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Oz

Teknoloji kullanim1 ve 6nemi uzaktan egitim siireciyle artis gdstermistir.
Geleneksel yontemlerin yani sira, teknolojinin imkanlarindan faydalana-
rak hem gorsel hem isitsel araglarin kullanildig1, insan-bilgisayar etkilesi-
mini saglayan web 2.0 aracglari; 6grencilerin sadece akademik basarilarini
gelistirmede degil, ayn1 zamanda teknoloji okuryazarliklarini artirmada
ve teknolojik araglar1 bir 6grenme araci olarak géormelerini saglamada da
etkili olabilir. Nitekim giiniimiizde sosyal medya kullaniminin yayginlag-
mast dolayisiyla cep telefonlar1 ve bilgisayarlarla gegirilen siirenin artma-
s1 Ogrenicileri ders calismadan alikoyabilmekte ve bu da akademik ba-
sarilar1 {izerinde olumsuz etkiye sebep olabilmektedir. Ogrenicilerin cep
telefonlar1 ve bilgisayarlarini birer 6grenme araci olarak da kullanmalari
bu olumsuz etkileri azaltabilir. Tiirkgeyi yabanci dil olarak 6grenen 6gre-
niciler, 6zellikle hedef dilin konusulmadig bir iilkedeler ise ses farkinda-
l1g1 kazanmada daha ¢ok giicliik ¢ekebilmektedir. Bu durum, dinleme ve
konusma becerilerini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Ders sirasinda
sadece 0gretmeninin sesletimine maruz kalan 6grenici baska bir kisiden
Tiirk¢e duydugunda anlamakta zorlanabilmektedir. Bu nedenle 6grenici-
nin farkl kisilerden farkli sesletim duymasi 6nemlidir. Bu noktada 6gre-
nicilere farkli konularda farkli diyaloglar yardimei olabilecektir fakat bu
diyaloglarin sesletilmesi gerekmektedir. Bircok materyal bu alanda mev-
cut olsa da 6gretmenlerin bazen kendi materyallerini liretmesi gerekmek-
tedir. Gergek kisilerin videolarini ¢ekip diyalog olusturmalarini saglamak
bir ¢oziim olabilir ancak goriintii kalitesi iyi olan bir kamera, mikrofon
bulmak ve uygun ortamin oldugu yer ayarlayabilmek her zaman miimkiin
olamamaktadir. Buna ¢6ziim olarak 6greniciye zengin bir 6grenme ortami
sunan animasyonlardan faydalanilabilir. Uygulamali bir arastirma tasarimi
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Tiirk¢enin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde Animasyon Kullamimi: Plotagon Ornegi

ile gerceklestirilen bu ¢alismada, animasyon uygulamalarindan biri olan
Plotagon tanitilarak bu web 2.0 aracinin Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6g-
retiminde temel diizeyde nasil kullanilabilecegine iligkin érneklerin sunul-
mas1 amaglanmistir. Arastirmada veri toplama siireci, literatiir taramas1 ve
uygulama asamalarindan olusmaktadir. Arastirma bulgular: ise betimsel
analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Plotagon ile animasyonlarin nasil
hazirlandig1 agiklanarak A1-A2 diizeyinde toplam 10 animasyon 6rnegi
sunulmustur. Bu ¢alisma, alanda ¢alisanlara diizeye uygun animasyonlarin
nasil hazirlanacagi konusunda yol gdsterecektir.

Anahtar kelimeler: Animasyon, Plotagon, Tiirk¢enin yabanct dil olarak
ogretimi, web 2.0 araglart.

Using Animation in Teaching Turkish as a Foreign
Language: Plotagon Example

Abstract

The use of technology and its importance has increased with the distance
education process. In addition to traditional methods, using web 2.0 tools
that provide human-computer interaction by using both visual and auditory
tools by taking advantage of the possibilities of technology can be effective
not only in improving students’ academic success but also in developing
their technological literacy and ensuring that they see technological tools
as a learning tool. Indeed, due to the widespread use of social media today,
the increase in the time spent with mobile phones and computers can pre-
vent students from studying, which can hurt their academic success. Using
mobile phones and computers as learning tools by students can reduce
these negative effects. In teaching Turkish as a foreign language, students
may have more difficulty in gaining phonemic awareness, especially if
they are not in a country where the target language is spoken, and this can
affect their listening and speaking skills. A student who is only exposed to
the teacher’s pronunciation during the lesson may have difficulty under-
standing when they hear Turkish from another person. Therefore, the stu-
dent needs to hear different pronunciations from different people. At this
point, different dialogues on different themes can help students, but these
dialogues need to be vocalized. Although many materials are available in
this field, teachers sometimes must produce their materials. Although it is
a solution to shoot videos of real people and have them create dialogues,
it is not always possible to find a camera with good image quality and a
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microphone and to arrange a suitable environment. As a solution to this,
animations that provide a rich learning environment for the student can be
used. This study aims to introduce Plotagon, one of the animation appli-
cations, and to introduce the animations that can be used at a basic level
in teaching Turkish as a foreign language prepared with this web 2.0 tool
and to explain in detail how they are done. Thus, these activities will guide
those working in this field on preparing animations suitable for the level.

Keywords: Animation, Plotagon, Teaching Turkish as a foreign language,
web 2.0 tools.

Giris

Egitim ortamlari, gliniimiizde yalnizca bilgi aktariminin yapildig: alanlar
olmaktan ¢ikarak dijital araclarla desteklenen ¢ok yonlii 6grenme dene-
yimlerinin sunuldugu dinamik yapilar haline gelmistir. Ogrenenin ihti-
yaclarinin g¢esitlenmesi ve teknolojinin glindelik yasamla i¢ ice gecmesi,
ogretim siireclerinde yenilik¢i yaklagimlarin gerekliligini ortaya koymak-
tadir. Bu baglamda, teknolojinin egitime entegrasyonu sadece kaginilmaz
degil, ayn1 zamanda etkili bir grenme ortami1 olusturmak i¢in stratejik bir
adimdir.

Teknoloji, yalnizca araglarin degil, grenme ve 6gretme yaklagimlarinin da
yeniden tanimlandig bir ¢agin kapilarini aralamistir. Ozellikle dil 5gretimi
alaninda, teknolojinin sundugu imkanlar geleneksel yontemleri dontistiir-
miis, 6grenme siireclerine hiz, erisilebilirlik ve etkilesim boyutlarini ka-
zandirmigtir. Egitimde teknolojik araglarin kullaniminin son yillarda artis
gosterdigi bir gercek olsa da (Tiirkben ve Tarakei, 2024), bilisim teknoloji-
lerinin dil 6gretiminde ilk izlerine 1950°1i ve 1960’11 y1llarda rastlanmakta-
dir (Okur, 2024). Bu tarihsel siire¢, glinlimiizde dijital okuryazarlik, yapay
zeka destekli uygulamalar ve web 2.0 araclartyla zenginlesen ¢agdas dil
Ogretimi anlayiginin temelini olusturmaktadir. Egitimde teknolojik arag-
larin etkin kullanimi, dil 6grenme siirecine 6nemli katkilarda bulunur. Bu
araglar, dil 6gretimini daha verimli ve basit hale getirirken 6grenenin bir-
den fazla duyu organina hitap etmesi sayesinde 0grenilenlerin kalici olma-
sina yardimci olur. Egitimde bilisim teknolojilerinin kullanimi, dijital yet-
kinligin kazanilmasina da olumlu katki saglayacaktir (Kleftodimos, 2024;
Tiirkben ve Alptekin, 2023). Multimedya materyalleri, egitimi eglenceli
hale getirirken geleneksel yontemlerden kurtulmamizi saglar, yenilik¢i bir
yaklagim sunar, 6grenicilerin motivasyonlarini ve akademik basarilarin
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arttirir, 68renicilere bireysel 6grenme ortami saglayip hayat boyu 6grenen
birey olmalarina olanak saglar (Akbulut vd., 2024; Bas ve Yildirim, 2018;
Elvan ve Mutlubas, 2020; Inal ve Cakir, 2021; Kaya, 2023; Y1ldiz, 2020).
Gilintimiizde teknolojinin hayatimizdaki yeri ve gelecekte giderek artacak
olan 6nemi goz Oniine alindiginda, teknolojinin dil 6gretimine dahil edil-
mesinin son derece 6nemli oldugu goriilmektedir (Ozdemir, 2017).

Animasyon filmleri hem gorsel hem de isitsel olarak ¢ocuklara hitap et-
mekte, cocuklar bebeklik donemlerinden itibaren animasyon filmleriyle
biiylimektedirler. Bu denli i¢ i¢e olduklar1 bir unsuru egitimle biitiinlestir-
mek; cocuklarda ilgi, merak ve istek uyandirabilecek bir giictedir (Celik,
2024). Animasyonlar karakterlerin mimikleri, hareketleri ve diyalogla-
1 gibi dgeleri daha etkin bir bicimde insa edebilmektedir (Ayvaz-Tung
ve Yavuz, 2023). Alan yazin incelendiginde dil 6gretiminde animasyon
kullaniminin dil bilgisi konularin1 somutlastirdigi ve akademik basariy1
arttirdig: (Kanda, 2018; Kleftodimos, 2024; Ozcan, 2015; Ozdemir, 2024;
Sancak, 2011; Tasdelen, 2022), kavram 0grenimini, Tiirk¢e 6grenme tu-
tumunu olumlu yonde gelistirdigi (Kurt,2018), 6grenicilerin okudugunu
anlama (Ozdemir, 2024), yazma becerilerini gelistirdigi ve onlar1 yazma-
ya motive ettigi (Celik, 2024) belirlenmistir. Animasyonda dil 6grenenler
birden fazla diyalogla karsilagsacaklar1 i¢in dinleme ve konusma becerileri
de gelistirilebilir. Nitekim dinleme ve konusma becerileri birbirine bagl
en dnemli iki aractir (Tiim, 2014). Ozellikle Tiirkgeyi yabanci dil olarak
ogrenenler ses birimler, vurgu, tonlama her dilde ayni1 6zelliklere sahip
olmadigindan sesletim sorunlari yasamaktadir (Bekir, 2022; Giiven ve Oz-
bilen, 2018; Giiven ve Ozmen, 2021; Tiim, 2014). Bu sesletim sorunlarini
¢cOzebilecek yeni yontem ve etkinliklerine ihtiyag vardir (Colak, 2018; Ka-
ratay ve Tekin, 2019). Animasyon bu sorunlara bir ¢6ziim sunabilir.

Dil 6gretiminde kullanilabilecek, animasyon yapimina yonelik birden faz-
la web 2.0 arac1 bulunmaktadir fakat bir kisminin kullanimi1 yeni bagla-
yanlar i¢in zorken bir kisminda kullanilan karakterler ¢izgi karakter oldu-
gundan gercek bir insan gibi gériinmemektedir. Ogretmenlerle yapilan bir
aragtirmada, onlara animasyon yapiminda kullanilan baz1 web 2.0 araclar1
kullandirilmistir. Arastirma sonucunda, 6gretmen adaylarinin animasyon
icerikli dijital 6ykii aract olan Plotagon’dan memnun kaldiklar1 belirlen-
mistir. Bu araci kullanan tiim 6gretmen adaylart, ileride de Plotagon’u kul-
lanmaya devam edebileceklerini ifade etmislerdir. Animaker araci kismen
begenilirken Wondershare’i kullanan 6gretmen adaylar1 ise bu araci bir

| 332



Seda KAYA, Canan Rabia TARAKCI

daha kullanmay1 diisiinmediklerini belirtmislerdir (Kansizoglu vd., 2024).
Var olan animasyon programlarindan sik kullanilanlar arastirmacilar tara-
findan kullanilip olumlu ve olumsuz yonleri karsilastirildiginda 6gretmen-
lerin Plotagon’dan animasyon yapiminda yararlanabilecekleri soylenebilir.
Ozetle egitimde teknolojinin dogru kullanimi, dgrenicilerin 6grenme sii-
reclerini zenginlestirirken 0gretim kalitesini artirmak ve 6grenicilerin ba-
sarisini yiikseltmek i¢in 6nemli firsatlar sunmaktadir. Yapay zeka destek-
li araglar ve animasyonlar, 6grenicilerin dil 6grenme siireglerinde etkin
materyaller olarak kullanilabilir ve 6grenmeye olan ilgiyi artirabilir. Bu
nedenle bu araglarin nasil kullanilacaginin, dil 6gretimine nasil entegre
edilebileceginin bilinmesi dnemlidir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmada web 2.0 tabanli animasyon araci olan Plotagon ile Tiirk-
¢enin Yabanci dil olarak 6gretiminde A1-A2 diizeyine yonelik animasyon
hazirlama adimlarini ayrintili bir sekilde aciklamak ve etkinlik onerileri
sunmak amaclanmistir. Alan yazin incelendiginde dil 6gretiminde ani-
masyon kullaniminin akademik basari, kelime 6grenimi, 6grenici tutum
ve motivasyonlari, dijital yetkinlik kazanma, dil becerilerini gelistirme
(Celik, 2024; Kanda, 2018; Kleftodimos, 2024; Kurt,2018; Ozcan, 2015;
Ozdemir, 2024; Sancak, 2011; Tasdelen, 2022) tizerinde olumlu etkisi ol-
dugu belirlenmistir. Yapilan ¢aligmalarin biiyiik ¢ogunlugunun deneysel
nitelikte oldugu belirlenmistir. Bu ¢alismalarda genellikle animasyon uy-
gulamalarinin dil 6gretiminde etkili olup olmadigi, en ¢ok hangi animas-
yon uygulamalarinin tercih edildigi ve hangi animasyon yapma araglarinin
kullanildig: agiklanmistir. Bu teknolojiden faydalanmak isteyenler i¢in bu
araclarin hangileri oldugunu belirlemek (Kessler, 2018) bunlarin nasil kul-
lanilacagini anlayabilmek ilk defa animasyon yapacaklar icin zor olabilir.
Bu caligmada diger ¢alismalardan farkli olarak alan yazin ve arastirmaci-
larin incelemesi sonucu etkili oldugu diisiiniilen animasyon yapma araci
olan Plotagon’un Tirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde nasil kulla-
nilacagi agiklanmig ve etkinlik ornekleri sunulmustur. Dil 6gretiminde
animasyonlardan faydalanmak isteyenler i¢in kilavuz olabileceginden bu
calismanin alan yazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda
asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Tirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde Plotagon ile animasyon ha-

zirlama basamaklari nelerdir?
2. Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde Plotagon ile hazirlanmis ani-
masyon ornekleri nelerdir?
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Yontem

Bu arastirma, uygulamali bir arastirma tasarimi ile gergeklestirilmistir.
"Uygulamali aragtirmalar, pratik bir problemi ¢cozmeye yonelik gercekles-
tirilen, dogrudan uygulama alanina yonelik bulgular elde etmeyi amag-
layan aragtirmalardir. Bu tiir arastirmalar, egitimde teknolojik araglarin
etkinligini degerlendirme gibi konularda, ¢6ziim odakli yaklagimlar sunar
(Ary vd., 2018; Mertens, 2014).”

Veri Toplama Siireci
Arastirmada veri toplama siireci, literatiir taramasi ve uygulama asamala-
rindan olusmaktadir.

Literatiir taramas1: Var olan animasyon araglari ile ilgili yapilmis olan ¢a-
lismalarda bu araglarin egitimdeki yeri, etkililigi ve kullanilabilirlikleri
incelenmistir.

Uygulama asamasi: Arastirmacilar 6nce en sik kullanilan animasyon arac-
larin1 incelemis; bu araglar arasindan hem kullanilabilir hem de etkili ola-
cag distiniilen Plotagon’u secerek bu aracin nasil kullanilacagini agikla-
maya karar vermislerdir. Ardindan Plotagon ile on animasyon hazirlanmis
ve hazirlik siireci adim adim detaylandirilmistir.

Veri Analizi Yontemi

Aragtirma bulgulari, olusturulan animasyonlarin yapim asamalarina ve
animasyon drneklerine yonelik nitel analiz yontemlerinden betimsel analiz
yontemiyle degerlendirilmistir. "Betimsel analiz, aragtirmacilarin olaylari,
fenomenleri ya da durumlar1 derinlemesine tanimlamalar1 amaciyla kulla-
nilan, toplanan verilerin 6nceden belirlenen temalara gére yorumlanmasi
stirecidir. Bu analiz tekniginin amaci elde edilen verilerin diizenlenmis ve
yorumlanmis bir bigimde sunulmasidir (Creswell, 2014; Neuman, 2014;
Yildirim ve Simsek, 2013). Bu ¢alismada ilk olarak teknoloji destekli dil
ogretimi, egitimde web 2.0 araclarinin kullanimi, dil 6gretiminde animas-
yon kullanimi konularinda yapilan ¢alismalar incelenmis, etkili oldugu
calismalarla ortaya koyulan animasyon yapma araci belirlenmistir. Ani-
masyonlarin konular1 belirlenirken arastirmacilar tarafindan Al ve A2
diizeyine uygun diyalog konular1 belirlenmis, ardindan alan yazinda sik
kullanilan A1-A2 diizeyindeki ders kitaplarindaki diyaloglarla karsilasti-
rilmistir. Bu siire¢ sonunda animasyon videolariin konu bagliklar1 netles-
tirilmistir.
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Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemine iliskin bulgular

Bu boliimde Plotagon animasyon yapma araci ile Tiirk¢enin yabanci dil
olarak Ogretiminde kullanilabilecek animasyonlarin nasil hazirlandigi
aciklanmistir.

Ana dili olarak Tiirk¢enin 6gretiminde ise animasyon hazirlama stirecinde
baz1 basamaklar farklilik gosterebilir. Ozellikle “diizeye gére konu belir-
leme” ve “dil diizeyine uygun metin olusturma” gibi adimlar, yabanci dil
olarak Tiirk¢e 6gretimine 6zgiidiir. Ana dil dgretiminde 6grenciler zaten
hedef dilin dogal kullanicilar1 olduklari i¢in, bu tiir bir diizeylendirme ih-
tiyaci genellikle bulunmaz. Bu baglamda, konu se¢imi genellikle sinif se-
viyesine gore yapilmakta, dilsel sinirlamalar yerine pedagojik ve miifredat
temelli tercihler 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica, 6gretmenler hazir metinleri
dogrudan kullanabilmekte, metindeki dil yapilarinin 6grencinin bilissel
gelisim diizeyine uygunlugu yeterli olmaktadir. Oysa yabanci dil 6greti-
minde, secilecek metinlerin hem dil diizeyine uygunlugu hem de 6gren-
ciye sunulacak dil yapilarinin kademeli olarak verilmis olmasi son derece
onemlidir.

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde diizeye uygun animasyon hazir-
lama basamaklar1 Sekil 1’de verilmistir.

A Adobe Premiere
Pro programi ile
Belirlenen anunas;t;gnlarm
montaj ve
— ag;ﬁg‘;ﬁa diizenlemelerinin
A E;lgﬂﬁzri}gtril: animasyonlarin yapilmast
hazirl
Diizeylere gore olusturma AzZIranmas;
konularin
belirlenmesi
Uygun
animasyon

[programina karar
verilmesi

Sekil 1. Diizeye uygun animasyon hazirlama basamaklari
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Uygun animasyon programina karar verilmesi

Egitimde kullanilabilen oldukg¢a sezgisel bir igerik olusturma yazilimi
olan Plotagon (Guzman- Gamez ve Moreno-Cuellar, 2019), dil 6gretimi
ve egitsel icerik liretimi alaninda, diger animasyon yazilimlariyla karsi-
lastirildiginda belirli avantajlar sunmaktadir. Plotagon ile Powtoon, Ani-
maker, Toontastic, Voki ve Vyond karsilastirildiginda, 6zellikle karakter
tasarimi ve Ozellestirme, sahne ¢esitliligi ve kullanici dostu arayiliz gibi
alanlarda farkliliklar 6ne ¢ikmaktadir. Powtoon ve Animaker, hizli ve et-
kili animasyonlar olusturmak i¢in uygun araclar olsalar da sablon temelli
yapilar1 nedeniyle kullanicilarin igeriklerini belirli kaliplar i¢inde sinirla-
maktadir. Vyond, profesyonel diizeyde animasyonlar liretmek icin genis
olanaklar sunsa da daha karmasik bir arayiizii oldugu i¢in 6zellikle egitim-
ciler ve teknik bilgiye sahip olmayan kullanicilar i¢in 6grenmesi zaman
alabilmektedir. Toontastic ve Voki ise genellikle cocuklara yonelik araclar
olup daha basit animasyonlar ve sinirli gorsel ¢esitlilik sunmaktadir. Plota-
gon’un secilmesindeki temel nedenlerden biri, gercekei karakter tasarim-
lar1 ve diyalog odakli i¢erik olusturma yetenegidir. Dil 6gretiminde etkili
bir sekilde kullanilabilen ve diger sik kullanilan animasyon yapma aracla-
ria tercih edilen Plotagon (Kansizoglu vd., 2024), karakterlerin duygusal
ifadelerinin detayli bir sekilde sunulmasini saglar. Bu durum, dil 6grenen
bireylerin yalnizca dil bilgisi yapilarim1 6grenmekle kalmayip sosyal ve
kiltiirel baglamlarda da dil becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Ayri-
ca, Plotagon’un sundugu sahne c¢esitliligi, kullanicilarin farkl kiiltiirel ve
sosyal baglamlar1 yansitan icerikler liretmelerine olanak taniyarak dil 6g-
retiminde zengin bir 6grenme ortam1 yaratmaktadir. Ornegin, Guzman-Ga-
mez ve Moreno-Cuellar (2019), ortaokul 6grencilerinin ingilizce yazma
becerilerini gelistirmek amaciyla Plotagon kullandiklari bir ¢alismada, de-
ney oncesi ve sonrasi karsilastirmalarinda yazili ifade puanlarinda anlamli
artis bildirmislerdir (Guzman-Gamez & Moreno-Cuellar, 2019). Tiirk¢e
O0gretmen adaylarinin dijital 6ykii olusturma deneyimlerini inceleyen Kan-
s1izoglu, Durukan ve Kansizoglu (2024) ise katilimcilarin Plotagon’u kul-
lanici dostu arayiizii, karakter 6zellestirme olanaklar1 ve sahne cesitliligi
nedeniyle diger araglara (Powtoon, Animaker, Vyond, Toontastic, Voki
vb.) tercih ettiklerini ve ileride de kullanmaya devam etmeyi planladikla-
rin1 raporlamislardir (Kansizoglu, Durukan & Kansizoglu, 2024). Teknik
acidan, Plotagon’da 200’den fazla gercekc¢i sahne, metinden sese (TTS)
entegrasyonu ve senkronize dudak hareketleri saglayan ses kaydetme araci
bulunmaktadir; bu sayede 6gretmenler, metinlerini dogrudan karakterle-
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re aktarirken hem gorsel hem isitsel uyaranla dil becerilerini pekistirme
imkani sunar (Guzman-Gamez & Moreno-Cuellar, 2019). Karakterlerin
yliz ifadeleri, beden dili ve diyalog akisi storyboard benzeri sezgisel bir
arayiiz lizerinden kolayca diizenlenebildigi i¢in, Powtoon ve Animaker’in
2B sablon kisitlamalarindan, Voki’nin tek avatar segeneklerinden ve To-
ontastic’in ¢ocuk odakli basit yapisindan ayrisir (Kansizoglu, Durukan &
Kansizoglu, 2024). Bu 6zellikler, Plotagon’u 6zellikle sinematik karakter
animasyonlar liretmek isteyen dil egitmenleri i¢in ideal kilmaktadir.

Diizeylere gore konularin belirlenmesi

Konularin belirlenmesi siirecinde, dil dgrenen bireylerin etkili iletisim
kurmalarin1 desteklemek amaciyla, giindelik yagamda sik karsilagilan du-
rumlar 6ncelikli olarak ele alinmistir. Bu dogrultuda, A1 ve A2 diizeylerin-
de secilen animasyon konulari, bireylerin farkli iletisim ihtiyaglarini karsi-
layacak sekilde belirlenmistir. A1 diizeyi i¢in belirlenen konular: tanigma,
aligveris, hasta-doktor diyalogu, hava durumu, is basvurusu; A2 diizeyi
i¢in belirlenen konular: bayramlar, yolculuk, emlak¢1, kafeye gitmek, ho-
biler ve fobiler. Arastirmacilar tarafindan bu konular belirlenirken alanda
sik kullanilan A1-A2 diizeyi Tiirkge 0gretimi ders kitaplarinin da diyalog
konular1 ¢gikarilmis ve en sik kullanilan konularla animasyon videolarinin
konular1 karsilastirilarak konu basliklarinin son haline karar verilmistir.

Dil diizeyine uygun metin olusturma

Dil diizeyine uygun metinlerin hazirlanmasinda, Kaya'nin (2018) yiiksek
lisans tezinde sunulan Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde dil bilgisi
konularinin 6gretim siras1 temel alinmistir. Bunun yani sira Karatay ve Ka-
ya’'nin (2019, 2020) Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde baglaglar ve
edatlar icin gelistirdikleri ¢ergeve program, metin tasarim stlirecinin temel
referanslarindan biri olarak kullanilmistir. Metinlerin olusturulmasinda,
dil diizeyine uygunlugun saglanmasi temel 6ncelik olmustur. Bu baglam-
da, climle uzunluklar1 hedef dil diizeyine uygun sekilde sinirlandirilmais,
s0z varlig1 dil 6grenen bireylerin bilissel ylikiinii artirmayacak bigimde
secilmis ve dil bilgisi yapilar dil diizeyine uygun bir bigimde kademeli
olarak sunulmustur.

Belirlenen program aracihigi ile animasyonlarin hazirlanmasi
Plotagon ile animasyonlarin hazirlanma siireci sirasiyla verilmistir:

1. Karakter tasarim ve 6zellestirilmesi
Animasyon iceriklerinin temel bilesenlerinden biri olan karakterler, arag-
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tirmaci tarafindan yazilan A1 ve A2 diizeylerine uygun metinlerdeki ka-
rakterlerin kisisel 6zelliklerine gore ozellestirilmistir veya yeniden tasar-
lanmistir. Bu agamada, metinlerdeki kisilere uygun olarak karakterlerin
fiziksel goriintimleri, giyim tarzlar1 ve genel davranis bigimleri belirli bir
baglama uygun sekilde diizenlenmistir. Ornegin, aligveris sahnelerinde bir
karakterin geng bir yetiskin olarak tasarimi, hasta-doktor iliskisi sahne-
sinde ise doktor karakterinin profesyonel bir goriiniimle tasarlanmasi sag-

lanmistir. Karakter tasarimi ve gorsellestirmesine ait drnekler Resim 1 ve
Resim 2’de verilmistir:
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Resim 1. Karakterin garsona uygun olacak sekilde tasarlanmasi
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Resim 2. Karakterin doktora uygun olacak sekilde tasarlanmast
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2. Sahnelerin secilmesi ve metinlere gore diizenlenmesi

Bu asamada, se¢ilen konuya ve metnin igerigine uygun sahneler belirlen-
mistir. Aligveris, hasta-doktor iligkisi, hava durumu gibi giinliik yasamla
ilgili konular animasyonlara aktarilmistir. Ancak, Plotagon’da mevcut ol-
mayan bazi sahnelerle karsilagildiginda, metinler ve senaryolar, ilgili sah-
nelere uygun sekilde yenilenmistir. Ornegin, aligveris diyaloglarinda bir
magaza sahnesinde elbise yerine kazak ve pantolon gibi mevcut 6gelere
odaklanilarak ilgili metin yeniden diizenlenmistir. Sahneler metinlerdeki
olay akisina uygun olarak secilmis ve gerektiginde sahne degisiklikleri
yapilmistir. Ornegin, yolculukla ilgili bir diyalogda, karakter once bilet
alma noktasinda bir sahne ile karsilasir, ardindan ugagin i¢indeki yolcula-
rin oturdugu sahneye gegis yapilir. Bu gegisler, metnin ilerleyisine uygun
sekilde olusturulmustur. Ayni sekilde, emlake1 ile yapilan bir diyalogda,
emlak¢inin her oday: tanitmasi ile oday1 tanimlayan sahneler (salon, ban-
yo vb.) eklenmis, bdylece dil 6grenen bireylere baglamsal ve kiiltiirel an-
lam tastyan bir dil kullanim deneyimi sunulmustur. Sahne se¢imi 6rnekleri
Resim 3’te verilmistir.

Resim 3. Sahne ornekleri

3. Metinlerin sahnelere entegre edilmesi

Metinlerin sahnelere entegrasyonu siirecinde, her karaktere ilgili diyaloga
uygun olacak sekilde mimik, duygu ve hareketler eklenmistir. Bu agama-
da, karakterlerin sOyledikleri ciimlelerin igerigine gore yiiz ifadeleri, beden
dili ve ellerin hareketleri gibi gorsel unsurlar belirlenmistir. Ornegin, bir
isveren "Kag dil biliyorsunuz?" sorusunu sorarken karakterin merakli bir
sekilde ¢enesini sivazlamasi ve yiiz ifadesinin ciddilesmesi gibi detaylar,
dil 6grenen bireylere sosyal etkilesimdeki incelikleri de kavratmaktadir.
Bu sayede, karakterlerin beden dili, diyaloglarin daha etkili ve anlamli ol-
masina katki saglamakta, bireylerin ger¢ek hayatta karsilasacaklar dilsel
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ve sosyal durumlar1 deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Metinlerin
sahneye entegre edilmesine ait 6rnekler Resim 4, Resim 5 ve Resim 6’da
verilmistir:
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Resim 5. Seslendirilecek ciimlelerin yazilarak diyalogun tamamlanmasi
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Resim 6. Karakterin seslendirecegi climleye gore karaktere yiiz
ifadelerinin eklenmesi

4. Seslendirme

Seslendirme asamasinda, once kadin ve erkek sesler belirlenmis ve her
karakterin climlelerinin dogru ton ve diksiyonla seslendirilmesi saglan-
mistir. Plotagon’daki ses kaydetme araci, ilgili sahnede karakterin sag al-
tinda bulunmaktadir. Ortada kirmizi olarak bulunan ses kaydetme tusuna
basildiginda karakterin agiz hareketleri senkronize bir sekilde gergeklesir
ve ses kaydetme islemi bittiginde agiz hareketleri durur. Seslendiren kisi
kaydetme tusunun hemen sagindaki tustan ses kaydini kaydetmeden din-
leyebilir, ses kaydinda bir problem varsa ses kaydini tekrar kaydedebilir.
Sol taraftaki tusla ise ses kaydi kaydedilmektedir. Bu 6zellik, karakterlerin
sOyledikleri ile gorsel hareketlerinin uyumlu hale gelmesini saglayarak bi-
reylerin gergek hayatta karsilasabilecekleri dil kullanimin1 deneyimleme-
lerini miimkiin kilmaktadir. Seslendirme asamasi Resim 7°de verilmistir:
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Resim 7. Seslendirme agamasi

5. Adobe Premiere Pro Programi ile animasyonlarin montaj ve dii-
zenlemelerinin yapilmasi

Plotagon, animasyon sahnelerine nesne ekleme konusunda sinirlamalara
sahip bir yazilim oldugundan, 6zellikle ¢esitli kiiltiirel unsurlarin yan1 sira
ortam sesleri ve diger gorsel detaylarin eklenmesi i¢in Adobe Premiere Pro
gibi profesyonel video diizenleme yazilimi kullanilmistir. Bu yazilim, ani-
masyonlarin gorsel zenginligini arttirmak amactyla nesnelerin, arka plan
seslerinin ve gorsel efektlerin eklenmesine olanak tanimaktadir. Ornegin,
Ramazan Bayrami konulu bir animasyonda mutfak sahnesine hurma ek-
lenmis, benzer sekilde gesitli sahnelerde ortam sesleri ve atmosferi giiclen-
diren diger dgeler de yerlestirilmistir. Bu tiir diizenlemeler, animasyonun
kiiltiirel baglamini1 ve atmosferini derinlestirmenin yani sira dil 6grenme
stirecinin gorsel ve isitsel agidan zenginlesmesine katki saglamaktadir.
Adobe Premiere Pro'nun sundugu montaj, ses diizenleme ve nesne ekleme
olanaklari, animasyonlarin dinamikligini artirirken dil 6grenen bireylere
daha kapsamli ve gercekei bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Adobe Pre-
miere Pro ile yapilan diizenleme 6rnegi Resim 8’de verilmistir:
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Resim 8. Adobe Premiere Pro ile animasyonlarin diizenlenmesi

Arastirmanin ikinci alt problemine iliskin bulgular:
Bu béliimde olusturulan animasyonlar, karekodlari ile birlikte asagida ve-
rilmistir:

Al diizeyinde olusturulan animasyonlar

Bu boliimde A1 diizeyi i¢in 5 farkli konuda hazirlanan 5 animasyon veril-
mis olup “tanigsma”, “hasta doktor diyalogu”, “is basvurusu”, “aligveris”
ve “hava durumu” konusunun animasyonu Resim 9’da verilmistir. Kare-

kodlar telefondan okutularak videolar agilabilmektedir.
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Resim 9. A1 diizeyinde hazirlanan animasyonlar

A2 diizeyinde olusturulan animasyonlar

Bu boliimde A2 diizeyi icin 5 farkli konuda hazirlanan 5 animasyon veril-
mis olup “bayramlar”, “emlake¢1”, “hobiler ve fobiler”, “kafeye gitmek™ ve
“yolculuk” konusunun animasyonu Resim 10’da verilmistir. Karekodlar

telefondan okutularak videolar agilabilmektedir.
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Resim 10. A2 diizeyinde hazirlanan animasyonlar

Tartisma ve Sonug¢

Uzun yillardir hayatimizda olan teknolojinin dil 6gretimine dahil edilmesi,
Ogretim siirecinin daha verimli gecirilmesini saglayabilir. Ayrica teknolo-
jik araglar cep telefonu, bilgisayar, tablet vb. sik kullanan bireylerin bu
araglar1 sadece birer sosyallesme ve eglenme araci olarak gérmeyip ayni
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zamanda akademik gelisimlerinde yardimci olabilecegini, dijital okurya-
zarliklarin1 gelistirebileceklerini (Kleftodimos, 2024; Tiirkben ve Alpte-
kin, 2023) de gérmeleri saglanabilir.

Dil 6gretim materyallerinin ¢oklu uyaran igermesi, 0grenme siirecine ka-
tilan duyu organlarinin sayisinin artmasi yeni dgrenmelerin kaliciliginin
artmasi1 ve anlamli hale gelmesi demektir (Yildiz, 2020). Web 2.0 aragla-
rinin yayginlastigi glinlimiiz egitim diinyasinda animasyonlar hem c¢oklu
uyaran igermesi hem de dil 6grenicilerinin ¢ocuklugundan asina olduklari
¢izgi filmleri animsatmasi, bu denli i¢ ice olduklar1 bir unsuru egitimle
biitiinlestirmek; ¢ocuklarda ilgi, merak ve istek uyandirabilecek bir giic-
tedir (Celik, 2024) dolayisiyla da dgrenicilerin kolay uyum saglayabile-
cegi materyallerdir. Dil 6gretiminde animasyon kullaniminin 6grenicile-
rin akademik bagarilarini arttirdig, kelime 6gretimini destekledigi, onlari
O0grenmeye motive ettigi, dil becerilerini gelistirdigi yapilan ¢alismalarla
(Kanda, 2018; Kleftodimos, 2024; Ozcan, 2015; Ozdemir, 2024; Sancak,
2011; Tagdelen, 2022) belirlenmistir. Dolayisiyla dil 6gretimi siirecine ani-
masyonlar dahil edilebilir fakat hangi animasyon aracini se¢ecegimiz ve
bunu nasil kullanacagimizin bilinmesi gerekmektedir.

Alan yazin incelendiginde yapilan ¢aligmalarin animasyonlarin dil 6greti-
mi tizerinde etkililigini 6l¢en deneysel (Celik, 2024; Duman, 2024; Kan-
da, 2018; Kleftodimos, 2024; Kurt, 2018; Ozdemir, 2024; Sancak, 2011;
Tasdelen, 2022); animasyon araglarinin ve animasyon yapma tekniklerinin
neler oldugunu, hangilerinin daha ¢ok tercih edildigini belirleyen deneysel
calismalar (Kahraman, 2015; Kansizoglu vd., 2024) oldugu belirlenmistir.
Bu calismada diger ¢alismalardan farkli olarak arastirmacilar tarafindan
diger animasyon uygulamalar1 da kullanilarak i¢lerinde en kullanilabilir
oldugu diisiiniilen ve yapilan ¢aligmalarla da etkililigi ortaya koyulmus
olan Plotagon animasyon yapma araci kullanilarak Tiirk¢enin yabanci dil
olarak 6gretiminde A1 ve A2 diizeyinde her bir diizeyden 5’er olmak {ize-
re toplamda 10 animasyon videosu hazirlanmis, hazirlanma basamaklari
aciklanmig ve hazirlanan animasyonlar konunun ilgililerine karekodlar
ile sunulmustur. Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretimi alaninda bu ko-
nuda yetersiz ¢alisma oldugu belirlenmistir ve Tiirkgenin ana dili olarak
Ogretiminde etkililigi bircok calismada kanitlanmis olan animasyonlarin
bu alanda da kullanimi, etkililiginin ortaya koyulmasi, animasyon aracla-
rinin nasil kullanilabilecegi konusunda 6gretmenlerin bilgilendirilmesinin
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Tirkgenin yabanci dil olarak 6gretimi alaninin gelismesine katki saglaya-
cag1 diistintilmektedir.

Arastirma ve Yayin Etigi

Bu ¢alismada, Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Aragtirma ve Yayin Eti-
g1 Yonergesinde belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergede Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler bashgi altinda agiklanan ey-
lemlerden higbiri gerceklestirilmemistir.

Etik Kurul izni
Arastirma, etik kurul onay1 gerektirmemektedir.

Yazar Katki Orani
Arastirmada, yazarlarin esit oranda katkis1 bulunmaktadir.

Cikar Catismasi
Arastirmada, ¢ikar ¢atismasina yol agacak herhangi bir husus bulunma-
maktadir.

Yapay Zeka Kullanim Beyani
Arastirmada, herhangi bir yapay zeka aracindan faydalanilmamistir.
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Extended Abstract

The effective use of technological tools in education significantly contri-
butes to the language learning process. While these tools make language
teaching more efficient and simpler, they also help the learner retain what
is learned by appealing to more than one sense organ. The use of informa-
tion technologies in education will also contribute positively to the acqu-
isition of digital competence (Kleftodimos, 2024; Tiirkben & Alptekin,
2023). Multimedia materials make education fun, allow us to get rid of
traditional methods, offer an innovative approach, increase students' moti-
vation and academic success, provide students with an individual learning
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environment, and enable them to become lifelong learners (Akbulut et al.,
2024; Bas & Yildirim, 2018; Elvan & Mutlubas, 2020; Inal & Cakir, 2021;
Kaya, 2023; Yildiz, 2020).

Animated films are among these multimedia tools. They appeal to child-
ren both visually and audibly, and children grow up with animated films
from their infancy. Integrating an element that they are so closely invol-
ved with into education has the power to arouse interest, curiosity, and
desire in children (Celik, 2024). Animations can construct elements such
as facial expressions, movements, and dialogues of characters more effe-
ctively (Ayvaz-Tun¢ & Yavuz, 2023). When the literature is examined, it
has been determined that the use of animation in language teaching conc-
retizes grammar topics and increases academic success (Kanda, 2018;
Kleftodimos, 2024; Ozcan, 2015; Ozdemir, 2024; Sancak, 2011; Tasdelen,
2022), positively improves concept learning and Turkish learning attitudes
(Kurt, 2018), improves students' reading comprehension (Ozdemir, 2024),
writing skills and motivates them to write (Celik, 2024). Since language
learners will encounter more than one dialogue in animation, listening and
speaking skills can also be improved. Many web 2.0 tools can be used in
language teaching for animation production, but some of them are difficult
for beginners to use, while the characters used in some of them are cartoon
characters and do not look like real people. In fact, in a study conducted
with teachers, they were required to use web 2.0 tools used in animation
production, and the prospective teachers were satisfied with Plotagon, a di-
gital story tool with animation content. All of the prospective teachers who
used this tool stated that they would continue to use this tool in the future,
that they were partially satisfied with Animaker, and that they did not plan
to use Wondershare again (Kansizoglu et al., 2024). When the frequently
used existing animation programs are used by researchers and their po-
sitive and negative aspects are compared, it can be said that teachers can
benefit from Plotagon in animation production.

In summary, the correct use of technology in education offers significant
opportunities to enhance the quality of teaching and increase students'
success while enriching students' learning processes. Ai-supported tools
and animations can be used as effective materials in students' language
learning processes and can increase their interest in learning. Therefore,
knowing how to use these tools and how they can be integrated into langu-
age teaching is important.
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This research was conducted with an applied research design. "Applied
research is research that is conducted to solve a practical problem and
aims to obtain findings directly related to the field of application (Ary et
al., 2018; Mertens, 2014). Such research offers solution-oriented approac-
hes on issues such as evaluating the effectiveness of technological tools in
education." Data Collection Process

The data collection process in the research consists of literature review and
application stages.

Literature review: In studies conducted on existing animation tools, the
place, effectiveness, and usability of these tools in education were exami-
ned.

Application stage: First, the most frequently used animation tools were
used by the researchers, and it was decided to explain how this tool was
used through activities using the Plotagon animation tool, which was thou-
ght to be usable and effective. Then, animations were prepared using the
Plotagon tool, which was explained step by step.

The research findings were evaluated with the descriptive analysis method,
which is one of the qualitative analysis methods for the production stages
of the created animations and animation samples. "Descriptive analysis is
the process of interpreting the collected data according to predetermined
themes, used by researchers to describe events, phenomena or situations
in depth. The purpose of this analysis technique is to present the obtai-
ned data in an organized and interpreted form (Creswell, 2014; Neuman,
2014; Yildirim and Simsek, 2013). In this study, firstly, studies on techno-
logy-supported language teaching, the use of web 2.0 tools in education,
and the use of animation in language teaching were examined, and the
animation-making tool that was shown to be effective by studies was de-
termined. While determining the subjects of the animations, the dialogue
subjects suitable for A1 and A2 levels were determined by the researchers,
then the frequently used dialogue subjects in the A1-A2 textbooks, which
are frequently used in literature, were compared with the determined sub-
jects, and the final form of the subject titles of the animation videos was
decided.

The first finding of the research is the production stages of animations pre-
pared for A1 and A2 levels of teaching Turkish as a foreign language using
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the animation tool Plotagon. After deciding on the appropriate animation
tool and topics, appropriate characters were created via Plotagon. In sele-
cting and arranging scenes according to the text stage, scenes suitable for
the places where the dialogues take place were selected, and the most ap-
propriate scenes for the content were determined by examining Plotagon's
existing scene library. However, since the environments in the determi-
ned texts were not available one-to-one in some cases, arrangements were
made in the content to maintain the integrity of meaning between the sce-
nes and dialogues. In the integration of the texts into the stage, the mimic,
gesture, and body language of each character were adapted to make the
dialogues more natural. In the dubbing stage, audio recordings were made
by considering elements such as the rhythm of each character's speech,
emphasis, and intonation, and special attention was paid to the synchro-
nization of the voice and character movements. In the final stage, cultural
elements and additional sound effects were added to the animations using
Adobe Premiere Pro, and the fluency of the videos was increased. The se-
cond finding is related to the animation content created. Within the scope
of the research, a total of 10 animations were prepared at the A1 and A2
levels, and five different topics were determined for each level. While ani-
mations were produced for the Al level about getting to know each other,
shopping, patient-doctor dialogue, weather, and job application, anima-
tions were prepared for the A2 level on the subjects of holidays, travel,
real estate agent, going to a café, and hobbies-phobias. QR codes for each
animation were created and made available to the relevant people. Anima-
tions at the A1 level provide ease of learning for beginner-level students by
addressing basic dialogues and the most common communication situati-
ons encountered in daily life. On the other hand, animation at the A2 level
focused on topics that required students to communicate more extensively,
and the dialogues were made longer and more detailed. Animation content
at both levels was designed to provide students with language skills that
they can use in daily life.

In this study, unlike other studies conducted by using other animation app-
lications by the researchers, the Plotagon animation-making tool, which
is considered to be the most usable and whose effectiveness has been de-
monstrated by the studies, was used in teaching Turkish as a foreign lan-
guage, and a total of 10 animation videos, five for each level at A1 and
A2, were prepared, the preparation steps were explained, and the prepared
animations were presented to the relevant parties with QR codes. It was
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determined that there is insufficient work on teaching Turkish as a foreign
language. Thus, it is thought that the use of animations, whose effective-
ness has been proven in numerous studies of teaching Turkish as a mother
tongue, in this field, demonstrating their effectiveness and informing tea-
chers about how animation tools can be used and might contribute to the
development of the field of teaching Turkish as a foreign language.
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