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Oz

Bu galismanin amaci, ortaokul dgrencilerine yonelik seslendirme destekli animasyonlastirma programi gelistirmek ve bu
programi (SDAP) kullanarak seslendirme destegi ile dgrencilerin hikayeleri animasyonlastirmasim saglamaktir. Bu program, tiim
dgrencilerin kolay erisebilmesi icin web tabanli olarak gelistirilmistir. Ogrenciler, bu programu bilgisayara bagka bir program kurulumu
yapmadan internet iizerinden kullanabilir. Ogrenciler program kapsaminda olusturduklari animasyonlari email yoluyla diger
arkadaslariyla paylasabilirler. Bu calisma, 37 ortaokul 8. &grencisine uygulanmustir. Uygulama siirecinde 6grenciler programla
Ogretmen tarafindan verilen konuya uygun resim ve arka planlari kullanarak hikayelerini animasyonlastirmis ve seslendirme
yapmuislardir. Uygulama sonunda SDAP’a yo6nelik hazirlanmis olan 13 maddelik bir anket 6grencilere uygulanmustir. Anket sorular:
analiz edildiginde, katiimcilarin genellikle SDAP programimin kullanimim benimsedikleri, akademik basarilarim artirdigi ve bu
yazilimi kullanmaya devam edeceklerini ifade etmislerdir.

Anahtar Kelimeler : Program Gelistirme, Dijital Hikaye, Animasyonlastirma.

Abstract

The purpose of this study is to develop audio supported animating program for secondary school student and to animate
students’ stories by using this audio supported program (ASAP). This program was developed as web-based for students to access
easily. Students can utilize from this program without having to set up another program. They can share the animations which they
prepared using this program via e-mail. This study was conducted with 8th grade 37 secondary school students. During the application
procedure, students using this program animated the stories by using proper and subject specific picture and background images and
they audio recorded themselves. At the end of the application, a questionnaire prepared for ASAP and consisting of 13 items were
administered to students. When the questionnaire responses were analyzed, participants generally expressed that they adopted the use
of ASAP program and it increased their academic achievement, and they would continue to use this software in the future.

Keywords : Program Development, Digital Stroy, Animating.

1. GIRIS

20. ytizyil, bilgi ve bilgiyi kazanmanin miicadelesiyle gecen bir yiizyil olarak anilabilir. 21. Yiizyil ise
teknolojinin gelismesiyle iletisim ve bilgiye erisim yontemlerinin degistigi bir déonem olmustur (Aslan,
Maden ve Durukan, 2010). Ozellikle bu dénemde bilginin sunumu, aktarilmasi ve insanlara ulasma yontemi
de teknolojik olanaklara gore degismistir. Bilginin ulasmasi sanal kanallar tizerinden ve bireysel olarak da
gerceklesmektedir. Baudrillard’a (2012) gore, bilginin tiretilmesi ve belli kanallardan aktarilmasi alicty1
bilgiyi secme ve bireyi segici olmaya yoneltmektedir. Bilgiyi tiiketen birey kendisine uygun olan medya
araglarini kullanmaktadir. 21. Ytizyilda Vural ve Bat'a (2010) gore, gittikce yayginlasan sosyal aglar son 5
yilda milyonlarca kullaniciya ulasmistir. Bu medya kanallar1 hem yetiskin hem de genclerde olumlu,
olumsuz birgok etki birakmustir. Sosyal aglarla ilgili verilere bakildiginda tiniversite 6grencilerinin % 82’si;
19 yas alti grubunun % 55i; 13-19 yas grubunun ise % 28inin kendisinin ifade edebilecegi blogu
bulunmaktadir. Bireyler bu sosyal ve madde kanallarinda daha ¢ok fotograf, mektup ve hikéayeler
paylasmuslardir. Mesela, facebook tizerinden paylasilan videolarin sayis1 500.000 tizerinde oldugu yapilan
calismalar sonucu anlasilmistir (Vural ve Bat, 2010).

Binark ve Tanittiran’a (2007) gore, biitlin bu sosyal paylasim ortamlar: icerik olarak egitimden
eglenceye; bireysel yasantidan farkli sosyal ortamlara kadar orgiitlenmeyi ve hareketlenmeyi beraberinde
getirmektedir.

Teknolojinin, sosyal aglarin ve medya araglarimin her giin degistigi gtintimiizde egitimle ilgili bircok
paylasimin ve internet tizerinden yapilabilen uygulamalarin bireylerin (6grencilerin) bilgisayarina, ipad’ina,
cep telefonuna ve degisik medya araclarina kadar her yerde bulunmas: 6zellikle 6grenmeyi hayatin her
alanina tasimistir.

Hayatin her alanina tasinan ve gelisen teknolojinin egitimdeki bazi aliskanliklar1 degistirdigi de
goriilmiistiir. Bunlardan biri de okuma becerisidir. Okuma becerisiyle ilgili basil1 kitaplar artik yerini dijital
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kitaplara birakmustir. Kitap, gazete, dergi ve bir¢ok basili materyaller djjital ortamda yayinlan'makta ve
okuyuculara ulagsmaktadir.

Gegmisten giintimiize hayatin her alanina tagman bilgi materyalleri 6zellikle de kiiltiirle ilgili alanlar
degisik yazilimlarla 6grencilerin kullanimina sunulmaktadir. Her 6grencinin her ¢cocugun kiiciik yaslardan
itibaren muhatap oldugu tiirlerden biri olan hikaye tiirti de gelisen teknolojinin igerisinde farkl
uygulamalarla bireylere sunulmustur.

Hikayeler, cocugun hayal diinyasini zenginlestiren ve onu gercek yasama baglayan énemli bir kdprii
vazifesi gormektedir. Ozellikle cocugun somut islem déneminde bilgiyi basitlestirerek algilamasinda hikaye
turtiniin 6nemli bir yeri vardir ( Turgut ve Kisla, 2015). Demircioglu ve Ayas’a (2006) gore, cocugun somut
alg1 déneminin 6grenirken zevk alacagi olumlu tutum gelistirecegi sekilde yonlendirilmesi gerekmektedir.
Bu yonlendirmelerde hikéye tiirtintin kullanilmas1 6nemli bir yer tutmaktadir. Zembat ve Zilfikar (2006),
egitimde hikéaye etkinliklerinin 6nemli bir yer tuttugunu ifade etmektedirler. Cocugun kendini ifade etmesi,
sosyal ortama alismasi, dil gelisimi ve kelime dagarcigini artirmasinda; problem ¢oziimiinde; hayal giictiniin
ortaya konmasinda; yaraticiligimin gelismesinde ve ozellikle de kendini ifade edebilmesinde hikaye ve
hikaye etkinliklerinin énemli bir yeri vardur.

Robin’e (2006) gore, 6gretimde etkili bir tiir olan hikaye, teknolojinin gelismesiyle dijital ortamlara
aktarilmistir. Dijital hikdye muhatabinin ilgisini cekme, ona yeni fikirler sunma ve diizeyine gore belli
kazanimlar: elde etmede 6nemli bir yer tutmaktadir. Dijital hikdyeye bazi yazilimlar eklenerek hareketli
resimler ve seslendirme destekleriyle animasyon ozellikleriyle birlikte gelistirilebilmekte aktarilmasi
hedeflenen bilginin sunulmasinda etkili olmaktadir.

Sunulan hikaye igeriklerinin seslendirme destekli animasyonlastirma programiyla (SDAP)
zenginlestirmesi alanyazinda dijital hikaye diye bilinen tiirtin gelistirilmesini saglayacaktir. Bir¢ok djijital
hikaye uygulamasi yedi asamadan gerceklesmektedir (Bull, Bull & Kajder, 2004). Fakat seslendirme destekli
animasyonlastirma programi (SDAP) mevcut programlarin kullanimindan farkli olarak, olusturulan
animasyonu metinden sese veri ¢evirme ytntemiyle seslendirme olanig1 tanimistir. Ayrica kullanicr araytizt
tasarlanirken karisik menti ve ayarlamalar basitlestirilip ortaokul seviyesindeki kullanicilara uygun hale
getirilmistir. Bu sayede kullanicilar destek almadan programi bireysel olarak da kullanabilirler.

Dijital hikaye, Bull, Bull & Kajder’e (2004) gore, ortaya konan yedi asamanin icerigine bakildiginda
hikayenin bakis acisi, hikdyede sorulan dramatik soru kismi, hikadyenin igerigini sunan duygusal igerik,
iceriginin anlagilmasma yardimci olan sesin kullanimi ve hikdyenin ana temasii destekleyen miizik
(miizigin giicti), hikayeyi anlasilir kilma ve etkili sunmadaki ekonomik diisinme (ekonomi), bir de
hikdyenin yavas ve hizli temposuna bagl ritim gibi adimlardan olusmaktadir.

SDAP'nin biinyesinde 6zellikle dijital hikdyeden farkl olarak kullanicilar hikdyeye belirledikleri
konusma diyaloglarina ait metinleri yazip, seslendirmek istedikleri karakterin sesini ekleyebilirler. Aym
zamanda bu programda karakterlerin karsilikli konusabilme 6zelligi ve bunu kullanicinin istedigi sekilde
yapabilmesi ve farkli animasyon igeriklerini ekleyebilmesi SDAP’yi diger dijital anlatimlardan ve
sunumlardan farkl kilmaktadir.

Bu tarz ¢oklu ortam programlar: 6zellikle metin, grafik, animasyon ses ve videonun biitiinlesmesiyle
farkl: ara ytizleriyle kullanicinin bir¢ok becerisine (6grenciye) hitap etmektedir. Ses altyapisiyla desteklenen
bu program, 6grencinin (kullanicinin) 6grenme aliskanlifi ve motivasyonuna olumlu katki yapmaktadir.
Sesin, miizigin ve animasyonun biinyesinde bulundugu online programlar ¢oklu ortama sahip 6gretim
stireci i¢in 6nemli materyallerdendir (Aslan, Maden ve Durukan, 2010). Ogrenciler bu ¢oklu ortamlarla hem
teknolojiyi iyi yonde kullanmis olacaklar hem de bilgi edinme, tiretme, yeniden olusturma ve yaraticilik gibi
becerileri gelistirmis olacaklardir.

Coklu ortam uygulamalar: bireyin birden fazla duyusuna hitap etmekte ve 6greneni (ses, gorsellik,
hissettirme, 6zdeslestirme vb...) acisindan uyarmakta ve 6grenmeyi kalict hale getirmektedir. Aycigegi (1996)
5-13 yas grubundaki 545 ¢ocuk tizerinde yaptig1 arastirmada birden fazla duyu organina hitap eden 6gretim
yonteminin ¢ocuklarm 6grenmelerini olumlu yonde etkiledigi ve basarilarmi artirdigini ifade etmistir
(Turgut ve Kisla, 2015).

2. YONTEM

Gelistirilen yazilimi degerlendirilebilmek amaciyla ortaokul 8. smif 6grencilerinden 37 kisilik bir
ogrenci grubu segilmistir. Secilen bu 6grencilere gelistirilen yazilim, Tiirkge dersinde 6grencilerin kendi
belirledikleri bir hikdyeyi animasyonlastirmasi istenmistir. Daha sonra bu yazilimin 6grencilere olan
katkisin tespit edebilmek igin hikdye animasyonlastirma uygulamas: sonunda “SDAP Anketi” yapilarak
veriler toplanmuistir.

*Qgr. Gor. Suleyman Demirel Uni\{_ersitesigiEm Fakiiltesi, Bilgisayar ve getim Teknolojileri Eitimi, mustafaakca@sdu.edu.tr
*Ogr. Gor. Dr. Stleyman Demirel Universitesiitim Fakultesi, Ttrkge Eitimi BolumU, necmiaytan@sdu.edu.tr
* Ars. GOr. Suleyman Demirel Universitesigiim Fakdltesi, Turkge Eitimi Bolimu, suleymanunlu@sdu.edu.tr
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3. SESLENDIRME DESTEKLI ANIMASYONLASTIRMA PROGRAMININ GELISTIRILMESI

Ogrencilerin, 6gretmen tarafindan belirlenen hikayeleri seslendirme destekli hanimasyonlastirabilmesi
icin ASP.NET tabanli bir web uygulamas: gelistirilmistir. Uygulama gelistirilerken literatiirdeki diger
animasyonlastirma programlar1 detayli olarak incelenmis, eksiklikleri ve uygulama zorluklar1 goz ontinde
bulundurularak yeni programda bunlar giderilmeye calisimistir. Literatiire bakildiginda o6grencilerin
animasyonlastirma icin kullanabilecegi bir¢ok yazilim bulunmaktadir. Ancak bu uygulamamalarin bircogu
ortaokul seviyesindeki bir ¢ocuk igin kullanimi oldukgca zor ve Ingilizce arayiize sahip uygulamalardir. Bu
programlardaki karisik kullamim gelistirilen yazilimda sadelestirilmis ve ortaokul 6grencilerinin hi¢ b,ir
yardim almadan bir hikayeyi animasyonlastirabilecegi bir yap1 olusturulmustur. Literattirde kullanilan
animasyonlastirma programlarinda kullanicilar hikayeye bilgisayarlarindan ses ve miizik dosyalar:
yiikleyebilmekte ve kendi seslerini kaydedebilmektedir. Bu ¢alismada ise gelistirilen yazilimda 6grencilerin
hikaye icindeki karakterleri karsilikli seslendirebilecekleri bir ozellik gelistirilmistir. Bu sayede hikayenin
diyalog kisimlarinda 6grenciler sadece konusturulacak kisiyi secerek klavyeden konusma metnini girmekte
ve o karakterin konusmasini saglayabilmektedir. Yaziimda 4 erkek ve 4 kadmn sesi tanumlidir. Bunun
sonucunda ogrenciler hikdyede gecen 8 farkli kisiyi sesler karismadan konusturabilmektedir. Klasik
animasyonlastirma programlarinda bu 6zellik bulunmamakta ve bu tiir diyaloglari canlandirmak ancak
ogrencinin kendi sesini kaydetmesi veya bilgisayarindan ses dosyasi yiiklemesi ile yapilabilmektedir.
Calismada, ayrica genisletilebilir bir grafik kiitiiphanesi yer almaktadir. Yazilima Tiirkce ders kitaplarinda
gecen hikayelerde kullanilabilecek 1000'in tizerinde grafik eklenmistir. Ayrica bu grafik kiitiiphanesi
ogretmenin kontroliinde de genisletilebilmektedir. Ornegin bir orman icinde dogadaki birkag hayvan ile
gecen bir hikdye animasyonlastirma calismasi yapilmadan 6nce dgretmen isterse yazilima bu konuyla ilgili
resimler de ekleyip 6grencilerin kullanimina agabilmektedir.

3.1. Web Tabanl1 Uygulamanin Teknik Altyapis1

Gelistirilen uygulama tim 6grencilerin kolayca erisebilmesi ve animasyonlarini paylasabilmesi icin
web tabanli olarak gelistirilmistir. Yazilimda verilerin saklanmasi i¢cin MS SQL veri tabani, veri tabanir
kontrol edebilmek igin ASP.NET tabanlt web uygulamasi, animasyonlarin akisini saglamak ve dgrencilerin
resimlerde stirtikle-birak islemleri yapabilmeleri icin HTML5, AJAX ve JAVASCRIPT teknolojileri
kullanilmusgtir.

3.2. Ogrenci Ekrami ve Kullanimi

Ogrenciler, kendilerine verilen kullanici adz ve sifre ile siteye ilk giris yaptiklarinda Sekil 1’de goriilen
sayfadan, animasyonlastirmak istedikleri hikayeye ait baz1 ayarlamalar yapmaktadir.

Sekil 1. Ogrenci animasyon olugturma ilk ekrant

Hikaye Bashdn
Gdle maya galmak
Hikayede Kag Kisi Oynayacak ?
2
1. Oyuncu ismi
Masreddin Hoca
2. Oyuncu Ismi

Coban

Devam

Ogrenci hikayenin baghgmi, hikayede seslendirilecek kag karakter oldugunu ve bu karakterlerin
isimlerin girerek devam et butonuna tiklayip hikdye animasyonlastirma ekranina gegis yapar.

Sekil 2’de goriilen animasyonlastirma ekraninda 6grenci ilk olarak mekén kiittiphanesinden arka
plan secer. Hikayesine uygun arka plani sectikten sonra karakter kiitiiphanesinden hikayede seslendirecegi
karakterlere uygun resimler secer ve calismaya ekler. Hikayeye ait resimler eklendikten sonra 6grenci
karakter arasinda yapilacak konusmalar sirasiyla eklemeye baglar. Karakter seslendirmelerinde dgrencinin
kullanabilecegi birbirinden farkli 4 bayan ve 4 erkek sesi yer almaktadir. Bu sayede 8 farkli kisiyi
konusturma imkanina sahiptir. Sekil 2’deki ara ytizde 6grenci ilk olarak “Kime” boliimiinden ses ekleyecegi
karakteri secer ve daha sonra “Konusma” béliimiinden bu karakterin seslendirecegi yaziyi girer, erkek ya da
bayan ses se¢imi yaparak konusmay1 kaydeder.
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Sekil 2. Ogrenci animasyonlastirma ekrani

an Ma&;,w 1 Y5

Konusmalar

Géle maya [x]Coban :
Hecam cahyorum.. Hocam ne yapryorsun £
ne yapiyorsun 7

[x]Nasreddin Hoca :
Gile maya galyorum..

[x]Coban:

Hig dyle sey olurmu g gol
yodurt mayas tutar mi hig
2

[x]Nasreddin Hoca : Yo

Tutarsa
Konusma Ekle
Kime : Nasreddin Hoca ¥ Kenusma : Ya Tutarsa
Seslendir
'® Erkek Sesi 1 W Erkek Sesi2 O ErkekSesid W Erkek Sesi 4
' Bayan Sesi 1 © Bayan Sesi 2 Boyan 5esi 3 @) Bayan Sest4

Sesi Kaydet | Arka Plan Resmi Ekle | Karakier Resmi Ekle | Animasyonu Kaydet

3.3. Ogretmen Ekranm1 ve Kullanim1

Ogretmenler, sistemin yonetimini kendilerine ait bir kontrol paneli tizerinden yapabilmektedirler.
Ogretmenler, ogrencilerin animasyonlastirma islemlerinde kullanabilecekleri arka plan ve karakter
resimlerini bu panel tizerinden ekleyerek 6grencilerin kullanimlarina agabilmektedirler. Sekil 3'te goriilen
ekranda, 6gretmen hikayede kullanilacak sahne arka plan resmini bilgisayarindan secip isimlendirerek
kiitiiphaneye kaydedebilmektedir. Ogretmen arka plami ekledigi andan itibaren 6grenciler arka plan1 yeni
animasyonlarinda kullanabilmektedir. Bu dinamik arka plan ekleme o6zelligi sayesinde oOgretmen,
ogrencilerine verecegi hikdye animasyonlastirma etkinligi 6ncesinde ilgili resimleri buradan dinamik olarak
ekleyebilmektedir. Klasik animasyonlastirma programlarinin hepsinde bu kiitiiphanelerde daha 6nceden
tanimlanmus resimler bulunmakta ve yenisi eklenememektedir. Ancak 6grenci kendisi internet tizerinden

resim bulup ekleyebilmektedir. Bu da 8grencinin animasyonlastirma islemini zorlastirmaktadir.
Sekil 3. Ogretmen arka plan ekleme ekrani

Yeni Arka Plan Resmi Ekle

Arica Plan smi :l ]

Resim Seg || Bilgisayardan Resim Seg |

| Arka Plani Kitliphaneye Kaydet |
Kitiphanede Ekli Olan Arka Planlar

G&kylzl Arka Plan GUnes Batiyor Arka Plan

1-2-3-4-5>>

Sekil 4'te goriilen ekran, 6gretmen kontrol panelinde yer alan karakter ekleme ekranidir. Ogretmenler,
animasyonlastirma isleminden ©6nce o6grencilerin hikdyede kullanabilecekleri resimleri karakterler
kiittiphanesine ekleyerek dgrencilerin kullanimlarina agabilirler. Bu ekranda aymn karakterden birden fazla

- 1188 -



da eklenebilmektedir. Bu sayede ayni animasyonun farkli goriintiillerde yapilabilmesine olanak
saglanmaktadir. Aym1 hikayeyi animasyonlastiran 2 farkli 6grenci, arka plan ve ayni karakterin farkl

resimlerini kullanarak hikayelerin gorsel olarak cesitliligini zengilestirebilmektedirler.
Sekil 4. Ogretmen karakter ekleme ekrani

Yeni Karakhor Resmi Ekle

Earakter s :l -|

Resim Sec .| Bilgisayardan Resim Seg |

| Karakteri Kitliphaneye Kaydet |
Kitiphanede Ekli Olan Karakieder

P ﬂ
3 o

Kl .;u.j!gr-

122+3-4 5=

3.4. Animasyonun Paylasilmasi

Ogrenciler animasyonlar1 olusturup kaydettiklerinde, Sekil 5'te goriilen animasyonlari bagkalariyla
paylasabilecegi bir sayfa gelmektedir. Ogrenciler isterlerse bu linkleri dogrudan kendi emailleri {izerinden
paylasabilecekleri gibi, paylasmak istedikleri arkadaslarinin email adreslerini kutucuklara aralara “,” virgiil

isaretleri ekleyerek yazip “Email Gonder” butonuyla paylasabilmektedirler.
Sekil 5. Ogrenci animasyonlagtirma paylagimi

KaydeHiginiz Animasyonu Paylagin
Animasyonun lsmi  ; GSle maya calmak

Animasyon Linki : hitp://fsitasitesitesite.com/animasyon/ 43

emaill1@site1.com, email2@site2.com,
email3@site3.com

Paylagmaok
istadiginz
Email Adreslen

| Email Génder |

4. BULGULAR

Seslendirme destekli animasyonlastirma programu gelistirildikten sonra, programin uygulanmasi 37
katiimciyla yapilmistir. Programin ilk asamasinda 6gretmenler, animasyonlastirilacak hikaye ile ilgili
gorselleri yazilima yiiklemisler ve 6grencilerin kullanimina agmislardir. Ogrencilere verilen kullanict ad1 ve
sifre ile Ogrenciler animasyon olusturma ekranimi agmuslardir. Daha sonra ogrenciler bu ekranda
animasyonlastiracaklar1 hikdyeye ait konusma diyaloglarim1 yazmuslar, seslendirecek olan karakterleri
se¢misler, arka plan resmi belirleyip animasyonlastirma islemini bitirmislerdir. Animasyonlastirma islemi
bittikten sonra istege bagli olarak bu animasyonu paylasima agmislardir.

Seslendirme destekli animasyonlastirma programinin uygulama asamasindan sonra 6grencilerin
gelistirilen bu programa yonelik goriislerini almak icin, iki uzman goriisii alinarak arastirmacilar tarafindan
olusturulan 13 maddelik bir anket uygulanmstir. Ogrencilerin ankete verdikleri cevaplar Tablo 1'de
gosterilmistir
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Tablo 1: Ogrencilerin yazilim hakkindaki goriigleri

B

k] >

& =

< & L

e § e

c gl . |3

7 ] £ 5 | 3

] > < ] ]

7 = 4 = 7
Geligtirilen yazilim hikayeyi gorsellestirmemde etkili oldu 33 4 - - -
Bu yazilim hikdyeyi daha iyi anlamamda etkili oldu 30 6 1 - -
Bu tiir yazilimlar: tekrar kullanmak istiyorum 37 - - - -
Akademik basarim bu program kullandiktan sonra artt1 34 1 2 - -
Bu yazilim bana gore kolay kullanilabilir bir uygulama 29 3 5 - -

Bu yazilimin bana hicbir katkis1 olmadi - - - 2 35
Yazilimu diger dersler icinde kullanmak istiyorum 33 4 - - -
Yazilimin ara yiizii ve icerigi seviyeme uygun 33 4 - - -
Bu yazilim sayesinde internet kullanim aliskanligim degisti 27 10 - - -
Bu yazilim 6grendiklerimi daha kalic1 hale getirdi 34 3 - - -
Bu yazilim soyut kavramlar1 somutlastirmama yardimei oldu 30 7 - - -
Bu yazilim okuma istegimi artirdi 25 6 1 5 -
Bu yazilim 6zgiivenimi artirdi 29 1 7 - -

Anketteki sorular analiz edildiginde katilimcilarin genellikle SDAP programimn kullanimin
benimsedikleri, katihmcilarin akademik basarisini artirdigi ve bu yazilimi kullanmaya devam edeceklerini
ifade etmisglerdir.

5. SONUC VE ONERILER

Bu calismada ortaokul 6grencilerinin, 6gretmenleri tarafindan verilen hikayeleri seslendirme
destekli animasyonlastirabilecegi web tabanli bir yazilim gelistirilmistir. Gelistirilen yazilimin igeriginde,
ogretmenlerin hikayenin konusuna uygun resim ve arka planlar1 onceden ekleyip ogrenciler ile
paylasabilecekleri bir araytiz ile Ogrencilerin bu materyalleri kullanarak animasyon olusturup
seslendirebilecegi bir ekran yer almaktadir. Ogrenciler animasyonlagtirma iglemi bittikten sonra istege bagl
olarak animasyonlarini diger 6grencilerle internet tizerinden de paylasabilirler.

Gelistirilmis olan seslendirme destekli animasyonlastirma programinin egitimde 6nemli bir boslugu
doldurmast diistintilmektedir. Internet aliskanhiklarinin degismesi, ogrencilerin kurgu becerilerinin
gelismesi, smf ortamindaki egitimin bu tarz programlarla online ortama tasinarak 6grencilerin
motivasyonlariin ve ders konularina olan ilgilerinin artirilmasi amaglanmaktadir. Bu program sayesinde
Ogretmen ve dgrenci, kitabin disina ¢ikarak kurgu diinyalarini (hikayeyi animasyonlastirma) farkli bir alana
tastyabileceklerdir. Ayrica Ogrencilerin ozyeterlilik ve o6zgiivenlerininde gelismesi saglanacak ve
glintimiizde anne babalarin karsisina bir sorun olarak ¢ikan internet aliskanliklarini bu sayede olumlu yénde
kullanilabilecektir. Calisma kapsaminda elde edilen sonuglara bakildiginda bu program o6grencilerin
basarisini etkilemis, anlamalarini kolaylastirmis, internet aligkanliklarini degistirerek 6zgiiven ve okuma
isteklerini artirmistir. Gelistirilen bu programla ortaokullara yonelik farkli icerik ve temalandirmalar
yapilarak degisik metinler yiiklenerek farkli siniflarda ve derslerde kullanilabilir.
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Ek-1. Ogrencilerin yazilim hakkindaki goriigleri

Kesinlikle Evet

Evet

Kararsizim

Hayir

Kesinlikle Hayir

Gelistirilen yazilim hikayeyi gorsellestirmemde etkili oldu

Bu yazilim hikdyeyi daha iyi anlamamda etkili oldu

Bu tiir yazilimlar: tekrar kullanmak istiyorum

Akademik basarim bu program kullandiktan sonra artt1

Bu yazilim bana gore kolay kullanilabilir bir uygulama

Bu yazilimin bana higbir katkisi olmadi

Yazilim diger dersler icinde kullanmak istiyorum

Yazilimin ara yiizii ve igerigi seviyeme uygun

Bu yazilim sayesinde internet kullanim aligkanligim degisti

Bu yazilim 6grendiklerimi daha kalic1 hale getirdi

Bu yazilim soyut kavramlari somutlastirmama yardime1 oldu

Bu yazilim okuma istegimi artird:

Bu yazilim 6zgiivenimi artird:
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