ULUSLARARASI HAKEMLI INSAN VE SANAT ARASTIRMALARI DERGISI
International Journal of Humanities And Art Researches

i ® —
a r Copyright © 2016 ® Bursa Uludag Koleji Ozel Egitim Kurumlart
INTERNATIONAL JOURNAL OF “ISSN: 2687-4385 4 eISSN: 2687-6248

HUMANITIES AND ART RESEARCHES

http://www.ijhar.net # http://www ijhar.org & ijharjournal@gmail.com

HAZIRLIK SINIFLARINDA YABANCI DiL OLARAK FRANSIZCA
OGRETIMI ICIN BiR DAHI SAATI (GENIUS HOUR) ONERISI:
TOONYTOOL®

A Proposition for Genius Hour Activity during French Language Teaching Process in
the Preparatory Classes: ToonyTool®

Ogr. Gor. Dr. Sercan ALABAY
Orcid: 0000-0001-6478-7007 ¢ Galatasaray Universitesi Yabanci diller yiiksekokulu
sercan.alabay@gmail.com

ARTICLE INFO

Submit  :14.11.2021 Reference:

Accept  :10.12.2021 Alabay, Sercan. (2021). Hazirlik Siuflarinda Yabanci Dil
Published : 30.12.2021 Olarak Fransizca Ogretlml Icin Bir Dahi Saati (Genius Hour)

Onerisi: Toonytool®. Uluslararas: nsan ve Sanat Arastirmalar:

iThenticate Report: %8 v (Max. 20%) >
Dergisi, 6(4): 548-559

Area Editor: Dog. Dr. Erol OGUR

Technical Editor: Ogr. Gor. Siikrii KAYA
EOI: Keywords: ToonyTool, Genius Hour, French
http:/ / eoi.citefactor.org /10.11243 / ijhar.06.04.032

[=]:%%2 (=] 'y
€ ¥iThenticate' oreng i access
= i EY

Ozet Derleme ¢ Compilation
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Giintimtizde gelisen teknolojik aletler ve yayginlasan internet ag1 teknolojinin giinliik yasamin tiim alanlarinda
kullanilmasini saglamaktadir. Egitim ve 6gretim etkinlikleri de 6zellikle 2020 yilinin baglarinda ortaya ¢ikan salgin
sebebiyle daha da artarak teknolojik araglarla ve cevrimigi uygulamalarla gergeklestirilmektedir. Yabanc dil
egitimi de ¢oklu ortam araglarinin etkili bicimde kullanuldig1 alanlardan birisidir. Ttim yabanci dil 6gretmenleri
herhangi bir bilisim altyapisina sahip olmadan da siuf ortaminda dgretime ve 6grenmeye destek amach goklu
ortam materyalleri kullanmaya baglamistir. Bu konu egitimde 6nemli bir hal aldigindan yapilan aragtirmalar gesitli
kuramlar1 ortaya ¢ikarmustir. Richard Mayer’in gelistirdigi Tiretimci Coklu Orta Ogrenme Teorisi (Generative
Multimedia Learning Theory) ve bunu destekleyen dahi saati (genius hour) uygulamas: yabanc dil 6gretimi
siirecinde Ogretmenlerin ve Ogrencilerin web 2.0 araglarindan etkili bicimde yararlanabilecegini ortaya
koymaktadir. Bu caligmada ele alinan ToonyTool.com hem Mayer’in teorisini desteklemesi hem de dahi saati
aktivitelerinde etkili bigimde kullanilabilmesi agisindan &nemli bir gevrimici hizmetidir. Ogrencilerin ve
Ogretmenlerin {icretsiz erisebilecegi ve kullanici dostu ara yiiziiyle Fransizca 6greniminde bagarihi projeler
hazirlayabilecekleri ToonyTool.com bu ¢alisma kapsaminda ayrmtili bir sekilde incelenecektir.

Abstract

Today, the developing technological tools and the widespread internet network enable the use of technology in all
areas of daily life. Education and training activities are carried out with technological tools and online applications,
especially due to the epidemic that emerged in the beginning of 2020. Foreign language education is one of the
areas where multimedia tools are used effectively. All foreign language teachers have started to use multimedia
materials to support teaching and learning in the classroom environment without having any informatics
infrastructure. Since this subject has become an important issue in education, researches have revealed various
theories. The Generative Multimedia Learning Theory developed by Richard Mayer and the genius hour
application that supports it reveal that teachers and students can effectively benefit from web 2.0 tools in the foreign
language teaching process. ToonyTool.com, which is discussed in this study, is an important online service in terms
of both supporting Mayer's theory and being able to use the genius hour effectively in activities. ToonyTool.com,
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which students and teachers can access free of charge and where they can prepare successful projects in French
learning with its user-friendly interface, will be examined in detail within the scope of this study.

Girig

20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren dil ediniminde diger 6grenme kuramlarindaki gibi
tekrar tabanli yapisalc yaklasimin agiklayici olmaktan uzak olduguna iliskin teorilerle birlikte
sonraki yiizylla sarkan yeni ve wuzun tartismalar baglamistir. Pavlow’un klasik
kosullanmasimin (Mcleod, 2021) veya Skinner'in (Cheisa, 1994) davramigsal modelinin insan
ogrenmesini basite indirgedigi yoniindeki fikirler ¢ogaldikca Chomsky ve biligsel teoriler
sahnedeki yerlerini almistir. Eger dogustan gelen bir dilbilgisi yetenegine sahip olmasa
insanin teorik olarak smmirsiz sayida climleyi sirli sayida ses sembolleri yardimiyla
kurabilmesinin miimkiin olmadig1 yoniindeki “evrensel dilbilgisi” teorisi dil edinimi
tizerindeki calismalarda yeni bir ¢igir agmistir (Lemetyinen, 2012).

Biligsel teoriler ve insan beyninin 6grenme bigimi tizerine gergeklestirilen ¢alismalar 6zellikle
de dil 6grenimi konusunda yeni alt yapi ve materyallerin dogusuna olanak tanimugtir.
Bunlarin en belirgin olanlarindan Mayer’in ¢oklu ortam 6grenme teorisinde (Mayer, 2009)
insanin yalnizca kelimelere oranla kelime ve imajlarla daha iyi 6grendigini bunula birlikte,
coklu ortam Ogrenmenin yalnizca kelimelere resimler eklemekten de ibaret olmadig:
belirtilmektedir. Bu noktada Sweller'in bilissel yiik (cognitive load) teorisi (Sweller, 1988)
insanin ¢alisma belleginin (working memory) her seferinde kiigiik sayilabilecek bir miktar
bilgiyi isleyebilecegini 6ne siirdiigiinde, Mayer paralel olarak kendi ¢oklu ortam &grenme
teorisinde insanmin bilgi islemek i¢in iki ayr1 kanala sahip oldugunu (duyusal ve gorsel) ve
bunlarin sinirl kapasitelerinin bulundugunu belirmektedir.

Kaliteli ve kalict bir 6grenme igin kisith kapasiteye sahip bu 6grenme kanallarinin dogru
bilissel cagrisimlar1 yapan uygun miktarda bilgiyle doldurulmasinin gerekliligi yine Mayer’in
¢oklu ortam 6grenme teorisinin temelini tegkil etmektedir. Bu itibarla 6grenme materyalleri
tasarlanirken yaratacag biligsel yiikiin miimkiin olan en az, 6gretilmesi istenen kavramin
cagristminin ise en ¢ok olmasi genel kabul goren bir yaklagimdir. Giiniimiizde gorsel
materyallerin ¢ok tist seviyeye ulagsmasinda pay1 olan yapay zeka arttirilmis gerceklik ve hatta
sanal gerceklik sayesinde ogretim materyali olustururken duyusal ve gorsel kanala hitap
etmenin gectigimiz yiizyila oranla ¢ok daha kolay hale geldigini séylemek miimkiindiir.

Yabana dil egitiminde ¢oklu ortam araglarinin kullanimi yeni bir kavram olmamakla birlikte
1970°1i yillarda heniiz resim ve video alt yapist teknolojik yolculuklarinin basinda sayilirken
tek tip bir kullanim alanina sahip oldugu goriilmektedir. Simfta 6gretmen, derste kullanmak
istiyorsa s6z konusu gorsel materyalleri bulmak ve egitimde kullanulabilir hale sokmak
zorundayd1 Heniiz bilgisayar kavraminin bile diinyada yeni yayginlastigi donemde dersinde
s6z konusu materyalleri kullanmak isteyen bir 6gretmen ayni zamanda bilisim uzmani gibi
bir alt yapiya da sahip olmaliydi. Giiniimiizde gelisen teknolojik imkanlar bilisim altyapist
olmasa bile bir O6gretmenin sinifta Ogretime destek amagh c¢oklu ortam materyalleri
kullanmasmi kolaylastirmistir. Bu baglamda, alan yazinda konuya iligskin ¢aligmalar 20.
Yiizyiin sonlar1 ve 21. Yiizyilin baglarinda yogunlagsmigtir. Konuya iliskin en temel kuram
Richard Mayer’in gelistirdigi Tiiretimci Coklu Orta Ogrenme Teorisi (Generative Multimedia
Learning Theory) dir.

Richard Mayer (Mayer, 2001) tarafindan gelistirilen Ttiretimci Coklu Orta Ogrenme Teorisi
(Generative Multimedia Learning Theory), 6grenmeyi ilgili bilgiyi se¢meyi, segilen bilgiyi
organize etmeyi ve yeni bilgiyi dnceden var olan bilgiyle biitiinlestirmeyi iceren aktif bir siireg
olarak ele almaktadir (Mayer, 1997). Teori, anlamin se¢im, organizasyon ve entegrasyon
olarak kabul edilen {i¢ temel biligsel siire¢ yoluyla yaratildigini 6ne siirer.

Tiiretimci Coklu Ortam Ogrenme Teorisi, sézlii ve sdzsiiz bilgilere kisa siireli bellekte art arda
erigildigini 6ne siirer. Bundan sonra, bilginin sozlii ve gorsel temsillerle islendigi ve daha
eksiksiz bilgiye gotiiren biitiinsel bir form elde edildigi yer olarak isleyen bellek devreye girer.
Tipik olarak, dil 6grenenlere multimedya araciligiyla sozlii ve gorsel girdiler sunuldugunda
faydali bilgiler secer ve diizenlerler. Boylece, bir tiir zihinsel ve anlamli yap: inga etmek igin
iligkiler kurulabilir (Ariew, 2006).
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Cilt, 6, Say1 4, 2021 550

Tiiretimci Coklu Orta Ogrenme Teorisinde, ()'grenci ﬁ(; onemli biligsel siirecle mesgul olur. 113
biligsel stirec, secme, bir metin tabani olusturmak igin gelen s6zli bilgilere ve gorsel bilgilere
uygulanir. Ikinci bilissel siire¢ olan organizasyon, aciklanacak sistemin sozlii bir modelini
olusturmak icin kelime ve goriintii tabanina uygulanir. Son olarak, {iciincii siireg olan sdzctik
ve gorselleri kaynastirma, 6grencinin sdzel modeldeki ve gorsel modeldeki kargilik gelen
olaylar, durumlar veya parcalar arasinda baglant: kurdugunda ger(;ekleglr Paivio'nun (1990)
Ikili Kodlama Teorisi ile birlikte, Mayer'in tiiretimci ¢oklu ortam Ogrenme teorisi, segim,
organizasyon ve kaynastirma siireclerinin iki farkli sistemde gergeklestigini savunmaktadir:
sozlii girdi igin sozlii sistemler ve gorsel girdi igin s6zlii olmayan (gorsel) sistemler.

Model, ilk baskist 1997'de yayinlanan "Multimedia Learning" adli ¢alismada daha ayrintili
olarak agiklanmustir. Mayer, 6grencilerin bilimsel bir agiklamay1 anlamalaria yardimei olmak
icin multimedya kullanmanin bes ana ilkesini (daha sonra teoriyi genisletip ilke sayisin
arttirmigtir) veren bir dizi calisma ortaya koymustur. Dahi saatinde toonytool.com
kullanimina iligkin taban tegkil edebilecek olan ilkeleri agsagidaki gibi siralayabiliriz.

1) Goklu Ortam Ilkesi: ilk ilke &grencilerin yalniz bir kanaldan degil iki kanaldan (gorsel
ve igitsel) birden gelen bilgi 1s1ginda daha iyi 6grendigini ortaya koymaktadhir.
Ornegin, ilgili bir animasyonu izlerken bir bisiklet lastigi pompasinin calismasini
aciklayan bir anlatimi dinleyen 6grenciler, problem ¢ézme etkinli§inde yer alan
sorulara, animasyon gostermeden ayni anlatimi dinleyen 6grencilere gore iki kat daha
fazla yanit tiretmistir (Mayer ve Anderson, 1991). Benzer sekilde, eslesen kelimelerin
yanina yerlestirilmis altyazili resimlerle metni okuyan 6grenciler, daha sonraki bir
problem ¢ozme testinde metni basitge okuyan &grencilere gore yaklasik %65 daha
yararh ¢oztimler ortaya koymustur (Mayer, 1989; Mayer ve Gallini, 1990). Bu sonuca
¢oklu ortam etkisi denilmektedir. Coklu ortam etkisi, coklu ortam agiklamalarini alan
ogrenciler, sozlii model ve gorsel model olmak tizere iki farkli zihinsel temsil
olu§turabildik1eri ve bunlar arasinda baglanti kurabildikleri igin, ¢oklu ortam
O0grenmenin biligsel teorisi ile tutarhidir.

2) Uzamsal Yakinlk Ilkesi: Bu ilke 6grencilerin gorsellerin ve kelimelerin ders
materyalinde birbirlerine yakin yerlerde sunuldugunda, birbirlerine uzak yerlerde
sunulduklar1 durumdan daha iyi 6grendiklerini savunmaktadir (Akkoyunlu ve
Yilmaz, 2005).

3) Zamansal yakinlik ilkesi: Yine gorseller ve metinler zamansal bir uyum iginde birbirini
takip eder sekilde sunulursa 6grenmenin daha iyi olacag: tizerinde durulmaktadir.

4) Bireysel Farkliliklar ilkesi: Yukaridaki ilkeler, yiiksek bilgiye sahip ¢grencilere gore
diisiik bllglye sahlp ogrenciler icin daha onemlidir. Dérdiincii ilke, ¢oklu ortam
etkilerinin &grencinin bireysel farkliliklarina bagh oldugunu belirtir. Ornegin, 6n
bilgiye sahip olmayan 6grenciler, yiiksek diizeyde 6n bilgiye sahip olan 6grencilere
gore daha giicli coklu ortam etkinliklerine ihtiyag duymaktadirlar (Mayer ve Gallini,
1991; Mayer, Steinhoff, Bower ve Mars, 1995). Coklu ortam destekli O0grenmenin biligsel
teorisine gore, yiiksek on bilgiye sahip 6grenciler, animasyon dinlerken veya okurken
kendi zihinsel goriintiilerini olusturabilirler, boylece bitisik gorsel sunum gerekli
degildir. Ek olarak, uzamsal yetenek testlerinde yiiksek puan alan 6grenciler, uzamsal
yetenek konusunda diisiik puan alan 6grencilere gore ¢oklu ortam destekli 6grenme
etkinliklerinde daha fazla bagar1 gostermislerdir (Mayer ve Sims, 1994). Coklu ortam
6grenmenin bilissel teorisine gore, yiiksek uzamsal yetenege sahip 6grenciler gorsel
imgeyi gorsel calisma belleginde tutabilirler ve bu nedenle sdzciiklerin ve goriintiilerin
tiimlesik sunumundan yararlanma olasiliklar: daha ytiksektir.

5) Tutarlilik Ilkesi: Besinci ilke, 6grencilerin, 6zetin daha uzun bir Ver51yonundan ziyade,
ilgili kelimeleri ve goriintiileri vurgulayan tutarl bir 6zetten daha iyi kavradiklar
teorisine dayanmaktadir. Ornegin, yildirnmin nasil olustugunun asamalariyla
betimleyen ¢izimlerle aciklayan bir metni okuyan 6grenciler, sonraki bir problem
¢ozme etkinliginde, gorsellerle desteklenmemis diiz bir metin okuyan 6grencilere gore
%50 daha fazla yararl ¢6ztim tiretmistir (Mayer, Bove, Bryman, Mars & Tapangco,
1996).

Tiiretimci Coklu Orta Ogrenme Teorisi'nin, 6grencileri ¢oklu ortam materyalleri ile
destekleyerek, bireysel farkliliklarin1 g6z 6niine alan, bunun yani sira onlarin égrenmelerini

Uluslararast Hakemli Insan ve Sanat Aragtirmalari Dergisi ﬁ‘jhar
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kendi 6grenme hizlarina ve kapasitelerine gore gergeklestirmelerini destekleyen bir kuram
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu noktada “dahi saati (genius hour)” yaklagiminin, ¢oklu
ortam destekli 6grenme stireclerinin uygulandig: siniflarda etkili bicimde kullanilabilecegini
soylemek miimkiindiir. Dahi saati yaklasimi 6grencilerin ilgileri, bilgileri ve &grenme
gudtileri dogrultusunda 6grenmelerinin gergeklestigini savunan bir yaklagimdir. Dahi saati
yaklagimini diger 6grenme yaklasimlarindan ayiran bazi 6zellikler bulunmaktadir. Dahi saati
yaklagimi 6grenci merkezlidir, arastirmay1 destekler, 6zgtindiir, sinif igerisinde ¢oziilecek yeni
problemlerin dgrencilere sunulmasimi saglar yaraticiligi destekler, kisisellestirmeye
uygundur, amag odakhidir, siklikla is birligini de destekler ve sosyallesmeyi saglar. Ancak
dahi saati standartlara dayanmaz, 6grenciler icin bos zaman aktivitesi degildir, 6gretmen
merkezli degildir, kuralsiz degildir, sonunda bir 6l¢gme araci kullanilarak degerlendirilmez ve
devlet okullarinda da kolaylikla uygulanabilecek bir yaklasimdir. Dahi saati yaklagimu ile ilgili
bir diger 6nemli nokta ise bu yaklagimin 6grencinin meraki sonucu elde ettigi bir problem
sorusu sonucunda Ogrenciyi arastirmaya ve yeni bir 6grenmeye tesvik etmesinin 6nemli
oldugudur. Ayrica dahi saati uygulamast sonucunda elde edilen iiriiniin de digerleriyle
paylagilabilir ya da basilabilir bir materyal olmas: 6nemlidir (Teachthought, 2021).

Dahi saati yaklagimini ve ¢oklu ortam destekli 6grenme teorisini benimseyen bir yabanci dil
Ogretmeninin yararlanabilecegi bir¢cok c¢evrim igi, ¢evrimdig1 {icretsiz uygulama
bulunmaktadir. Ornegin Animato, Renderforest, Powtoon ve ToonyTool bu servisler arasinda
yer almaktadir. Kullanici dostu arayiizii, dil 6gretimine uygun zengin sablon yapisi ve ¢oklu
dil destegine sahip olusuyla dikkat geken ToonyTool'un Fransizca hazirlik sinif dgrencileri
icin ¢coklu ortam igerik olusturmada kullanimi bu ¢alismada ele alinmistir.

ToonyTool.com

ToonyTool.com &grencilerin ve dgretmenlerin kendi ¢izgi film, poster ve animasyonlarim
hazirlayabilecegi ticretsiz ¢evrimigi web 2.0 aracidir. Internet baglantisi ve bir tarayiciya sahip
her yastan kullaniai ticretsiz bir hesap olusturarak igerik {iretebilir. Kullamicilar
ToonyTool.com'un sagladigi veya kendilerinin yiikledigi arka planlari, karakterleri ve
konusma balonlarin1 kullanarak bir ya da daha fazla ¢izgi film karesini hazirlayabilir,
birlestirebilir ve animasyon haline getirebilmektedirler. Dahi saati yaklagiminin temel
Ogelerinden ciktilarin paylagimini destekleyen ToonyTool.com, 6grenci ve 6gretmenlerin
hazirladiklar1 igerigi kaydedip ¢evrimi¢i paylagmalarina ve yazdirmalarina olanak
tanimaktadir.

ToonyTool.com’un ana sayfas: Sekil 1'de gosterilmistir.

ﬁ\jhar Uluslararast Hakemli Insan ve Sanat Aragtirmalari Dergisi
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Free Online Cartoorildhd Comic Strip Maker

ToonyTool.com is a free online cartoon maker and (animated) comic creator took: create and share youn,.own cartoons; comics.and.animations. Choose or upload a
background, add our or your own characters and speech bubbles. You can create/Singlerog multiple frames comics and combine them into one comic or animation.
Download, print or email the resukting Cactoon,01 save and share it online.

Sekil 1. ToonyTool.com ana sayfa

Fransizca Hazirlik sinifinda bos zaman aktivitelerini (les loisirs) 6gretmek igin kullanilabilecek
ornek bir ¢izgi filmin hazirlanma asagida gosterilmistir. Kullanic1 toonytool.com web sitesine
eristiginde karsisina ¢ikan yeni proje sayfas: sekil 2 ‘de verilmistir.

ST v oo

Cartoon ~

Objects.

Frame > Setting~  People  Animais Speech bubbie

b y

Sekil 2. ToonyTool.com proje ana sayfast

Sekil 2’de goriildiigii tizere kullanici projenin ana sayfasina eristiginde “Frame” meniisiinden
arka plan rengini ve resmini degistirebilecegi gibi yaptig1 calismasini da kaydedebilmektedir.
“Setting” mentisii ise kullanicinin hazirlayacagi animasyonun gegecegi ortami se¢mesini
saglamaktadir (menii igerisinde “oturma odasinda”, “sahilde”, “discide” gibi segenekler
bulunmaktadir). “People” meniisii igerisinde animasyonda yer alacak karakterlere iliskin ¢ok
sayida sablon yer almaktayken, “Animals” ve “Object” meniileri de kullanicilarin
animasyonlarinda kullanacaklar1 hayvanlar1 veya nesneleri mevcut alt yapidan se¢melerini ya
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da kendi istedikleri resimleri yiikleyerek calismalarma eklemelerini saglamaktadir. “Speech
bubble” meniisii ile kullanicilar animasyonlarina konugma balonlar1 ekleyebilmektedirler.
“Text” menitisii ise kullanicilara projelerinin giris veya sonug¢ sayfalarina galismalarmin
isimlerini yazmalarina olanak saglamaktadir.

Yukarida verilen bilgiler 1s1§inda bir Fransizca 6gretim gorevlisinin {iniversite yabanci dil
hazirlik snifinda “les loisirs” konusunu 6rneklendirmek icin 6grencilerinden hazirlamalarinm
istedigi proje sekil 3, sekil 4, sekil 5 ve sekil 6'da gosterilmistir.

Sekil 3. Les Loisirs giris sayfast

Sekil 4. Les Loisirs 1. sayfa

ﬂ;i!l:a_r Uluslararasi Hakemli insan ve Sanat Arastirmalar1 Dergisi
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Le ski me détendre |

e ®e

o | Do | 7 -

BQ O Miuwesv

frome~ Setthgv Pecpe  Aumas  Obects  Speechbubbie  Text

Les jeux vidéo ]
me plaisent |

h A

Sekil 6. Les Loisirs 3. sayfa

Sekil 3, 4, 5 ve 6'da goriildugii tizere ToonyTool.com hem yabanci dil 6gretmenlerinin hem de
ogrencilerin kolaylikla kullanabilecegi, kullanici dostu ara yiizii ve sablonlarinda yer alan
eglenceli cizimleriyle 6grencilerin ilgisini cekecek, derste Ogrendiklerini pekistirmek igin
hazirlayacaklar1 projeleri eglenerek ve zorlanmadan olusturmalarini saglayacak bir web 2.0
aracidir. Bu nedenle yabanci dil 6gretme ve 6grenme siirecinde kullanilmasimin yararl olacag:
distintilmektedir.

Mayer’in ¢oklu ortam teorisinde stz ettigi bilginin hem gorsel hem de duyma tabanli kanaldan
iletilmesi durumunda daha iyi 6grenildigi tezi baz alindiginda bugiin kullanilan pek g¢ok
yabanci dil 6gretimi materyalinin bu nitelige sahip oldugunu goriirtiz. Bununla birlikte
ogrencilerin kendi kendilerine tireterek Ggrenebilecekleri platformlar hem bu iki kanal
tizerinden 6gretimi desteklemekte hem de kisisel tecriibe ve eglenceyi de icine katarak daha
pozitif bir 6grenme ortami sunmaktadar.

Uluslararast Hakemli Insan ve Sanat Aragtirmalari Dergisi ﬁ‘jhar
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Sonug¢

Iletisimsel yaklagimla birlikte 6gretmenin merkezi unsur oldugu yabanc dil 6grenme
metotlar1 eski 6nemlerini kaybetmis, bilginin 6grenciler aras: aktarilip paylasarak daha etkin
sekilde edinilebilecegi kabul gérmiistiir. Boylelikle 6grencinin pasif konumda oldugu klasik
yabanci dil 6grenme metotlarina gore kendi 6greniminden sorumlu olan, daha otonom ve
hatta yaratic1 (creative) 6grencilerin ana unsuru tegkil ettigi yeni 6grenme metotlarina gegis
saglanmistir. Sanal ve artirllmis gerceklikle birlikte 6grencilerin yaparak 6grendigi web 2.0
destekli araclar sayesinde yabanci dil 6gretimi, efektif ve eglenceli ve 6grenciler igin ¢ekici hale
gelmistir. Bu baglamda toonytool.com &grenci ve Ogretmenlere poster, cizgi film ve
animasyonlar hazirlayarak Fransizca 6gretimini ve 6grenimini daha cazip hale getiren bir arag
olarak kabul edilebilir.

Ulusal ve uluslararasi alan yazin incelendiginde yabanc dil 6gretiminde web 2.0 araclarinin
yabanci dil 6gretiminde kullamildigi goriilmektedir. Bu caligmalarin genellikle Ingilizce
ogretimi iizerine yapildigini sdylemek miimkiindiir. Ornegin Coban ve Adigiizel (Tiiregiin
Coban & Adigiizel, 2022) yaptiklar1 galismada uzaktan egitim ile Ingilizce &gretiminde
kullanilan web 2.0 araglarmin 8grencilerin 6grenme bagarisi tizerinde olumlu etkisi oldugunu
ortaya ¢ikarmiglardir. Septiyani, Safriyani ve Asmiyah (2020) ise bagka bir calismada egitim
fakiiltesi Ogrencilerinin  hikaye anlati metni hazirlama siirecinde ToonyTool.comu
kullanmalarini incelemis ve 6grencilerin basarilari ile motivasyonlar tizerinde olumlu bir
etkisi oldugu bulgusuna ulasmistir. Mutlugiin ve Topuz (2020) da yaptiklar1 ¢alismada
hikayelerin olusturulmasinda ve daha genis kitlelere ulagtirilmasinda dijital araclarin
kullaniminin 6nemli hale geldigini ifade etmiglerdir. Tim bu ¢alismalar dikkate alindiginda
Fransizca Ogretimi ve Ogrenimi siirecinde 6nemli bir yere sahip olan okuma ve yazma
etkinliklerinin giiniimiiz gelisen teknolojisi sayesinde dijital ve ¢evrimigi yollar kullanilarak
yapilmasinin daha etkili olacagini séylemek miimkiindiir. Bu noktada ise ToonyTool.com’un
Fransizca Ogretimi ve Ogrenimi siirecinde Ogretmenler ve Ogrenciler tarafindan
kullanilmasmin 6grenci motivasyonu ve bagarisi {lizerinde olumlu bir etki yaratacag:
ongoriilmektedir.
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Extended Abstract

Studies on cognitive theories and the way the human brain learns have allowed the birth of
new infrastructure and materials, especially in language learning. In Mayer's multimedia
learning theory (Mayer, 2009), which is one of the most prominent of these, it is stated that
people learn better with words and images than only words, but multimedia learning is not
just about adding pictures to words. At this point, when Sweller's (1988) cognitive load theory
suggests that human working memory is capable of processing a small amount of information
each time, Mayer parallels in his multimedia learning theory that humans have two indicates
that it has separate channels (sensory and visual) and that they have limited capacities.

The necessity of filling these learning channels, which have limited capacity for quality and
permanent learning, with the appropriate amount of information that makes the right
cognitive connotations, also forms the basis of Mayer's Generative Multimedia Learning
Theory. In this respect, it is a generally accepted approach that while designing learning
materials, the cognitive load to be created should be the least possible and the connotation of
the concept to be taught should be the highest. Thanks to artificial intelligence, augmented
reality and even virtual reality, which has a share in the achievement of visual materials to a
very high level today, it has become much easier to address the sensory and visual channels
while creating teaching materials compared to the last century.

Generative Multimedia Learning Theory considers learning as an active process that includes
selecting relevant information, organizing the selected information, and integrating new
information with pre-existing knowledge (Mayer, 1997). The theory proposes that meaning is
created through three basic cognitive processes: choice, organization, and integration.

It is possible to say that the Generative Multimedia Learning Theory is a theory that supports
students’ learning a foreign language with multimedia materials by taking into account their
individual differences, as well as supporting them to achieve learning according to their own
learning speed and capacity. At this point, it is possible to say that the "genius hour" approach
can be used effectively in classrooms where multimedia supported learning processes are
applied. The genius hour approach is an approach which argues that students learn in line
with their interests, knowledge and learning motivations. There are some features that
distinguish the genius hour approach from other learning approaches. The genius hour
approach is student-centered, supports research, is original, presents students with new
problems to be solved in the classroom and enables them to support their creativity, is suitable
for personalization, is goal-oriented, often supports collaboration and provides socialization.
However, the genius hour is not based on standards, it is not a free time activity for students,
it is not teacher-centered, it is not without rules, it is not evaluated using a measurement tool
in the end, and it is an approach that can be easily applied in public schools. Another important
point about the genius hour approach is that this approach encourages the student to research
and learn a new thing as a result of a problem question that the student gets as a result of their
curiosity. In addition, it is important that the product obtained as a result of the genius hour
application is a material that can be shared or printed with others (Teachthought, 2021).

There are many free online and offline applications that a foreign language teacher who adopts
the genius hour approach and multimedia-supported learning theory can benefit from. For
example, Animato, Renderforest, Powtoon and ToonyTool are among these services. The use
of ToonyTool, which has a user-friendly interface, rich template structure suitable for language
teaching, and multi-language support, in creating multimedia content for French preparatory
class students is discussed in this study.

ToonyTool.com is a free online web 2.0 tool where students and teachers can create their own
cartoons, posters and animations. Users of all ages with an Internet connection and a browser
can create a free account and create content. Users can prepare, combine and animate one or
more cartoon frames using backgrounds, characters and speech bubbles provided by
ToonyTool.com or uploaded by them. Supporting the sharing of outputs, one of the key
elements of the genius clock approach, ToonyTool.com allows students and teachers to save,
share and print the content they prepare online. In this study, the preparation process of a
sample cartoon that can be used to teach leisure activities (les loisirs) in the French Preparatory
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Class is discussed. ToonyTool.com is a web 2.0 tool that can be easily used by both foreign
language teachers and students. For this reason, it is thought that it will be useful to use it in
the foreign language teaching and learning process.

Catisma Beyani

Makalenin herhangi bir agamasinda maddi veya manevi ¢ikar saglanmugtr.

Yayin Etigi Beyan1

Bu makalenin planlanmasindan, uygulanmasina kadar olan tiim siirecte “Yiiksekdgretim
Kurumlar: Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim
kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine
Aykir1 Eylemler” baghig: altinda belirtilen eylemlerden hicbiri gergeklestirilmemistir. Bu
aragtirmanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmustur. Bu ¢alisma
herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in génderilmemistir.
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