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0oz

Giniimiizde iletisim teknolojilerinin geldidi son nokta olan
internet kullanimi ve bununla birlikte mobil cihazlarin yayginlasarak
yeni medya mecralarinin olusturulmasi kitap formatlarinda da kokli
degisiklikler getirmistir. Bilginin sozcilkler ve en fazla resimlerle
zenginlestirildigi geleneksel Dbasili kitaplarin yerini; kullaniciya
yonelik etkilesimli araylizl sayesinde wvideo, animasyon, simiilasyon,

ses ve hipermetinler gibi ¢oklu ortam (multimedia) 6gelerinin
kullanildigi daha gelismis dijital kitaplar almaya baslamistir. Bir
coklu ortam 6gesi olarak dijital kitaplarda kullanilacak
animasyonlarin belirli ilkeler c¢ercgevesinde tasarlanmasi, O&Jrenciler
tarafindan kavramlarin ve konularin zihinsel temsillerinin

olusturularak daha hizli ve kalici OJrenmenin gerceklesmesine yardimci
olmaktadir. Tasarim tabanli OJrenme yontemiyle yapilan bu g¢alisma ile
¢coklu ortam ve animasyon kavramlari incelenerek, O&Jrenme slreclerine
katki saglamasi 1¢in egitsel animasyonlarin tasariminda gdz ardi
edilmemesi gereken birtakim ilkeler paylasilmistir. Bu baglamda ortaya
¢ikan sonuclar irdelenerek onerilerde bulunulmustur.
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ENRICHING MULTIMEDIA LEARNING MATERIALS WITH ANIMATION TECHNIQUES

ABSTRACT

Internet wusage which 1is the last point of communication
technologies today, and the creation of new media channels with the
widespread use of mobile devices have brought radical changes in book
formats. Traditional printed books in which knowledge is enriched with
words and pictures have started to be replaced by more advanced
digital books which uses multimedia elements such as video, animation,
simulation, sound and hypertexts with user interface design. Designing
animations to be used in digital books as a multimedia element within
the framework of certain principles helps students realize faster and
permanent learning by creating mental representations of concepts and
topics. With this study, which is made with the design-based learning
method, the concepts of multimedia and animation are examined, and
some principles that are not to be ignored in the design of
educational animations are shared in order to contribute to the
learning processes. In this context, the resultant results are
examined and suggestions are made.
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Insanlarin bilgiye ulasmak icin ylizyillar boyunca kullandidi en
6nemli ara¢ hic¢ stphesiz ki kitaplardir. Kitaplarin editim ve Ogretim
faaliyetlerindeki yadsinamaz rolii gilintmiizde de devam etmektedir. Ote
yandan, teknolojinin gelismesine paralel olarak dijital ekranlara
bagdliligimiz da her gecen glin artmaktadir. Dedisen aliskanliklarimizla
birlikte 0Ozellikle egitim alaninda dijital ekranlarin kullanimi,
6grencilerin elde ettikleri bilgiyi coklu ortam 6geleriyle
sentezleyerek Ogrenme faaliyetlerinin aktif olarak desteklenmesini
saglamistir. Bu nedenle egitim ve &Jretim siliregclerinde yalnizca metin
ve gOrsellerden olusan geleneksel kitaplarin vyerine; hipermetin,
video, ses, ¢izgi film ve animasyon, {i¢ boyutlu nesneler ve artirilmis
gerceklik gibi c¢oklu ortam 0OJeleriyle olusturulan OJrenme materyalleri
siklikla tercih edilmeye baslanmistir. EgJitim amac¢li materyallerin
alan wuzmanlari tarafindan bir takim gdrsel ve c¢oklu ortam tasarim
ilkeleri cercevesinde hazirlanmasi, materyalin anlasilmasi ile
birlikte 0Ogrenmeyi kolaylastirmak ve daha kalici hale getirmek icgin
son derece Onemlidir. Bir c¢oklu ortam 0©6desi olarak ses ve hareketli
gorintileri iceren animasyonlar; 6grenme materyallerindeki
kavramlarain, konularin ve mesajlarin anlasilmasi, vurgulanmasi ve
agiklanmasi ic¢in kullanilan etkili 0©ogretim teknikleri arasindadir.
Gorintl, ses, metin ve grafiklerin bir arada veya minferit olarak
sunulabildigi kisa bir animasyonla, sayfalarca metnin anlatim glici
saglanabilmektedir. Bu nedenle, animasyonlarin c¢oklu ortam &§elerine
sahip 0©grenme materyallerinde kullanilmasi; ilgi c¢ekme, baglanti
kurma, kolay anlama ve pekistirme gibi bilissel faaliyetler ac¢isindan
faydali olacaktir.

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Ginimiizde sayilari ve etkinligi her gecen giin artan etkilesimli
O0gretim materyallerinde kullanilan coklu ortam Ogeleri o6grenme
sirecinde etkin rol oynamaktadir. Bu Odelerden biri de animasyondur.
Animasyonun canlandirma 6zelligi sayesinde var olmayanin bile
betimlenebilmesi giglu ve etkilesimli bir anlatim 6zelligi
saglamaktadir. Bu calisma ile 0O6Jrenme materyallerinde c¢izgi film ve
animasyon teknik ve tilrlerinin kullanimina iliskin bilgiler verilmis,
animasyon ve ¢oklu ortam kavramlari tim yodnleriyle irdelenmistir.
Hazirlanacak olan 0©OJretim materyalinde yer alacak animasyonlar,
teknolojik gelismelerin egitime olan etkilerinin ortaya konulmasi
acisindan onemlidir. Ayrica, ele alinan konu ve ydntemin, bu alanda
sinirli olan bilimsel arastirma ve uygulamalara katki saglamasi ve bu
nedenle alana 1sik tutmasi ve diJer arastirmacilara kaynak olmasi
acisindan Onem arz edecedi disintlmektedir.

3. YONTEM (METHOD)

Bu c¢alisma kapsaminda “Tasarim Tabanli Arastirma” yontemi
kullanilmistir. Tasarim tabanli arastirma, kuramsal temele dayanan
egitim tasarimlarinin bigimlendirici olarak arastirilmasi ve tasarim-
kuram-uygulama ig¢liisiiniin etkilesimini bir ist noktaya tasima ihtiyaca
sonucunda ortaya c¢ikan Dbir arastirma yontemidir. Tasarim tabanlzi
arastirmalar, e-0grenme materyal ve ortamlarinin gelistirildigi
arastirmalarda etkili bir bigcimde kullanilabilmektedir. Tasarim
tabanli arastirmanin en Oonemli 6zellidi bir yenilik (yeni bir O&§renme
ortami, vyeni Dbir egitim wuygulamasi, vyeni bir kuram) {dretiminde
kullaniliyor olmasidir. Bu yontemin baslica amaci, dogal kosullardaki
O0gretme-6grenmeyi etkileyecek vyeni kuramlari ve uygulamalari ortaya
koymaktir. Bu yontem dedisik OJrenme Dbicimleri tasarlamayil ve bu
6grenme bigimlerini calismayi gerektirmektedir [1].
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5. COKLU ORTAM KAVRAMI (THE MULTIMEDIA)

Coklu ortam, bir bilgisayar veya diger elektronik araclar
vasitasiyla sunulan, dijital olarak maniplile edilmis metin, fotogdraf,
hareketli ve duragan grafikler, ses, animasyon ve video 6§elerinin bir
kombinasyonudur. Multimedya &Jeleri ile tasarlanmis zengin icerikli
bir sunum gbz kamastirici ve 1ilgi c¢ekici ©&6zellikleriyle, insanlarin
zihinlerindeki diisince ve eylem merkezlerini tetikleyebilmektedir.
Coklu ortam, aktarim/pasif 6Jrenen oJrenme modelinden deneyimsel/aktif
6grenen Ogrenme modeline dodru bir hareketle, geleneksel O6Jretim
yontemlerinin sinirlarinin Otesine gecerek O0gretim  siireclerinde
radikal degisiklikler yaratmistir ve Onimiizdeki yillarda yaratmaya da
devam edecektir [2]. Coklu ortam ©&6geleriyle hazirlanan egditim
materyallerinin OJrenmeye etkisi {zerine Dbircok Dbilimsel c¢alisma
gerceklestirilmistir. Bu c¢alismalardan en Onemlisi Amerikali egitim
psikolodu Prof. Richar E. Mayer’in (2009) Coklu Ortamla Bilissel
Orenme Kuramidir (Cognitive Theory of Multimedia Learning). Bu kurama
gore; O0grenmeyi tesvik etmek icin tutarlilik, dikkat cekme,
gereksizlik, mekdnsal yakinlik, zamansal yakinlik, parcalara bdlme, On
alistirma, bicim, c¢oklu ortam, kisisellestirme, ses ve gorinti gibi on
iki Ogretim ydbntemi incelenmis ve metin, goOrsel, animasyon, video ve
ses gibi birden fazla duyuya ayni anda hitap edebilen &Jelerin sunum
materyallerinde bir arada kullanilmasinin O&Jrenmeyi kolaylastirdig:

sonucuna ulasilmistir [3]. Coklu ortam kavrami, farkli dijital medya
bilesenlerinin bir araya geldidgi c¢ok yonli olarak duyulara hitap eden
ortamlari icermektedir. Etkilesimli teknoloji uygulamalari,

kisisellestirilmis icerik yonetim sistemleri, dijital icerik olusturma
olanaklari gibi vyeni teknolojiler ile c¢oklu ortam kavrami yeniden
yapilanmis ve yeni medya kavramini olusturmustur. Yeni medya siirecinde
ilk defa Dbenzersiz dijital medya kullanimlari ©One c¢ikmis ve c¢oklu
ortamin yeni teknolojik siirece entegrasyonu olanakli hale gelmistir
[4].

Her gecen giin gelisen teknolojisiyle c¢ok yoénli ve ileri seviyede
etkilesim iceren bircok dijital teknolojiyi igeren yeni medya, c¢oklu
ortam 0&delerini de kapsamaktadir. Bu bakimdan tipografi, grafikler,
video, ses, animasyon ve artirilmis gerceklik gibi coklu ortam &geleri
ayni zamanda yeni medyanin godrsel tasarim O&Jeleri arasinda da vyer
almaktadair. Multimedya uygulamalarinda baslik, icerik, meni ve
baglantilar metin ve sembollerin kullanimiyla olusturulmaktadir.
Tipografi; vyazi tipi stillerini, gOrinimini ve islevini diizenleyen,
harflere ve metinlere duygu kazandirarak aktarilmak istenen mesaji
daha etkili kilan gorsel ve vyapisal fonksiyonlarin tamamina verilen
addir. Tipografinin en Onemli iki unsuru “typeface” (harf karakteri)
ve “font” tur (yazi tipi). Renk, vyazi tipi boyutu, hizalama, satir
araligi, karakter araligi ve orantilama ile vyaziyl belirlenen bir
forma sokmak amaclanmaktadir. Typeface, genellikle bircok yazi boyutu
ve stili iceren bir grafik karakter ailesidir. Font ise, belirli bir
typeface ailesine ait tek bir boyut ve stildeki karakterlerden olusan
bir koleksiyondur. Ornedin Helvetica bir typeface iken, Helvetica Thin
bir font olarak betimlenmektedir. Ayrica “Serif” ifadesi tirnakli-
stislemeli karakterler icin, “Sans-Serif” ifadesi ise tirnaksiz-diz
karakterler ig¢in kullanilmaktadir. Tasarim diizleminde kullanilacak
olan typeface ve font karakterinin seg¢iminde, en temel kural
algilanirlik olmakla birlikte, tasarimcinin gdrsel vizyonu ve estetik
i¢ gldileri daha belirleyici olmaktadir. Font boyutlari bir harfin
yiuksekligini belirler ve genellikle punto cinsinden ifade
edilmektedir. 1 punto yaklasik olarak 0.376mm yliksekligindedir.
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Sans Serif

Gobrsel 1. Tirnaksiz (solda) ve tirnakli (sadda) yazi karakteri Ornegdi
(Image 1. Example of sans serif (left) and serif (right) typefaces)

Grafikler c¢oklu ortam uygulamalarinin en O6nemli 6§esidir. Duragan
grafiklerin yani sira hareketli grafikler, illistrasyonlar ve
fotograflar bu kapsamda dederlendirilerek hem islevsel hem de estetik
agidan tasarim dizlemine katki saglamaktadirlar. “Bir kompozisyonda
yer alacak grafikler; izlenebilecek baglantilari tanimlama, metinde
bahsedilen 0©geleri destekleme, metinde gecen maddeler arasindaki
iliskileri Dbetimleme, islerin wveya silrec¢lerin nasil c¢alistigini
anlatma ve gorsel c¢ekicilikle birlikte wvurgu saglama gibi amacglara
hizmet etmektedir [5]”.

)

GRAPHI, ) GRAPHICe ) GRAPHICS )

GRAPHICS ) GRAPHICS ) BRAPHICS )

Gorsel 2. GOrsel efekt amaciyla hazirlanan hareketli grafik sekansi
(Image 2. Motion graphic sequences prepared for visual effect)

Yeni medya uygulamalarinda vyaygin olarak, i1sitsel efektler,
mizikler, insan sesleri ve anlatici sesleri isitsel ©&ge olarak
kullanilmaktadir. Sesler; tiklama, hareket ettirme, secme gibi
kullanica denetiminde olan eylemlerde va da metinlerin veya
gorsellerin ekrana gelirken sergiledikleri hareketi pekistirme amacli
kullanilmaktadir. Efektler, mizikler, insan sesleri ve anlatica
sesleri olmak izere farkli tipteki sesler, ayri ayri ve zaman zaman da
bir arada kullanilabilmektedir. Kullanicilar icin isitsel Dbilgiler,
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gbrsel bilgilerle bir araya geldiginde anlam ifade etmektedir [6].
Teknik bir terim olarak video, “kayit edilmis gdrintilerin lzerinde
bazi1i islemler gergeklestirilmesinin ardindan, bu imgelerin monitdr
veya televizyon gibi dijital goérintiileme aygitlarinda gbsterilmesine
yarayan bir teknolojidir [7].” Bir coklu ortam araci olarak video ise,
gerek bir makine vasitasiyla kayit edilmis filmlere gerekse animasyon
gibi Dbilgisayar ortaminda olusturulan gdriintiilere video diizenleme
programlari araciligiyla vyazi, ses, grafik ve c¢esitli efektler
eklenerek, c¢esitli dijital aygitlarda izlenebilmesi ig¢in .mov, .avi,
.mpeg, .mp4 ve .mkv uzantili dosyalar haline donlistiirilmesidir.
Artirilmis gercgeklik; ses, video, grafik veya dokunsal geri bildirim
gibi bilgisayar tarafindan olusturulan iki boyutlu veya 1UuU¢ boyutlu
materyallerin, akilla telefonlar veya tabletlerdeki kamera ve
sensdrler araciligiyla gergek dinya fiziksel nesneleriyle {ist 1{ste
getirildigi etkilesimli bir deneyimdir [8]. Akilli telefon veya tablet
kamerasi, tetikleyici olarak kullanilan bir nesne veya OR koda
tutularak o nesneyle ilgili O&nceden hazirlanmis gorsel ve isitsel tim
verilerin sunumuna erisilebilmektedir.

Gorsel 3. Artirilmis gerceklik uygulamasi Ornedi [9]
(Image 3. An Example of augmented reality application)

6. COKLU ORTAM OGESI OLARAK ANIMASYON
(ANIMATION AS MULTIMEDIA ITEM)

En temel tabiriyle, sekil bitinligine sahip birbirini takip eden
karelerin bir hareket duygusu uyandiracak bicimde art arda
siralanmasiyla olusan gdriintiiye animasyon adi verilmektedir. Cotton ve
Oliver’e (1997) gbre animasyon, saniyede 15 kareden c¢ok saydam resmin
art arda gorintiilenmesi 1ile meydana gelen kesintisiz bir hareket
yanilsamasidir. Elle c¢izilerek yapilan teknide klasik (2D) animasyon,
bilgisayar ortaminda {dretim teknigine dijital (3D) animasyon ve
fotograf makinesi gibi diJer vyardimci araclarla vyapilan animasyon
teknigine ise durakli c¢ekim (stop motion) animasyon adi verilmektedir
[10]. Animasyon, bir baska deyisle “Canlandirma Sinemasi”; resim ya da
nesnelerin hareketli wve canli olduklari vyanilsamasini uyandiracak
bicimde diizenlenmesi islemidir. Animasyonun yaraticilarindan Norman
McLaren animasyonu, hareket eden c¢izimlerin degil, ¢izilenlerin
hareket sanati olarak tanimlamaktadir. McLaren’a gdre; her iki kare
arasinda ne oldudu, karenin lizerinde ne oldugundan c¢ok daha &nemlidir.
Bu yilizden animasyon, kareler arasinda yer alan goriinmeyen araliklar

olusturma sanatidir [11]. Cizgi Film ve Animasyon, belirli bir hikaye
kurgusuna dayali olarak yaratilan karakterlerin fizyolojik, duyusal ve
bilissel bilesenler baglaminda gdrsellestirilmesi ve

hareketlendirilmesine dayali Oyklileme siirecidir. Animasyon tasarimi
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icerisinde karakterler ©on plana c¢ikmaktadir. Clinkidl karakterlerin
davranissal ©zellikleri ile wvar oldugu Dbir gbdrsellestirme siireci
icerisine girilmektedir. Bu baglamda, illistrasyonlardan biraz daha
derin bir karakter analizi siireci icerir [4]. Canlandirma sinemasi
adiyla da anilan animasyon bircok alanda kullanilmaktadir. Animasyon
bir sinema filmi vya da ¢izgi film olarak {retilmesinin disinda
bilgisayar ©zel ortaminda ©zel efektleri vyaratmada, televizyon

programlarinda, video oyunlarinda, reklam amagli tanitim
calismalarinda, egitime destek ic¢in akan gdrsellerin hazirlanmasinda,
tip alaninda vb. ortamlarda kullanilmaktadir [12]. Animasyonlar,

editim odakli hazirlanan etkilesimli materyallerde gdrsel efekt ve
anlatim amaciyla iki ana c¢ercevede tercih edilmektedir. GOrsel efekt
olarak animasyon, etkilesim unsurlarinin kullaniciya tanitilmasi
amaciyla veya kullanicinin dikkatini c¢ekmek i¢in wvurgulanmak istenen
bir noktanin hareket kabiliyeti kazandirilarak anlatima dahil
edilmesiyle kullanilabilmektedir. Anlatim amac¢li tasarlanan ¢izgi film
ve animasyonlarda ise, belirli bir konsept icerisinde
senaryolastirilan bir konu metinler, canli veya cansiz karakterler,
sozel anlatim ve grafikler yardimiyla betimlenerek kullanicivya
aktarilmaktadir.

Gorsel 4. Anadolu Universitesi AOF Cocuk Gelisimi Programi icin
anlatim amaciyla hazirlanan ¢izgi filmden bir sahne [13]
(Image 4. A Scene from the Anadolu University Open Education Faculty
Child Development Program cartoon prepared for the expression)

Coklu ortam 6gesi olarak animasyonlar, yeni medya
uygulamalarinda egditsel film veya kisa bilgilerin gbrsel yolla
aktarildiga bir pekistirici olarak kullanilmaktadir. Ginumiz
uygulamalarinda bluylk cogunlukla dijital animasyon teknigiyle
hazirlanan animasyonlar tercih edilmektedir. Tasarimcilar iki boyutlu
animasyonlar ic¢in genellikle Adobe Animate, Procreate, Moho Pro ve

Animation Desk gibi uygulamalari tercih ederken, i¢  boyutlu
animasyonlar ig¢inse Autodesk 3Ds Max, Autodesk Maya, Cinema 4D ve
ZBrush gibi uygulamalar siklikla kullanilmaktadir. Canlandirma

teknikleri wve kullanilan materyallere bagli olarak gelisen animasyon
teknikleri; flat, kukla wve dijital animasyon olmak lzere f{cge
ayrilmaktadir. Flat animasyon, iki boyutlu bir ylizeyde hareketin
kurgulanmasidir. Cel, cut-out ve kolaj gibi geleneksel animasyon
tirlerini icermektedir. Kukla animasyonu, gergek ¢ boyutlu nesnelerin
veya tiplemelerin her kare ic¢cin degisik hareketler verilerek filme
alinmasi ve sonrasinda bu karelerin art arda eklenerek hareket hissi
kazandirilmasi islemidir. Son olarak dijital animasyon ise, flat ve
kukla dahil iki boyutlu veya 1l¢ boyutlu tim tekniklerin bilgisayar
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ortaminda uygulanmasi ile olusturulan animasyon tiridir. Gunumiz yeni
medya uygulamalarinda karmasik fikirlerin gorsel olarak ifade
edilebilmesi i¢in, grafik tasarim Ogelerine hareket kazandirilmasi ile
olusturulan hareketli grafikler (motion graphics) de animasyon
semsiyesinin altinda deJerlendirilmektedir. Bu bakimdan diger
animasyon tirlerine kiyasla daha ¢ok gdrsel zenginlide ve daha az
somut bir hikdye anlatim yodniine sahiptir. EgJitim icerikli olarak
tasarlanan materyallerde Dbahsi gegen animasyon tirlerinin tamami
kullanilabilmektedir. Cel animasyon teknigi, iki boyutlu animasyonlar
icin kullanilan en eski yoéntemlerdendir. Ayni anda Dbirkac kareyi
gbrebilmek ig¢in 1si1kli masa Uzerinde kagida c¢izilen figlirlerin veya
nesnelerin her karedeki hareketi c¢izilerek kurgulanmaktadir. Glinimiiz
animasyon programlarinda, 1sikli masanin sekanstaki o6nceki ve sonraki
gorintileri ayni anda gdrebilme islevi “onion skin” olarak
adlandirilan teknikle vyapilabilmektedir. Tween animasyonda ise,
keyframe olarak adlandirilan iki karenin arasinda yer alan kareler
program tarafindan doldurularak hareket hissi saglanmaktadir.

/;_5}7 )

Motion Tween X
A7 o . P o 2
4 Keyframe " Keyframe

Gorsel 5. Cel animasyon (solda) ve tween animasyon (sagda) Ornekleri
(Image 5. Example of cel animation (left) and tween animation (right))

Gorsel 6. EJitsel bir animasyona ait sekans [14]
(Image 6. Sequence of an educational animation)
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Orenme materyallerinde vyer alan ve eJitime katki saglayan
animasyonlara egitsel animasyon (educational animation) adi
verilmektedir. EJitsel animasyonlar bir fikri, konuyu, sekli, semayi,
isleyis siirecini veya Dbir seyin c¢alisma mantigini konu edinen
genellikle kisa c¢alismalardan olusmaktadir.

Mayer’a (2009) gOre insanin algisal ve bilissel sistemleri,
bilgi islemek icin sinirli kapasitelere sahiptir. Bu sinirlar asilirsa
anlama ve Ogrenme etkinligi tam olarak gerceklesememektedir. Bu
sebeple, egitsel animasyonlarin tasarlanma slirecinde bilgileri sunma
hizinin Odrencinin algisal ve bilissel anlamda etkili bir sekilde
isleyebilecedi makul seviyelerde olmasi gerekmektedir. Ote vyandan
animasyonlara s6zli veya vazili aciklamalarin eslik etmesi de
algilamayil kolaylastiran bir diger unsurdur. Duradan resimlerin
aksine, hareketli grafikler ve animasyonlar yardimiyla dinamik icerik
olusturmak mimkiindir. Dinamik icerikler ayni ekranda birden fazla
bilgiyi daha akici ve dikkat c¢ekici bic¢imde sunarak OJrenme siirecine
olumlu katkida bulunabilir. Bu durum ayrica Odrenme materyallerinin
araylz tasarimlarinda karmasiklidi ortadan kaldirarak daha sade ve
anlasilir bir tasarim diizeni olusturmak ic¢in de yararlidir.

Orenme materyallerinde kullanilan cizgi film ve animasyonlarin
ilk amaci bilissel Dbir islevi yerine getirmektir. Bu islev,
O0grencilerin konuyu anlamalarina neden olan Dbilissel sUrecgleri
desteklemeyi amac¢lamaktadir. Ayrica animasyonlar her yoénliyle kontrol
edilebilen bir anlatim teknidi oldudu ig¢in, konularin ve kavramlarin
tam olarak nasil tanimlanmak istendigi ile ilgili egitmenlere blylk
bir hareket kabiliyeti ve o6zgiirliitk imkd&ni sunmaktadir. Ote vyandan,
egitsel animasyonlarin vyararli olabilmesi i¢in tasarim slrecinde
Mayer’in Multimedia Learning (2009) kitabinda bahsettidi c¢oklu ortam
tasarim ilkelerinin bir kismindan vyararlanilabilir. Bu ilkeleri su
sekilde siralamak miimkiindiir:

e Tutarlilik: Konu disi materyaller tasarimin disinda tutuldudunda
O0grenme daha iyi gerceklesmektedir. Konuya bagli olarak birbiri
ile uyumlu ve anlamli kelimeler ve gdrsellerin kullanimi daha
iyi 6grenmeyi tetiklemektedir.

e Dikkat Cekme: Cizgi film ve animasyonun tasarimi
gerceklestirilirken, Onemli gd&rilen sozclik, resim veya konular
vurgulandidinda &Frenme daha iyi gerceklesmektedir. OJrencinin
dikkatini dersteki anahtar &Jelere yodnlendirmek, &Jeler arasinda
iyi bir baglanti vyapisina rehberlik ederek vyabanci islemeyi
azaltmaktadir. Bu sayede daha kalici O6Jrenme saglanmaktadir.

e Gereksizlik: OJgrenme bakimindan gdrsellerin ve s6zlii anlatimin
bir arada kullanildigi durumlar, gorsel, s6z1li anlatim ve
metinlerin bir arada kullanildigi durumlara gdre ¢ok daha iyi

sonuc¢clar vermektedir. Ogrencivye, ayni anda birgok 0Odenin
verilmesi bilissel kanala fazla yltkleme yapacadindan dolayi iyi
bir 0Odrenme gerceklesmeyecektir. Bu nedenle c¢izgi film ve
animasyonlarin gereksiz bilgi ve 6Felerden arindirilmasi
gerekmektedir.

e Pargalara Bdlme: Her Odrencinin algilama kapasitesi ayna

olmadigindan mantikli parcalara ayrilmamis uzun soluklu anlatim
ve sunumlarda &Jrenme iyi gerceklesmez. Kullanicilar, multimedya
mesaji sirekli bir birim olarak degil, kullanici tempolu
boélimlerde sunuldugunda daha iyi &8renirler.

e On Alistirma: Insanlar ana kavramlarin adlarini ve 6zelliklerini
bildiklerinde bir multimedya mesajindan daha derinlemesine
Ogrenme gerceklestirebilirler. Cizgi film ve animasyonun
sunumundan once O&drenciye konuyla 1ilgili giris dizeyinde s&zli
veya yazili bilgiler vermek, OJrencinin zihinsel model insasini
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sunum veya anlatim esnasinda dedil de Onceden tamamlayacadindan

daha iyi bir &6§renmeye ortam olusturacaktir.

e Bigim: GOrsel ve s6zlid anlatimin birlikte sunuldugu ortamlarda,
gorsel ve metinlerin kullanildidi ortamlara kiyasla daha iyi bir
O0grenme gerceklesir. GOrsel ve metinlerin bir arada kullanildig:
ortamlarda hem kelimeler hem de resimler bilissel sisteme
girerek gbrme duyusunda asiri vyikleme olustururlar. S6zli
anlatim ile bu ytk dengelenmekte ve &6grencinin gdrsel kanaldaki
resimleri tam olarak isleyebilmesi daha olasi hale gelmektedir.

e Kisisellestirme, Ses ve Resim: Anlatim veya sunum esnasinda
akademik veya resmi dil kullanilan ortamlara gbre, gunltk dil
kullanilan ortamlarda o&Jrenme daha iyi olmaktadir. OJrenciler,
egitimcinin onlarla konustugunu distindiiklerinde egitimeciyi
konusmaci bir ortak olarak gdrme olasiliklari daha ylksektir ve
bundan dolayili O6§renme daha iyi gerceklesir. Insanlar makine
sesinden ziyade gergcek Dbir insan sesiyle anlatim vyapilan
ortamlarda daha iyi OgJrenirler. Bununla Dbirlikte, konusan
kisinin &§renenlerle ayni ortamda olmayip sadece resminin veya
videosunun gdsterilmesi oOJrenmeyi olumsuz anlamda etkileyecektir
[3].

Egitim amac¢li sunulacak ¢izgi film ve animasyon c¢alismalarinin
bu ilkeler dogrultusunda hazirlanmasi, OJrenme sireclerine katki
saglamasi ac¢isindan Onemlidir. “Rieber’a (1990) gdre gdrsel, isitsel
ve etkilesimli animasyonlar editim ortamlarina bes boyutta katk:
saglamaktadirlar. Buna gOdre animasyonlar; bilginin algilanmasini
gelistirirler, Ogrenme motivasyonunu artirirlar, O0grenmeyi
pekistirirler, bilginin hafizada kalmasina yardimci olurlar, egitimin
cekiciligini artirairlar ve geri bildirimlerin kisa siirede alinmasina
yardimci olurlar [6 ve 15]”.

Liu ve Elms’in (2019) 254 lisans Odrencisiyle gercgeklestirdigi
calismalarinda, derslerde Odrencilerin anlayislarini gelistirmek igin
karmasik kavramlari ve 1ilkeleri ac¢iklamanin yani sira OJrencilerin
ilgi wve dikkatini diyaloglar, mizah ve gercek diinya Ornekleri ile
birlestiren bir dizi animasyon kullanilmistair. Bu calismanin
sonuc¢larina gdre animasyonlu OdJretim materyallerinin Odrencilerin
O0grenme deneyimini doért 0©6zel vyolla gelistirebilecedi gbsterilmistir.
Bunlar; o6grencinin ilgisini ve O&grenme siirecine katilimini artirmak,
teknik kavramlari Dbasitlestirerek ve gdrsel vyardimlar saglayarak
materyallerin daha kolay anlasilmasini saglamak, esnek ve kendi hizina
gbre OJrenmeyi kolaylastirmak ve geleneksel OJretim materyallerinden
canlandirici bir dedisiklik saglamak olarak siralanmaktadir [16].

Bilgisayar aracili iletisim tekniklerinin vyardimiyla, o6zellikle
animasyon gibi araclar kullanarak, &Jretmenler OgJrencilere farkli
6grenme deneyimi kazandirabilirler. Genel olarak, animasyon karmasik
bir kavrami daha basit bir sekilde sunmaya, Odrenciler arasinda ilgi
yaratmaya, OJrenmeye motive etmeye ve OJrencilerin dikkatini daha iyi
O0grenmeyi kolaylastiran belirli konulara c¢ekmeye vyardimci olabilir.
Animasyon kullanimi, 6frencileri aktif katilimcilara ve bilgi
yapimcilarina donlstliirebilir ve modern sinif dizeninde 0&drencilerin
O0grenme yeteneklerini gelistirebilir ve calistiklari konularin codunda
6grencilere olumlu tesvik saglayabilir. Bununla birlikte, &drencilerin
akademik performansindaki iyilesme derecesi bluyik 6lciide animasyonlu
igerigin tasarimina ve ayrica sinifta OJretim materyallerinin sunum
moduna bagli olabilir [17].

7. SONUC (CONCLUSION)

Biligsel teori ve bu konu cercevesinde gerceklestirilen
arastirmalara dayanarak, O6drenme slrecglerinde sadece yazili ve sdzll
metinlerden =ziyade c¢oklu ortam O&Felerinden de faydalanmak OJrenmeyi

124



Sakman, S.,
Fine Arts (NWSAFA), D0256, 2020; 15(2):116-126.

kolaylastirmakta ve percinlemektedir. Mayers’in Coklu Ortam OJrenme
Kuramina gdre, O6grenciler aktif olarak odrenme slirecine katildiginda
materyali anlama olasiliklari daha yiksektir. Dersteki materyale
katilmak gibi bilissel bir isleme girdiklerinde, materyali zihinsel
olarak tutarli bir sekilde organize etmek ve mevcut bilgileriyle
kalici olarak blitinlestirmek daha olasidir.

Ginlimiizde tasinabilir akilli cihazlarin gelismis islem glici ve
grafik isleme kapasitelerini kullanarak olusturulmus etkilesimli yeni
medya uygulamalara, kullanicilarda yeni bir dijital ktultir
olusturarak, bu ortamlarda calisacak olan kitaplarin da yalnizca metin
ve gOrsellerden =ziyade daha ¢ok etkilesime sahip olmasi gerektigi
beklentisini yaratmaktadir. Bu beklentilerin tam olarak karsilanmasi
icin metinler ve gorsellerin yaninda hipermetinler, hareketli

grafikler, animasyon ve simiilasyonlar, seslendirme, video ve
artirilmis gercgeklik gibi c¢oklu ortam &Felerinin etkilesimli olarak
sunulmasi gerekmektedir. Elektronik kitaplardan ¢ok daha genis
6zelliklere sahip bu yeni formatin “dijital kitap” olarak

adlandirilmasi daha uygun gorilmektedir.

Dijital kitaplarda kullanilacak olan ¢izgi film ve animasyon
calismalari konularain, kavramlarin ve slireclerin zihinsel
temsillerinin olusturulmasi acisindan gerekli ve ©O6nemlidir. GOrsel
tasarim ve ¢oklu ortam ilkelerine riayet edilerek tasarlanmis
animasyonlar, ©odrencilerin daha hizli ve daha kalici 0Ogrenmelerine
ortam saglayabilir. Ayrica zor veya soyut konularin aciklanmasi icgin
de egitmenlere Dbiyik kolayliklar olusturabilir. Bununla birlikte,

animasyonlar O6grencilerin isleme kapasiteleri goz 6niinde
bulundurularak tasarlanmalidir. Her mesajin iletilmesinde animasyon
kullanimi uygun olmayabilir. Cok uzun ve sik kullanimi tasarim
diizleminde Dbirlik  hissinin bozulmasina, 6§rencilerin dikkatinin
dagilmasina ve bdylece bir karmasaya sebep olabilmektedir. Bu nedenle
uzun metinleri desteklemek icin, aciklamasi zZOoxr bir fenomeni

tanimlamak ig¢in, teknik bir veriyi deneyimletmek ic¢cin ve zor
kavramlari aciklamak i¢in 0©Odrencilere sesli anlatima da sahip
animasyonlarin sunulmasi faydali olacaktair.

Cizgi film ve animasyonlarin hazirlanmasi Onceleri oldukca emek
isteyen zahmetli ve masrafli bir slire¢ olmasina karsin, bilgisayar ve
internet teknolojilerinin gelismesiyle bu durum tersine doénmiistir.
Egitmenler, Adobe Animate, Moho, 3ds Max, Cinema 4D, Maya ve Poser
gibi bilgisayar programlarini kullanarak, iki boyutlu veya ii¢ boyutlu
olarak ¢izgi film ve animasyonlar tasarlayabilmektedirler. Bununla
birlikte; Render Forest, Vyond, Powtoon ve Animatron gelismis web
platformlari sayesinde herhangi bir kodlama, karakter gelistirme veya
grafikleri hareketlendirme Dbilgisine ihtiya¢ duymaksizin, tamamen
stirikle-birak teknigiyle etkilesimli ve etkili ¢izgi film wve
animasyonlar da tasarlanabilmektedir. Gerek etkilesimli dijital
kitaplarin gerekse geleneksel Odretim ydntemlerinin c¢izgi film ve
animasyon teknikleriyle zenginlestirilmesi, 0O0Jrencilerin hayal glici ve
akilci diuslinme yeteneklerini gelistirerek 0OJrenme siireglerine katka
saglamasi sebebiyle Onerilmektedir.
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