde animasyon kullaniminin 6grenmeye olumlu katkisi agik
bir sekilde orneklendirilmis olsa da, egitici animasyon tasarlanirken nelere
dikkat edilmesi gerektigine dair hala birgok soru isareti bulunmaktadir. Konuyla
ilgili gelecekte daha fazla kuramsal ¢alisma yapilmasinin faydali olabilecegi

dusunulmektedir.

Sonug olarak, bu tez ¢alismasi ile e-6grenme, ¢oklu ortam ve animasyon
uzerine onemli bir kaynak taramasi yapilmis; egitici animasyon hazirlanirken
nelere dikkat edilmesi gerektigine dair bilimsel veriler dogrultusunda bir Turkce
kaynak hazirlanmasi hedefi gergeklestirilmistir. Konuyla ilgili 5nemli
kuramcilardan Mayer’in (2001) prensipleri aktarilarak 6zellikle egitim
tasarimcilari ve animatorlere dnemli ipuglari verilmigtir. Hentbol oyun kurallarini
anlatan animasyon ile de bu oyunu 6grenmek isteyen ¢ocuklar ve yetigkinler
igin olabildigince etkili bir animasyon olugturulmaya caligiimigtir. Aslinda egitici
bir animasyon hazirlarken neleri dikkat edilmeli sorusundan yola ¢ikan bu
calisma, e-6grenme ve spor bagliklarini da igine alarak ¢ok disiplinli bir hal

almig, neticesinde kapsamli bir galisma ortaya konulmustur.
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