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Eda GUNER

OZ internet ve bilgisayarlar insanlara gercek zamanli iletisim ve etkilesim imkanlar1 sunmakla kalmiyor,
iclerinde barindirdiklar: uygulamalar sayesinde hayatin bir¢ok alaninda insanlara yasamay: daha kolay ve
keyifli hale getiriyor. internet ve bilgisayarlarin insan hayatinda etkili olduklari konulardan bir tanesi de
miizik olmustur. Bilgisayarlar ve tasinabilir bilgisayarlar, calistirdiklar1 uygulamalar sayesinde Kkisilerin
miizik egitimlerine katkida bulunabiliyor, basit veya karmasik besteler yazmalarina yardimci olabiliyor ve
hatta miizik 6grenme siirecini bir oyuna dontstiirerek daha keyifli hale getirebiliyorlar. Bu uygulamalar
interaktif yapilar1 sayesinde kullanici ile stirekli etkilesim halinde bulunup, kimi zaman kisilere sesler ile
asinaliklarini arttirmak, kimi zaman ise kendi seslerini kullanmak gibi edinimler kazandirabiliyorlar. Bu
arastirmada mobil uygulamalarin ortaokul 6grencileri tarafindan kullanilma durumlarinin incelenmesi, bu
uygulamalardan ne diizeyde yararlandiklar1 hakkindaki gériislerinin elde edilmesi amaglanmistir.

Anahtar Sézciikler: Mobil uygulamalar, Egitsel miizik uygulamalari, Bilgisayar destekli miizik egitimi

ABSTRACT. Internet and computers not only provide people with real-time communication and
interaction, but also make the peoples' life more enjoyable and aesy in many area, thanks to the
applications they have in them. Computers and the internet applications are quite effective in the musical
area. Computers and portable computers can contribute to music education for people by helping them
write simple or complex compositions and even make the music learning process more enjoyable by
transforming it into a game. These applications interact with the user through interactive structures,
sometimes acquiring acquisitions such as increasing their familiarity with sounds and sometimes using
their own sounds. In this research, it is aimed to examine the use of mobile applications by junior high
school students and to obtain opinions about the level of utilization of these applications.

Keywords: Mobil applications, Educational music applications, Computer based music education

SUMMARY
Introduction. Internet and computers not only provide people with real-time communication
and interaction, but also make the peoples' life more enjoyable and aesy in many areas, thanks to
the applications they have in them. Computers and the internet applications are also quite
effective in the musical area.

Computers and portable computers can contribute to music education for people by helping
them write simple or complex compositions and even make the music learning process more
enjoyable by transforming it into a game. These applications interact with the user through
interactive structures, sometimes acquiring acquisitions such as increasing their familiarity with
sounds and sometimes using their own sounds.

In this research, it is aimed to examine the use of mobile applications by junior high school
students and to obtain opinions about the level of utilization of these applications.

Method. In the research, screening model was used. A questionnaire consisting of 25 questions
developed by the researcher a working group of 100 students consisting of middle school 5th, 6th,
7th and 8th grade students were applied. The data were processed and the frequency percentage
tables were subtracted.
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Results As a result of the research, 53% of the group stated that they use games on smartphones
and tablets, 92% said they use completely or partially music applications, 60% completely and
34% said that these applications are educational and instructive.

In addition, 47% of the respondents indicated that music was increased by these
applications, 34% were partially related, 59% were music-related applications, and 18% had to
be partially increased.

67% of the respondents indicated that they had learned the songs in the games, 23% had
learned partially, and 10% said they didn’t learn the songs in the games. A large majority of users
seem to be stimulated by auditory memories, one of the basic elements of music education.

Seventy-six percent of the participants in the study indicated that a person could play a
rhythm instrument, 17% said a rhythm instrument could be partially played, and 7% didn’t think
that a rhythm instrument could be played. These applications seem to give users a familiarity with
the instruments in question.

Thirty-five percent of the participants in the study said that the rhythm of the rhythm games
could feel the rhythm of the rhythm, 32% of the rhythm games felt the rhythm of the rhythm was
partially felt and 33% of the rhythm games did not feel the rhythm of the rhythm.

42% of the participants reported that the song in the application could progress without
rhythm disruption, 42% said the song could progress without partly disrupting the rhythm, and
16% if the song could not progress without rhythm disruption. This indicates that the applications
are well adjusted in terms of difficulty. The result is that the practices give them rhythmic
awareness.

Of the participants in the study, 59% stated that they could be accompanied by a singing
rhythm while using these exercises, 32% stated that they could be partly accompanied, and 9%
could not accompany a singing rhythm. It is seen that a large majority of users have a rhythmic
awareness during the use of applications.

80% of the participants stated that they can feel the rhythms in the games, 12% can feel it
partially and 8% can not feel the rhythms. It is observed that the rhythms used in the applications
are felt by the majority of the users.

Discussion and Conclusion. According to the results of the research, it is seen that the changing
and developing technology is an indispensable part of human life. The rapid increase in the users
of the mobile environment comes to the fore as an indispensable part of human life with the
popularity shown to mobile applications. In music and music education, these are the branches
that take advantage of this rapid development of technology. As a result of the surveys and surveys
that have been made, it can be seen clearly that the exercises help people to acquire musical
memories, to distinguish musical styles, to acquire motor skills and to acquire motor skills and to
provide the motivation that can provide the stability of music education.

The use of tablets for music education is now widespread in many countries, including
Turkey. Within the national education program, these applications can be introduced to the
students in the context of computer assisted instruction and contributed to music education
Educational qualities within the app itself will allow you to learn music by enjoying it. The
development of this system will be possible with the right guidance, the teacher's mastery of the
practice will contribute to the quality of education in the face of the goal to be achieved. Apart
from institutions, users can upload these applications individually to their tablets and contribute
to music education.

GIRIS

Gelisen teknoloji, insan hayatini her yonden etkilemektedir. Bilgisayarlarin gelisimi zamanla
tasinabilirlige yonelmistir. Gelisim ve degisim siirecine bir oday1 dolduracak biiyiikliikte baslayan
bilgisayarlar zaman icinde, ilk olarak bir masaya sigacak biiyiikliige, sonrasinda ise insan kucagina
sigacak biiytiklige gelmisler, 21. Yilizyilin baslarinda ise mobil telefonlarin bilgisayarlar ile
entegrasyonu gerceklesmis, cok daha kiigiik boyutlarda akilli telefonlar ve tabletler ¢ikmistir.
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Internet ve bilgisayarlar insanlara gercek zamanl iletisim ve etkilesim imkanlar1 sunmakla
kalmiyor, iclerinde barindirdiklar1 uygulamalar sayesinde hayatin bir¢cok alaninda insanlara
yasamay1 daha kolay ve keyifli hale getiriyor. Gelisen teknolojinin internet ve bilgisayar gibi
tirtinlerinin insan hayatinda etkilemekte oldugu konulardan bir tanesi de miizik alanidir.

Bilgisayarlar ve tasinabilir bilgisayarlar, ¢alistirdiklar1 uygulamalar sayesinde kisilerin
miizik egitimlerine katkida bulunabiliyor, basit veya karmasik besteler yazmalarina yardimci
olabiliyor ve hatta miizik 6grenme siirecini bir oyuna doniistiirerek daha keyifli hale
getirebiliyorlar. Bu uygulamalar interaktif yapilari sayesinde kullanici ile siirekli etkilesim halinde
bulunup, kimi zaman Kisilere sesler ile asinaliklarini arttirmak, kimi zaman ise kendi seslerini
kullanmak gibi edinimler kazandirabiliyorlar.

Mobil cihazlarin gelisimine dnciiliik eden Apple adli firma 2007 de ¢ikardigi iPhone ve 2010
da ¢ikardigr iPad adli mobil cihazlar ile uygulama sektoriine de onciiliik etmistir. Bu cihazlarin
satisa cikarilmasi ile cgesitli firmalar da akilli telefonlar ve tabletler liretmeye baslamislardir
(Onder, Yildiz, 2015) Akill telefon ve tabletlerin sagladiklari ¢ok islevsel platform sayesinde
yazilimcilar miizik egitimi de dahil olmak {izere bir¢cok alanda uygulamalar yazmaya
baslamislardir. Aradan gecgen yillar ve teknolojinin de gelismesi ile kapasitesi artan akilli cihazlar
bu silirecte daha fazlasinmi yapabilir olmus, bu durum da uygulama gelistiricilerine gelismis
imkanlar sunmustur. Bu imkanlar dahilinde gelistirilen uygulamalar, kullanicilara gelismis
imkanlar sunmaktadir. Genel olarak egitim ve miizik egitimi de teknolojinin bu gelismesinden
nasibini almis ve mobil uygulamalar kullanicilara 21. Yiizyilin éncesinde gérilmemis imkanlar
sunmustur. Son yillarda artik kullanicilar ceplerine sigacak biiyiikliikte cihazlar yardimi ile miizik
egitimi alabilmektedirler.

Ogretimde multimedya teknolojisinin uygulanmasi, 6gretmenlerin roliinii kismen veya
tamamen degistirebilir. Multimedya 6gretimi dikkate deger 6zelliklere sahiptir: Zengin bir gorsel-
isitsel deneyim oOgrencileri ilgi cekici bir sekilde canlandirabilir; kullanici dostu interaktif
cevrebirimi Ogrencilerin coskusunu harekete gecirebilir; Genis bir bilgi kaynagi yelpazesi
ogrencilerin ufuklarini genisletebilir; Yeni 6gretim yontemi beyin bilissel kalibiyla uyumludur;
Cesitli kanallar o6grencilere daha fazla secenek verebilir. Son yillarda mobil internetin
gelistirilmesi, 6gretim modelinin gelistirilmesi icin gelismis bir teknik taban saglar. (Tong ve
digerleri, 2016)

Son derece hizli gelisen teknolojik stirecte yeni calismalara da 151k tutacagi diistiniilen bu
arastirmanin problemi; mobil uygulamalarin ortaokul diizeyindeki bireyler tarafindan kullanilma
aliskanligl ve sikligl, mobil uygulamalara yaklasimi, miizikal becerilerinin gelisimine katkisina
yonelik algilarinin tespit edilmesi ve kullanilan programlarin egitsel amagh katkilarinin olup
olmadigina yonelik goriislerinin ortaya konmasidir.

YONTEM

Bu arastirma ortaokul Ogrencilerinin miizikal mobil uygulamalarla ilgili goriislerini
saptamay1 amacladigindan tarama modeline uygun olarak diizenlenmistir. Arastirmanin ¢calisma
grubunun %45'ini (45 kisi) Ortaokul 5. siif 6grencileri, %30'unu (30 kisi) Ortaokul 6. sinif
ogrencileri, %20'sini (20 kisi) Ortaokul 7. Sinif 6grencileri, %5'ini (5 kisi) ise Ortaokul 8. sinif
ogrencileri olmak tizere 100 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubuna arastirmaci tarafindan
gelistirilmis 25 soruluk anket uygulanmistir. Elde edilen verilerin frekans yilizde analizleri
yapilmistir.
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BULGULAR

Tablo 1: Akilli telefon ve tablet icerisindeki oyunlari kullanirim.

B1 f %
HAYIR 6 6

KISMEN 41 41
EVET 53 53

Arastirmada yer alan 53 (%53) kisi, akilli telefon ve tablet igerisindeki oyunlar: kullandigini
belirtirken, 41 (%41) kisi kismen oynadigini, Kalan 6 (%6) Kkisi ise bu oyunlar1 oynamadigini
belirtmistir. Tablodaki duruma goére tablet icindeki oyunlarin yiliksek oranda kullanildig:
goriilmektedir. Bu durum mobil uygulamalardaki oyunlarin c¢ocuklar tarafindan fazlaca

kullanildig1 anlamina gelmektedir.

Tablo 2: Miizik uygulamalarini siklikla kullanirim.

B2 f %
HAYIR 8 8

KISMEN 56 56
EVET 36 36

Arastirmada yer alan 36 (%36) kisi, miizik uygulamalarini siklikla kullandigini belirtirken,
56 (%56) kisi kismen kullandigini, kalan 8 (%8) kisi kullanmadigini belirtmistir. Tabloya gore

mobil uygulamalardaki miizik oyunlarinin ¢ogunluk tarafindan kullanildigi gériilmektedir.

Tablo 3: Bu uygulamalarin eglenceli ve dgretici oldugunu diistiniiyorum

B3 f %
HAYIR 6 6

KISMEN 34 34
EVET 60 60

Arastirmada yer alan 60 (%60) kisi, bu uygulamalarin egitici ve 6gretici oldugunu, 34 (%34)
kisi kismen egitici ve 6gretici oldugunu, kalan 6 (%6) kisi ise uygulamalarin egitici ve 6gretici
olmadigini bildirmistir. Tablodaki duruma gére miizik ile ilgili uygulamalarin yiiksek oranda
egitimsel nitelik tasidigl sonucuna varilmaktadir. Bu istatistiksel veriler 1s181nda, arastirmaya
katilanlarin ¢ogunlugu s6z konusu uygulamalar: eglenceli olmasinin yani sira 6grenme araci

olarak gérmektedirler.

Tablo 4: Bu uygulamalar sayesinde miizige olan ilgim artti

B4 f %
HAYIR 19 19
KISMEN 34 34
EVET 47 47
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Arastirmada yer alan 47 (%47) kisi, bu uygulamalar sayesinde miizige olan ilgilerinin
arttigini, 34 (%34) kisi kismen ilgisinin arttigini, 37 (%37) kisi ise miizige olan ilgilerini
arttirmadigini belirtmistir.

Tablo 5: Miizikle ilgili uygulamalarin artirilmasi gerektigini diistiniiyorum

B5 f %
HAYIR 23 23
KISMEN 18 18
EVET 59 59

Arastirmada yer alan 59 (%59) kisi, miizikle ilgili uygulamalarin arttirilmasi gerektigini, 18
(%18) kisi kismen arttirllmasi gerektigini, 23 (%23) kisi ise bu uygulamalarin arttirilmasi
gerektigini diisiinmedigini belirtmistir. Bu durum, miizik egitimine katkida bulunabilecek olan
uygulamalara yonelik bir talep bulunduguna isaret etmektedir.

Tablo 6: Oyunlarin icerisindeki ritimleri hissedebiliyorum

B6 f %
HAYIR 8 8
KISMEN 12 12
EVET 80 80

Arastirmada yer alan 80 (%80) kisi, oyunlarin icerisindeki ritimleri hissedebildigini, 12
(%12) kisi kismen hissedebildigini, 8 (%8) kisi ise ritimleri hissedemedigini belirtmistir.
Uygulamalarin icinde kullanilan ritimlerin, kullanicilarin biiyiik ¢ogunlugunca hissedildigi
goriilmektedir.

Tablo 7: Bu uygulamalari kullanirken sarkilara ritim ile eslik edebilirim

B7 f %
HAYIR 9 9

KISMEN 32 32
EVET 59 59

Arastirmada yer alan 59 (%59) kisi, bu uygulamalar: kullanirken sarkilara ritim ile eslik
edebildigini belirtirken, 32 (%32) kisi, kismen eslik edebildigini, 9 (%9) kisi ise sarkilara ritim ile
eslik edemedigini belirtmistir. Kullanicilarin biyiik bir ¢ogunlugunun uygulamalarin kullanimi
esnasinda ritmik bir farkindalik sahibi oldugu gérilmektedir.

Tablo 8: Uygulamadaki sarkinin ritmini aksatmadan ilerleyebilirim

B8 f %

HAYIR 16 16
KISMEN 42 42
EVET 42 42
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Arastirmada yer alan 42 (%42) kisi, uygulama icerisindeki sarkinin ritmini aksatmadan
ilerleyebildigini, 42 (%42) kisi sarkinin ritmini kismen aksatmadan ilerleyebildigini, 16 (%16)
kisi ise sarkinin ritmini aksatmadan ilerleyemedigini bildirmistir. Bu durum, s6z konusu
uygulamalarin zorluk bakimindan iyi ayarlanmis olduklarina isaret etmektedir. Uygulamalarin,
ritmik farkindalik kazandirdig1 sonucuna varilmaktadir.

Tablo 9: Ritim oyunlarinda sarkinin ritmini aksattigimi hissederim

B9 f %
HAYIR 33 33
KISMEN 32 32
EVET 35 35

Arastirmada yer alan 35 (%35) kisi, ritim oyunlarinda sarkinin ritmini aksattigini
hissedebildigini, 32 (%32) kisi, ritim oyunlarindaki sarkinin ritmini aksattigini kismen
hissettigini, 33 (%33) kisi ise ritim oyunlar1 igerisindeki sarkinin ritmini aksattiini
hissetmedigini belirtmistir.

Tablo 10: Bir ritim enstriimanini ¢alabilecegimi diistintiyorum

B10 f %
HAYIR 7 7

KISMEN 17 17
EVET 76 76

Arastirmada yer alan 76 (%76) kisi bir ritim enstriimani ¢alabilecegini belirtip, 17 (%17) kisi
bir ritim enstriimanim1 kismen calabilecegini, 7 (%7) kisi ise bir ritim enstriimanin
calabilecegini diisiinmedigini belirtmistir. Bu uygulamalarin, kullanicilarina s6z konusu
enstriimanlar hakkinda bir asinalik kazandirmakta oldugu goriilmektedir.

Tablo 11: Oyunlarin icerisindeki sarkilari 6greniyorum

B11 f %
HAYIR 10 10
KISMEN 23 23
EVET 67 67

Arastirmada yer alan 67 (%67) kisi, oyunlarin icerisindeki sarkilar1 6grendigini belirtirken,
23 (%23) kismen 6grendigini, 10 (%10) kisi ise oyunlarin icerisindeki sarkilar1 6grenmedigini
belirtmistir. Kullanicilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun, miizik egitiminin temel unsurlarindan biri
olan isitsel hafizalarinin uyarildig: goriilmektedir.
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Tablo 12: Dinledigim ve oyun icerisinde 6grendigim sarkilara sesim ile eslik edebilirim

B12 f %
HAYIR 13 13
KISMEN 21 21
EVET 66 66

Arastirmada yer alan 66 (%66) kisi, dinledigim ve oyun icerisinde 6grendigim sarkilara
sesim ile eslik edebilirim sorusuna evet, 21 (%21) kisi kismen, 13 (%13) kisi ise hayir cevabini
vermistir. Kullanicilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun, kullanmakta olduklar1 uygulamalardan, takip
ve eslik edebilecekleri diizeyde, miizik parcalari 6grenebildikleri goriilmektedir.

Tablo 13: Bu uygulamalar sayesinde sesimi dogru kullanabilirim

B13 f %
HAYIR 24 24
KISMEN 28 28
EVET 48 48

Arastirmada yer alan 48 (%48) kisi, bu uygulamalar sayesinde sesini dogru kullanabildigini
belirtmis, 28(%28) kisi, kismen dogru kullanabildigini, 24 (%24) kisi ise sesini dogru
kullanamadigini belirtmistir. Bu veriler 1s18inda goriilmektedirki kullanicilarin kayda deger bir
ytizdesi, uygulamalarin kullanimi sonucunda aktif miiziksel yetiler edinmislerdir.

Tablo 14: Calarken égrendigim sarkilari kolaylikla tekrar edebilirim

B14 f %
HAYIR 11 11
KISMEN 40 40
EVET 49 49

Arastirmada yer alan 49 (%49) kisi, calarken 6grendigim sarkilar1 kolaylikla tekrar
edebilirime evet, 40 (%40) kisi kismen, 11 (%11) kisi ise hayir cevabini vermistir. Kullanicilarin
biiyiik bir ¢cogunlugunun isitsel hafizalarini gelistirmis olduklar1 kadar, hafizalarinda bulunan
sesleri aktif olarak tekrar edebildikleri goriilmektedir

Tablo 15: Sarkilara eglik ederken sesimin sinirini fark edebiliyorum

B15 f %
HAYIR 16 16
KISMEN 28 28
EVET 56 56

Arastirmada yer alan 56 (%56) kisi, sarkilara eslik ederken sesinin sinirini fark edebildigini,
28 (%28) kisi, kismen fark edebildigini, 16 (%16) kisi ise fark edemedigini bildirmistir.
Kullanicilarin biiyiik bir ¢ogunlugu kullandiklar1 uygulamalardan, kendi miiziksel yetileri
hakkinda yorumlama yapabilme kabiliyeti edinmislerdir.
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Tablo 16: Oyunlar icerisinde ki enstriimanlar ilgimi ceker

B16 f %
HAYIR 14 14
KISMEN 27 27
EVET 59 59

Arastirmada yer alan 59 (%59) kisi oyunlar icerisinde ki enstriimanlarin ilgisini ¢ektigini
belirtirken, 27 (%27) Kkisi, kismen ilgisini ¢ektigini, 14 (%14) kisi bu enstriimanlarin ilgisini
¢ekmedigini bildirmistir. Uygulamalarin gelistiricilerinin, hitap etmekte olduklar1 kitlenin ilgi
duymakta oldugu enstriiman yelpazesini tutarhilikla tahmin ettikleri goriliiyor, ilgi cekici
enstriimanlarin uygulamalarin icinde mevcut olmasi, miizik egitiminin siirekliligine destek olacak
bir motivasyon kaynagidir.

Tablo 17: Bu uygulamalar sayesinde ¢esitli enstriimanlar tanidim.( piyano, keman, bateri, gitar vs...)
B17 f %

HAYIR 25 25
KISMEN 16 16
EVET 59 59

Arastirmada yer alan 59 (%59) kisi, bu uygulamalar sayesinde ¢esitli enstriimanlar (keman,
piyano, bateri, gitar vb...) tanmidigin belirtirken, 16 (%16) kisi kismen tamidiginy, 25 (%25) kisi ise
cesitli enstrimanlar tanimadigini belirtmistir. S6z konusu tipteki uygulamalarin, kullanicilara
daha once ilgi duymamis olduklar1 enstriimanlar hakkinda bilgi sahibi olma firsati vermekte
oldugu goriilmektedir.

Tablo 18: Bu enstriimanlar: uygulamadaki gibi ¢alabilecegimi diisiintiyorum

B18 f %
HAYIR 25 25
KISMEN 44 44
EVET 31 31

Arastirmada yer alan 31 (%31) kisi, bu enstriimanlar1 uygulamadaki gibi calabilecegini
diisinmekte, 44 (%44) kisi, kismen c¢alabilecegini diistinmekte, 25 (%25) kisi ise uygulamadaki
gibi calamayacagini diistinmektedir.

Tablo 19: Bu uygulamalar bende enstriiman ¢calma istegi uyandirtyor

B19 f %
HAYIR 11 11
KISMEN 26 26
EVET 63 63

Arastirmada yer alan 63 (%63) kisi, bu uygulamalarin kendinde enstriiman ¢alma istegi
uyandirdigini belirtmis, 26 (%26) kisi kismen enstriiman ¢alma istegi uyandirdigini, 11 (%11)
kisi ise enstriiman calma istegi uyandirmadigin1 belirtmistir. Bu tabloya gore, soz konusu
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uygulamalarin, kisilere, miizik egitimi almak veya egitimlerine devam etmek konusunda
motivasyon sagladigi goriilmektedir.

Tablo 20: Bu enstriimanlari ¢alabilmenin kolay oldugunu diisiintiyorum

B20 f %
HAYIR 37 37
KISMEN 35 35
EVET 28 28

Arastirmada yer alan 28 (%28) kisi, bu enstriimanlar1 ¢alabilmenin kolay oldugunu
diistintiyorken, 35 (%35) kisi, kismen kolay oldugunu, 37 (%37) kisi ise bu enstriimanlari
calabilmenin kolay olmadigini diisiinmektedir.

Tablo 21: Bu uygulamalar miizikle ilgili yeni bilgiler edinmemi saglar

B21 f %
HAYIR 13 13
KISMEN 25 25
EVET 62 62

Arastirmada yer alan 62(%62) kisi, bu uygulamalar miizikle ilgili yeni bilgiler edinmemi
saglar sorusuna katildigini, 25 (%25) kisi, kismen katildigini, 13 (%13) kisi, miizikle ilgili yeni
bilgiler edinmesine katki saglamadigini belirtmistir. Bu veriler, s6z konusu uygulamalarin, miizik
hakkinda 6zgiin bilgiler sunmakta olduguna isaret etmektedirler.

Tablo 22: Bu uygulamalar bana daha énceden dinlemedigim miizikleri 6gretir

B22 f %
HAYIR 9 9

KISMEN 17 17
EVET 74 74

Arastirmada yer alan 74 (%74) kisi, bu uygulamalar bana daha 6nceden dinlemedigim
muzikleri 6gretir sorusuna evet diyerek, 17 (%17) kisi, kismen, 9 (%9) kisi ise hayir cevabini
vermistir. S0z konusu uygulamalarin, biinyelerinde barindirmakta olduklar1 miizik parcalarinin
tlr ve say1 bakimindan genis bir kiime ifade ettikleri goériilmektedir.

Tablo 23: Bu uygulamalar sayesinde bircok besteci ismi 6grendim

B23 f %
HAYIR 19 19
KISMEN 41 41
EVET 40 40

Arastirmada yer alan 40 (%40) kisi, bu uygulamalar sayesinde bir¢ok besteci ismi
o0grendigini belirtirken, 41 (%41) kisi, kismen 6grendigini, 19 (%19) kisi ise besteci ismi
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o6grenmedigini belirtmistir. Kullanicilarin kayda deger bir ¢ogunlugu, s6z konusu uygulamalarin
kendilerine yeni besteciler tanittigini belirtmislerdir. Bu durum, cesitli bestecilerin eserleri ile
asinalik sahibi olma imkani bulan kullanicilarin miizik hakkinda daha kapsamli bir bilgi birikimine
sahip olmalarina olanak saglamistir.

Tablo 24: Farkli tarzlarda ki miizikleri ayirt edebilirim

B24 f %
HAYIR 7 7

KISMEN 30 30
EVET 63 63

Arastirmada yer alan 63 (%63) kisi, farkl tarzlarda ki miizikleri ayirt edebildigini, 30 (%30)
kisi, kismen ayirt edebildigini, 7 (%7) kisi ise ayirt edemedigini belirtmistir. Kullanicilarin biiytiik
bir ¢ogunlugu, kullanmis olduklari uygulamalarin kendilerine miizik tarzlari1 arasinda ayrim
yapabilme yetisi kazandirdigini belirtmislerdir. Bu durum, s6z konusu uygulamalarin, énemli bir
miiziksel edinim olan miizik tirleri arasinda ayrim yapabilme yetisini kullanicilarina
kazandirabildigine isaret etmektedir.

Tablo 25: Daha énceden dinledigim bir miizigi bu uygulamalar sayesinde hatirlarim

B25 f %
HAYIR 9 9

KISMEN 21 21
EVET 70 70

Arastirmada yer alan 70 (%70) kisi, daha onceden dinledigi bir miizigi bu uygulamalar
sayesinde hatirladigini, 21 (%21) kisi, kismen hatirladigini, 9 (%9) kisi ise hatirlamadigini
belirtmistir. Bu verilerin 1s18inda, miizik uygulamalarinin, kullanicilarin isitsel hafizalarini
tetikledigi goriilmektedir.

TARTISMA ve SONUC

Arastirmanin sonuclarina gore, degisen ve gelisen teknolojinin insan yasaminin
vazgecilmez bir parcasi oldugu goriilmektedir. Mobil ortamlarin kullanicilarinin hizla artmasi,
mobil uygulamalarina gosterilen ragbetle birlikte insan yasaminin vazgecilmez bir pargasi halinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Miizik ve miizik egitiminde, teknolojinin bu hizli gelisiminden nasibini
alan dallardandir.

Cep telefonlar1 disinda glniimiizde etkin olarak kullanilan pek c¢ok mobil cihaz
bulunmaktadir. Bu cihazlar, bireyin egitiminden, sosyal yasamina, is hayatindan giinliik
rutinlerine kadar pek ¢ok alanda vazgecilmez niteliktedir. Bu vazgecilmezligin bir sonucu olarak
kullanicilarda, mobil cihazlarda kullanilan uygulamalara doniik talepler olusmaya baslamistir. Bu
taleplerin karsilanabilmesi; mobil uygulama gelistirme isteginin varligi, uygulamalarin toplu ve
kategorilere ayrilmis bir bicimde sunulmasi zorunlulugu mobil market kavramini ortaya
cikarmustir.( Ozdemir ve digerleri, 2011)

Bilginin hizla ¢ogalmasi, ders iceriklerinin karmasiklasmasi, niifusun giderek artmasi,
O0gretmen yetersizligi ve teknolojinin iyilesmesine paralel olarak 6grencilerin ilgilerinin degismesi
gibi etkenler teknolojinin egitim 6gretim ortamlarinda kullanimina neden olmustur.(Kamaci ve
Durukan, 2012)

Miizik egitiminde iPad’in ve diger tablet bilgisayarlarin kullanimi ile ilgili diinya genelinde
yapilan ¢alismalar ¢ok sinirlidir. Bu ¢alismalarda genelde miizik 6gretmenlerinin konuyla ilgili
kisisel tecriibelerine yer verilmektedir. Ulkemizde de tablet bilgisayarlarin egitimde
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kullanilmasiyla ilgili yapilan c¢esitli arastirmalar bulunmaktadir. Tablet bilgisayarlarin Fen ve
Teknoloji gibi baz1 derslerde kullanimina iliskin ¢alismalar 1 olsa da miizik dersinde kullanimina
iliskin bir calismaya rastlanmamistir. (Onder ve Y1ldiz,2015 )

Onder, O. ve Yildiz, G, 2015 tarihli “Miizik Uygulamalarinda Tablet Bilgisayar (ipad)
Kullanim1” bashikli makalelerinde uygulamalar ile ilgili incelemeler yapmislardir.

Eren (2015) ortaokul 6grencileri ile yaptigl calismaya gore, arastirmaya katilan 6grencilerin
¢ogu, tablet bilgisayarlar1 kullanma konusunda sikinti yasamadiklarini, dokunmatik ekrani
rahatlikla kullandiklarini belirtmislerdir. Genellikle ¢ocuklarin ve genglerin yetiskinlere gore
teknolojiyi daha ¢abuk benimsemeleri ve yasamlarina daha kolay uyarlayabilmelerinden dolayi
bu sonucun ortaya cikmasinin dogal oldugu sdylenebilir. Yine 6grencilerin cogu tablet bilgisayarin
konular1 daha iyi anlamalarina yardimci oldugunu ve tabletin kullanildig1 derslerin daha ¢ok
ilgilerini cektigini ifade etmislerdir.

Akilli telefon ve tabletlerin gelisimi “mobil uygulamalar” adinda yeni bir yazilim sektorii
olusturmustur. Klasik masatistii yazilim gelistirme adimlarindan farkl olan siirecler barindiran
mobil uygulamalar icin en biiyiik sikinti, alaninda uzman mobil yazihmc agigidir. Ulkemizdeki
meslek yiliksekokullarinda egitim vermekte olan Bilgisayar Programcilifli programlarinin
neredeyse hicbirinde mobil programlama adi altinda bir ders veya igerik bulunmamaktadir.
Sadece birkag 6zel meslek yiiksekokulunda ve bazi bilgisayar mithendisligi boliimlerinde mobil
programlamaya yonelik ders bulunmaktadir. (Aslan ve Aslan, 2013)

Calisma esnasinda yapilan literatiir taramasinda mobil cihazlardaki egitici miizik
uygulamalarina yonelik arastirmalarin lilkemizde yok denecek kadar az oldugu, yabanci kaynak
taramalarinda da direkt konuya odakli ¢alismalarin eksikligi gézlemlenmistir. Diinyada ve
tilkemizde mobil uygulamalarin yaygin bir sekilde kullanilir hale gelindigi noktada bu konuya
yonelik arastirmalarin cogaltilmasi ihtiyact dogmustur. Ozellikle miizik egitimcileri teknolojideki
bu yeni araglarin miizik egitiminde daha etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in neler yapilabilecegi
sorusuna cevaplar aramalidir. Arastirmamiz esnasinda 6grencilerden aldigimiz geri bildirimler
acikca gostermektedir ki s6z konusu uygulamalar, kisilerin miizik hafizalarina, miizik tarzlarim
ayirt edebilme yetilerine, enstriiman c¢almak icin gereken nota bilgisini ve motor kabiliyetleri
edinmelerine ve mizik egitiminin istikrarin1 saglayabilecek olan motivasyonun saglanmasina
yardimci olmaktadir. Miizik egitimi i¢in tablet bilgisayarlarin kullanimi giiniimiizde Tirkiye'nin
de icinde bulundugu pek ¢ok iilkede yaygin olarak gerceklestirilmektedir. Milli egitim programi
icerisinde bilgisayar destekli 6gretim kapsaminda 6grencilere bu uygulamalar egitim amach
tanitilarak, miizik egitimine katki saglanabilir. Uygulamalarin kendi icerisinde egitimsel nitelik
tasimasi, keyif alarak miizik 6grenmeye olanak saglayacaktir. Bu sistemin gelismesi dogru bir
kilavuzlama ile miimkiin olabilecektir, 6gretmenin uygulamalara hakim olmasi ulasilmak istenen
hedef karsisinda egitimin niteligine katki saglayacaktir. Kurumlarin haricinde kullanicilar
bireysel olarak tabletlerine bu uygulamalar yiikleyebilir ve miizik egitimlerine katki
saglayabilirler.
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