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Ozet

Giiniimiiz kosullari degerlendirildiginde teknolojik olanaklarin bas dondiiriicii bir
hizla gelistigi ve bilginin sumirsizca diinya capida dolagimi dikkat cekicidir. Bu
degisim ve doniisiim durumu egitimin her alaminda ve kademesinde kendini
gdstermektedir. Ozellikle 21. yiizyil ve sonrasi iin tanimlanan dijital uygulamalar
aracthigr ile bireylerin egitim alanlarindaki beceri alanlart gelismis ve yeni
okuryazarlik tiirleri ortaya cikmustir. Giinliik yasamimizin elzem bir pargas
konumunda olan internet, bilgisayar, mobil iletisim ve bilisim teknolojilerini
kullanmadan yasamak artik cagimizda neredeyse imkdnsiz bir hal almistir. Dijital
teknolojilerin siirekli yenilenerek gelismesi durumu onlarin giinliik yasam icinde
her alanda daha fazla kullanimi durumunu beraberinde getirmektedir. Bu acidan
degerlendirildiginde tiim diinyamn teknoloji iizerinden olusturdugu ortak bir
kiiltiir ve dil ortaya ¢ikmustir ve sonuglari/yansimalart evrensel boyuttadir. Bu
arastirmada; giintimiizde internet erisimi sayesinde egitimde zaman ve mekdn
kavramlarimin éneminin neredeyse tiimiiyle ortadan kalkt1$1 ve her bireyin aninda
erisimi ile firsat esitli§ine dair olumlu adimlarin atildig1 bir siire¢ iizerinden
tespitlerde bulunmanin yam sira “Aymn Evreleri” konulu dijital bir proje dnerisi
tasarlanmig ve uygulamas: yapilmistir. Ayrica teknolojik gelismelere paralel olarak
iletisim ve gorselligin onem kazanmas: baglanminda grafik tasarum alanimn
uygulama sahalarimin  genisletilerek bilgiye ulasma ve paylasima agilmas:
bakimindan 6zellikle egitim alaminda sagladi$i biiyiik olanaklara da dikkat cekilmek
istenmigtir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Dijital Teknolojiler, Internet, Bilgisayar,
Mobil Iletisim Araglari, Egitim.

Abstract

Considering today’s conditions, it is striking that technological possibilities are
developing at a dizzying speed and circulating unlimited information around the
world. This transformation manifests itself in all areas and levels of education.
Especially through digital applications designed for the 21st century and beyond,
individuals’ skill areas in education have been developed, and new types of literacy
have emerged. Since the internet, computers, mobile communication, and
information technologies are essential parts of our daily life, living without them
has become almost impossible in our age. The continuous renewal and development
of digital technologies integrate them into daily life. When evaluated from this
point of view, a common culture and language formed through technology have
emerged, and its results/reflections are universal. Today, thanks to internet access,
the importance of the concepts of time and space in education have almost
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completely disappeared, and a digital project proposal called “Phases of the Moon” has been designed and implemented,
in addition to determining where positive steps are taken with immediate access to each individual and equal
opportunity. In addition, in the context of the importance of communication and visualization in parallel with
technological developments, it was aimed to draw attention to the great opportunities it provides, especially in the field
of education in terms of using graphic design to share information.

Keywords: Graphic Design, Digital Technologies, Internet, Computer, Mobile Communication Tools, Education.
1. GIRiS

Giintimiizde bireyler giinliik hayatlarinda siirekli olarak i¢ ice olduklar1 teknolojik
olanaklarla karsilikli bir etkilesim ve iletisim halindedir. Ozellikle internetin giinliik yasamimiza
her alanda dahil olmasi durumu tiim mecralarda bir kisisellestirme kavramini ortaya ¢ikarmaistir.
Cagin getirisi olarak iletisim cihazlar1 ve bilgisayarlar birleserek artik kiigiik boyutlariyla ceplerde
tasinir hale gelmistir. Bu durum bireysel/toplumsal anlamda degisim ve doniisiimlere yol agmistir.

Degisim ve doniistimler egitim faaliyetleri agisindan 6zellikle énceden alistigimiz bigimi ile
klasik anlamda kapagy, i¢c kapag1 ve sayfalar1 bulunan kitaplar, dergiler, brosiirler vb. gibi fiziki
konumlarinin digina ¢tkmiglardir. Bu durum sanal mecrada internet tabanli egitim materyallerinin
olusturulmas: seklinde ifade etmek miimkiindiir. Internet temelli olusturulan kitap, brosiir,
animasyon, video, fotograf serisi vb. egitim materyalleri, nitelik ve nicelik agisindan basarili
olabilmesi i¢in gerekli kosullar saglandiginda yetiskin gruplarinin yani sira bu galismanin
temelinde yer alan ¢ocuk gruplarinin da o6zellikle hayal giiciinii gelistirmekte ve temel anlama-
kavrama becerilerini artirmaktadir.

Bilgi cag1 olarak adlandirilan icinde yasadigimiz bu donem, kendi icinde hizli teknolojik
gelismeleri beraberinde getirmesi ile anilir ya da tanimlanir. Teknolojik gelismeler agisindan
sorgulamalar yapildiginda ¢alisma ortamlarimiz, iletisim araglarimiz ve hatta giinliik hayatimiz
tiimtiyle bir degisim igerisindedir. Bir baska sOylenisle, sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegis
hizla ilerlemektedir. Bilgi toplumuna gegis siireci detayli incelendiginde goriiyoruz ki, degisen ve
gelisen diinyada gerek birey olarak gerekse de organizasyon olarak basarili olmanimn yolu bilgiye
nasil erisilecegini, nasil tutacagin ve nasil yonetilecegini bilmekten gececektir. Bu baglamda, hizl
iletisim ve gelisen teknolojiyle birlikte bilgiye dayali yeni yonetim, ticaret ve egitim yontemleri
gelistirmek gerekmektedir (Cakir ve Yiikseltiirk, 2010: 502).

2. OGRETIM STRATEJILERINDE YENi YAKLASIMLAR VE WEB TABANLI EGITiM
KAVRAMI UZERINE

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesiyle insan hayatinda meydana gelen
degisikliklerin elbette egitim alaninda yasanmamasi miimkiin degildir. Gegmis bilindik
yontemlerin aksine artik bilginin aktarilmasi konusunda 6gretmen belirli zamanda ve mekanda
tek yonlii olarak 6grenciye bilgi aktarimi yapmamaktadir. Cilinkii giintimiiz egitim dinamikleri
kapsaminda internet tabanli 6grenme ortamlari, mobil teknolojilere dayali aygitlarin 6grenme
amach kullanilmas: yaygin bi¢cimde miimkiin hale gelmistir. Bu teknolojik gelisimler aracilig: ile
egitim-6gretim faaliyetlerinin desteklenmesi ve artirilmasi amaciyla dilbilgisi, yabanci dil egitimi,
matematik, fen, kimya, fizik gibi bir¢ok alanda 6grenme etkinliklerinin gergeklestirildigi bir ortam
olarak kullanilmakta ve bu kullanim giderek yayginlasmaktadir.

Bu acidan degerlendirildiginde internet ve bilgisayar teknolojisinin birlikte geliserek kitleleri
etkileme giicli, her gegen giin artmaktadir. Giintimiizde basta gen¢ kusaklar olmak tizere
insanlarin, internet ve teknolojiden bagimsiz bir yasami hayal etmeleri zor goriinmektedir. Internet
ve bilgisayar teknolojisi, toplumlarin geleneksel alt yapilarini derinden etkileyerek tiim engel ve
siirlar1 ortadan kaldirmistir. Yagsantimizin her alaninda yaygin gelen internet kullanimi
sayesinde, uzak mesafe, zaman ve mekan kavrami giderek 6nemini kaybetmektedir. Bilgiye en
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kolay, hizli ve ucuz sekilde ulasmanin ve bilgiyi ayni sartlarda baskalari ile paylasmanin yolu
elbette internet ve bilgisayar teknolojisidir. Cebimize kadar giren internet; alisveristen, seyahate,
iletisimden egitime, eglenceden giivenligimize kadar, giinlitk yasantimizin her adiminda yer
almaktadir. Internet, bu sayede toplumsal etkilesimin hizli gerceklesmesinin de ana sebebidir.
Bilisim devrimi, hayatimizin devamu igin yaptigimiz giinliik islerimizi kolaylastirmakla kalmamuis;
egitim, ekonomi, kiiltiir, sanat gibi her alanda koklii degisimlere yol agmaktadir (Temir, 2019: 1).

Niteliksel olarak arag-gerec ve yeni teknolojik gelisimlerin 6grenme ve 6gretme siirecinde ne
denli 6nemli bir yer ettigi yadsmamaz. Yeni yaklasimlar, yeni diisiinme sistemleri anlatim
farkliligr ve degisen egitim siirecini de beraberinde getirir. Bireylerin kendi fiziksel etkileri
olmaksizin bu degisikliklerin uygulama asamasinda egitime nasil katkida bulunabilecekleri ve
nasil bir islevsellik olmali sorunsaliyla bizi karsi karsiya birakir (Ugar, 2007: 99). Teknolojinin
sundugu olanaklar arasinda video egitim araci olarak 6grencilerin gelisim siirecinde 6nemli ve
etkin bir ara¢ olarak kullanilabilir. Gozlemlenecek imgelerin somut olarak algilanmasi, ses ve
gorlintiinlin estetiksel biitiinliigli 6grenme siirecinde ve alginin tam olarak olusmasinda énem
kazanir. Bu egitimde 6grenilecek konu net ve direkt 6grenciyle bulusur. Ayrica zaman, mekan ve
zihin arasindaki korelasyon O0grenme igin gerekli unsurlardir. Bu unsurlarin video egitiminde
uygulanan igerigin 6grencinin bilgiyi kavramasinda kalic1 bir iz biraktig1, algilama yetisinin pozitif
anlamda gelistigi, herhangi bir konu ile ilgili yeni verileri kolayca alabildigi ve duyu organlarmin
aktif olarak ¢alismasi da gozlemlenir (Barnard, 2002; Kilig, 2003; Aktr. Ugar, 2007: 99).

Bircok {ilke, var olan egitim sistemlerini sorgulamaktadir. Bu sorgulamanin hareket noktasi
ise; kaliplagsmus zihinler {ireten egitim sistemlerinin yararlarmin pek fazla olmamasi ve toplumlarin
diisiinen, iireten ve sorun ¢ozen insanlara daha ¢ok gereksinim duyulmas: seklindedir. Bu noktada
ogrenciler artik sessizce oturup, yalnizca verileni almakla yetinmeyeceklerdir ve 6grenmeyi
ogreneceklerdir (Barut, 2006: 1). Ogretimde hedeflenen belirli bir amag veya amaglar vardir. Bu
amaglara ulagsmak igin Ogrencinin biligsel, duyussal ve devinigsel yonleri gelistirilmelidir.
Ogretimde hedeflenen amaglar dogrultusunda egitim-6gretim planlanir ve uygulanir. Bu
planlama dahilinde cesitli 6gretim stratejileri uygulanabilir. Bu Ogretim stratejileri 6gretimin
cesitlendirilmesi igin gereklidir (Giinhan Okursoy, 2009: 2).

Cocuklar1 bu kiiltiirden yadsiyarak yetistirmek giintimiizde olanaksizdir. Bu nedenle kiigiik
yaslardan itibaren gerek c¢ocuklarin egitiminde gerekse ailelerde dijital kiiltiir bilincinin
gelistirilmesine yonelik calismalarin  yapilmasi o6nem kazanmaktadir. Egitim toplumun
gereksinimlerinden yola c¢ikilarak sekillendirilir. Glintimiiz toplumunun egitim gereksinimleri
yukaridaki ¢alismalar incelendiginde dijital kiiltiiriin bireyler {izerindeki etkisinden yola ¢ikilarak
egitime de yansitilmasini zorunlu kilmaktadir (Inci vd., 2017: 497).

Kitle iletisim araglari, internet ve bilgisayar teknolojisinin dijital ortamda birlikte kullanildig:
glintimiizde, bir¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da klasik yontemler, yerini hizla e-
ogrenmeye birakmaktadir. Geleneksel egitim sistemi, giiniimiiz teknoloji neslinin egitim
ihtiyaglarin1 karsilayamaz hale gelmis bulunmaktadir. Bilgiye aninda ve kolay ulasabilen,
giiniimiiz ¢ocuklarmin hayata bakis acisi, ihtiyaglar1 farkli oldugu gibi, 6grenme stilleri ve
egitimden beklentileri de farklidir (Temir, 2019: 2).

Ozellikle bilgisayar teknolojilerinde gozlenen hizli gelismeler, egitimde kalite ve egitim
olanaklarini artirma girisimlerine yeni yoOnelimler kazandirmistir. Bu baglamda egitimin her
kademesinde siirdiiriilen egitimi gelistirme cabalari, egitim sistemine pek cok yeni kavramlar
kazandirmistir. Bu kavramlardan, “sanal egitim”, “sanal derslik”, “web uygulamali egitim” ve
“internet tiniversitesi” gibi kavramlarmin geleneksel egitim anlayisinda yeni acilimlara yol actig

gortilmektedir (Cakir, 2003: 45).

435 Journal of Humanities and Tourism Research 2021, 11 (3): 433-451



Ogretim Stratejilerinde Dijital Bir Proje Onerisi: “Ayin Evreleri”

Glintimtizde Uzaktan Egitim, internet tizerinden etkili olarak uygulanmaya baslamistir.
Internet iizerinden hem senkron (es zamanli) hem de asenkron (farkli zamanli) uygulamalar
yapilabilmektedir. Internette yer alan egitim uygulamalari, Uzaktan Egitim’in daha giidiileyici
olmasini saglamistir. Diger bir ifadeyle 6grencilerin internet ile yapilan egitim ve 6gretime karsi
ilgileri artmistir. Bu ilgi de grenmeyi daha istekli hale getirmistir (Ozen ve Karaman, 2001: 84).
Web bilginin aglar (internet) aracilig1 ile sunulmasini saglayan bir servistir. Web tizerinden bilgi
sunulurken, HTML (Hyper Text Markup Language), animasyon, resim, goriintii ve cesitli
programlar kullanmak miimkiindiir. Bu araglarin destegi ile Web, en popiiler internet servisi
haline gelmistir. Internet ile bilgiye ulasmanin en kolay yolu Web kullanmaktir (Yigit vd., 2000:
167).

Bilgi ¢aginda bilisim teknolojilerini kullanmadan, sosyal iliski ve iletisimde bulunmak,
neredeyse imkansiz hale geldigi bilinmektedir. Internet, bilgiye ulasmamizin yollarim
cesitlendirirken, diger yanda bilginin daha hizli ve kolay elde edilmesine imkan sunmaktadir.
Bilisim ve Iletisim Teknolojileri (BIT) sayesinde uzak mesafeler kisalirken, zaman ve mekanin
onemi de giderek azalmaktadir. Yasanan bu bilisim devrimi, hayatimizin devamu icin yapti§imiz
glinliik islerimizi kolaylastirmakla kalmamais; egitim, ekonomi, kiiltiir, sanat gibi her alanda koklii
degisimlere yol agmistir (Temir, 2019: 111).

Ogretim stratejilerinde yeni yaklasimlar ve web tabanli egitim kavrami {izerine yapilan bu
degerlendirmelerin sonucunda 6zellikle egitim alaninda giincel 6rneklere asagida yer verilmistir;

2000li yillardan sonra elektronik ortam aracihig ile yapilan tiim Ogretim sistemleri genel
olarak e-Ogrenme adi ile anilmaya baglamistir. Bilgisayar sistemleri ilk olarak, egitimcilere destek
ve yardimci olarak kullanilirken, internet teknolojisinin kullanimi ve veri iletim hizinin artmasiyla
birlikte kisileri bireysel 6grenmeye yonlendirmistir. Kendi kendine 6grenme kavraminin olusmaya
baslamasi, internet sitelerinden ya da 6zel yazilimlar sayesinde erisilebilen etkilesimli egitim
sistemlerinin ortaya ¢ikmasini saglamigtir. Web 2.0. ile birlikte ve 6zellikle internet tabanl egitim
uygulamalar1 sosyal medya kaynaklarin1 kullanmaya baglamigtir. Tagmabilir iletisim cihazlarmin
yaygimnlasmasiyla birlikte, bu cihazlarn teknolojilerini kullanan ¢ocuklara ve yetigkinlere yonelik
egitim uygulamalarn yayginlasmigtir (Oguz, 2013: 114-115).

Bu tiir uygulamalarin klasik egitim sistemine gore acik ara tercih sebebi olmasi durumu
zaman ve mekandan bagimsiz yonetilmelerinin yam sira konu baglaminda genis bir yelpazeye
sahip olmalar1 biciminde Ozetlemek miimkiindiir. Ayrica genel olarak degerlendirildiginde
bireysel kullanima ve gelisime odaklanan bu uygulamalarin egitim stirecini hizlandirmasi, internet
maliyetinin disinda bir maliyet gerektirmemesi, sinirsiz sayida izlenme imkanina sahip olmasi gibi
Ozellikleri de oldukg¢a dikkat cekicidir.

Oguz (2013)e gore Tasinabilir Iletisim Cihazlarmda Etkilesimli Grafik Tasarum Kullanimi ve Bir
Dijital Cocuk Kitab1 Calismas: baglaminda sunulan bazi giincel ornekler egitim alaninda yeniden
degerlendirilmistir; (Oguz, 2013:116-125).
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Gorsel 1. GarageBand Uygulamasi

Gorsel 2. GarageBand Uygulamasi, Piyano Dersi Kapsaminda Ekran Goriintiisii

Apple tarafindan gelistirilen GarageBand adli yazilim, kullanicilarin gitar, piyano, keman ve
benzeri bir¢ok enstriimani ¢oklu dokunmatik hareketler ile gercege cok yakin bir sekilde
calabilmesine imkan veren bir uygulamadir. Baslangigta yalnizca Mac platformunda kullanilabilen
yazilim, 2011 yilindan itibaren iPad ve iPhone icin de gelistirilmeye baslanmis ve kullanici higbir
deneyime sahip olmadan da bir enstriimani ¢calmay1 6grenebilmektedir. Bilgisayar tizerinden takip
edilebilen dersler, adim adim egitimin yanmi sira videolar ve sesli anlatimlar ile de
desteklenmektedir ve tinlii miizisyenler tarafindan kendi sarkilarinin nasil ¢alinacagini anlattiklar
dersler ile de genis kitlelere ulagmaktadir. Ayrica bu uygulamaya gercek bir enstriiman ile de
baglanabilmek miimkiin olabilmektedir (Oguz, 2013: 117). Bu yazilimda bir dersi agtigimizda, ders
penceresinin {ist ve alt boliimlerinde videolu yonergeler ve hareketli bir gitar perdesi (gitar
dersleri i¢in) veya klavye (piyano dersleri igin) goriiniir. Ders calinirken akorlar, notalar ve diger
gosterimler pencerenin ortasinda agilir. Pencerenin en altinda calma ve ses yiiksekligi
denetimlerini ve diger denetimleri igeren bir denetim gubugu bulunur (Grandband, t.y.).

Star Walk 2’da yildizlar, galaksiler ve uydular hakkinda detayl bilgi almakla birlikte,
konumuna gore bu objelere ne kadar uzaklikta oldugunu da gorebilmeyi saglayan bir gokytizii
haritasidir. Astronomik verileri en son teknoloji ile birlestirerek binlerce yildiz, kuyruklu yildiz,
takimyildizi, uydu, clice gezegen, ay, meteor yagmuru, asteroit, derin gokyiizii nesnesi, nebula ve
galaksi arasinda rahatca gezinmenizi saglar. Tek yapmaniz gereken cihazinizi gokyiiziine dogru
cevirmektir; yildiz haritasi, gece sizi kusatan gokyiiziinde neler olup bittigini gosterecektir. Ayrica
Star Walk 2, olasigezegensi bulutlarn ¢ boyutlu modellerini gosterenilk astronomi
rehberi 6zelligini tagimaktadir ve resmi kayitlara gegen 88 takimyildizinin yildiz gruplar: da kendi
hacimlerinde goriilebilir. Bunlar1 ayr1 yildiz gruplari olarak da gorebilmek ve etraflarinda
donebilmek miimkiindiir. Mitler ve tarihle ilgili makalelerle tamamlandiginda bu uygulama
takimyildizlar tizerine en kapsaml bilgi koleksiyonudur (play. google. com, t.y.).

Is that a star or
a planet?

Gorsel 3-4. Star Walk Uygulamasi
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Ogrenciler, egitimciler ve profesyoneller icin Stanford Universitesi Tip Fakiiltesi ile igbirligi
icinde gelistirilen Muscle System Pro III, kullanicilara kas sisteminin parcalarini goriintiilemelerine,
yakinlastirmalarina ve dondiirmelerine, ayrica animasyonlari izlemelerine, katmanlar
gostermelerine ve notlar olusturmalarina olanak saglayarak kas sistemine derinlemesine bir bakis
sunmaktadir. Ayrica animasyonlar, 360 derece incelenebilen 3 boyutlu goriintiiler ve katmanl
grafikler iceren bu uygulama, incelenen boliimdeki olasi hastaliklar hakkindaki bilgileri de
animasyonlar aracilig1 ile kullanicisina vermektedir (3d4medical.com. t.y.).

Gorsel 5-6. Muscle System Pro III Uygulamasi

MathBoard, OS X icin harika bir matematik 6grenme aracidir ve matematik 6grenmeyi
eglenceli hale getirmektedir. MathBoard, anaokulundan (basit toplama ve ¢ikarma problemleri
olan) carpma ve bdlmeyi 6grenmenin zor olabilecegi ilkogretime kadar her yas grubu igin
uygundur. Calismak istediginiz say1 araligini, yanitlamak istediginiz soru sayisini kontrol edebilir
ve hatta her sinav igin bir siire sinir1 atayabilmek de miimkiindiir (apps.apple.com. t.y.).

Welcome to
MathBoard

Version 3.5

MathBoard

+- X+

— > B
e G C————

Gorsel 7-8. MathBoard Onizleme ve Ekran Gortintiileri

Montessorium adli bir yazilim grubu tarafindan gelistirilen IntotheLetters aracilig ile kiiciik
yastaki ¢ocuklarin alfabeyi 6grenmesini amaglayan bir okul 6ncesi egitim uygulamasidir. Cocuklar
bu uygulama aracilig ile harflerin nasil cizilmesi gerektigini 6grenmekte ve bu sekilde okuma-
yazmaya bir on giris yapmaktadir. Ayrica bu uygulamada harflerin nasil ses ¢ikarttigin1 ve nasil
okunmasi gerektigini dinleyebilmektedir. Ingilizce, Fransizca, Almanca ve Ispanyolca dillerini
destekleyen uygulama eglenceli ve renkli tasarimi ile de c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmeyi
amaglamaktadir (Oguz, 2013: 125).
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Gorsel 9-10-11. IntotheLetters Uygulamasi, Ekran Goriintiileri

Mobil teknolojiler egitim alaninda 6grenmeyi desteklemesi amaciyla dilbilgisi, yabanci dil
egitimi, matematik gibi bir¢ok alanda 6grenme etkinliklerinin gergeklestirildigi bir ortam olarak
kullanilmakta ve bu kullanim giderek yayginlasmaktadir. Tablet cihazlar ve akilli telefonlarda
egitsel amaclh bir 6grenme platformu olarak tasarlanmis uygulamalar, egitici uygulamalar olarak
adlandirilmaktadir. Egitici uygulamalar; renkler, sekiller, kelimeler, resim yapma, alfabe,
matematik, geometri, astronomi, dil 6grenme ve daha bir¢ok alanda her yastan bireye yonelik
olabilir (Ersan, 2014: 42-47).

3. EGITIME YONELIK CALISMALAR VE DiJiTAL SUREC

Cagimizda etkin olan bilgisayar kullanimi sanayiden egitime, tiptan ¢ok farkli hizmet
sektorlerine kadar giderek yaygin bir kullanim alani bulmus ve gerek giinliik yasamimizda
gerekse is yasamimizda ¢ok Onemli islevler {istlenen bir ara¢ haline gelmistir (Dede, 2008: 35).
Ozellikle 21. yiizyilda toplumlarda bilgi toplumlarina dogru bir gegisin olmasi tiim toplumlarin
yapisint degistirmektedir. Bu etkenin yani sira, toplumlarin yeni egitim anlayislarina olan
ihtiyaglarina cevap verebilme zorunlulugu, egitimcileri, yeni olanaklarla bireysel ve bagimsiz
Ogrenme saglayarak, kitle egitimi gerceklestirecek uygulamalara yoneltmistir. Bu cercevede,
egitim anlayisindaki degisimler g6z Oniinde bulunduruldugunda, Web Tabanli Egitim genel
olarak egitimde karsilasilan bir¢ok problemin ¢oziimiine yardimci olmasi1 miimkiindiir (Can, 2008:
12).

Milli Egitim Bakanligi'nda egitimde bilgisayarin kullanilmas: amaciyla ilk resmi girisim;
1984 yilinda Ortadgretim Bilgisayar Egitimi Ihtisas Komisyonu'nun olusturulmas ile baglamistir. Bu
komisyonda {iniversitelerin ilgili boliimlerinin 6gretim {iyelerinden bir grup ile Bakanhk yetkilileri
gorev almistir. Ortadgretimde bilgisayar egitiminin esaslarini ve bununla ilgili donanimi saptamak
iizere gorevlendirilen komisyon kisa bir siirede galismalarini tamamlayarak onerilerini igeren bir
rapor hazirlamistir. Raporda; ortadgretimde bilgisayar egitiminin baglamasi, konusu, uygulamaya
gecis programi, uygulama okullarinin  sec¢imi, Ogretmenlerin secilmesindeki Olgiitler,
Ogretmenlerin yetistirilmesi, O6gretmenlerin yetistirilmesinde uygulanacak programlar, ogretim
arag-gereclerinin hazirlanmasi, bilgisayar donanimlarinin segimi, olurluk incelemesinin yani sira
diger kurumlarla isbirligi, degerlendirme, yayginlastirma konularinda sonu¢ ve Oneriler
incelenmistir (Aktr. Dede, 2008: 35).

Web tabanli egitim hakkindaki literatiire baktigimizda konu hakkinda bir¢ok g¢alismanin
yapildigini gormekteyiz. Bacanak’a (2008) gore, “Fen ve Teknoloji Dersi Performans
Degerlendirme Formlarma Yonelik Olusturulan Web Tabanli Programin Etkililiginin
Aragtirllmas1” adli calismasinda performans degerlendirme formlar1 hazirlamak icin gelistirilen
web tabanli performans degerlendirme programini altinci sinf fen ve teknoloji 0gretmenlerine
uygulamay1 ve etkililigini arastirmay1 amaglamistir. Keles'e (2007) gore, “6. Smif Kuvvet ve
Hareket Unitesine Yonelik Beyin Temelli Ogrenmeye Dayali Web Tabanli Ogretim Materyalinin
Gelistirilmesi ve Etkililiginin Degerlendirilmesi” adli arastirmasinda beyin temelli 6grenmeyi
temel alan Web tabanli bir 6gretim materyali gelistirmeyi ve o6grencilerin basari, kavramsal
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O0grenme ve tutumlar1 tizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamistir. Bu amagla 6. siniflardan
secilen ii¢ sinifta “Kuvvet ve Hareket” iinitesi beyin temelli 6grenmeye uygun olarak hazirlanmis
Web tabanli 6gretim materyali ile islenmis ve elde edilen veriler dogrultusunda; calismaya katilan
ti¢ okuldaki 6grencilerin basar1 diizeylerinde artis belirlenmistir. Tas (2006) da; “Web Tasarimli Bir
Fen Bilgisi Materyalinin Gelistirilmesi, Uygulanmas1 ve Degerlendirilmesi” baghkli calismasinda
web tasarimli bir fen bilgisi materyali gelistirerek, geleneksel 6gretim ile web-tabanl fen 6gretimi
metodunu ilkogretim 7. smif 6grencilerinin fen basarilarina ve biligsel gelisimlerine olan etkisini
aragtirmigtir. Tanyeri ise (2004), “Fen Bilgisi Ogretmenlerinin Web Tabanli Ogretime Tliskin
Gortiglerinin Belirlenmesi” ne iliskin bir ¢alisma gergeklestirmistir. Bu arastirmasinda, ilkogretim
8. siuf fen bilgisi dersinin “Maddedeki Degisim ve Enerji” {initesinin Web tabanli 6gretim
materyali gelistirmistir. Yilmaz’a gore (2002), “Kimyasal Baglar ve Molekiiler Geometri
Konulariyla Tlgili Bir Web Destekli Ogretim Materyalinin Gelistirilmesi ve Uygulanabilirliginin
Degerlendirilmesi” adli arastirmasinda sosyal biitlinlestirici yaklasgima gore bir web destekli
Ogretim materyali gelistirilmis ve degerlendirilmeye sunmustur. Elde edilen bulgulara gore;
hazirlanan materyalin hem okul ortaminda hem de okul dis1 ortamlarda Ogrencilerin
yararlanabilecegi bir kaynak oldugu belirlenmistir.

Internet yoluyla iletisim saglamada Yigit vd., (2000) gére su yollardan faydalanilabilir;

Elektronik Posta (e-mail): Normal posta servisi gibi e-posta da insanlar arasinda mesajlasma
ve haberlesme imkani saglar. Bir mesaj ya da mektup, posta servisi ile adrese ulastirilmasi yerine,
e-posta servisi yardimiyla bir bilgisayardan digerine ulagtirilabilir.

Biilten Panosu: internet yolu ile birgok biilten panosuna erisilebilir. USENET ve LISTSERV,
internetdeki iki onemli genel biilten panosudur. USENET, konu basliklar1 altinda diizenlenen
bir¢ok haber basligini igerir. LISTSERV, 6zel ilgi alanlarina gore ya da basliklara gore tartisma
forumu olusturur.

Evrensel Kullanimli Web (WWW-World Wide Web): Herhangi bir Web tabanli egitim
materyali i¢in internet, bilgi aktarma, arama ve gelistirme arac1 olarak kullanilabilir. Web sayfalar:
ses ve goriintii araglarina, etkilesimli araglara (sohbet, video konferans vb.), haberlesme araclarina
(elektronik mektup, liste ve haber gruplar1) ve diger Web sayfalarina bag icerebildiginden, egitim
materyali hazirlanirken herhangi bir kisitlama olmadan tiim bu servisler kullanilabilir. Diger pek
¢ok kaynaga baglar iceren Web sayfalar1 kolayca hazirlanabilir. Web tabanli egitim materyalinin
hazirlanmas1 ve giincellesmesi konularindaki kolaylik, 6grencinin bilgiye istedigi yerden ve
istedigi zaman erisebilir olmasi, etkilesimli veya etkilesimsiz haberlesme olanaklari, materyalin
diger egitsel olgular1 (kitap, video vb.) sunabiliyor olmasi ve tiim bu araglarin internet iizerinden
erisiminin sagladig1 avantajlar goz oniine alindiginda egitim alanina yaptig1 ve yapacag: katkilar
acikca goriilmektedir (Yigit vd., 2000:170).

Oguz’a (2013) gore; uygulamalarin hedef olarak aldigi yas aralii hem tasarimda ve
kullanilacak illiistrasyonlarda hem de etkilesim 6zelliklerinde farkl: bir yaklasim gerektirmektedir.
Ornegin, kiigiik yastaki bir ¢ocuk i¢in hazirlanacak olan bir uygulamada, genellikle olabildigince
basit illiistrasyonlar ve diiz renkler tercih edilmektedir. Uygulamalar ve etkilesim kurgusu
hazirlanmirken, tasarimcilar tasinabilir cihazlarin  sundugu teknolojilerden olabildigince
yararlanilmaya ¢alismaktadir ancak kiiciik yastaki ¢ocuklar i¢in ¢ok basit bir kurgu bile ilgi ¢ekici
olabilmektedir.

More ve Travers’a gore (2013), cocuklara yonelik nitelikli egitsel igerikli uygulamalar
(Aktr.Ersan, 2014: 56):

¢ Birbirinden farkl tercihler ve ilgi alanlarma sahip ¢ocuklar tarafindan kullanilabilir.
e Cocuklar etkilesimli olmaya tesvik eder.
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e Cocuklarin kesfetmesi i¢in birden fazla secenek barindirir.
e Ezberci tepkileri en aza indirir.

e Cocuklar sorularm cevaplarmi bulmaya tesvik eder.

e Cocuklar i¢in uygun bir dile sahiptir.

¢ Yeni kelimeler ogretir.

e Miizigi sosyal acidan uygundur.

e Siddet 6geleri icermez.

o Kiiltiirel 6nyargilardan uzaktir.

o Cesitliligi tesvik eder.

o Reklam igermez.

o Igerigi gayret gerektirir, fakat engelleyici ve moral bozucu degildir.

Her tiirlii gorsel tasarim etkin bir vurgu 0gesine ihtiya¢ duymaktadir. Tasarimda her sey
ayn1 anda on plana cikarilamaz. Olmas: gereken sey ise istenilen bir kismin 6n plana ¢ikarilmasi,
iletinin en sade ve anlagilir bicimde izleyiciye aktarilmasidir. Iste bunun saglanabilmesi igin vurgu
ilkesinden yararlanilir. Vurgulama bir tasarimda renk, yon, bi¢im, doku, boyut ya da ¢izgi kontras:
kullanarak hangi unsurun 6n plana ¢ikarilacaginin ya da hangisinin arka planda kalacaginin
belirlenmesidir (Becer, 2005'den Akt: Kes, 2009: 37). Bu agidan degerlendirildiginde bilgisayar,
Ogretimi bireysellestirir. Yani Ogrenciler kendi hizlarinda ilerleme imkani bulur. Bilgisayar
sayesinde oOgrenciler konular1 istedikleri kadar tekrar etme imkani bulur ve hemen doniit
aldiklarindan dolay1 nerede yanhs yaptiklarini goriirler (Ozdemir, 2012: 58). Okulda edinilemeyen
bir kazanimi, 6grenci ev ortaminda video dersler sayesinde 6grenebilme ya da tekrar edebilme
sansina sahiptir. Onemli olan husus ise bu e-igeriklerin de egitim sisteminin temel alindig
yaklasimlarla, 6gretim programiyla ve 6grencilerin ¢alisma kitaplariyla uyumlu olmasidir (Kose,
2018: 3). Bu konuda ornek verilmek istenirse miiziksel zekadya yonelik etkinlikler arasinda,
sozctiikler ile kiiclik besteler olusturma, miizikle ilgili bilgisayar yazilimi, fon miizigi, ses efektleri
kullanma, calisirken miizik dinleme, matematikle ilgili sarkilar sdyletme sayilabilir. Miiziksel-
ritmik zekas: giiclii bir 6grencinin miizige olan ilgisi derslerindeki bilgileri 6grenmede bir arag
olarak kullanabilir (Keles, 2009: 38).

Temir’in aktarimina gore (2019: 30-33) dijjital egitimi saglayan bilgi teknolojileri asagidaki
gibidir;

o Internet: Giinliik yasantimizin neredeyse tiim alanlarinda yer edinen internet, egitimin de
bir parcasi haline gelmis bulunmaktadir. Internet en temel iletisim, etkilesim, bilgiye erisim
ve uzaktan egitim araglaridan birisi haline gelmistir. Internetin modern egitimdeki islevi,
diger BIT’lerin de bu alanda kullanimini yayginlagtirmaktadir.

e Bilgisayar: Bilisim teknolojisinin ana omurgasimi siiphesiz bilgisayar olusturmaktadir.
Giiniimiizde bircok yeni BIT araci ortaya ciksa da, bilgisayarlarin giinliik hayattaki ve
egitim alanindaki ©Onemini yakalamalar1 miimkiin goriinmemektedir. Egitimde de
bilgisayarin etkisi ve rolii, her gecen giin artmaktadur.

e Tablet: Tablet bilgisayarlar, hafif olmalari, masaiistii bilgisayar ve diziistii bilgisayardan
daha kii¢lik olmalarindan dolayi, ortadgretimdeki Ogrencilerin en c¢ok ilgi gosterdigi
aparatlardan biridir. Bilisim uzmanlarina gore; kiiglik yastaki ¢ocuklarin tablet
bilgisayarlar1 daha ¢ok tercih ettigini ve bunun asil sebebinin dokunmatik o6zelligi ve
tasimasinin kolay olmasindan kaynaklandigin belirtmektedir.

Akilli telefonlar her gecen giin daha da gelismis Ozelliklere sahip olmalarina ragmen,
bilgisayarlarin tamamen yerini alamayacak kadar kiigiiklerdir. Dolayisiyla, bilgisayar ve akilli
telefon arasindaki bu boslugu kapatabilecek bir cihaza gereksinim dogmus, boylece tablet cihazlar
ortaya ¢ikmistir. Mobil cihazlar arasinda tablet cihazlar hemen herkesin rahatca kullanabilecegi,
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cevresi ve diinya ile iletisim kurmak icin pratik ve keyifli bir secenek olmalari,

uygulamalarin internet kullanimini kolaylastirmasi, kitap, dergi ve diger tiir dokiimanlar1 tasima
kolaylig1 saglamasi gibi nedenlerden dolay: hizla popiiler olmustur. Bu cihazlar insanlarin sadece
teknoloji kullanimlarin1 degil ayni zamanda yasam bigimlerini de degistirmistir (Ersan, 2014:

33,37).

Gorsel 12. Apple iPad Mini
Gorsel 13. Microsoft Surface Pro (2017)

Yansitict: Yansitici, interaktif smif ortaminda kullamilan en énemli BIT araclarindan
birisidir. Yansitici {izerinden bilgisayar destekli egitimin smif geneline gosterilmesi
saglanmaktadir. Yansitict ile yapilan egitimde Ogrencilerin ders motivasyonunun
yiikselmesi dikkat ¢ekicidir.

Alkalli Tahta: Sinuf ortaminda kullanilan, ¢ok fonksiyonlu olan bu aparat heniiz Tiirkiye’de
yansiticilar kadar yaygin olarak kullanilmasa da, bilgisayar goriintiisiinii kullanabilmenin
yani sira, lizerinde interaktif yazi ¢izim uygulamalar1 yapilabilmesi agisindan dijital egitim
i¢in bu etkilesimli tahtalar bir avantaj saglamaktadur.

Taginabilir Sesli ve Goriintiilii Oynaticilar: Dijital egitim icin sesli ve goriintiilii
oynaticilar hafiflikleri ve kullanisli olmalar1 sebebiyle tercih edilen aparatlardir. Egitim
icerikli ses ve goriintiilii dosyalarin, bireysel veya ¢ok katihmli ortamlarda kullanimi igin
taginabilir oynaticilar ilk akla gelen aparatlardir.

Gorsel 14. Apple Newton

Gorsel 15. Amazon Kindle

E-kitap Okuyuculart: Dijital ortamda olusturulan ve ya dijital ortama daha sonra aktarilan
eserlerin okunmasinmi saglayan araglardir. Gilintimiizde daha ¢ok elektronik ortamda
olusturulan eserler igin e-kitap okuyucularina ihtiya¢ duyulurken, Onemli arsiv
niteligindeki kitap ve dergilerin de dijital ortama aktarilarak, e-kitap okuyucusu vasitasiyla
kullanildig1 bilinmektedir.
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Gorsel 16. Blackberry 6710 Model Telefon
Gorsel 17. iPhone 5
Gorsel 18. Galaxy S3 Model Akilli Telefonlar

Gorsel 19. Galaxy Z Fold2, Bu {iriin kapaliyken telefon agikken tablet olarak tasarlanmistir

Cep Telefonu: Giintimiizde mobil telefon teknolojisi ve kullanim fonksiyonlar1 her gecen
giin bir {ist modeliyle yenilenerek 6zellikle ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir. Giiniimiiz cep
telefonlari, adeta bir bilgisayarda olan 6zelliklerin biiyiik cogunluguna sahiptir. Genglerin
cep telefonlarina olan yogun ilgisi iletisimin yan1 sira Ogretim araci olarak
kullanilmalarinin da yolunu agmaktadr.

Genis bir dokunmatik ekrana sahip olmasi1 disinda akilli telefonlarda ayrica grafik islemciler

ve donanimsal 6zellikler de bulunmaktadir. Dogal kullanic1 ara yiiziine sahip akilli telefonlar sesin

yaninda dokunma, goriintii, hareket gibi yeni iletisim sekillerine sahip olmakla beraber

yapilarinda bulunan oldukga gelismis hassasiyete sahip sensorler yardimiyla kullanici deneyimini
zenginlestirmekte, etkilesim diizeyini ise arttirmaktadir. Bu sayede akilli telefonlar bugiin yalnizca
iletisim amacglh degil, multimedya, bankacilik, oyun, sagliklh yasam takibi, 0grenme vb.

uygulamalari ile cepte tasinan bilgisayar haline gelmistir (Yolcu ve Kavuran, 2019: 21).

Oyun Konsolu: Bu ¢alismada dijital oyun konusunda yapilan arastirmalar incelendiginde,
oyunlarin egitime ve dgrencinin kisisel gelisimine olumlu katk: sagladig: goriilmektedir.
Cocuklarin bilgisayarda oyun oynayarak bile farkina varmadan ogrenmeleri, dijital
oyunlarin egitime katkisim1 ortaya koymaktadir. Oyun temelli 6gretim yaklasim ve
uygulamalariin gelismesiyle, esas olarak eglence amagh kullanilan video oyunu konsollar
ogretim amagh olarak da ilgi gormektedir.

Tasinabilir MP3 Calar: Dijital aygitlardan biri de kullanim kolaylig1, tasmabilme, konforu,
cesitli formatta ses dosyalarmi oynatabilme oOzelliinden dolayr MP3 calarlardir. Bu
cihazlar, dosya tiirlerini tasima amaciyla USB bellek olarak da kullanilmasi gibi birgok
ozelliklere sahiptir. Basta yabanci dil egitimi olmak tiizere her tiirlii bilginin dinlenerek
ogrenmesine MP3 kullanilarak ulasilabilmektedir.

Giyilebilir Teknolojiler: Giintimiizde dijital teknolojinin ulastig1 en son seviye giyilebilir
teknolojilerdir. Taginabilir teknolojinin giyilebilir teknolojiye hizla doniistiigii, ontimiizdeki
10 yilda bu alanda ¢ok biiyilik degismelerin yasanacag: tahmin edilmektedir. Giintimiizde
giyilebilir teknolojinin en popiileri akilli saatlerdir. Windows, Android ve ya iOS benzeri
isletim sistemli akilli telefonlarla senkronize edilen akilli giyilebilir saatler, telefonu
kullanmadan bir¢ok uygulamay:1 ¢alistirma kapasitesine sahiptir. Giyilebilir teknolojiler;
akilli saatlerden baska gozliik, bileklik, anahtarlik benzeri bir¢ok mini alet bu kategoriye
girmektedir.
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Gorsel 20. Google Glass
Gorsel 21. Akilli kol saati

VIRTUAL
REALITY

Gorsel 22-23. VR Sanal Gergeklik Basliklari
4. BIiR PROJE ONERISi; “AYIN EVRELERI” ve UYGULAMA ASAMALARI

Internetin yapis1 geregi, kullanan herkesin internete bilgi ekleyebilmesi, iletisim kurabilmesi,
topluluk yaratabilmesi ve kullanicilarinin igerik {izerindeki kontrolii interneti basl basina bir
etkilesim alam1 haline getirmektedir. Bu durum her alandan ve yas arali§indan kullanicilarin
dikkatini ¢ekmektedir. Etkilesim, tasarimcilar agisindan her zaman yenilige agik bir alan olmasi
bakimindan 6nem tasimaktadir. Etkilesim, geleneksel tek yonlii iletisime gore daha iistiin olmakla
birlikte bilgisayar teknolojilerinin teknik olanaklarina da sahiptir. Gliniimiizde bilgisayar ile ilgili
olan her sey i¢in etkilesim birincil 6nem tasimaktadir (Oguz, 2013: 20,51).

Herhangi bir etkilesim {irtiniiniin basarisi, insan faktorii ile dl¢iilmektedir. Ister bir bilgisayar
yazilimi ister bir otomat cihazi olsun, tirtiniin kullanici ile iletisim kurdugu Graphical User Interface
(Grafik Kullanic1 Arayiizii) 6nem kazanmaktadir. Burada ayni bir basili materyalde oldugu gibi;
etkilesim, tasarimin gorsel dilinin 6nemi {izerine kurulur. Etkilesim tasarimi, temel olarak bir
endiistri tirtinii tasarimina yakin goriilebilmektedir. Endiistri {irlinlerinde {iriinii ¢alistirmak igin
gereken insan eylemleri icin yapilan Solid User Interface (Kati Kullanici Arayiizii) ile etkilesim
tasarimindaki Grafik Kullanict Arayiizii tasarimlar1 arasinda temel anlamda 6nemli farklar yoktur.
Ancak endiistri tirltinlerinden farkli olarak bir etkilesimli medya iiriinii ele alindiginda, disiplinin
sanata dogru kaydig: goriilmektedir. Etkilesimli medyay1 digerlerinden ayiran en belirgin 6zellik,
dogrusal bir yapisinin olmamasidir. Buna karsin bu tiir tasarimlar, temelde tiim diger ve sanat
tasarim fiiriinlerinde oldugu gibi, belirli bir diizeyde estetik boyutta gorsel ve isitsel bir
kompozisyona sahip olmalidir. Bu durumda, bir etkilesimli medya tasariminda tiim diger sanat
tiirlerinden unsurlar bulmak miimkiindiir. Fotografik, illiistratif, miiziksel ve tipografik temellerin
bir etkilesim iirtintinde bulunmasi da ¢ok dogaldir. Dolayisiyla bir grafik tasarimci, insanlarin
giinliik hayatinda karsilastig1 ¢cogu objenin dilini olusturdugu gibi, aslinda biitiin etkilesime de
tasarimi ile sekil vermektedir. Etkilesim tasariminin hedeflerinden olan kolay kullanim ve
kullanic1 deneyimi gibi kavramlar1 her etkilesim kurgusunda yeni bir hedef kitle ile bir sorun
olarak ele alip grafik dili ile ¢ozmektedir (Oguz, 2013: 52).
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Gorsel 24-25. “Aymn Evreleri” Karakter Uygulama Asamalar:

Bu aragtirma 2020-2021 Egitim Ogretim yili {lkdgretim 5. Sinif Fen Bilimleri Dersi miifredati
kapsaminda planlanmistir. 5. Smif Fen Bilimleri konular1 toplamda 7 {initeden olusmaktadir.
1.Unite: Glines, Diinya ve Ay, 2.Unite: Canlilar Diinyas, 3.Unite: Kuvvetin Olgﬁlmesi ve
Siirtiinme, 4.Unite: Madde ve Degisim, 5.Unite: Isigin Yayilmasi, 6.Unite: Insan ve Cevre, 7 Unite:
Elektrik Devre Elemanlaridir. 5. Sinif Fen Bilimleri Dersi 1. Uniteye odaklanan projede 4 bdliim
bulunmaktadir. 1.B&liim: Giineg'in Yapisi ve Ozellikleri, 2.B6liim: Ay'm Yapist ve Ozellikleri,
3.Boliim: Ay'in Hareketleri ve Evreleri, 4.Boliim: Giines, Diinya ve Ay (mbsegitim.com., t.y.).
Yapilan miifredat incelemesi sonucunda miifredatta yer alan bu konulardan Ay’in Evreleri konusu
bu arastirma kapsaminda ¢aligilmistir.

Gorsel 26. “Ayin Evreleri” Uygulama Asamalar1

Coklu ortam unsurlarindan olan goriintiiyli hareketsiz ve hareketli diye ayirmak dogru
olacaktir. Hareketsiz goriintii olarak fotograf, grafik ve illiistrasyon gibi gorsel Ogeler
okuyucunun/kullanicinin dikkatini canli tutar, kavramlar: basitlestirir, soyut olanlar1 somutlastirir,
O0grenmeyi daha kalict ve eglenceli hale getirir. Cocuklara yonelik tasarlanan etkilesimli e-
kitaplarda yer alacak goriintiilerde kullanilan renk, 151k, golge, doku ve karakterlerin bigimleri,
hedeflenen yas gurubunun hayal diinyas: ve algi diizeyine uygun bicimde tasarlanmalidir.
Hareketli goriintii yani video ise ses ve goriintii bir araya geldigi icin daha detayli alg1 gerektiren
durum ve olaylarin daha kolay anlatilmasini saglar. Bu nedenle video etkili iletisim ve kalict
0grenme konusunda en ¢ok tercih edilen ¢oklu ortam 6zelliklerindendir (Yolcu ve Kavuran, 2019:
25).
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Gorsel 27. “Ayin Evreleri” Uygulama Asamalar1

Bu c¢alismanin uygulama asamalarinda ¢ocuklarin aslinda oyuncaklarindan alisik oldugu
etkilesim, dijital ortamda kurgulanirken, yetiskinlerden farkli aligkanliklar1 ve algilama bigimleri
olmasi durumuna dikkat edilmis ve tasarim c¢aligmalari bu diistince merkezinde sekillenmistir. Bu
acidan degerlendirildiginde, 6zellikle kiigiik yastaki ¢ocuklarin teknoloji ile yeni tanistyor olmalar:
durumu dikkate almmalidir. Ancak daha biiyiik yas gruplarinda da teknoloji kullanim
aligkanliklarinin nispeten daha belirgin bicimde olusmas: gergegine dikkat edilmistir. Cocuklar
icin hazirlanan web sitesi ya da mobil uygulama gibi herhangi bir dijital etkilesim tiriinii
tasarlanirken Ozellikle karsi karsiya kalman en onemli problemlerden biri, ¢ocugun ilgisini
cekebilmektedir. Bu agidan degerlendirildiginde yetiskinlerden farkl olarak bir ¢ocuk i¢in ekranda
yer alan goriintiilere karsi dikkat ve ilgi siiresinin elbette daha az olmasi durumu tiim tasarimin
genelinde oncelikle goz Oniinde bulundurulan bir siiregtir. Unutulmamalidir ki; ¢ocuklar
yetiskinlerden ¢ok daha kisa bir siire iginde, ekrana baktig1 ilk anda ve yalnizca goriintiiye gore o
goriintiiyii izleme ya da izlememe kararini verebilmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklar i¢in yapilacak bir
etkilesim kurgusunun ilk ekran goriintiisiinden itibaren dikkat g¢ekici unsurlari barindirarak
¢ocuklar1 baglayici olmasi dncelikle bu uygulamada saglanmaya calisilmistir.

Qo -Nldgpee Io N

Gorsel 28. “Ayin Evreleri” Uygulama Asamalar1
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Tasarimda kullanilacak renkler ¢cocuklarin dikkatini gekmesi bakimindan oldukga 6nemli bir
tasarim Ogesi olarak degerlendirilmistir. Canli, parlak renklerin tercih edilmesi bu kurgunun
dinamikligini korumasi agisindan ve cocuklarin algisinda oOncelikli olarak etki birakmasina
odaklanilmistir. Bu ¢alismanin tasarim ve uygulama asamalarinda, yetiskinlere yonelik bir tasarim
yapilirken uygun goriilmeyecek kadar parlak ve canli renk segimleri ¢ocuklar igin tercih sebebi
olabilmektedir.

Ayrica Yolcu ve Kavuran'mn (2019) tasarimda tipografik unsurlarin degerlendirilmesine gore;
okunabilirlik ve gorsel algilanabilme tipografinin en temel pragmatik islevleri arasinda yer
almaktadir. Grafik tasarimda tipografi; mesaj ve bilginin amacina uygun diisecek bir bicim diliyle
iletilmesinin yani sira bir tarz, sahsiyet, farkli bir imge, gorsel bir dil olabilme giicli agisindan da
oldukga 6nemlidir. Yazinin bigciminden rengine, satir/harf arasi bogluk diizeninden gorsel 6geler
ile iligskisine kadar her detay sayfa tasariminin bir parcasidir (Yolcu ve Kavuran, 2019: 24-25). Bu
acidan degerlendirildiginde tipografik bir diizenlemede renk se¢iminde dikkat edilmesi gereken
unsurlar, rengin kiiltiirel ¢agrisimi, hedef kitlenin renk tercihi ve rengin tasidig1 ¢agrisimlardir.
Tipografik karakterlerin se¢iminde dikkate almamiz gereken yine harfin ya da kelimenin
okunurlugunun yani sira bir araya getirildiklerinde olusturacaklar1 doku ve tonlamalardir
(Bilirdonmez, 2020: 876).

Ozellikle tipografik unsurlari bu giiclii etkisi goz oniinde tutularak tasarim ve uygulama
asamalarinda cocuklarin ilgilerinin daha uzun siire ekranda ve hikayede izleyici konumunda
kalabilmesi amaciyla boyutsal anlamda biiylik, renkli ve okunabilir yazi karakterleri tercih
edilmistir. Bir proje Onerisi olarak “Ayin Evreleri” tasarim ve uygulama asamalar1 tipografik
unsurlarin yani sira ses ve miizik aracilig1 ile desteklenen bir animasyon haline getirilmistir.
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Gorsel 29. “Ayin Evreleri” Uygulama Asamalar1

Tasarimin uygulama ve iiretim asamalarinda Oncelikle karakter, sahne ve storyboard,
hazirlanmigtir. Karakterlerin ve sahnelerin c¢alismalar: birlikte yiiriitiilmiistiir. Animasyonlarin
hazirlanmasinda 3d Max, Photoshop, After Effects, CorelDraw, Adobe Media Encoder ve Adobe
Audition programlari kullanilmistir. Uygulamanin performans agisindan optimizasyonunu
saglamak amaciyla, baslangicta vektorel olarak tasarlanan her bir obje ve karakter parcalar:
Photoshop programi aracilify ile renklendirilme islemi tamamlandiktan sonra 3 boyutlu model
dosyalar1 olusturulmustur. 3d Max programinda modellenen Kkarakterin iskelet catisi
olusturularak harekete hazir hale getirilmis (rigleme) ve storyboarda uygun olarak animasyonun
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kareleri olusturulmustur. Rigleme hareketi verilen karakterin son asamasi ig¢in yani render
(gorsellestirme) asamasina gecilmektedir. Render asamalari tamamlandiktan sonra kurgu
programi olan After Effects programi ile storyboarda uygun asamalar tamamlanmistir. Ayrica
onceden kurgulanan metnin seslendirilmesi yapilmis ve daha sonra Adobe Audition programu ile
normal olarak seslendirilen dosyanin efektler sayesinde g¢ocuksu seslere doniistiiriilmesi islemi
tamamlanmustir. Bu uygulama sayesinde ¢ocuklarin dikkatini gorsellerin yaninda sese de ¢ekmek
temel amactir. Ses islemlerinin tamamlanmasindan sonra Adobe After Effects programinda
storyboard sahnelerine uygun olarak montaji yapilir ve montaji yapilan bu sahneler Adobe Media
Encoder programu ile yayinlanacak olan platforma uygun ¢oziiniirliikteki render tamamlanmasi ile
nihai sonuca ulagilir.

5. SONUC ve DEGERLENDIRMELER

Son otuz yilda dijital cihazlar evin, okulun ve is ortaminin olmazsa olmaz bir pargasi haline
gelmis ve sosyal kiiltiirde biiyiik bir yer edinmistir. Geng-yagh toplumun her kesiminden bireyin
giinliik yasant1 icerisinde siklikla kullanimda oldugu bu teknolojik {iriinler insan-nesne arasi bir
etkilesimi de giin ytiiziine ¢tkarmigtir. Mobil cihazlar, oyun cihazlari, dijital fotograf makineleri,
video kameralar, elektronik oyuncaklar, miizik ve video ¢alarlar, etkilesimli yazi tahtalari, internet,
e-kitaplar hedef kitleye gore tasarlanarak daha etkili olmakta ve yayginlagsmaktadir. Teknolojik
gelismeler ile degisen/doniisen sosyal yasanti kuskusuz egitime de yansimaktadir. Geleneksel
egitim sistemi, giiniimiiz dijital teknoloji ile yakin iliskide olan geng¢ neslin ihtiyaglarimni
kargilayamaz durumdadir. Internet ile bilgiye kolay ve hizli ulasma durumu egitimin
vazgegilemez kavramlari olarak yeniden sorgulanmasima sebep olmaktadir. Ogretmenler giderek
bilgi kaynag1 olmaktan ¢ok bir yol gosterici ya da rehber bir konumundadirlar.

Bu arastirma; Uk(’jgretim 5. Sinif Fen Bilimleri Ders Miifredati'nin bir pargasi olan “Ayimn
Evreleri” konusu kapsaminda gergeklestirilen dijital bir projeyi icermektedir. Konu ile ilgili daha
Oonce yapilan arastirmalar incelendiginde, dijital Ogretim yontemlerinin cocuklarin gelisim
basamaklarmma uygun igerikler ile hazirlandiginda eglenerek oOgrenmeyi destekledigi
anlasilmaktadir. Bu proje 5. siuf 6grencilerin gelisimsel yapisina uygun olarak hazirlanmustur.
Cocuklara yonelik uygulamalarda en 6nemli konulardan biri ¢ocuklarin uygulama ile gorsel
acgidan iletisim kurabilmesidir. Tasarimin basit, gereksiz detaylardan arinmis, metin okunabilirligi
ve renk se¢imi ile yas grubuna uygun olarak tasarlanmasinda amag ¢ocuklarin egitim stirecinde
stkilmadan ve farkinda olmadan katilimlari araciligr ile etkili 6grenmelerinin saglanmasidir.
Ayrica bu ¢alisma ile dijital cihaz ve uygulamalarin ¢ocugun eline verilen bir eglence malzemesi ya
da oyuncak olarak degil; okuryazarhigi, 6grenmeyi ve yaraticiligi desteklemek tizere kullanilabilir
bir materyal olarak goriilmesine de dikkat cekmeyi amaclamaktadir.

Egitsel icerik sunan uygulamalar giin gectikge artmakta ve igeriklerin ¢ocuklarin gelisim
basamaklarina uygun olup olmadig1 konusu giindeme gelmektedir. Teknolojinin hizla gelismesi
ile her gecen giin daha da yeni mobil cihazlar sayesinde, etkilesimli egitim uygulamalar:
kullanicilara etkili deneyimler sunmaktadir/sunacaktir. Bu baglamda bu calisma konu ile
ilgilenenlere yol gostermek acisindan faydali bir kaynak olacag: diistintilmektedir.
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