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ONSOZ

Bilgi ve iletisim teknolojisinin siirekli olarak gelistigi bir sliregte yasamaktayiz. Bilgiyi
transfer etme ve Ogrenmeyi kolaylastirmanin en etkin ¢dziimlerinin arandigi gliniimiizde,
gelismekte olan toplumlar tiim alanlardaki degisim ve gelisimin 6ziimsenmesi i¢in gerekli
olan bilgi birikimini ezberlemenin Otesine tasimak amaci gilitmektedirler. Etkin 6grenme
cabalarinin da yogun bir bicimde yasandigi glinlimiizde pek ¢ok disiplin 6grenmenin anlama

ve kavrama diizeyine ulasmasi icin birlikte caligmaktadir.

Bilisim teknolojisinde yasanan bu hizli gelismeler sonucunda egitim ortamlarinin
cesitlenmesi, pek ¢cok duyu organinin kullanildig: ¢aligsmalar ile gergeklesmektedir. Bu durum
daha oOncesinde yalnizca eglence araci olan Canlandirma (Animasyonun) kullanim amaclar
ve islevselliginde degisiklige yol agmaktadir. Canlandirma (Animasyonun) gelistigi giinden
bu yana kisa metrajli filmler olarak ¢iktig1 yola uzun metrajli filmler, ¢ocuklar igin ¢izgi
filmler, egitici filmler, reklam filmleri, tanmitim filmleri olmanin yam sira giiniimiiz egitim
stirecine de etkin kalicilik saglayarak bilgi sunumu, siire¢ ve becerilerin gelistirilmesi,
kavramlarin anlasilmasi ve bilgiyi transfer etme asamasinda 6nemli bir yap1 tasi durumuna

gelmektedir.

Egitimde siiregelen 6grenme yontemlerinin etkin kullanimi i¢in yeni araglara ihtiyag
duyulmaktadir. Ogretim materyalleri iginde yeni yerini alan Canlandirma (Animasyon) gorsel
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bilgi vermenin yani sira egitim teknolojisi alanma giren “ nasil Ogretebilirim” sorusunun
cevabini da aramaktadir. Ulkemizin kirsal bolgelerinde okullarin laboratuvar gibi pek c¢ok
ihtiyacinin  karsilanmamasina ragmen, egitimde yapilanma g¢ercevesinde fatih projesi
kapsaminda okullarda internet alt yapisi olusmaktadir. Ogrencinin deney yapamadigimi
varsaydigimiz ortamlarda bile canlandirma derslerini izleme sansinin olmasi gercegi ile

derslerini seveceklerini ve etkin 6grenme sansina sahip olacaklarini gii¢ degildir.

Canlandirmanin  (Animasyonun) Ogrencilerin Basarilarina ve Derse Iliskin
Tutumlarina Etkisi iste bu nedenlerden otiirli egitimde yeni yontem ve teknikleri kullanma
acisindan grafik egitiminin sorunsali olarak goriilmiis ve bu arastirma gergeklestirilmistir.
Oncelikle Canlandirmanin (animasyon) tasarim siireci Ilkokul 4 siif Fen bilgisi miifredat: ve

kazanimlar1 c¢ergevesinde gerceklestirilmig, belirlenen ilkeler 1s18inda Canlandirmalar



(animasyonlar) 4 boliim olarak tasarlanmistir. Derse iliskin  kazanimlar 1s18inda

gerceklestirilen animasyonun dgrenci basarisina ve tutumlari tizerindeki etkisi incelenmistir.

Arastirma pek c¢ok degerli kisinin yardimi ile gerceklesmistir. Aragtirma konusunu
desteklemekle baslayan yardimlarini sonuna kadar siirdiiren, ¢alismamin her asamasinda
yapici elestirileri ve onerileri ile danigmanim Prof. Dr. Canan Deliduman ve egitim alaninda
yapict elestirileri ve onerileri ikinci tez danismanim Yrd. Dog. Giilgiin Alpan’a gereksinim
duydugum her anda bana kars1 gosterdikleri ilgi ve destegi konusunda sonsuz tesekkiirii borg

bilirim.

Tez izleme komitemde yer alan, arastirmanin siirecini izleyen ve siire¢ boyunca
gelismelerimi takip eden, yonlendiren, yapici elestirilerini esirgemeyen degerli hocalarim
Prof. Dr. Adnan Tepecik ve Prof. Ahmet Atan’a arastirmama yonelik giidiileyici tavirlart ve

destekleri konusunda sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Arastirmamin her asamasinda katki ve destek saglayan zaman zaman goriislerine
basvurdugum Yrd. Dog¢. Dr. Fatih Yilmaz, Yrd. Dog¢. Dr. Sibel Dal, Yrd. Dog. Dr. Nil
Yilmaz’a tesekkiir ederim. Deneyde kullanilan animasyonun tasarim asamasinda yardimlari
icin Animatér Sonat Catal’a, arastirmamin istatistikleri konusunda bana yardimlarini
esirgemeyen Dr. Giiler Kogberber’e ve arastirma siireci boyunca bana manevi destegini

esirgemeyen annem, babam Naciye ve Yilmaz Kahraman’a ayrica tesekkiir ederim.

Aragtirmamin deneyini gerceklestirdi§im Bahcgeli Evler Mahallesi Nebahat Keskin
[lkokulu 4. Sinif &grencilerine ve onlarin arastirmaya katilmalarina izin veren okul idaresi,

ogretmenleri ve degerli velilerine tesekkiirlerimi sunarim.

Ayse Derya KAHRAMAN



OZET

CANLANDIRMANIN (ANIMASYONUN) OGRENCi BASARILARINA VE DERSE
ILISKIN TUTUMLARINA ETKIiSi

Kahraman, Ayse Derya
Doktora, Uygulamali Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dah
Grafik Egitimi Bilim Dah

Tez Danismanlari:
Prof. Dr. Canan DELIDUMAN
Yrd. Dog. Dr. Giilgiin ALPAN

Canlandirmanin (Animasyonun) Ogrencilerin Basarilarina ve Derse iliskin Tutumlarina Etkisi
baslikli ¢alismanin amaci Animasyonun ilkokul 4. Simif 6grencilerinin Fen ve Teknoloji dersi

elektrik tinitesindeki basarilar1 ve tutumlari tizerine etkilerini incelemektir.

Kavramsal c¢ergeve ve ilgili arastirmalarin  anlatildigi  bolimde Canlandirmanin
(Animasyonun) tanim1 ve ortaya ¢ikisi tarihi agidan ele alinarak irdelenmistir. Animasyonun
ilk 6rneklerinden bu yana yapimindan ve kullanimindan baglayarak olusan temeller iizerinden
animasyonun tarihi, teknolojisi ve animasyon tasarim araglari irdelenmistir. Animasyon
tretim asamalar1 ve iretimi sirasinda 1800’li yillardan itibaren giderek gelisen aletler
tanitilmistir. Animasyon yapim siirecinde kullanilan tekniklerden klasik animasyon, bilgisayar
animasyon, model animasyon anlatilmigtir. Animasyon tarihinde Amerika’da ve Tirkiye’de
yapilan ¢alismalar ve siirecte elde edilen gelismeler irdelenmistir. Karagdz ve Hacivat’in Tiirk
Animasyon sanatindaki yeri ve Tiirkiye’de animasyonun gelismesinde 6nemli yer tutan
sanatcilar ve eserleri incelenmistir. Animasyonun kullanim alanlar1 olan Siireli filmler (kisa
veya uzun), dizi filmler, ticari amagl iiriin tanitim, reklam ve multimedya triinleri, endiistri
tirtinleri ve grafik amagl tanitimlar, 6zel konulu yada serbest yarigsma filmler, yeni tarz veya
tiplemelerin arastirildigt deneme filmleri, Test ve maket filmlerine kisaca deginilmistir.

Animasyon tasarim araglar1 tanitilmistir. Animasyon yapim siirecinde etkin olan unsurlardan

iv



sanatci, senaryo, kullanilan obje, renkler, miizik ve arz talep meselesi kisaca irdelenerek
hakkinda bilgi verilmistir. Animasyon tekniklerinin irdelendigi kisimda ise Geleneksel

Animasyon baslig1 altinda dan genis bir yelpaze ile tiim animasyon teknikleri incelenmistir.

Animasyonun egitimdeki yeri ve Onemi anlatilarak; bilgiyi kavrama, kalici kilma
asamasindaki etkinliinin anlatilmasi ile birlikte fen bilimleri, fen bilimlerinin yapisi, fen
bilimleri igeriginde bulunan olgular, kavramlar anlatilmistir. Ilkdgretimde fen bilimlerinin
yeri ve onemine deginildikten sonra ilkokul fen bilimleri dersinde animasyon kullaniminin
yeri ve 6nemine anlatilmigtir. Egitimde animasyonun kullanim sebepleri ve bu baglamda Fen
Bilgisi egitiminde animasyonun onemine deginildikten sonra kavramsal gergevenin son
bolimiinii olusturan ilgili arastirmalarda yurt disinda ve iginde konu ile ilgili olan 6nemli

caligmalara yer verilmistir.

Yontem baslikli boélimde Animasyonun Ogrencilerin Basarilarma ve Derse Iliskin
Tutumlarina Etkisi baslikli doktora tezi c¢alismasinin arastirma modeli, arastirmacinin
Ozellikleri, arastirmanin ortami, deneklerin Ozellikleri, deneklerin denklestirmelerinde
kullanilan yontemler ve degerlendirmesi, verilerin toplanmasi sirasinda kullanilan kisisel bilgi
formu, tutum Olgegi, basari testi, yari yapilandirilmis gériisme formunun hazirlanmasinin
yaninda animasyonun hazirlik, gelisme ve tasarim asamalari anlatilmigtir. Ayrica yontem

baslig1 altinda Denel islem ve Denel sonrasi islemler irdelenmistir.

Bulgular ve yorum baslikli bolimde arastirmanin temel problemi altinda yer alan alt
problemlerin analizleri yapilarak yorumlanmistir. Uygulama asamasi basinda, siire¢ i¢inde ve
uygulama asamasi sonrasinda Ogrencilere arastirmanin kapsami dogrultusunda mevcut
problem durumunu agiklayacak, dogrulayici nitel ve nicel analizler yapilmis, parametrik ve
parametrik olmayan testler sonucunda ¢ikan sonuglar diger analiz yontemleri ile
iliskilendirilerek esaslar hakkinda bilgi verilmistir. Problemlere iliskin analizler 1s18inda

yapilan yorumlara yer verilmistir.

Sonug ve Oneriler baglikli besinci boliimde yapilan analizlerle ulasilan sonuglar siralanmis, bu
analizler sonucunda animasyonun egitimde kullanilmasinin 6grenci basarisina katkisi
baglaminda oOnerilere yer verilmistir. Animasyon kullaniminin eksi ve artilar1 ortaya
konulurken, animasyonun ders ve konu bazli olarak gosterdigi farkliliklar ortaya konmus,

animasyonun yapim ve uygulama asamasinda dikkat edilmesi gereken hususlar siralanmistir.
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Arastirma sonucunda animasyonun ilkokul 4. Sinif 6grencileri fen ve teknoloji dersi elektrik
iinitesinde animasyon kullanilmasinin ders siirecinde anlama, kavrama diizeyinde basariy1
artirict nitelikte oldugu sonucuna varilmistir. Ancak egitimde animasyon kullaniminin dersin
niteligine ve konunun kapsamina uygun olarak her derse uygun olmadigi, daha ¢ok soyut
yapida ve giinliik yasamda kullanimlarindan farkli anlamlarda kullanilmasi durumunda
basariya etkisinin daha fazla olacagina deginilmistir. Animasyon tasarim siireci, uygulama ve

degerlendirme asamalar1 hakkinda da onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Animasyon, Fen Bilimleri, Egitim.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF ANIMATION ON STUDENT SUCCESS AND THEIR ATTITUDES
TOWARDS THE COURSES

KAHRAMAN, Ayse Derya
Doctorate, Practical Arts Education Department

Graphics Education

Thesis Consultants:
Prof. Dr. Canan DELIDUMAN
Asist. Prof. Dr. Giilgiin ALPAN

The aim of the study named as The effect of animation on student success and their attitudes
towards the courses is to analyze the effect of Animation on the success and attitude of

Primary Education 4th grade students on electricity unit in Science and Technology course.

The existence and description of Animation have been examined in the context of history in
the part where the researches related to conceptual frame are being explained. Since the first
examples of animation, the history, technology and design of animation have been examined
starting from the production and usage of it in the frame of its basics. Developing materials
have been described since 1800°s during animation production stages and its production.
Classic animations, computer animation, model animation which are used at animation
production process have been explained. Developments obtained during the process and
studies made in America and Turkey have been examined. The place of Karagéz and Hacivat
in Turkish Animation Arts and the artists taking important place in the development of
animation in Turkey have been analyzed. Films (long or short), soap operas, promotion of
productions with commercial purpose, advertisements and multimedia productions, industrial
productions and presentations aimed at graphics, private subjected or free competition films,
test films in which new styles or types are being searched, test and model films which are the

usage field of animation have been mentioned. Animation design materials have been
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introduced. Artist, scenario, used objects, colors, music and supply-demand problem which
are the effective elements at animation production process have been given information about.
All animation techniques have been examined under the title of Traditional Animation with a

large concept.

Concepts and facts in the content of science, science structure and content with the
explanation of activities in the process of understanding the knowledge and making it
sustainable by explaining the importance of animation in education have been given. After the
importance of Science had been mentioned, the place and importance of animation in science
courses in primary school was explained. After the reason of usage of animation in education
and the importance of animation in Science courses had been talked about, important studies
related to the subject all through the country or internationally and also related researches

forming the last part of conceptual framework took place.

The research model of doctorate thesis titled as The effect of animation on student success
and their attitudes towards the courses, characteristics of the researcher, the environment of
the research, the features of respondents, the methods used in the equation of the respondents
and their evaluation, individual information forms used during the collection of data, attitude
scale, success test, preparation, development and design process of the animation in addition
to the interview form have been explained. Also under the title of method Denel procedure

and post-Denel procedures have been examined.

The analysis of sub-problems taking place under the basic problem of the research in findings
and comments part has been commented on. At the beginning of application process, during
the process and after the application; confirmative quantitative and qualitative analyses have
been made that will explain the existent situation in the direction of the research; information
has been given on basics by relating the results with other analysis methods with the results of
test which have been parametric or non-parametric. Comments have taken place in the light

of analysis related to the problems.

The results reached by the analyses made in the fifth part titled as results and suggestions
have been arranged; at the end of these results, suggestions in the context of usage of
animation on student success have taken place. While the positive and negative aspects of

animation usage are being shown, the differences of course and subject based animation have
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been presented, other issues to be taken care during the production and application of
animation have been arranged. At the end of the research, it is resulted that the usage of
animation in electric unit in science and technology course of primary school 4™ classes
increases the success in understanding, comprehension process of the course. However, it is
pointed out that animation usage in education is not relevant for all courses according to the
course and content of the subject, it is mentioned that it is effective in success when it is used
in different meanings from daily life and in an abstract manner. Suggestions also have been

given on animation design process, application and evaluation phases.

Key words: Graphics Design, Animation, Science, Education.
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Giris

Bu béliimde problem durumu amag, onem, varsayimlar, siirliliklar ve tanimlar

tizerinde durulmustur.

1.1. Problem Durumu

Yirminci yiizyilin ortalarindan sonra baglayan gelismeler egitim sistemini
degistirmektedir. Egitimin amacina, bilgiye, 6grenmeye, okullarin yapisi ve isleyisine
iliskin ortaya ¢ikan yeni yapilar egitimin ¢agdas yorumunu ortaya koymaktadir. Bu
yapimin temelinde toplumsal yapidaki degerlerin ve egitimdeki tekniklerin degismesi
bulunmaktadir (Ozden, 2000, s. 13). “Egitim bireyin davramisinda kendi yasantisi
yoluyla kasitli olarak istendik degisme meydana getirme siirecidir”(Ertiirk, 1993, s.12)
tanimina gore; Ogretmenin, Ogrencinin ve Ogrenmenin egitimdeki roliinliin ¢agin
gereklerine gore degistigi  goriilmektedir. Bu sebeble egitim “Bireyin iginde yasadigi
toplumda davranis bigimleri edindigi siiregler toplamidir”(Varis, 1996, s.13) denilebilir.
Yirminci yiizyilin yeni yapilanma siirecinde her alanda egitim; bilgiye ulagsma ve
bilgiyi diger alanlarla iligkilendirme de yetkin olmalidir. Bu sebeple her alanda oldugu
gibi egitimde de bilgiye ulasma yollar1 giin gectikge evrensel cercevede gelismekte ve
farklilasmaktadir.

Cagimizda, egitim yoluyla bilgiye erisim sekli ve hiz1 degismekte, bu durum ile
birlikte bilgiye erisimde yeni yollar ortaya ¢ikmaktadir. Tim bu gelismeler 1s18inda
okullardan; toplumun gereksinim duydugu insan profiline uygun bireyler yetistirme
sorumlulugunu beklenmektedir. Ayrica okullardan etkili egitim vermeleri ayrica bilgiye
ulagsma ve onu etkili bir bicimde kullanma becerilerine sahip, teknolojiyi kullanabilen
bireyler yetistirmeleri beklenmektedir( Akkoyunlu ve Kurban oglu, 2003, s.1).
Okullarda teknoloji kullaniminin olas1 yararlarinin iist diizeyde
gergeklestirilebilmesinde ortamin paydaslart olan 6gretmenler, okul yoneticileri anahtar

konumda bulunmaktadirlar.



Bu sebeple egitimde {iizerinde 6nemle durulmasi gereken konulardan birisi
teknolojinin egitimde kullanilmasi1 ve etkin dgrenmedir. Ogrenme bir yasanti {iriinii
olmanin yani sira nispeten kalict izli davranis degisikligidir(Erden, 1998, s.79). Baska
bir deyisle Ogrenme beyinde fiziksel uyarimlar sonucu olusan biyokimyasal
degisikliklerdir(Tasdemir, 2007, s.1). Ogrenmenin etkili kalict olabilmesi igin etkili
O0grenmeyi meydana getirecek yasantilara donik egitim faaliyetleri ile nelerin
kastedildigi ve ne tiir yasantilarla gegerli O6grenmenin gergeklestirebilecegini
belirlemeye ihtiyag vardir. Ogrenmedeki bu degisime bilgi teknolojilerinin hizla
gelismesi, bilgi toplumlarimin ortaya ¢ikmasina neden olmus, toplumlarin yeni
teknolojik gelismeleri izlemeleri ve kendilerine uyarlamalar1 zorunlu hale gelmistir. Bu

noktada egitimde teknoloji kullanimi 6nemli yer tutmaktadir(Usun, 2000, s. 43-45).

Teknolojideki gelismeler hayatin her alaninin da oldugu gibi, 6grenme-6gretme
stireglerini de etkilemektedir. Egitim kurumlarinin bilgisayar teknolojilerinden etkili
yararlanmasi i¢in farkli uygulamalar yiiriitmektedirler(Seferoglu, 2009, s.1). Egitim
teknolojilerinin okullarda kullanilmasiin baglica nedenleri arasinda, 6grenilen bilgi
miktarinin artmasi, igerigin karmasiklagsmasi, egitime talebin stirekli artmasi, 68renci
sayilarinin artmasi bireylerin egitim durumlarindan daha ¢ok faydalanmak istemeleri
sayilabilir(Alkan, 1984, s. 9-14). Ancak teknoloji ayn1 zamanda egitim siirecinin
gelismesinde giin gectikge etkin ve dnemli bir faktér olarak kendini gosterdiginden,
Ogrenilmesi gereken bilgi ve 6grenci sayilarinin hizla artmasi birtakim sorunlar1 da
beraberinde getirmis, egitim siirecinin ve niteliginin gelismesinde 6nemli rol oynayan

yeni teknolojilerin egitim kurumlarina girmesi kaginilmaz olmustur.

“Egitim siirecini olusturan o6gelerin yapisal ve islevsel degisimi, degisme ve
venilige uygun yapisal c¢erceve gereksinimi, egitimde verim ve etkililigi artirma
gerekesini mi ile birlikte yeni bir egitim teknolojisinin olusturulmasini zorunlu hale

getirmigtir’( Alkan, 2005, s.1).



Egitim teknolojisi kavramsal diizeyde incelenirse; egitim davranig gelistirme,
yetenek gelistirme bilgi beceri ve tutum kazanma siireci, teknoloji ise genel anlamda
kazanilmis yeteneklerin ise kosulmasiyla dogaya egemen olmak icin gerekli islevsel
bilginin yap1 sallagtirilmasidir. Egitim teknolojileri kavrami ise gorsel ve isitsel
araglarin 6gretimin yardimcilart olarak ise kosulmasidir(Alkan, 2005, s.14). Egitim
teknolojisi ile sistematik bilgiler pratik alanlara uygulanmaktadir. Egitim teknolojisi
O0grencinin birden fazla duyu organmi ise kosarak anlamli Ogrenmelere firsat

saglamaktadir.

Egitim teknolojisinin temel rolii gelecege yonelik egitim planlamalarinin
yapilanmasina ve Ogrenme Ogretme siirecinin verimliligini gelistirme c¢abalarina
yardimc1 olmaktir. Egitim teknolojilerinin bir yonii de uygun O0grenme yontem ve
tekniklerini belirlemeye odakli olmasidir. Teknolojinin egitimde kullanimi bu sebeple
egitim teknolojileri alaninin i¢inde bir alt bolim olarak goriilmektedir. Teknoloji
onceden belirlenmis egitim hedeflerine ulasim saglayici stratejileri destekleyen uygun

donanim ve bu donanima gore se¢ilmis yazilim boyutlarindan olabilir.

Egitimde teknoloji kullanimi bazi durumlarda video, dvd oynatici, yada
bilgisayar gibi araglarda olabilir. Burada onemli olan egitimdeki yeniligin yada
gelisimin sistematik ve bilimsel olarak planlanip uygulamaya konmasidr. Iste bu sistem
yaklasimi egitim teknolojileri boyutunun &ziinii olusturur(Unal ve Yildirim, 2009, s. 3-
4). S6z konusu yeni teknolojik sistemlerden birisi de en etkili iletisim ve bireysel

Ogretim araci olarak kullanilan bilgisayardir.

Ogrenciler bilgisayar destekli egitim sayesinde &grendikleri konulari
pekistirebilir ve daha etkili dgrenebilirler. Ogrenmenin % 83’iinii gérme, % 11’ini
isitme yolu ile edinilen yasantilar yoluyla 6grenilir. Bu yollardan 6grenilenlerin %
50’sinin hatirda kalmakta olduguna gore her iki duyu organimiz olan géziimiiz ve
kulagimizi ise kosan ara¢ olan bilgisayarlarin 6gretim ortamlarindaki Gnemi
yadsinamaz(Cilenti, 1988, s. 35-36). Farkli bir kaynaga gore ise 6grenmenin % 83’iinii
gorme, % 11’ini isitme yolu, %3,5 koklama, % 1i tatma duyulari ile edinilen yasantilar

yoluyla Ogrenilir(Ergin, 1998, s.66). Egitim materyalleri sabit tutulmak {izere ise



insanlar okuduklarinin % 10’nunu, isittiklerinin % 20’sini, gordiiklerinin % 30’unu
hem goriip hem isittiklerinin % 50’sini sdylediklerinin % 70’ini, yapip soylediklerinin
ise % 90’ nmi hatirlamaktadirlar(Ergin, 1998, s.102). Goriildiigi tizere egitim,
Ogretimin etkin olabilmesi igin gorsel ve isitsel olarak uygun araglar sec¢ilmelidir. Ciinkii
Ogretim materyalleri 6grencinin ilgi ve dikkatini hedef davraniglara ¢ekerek onun derse
katilmasin1 saglayabilir, yaparak yasayarak Ogrenmesine katkida bulunur(S6nmez,
1997, s. 23). Bu sebeple 6gretim materyalleri hedef davranislarin istendik diizeyde

ogrenciler kazandirilmasinda biiyiik kolaylik saglayabilir.

Glglii egitim sistemi olan iilkeler egitim sistemlerini sorgulamakta, bireyin
kendi 6zgiin ihtiyaclarini gerektirecek bilgi beceri tutum ve davranisin yine kendisi
tarafindan devam ettirilmeye yardimci olunmasi amaciyla kullanilan bilgisayar destekli
Ogretim ortamlarmi  egitimin  kalitesinin  yiikseltilmesi ve devamliligi igin
kullanmaktadirlar. Giderek gelisen egitim sistemi ile egitim yoluyla bilgiye erisim sekli
ve hiz1 degismekte, bilgiye erisimde yeni yollar ortaya c¢ikmaktadir. Egitimde yeni
yapilanmalar ile egitimin kalitesini yiikseltmek icin yalnizca teknoloji kullanimi
yetmemekte bilgisayar destekli egitim de kullanilan yontemler farklilagsmaktadir. 1980
den bu yana bilgisayarin egitim alaninda etkinligi her alanda artmakta, 6gretmenlerin ve
ogrencilerin rolleri, 6grenme-6gretme yontemlerinin de degismeye basladig1 gercektir.
Bilginin yada mesajin igerigi kadar nasil diizenlendigi ve iletildigi de dnemlidir(Alpan,
2004, s.2). Bu sebeple egitim siirecine katilan duyu organlarinin sayisinin artmasiyla

egitimde grafik, ses, sekiller, powerpoint sunu ve animasyon yararl goriilmektedir.

Egitimin niteligini yiikseltme ve tiim duyu organlarini ise kogsma séz konusu
oldugunda; 6gretim alanlar i¢inde gorsel sanatlardan resim, grafik sanatlar, seramik,
dokuma dogrudan ara¢ gerece dayali uygulamali alanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Kirigoglu, 2005, s. 121). Bu alanlarin egitim temellerini ve igeriklerini inceledigimizde
egitim teknolojileri ile sarmal bir yapida olduklarin1 gérmekteyiz. Bu sebeple Egitim
teknolojisindeki gelismeler ile grafik tasarim friinleri harmanlandiginda potansiyel
O0grenme ve Ogretmenin gelismesine hizmet eder. Baska bir deyisle egitim ile yeni
teknolojiler birlestirilerek disiplinler arasi bilgi entegrasyonunu saglar, boylece kisinin

Ogrenme kapasitesini artirmay1 miimkiin kilar.



Egitimde yeni yapilanma igerisinde etkilesimli 6gretim sistemleri(videolar), agik
Ogretim  sistemleri, uzaktan Ogretim sistemleri, televizyon yada bilgisayar
teknolojilerinin ayr1 ayr1 kullanilmasi ile ya da birlesmesinden olusan yeni teknolojilerin
bir tek sistem halinde kullanilmasi s6z konusudur. Bu yolla bilgisayar ortaminda
hazirlanan sunular yada grafik tasarim iriinleri egitimin ve 6gretimin gelistirilmesine

katki saglamaktadir.

1980 den bu yana bilgisayarin egitim alaninda etkinligi her alanda artarken,
Ogretmenlerin ve Ogrencilerin rolleri, &grenme-6gretme yontemleri de degismeye
baslamistir. Bilgisayarin etkinligi bilgiye ulagsma yollarini ¢esitlendirmistir bu sebeple
bilginin ya da mesajin igerigi kadar, nasil diizenlendigi ve iletildigi de 6nemli olmaya
baslamigtir(Alpan, 2004, s.2). Bilgiye ulagsmada etkin rol oynayan bilgisayar destekli
egitim ile ¢ocuk bireysel olarak 6grenmesinin yani sira, yaratici diisiinme ve problem
¢ozme yetenegini gelistirmektedir(Tepecik ve Tuna, 2001, s.12). Bu sebeple okullarda
ilkokuldan baslayarak {iniversite egitimine kadar bilgisayar destekli egitim siirecinde
pek ¢ok duyu organlarinin ise kosulmasi amaci ile grafik, ses, sekiller ve animasyonun

kullanimi yararlt goriillmektedir.

[lkokuldan iiniversiteye kadar okullarm en énemli fonksiyonu 6grenciye etkin
bilgi donanimini saglamaktir. Pek ¢ok disiplini i¢inde barindiran egitim teknolojilerinde
animasyon kullanimi ile Ogrenciler; etkin 0grenmeye kabiliyetlerini gelistirmekte,
disiplinler aras1 bilgi transferi yapabilmektedirler. Diger yandan egitimde klasik
egitimin varligida yatsinamaz. Klasik egitimin neticesi olarak 6gretmen; hem bilginin
kaynagi hem de aktaricist olarak goriilmektedir. Diger yandan klasik egitim — 6gretim
oldugu, 6grencinin zihinsel siirecini etkin kullanamadigini, bilgiyi yapilandiramadigini,

anlatilan konuyu somutlagtirma yoniinde sikintilar yasadigi soylenebilir.

Bilisim teknolojisinde yasanan bu hizli gelismeler sonucunda egitim
ortamlarmin g¢esitlenmesi sonucu; bilgi toplumunda varlik gosterecek, zihinsel siirecini
etkili kullanan bireyler yetistirmek i¢in yeni dgretim stratejileri ve dgretim teknikleri

gelistirmek gerekmektedir. Pek ¢cok duyu organini ise kosan, zengin bir 6grenme ortami



olusturan animasyon bu anlamda uygun bir yontem olabilir. Basit anlami ile animasyon,
basit olarak hareket illiizyonu yaratmak icin bir dizi statik imajin ard arda siralanmasi
olarak tanimlanmaktadir(Sherman, 2003, s.2). Animasyonun 6grencilere soyut olaylari
yada varliklar1 somutlagtirarak zihinde canlandirmay1 ve zengin bir 6grenme ortami
sagladig1 savunulabilir(Pektas ile ark 2006, Aric1 ve Dalkilic 2006; Akt. Ozcan, 200,
s:2). Egitimde animasyon kullanimi1 daha 6ncesinde yalnizca eglence ve dinlence araci
olan animasyonunda kullanim amagclar ve islevselliginde degisiklige yol agmaktadir.
Animasyon gelistigi giinden bu yana kisa metrajli filmler olarak ¢iktig1 yola uzun
metrajli filmler, ¢ocuklar i¢in ¢izgi filmler, egitici filmler, reklam filmleri, tanitim
filmleri olmanin yani sira giiniimiiz egitim siirecine de etkin kalitim saglayarak bilgi
sunumu, siire¢ ve becerilerin gelistirilmesi, kavramlarin anlagilmasi ve bilgiyi transfer

etme asamasinda onemli bir yap1 tagi durumuna gelmistir.

Alan taramasinda animasyonun egitim amaclh kullaniminin grafik egitimcileri
tarafindan denenmedigi, farkli alanlarda egitim verenlerin animasyon ile daha fazla
ilgilendikleri ancak yiizeysel olarak ele aldiklari goriilmektedir. Animasyon ile ilgili
nicel ve nitel calismalarda yine farkli alanlarin egitimcileri tarafindan yiirtitilmektedir.
Grafik egitimcileri tarafindan animasyon ile ilgili mevcut caligmalar tarama ve goriise
dayali ¢aligmalardir denilebilir. Bu arastirmaya iilke genelinde bu konuda grafik tasarim
alan uzmanlarimin yaptig1 bir deneysel ¢alismaya rastlanmamasi sebebiyle gereksinim
duyulmustur. Ayrica 6grencinin 6grenme, animsama, diisiinme ve problem ¢dzme
becerilerini gelistiren animasyonlar tasarlamanin 6grenmeye katki saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

Egitimde siiregelen 6grenme yontemlerinin etkin kullanimi i¢in yeni araglara
gereksinim duyulmasmin yani sira, 6gretim materyalleri i¢inde yeni yeni yerini alan
animasyonun gorsel bilgi verme OGtesinde, egitim teknolojisi alanina giren “nasil
dgretebilirim” sorusunun cevabma da katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Ulkemizin
kirsal bolgelerinde okullarin laboratuvar gibi pek ¢ok ihtiyacinin karsilanmamasina
ragmen, egitimde yapilanma g¢ergevesinde fatih projesi kapsaminda okullarda internet
alt yapist olusturulmaktadir. Deney yapamadigini varsaydigimiz ortamlarda bile

ogrencilerin derslerini animasyonla isleme sansinin olmasi gergegi ile ogrencilerin



derslerini daha ¢ok seveceklerini ve etkin 6grenme sansina sahip olacaklarini diisiinmek

gii¢ degildir.

Bu baglamda yukarida belirtilen gereklilikler ve cagin gereklerini karsilamasi
yoniinde bir caligma olmast umudu ile Canlandirmanin (animasyonun) &grenci
basarisina ve derse iligkin tutumuna etkisinin ne oldugu ortaya koymak arastirmanin
problemini olusturmaktadir. Animasyonun eglence tanimindan ¢ikarak egitimde
kullanimi ile soyut kavramlar1 somutlastiracagi, disiplinler arasi bilgi transferini
saglayacagi ve bilginin kaliciliginda etkili olacagi diisiiniilmektedir. Arastirma i¢in Sinif
diizeyi ilkokul 4. secilmistir. ilkokul 4. Siif 6grencisi Piagete gdre somut islemler
doneminde oldugundan animasyonun egitime katkisim1 degerlendirilebilecek

durumdadir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, “Canlandirmanin (Animasyonun) &grenci
basarilarina ve derse iliskin tutumlarina etkisini” (Fen ve teknoloji dersi Ornegi)

belirlemektir.

1.2.1. Alt Amaclar

Belirlenen bu temel amaca bagl olarak, asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Deney 1 (Animasyon) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi basari
notu ortalamalarinda 6n basar1 test ve son basari test sonucglari arasinda

anlamli bir fark var midir?

2. Deney 2 (Statik gorseller) grubundaki Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi
basar1 notu ortalamalarinda on basar1 test son basari test sonuglari arasinda

anlamli bir fark var madir?



10.

Deney 1 (Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) grubundaki dgrencilerin
fen ve teknoloji dersi basar1 notu ortalamalarinda son basari test sonuglari

arasinda anlamli bir fark var midir?

Deney 1 (Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) grubundaki 6grencilerin
fen ve teknoloji dersi basari notu ortalamalarinda 6n basari test son basari

test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Deney 1 (Animasyon) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersine

yonelik tutumlar1 6n ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark varmidir?

Deney 2 (Statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersine

yonelik tutumlar1 6n ve son test sonuglart arasinda anlamli bir fark varmidir?

Deney 1 (Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) grubundaki 6grencilerin
fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlari son test sonuglari arasinda anlaml

bir fark varmidir?

Deney 1 (Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) grubundaki 6grencilerin
fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlari 6n test ve son test sonuglari

arasinda anlamli bir fark varmidir?

Deney 1 (Animasyon) grubundaki Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi
etkinliklerine yonelik tutumlar1 6n ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir

fark varmidir?

Deney 2 (Statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi
etkinliklerine yonelik tutumlari 6n ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir

fark var midir?



11. Deney 1 (Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) grubundaki dgrencilerin
fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlart son test sonuglari

arasinda anlamli bir fark var midir?

12. Deney 1 (Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) grubundaki dgrencilerin
fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlar1 6n test ve son test

sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

13. Deney 2 (Animasyon) grubu 6grencilerinin Fen ve teknoloji dgretiminde

animasyon kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Fen bilgisi dersi biitiin 6gretim basamaklarinda en ¢ok zorlanilan derslerin
basinda gelir. Bu sebepten dolay1 fen egitimi programlar1 6grenci merkezli, denemeye
aragtirmaya, incelemeye dayali etkinliklerden olusur. Milli Egitim Temel Yasasit da
bilimsellik ilkesiyle her derece ve tirdeki programlariyla egitim yontemlerinin
teknolojik ve bilimsel gelismelere gore siirekli olarak yenilenmesini zorunlu

kilar(Yasar, 1990, s.29).

Fen bilgisi dersinde kimi bilgilerin aktarildigi geleneksel 6gretim yontemleri ile
ogrencilerin anlamayi, diislinmeyi sorgulamay1 6gretmek olanakli degildir. Bu noktada
birden fazla duyu organini ise kosan animasyonun derslerde kullanilmasiin geleneksel
ogretimin smurhiliklarmi  asma ve olumsuzluklarini  gidermede etkili olacag:
diistiniilmektedir. Bu baglamda ogrencilerin bu derse iliskin basarilarinin  ve
ogrendiklerinin kalic1 olacagi umulmaktadir. Ayrica derslerde animasyon kullanimin
da, akademik basariya katkist konusunda hissedilen arastirma birikimine de katki

saglayacag1 beklenmektedir.
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Bu Arastirma Canlandirmanin (Animasyonun) 6grenci basarisina ve tutumuna

etkisinin incelenmesi agisindan 6nemlidir (ilkokul 4.smif Fen ve Teknoloji Dersi
Ornegi).

Bu arastirma ile toplanacak veriler ile;

Animasyonun 6grenmeye etkisine ayrica grafik tasarimda animasyon dersi ve

egitimine dikkati ¢cekecegi,

Animasyonun bir 6gretim materyali olarak diisiinmeye, egitim metaryali olarak

lizerinde diisiinme, tartisma ve yeni arastirmalara olanak yaratacagt;

Grafik Ogretmenleri, diger alan Ogretmenleri, 6gretmen adaylarina materyal

iiretiminde ve se¢ciminde yardimci olacagy;

Ogretim materyali tasarimi ile ilgili resmi ve o6zel kurumlardaki Ornek
olusturabilecegi diislinlilmektedir. Ayrica bu konudaki arastirmalarda temel

olusturabilecegi ve yol gosterebilecegi i¢in onemlidir.

1.4. Varsayimlar

Aragtirmanin planlanip yiiriitiilmesinde ve sonucta elde edilen verilerin

degerlendirilmesinde su varsayimdan ¢ikilmaistir;

e Arastirmaya katilan Ogrencilerin uygulama siirecine goniillii olarak

katildiklar diisiintilmektedir.
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1.5. Simirhliklar

Bu arastirma;

e Ankara iline bagli Cankaya Bahgelievler Nebahat Keskin ilkokulu deney 1

ve deney 2 grubu 6grencileri ile;

e Fen ve teknoloji 6gretiminde animasyonun ve statik grafik gorsellerin

kullaniminin 6grenci basarisina etkisi ve tutumlari ile sinirlidir.

1.6. Tanmimlar:

Fenomen: Olagan iistii olay, goriingii(Tdk, 2006).
Fenakistiskop: VVon Stampfer Ritter tarafindan Avusturya’da gelistirilmis ilk animasyon
aletlerinden biridir, belgikada Plateau tarafindan gelistirilen animasyon aleti

Praxinoscope’un ¢agdasidir (Sherman, 2003, s. 3).



Birinci Boliim

1. Kavramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

1.1. Animasyon(canlandirma)

Canlandirma insanoglunun binlerce yil dnce anlamaya g¢alistig1 ve ilk verilerini
magara duvarlarina yansittigi anlatim araglarindan biridir. Yiizyillar 6nce ilk adimlart
atilan canlandirmanin giiniimiizdeki kullanimi ile animasyonun c¢agdas anlamadaki
yaptya ulagmasi icin pek cok toplumsal ve teknolojik gelismeye paralel oldugu

goriilmektedir. Canlandirmanin pek ¢ok tanimi, dali ve yontemi bulunmaktadir.

Canlandirma olarak bilinen animasyon ¢izgi film olarak tanimlanir, ancak ¢izgi
film animasyonun tekniklerinden biridir. Canlandirmanin  farkli  tanimlan
bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 sirasiyla; Canlandirma tek tek resimleri ya da
devinimsiz nesneleri, gosterim sirasinda devinim duygusu verebilecek bigimde
diizenleme ve filme aktarma isidir denilebilir(Ozén, 2000). Canlandirma(animasyon);
Tiirk dil kurumu Sozliigii'nde tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gosterim
sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bicimde diizenleme ve filme aktarma isi
olarak tanimlanir (TDK, 2006). Canlandirma yasam i¢inde devinen tiim nesne yada
canlilarin anlik goriintiilerinin ¢izim asamasindan sonra teknolojik islemlerden

gecirilerek devinen imajlara doniismesi islemidir de denilebilir(Sezgin, 1990, 5.192).

Genel anlami ile animasyon ayri ayri tasarlanan gorsel, ¢izim, illiistrasyon,
resmin tek tek sahnelenerek filme alinmasi ve hareket yanilsamasi yaratacak hizla
birbirini takip eder sekilde gosterimidir(llgaz, 1997, s.27). Animasyon resimli ekran
olup; yapisini ya da diger yap1 elemanlarin1 zaman igerisinde degistiren ve siirekli algiy1

tetikleyen yapilardan olusur.
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Canlandirma sanatinin gelismesi ile fotograf sanatinin gelismesinde yakin bir
bag bulunmaktadir. Gutenberg’in matbaayr bulmasi ile gelisen grafik tasarim ve
tipografi, fotografin bulunmasi ile grafik ve resimlerin devinimlerinin yanilsamasini
yaratma cabalarina olanak saglamistir. Baska bir deyisle fotograf; animasyon ile statik

goriintiilere yasamin ve hareketin izlenimlerini vermesini saglamaktadir.

Animasyonda canli hareketinin saglanmasi i¢in karakter, kisi, havyan canli ve
cansiz varhiklarin sirali konuma getirilerek fotograflanmasi 6n kosul olarak
goriilmektedir. Bu sekilde canli ve cansiz gorseller animasyon ile siraya dizildiginde
hareket hissi vermektedir(Kombartzky, Ploetzner, Schlag, Berthold Metz, 2009,s .424).
Bagka bir kaynaktan animasyon hareket yanilsamasi yaratan bir dizi durgun
goriintlilerin hizli ekran goriintiisii olarak tanimlanir. Bu optik yanilsama ¢ogunlukla
hareket algilama, goriisiin siirekliligi, hareket yanilsamasi veya kisa- sirali belirgin
hareket olarak adlandirilir. G6z her bir goriintiiyli doniistiiren, hizla degisen hareketsiz
goriintlilere maruz kaldiginda fenomen olusur, beyin hafif¢ce degisen goriintiilerin her
birisini islerken, goriintiiler insana akiskan ve tutarli olan hareketler haline gelmis olarak
gortiniir(Anderson & Anderson 1993, Akt:Harrison ve Hummell, 2010, s. 20). Optik
yanilsamasi1 yaratan sirali duragan gortintiiler ¢izgi film olarak giiniimiizde bilgisayar

ortaminda ¢alisilmaktadir.

Animasyon denildiginde akla ilk gelen ¢izgi film karakterlerinin goriintiileridir.
Animasyonun statik gorselleri harekete gegirme oldugu hakkinda da sig bir agiklama
mevcuttur. Ancak animasyon sadece bunlardan biri yada bir kag1 degil, ayn1 zamanda
hareket illiizyonu yaratilan gorsellerin zamanlamasinin iyi ayarlanmasi siirecini de

olusturur.

Tek tek kareler halinde filme c¢ekilen goriintiilerin bir siireklilik iginde
gosterilmesi zamanlamayr etkin kullanma ilkesinden yola ¢ikarak animasyonun
temelini olusturur. “Animasyon, animatoriin canlandiracagi hareketi kagit tizerinde
cozlimlemesi, ¢oziimledigi hareketleri seffaf kagitlara ¢izip, boyamasi veya diger

malzemelerle dogrudan kamera altinda, tek kare ¢ekim yapabilen bir kamera yardimi ile
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resimleri tek tek filme alirken zamani etkin kullanarak  birlestirmesi temeline

dayanmaktadir(Alabay, 2003).
1.2. Animasyonda goriintii

Goziimiize yansiyan goriintii goziin retina tabakasinda ¢ok az bir siire
kalmaktadir. Dolayisiyla tek tek goziimiize yansitilan goriintiileri birlestirerek

hareketliym is gibi algilamamiz bu fiziksel yapimiza baglidir(Sekil 1).

saydam tabaka ag tabaka |
sari leke

cisim I1SIK ISInjari

goz bebedi

gdz mercedi 4. g0z sinirleri
@ J g gorunti

Sekil 1. Gorme Olaymin Gergeklesmesi Evresi.
(http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&Sayfa=KonuBaslikL

istesi&baslikid=34&KonulD=665).

Gergekte goriintli, bir cocugun ¢evirmeli defteri gibi ayni prensipler altinda islev
gdren bir dizi fotograf serisidir. Insan gézii yukarida anlatilan gdziin retina tabakasimnin
goriintiiyli algilamasi fikrinden yola ¢ikarak saniyede 24 karenin insan goziinden
gecmesi ile sirali goriintiilerin devinimlerini fark eder. iki saatlik bir filmde kisi
ortalama olarak 3500 kez goziinii kirpar. Bu da 50 dakikadan fazla karanlik demektir.

Beyniniz otomatik olarak bir 6nceki goriintiiyli aklinda ekranda goriindiiglinden daha
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fazla siire tutar, boylece hi¢bir hareketi kagcirmazsiniz. Modern filmler saniyede 24 kare
resim oraninda yansitilir. Bu yiizden kisi retina trafi§ine maruz kalarak seyrettigi her

saniye filmi boliinmiis 24 saniye goriintiisii ile izler(Sherman, 2003, s. 1).

Gorilintliyii hareketli olarak algilayabilmemiz i¢in;

1 saniye: 24 kare resim (film formati)

1 saniye: 25 kare resim ( video formati)’nda goziimiize yansimasi gerekir(Kaba,

Ppt ders notlari, 2001).

1.3.Canlandirma (Animasyon) Tarihi

Gliniimiiz sinemasinin vaz gecilmez 6gelerinden biri olan canlandirma yada
animasyon resim, nesne yada ¢izimlerin canli ve hareketli olduklar1 izlenimini verecek
sekilde diizenlenmesi ¢izim kareleri arasinda goriinmeyen araliklar olusturma islemine
denir. Baska bir deyisle iki resmin ardisal olarak yerlestirilmesi ile tek resim olarak g6z

yanilsamasina ugramasidir.

Animasyon, basit olarak hareket illiizyonu yaratmak icin bir dizi statik imajin
siralanmasi olarak tanimlanmaktadir(Sherman, 2003, s. 1). Animasyonun temel yapisi
duragan goriintiilere hareket izlenimi vermektir. Animasyon tarihinin basindan bu yana
hareket bize ifadeleri yansitmalidir, bu sebeple sanat¢inin tirettigi her kare birbirini
takip eden bir dizi seklinde diizenlenir. Animasyon kareleri dis diinya ile dogrudan
iligkili olup, agirlik, siirtlinme, yer c¢ekimi, 1s1 gibi dogal etkenleri gz Oniine almak

zorundadir(Kaba, 1992, s. 2).

Tiim canli varliklarin sahip oldugu, yasamin temel 6gelerinden biri harekettir.
Insanlik tarihinin ilk giinlerinden itibaren insanlar hareketli tiim nesnelerin hareketini
fark ederek izlemistir. Her nesnenin hareketini resmetme ¢abalari ile magara duvarlarina

bir takim isaretler ve resimlemeler yapmislardir.
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Animasyon tarihinin temeli bundan binlerce y1l 6nce yasayan insanlarca Almira
ve Lascaux magara duvarlarina ¢izilen kosan hayvanlarin goriintiileri ile baslamistir.
Duvarlardaki leke ve ¢izgiler, hayvan ayaklarinin goriintiisiinde toplam 8 ayak c¢izilerek
devinim duygusu verilmeye calisilmigtir. Yunan ve Romali heykeltiraglarin Tanr1 ve
sprocu heykellerinde devinimi gostermeleri, yunan vazolarinda dondiigiinde ardisal
hareketler gozlenmesi ile animasyonun olusumu baslamistir(Hiinerli, 2000, s. 6). Misir

duvar resimlerinde de hareketin gizemi yakalanmaya calisilmistir(Sekil 2).

Sekil 2. Misir Duvar Resimlerinde Hareketin Temeli Yakalanmaya Caligilmistir.
(http://www.tualim.net/rolyef/3743-misir-tanri-ve-tanrica-rolyefleri-misir-duvar-
rolyefleri.html)

Yunan ve roma heykelleri ve misir rolyefleri ile hareketin stirekliligi ilkesi ile
ilgili bir takim deneyler yapilmis animasyonun gelisiminde teknik araglarin kullanilmasi
17 yy.da Cizvit papazi olan Athanasius Kircher’in yaptig1 ve Magic Lantern (sihirli
fener) olarak adlandirdigi basit aletle gergeklestirilmistir. Bugiin sinema
projeksiyonlarinin temel yapisini olusturan bu alet, herhangi bir 151k kaynagindan

(glines yada mum) yansitilarak kullanilan mercek yada ayna ile olusturulmus bir
kutudur(Kaba, 1992, s.6-9).
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Insan beyninin diziler halindeki hizl1 duragan gériintiileri insanlara hareketliymis
gibi algilattigin1 bilindigi lizere, animasyon tarihinde ard arda dizilen goriintiilerin
birbirinden ayr1 duragan imgeler olarak degil, kesintisiz hareketli birbirinin i¢ine ge¢gmis
goriintiiler olarak algilandigi yargisindan yola ¢ikarak  hareketin  devinimini

gorebilecegimiz yeni aletler arama ¢abalar stirmektedir.

Bu cabalarin bir etkisi olarak 1640 yilinda duvar lizerine yansitma ile ilk
denemesini ger¢eklestirmistir. Kircher cam tizerine ¢izdigi figiirleri destekleyen bir
arag ile yatay olarak bir mercege yerlestirmis, mumdan ¢ikan 151k kaynag ile bir dizi
figliri bir odanmn duvarina yansitmayr basarmisti. Sihirli fener adimi verdigi bu
projeksiyon aleti ile Kricher karanlik bir kutu, ayna ve mercekle dairesel platformda
cizdigi c¢izimleri karanlik bir odada mum 1s18inda duvara yansitarak hereketin
devinimini gormeyi basarmistir. Bu goriintiiler uyuyan bir adamin bas ve agiz

goriintiilerinden ibaretti(William, 2001, s.13).

Kircherin 06grencisi Gaspar Schott  tarafindan sihirli feneri gelistirerek
tasarladigi yeni alet ile duragan goriintiileri hareket i¢inde sunulmustir. Bu alette

resimler yatay olarak dairesel platforma yerlesip hizli bir bigimde yansiyabiliyordu.

Canladirma sinemasina dogru atilan ilk adimlar bildigimiz anlamda ilk hareketli
gorilintliyli baslatarak dénemde animasyona en yakin Ornekleri Pieter Van Roget
tarafindan goriintiiniin siireliligi ve devinimli nesnelere bakig (persistence of vision
with regard to moving objects) adli yayini ile verilmistir. Gorlintiiniin siirekliligi 4 temel

ilkeye gore agiklanmistir.

1. Goriintiiniin izleyene bir anda bir goriintii goriinmesini saglamasi bi¢giminde

verilmesi

2. Goriintiinlin birbiri ardina ¢ok hizli gelecek sekilde tek bir noktada ard arda

hizla gosterilerek retina da iz birakacak sekilde verilmesinin saglanmasi.
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3. Goziin resimleri algilamasi igin gosteri sirasinda minimum hiza bagh

kalinmasi

4. Goriintlinlin siirekliliginin saglanmasi i¢in temel 6ge olan 15181 siddeti ve

stirekliliginin yiliksek ve sabit olmasinin saglanmasi gerekmektedir. (Hiinerli, 2005, s.8).

Canlandirma tarihi de sanat1 ile birlikte siirekli devinim igindedir. Canlandirma
sanatinin gelisiminde kullanilan malzemenin ve teknolojinin cesitliligi onemli bir
etmendir. Sanat dogasi geregi nesnel ve 0Oznel olmasina ragmen sanatgmin ¢ikis
noktasinin doga, dogadaki hareket olmasi geleneksel sanat anlayisindan ¢ikarak
semboller arasinda denge ve perspektifin bir sistem olarak ortaya ¢ikmasi ile sanatgilar
farkli yapilara biiriinmiislerdir. Bu gelisim fizigin dordiincii boyutu olan hareketlilik

ilkesine yogunlasmay1 getirmektedir.

On dokuzuncu ylizy1l 6zellikle ¢izgi film i¢in inanilmaz icatlar ile doludur. Bu
icatlar lizerine pek ¢ok arastirmalar yapilmistir. 1800’lerin ortalarinda Dr. Simon Ritter
Von Stampfer ve Dr. Joseph Plateu iki bilim adami bagimsiz olarak iki kesif
yapmaktadirlar. Von Stampfer Ritter fenakistiskopunu Avusturya’da gelistirildigi
sirada, Plateau Belgika’da kendi Praxinoscope’nu icat ediyordu(Sherman, 2003, s.3).

Ik hareketlendirme denemeleri Belgikali fizik¢i Plateau 1832’ de icat edilen
Praxinoscope isimli alet ile denenmeye baslandigi bilinmesine ramen Von Stampfer
Ritter’in Phenakistiscope hareketlendirme denemeleri ile ¢agdastirlar(Sherman, 2003, s.
3). Gozin ag tabakasmin gorlintiiyli saklama olgusu bilindiginden icat edilen
Praxinoscope isimli alet bir kulba takili daire seklinde ¢entikli bir diskin dondiiriilmesi
prensibi temeline dayanir. Diskin {izerinde her biri bir animasyonun bir karesine denk
gelen bir dizi ¢izilmis resim bulunmaktadir. Bir aynanin Oniine konan dairenin
dondiiriilmesi sirasinda geltiklerin arasindan bakilarak animasyon izlenmektedir(Fox ve

Waite, 1984, 5.12).
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Sekil 3. Praxinoscope
(http://www.victorian-cinema.net/machines.htm)

Insanlarda Olagan goriintiilere hareket katma istegi siirekli olarak gelismekte
oldugundan 1820’lerde Ingiliz doktor John Paris tarafindan Thaumatrope kesfedilmistir
(Luts, 1998, s.16).

Thaumatrope iki yiiziinde yiizeyinde kus ve kafesten olusan farkli resimler olan
plakanin iki tarafindan bagli ipler yardimi ile hizli bir sekilde ¢evrilmesi ve iki resmin
ayn1 anda goriinme prensibine dayanir. Ip déndiiriildiigiinde insan gozii iki resmi
ayiramamakta ve resimleri birbirinin igine ge¢cmis gibi algilamaktadir. Yanilmasanin
gercekel olmasi igin plakanin hizli donmesi gerekmektedir. Plakanin 6ne ve arkaya
devinimli hareketi ile ayr1 ylizlerdeki gorlintiiler tek bir ylizde gibi
algilanmaktadir(Ugur, 1996, s.8; Kilig, 2008, s.183; Kaba, 1992, s.10; Luts, 1998, s.16-
17).


http://www.victorian-cinema.net/machines.htm
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Sekil 4. Thaumatrope
(http://www.aranpa.com/thaumatrope.htm)

Daha sonra kesfedilen dnemli animasyon araglarindan biri ise Ingiliz William G.
Horner tarafindan 1834 de yaptigi zeotrope (wheel of life) diinya ¢apinda iin
kazanmigtir(Luts, 1998, s.16-17). Zoe Yunancada yasam Trope ise donmek
anlamidadir(Kilig, 2008, s.183). Zeotrope (wheel of life) Plateu —Stampfer icatlarinin
bir karisimi ve daha gelismis olanidir. Bu arag animasyonun en temel prensiplerine
dayanmaktadir. Sekil 4' de gosterildigi gibi zeotrope silindirik sekilde kenarinda
kesikleri olan bir nesnedir. Hayat tekerlegi anlamina da gelen Zootrop silindirik bir
boliim igerisinde dizilmis resimlerin iist kisimlarmin arasina denk gelecek sekilde
acilmis deliklerden meydana gelir. Zeotropu dondiirdiigiiniiz ve disaridan kesikler
arasindan baktifiniz zaman, titreyen sonu¢ en temiz sekliyle animasyonun

kendisidir(Sherman, 2003, s.3; Fox ve Waite, 1984, s.12).

Silindir ¢evrildiginde i¢ kisma ¢izilmis olan resimlerin donmesi ile hareket ettigi
yanilsamasina prensibine dayanan Zootrope’da silindirik olmai sebebi ile resimlerin
oldugundan dar algilanmasi bir eksiklik olarak goriilmiis ve yeni arayislara devam

edilmistir.


http://www.aranpa.com/thaumatrope.htm
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Sekil 5. Zoetrope
(http://lacomunidad.elpais.com/cinecine/2009/10/21/I-animacio-zootrop-1b-)

Canlandirmanin temeli yogun ¢izim c¢alismalar1 ve dogru 1sik kullanimidir.
Ancak Thaumatrope ve Zoetrope’da dar oldugundan igine az miktarda desen c¢alismasi
yapilabilmekte, yansitma konusunda yetersiz oldugu i¢in, ekrana yansiyan resimler
anlik 151k alabilmektedirler. Bu sebeple sanatcilar canlandirma tekniklerini gelistirmeye

katki saglayacak yeni araglar gelistirmeye devam etmislerdir.

Bu c¢abalar sonucu Zoetrope’un teknik agidan daha da gelistirilmis hali
Praksinoskop Emile Reynaud tarafindan tasarlanmistir. Silindirik kapaksiz bir kutu
fikrinden yola ¢ikilan aletin merkezinde aynalar karsisinda ise sira ile devinimleri
verilmis fotograflar konulmustur. Temel prensip ¢izimlerin aynada kendi yansimasi ile
goriilebilmesidir(Luts, 1998, s.24; Atan, 1995, s.18). Bu aygitlar o kadar yayginlagsmis
ki Animatoscope’dan Zeotrop’a kadar en az 109 ¢esit aygitin tasarlandigi

bilinmektedir(Hiinerli, 2004, s.11).
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Sekil 6. Praksinoskop
(http://webograd.tportal.hr/Miha29/medijskakultura/film)

1892-1900 yillart arasinda Paris’te bir salon tiyatrosu isleten Emile Reynaud,
elle ¢izilmis figiirleri miizikle es zamanli oynatarak géosteriler yapmis ve bu ¢alismalar

ile gosteri diinyasina yeni bir boyut katmistir(Hiinerli, 2005, s.12).

Bu gelismelerden sonra, animasyonun ilerleyen teknolojisine ne sekilde
baglamasi gerektigi konusunda biiyiik arastirmalara baslanmistir. California valisi
Leland Stanford Bagka bir politikact baz1 noktalarda dort nala giden atin dort toynaginin
da yerden kesildigi ile ilgili tartismasimin sonucunda, bu hareketinin dogrulugunu
analiz etmek amaci ile San Francisco manzara fotografcist Aedweard Muybridge’dan

yardim istemistir. Leland Stanford’un istedigi 1860’larda oldukga zor ve radikaldir.

Donemin sartlarinda fotograf c¢ekmek icin onlarca saniye beklenmek
zorundaydir. Bu ¢alisma icin yaklasik 10 yil boyunca bir¢ok deney, tartisma ve para
kullanilmigtir. 19 Haziran 1878’te Muybridge Califonia , Palo alto’da bir yaris pistinde
tetikleyici mekanizmaya bagli 24 kamera dizisi olusturmustur. Kablolar gecen at
tarafindan her seferinde kirildigindan kamera hizli bir sekilde sadece bir poz
¢ekebilmektedir. Uzun ve mesakkatli bir ¢alisma sonunda elde edilen goriintiiler ile
tarihte ilk kez hareketin dogru asamalarini kayit altinda alinmistir. Muybridge; at tam

dort nala kosarken bazi noktalarda hayvanin topraktan tamamen iistiinde oldugunu


http://webograd.tportal.hr/Miha29/medijskakultura/film
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kanitlamigtir. Hareketin devinimi sirasinda at yanlica ayaklarini topraktan yukarida
tutmaz bedeninin altina da sikistirmis vaziyettedir. Yizyillar boyunca, toprakta tek
ayag1 tizerinde dortnala kosan atlar1 gosteren biiylik ¢alismalar resmedilmesine sebebi
ile o tarihte atin dort ayaginin da topraktan kesilmesi anlasilamaz goriniiyordu(Sekil 7).
Muybridge bu tip hayvanlarin hareketlerini ve farkli eylemler sergileyen insanlari
resimlemeyi siirdiirdii. Fotografa iligskin c¢alismalar1 ylizyilin sonlarma dogru popiiler
zoetroepe seritlerine donistliriildii. Bugilin animatorler tarafindan Muybridge’in

calismalar1 halen referans olarak kullanilmaktadir(Sherman, 2003, s.3).

g alke 8

Sekil 7. ilk hareket denemeleri atin devinimi.
(http://digitaljournalist.org/issue0309/Im20.html)

12 Mart 1896’ da aslinda New York gazetesi karikatiiristlerinden olan James
Stuart Blackton mucit Thomas Edison ile yaptig1 bir goriisme sirasinda Edison un bazi
hareketlerini resmeder. Bu ¢izimlerdeki hiz ve yetenekten etkilenen Thomas Edison
tarafindan Blockton’dan bir seri yapma istenir. Komik yiizlerin giiliing evreleri isimli bu
cizimler (Humorious phases of funny faces) James Stuart Blackton’un animasyon

alandaki onemli eserlerindendir
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(http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/Centennial OfFAmericanAnimation.sht

ml).

Animasyon tarihinde canlandirma hareket illiizyonu olarak ortaya g¢iktmasina
ramen animasyonda fotograf hilesi (flas skeg) illiizyonu ile ¢izgilerin hareket etmesi ile
de (Lightening Sketch) bir hikayenin anlatilabilecegi fikri gelismistir. Bu sebeple flas
skeclerin fotograf hilesi(Trick Photography) kullanilarak filme alinmasi yolu
denenmistir. 1900 yilinda Blackton’un yaptig1 biiyiilii ¢izim (the enchanted drawing)
filmi bu mantiga dayanir. James Stuart Blackton animasyon calismaya kendi ¢abasiyla
tam olarak animasyon olarak tanimlanmayan bir yapim olan The Enchanted Drawing ile
girdi, bu yapim bir gazetenin ¢izgi filminde yer alan vodvil oyununa dayanan stop-
motion benzeri kisa bir Edison filmiydi(Lenburg, 2008 s.1). Ancak filmde ¢izim
hareketi atlamali olarak planlanip gerceklestigi igin ilk animasyon filmi olarak kabul
edilmez (Sabanci, 2004, s.6).

Sekil 8. The Enchanted Drawing
(http://thedissolve.net/video/24-the-enchanted-drawing-1900)

James Stuart Blackton animasyona ilk adimini ilk animasyon filmi olan

“Humorous Phases of Funny Faces- Komik yiizlerin mizahi yonleri” ile atmistir. 1906


http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/CentennialOfAmericanAnimation.shtml
http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/CentennialOfAmericanAnimation.shtml
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yilinda hareket illiizyonunu saglamak icin tebesir ve kesim kullanilan film o dénemde

animasyonun Onciilerine kisa film a¢isindan da ilham verdigi diisiiniilmektedir.

James Stuart Blackton “Humurous Phases of Funny Faces” (komik yiizlerin
giiliing evreleri)’ni New York World’e Vitagraph ile birlikte calisarak olusturmustur.
Bir erkek karakterin puro dumanimi kiz arkadasina dogru iiflemesi ve kizin gozlerinin
hareketlendirmesini anlatan bu ardisal ¢izimler animasyonla ilgili ilk ¢izimler olarak
kabul edilmektedir. Animasyon i¢in Blackton tarafindan yaklasik 3000 ¢izim
yapilmistir(William, 2001, s.15). Bu ¢izimler Edison tarafindan fotografa aktariimakta
ve 1906’da yayinlanmaktadir. Flas ske¢ teknigine uygun olarak ancak ¢izimler
kesintisiz hareketleri olusturdugundan ilk animasyon filmi olarak anilir. Ancak stop
motion prensibine dayanan hile film ‘trick film’ ¢esidine dayandigindan, ¢izimleri tam

anlamiyla animasyon olarak tanimlanmaz(http://www.inkwellimagesink.com/pages/arti

cles/Centennial OfAmericanAnimation.shtml).

Blackton’un “Humurous Phases of Funny Faces” her ne kadar gilinlimiiz
animasyonlarinin atasi olsa da bugiliniin animasyon standartlarina gore tam olarak
olgunlagsmamistir. Film “goriilmeyen bir el” ile ¢izilen harfler, kelimeler ve yiizleri
gosteren bir dizi sahneden olugmaktadir. Ancak yinde de yapildigi donem igin basit

stilde gergek bir kisa film olmasi1 agisindan animasyon tarihinde 6nemli bir asamadir.


http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/CentennialOfAmericanAnimation.shtml
http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/CentennialOfAmericanAnimation.shtml
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Sekil 9. Humurous Phases of Funny Faces
(http://www.planetzot.com/cartoon_media.php?id=163)

Amerika’da animasyon ¢izgi film kavraminin olusmasinda oncii olarak ¢agdas
olan Fransiz ¢izgi film yapimcist Emil Cohl ve Amerikan gazeteci ve ¢izgi film
yapimcist Winsor McCay’dan oldukga faydanilmistir(Lenburg, 2008 s.1). O donemin
animator ¢agdaslarindan Windsor McKay, Sidney Smith, ve George La Cava tarafindan
da daha rafine teknikler kullanarak yiiksek kalitede kisa metrajli filmler dretilmeye
calistlmistir(Sherman, 2003, s.4).

[k dénem animasyonlara bakildiginda o dénemin sahne sanatlari ile ne kadar i¢
ice olduklar1 goriilmektedir. Bu sebeple ¢izgi bantlarin (comic strip) etkisinden daha
ziyade ilk animasyon filmleri grafik ve performansa sanatinin birlikte kullanilmas ile
olusturulmus bu sebeple flas skecler arasindaki baglanti animasyon sinemasinin ilk

ornekleri olan live action(gergek- hareket)sinemay1 da igermektedir.

Birbirini takip eden teknolojik gelismelerle canlandirma sinemasi ve teknolojisi
birbirine sarmal yapida ge¢mis, insan goziiniin dar sinirlar1 ardindan ¢ikarak bakis agisi
genislemeye baslamistir. Bu sebeple gelismeler sinema, fotograf ve grafiker arasindaki
iliskiyi ve 20 yy’in yeni sanat anlatim formlarindan biri olan canlandirmanin dogmasina

sebep olmustur.
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Sekil 10. Phonograph
(http://animationgeek.blogspot.com/2011/05/earl-pioneer-thomas-edison.html)

Yeni sanat anlatim formlarindan biri olan Canlandirma sinemasi(animasyon) 19.
yy’da fotografin ve sinemanin gelisimi ile paralel olarak yapilanarak sinemanin
prensiplerinin bazilarin1 tasimasi amaciyla bir dali olarak kabul edilmistir. Ilk
animasyon denemelerinde libe action’a daha yakin olan animasyonun siire¢ iginde
gercekei filmden (live-action)’dan ayrilmasiin temel sebebi koklerinin grafik ya da
plastik sanatlara dayanir(Kaba, 1992, s.1). Sinemada ve animasyonda gériintiiniin
alinmas1 amaciyla bir kamera, uzun saydam film ve yansitma aracina ihtiyag
bulunmaktadir. ilk kamera Ampiiliin de muciti olan Thomas Edison laboratuvarlarinda
gelistirilmis, ilk basarili  yansitma araci ise Lumiere kardesler tarafindan
hazirlanmistir(Hiinerli, 2005, s.12). Thomas edisan fen bilimci ve mucit kimligi ile tim
diinyanin hayatim etkileyecek biiyiik buluslara sahiptir. Icat ettigi “Phonograph” sinema
kamerasi ve tiim zamanlarin ihtiyaci olan uzun 6miirlii elektrikli ampul ile stop motion
animasyona bir ¢igir agmistir. Phonograph bir erken sinema cihazidir ancak bir film
projetorii degildir. Tiim bilesenleri iceren bir pencereden filmin tek tek gdriinebilmesi
icin tasarlanmistir. Yiiksek hizli bir abtiirator ile bir 151k kaynagu {izerinde filmi tagiyan
goriintiiler bir serit aktararak harekt yanilsamasi yaratir.

(http://animationgeek.blogspot.com/2011/05/earl-pioneer-thomas-edison.html) Bu bulus
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animasyonun gelismesinde tasarimcila ve bilim adamlarinin es zamanli ¢aligmalar ile

ortaya ¢ikmuistir.

Donemin animasyon alaninda gelismelerini incelerken farkli {ilkelerde es
zamanli animasyon sanatini gelistiren c¢alismalarda goze ¢arpmaktadir. Thomas
edison’un stop motion sinema cihazi Phonograph’u icat ettigi donemde Fransiz Emile
Cohl’a gore Animasyonun gerceklige bagimli kalma sorunun olmamasi ¢izimlerin
beyaz kagitlara yapilmasi, negatif olarak fotograflanmasi bdylece son goriintiiniin bir

diizlem tizerinde goriintiilenmesinin de animasyonun gelismesine katkis1 biiytiktiir.

Deneysel filmin Onciilerinden Emile Cohl Jayeeaux Microbes adli filmi ile
sinema tarihinde 6nemli bir yere sahiptir(Kaba, 1994, s.83). 1907°de GeorgeMelies
ve Lumiere Kardeslerin ¢agdasi olan Fransiz Emile Cohl, pariste ilk animasyon ¢izgi
filmini tamamlamistir. Ilk animasyonu Fantasmagorie (1907)’ da animasyon filminin
temel prensipleri uygulanirken sinema filminin resimlenmesi hakkinda da bir dizi
ilerlemeye  yol  agacak  c¢izimleri  barindiriyordu(Hiinerli, 2005,  s.12;

http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/Centennial OfAmericanAnimation.sht

ml).

Winsor McCay’in ¢agdasi olan Emile Cohl Fantasmagorie’de yalin ¢izgisi ile
elde ettigi soyut diinyada nesnelerin birbirine donlismesine izin verir. Mantiksal neden
sonug iliskisine dayanmayan bir yap1 izler. Fantasmagorie alisagelmis bir hikaye
anlatimma uymamaktadir. Cohl gerceklige bagli kalma zorunlulugu duymadigindan,
flas skec(fotograf hilesi) uzantisi gelenegine bagli kalarak kara tahta {lizerine beyaz
tebesirle yaptig1 ¢aligmalarinda animasyon ortaminin live action (gercek hareket) icinde
var olma zorunlulugunu milimize eder.(Sabanci, 2004, s.21). Bu sebeple Cohl o
donemden bu yana tiim animatorlerin takip ettigi ilk animatér olmustur. Cohl’un siyah
fon iizerine beyaz ¢ocuksu cizgilerle sunulan bu filminde bir kiz, kiskang bir sevgili ve

bir polisin hikayesi anlatilmaktadir(William, 2001, 16).


http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/CentennialOfAmericanAnimation.shtml
http://www.inkwellimagesink.com/pages/articles/CentennialOfAmericanAnimation.shtml
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Sekil 11. Fantasmagorie
(http://animation-evolution.e-monsite.com/pages/b-une-premiere-evolution.html)

Cohl 1908’de Fantasmagori’de bir dizi komik kisa hikayelerle Blackton’u takip
etmistir. Fantasmagori kiiclik kibrit ¢oplerini siyah fon {izerinde dans ettirilerek
tasarlanmigtir. Bir animasyon ¢izgi filminde olmasi gereken her seye sahipti- komik,

sofistike ve kolay anlasilabilir durumdaydi (Lenburg, 2008 s.1; llgaz, 1997, s.45).

Cohl eserleri ger¢ek nesne ve kukla kullanilan canlandirmay1 hayal diinyasina
tastyan onemli orneklerdendir. Animasyonda basit ¢op adamlar filmi perdede negatif
kullanarak sunulmus, siyah zemin iizerinde hareket eden beyaz figiirler izleyici

tarafindan oldukca ilgi gérmiistiir(Kaba, 1992, s.13).

Animasyon sinemasmnin ilk filmlerini {retenler animasyonun canlanma
ozelliginden dolay1 sahne sanatlar1 ve i¢ ige gegmis gosterileri ile sihirbazlik kimligine
biirliniiyorlardi. Animasyonlar donemin kaginilmaz kiiltiirel ve ekonomik beklentileri ile
dogrudan ilintili ¢alismalardi. Winsor Mc Cay’1n “little demo” animasyonunda dénemin

gerektirdigi sihirbazlik fikrinin sundugu estetige dair yonelimler goriilmektedir.
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Emile Cohl’un cagdast olan Winsor McCay Animasyonu sanat formu ile
gelistirmeye ¢alisan ilk sanatc¢ilardandir. 1911 yilinda yaklasik 4000 el ¢izimi ile
gerceklestirdigi “Little Nemo” yu New York Hammerstein Tiyatrosunda gosterime
soktugunda biiyiik basar1 kazanmistir. Winsor McCay daha sonra 1912 yilinda “How a
Mosquito ~ Operates”  isimli  kisa  animasyon filmini de basariyla

tamamlanmistir(William, 2001, s.17).

1914’de Winsor McCay tarafindan ¢izilen ilk animasyon dinazor “Gertie the
Dinosaur” animasyon tarihine ilk kisa film olarak gecmistir

(http://www.enchantedlearning.com/subjects/dinosaurs/glossary/indexg.shtml). Winsor

McCay, “Gertie the Dinosaur” daki ¢abalari, Cohl’un “Fantasmagorie”’deki
cabalarindan bile iistiin gelmektedir. McCay tarafindan bu c¢alismanin yapimi yillar
siiren yogun bir ¢aba sonucu olgunlagtirilmistir. Cergeve itibariyle ve sofistike
hareketler ile 5 dakikalik bir animasyon filmi olan “Gertie the Dinosaur” yaklasik
10000 cizim yapilarak, alti-sekiz inglik seffaf kagitlar tizerinde, acik renk ile kursun
kalem ile yapilmis sonra da Higging siyah miirekkep ile detaylandirilmistir(Lenburg,
2008 s.1).

McCay bu ¢izimlerle kismen canli hareketi animasyon ile birlestirme fikrini
yeni bir dereceye ¢ikarmaktadir. McCay 1914°te “Gertie the Dinasour” adli kisa
metrajlt filminde tarih Oncesi canavarlar1 sahnede canlandirmakta, bdylece fotograf
izlemeden hareketin dogasini kavrayarak cizim yaptigininda ispati ortaya koymus

bulunuyordu.

Gertie the Dinasour(1914) tarihgiler tarafindan ilk Amerikan gergek ¢izgi film
olarak kabul edildi. McCay animasyonda dinazor tiplemesi kullanarak animasyonun

Onciisii sifatiyla atalarindan daha ileri bir diizeye ulagmis bulunuyordu.

Animasyon iiretimi siiresince McCay ¢izimlerini kayit altina almak i¢in belirli
bir yol izlemekteydi. Cagdas1 olan animatorler hala gegmisi ve dongiileri igeren her

hareket cercevesini tekrarlayarak ciziyor olmalasina ramen McCay ¢izimlerini


http://www.enchantedlearning.com/subjects/dinosaurs/glossary/indexg.shtml
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miitkemmel bir siralama ile saglam isaretler kullanarak tasarlamakta, boylece pek ¢ok

onceki animasyonda goriilen sallanmalar1 6nlemekteydi(Sherman, 2003, s. 4).

Canlandirma sinemasina yeni gelismeler renkli ¢izgi film denemeleri baslamas,
teknik yaklasimda 6nem kazanmistir Renkli formata uygun olarak gelisen filmlerde
Winsor Mc Cuy’un animasyona en 6nemli katkisi belki de kullandigi teknikdir. Bu
teknik yaklagim sinemada da kullanilan live action sekanslarini animasyon da
kullanims, ayda on bin” ¢izim yaparak olusturdugu flas skeg¢ler yardimi ile temel
hareketleri  tamamladigindan, “live  action” sekanslarin  kombinasyonundan

animasyonlar tiretmistir.
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Sekil 12. Gertie the Dinosaur
(http://www.enchantedlearning.com/subjects/dinosaurs/glossary/indexg.shtm)

Sinemanin ardindaki teknolojinin; fotografin ger¢ek karelerden olugmasi
nedeniyle bilimsel olarak aciklamasi ve bu ortamla yeni tamigan seyirciye kabul
ettirilmesinde zorluklar1 asan sinema yapicilar1 ardindan animasyonun ardindaki
teknolojiyi anlamaya baslayan seyirci ile karsilagsmislardir. Sinema ve animasyonun

arka yapisin1 anlamaya baslayan seyircinin de beklentileri yiikselmektedir. Bu


http://www.enchantedlearning.com/subjects/dinosaurs/glossary/indexg.shtm
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beklentilerin  sonuglari animasyon tarihinde yeni gelismeler olarak karsimiza

¢cikmaktadir.

Animasyonda bugiin bile devam eden rekabet animasyon tarihinde 1900’lerin
basinda ortaya ¢ikmaya basladi. Animasyon seyircilerinin beklentilerinin artmasi ile
animasyonlar c¢esitlendi. Animasyonlar yapim acamasi zor ancak tiikketimi kolay
calismalar olduklarindan is siireci devrin kii¢iik stiidyolar1 i¢in olduk¢a maliyetli
olmaktaydi. Bu sebeple tasarim asamasinda kazanmanin yollar1 arandi. Animasyonda
ayni sayfada karakter, zemin, gergevenin bir arada olmasindan daha basit ve daha az

maliyetli yollar arastirllmaya baslandi.

1913 yilinda JR Bray Stiidyolarinda Earl Hurd adinda bir animator seliiloit
yapraklar1 kullanmaya basladi. Temiz yapraklarda bir tabaka lizerinde karakterlerin
animasyonunu yaparken diger tabaka {izerinde belirli statik 6geleri tutabiliyordu. Eard
Hurd’un seliiloitleri animatdrlerin filmin sadece hareket eden Ogeleri iizerinde
calismalarini sagladi. Bu sekilde ¢alisma ile Geri plan ve kostiimler esas eylemin alt
tarafinda ya da iistiinde olabiliyordu. Bu da overlay ve underlay olarak bilinen
caligmalarin gelismesine yol agti. Bu farklilik animasyonda altin donemin baslamasini

sagladi(Sherman, 2003, s. 4).

1914 yilinda diger bir 6ncii olan Jhon Bray, basarili ¢izimlerde hareket eden
nesnelerin pozisyonunu kolaylastirmak i¢in zeminlerin seffaf bir kagit iizerine basildig
patentli icadi ile animasyonda devrim gerceklestirmistir. Bu icat ile animasyonda
ekonomi devri ortaya c¢ikmistirc Bray’in “Col. Heeza Liar Labo”(1916) adh
calismasinda 1600 goriintii ¢ercevesinde seliiloitlerin yanlizca 100 den fazlasinda basit
diizenleme yapilmistir. Sanat¢1 ilk olarak animatorlerin siluetleri ¢izimlerin arkasina
tutturmasini saglayan bir tekniknigi ikinci olarak ise siluet animasyonu siireciydi. Bray
daha sonra ilk renkli ¢igi filmi “The Debut of Thomas the Cat’1 yapt1 ve yonetti, bunda
iki renkli devrimsel Brewster renk islemini kullandi; bu sistemin Goldwyn-Bray
Pictograph serisinin bir parcasi olarak 1920 yilinda kullanimina izin verildi(Lenburg,
2008, s.2).
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1917°de sinemada, 1923’te ise gazete ve dergilerde yerini alan Avusturyali Pat
sullivan’in ¢izimlerinden olusan “ Felix The Cat”de animasyon teknikleri hizlandi.
Cizimler beyaz arka plan iizerinde siyah ¢izgiler olarak filme alinmaya baslandi. Felix
The Cat hala pek ¢ok dergi ve gazetede ¢izgi roman olarak yayimlandi (Hiinerli, 2005,
s.16). 1920 ise “Felix The Cat” animator ve yonetmen Otto Messmer tarafindan
ilk animasyon karakteri olarak yaratilmaktadir. Pat Sullivanin ¢izimlerini yaptigi,
Messmer ve Pat Sullivanin ile birlikte senaryosunu ve yonetmenligini yaptigi her iki
haftada bir tamamlanacak animasyon serileri gergeklestirildi. Felix animasyonda o

donemin {inlii bir karakteri olarak biiyiik basar1 kazanmaktaydi1 (William, 2001, s18).

Sekil 13. Felix The Cat
(http://bavatuesdays.com/felix-the-cat-a-socialist/)

1918 yilinda McCay tarafindan Seliiloit animasyon kullanilarak tasarlanan ilk
filmlerden biri “The Sinking of Lusitania”y1 yaratilmistir. McCay yapim siirecinde
25000 miirekkepli ve ¢izimli animasyon seliiloit yapragi kullanmistir. Seliiloit
animasyon kullanilarak ilk hareketi iireten ve yoneten kisi olarak animasyon tarihinde iz

birakmistir (Lenburg, 2008 s. 2).


http://bavatuesdays.com/felix-the-cat-a-socialist/
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Bray ¢izgi film stiidyosunun ¢agdaslari olan Raoul Barre ve Hearst International
isimli iki film stiidyosu daha bulunmaktadir. Raoul Barre karakterleri Kizilderililer olan
ve Fransiz Kanadali kadinlarinin yasam tarzlarini anlatan ¢izgi filmler tasarladi. Raoul
Barre Tiim enerjisini animasyona vererek cok sayida animasyon serisi iiretti. Ilk bilindik
calismas1 Animeted Grouch Chasers(1915-16) ilgi ¢eken animasyonlardi. 1918’de Bud
Fisher’in popiiler karakterlerine dayanan Muut ve Jeff gibi donemin en basarili komik

cizgi filmlerini gelistirdi.

Animasyon sinemasinin mucidi Walter Elias Disney olmamasina ragmen genel
seyirci kitlesinin algisinda animasyon sinemasinin en basarili ¢izgi filmleri Walt Disney
adindan ibarettir. Walt Disney animasyonlarinin kat ettigi en 6nemli asamalardan biri
ilk donem belirsiz ¢izgi estetiginden kurtulmasidir. Walt Disney ve ekibinin
canlandirmalari ile yapilan animasyonlar sessiz donem animasyonlarda goriilen kuklaya

benzer goriiniimlerden farkli olarak canli ve gergek¢iymis gibi goriinen karakterlerdir.

Walt Disney 1920 yilinda 19 yasindaki arkadas1 Ubbe Iwerks ile Kansas City’de
bir reklam ajansinda animasyon calismalarina o yillarda sinemalarda reklam araciligi
ile gosterilen ancak pek basarili olmayan kisa ¢izgi filmlerden olusan LaughO-
Gram'lar(Sekil 14) icat ederek baslamislardir
(http://www.kimkimdir.gen.tr/kimkimdir.php?id=316)

Sekil 14. Laugh O grams


http://www.kimkimdir.gen.tr/kimkimdir.php?id=316
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(http://www.yesterland.com/laughogram.html)

Walt Disney 1928 ‘de ilk kez ses ile animasyonu birlestirerek, ses senkronlu ve
kisa metrajli film olan “Steamboat Willie” yi gergeklestirmistir. Disney Mortimer adini
verdigi bir fare ile basarili ¢aligmalara imza atmistir. Disney tek bir kisiden ibaret
olmayip biiylik bir ekiptir. Bu ekibin bir parcasi olan ayni zamanda inanilmaz bir
vizyonu olan popliler Buster Keaton kisa metrajli filmlerinin seslerini ve mimiklerini
yenilikgi bir sekilde kullanma sekli ile Steamboat Willie’yi tek basina bir basar1 haline
getirdi. Bu nedenle Walt Disney stiidyolar1 animasyonun onciisii olarak goriilmektedir
(William, 2001, s.18; Sherman, 2003, s.4).

Sekil 15. Steamboat Willie
(http://screeninsight.blogspot.com/2012/03/steamboat-willie-walt-disneyub-

iwerks.html)

Genelde bu stlidyolarin tasarim personelinin ¢ogunlugu minimum diizeydeydi.
Ortalama olarak, yapimecilar bir kisi tarafindan animasyonu yapilan yeni bir ¢izgi filmini
ortalama bir haftada tamamlardi. Dénemim {inlii dergilerinden Hearst haftalik dergisi
ise animasyon ¢alismalarina katki saglamak i¢in ¢ok iyi bilinen tiim sanatg¢ilarin ¢izgi

filmlerini yayinlamakla taninirdi. Bu durumda ¢izgi film yapimcisi, ayni zamanda


http://screeninsight.blogspot.com/2012/03/steamboat-willie-walt-disneyub-iwerks.html
http://screeninsight.blogspot.com/2012/03/steamboat-willie-walt-disneyub-iwerks.html
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animator, yonetmen, stand up komedyeni ve sanat¢isiydi. Bu sekilde hizli bir ivme ile

calisan animasyonun yapi taslarinda da degisiklikler olusmaya baglamisti.

Animasyonun yapi taslarindaki degisikligie sesteki coskulu siire¢ etkili olmustur.
Ses kullanim1 animasyon ¢izgi film yapmanin tim metotlarin1 degistirdi ve durgun
sessiz film endiistrisinin zenginlesmesine izin verdi. Ilk sesli ¢izgi filmler 1924’te
Fleischers tarafindan “Mother, Mother, pin a rose on me” nin tiyatral olarak ortaya
¢cikmasiyla yapildi. Yenilik¢i DeForest Phonofilm sistemi tarafindan bir sarki dizisi
popiiler miizige senkronize edildi. Birgok tiyatroda kablo sisteminin olmamasi
dezavantaji ses kavraminin gelismesini engelledi. Tiyatroyolar 18 parcali orkestra ile
eslik edilen filmleri yansitamiyorlardi. Ilk konusan hareketli resim Al Jolson’un miizik
eseri The Jazz Singer (1927) film endiistrisinde ses kullaniminin popiilarize olmasina
yardimci oldu ve bu yeniligi yerlestirmek icin tiyatrolara ilham verdi(Lenburg, 2008,
5.3).

1928 ve 33 aras1 yillarda yapilan prodiiksiyonlardan belirli bir kag¢ 6rnek
siralandiginda erken donem animasyonlarda goriilen eksikliklerin giderilerek Disney
tarzinin belirgin ¢izgisi yakalanmaya baslanmistir. Canlandirma koreografisinden séz
edilmeye baslandig1 bu donemde ses, miizik, ritim ve temponun perdedeki goriintii akis
film stirekliliginin bir parcasi haline gelmisti. Yiiksek yaraticilik diizeyine erismis olan
Walt Disney ve ekibi ses kullanimi ve o yillarda renkliye donen ¢izimlerin kalitesinde

karikatiirlerden daha iistiin bir diizeye ulagsmisti.

Bu donemin basarili calismalarinda Walt Disney 1928°’de “Steamboat Willie”
den sonra “The Skeleton Dance”1 gergeklestirir. “The Skeleton Dance” Disney tarihinin
doniim noktasini olusturmaktadir. Bu film ile ilk kez miizik ve hareket tam olarak
ortismiustiir(http://screeninsight.blogspot.com/2012/03/silly-symphony-1-skeleton-
dance-walt.html). Walt Disney 1928’te Miki Mouse’in “Steamboat Willie” adli

senkronize sesli ¢izgi filmini tanitti. Bu eserle animasyon tarihinde yeni bir sayfa acildu.
Ses, ¢izgi filmlere sessiz formda miimkiin olmayan bir boyut verdi. Bu da animatdrlerin
daha iyi hikayeler, hayatin iginden karakterler ve daha dolu animasyon yaratmalarini

sagladi. Fakat slire¢ pek ucuz degildi. Yapim maliyeti sessiz ¢izgi filmler i¢in 6000


http://screeninsight.blogspot.com/2012/03/silly-symphony-1-skeleton-dance-walt.html
http://screeninsight.blogspot.com/2012/03/silly-symphony-1-skeleton-dance-walt.html

37

dolar kadar yiiksek bir rakama sigradi.bu fiat ile filmlerin kalitesinde de iyilesme s6z
konusu olmaktaydi(Sherman, 2003, s.4; Lenburg, 2008 s.3).

1930’lar boyunca animatdrler sesin nimetlerini kesfettiler, bircok yeni karakter
giiniin popiiler miizik tonlarin1 gosteren yapimlar ile sahneye girdi. Warner Bros
bir¢ok ¢izgi film starmi Kitleler ile tanigtirdi, bu starlar birgogu vodvil ve radyodan
etkilenmisti. 1930’larda Warner Bros animatdrlerinde Hug Harman ve Rudolf Ising
tarafindan yapilmis olan ¢izgi film karakteri “Bosko”(Sekil 16) olduk¢a popiiler olmus

Looney Tunes stiidyosunda bir dizi karakter ile bir araya getirilmisti.

Sekil 16. Bosko
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Bosko-sinkininthebathtub1930.jpg)

Walt Disney’in 1930 ve 40’larda tiyatrolara iirettigi Mickey Mause karakteri ile
hakim oldu. O yillarda bir furya olarak yiizlerce giiliing kisa metrajli filmler yaratildi.
Walt Disney ve ekibi ¢agdaslart Bugs Bunny, Duffy Duck, Droopy Dof gibi unutulmaz
karakterler ile diinyaya bir izlerini biraktilar. Ancak Animasyon tarihine bakildiginda
Walt Disney, Tex Avery, Warner Bros, Chuck Jones, Bob Clampett gibi animatorler
arasinda onemli bir stil farkliligi goriilmektedir. Zamanin diger yetenekleri tarafindan

baska yonlere gidilmistir. Walt Disney; Mickey ve Minnie gibi romantik karakterlere
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ait kisa metrajli filmlerde pazar1 ele gegiritken, Tex Avery MGM ile iirettigi kisa
metrajli filmlerde zeka Ogesini iceren, igerisinde yetiskin mizaht ve vahsi eylem
unsurlar1 da kullanilan sayisiz ¢izgi filmler iiretti. Tex Avery tarafindan zaman iginde
animasyon prensiplerini bozudu ve insanlarin fiziksel gercek algilari ile oynandi. Sesli

animasyon filmlerinde de ilerleme goriildii.

Sekil 17. Tex Avery
(http://oddballfilms.blogspot.com/2013/01/carnal-cartoons-fri-jan-25-8pm.html)

Sesli filmlerin yapilmaya baglanmasi ile animasyon farkli bir gelisim siirecine
girmistir. 1932 Disney ilk tam renkli film olan “Flowers and Trees” ile bir adim ileri
atmamistir. (William, 2001, s.18). Farkli isimler ile anilan “Flowers and Trees”(sagma
senfoni, Silly Symphony), agaglara, ¢igeklere kas goz c¢izme egilimi ile walk Disney
daha sonraki yillarda insan ve hayvanlar disindaki nesnelere canli 6zelligi vermeyi

benimseyecek, ancak bu caligmalarin temelinde Walt Disney’in heniliz tarzinin
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oturmadigi ve belirgin bir tarza ulasma c¢abalarinin gostergeleridir(Sabanci, 2004, s:37-

39).

Goriinti ve sesin birlikte kaydi ve gosterimi donemi olan sessiz film
doneminden fotografciliga siirekli resimler, insan ve yiiz ifadelerinin gdézlenmesine
dayali olan animasyon sanati epey yol almis, 19302lardaki gelismelerle sinema ile
animasyon; yalniz dramatik sanatlarin bir kolu degilbelgesel film olarak da bilinen
nesnel diinyanin gozlenebilen her durumunu kaydeden, aktarabilen bir sanat olarak

olanaklarini alabildigine genislemistir.

Bu donemde Animasyonda kusun, sinegin, agacin, bitkinin devinimlerini
gosteren ve kisilik verecek sekilde canlandiran bir sanat kolu olarak zaman ve mekani

tasarimin i¢inde bir biitiin olarak gosterilmeye baslamistir(Sezgin, 1981, s.350-353).

Tiim bunlar arasinda, Comi Color i¢in CineColor’u 1933 yilinda ilk kullanan
kisi Ub Iwerks idi ve ¢izgi filmin ad1 “Jack ve Seanstalk” idi. 1934-35 sezonunda
Warner Bros iki Cine Color olan “Honeymoon Hotel “ ve *“ Beauty and the Beast”’u
ortaya ¢ikard: . Walter Lantz 1934 yilinda “Jolly Littele Elves” tasarlad1 ve Oscar 6diilii
aldi. Ayni yil Oskar 6diiliinii Disney’in 1932 yilinda “Flowers and Trees” adli yapimi
da aldi. 1932-1934’de Max Fleischer “Poor Cinderella” ile baslayarak Color Classics
serisinde Cinecolor teknigini kullanmaya bagsladidi(Lenburg, 2008, s.5).

1932 de Herbert Kalmus ii¢ yeni rengi filmde kullanmay1 teklif etmis ve bu fikri
benimseyen ve uygulayan Disney Cicekler ve agaclar (Flowers and Trees) ile diger
stiidyolarin inancinin aksine basarili olabilece§ine inanmisti. Sinemanin ilk renkli

animasyon filmi ¢icekler ve agaglar ile Disney vizyonunun dogru oldugunu kanitladi.
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Sekil 18. Flowers and Trees
(http://www.terramedia.co.uk/Chronomedia/years/1932.htm)

Walt Disney teknisyenleri her yeni film ardindan yeni teknikler gelistirdi. Walt
Disney stiidyo teknisyenleri problemleri ¢ozebilmek i¢in yeni kameralar tasarlayip,

farkli miirekkep ve boyalar gelistirdiler (Kaba, 1992, s.14).

Animasyon filmlerinin renkli olmasi rengin kullaniminda belirli sorunlar1 da
giindeme getirmistir. Bunlardan biri iki boyut iizerinde derinlik kazanma c¢abalarinin
temel bilesenlerinden birinin de renk olmasidir. Walt Disney stiidyolarinda animatorler

sulu boya ile baglayarak yagli boyaya kadar fakli teknikler denendi.

Tiim bu gelismelerin 15181nda Walt Disney 1933°de farkli ¢aligmalarla “Three
Little Pigs” filmi ile karakter kisiligini anlatan 6nemli filmi ve 1937°de ilk uzun
metrajli film olan “Snow White and the Seven Dwarfs” ile animasyonun “Altin Cag” 1

yagsamaya baslandi.

Bu filmin ardindan Disney Donald Duck ve Mickey Mouse isimli kisa

filmlerine devam ederken “Pinocchio”, “Dumbo”, “Bambi” ve “Fantasia” isimli uzun
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metrajli filmlerde yapildi. Sasirtici bir bigimde sadece bes yil sonra Disney pamuk
prenses ve yedi ciiceler (Snow White and the seven dwarfs) ile diinyanin ilk uzun
metrajli animasyon filmi ile canlandirma sinemasinda farkli bir kap1 agmistir (William,

2001, 5.20).

Sekil 19. Pamuk prenses ve yedi ciiceler
(http://www.itusozluk.com/gorseller/pamuk+prenses+ve+yedi+c%FCceler/50957)

Disney stiidyolarinin ilk uzun metraj filmi olan “Pamuk prenses ve yedi
cliceler’de animasyon ve prodiiksiyona yardimci olmasi sebebiyle canli oyuncular
kullanildi. Animasyonda insan hareketi kullanmanin yol agacagi sorun animasyon da

yapilacak en kii¢iik bir hatanin bile géze ¢arpmasiyda.

Cekimler sirasinda animatoriin  gérevi ¢ekilen c¢ekimleri rokoskop haline
donitistiirmek olsada animasyonun kalan kisminda tutarli sonug alinabilmesi i¢in bu ¢ok
az kullanildi. bunun yerine “live action” ¢ekimler kullanilarak karakterlerin ¢ok az
abartilmis karikatiir versiyonlar1 gelistirildi bu system zamanla sinemada da

kullanilmaya baslandi(Sabanci, 2004, s.44).

1937°de Walt Disney tekrar uzun filmi Snow White ve seven Dwarfs ile renk
kullanimina giden yolu agti. 1940°ta Dsiney sinem sahaseri Fantasia ile Fantasound’da
tarihe adin1 ¢imento ile kazidi. Max Fleischer de Disney ile ayn1 yolda devam etti ve

1939°da iirettigi Gulliver’s Travel s adli uzun animasyon filmiyle Disney ‘in en gii¢li
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rakibi oldu. 1941°de Fleischer , “Mr Bug goes to Town” ile uzun bir yapim daha iiretti
ve bundan sonra sektorii Disney’e birakti. ikinci Diinya Savasinin patlamasiyla ¢izgi
filmlerde bir milliyetcilik akim1 ortaya ¢ikti. 1930 ve 40’larda ¢izgi filmlerin elde ettigi
basar1 , 1950’lerde de devam etti. 1953’te 3D heyecani ile birlikte bir¢ok stiidyo 3
boyutlu filmler ve kisa filmler liretmeye basladi. Bu teknik c¢izgi filmlerde de
kullanilmaya baslandi(Lenburg, 2008, s.6).

Animasyon tiyatrolarda da kendine bir ev bulurken, cok sayida stiidyo 1950’li
yillarda ticari basari i¢in rekabete girmeye basladi. Bu gelisim siireci diger iilke
sanat¢ilarini da etkilemis daha bigimsel 6zelliklere dayanan ¢alismalar ortaya ¢ikmistir.
Belleklerimizde Bugs ve Duffy’nin 6 dakikalik kisa filmlerini izleyerek biiylimemize
ragmen, bunlar ait kalan bilgiler ¢cok yaygin degildi.

O giinlerde temel stiidyolar bu kisa filmleri irettiler, bunlar film sahnelerinde
onceki filmler olarak gosteriliyordu. Bu filmlerden biri olan Loone Tunes isimli
canlandirma filmlerinin yaraticis1 Oscar 6diillii Hugh Harman kendi kendine yetigmis
walt disneyin ilk ¢alisanlarindan olup ayni zamanda diinyaya Tom ve Jerry, Daffy Duck

gibi karakterleri kazandirmistir (http://www.nytimes.com/1982/11/30/obituaries/hugh-

harman-79-creator-of-looney-tunes-cartoons.html).

1950’lere dogru gittikce, Tom ve Jerry popiilariteleri arttik¢a, maliyetleri de
artti. Disney Snow White ve Bambi gibi klasikler iiretilerek uzun filmlere giris
yapilirken diger stiidyolar kisa filmler liretmeye devam etti. Maliyetleri azaltmak i¢in
arka zemin ve kostiimler seliiloit iizerinde yapilirken, karakterler tekrar tekrar
ciziliyordu. Karakter animasyon yumusak hatli ancak dinamikti, bu sebeple her
animatoriin ylizlerce giizel ¢izim {lizerinde aylarca calismasini gerekiyordu. 1955
itibariyle, altt dakikalik bir Tom ve Jerry ¢izgi filminin maliyeti 50.000 dolardan
fazlaydi. Stiidyolar televizyon adi verilen yeni bir icadin baskisina boyun egiyordu
ancak animasyonun maliyetini olduk¢a pahali buluyorlardi. Animasyonda anatomi

kurallarinin disina da ¢ikilmaya baglanmisti(Sherman, 2003, s. 5).
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1953’te Walt Disney’in Melody ve Worming for Peanuts Donald duck ile,
Walter Lantz’in  Woody Woodpecker’in basrolde oldugu The Hypnotic Hick ve
Famous studios’un Popeye ile The Ace of Space’i 3D olarak yapilan ve yayinlanan
¢izgi filmlerdi. Sonraki y1l Warner Bros sevilen 3D karakteri Bugs Bunny’nin basrolde
oldugu Lumber Jack Rabbit’i ve (1954) ikinci ¢izgi film Casper the Friendly Ghost ‘un
yer aldigi Boo Man’ i piyasaya siirdii(Lenburg, 2008, s.7).

Duffy duck karakterinin bulundugu Porky’s Duck Hunt isimli ¢izgi filmde

karakterler fizik kurallar ¢arpitilarak kullanilmis ve komik bir etki yaratmustir.

—

Sekil 20. Porky’s Duck Hunt
(http://www.sidereel.com/The Looney Tunes Show/season-10/episode-16)

Televizyonun gelisimi ile sinema seyircisi yerine televizyon kitlesi olugsmaya
basladi. Walt Disney ve Hanna Barbara gibi sirketler televizyon i¢in g¢aligmaya

basladirlar. Televizyonun genis kitlelere ulagsmasi animasyonu olumlu yonde etkiledi.

Ikinci diinya savasinin baslamasi canlandirma sinemasmi da etkilemistir.
Canlandirma sinemalar1 siyaset ve propogandaya yonelmistir. United production of

America-UPA (Endiistriyel filmler olarak da bilinir), 1944 ve 1946 yillar1 arasinda Hell
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Bent Election “Se¢im cehennemi” animasyonunu c¢ekmistir. Se¢im cehennemi 13
dakika konulu animasyondur. United production of America 1950’lerde en etkili
animsyon studyosu haline gelmistir. brotherhood of man “Insanin Kardesligi”

animasyonunu da doneme kazandirdi. (http://www.toontracker.com/magoo/upa.htm).

Yillarca televizyonun animasyonu o6ldiirdiigline inanildi. Bu bir 6l¢iiye kadar
dogrudur, fakat ¢izgi filmleri gergekten 6ldiiren 1949 yilinda Amerikan mahkemelerinin
“block bookings-grup rezervasyonu” sistemini terk etmeleri i¢in zorlamalar1 oldu.
Tiyatrolar uzun filmleri kisa bir ¢izgi filmi ya da kisa bir gosteriyi paketin bir kismi
olarak kiraladiklar1 siirece gosterebileceklerdi. Bu kira bedeli ¢izgi film yapiminin
finanse edilmesine yardimci oldu. 1950 ve 60’larda Hollywood ¢izgi film stiidyolar1
kapilarini kapatmaya basladi. Son iiretimleri yapanlardan biri olan Walter Lantz 1972
yilinda bu kapatmanin asil sebebinin popiilaritenin 6lmiis olmasi degil artik bu
yapimlar1 gergeklestirecek giicleri olmadigint belirtti. 1950’lerin basinda tiyatrolarda
daha oOnce gosterilen bir¢ok klasik c¢izgi film, artik yerel istasyonlar tarafindan
sahiplenilen televizyonlarda ince ekranlarda gosterilmeye baslandi. Cizgi filmler
televizyonlarda gosterilen “ Captain Bob Show, Buffalo, New Yor, Uncle Willie’s
Cartoon Show “ gibi programlarin kdse tasiydi(Lengurg, 2008, s.7).

Colombia stiidyolarinin 1948 de UPA ile anlagsmasi ile Bay Magoo, Gerald MC
boing boing, Chirtopher Crumpet gibi karakterlerin oldugu endiistriyel ve egitici filmler
yayimlanmisti(Hiinerli, 2005, s. 29).

1953’te tiim iilke ¢apinda yaklasik 20-25 kadar kanal ¢izgi film gosteriyordu.
1955 itibariyle 400’den fazla kanal ¢izgi film yayinlamaya baslad1 Televizyon ile UPA
stili de televizyona girdi. Bu stil maliyeti verimli birtarzdi. Islem ile yapimcilar birgok
actyl, kesimi ve kamera hareketini tim hareketleri gostermek i¢in kullanabiliyordu,
hikayelerini anlatmak i¢in de ¢ok az seliiloit kullaniyorlardi. Bu format televizyona bir
eldiven gibi uydu. Bu teknik izleyicilere Rocky ve Bullwinkle tarafindan Cruasader

Rabbit ile getirildi ve 1949 yilinda test edildi (Lengurg, 2008, s.7).
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Canlandirma sinemasinin Amerikali ¢izgi film yapimecist William Hanna ve
Joseph Barbera farkli canlandirma tarzlari ve mizah anlayislarn ile “Tom ve jerry”,
“Jetgiller ~ ve “tas devri, Scooby doo, ay1 yogi animasyonlarini televizyona
kazandirmiglardir. Bu ¢izgi filmlerin farkli farkli 6zellikleri bulunmaktadir. Tas devri
modern cagm yasam tarzim1 tas devrine uyarlamaktadir. Tas devrinin filmleri de

yapilmustir (http://www.museum.tv/eotvsection.php?entrycode=flintstones). Tom ve

jerry ile William Hanna ve Joseph Barbera yedi oskar kazanmislardir. Tom ve jerry de
Tom hirsiz Jerry’i yakalayabilmek icin fantastic yontemler, zehir, dinamit gibi pek ¢ok

arag  kullanmaktadir  (http://www.telegraph.co.uk/news/uknews/1537372/Master-

cartoonist-who-created-Tom-and-Jerry-draws-his-last.html). Amerikan canlandirma

sanatinda dnemli yeri olan pembe panter Blake Edwards’in 1963 yapimi filminden yola
cikarak canlandirilan karakterdir. Pembe panterin cizeri donemin en iyi
animatorlerinden Fritz Freelang’dir. Pembe panter 1964 yilinda en kisa akademi odiilii

kazandi (http://www.tv.com/shows/pink-panther-cartoons/).

Hanna-Barbera 1958 yilinda Huckleberry Hound Show adindaki ilk yeni yarim
saatlik cizgi film gosterisini hazirladi, The. Sonraki 10 yil icerisinde ¢izgi film pazari
niifusun tiim kesimine hitap eden serileri igeriyordu, bu karakterlerden bazilari, Qick
McGraw(1959), Spunky and Tadpole(1960), Q T Hush(1960), Lippy the Lion(1962),
Wally Gator((1962) ve Magilla Gorilla(1964)’dir. 1961 yilina ait olan televizyondaki
klasik basit sitcomlara dayanan Modern tas devrini yansitan The Flintstones isimli
yapim 1961 yilinda televizyonlarda gosterilmeye baslandi. Diger bir Hanna-Barbera

yapimi olan Top Cat(1961), Sergeant Bilko’nun eserlerinin bir aynasiydi.

Yapimcilar daha sonra izleyicileri etkilemek i¢in daha az maliyetli yapimlara
yoneldiler. Chester Gould’un Dick Tracy (1961) adli yapimi 5 dakikalik bir ucuz
karikatiir serisi olarak tiretildi ve televizyonda komik karakterler agisindan bir efsane
oldu. 1960lardan sonra Marvel Superheroes(1966) , Spiderman, The Incredible Hulk,
captain America ve Mighty Thor gibi Siiperkahramanlar televizyonda izlenmeye
baglandi. The New Adventures of Superman (CBS 1966) siiper kahraman
animasyonunda dolu ilk ¢alismaydi. Hanna — Barbera Abbott ve Castello(1965) , Bud

Abbott ve Laurel ve Hardy’nin ilk ¢izgi film versiyonlarimi tasarladilar. The Three
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Stooges (moe howard, Larry Fine ve Curly Joe de Rita) komik hareketler serisini
animasyon haline getirdiler ve bunlara Ross Bagdasarian’in Alvin ve The Chipmunks
serisi de eklendi. 1971°de The Beatles sovunda Liverpool’un Fab Four’u Motown’s The
Jackson Five adli calismasi ve rock igeren The Osmonds da miizikal igeren

yapimlardi(Lenburg, 2008, s. 8).

Animasyon tatinde 20 yy’a yaklasirken yapimlarin farkli yasam bigimlerine
odaklananlar1 da bulunmaktadir. 1971 yilinda Robert Crumb’un Underground cizgi
romanindan uyarlanan Fritz The Cat “Kedi Fritz” yetiskin izleyiciyi hedefleyen

uyusturucu kullanan ve saldirgan bir kedi karakterindeydi (Hiinerli, 2005, s. 35).

Animasyon tarihinde siirekli olarak gelisen ¢izgi filmin alt yapisinda gorsellerin
tasarimi ve ticari tarzdan uzaklasma s6z konu giindeme gelmekteydi. Cagin gereklerine
uygun olarak goriintiiler ve sitilize hareketler bir arada kullanilmaya baslandi. Seyirci bu
tarz animasyonlara olduk¢a fazla ilgi gostermeye baslamasi bu tarz filmlere olan

ihtiyaci da ortaya cikardi.

Cizgi filmin gorsel tasarimlar1 ve ticari tarzininin degismesini gozler Oniine
seren 1968 yilinda yapimi tamamlamis bir animasyon olan “Yellow Submarine” idi.
Disney’in 6grencilerinden uzun ¢izgi film hazinelerinin arkasindaki iinlii yetenek olan
animatdr Don Bluth The Secret of NIMH(1982), Land Time(1988) ve Anastasia (1997)
adli eserlerinde goriintiileri ve stilize hareketler bir araya getirdi. Cizgi film endistrisini
devrimlestiren diger bir film ise Ralph Bakshi’nin 1971 yilinda tasarladigi “Fritz The
Cat” isimli yapimiyd1. “Fritz The Cat” Robert Crumb’un 1960’lara ait seksiiel ve politik
devrimi igeren yasami da iceren, uzun siireli komik yapimlarina dayanan ilk uzun siireli
cizgi filmdi. “Yellow Submarine” ve “Fritz The Cat” ‘in da doniim noktasindaki
basarilar1 yillarca uzun siireli filmler i¢in yeni bir baslangi¢ oldu. Sonug olarak, daha
fazla sayida uzun siireli film yapildi ve 19 yy’in sonlarina dogru Disney ilk kez birileri
ile rekabete girmek zorunda kaldi. Amerika’da ve disarida yeni ve orijinal kavramlari
igeren eserler; sirasuyle A boy Named Charlie Brown(1969), Charlotte’s Web(1972),
Fantastic Planet(1973) , Hugo the Hippo(1976), Raggedy Ann ve Andy(1977) ve
Watership Down(1978)’dir(Lengburg, 2008, s. 8).
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1980’lerde bu uzun filmlerin basarist1 devam etti, ¢ok sayida animasyonun
dogdugu bir donemde bu filmler artan ihtiyaci1 karsiladilar. Genellikle hala film
karakterleri selamlasma kartlar ya da hareketli oyuncak figiirleri iizerine iken, bu
ilerlemeler ile orijinal karakter ve hikayelerin halen seyirciye izletilebildigi gercegini

ortaya koydu.

1.4. Animasyonda Teknolojik Gelismeler

Animasyondaki teknolojik gelismeler sinema, video ve bilgisayarin gelismesi
ile farkli boyutlara ulagmaktadir. Bunun goriilebilen bir izi olan taginabilir video
sisteminin gelismesi ile iletisim ortamlar1 da oldukga gelismistir. 1967°de pek ¢ok
ozellik tasiyan videolar, ses ve goriintii kaydin1 aym1 anda yapmaktadir. Videonun
gelisimi ile filmlerin teknik alt yapisinin olusumlari minimum zamana indi. 35 mm veya
16 mm film {izerine ¢ekimler laboratuvarda kimyasal islemden gegmek durumundadir.
Bununla beraber video ile kameranin altina konulan ¢izimden filmin sonuna kadar tiim
¢izimini bir anda gormek miimkiin olmaktadir. Bu sekilde sanatcilar ¢izdikleri
goriintlileri heniliz kagittayken c¢ekip bilgisayarlar araciligi ile  goérme imkanina

ulastilar(Kaba, 1992, s.16).

Ik bilgisayar animasyonu renderi Gorsel efekt olusturmak igin 1971°de ozel
efekt olarak yer alti laboratuvari diizeyinde 2d donme yapisi ile "The Andromeda
Strain”de kullanildi. 1974 yilinda ilk bilgisayar animasyonu ile “The hunger” Kanada
ulusal film kurulu tarafindan en 1yi kisa film olarak animasyon dalinda akademi odiilii
aldi. 11 dakikalik filmde diinyadaki aclik animator tarafindan ¢izilmis animasyonlarin
anahtar karelerinin arasi 2d animasyon ile tamamlanmisti. Bu calisma bilgisayar
goriintiileri betimleyen diinyanin ilk 2d animasyon filmidir

(http://www.your3dsource.com/earliest-computer-animation.html).

3D CGI kullanilarak yapilan ilk animasyon filmi 1976’da imaj olusturarak
yaratilan future World “gelecek diinya” filmidir. Filmde el ve yiizden olusan goriintiiler

bilgisayar animasyonun Ozelliklerini olusturmaktadir. Filmde kullanilan el Pixar
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stiidyolariin kurucusu olan Edwin Catmull tarafindan daha sonra “sol dijital el” olarak

gelistirildi.

[k 3d animasyon filminin starwards(yildiz savaslar1)’da 3d tel kafes gériiniimlii
Olim yildizi agmanin asi pilotlart egitiminde kullanildig1 goriilmektedir. Bu
animasyonda olduk¢a temel tasarimlar bulunmakta ve siper duvarlara uygulanan
dokular veya golgelemenin hi¢ biri yoktu. Ancak yapildigi doneme gore oldukca
nitelikli bir yenilikti. 1982 Disney in “Tron” filminde 15 dakikalik bilgisayar
animasyonu kullanild:. ilk 3d bilgisayar film karakteri olusturuldu. Baz1 yorumlara gére
tronlarin ¢ok yiizlii karakteri kalitenin basarisidir. Bazilarina gore ise CGI karakter
animasyon  Ozellikleri ilk kez  young  sherlock holmes sinemasinda

kullanilmistir(http://www.your3dsource.com/earliest-computer-animation.html).

Bu donem boyunca, bilgisayar animasyonunu Robert Adel ve sirketleri
tarafindan yapilan g¢aligmalarla canlandirarak ilk bilgisayarla iiretilen 3D karakter
animasyonu olarak televizyonlar igin ticari caligmalar yapildi, Sexy Robot’u gosteren
Brilliance (1984) kisa animasyon Chromasaurus(1985) adli yapimda ilk bilgisayarla
iiretilen 3D dinozorlar ve Disney’in 6grencilerinden John Lasseter tarafindan oldukca
yaygin olan bilgisayar animasyonlu Luxo Jr. (1986) ve Oscar’a aday gosterilen Andre

and Wally (1984) bunlardan bazilariydi(Sherman, 2008 s.11).

Animasyon sinemasinin teknolojik olarak gelismeleri ilk bilgisayar animasyon
renderi olarak 2d animasyon ile gerceklestirilmistir. 3D CGI olarak c¢alismalara
1970’lerden sonra baslanmistir. Walt Disney gibi klasik animasyonun 6nciileri de 1982
yilinda yapimi tamamlanan “Tron” filminde bilgisayar animasyon kullanmislardir.
Animasyon diinyasinda yeni yapilanmalar ile bilgisayar animasyon ve reel goriintiiler

bir arada kullanilmaya baslanmastir.

1989°da “Who Framed Roger Rabbit” filminde ilk kez reel goriinti ile
animasyon karakterlerin birlestirilmistir. 1995’de Dreamworks’ iin “Toy Story” isimli
bilgisayar animasyon filmi biiyiik ilgi gorerek basar1 kazandigindan uzun metrajl film

yapimina baslamustir. IIk uzun metrajli animasyon filmler 1998’de DreamWorks’iin
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"The Prince Of Egypt®, 1999’da Disney&Pixar’mn “Toy Story 27, Columbia/Sony’in

"Stuart Little" olaraj gosterime girilmistir.

1990’lar boyunca, Disney tarafindan yonlendirilen animasyon uzun metrajl
filmlere 6rnek: The Little Mermaid(1989), Beauty and the Beast(1991), Aladdin(1992),
The Lion King(1994), Toy Story (1995), The Hunchback of Notre Dame(1996)’dur.
20 yy’a geyrek kala Universal, Paramount ve 20th Century Fox gibi stiidyolar da aile
pazarina yonelik animasyonlar iiretme konusunda Disney ile rekabete girmektedirler.
Bill Plympton ilk uzun filmi olan “The Tune”u tamamen kendisi bireysel olarak
tasarimini yapip, finanse ederek ilk basarili tiyatral filmini yapti ve bu film ile 6diil

kazandi(Lenburg, 2008 s.11).

2000 yili ve sonras1 ozellikle bilgisayar animasyonu alaninda "Final Fantasy”,
"Monsters, Inc.”, "Shrek” gibi uzun metrajli filmler yapilmaya baglandi. Daha

sonrasinda “Ice Age”, “wall-e”, “Madagascar” gibi filmlerle bilgisayar animasyonu

oldukga fazla hiz kazandi.

1.5. Animasyonun Tiirkiye’de Tarihsel Gelisimi

Tiirkiye’de Animasyon Anadolu’da eglence sanati olarak gdlge oyunlari ile
baslamaktadir. Golge oyunlarimin Tiirk toplumunda ne zamandan bu yana kullanildigi
bilinmemesine ragmen George Jacob tarafindan ileri siiriilen bir goriise gore golge
oyunu Cinlilerden Mogollar Mogollardan ise Tiirklere ge¢mistir. Baska kaynaklara
gore ise golge oyunu Tiirk akinlarmin istikametin takip ederek sarktan garba dogru
gelmistir(Kudret, 1992, s.9). Golge oyunlarindan en 6nemlileri Karagéz ve Hacivat’tir.
Karagdz ve Hacivat oyunu deriden yapilmis sekillerin beyaz perde iizerinde arkadan
beyaz 151k verilerek yansitilmasi temeline dayanir. Sekillere ip takmak, yada degnek

gecirmek i¢in delik kullanilir(Kosker, 2005, s.39; And, 1969, s.20).

Elbette golge oyununun Osmanli Tirkleri arasinda yayilmast o donemde

kaginilmazdir. Anadolu’ya gélge oyununun nasil ve ne zaman girdigi ile ilgili gortisler o
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donemin sanatkarlarinin tasavvuf ile ilgili yorumlarindan da ¢ikmaktadir. 16 yy’a denk

gelen o yillarda golge oyununa arastirmalari ile 1s1k tutan Evliya Celebi ile anilmaktadir.

Tiirk toplumunda golge oyununun baslangici belli olmamasina ragmen Evliya
Celebiye gore (1611-1682), karagéz ve Hacivat Anadolu Selguklulari zamaninda
yagsamistir. Bu iki kisinin birbirleri ile tartisma ve ¢atismalari “hayal-i zill”’e konularak
anlatilmistir. Islam diinyasinda “hayal-i zill” ve “hayal-el-sitare” de denilmektedir.

Hayal-i z1ll golge hayali, hayal-el-sitare ise perde hayali olarak adlandirilmaktadir.

Karagoz ile Hacivat oyunlart perde hayali yada go6lge hayali olarak adlandirilsa
da kulla oyunlarindan ayr1 nitelikte, bu oyunla ilgili farkli bilgi ve ip uclar
bulunmaktadir. Golge oyunlarinda perde arkasinda 151k yoluyla at, insan aga¢ deve ve
farkli hayvanlarin kavgalarini perde Oniine diisliren gosterileri vardir. Golge oyunlar
“hayal-i z1ll” sehzadelerin slinnet ve diigiinlerinde, kizlarin evlenmeleri gibi mutlu
olaylarda oynatilmaktadir. Evliya celebi basta olmak iizere pek ¢ok iiriinde karagdz ve
Hacivat’tan bahsedilmektedir. Karagéz ve Hacivat yasamislar m1? Sorusunun cevabi da

kimilerine gore soyle cevaplandirilmaktadir.

Karagdz ve Hacivat bir rivayete gore sultan orhan doneminde bursa da cami
yapiminda calismaktadirlar. her ikiside duvar ustast olup birbirleri ile arasinda siiriip
giden niikteli konusmalar1 vardir. Cami yapiminda calisan isciler bu ikinin niikteli
konusmalarini dinlemek i¢in islerini birakip ¢evrelerinde toplandiklarindan is tiremez ve
cami bitmez. Sultan orhan yapim isi ilerlemediginden karagdz ve hacivat1 dldiirttir. Bir
siire sonra vicdan azabi ¢eker, Seyh Kiisteri tarafindan padisahin acisin1 dindirmek i¢in

bir perde kurdurulur. Karagoz ve hacivati canlandirilir(Kudret, 1992, s.12).

Karagdz oyunlar1 4 boliimden olusgur.

Girig(prolog):Hacivat ve karagdziin perdeye semai sdyleyerek girisi.
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Muhavere(diyalog):karagéz ve Hacivat arasinda gelisen yanlis anlamanin

gelistigi boliim

Fasil: karag6z oyununun temasina bagl kalarak asil konunun gectigi boliim

Bitig(epilog)karagdz ve Hacivat arasinda gegen bir kag ciimlelik son kisim.

Karagdz oyunlart bu temel yapi etrafinda pek cok konuyu barmndirmakta
kiiltiirimiizde 6nemli bir yer almaktadir. Avrupalilarin an1 ve gezi kitaplarindan
Ogrenildigine gore karagdz ve Hacivat Anadolu da saray, konak ve evlerde yapilan
senliklerde oynatilmaktadir. Osmanli toplumunun belli basli eglencelerinde biridir.
Karagoz oyunu 20 yy’da yerini tiyatro ve sinemaya birakmistir(Kudret, 1992, s. 14-15).
Buradan da anlasildigi gibi canlandirma ortaya ¢ikmadan yiizyillar 6énce Anadolu’da

karagdz ve Hacivat farkli bir bigimde uygulanmaktadir.

Animasyon tarihimize baktigimizda dar anlami ile karagdz adindaki karakteri
anlatan genis anlaminda ise golge oyunlarinin tamamina verilen ad olan karag6z
kavrami ile iilkemize giren animasyon farki Orneklerle seyrine devam etmistir.
Canlandirma sanatinda o donemin ¢agdas1 olan Tiirk karikatiir sanatcilari bu alana ilgi

duymus ve ilgili ¢alismalar yapmislardir.

Bu alanda Tiirkiye’de ilk calismalar Amcabey tiplemesi ile karikatiirist Cemal
Nadir Giirel tarafindan baglatilmig, 17 eylil 1931 yilinda Artist dergisinde
yaymlanmistir. Ancak cemal nadir beyin Amcabey plajda isimli ilk ¢izgi film
denemesinin tamamlanamadigini artist dergisinin “miiteharrik Resimlerin Tirkiye’deki
yegane stiidyo miidiiriiniin sdzleri” baslikli makalesinden 6grenilmektedir (Kaba, 2002,
5.136).

Cizgi film alaninda ¢alismalar Ceviker’in(1995b: 104) Hiinerliden aktardigina
gore Eflatun Nuri Erko¢’un hazirladigi dolmus ve s6forii isimli 37 frame’den olusan

tasarim ile baslar. Calisma film tlizerindeki framelere c¢izimler ¢ini miirekkebi ile
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yapilmistir. En eski film seridi 6zelligini de tasiyan dolmus ve s6forii bilinen ilk Tiirk

animasyonu 6zelliginide tasimaktadir (Hiinerli, 2002, s. 31; Kaba, 2002, s.136).

Canlandirma ile ilgilenenlerin yakindan tamidigi Orhan Biiyiikdogan, Erim
Gozen, Tongug¢ Yasar, Tan Oral, Dervis Pasin, Ates Benice, Ali Murat Erkorkmaz gibi
canlandirma sanatgilari, dogrudan egitimini almadiklari canlandirma sanatina biiyiik

bir tutku ile girigmis, bir ¢ok eserler iiretmislerdir(Tiirker, 2011, s. 235).

Devlet giizel sanatlar akademisi 6gretim iiyesi Vedat Ar bu dalda ilk ve onde
gelen isimlerdendir. Rene Clair’in 6grencisi olan Vedat Ar, filmar stiidyolarinda
giiniimiize kadar kaybolmadan gelen 2-3 dakikalik bir ¢izgi film yapmistir(Can, 1995,
s.31; Kaba, 2002, s.136). 1947 yilinda Vedat Ar ve Eflatun Nuri Erko¢ yonetmenliginde
akademi Ogrencilerine peliir kagit {izerine yaptirilan “Zeybek Dans1” ise giliniimiize

kadar film olarak ulasmamistir(Kaba, 2002, s.136).

Tiirk ¢izgi filminin tarihsel siirecine giiniimiize kadar gelen kaynaklar 1s18inda
bakildiginda donemin séylesileri ve sanatgilarinin izlenimlerinden yola ¢ikilarak bir
analiz yapildiginda goriiliyor ki 1950’lere kadar Tiirk ¢izgi film sanati bir takim

denemelerden oteye gidilememistir.

Tiirkiye’ de profesyonel anlamda gerceklestirilen ilk ¢izgi film 1952 yilinda
Yiiksel Unsal’in ydnetiminde yapilan Nasrettin hoca, kel oglan ve giil deren sultan
tiplemelerinin bulundugu “evvel zaman i¢inde” filmidir. Bu film uzun siire canlandirma
tarihinin baslangic1 olarak bilinmistir. Yiiksel Unsal ve And film sahibi Turgut
Demirbag’in yonetiminde bir buguk saat siirmesi planlanan filmin yapimina 50 kisilik
bir ekip ile baglanmis ancak teknik eksiklikler yiiziinden filmin banyosu yapilamamis ve
Amerika’ya yollanmistir. Film yapim agamasinda asetatin filmin % oraninda olmasi ve
renklendirmenin sorun olmasi1 sebebiyle yurt disina banyo i¢in gonderilen kisimlar geri
geldiginde silinerek yeniden kullanilmaktadir. Ancak yurt disinda banyoya gonderilen
film banyolarinin sonuglarinin kaybolmasi sonucu film tamamlanamamaistir. Bir baska
kopyast olmayan filmin bu sonucu girisimci ve aragtirmact Turgut Ceviker’e gore;

Tirkiye® deki ¢izgi film gelisim siirecini olumsuz etkilenmistir(Kaba, 2002, s.137).
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1952 yilindan 1959 yilina kadar 8 yillik siirecte bitirilen ¢alismanin MGM stiidyolari
tarafindan kaybedilmesi ve hatta yok oldugunun iddia edilmesinin sonucu mahkemeye
verilmis, tazminat alinmis ancak calisma yerine konulamamuistir

(http://www.ntsmag.com/?p=368).

Tiirk canlandirma sinemasi sanatcilar1 1960’11 yillarda reklam amaclh ¢alismaya
baslamiglardir. Canlandirma sinemasiin ¢ok yonlii ve masrafli olmasi sebebiyle
karikatiir temelli canlandirma sanat¢ilar1 tarafindan reklam ajansi kurarak reklam
filmlerine yonelmis reklamdan kazandiklar1 para ile kimi zaman kisa kimi zaman uzun

stireli animasyon filmleri yapmak amaglanmaktadir.

1932 yilinda Fertek rakilarinin yapimeisi bilinmeyen ¢izgi filmleri, 30 yil sonra
reklamlarin ~ en kullanilir araglarindan biri durumuna gelmistir. Doénemin 1iyi
ajanslarindan olan Istanbul reklam kadrosuna iyi karikatiiristleri alarak genisleyen ajansi
tarafindan ile ¢izgi film ¢alismalarin1 hizlandirilmaktadir(Can, 1996, s.16). 1963
yilinda Ali ulvi Ersoy, Yal¢in Tezcan, bedri Toraman ve Mustafa Eremektar (Mistik)
gibi karikatiiristler bu sebeple Kare ajansi kurarlar. Yapilan reklam filmleri ¢ok
begenilir. Bu gruba daha sonra Ayhan Basoglu, Orhan Biiyiikdogan, Tongu¢ Yasar,
Yal¢in Cetin Erim Gozen Nezih Danyal gibi ileride Tiirk ¢izgi filmine yon verecek
sanatgilar katilir. Stiidyonun ismi “ stiidyo ¢izgi” olur. Bu donemde stiidyolar reklam
amagh filmler tretilmektedirler(Kaba, 2002, s.137).

O donemde gelisen reklam sektorii sayesinde ¢izgi filmler sinema sanatinin bir
kolu olarak aktif olarak kullanilmaya baslanmistir. Cizgi film calismalarimin reklam
filmlerinde kullanilmasinin tasarimda anlatim ve estetik kaygiy1 azalttig1 goriilmekteydi.
Televizyonun medya diinyasinda girmesi ile reklam filmlerinde olan ilgi yavas yavas

filmlerde goriilmeye baglanmisti.

Doénemin Canli karikatiir stiidyosu oguz Tekin, Aral kardesler Ferruh dogan ve
gino Kanelli’den olusan cihan sampiyonlar1 1964 yilinda direkler arasi ve agustos

bdcegi ve karinca isimli yapimlari ile anilmaktadir(Hiinerli, 2005, s.62).
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Doénemin canlandirma sanatgilart egitim almak icin yurt disina gitmisler, farkli
teknikler denemislerdir. Canlandirma sanatgilar1 yanlizca reklam filmleri degil ayni
zamanda kiltlirel filmlerde tiretmislerdir. O déonemde ali ulvi, Tongug yasar ve yal¢in
cetin stiidyo ¢izgiyi kurmus, yalcin cetinin evliya ¢elebi yapimi canlandirma sanatinin

en 6nemli yapitlarindan biri olmustur.

Tongug Yasar 1965 yilinda ilk kisisel filmi “Amentii Gemisi Nasil Yiiridi” ile
1970 yilinda 11. Altin koza film yarismasinda jiiri 6zel 6diliinii alir. Daha sonra bu film
9. Annecy film festivalinde gosterilen ilk Tirk ¢izgi film olarak literatiire
gecmistir(Kaba, 2002, s. 138). Filmin konusu sanat tarih¢isi Sezer Altug tarafindan
verilmis hat sanatindan yola cikilarak hazirlanmig bir bas yapittir. Filmde Osmanlh
kaligrafi sanati ile olusturulan simgeler bilindik ¢izgi film anlayis1 disinda farkli bir

deneysel ¢alisma olarak ortaya ¢ikarilmistir(Tiirker, 2011, s. 235).

Can’mn(1996:19) Erdogan’dan aktardigina gore 1974 yilinda Bogazigi
tiniversitesi sinema kuliibiinlin gerceklestirdigi kisa film yarismasinda Cemal Erez “65
KV” adli animasyon filmi ile birinci olmustur, bir sonra ki yil canlandirma o6diilii

“gergedan” filmi ile Emre Senan’in olmustur(Erdogan , 1994, s.25).

1980’e gelindiginde TRT’de Tiirk ¢izgi filmler goriilmeye baslanmistir. Dervis
Pasin ve Ates Benice’nin kurdugu “Pasin Benice film stlidyosu” uzun siire TRT i¢in
cesitli filmler hazirlar. Bunlardan en 6nemli olan1 5 dakikalik 75 boliimlik karina
ailesidir. Bu animasyona kiiltiir bakanlig1 da destek verir. Ancak bu film seri iiretime
girmesi sebebiyle sinematik anlatim ve estetik kaygilardan uzaktir(Kaba, 2002, $.138).
O dénemde ¢izgi film ile ilgilenen Sahin Ozer ve Enis Tahsin Ozgiir yurt disinda
calismaktadir. Enis Tahsin Ozgiir Don Bluth stiidyolarimn “all dogs goto heaven” ve

walt disneyin “ hercules ve tarzan” filmlerinde ¢alismaktadir(Kaba, 2002, s.138).

TRT o donemde yalnizca filmler degil film aralarinda jeneriklerde de
canlandirmalar kullanmigtir. TRT ile sinemanin seyircisini elinden alan televizyon

yalnizca televizyon i¢in video teknolojisi kullanmaya baslamis, televizyondaki
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canlandirmalarla ¢ok fazla ilgi gormesine ragmen canlandirma sanatgilarina sahip

¢ikilmamustir.

Cizgi filmin biiylik emekgcilerinden Orhan Biiylikdogan tarafindan Kiltiir
Bakanlig1 ve TRT’ye farki ¢izgi filmler yapilmistir. TRT ye 13 boliimliik dizi olarak
yapilmasi diisliniilen ¢ocuklarin ¢evre bilincini gelistirmeyi hedefleyen uzaydan gelen
yaratik 1991 de korfez savasina kurban gitmistir. Bu anlayis ile Tiirkiye’de animasyon
dalindaki sanatcilarin yalnizca devlet icin calisabildikleri diisiiniiliirse sektoriin i¢inde

bulundugu sikinti ve zorluklar1 anlamak higte zor olmayacaktir(Tiirker, 2011, s.236).

Animasyonun Tiirkiye’ de gelismemis yada bir sektor olarak var olamamasinin
pek cok nedenleri bulunmaktadir. Bunlardan en dnemlisi animasyon egitiminin gz ardi
edilmesidir. 1990’larin ilk ¢eyregine kadar Tirkiye’de ¢izgi film egitimi giizel
sanatlarin i¢inde sikistirilmig ders olarak okutulmakladir. Anadolu {iniversitesinin 1988-
1990 yillar1 arasinda grafik ana sanat dali son sinif 6grencileri ““ bu zamanlar Nasrettin”
isimli 16 mm renkli filmi 6 ay siiren ¢aligma sonunda tamamlar. Nasrettin hoca
fikralarinin farkli yorumlandigi bu film ile 4. Ankara film festivalinde 6diil alir. Bu
olumlu geligsmelerin 1s181inda  Tiirkiye’ de ilk animasyon boliimii kurulur(Kaba, 2002,
s.139). Ancak animasyon alanindaki c¢aligmalara maliyeti yiiksek olmasi sebebiyle

piyasa da deger verilmemektedir.

Geligsmis {ilkelerde canlandirma filmlerine olan ragbet artar ve biiylik
yatirimlarla biiylik projeler gergeklestirildiginden Tiirkiye’de canlandirmaya goniil
vermek isteyen yetenekli gencler beklentilerini {ilkelerinde gerceklestiremeyince
¢Oziimii yurt disinda, 6zellikle de Amerika’da arama yoluna gitmislerdir( Ttrker, 2011,
5.238).

Tiirkiye’de animasyon c¢alismalarint siirdiiren ve {ilkeden ayrilma firsati
bulamayan bazi animatorler caligmalarini tiim zorluklara ragmen siirdiirmiislerdir.
Yaptig1 canlandirmalarin yani sira “ temel 6zellikleri ile ¢izgi canlandirma™ kitabini
bize kazandiran Mehmet Naci Dedeal, Canlandirmacilar meslek kurulusunu kuran

Levent Elpen gibi 6nemli sanatcilar bulunmaktadir.
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Sayisal teknolojinin ilerlemesi ile animatdrler caligmalarini bilgisayar destekli
olarak yapmaya baslamislardir. Bunlarin en Onemli Orneklerinden birisi halen

Amerika’da galismalarin siirdiiren Cemre Ozkurt ve Sahin Erséz’diir.

Sekil 21. Cemre Ozkurt, Gentlemans Duel: Animated short film, Blur studio, 2006,
(Modelleme ve doku kaplama)

1.6. Canlandirmanin (Animasyonun) kullanim alanlar:

Ilerleyen teknoloji ve dogurdugu ihtiyaclar zaman igerisinde gorselligin 6n plana
¢ikmasina sebep olmustur. Animasyon giiniimiizde pek ¢ok uygulama da yasamsal ve

yaratici bir rol istenmistir. Bu sebeple pek ¢ok alanda animasyon kullanilmaktadir.

Canlandirma, yaygin olarak ¢izgi sinema bi¢imiyle karsimiza ¢iksa da kalabalik
kitlelerin ilgisi disinda kalan ve kullaniminin gerekli oldugu c¢esitli alanlar

vardir(Dedeal, 2005, s13).

Canlandirmanin(animasyonun) kullanildig1 alanlar:

e Siireli filmler (kisa veya uzun).
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e Dizi filmler

e Ticari amagh tliriin tanitim, reklam ve multimedia iiriinleri

e Endiistri iirtinleri ve grafik amagh tanitimlar

e Ozel konulu yada serbest yarisma filmler

e Yeni tarz veya tiplemelerin arastirildigi deneme filmleri

e Test ve maket filmleri(Dedeal, 1999, s.13).

1.6.1. Siireli filmler:

Cizgi canlandirmanin tarihsel siirecine bakildiginda sinemanin olusmasina
yardimci oldugu, eglence araci olarak iiretilen animasyonlar diinya savaslari doneminde
propaganda araci olarak kullanildig1 goriilmektedir. Cizgi canlandirma ¢agdas yasamin
disinda kalmakla elestirilse de ¢izgi yoniinden incelendiginde standartlasmaya sagladigi

katki ve sinemay1 bu giine tasimasindaki ¢abalari biiyiiktiir(Dedeal, 1999, s.14).

1970’lerde uzun metraj ¢izgi filmler sinema salonlarin1 doldururken; 1980’lerde
televizyon ve video teknolojisinin hizina ayak uyduramadigindan ve maddi acidan
yasadigi sikintilar bir duraksama donemi yasamistir. Animasyon sinemasinda gerileme
bu sebeplerden otiirii 1957°den itibaren MGM’de basta olmak iizere animasyon

boliimleri kapanmaya baglanmistir(Sherman, 2003, s.1).

1960 dan itibaren Joseph Barbera ve William Hanna iki animasyon direktorii
olarak sadece tarzi korumakla kalmadilar. Kendi becerilerini kullanarak daha ucuz bir
animasyon havuzu yarattilar. Animasyonu tekrarlama, giiclii sahneleme ve basit gag
yaratarak yarattiklar1 animasyon ile 50 yil sonra ayni prensipler web animasyonun

prensipleri olarak kullanilacaktir.
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Uzun film animasyonlar1 yakin tarihte daha iyi sergilenmistir. Son on yil
icerisinde uzun film animasyonunu bilgisayarlar ile dijital bir c¢agi beraberinde
getirmistir. Bilgisayar programlari Pixar gibi stiidyolar i¢in inanilmaz bir ara¢ olmustur.
Bir¢ok stiidyo Maya gibi 3d max gibi programlar1 alirken , Shrek gibi kompleks
yaratiklar ¢izen animatorler animasyonun geleneksel bilgisinin yaninda programlarin
getirdigi kolayliklar1 da kullaniyorlardi. Kazanilan zaman acisindan bilgisayarlar
programlar1 animatdrler agisindan 6nemli olmasina ragmen, hareket prensiplerini dogru

algilamak ve uygulayabilmek hala gereklidir(Sherman, 2003, s.5).

Uzun metrajli ¢izgi filmler izleyicide algilamayr dogru cizgide tutmak igin;
devamlilik planlarinin yaninda her zaman bir yapilanma ve yeni ¢erceveler tasarlamak
gereksinimi duyar. Sinema sanatina Onciiliik eder ancak objeyi uzay boslugundan pek
cok acidan ¢izebilme Ozgiirliglinlin yanlis yorumlanmas: algilamada pek ¢ok sorunlar

yaratacaktir(Dedeal, 1999, s.15).

Cakir’in(1996:19) Steven’dan aktardigina uzun metrajli filmlerde animasyon
kullanilmasinin bir bagka sebebi de ucak uzay gemisi gibi araglarin hareket etmesi yada
carpmasi ger¢ek hayatta oldukea yliksek maliyetleri olan calismalar olmasi sebebi ile bu
tarz animasyonlarin ve efektlerin bilgisayarda hazirlanmasi ile makul maliyetler elde

etme yoluna gidilmistir(Steven, 1994).

1.6.2. Dizi filmler:

Iletisim alanindaki gelismeler iilkeler arasindaki mesafeleri de azaltmistir. Bu
sebeple canlandirma sanatina malzeme olmas1 gereken teknoloji tiim dokunulmazliklar
ortadan kaldirmustir. Insanlarin 6zel yasantilarina miidahelenin bu kadar yogun oldugu
giinlerde animasyonlarda siddet igeren 6geler barindirmaya baslamiglardir. 90’1 yillarin
basinda siddet igeren animasyonlarin yerine robotlar ve yaratiklar almistir. Bu tarz

cizimler estetik kaygidan uzak olarak tasarlanmaktadirlar.

Teknik agidan bakildiginda da limit hareketler ile gizilen estetikten, kaliteden

uzak tarzda animasyonlar goriilmektedir. Bu animasyonlarin hedef kitlesi ¢ocuklar ve
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gencglerdir. Limit hareketler ile ¢izilen estetikten, kaliteden uzak animasyonlar 80°li
yillarin sonunda tehlikeli bir tuzak olarak karsimiza c¢ikmistir ancak 90’11 yillarin
sonlarinda bu animasyonlar yerini daha giincel konular isleyen senaryolar ve

yayinlanabilecek kaliteye sahip dizilere birakir(Dedeal, 1999, s.16).

1.6.3. Ticari amach iiriin tanitim, reklam ve multimedya iiriinleri:

Diinya niifusunun %060’1mn1 genglerin olusturdugunu diisiindiigiimiizde, bu
kesime ulasabilmenin en etkili yollarindan birinin canlandirma sinemasi: oldugunu
hemen algilayabiliriz. Bu sebeple bilgisayar animasyonlarinin reklam sektoriinde
kullanilmasi ile reklamlarin etkinligi ve zihinde kalicilig1 artirilirken, reklam filmlerinde
sitkca cansiz objelerin algida secicili§i artirmasit amaciyla animasyon yoluyla
hareketlendirildigi goriilmektedir(Cakir, 1999, s.99). giiniimiizde reklam filmlerinde
animasyon kullanimi, bilgisayar teknolojisi ile ger¢ek filmlerin harmanlandigi bir

yapida sik¢a kullanilmaktadir(Can, 1996, s.81).

Canlandirma sinemasinda  hizla biiyiiyen iletisim agi multimedya ile
tanigsmamiza olanak saglamaktadir. Teknolojinin goriintii zenginligi ve hiz olarak
canladirma sinemasindaki olusumu, canlandirmada alternatifler yaratmanin yaninda
cikan triinlere de fiyat olatak yansimaktadir. Bu kisir dongli ancak multimedia

tirtinlerinde yavas bir evrim siireci anlamina gelmektedir.

1.6.4. Endiistri iiriinleri ve grafik amach tamitimlar

Canlandirma  ile giinlik yasantimizda kullanilan her aragtan tutunda,
endsiistriyel ve grafik amacl iirlinlerden, uzay araglarina kadar her tiirlii ii¢ boyutlu
nesnenin tasariminda kullanilmaktadir. Reel olmayan ortamda tasarlanan friinler reel

ortamda dogal kosullara uygun olup olmamasi agisindan test edilmektedir.
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Uygulanan etkiler dogal kosullara uygun oldugu i¢in objede ve obje ¢evresinde
meydana gelen tepkiler gercek ortamda yasanan tepkilerle ayni olacak ve bu tepkilerin
Y g p gere yas p y p

sayisal karsiliklar1 elde edilebilecektir(Dedeal, 1999, s.18).

1.6.5. Ozel konulu yada serbest yarisma filmleri

Uzun metrajli filmlerin yan1 sira 6zel konulu yada serbest yarisma filmleri
seyircinin test ettigi farkli bir yondiir. Sektére yeni isimlerin katilmasi, ayni konuyu
farkli teknikler ile ¢alisma, farkli diisiince yaklagimlarinin goriilmesi ve sergilenmesi

acisindan sektore katkist inkar edilemez(Dedeal, 1999, s.19).

1.6.6. Deneme filmleri:

Sanatcilarin  kimi zaman bir diigiinceyi yansitmak ve  tekniklerin olasi
sonuclarint  goérmek icin yaptiklar1 calismalara deneme filmi denilmektedir.
Canlandirma sinemasinda farkli bir yeri olan bu yapimlar canlandirma tekniginin cesitli
Ozelliklerini gelistirmenin yani sira farkli diisiinceleri de canlandirma ¢abalarini
sonuglandirmaktadirlar. Bu filmlerin en onemli 0&zelligi ticari kaygi duymadan

ressamlar sairler tarafindan yapilmalaridir(Kaba, 1992: 5.32).

Deneysel filmlerin yapimlari, teknigin sesin ve rengin sonuglarini tayin etmek
amaci ile ne gibi sonuglar verebilecegini gostererek yapilan denemeler ile profosyonel

tasarimci ve sanatgilar tarafindan da siirekli olarak kullanilmistir(Can, 1996, s.83).

1.6.7. Test ve maket filmleri:

Canlandirma sanatinda bir kazang olarak goriilen test ve maket filmler biiyiik
blitceli yapimlarda filmin maliyetini diisiirmek amaci ile dnceden planlanmis el yada
bilgisayar cizimlerinin test edilmesidir. Olusturulmasi olduk¢a masrafli ve orijinali
olmayan objelerin tasariminda kullanilan bu yontem teknolojik gelismelerin her gecen

glin sinema sanati adina yansimasi sonucunda artik yapay goriiniimden kurtulup,
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inandirict etkisini en iyi diizeyde olusturmasina olanak saglamistir. Bu sebeple daha
Once Oriintli efekti olarak kullanilan bu islem, filmin yapisi1 ve sonucunu biiyiik 6l¢iide
gelistirdigi i¢in film tasariminda belli oranda yer almasi sebebi ile yardimei olarak

kullanilir (Dedeal, 1999, s. 21).

1.7.Animasyon tasarim araclari

Animasyonun tasarim siirecini incelemek istersek tasarim araglarinin neler
oldugundan baglama gereksinimi dogar. Tasarim araclar1 geleneksel yontemden

baslayarak bilgisayar animasyonuna varincaya kadar geliserek sekillenir.

Animasyonun en temel araclari geleneksel animasyonda kagit ve kalemdir.
Kalem tamamen kisinin kendi se¢imidir. Kalem rengi farkli alanlar1 daha iyi belirlemek
icin 6nemlidir(Aksoy, 2002, s.16). Geleneksel Animasyonda dort ayri alan kullanilir.
Bunlardan 1lk olan alanda karakter tasariminda siyah kalem, ikinci olan alanda
eskizlerde fon golgelerinde, kamera pozisyonlar1 ve hareketlerinde ise kirmizi kalem,
tiglincii alanda fon(arka plan) ¢izimlerinin arasindaki iliskiyi gostermek igin mavi
kalem kullanilir. Dordiincii alan i¢inse yeniden siyah kalem kullanilir. Yeniden alanlar

tizerinde ¢aligmak gerekirse ayni sira izlenir(Bretaudeau, 1998, s.12).

Animasyonda temel araglardan biride 1s1kl1 masadir. Isikli masanin bir takim
bilesenleri bulunmaktadir. Isikli masa iizerinde cam disk ve masanin iginde 1s1k
kaynagi bulunmaktadir. Cam disk masa iizerinde dairesel bir delik iizerine
oturtulmaktadir. Cam diskin {izerinde bulunan delik sayesinde kullanilan asetat
rahatlikla saga yada sola donebilmektedir. Geleneksel animasyonda 1s1klt masa iizerinde
kagitlarin kaymamasi igin peg bar(animasyon pimi) adi verilen ara¢ kullanilmaktadir.
Animasyon masasinda diskin altinda bulunan 151k kaynagi(lamba) asesatin rahat
goriinmesine yardimci olur. Animasyon masast lizerinde kullanilacak olan asestata
gratikiil(field guide) ad1 verilir. Kare alan sablonu seklinde olan Gratikiil “kadraj 6lgegi”
olarak tanimlanmaktadir(Bretaudeau, 1998, S.6;

http://www.animationmeat.com/pdf/televisionanimation/HB LayoutNotes.pdf).
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Sekil 22. Isikl1 Masa
(http://www.vertigo.com.tr/animation-production-methots)

Animasyon masasi lizerinde kullanilacak olan asestata gratikiil(field guide) ad1
verilir. Kare alan sablonu seklinde olan Gratikiil “kadraj Olcegi” olarak

tanimlanmaktadir(http://www.animationmeat.com/pdf/televisionanimation/HB _Layout

Notes.pdf).

Animasyon sahnesi cizimleri yapilir ve boyanmadan once test edilir. Cizgi testi
animasyonda en Onemli noktalardan biridir. Cizim testi ile ¢izimi bitmis olan
hareketlerin zamanlari ayarlanir, araya yeni ¢izimler eklenip ¢ikartilacagina(reshoot)
karar verilir. Cizgi testleri i¢in kullanilan bir takim animasyon programlari ile

cizimlerin yerleri degistirilebilir yada iptal edilebilmektedir(Ozgiir, 1994, s.22).

Animatorliik biiylik ustalikve tecriibe gerektiren uzmanlagsmak i¢in uzun yillar
calisma gerektiren bir alan oldugindan animasyonun ¢izim asamasindan baslayarak
Ogrenilecek pek cok konu bulunmaktadir. Cizgi testi sirasinda animator animatdriin
karalamalar ile ¢izdigi calismalar1 6nceden belirlenen zamanlamaya gore tek ¢izgi

haline getirir.


http://www.animationmeat.com/pdf/televisionanimation/HB_LayoutNotes.pdf
http://www.animationmeat.com/pdf/televisionanimation/HB_LayoutNotes.pdf
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Animasyon sahnesinin nasil fotograflanacag: ile ilgili biitiin bilgilerin yazil
oldugu forma c¢ekim cetveli denir. Yatay ve dikey olarak c¢izgilere ayrilan g¢ekim
cetvelinde ait oldugu filmin adi, sahne numarasi ve bir sahnenin birden ¢ok g¢ekim
cetveli olabileceginden sayfa numarast bulunmalidir. Cekim c¢etveli tasariminda
animasyon yanlizca hareket analizi degil seslerinde siirelerini hesaplanmalidir(Shamus,

1989, 5.22).

1.8. Animasyon Yapim Siireci

Animasyon normalinde ard arda gelen goriintiilerin hareketliymis gibi
goriinmesini saglayan bir illlizyon olarak anlasilmaktadir. Animasyon teknolojilerini
anlatmadan once dikkati ¢ekilecek olan husus resimlerin kalitesidir. Giizel resimler
cizerek kotii bir animasyon yapabilirsiniz. Animasyonu iyi analiz edebilmek ve nitelikli
hale getirebilmek i¢in animasyon siirecini iyi bilmek gerekmektedir. Bu sebeple klasik
animasyon, bilgisayar animasyon ve model animasyon yapim siirecini iyi irdelemek

gerekmektedir.

1.8.1. Klasik Animasyon Yapim Siireci

Animasyon filmi tek bir kisinin yapacagi bir ¢alisma degil, yonetmen, animator,
arka plan ressami, kameramanin ortak c¢abasi ile ortaya ¢ikan bir ¢calismadir. Animasyon
filmi senarist ve yonetmenin birlikte calisacag iyi bir fikir, dykii ve senaryodan olusur.
Senaryo asamasinda tasarimda yapilacak olan tiim jest, mimik ve hareketler durumlara

bagl olarak ¢dziimlenirken diyologlar bir sonraki asamaya birakilir(Ozén, 1964, s.183).

Animasyon filminin senaryosunun yazimindan sonra story board ger¢eklestirilir.
Story board tiim animasyon ekibi tarafindan incelenir, tartisilir ve son halini alir.
Animasyonda karakter kullanilacaksa animasyona gore analizi yapilan karakter tasarimi
da gerceklestirilir. Karakter filmin yapisina igerigine uygun olacak tavir, kiyafet hatta
renkte tasarlanir. Karakterlerin farkli durus ve ifadelerinden olusan karakter sayfalar
olusturulur(model sheet). Filmin miizigi de sahnelerin siirelerine gore hazirlanir.

Sahneler i¢in hazirlanan tiim ses ve diyologlar ses bandina(sound track) kaydedilir. Ses



64

bandinin ne kadar siire kaplayacagini (track breakdown) islemi ile ayarlanir. Bu
Olctimler ses dokiimii sayfasina(bar sheet) aktarilir.  Bar sheet bilgileri ¢ekim

cetveline(dope sheet, x sheet) kaydedilir.

Tim bu asamalardan sonra ‘“sahne tasarimi-alan semasi” (layout) planlanir.
Planlama isini yapan layout artisti animasyonu plan plan ayirip arka planlart gercek
boyutlarinda ¢izer. Her sahne i¢in sahne tasarim dosyasina gerekli notlar1 diisecegi
cekim cetveli eklenir. Ornegin 15181 yoniinii belirlemek i¢in iic boyutlu oklar kullanr.
Isigin dogasiyla ilgili tim detaylar1 verir. Sahne tasarimi yapilirken story board,
barsheet ve karakter tasarimlarindan yararlanilmaktadir.  Arka plan sanatgisinin
calismasini kolaylastirmak i¢in temiz ve eksiksiz cizimler yapilir. Arka plan yeniden
kullanilacaksa direktif kirmizi kalemle “re-uses (reus) olarak belirtilecektir(Bretaudeau,
1998, 5.34).

Sahne tasarimini anlatim taslagi(animatik) izlemektedir. Animatik animasyon
sahnelerini anlatan resimlerin soundtrack esliginde ve sahnelerin gercek siirelerinde
cekimlerinden olusur. Animatik film {zerinde olusabilecek sorunlarin yapim

asamasinda ¢oziilmesine yardime1 olur.

Animasyon tasarim siirecinde animatdr, asist animator ara ¢izer ¢alisir. Animator
karakterlerin hareketlerini belirleyen u¢ resimleri (extreme poses, key poses), layout
asamasindan gelen c¢ekim cetveli cercevesinde eskiz(rough) animasyon bi¢iminde
hazirlanir. Gerekli yerlerde u¢ resimler arasinda gecisi gosteren “ orta hareketi(break
down) belirler ve c¢izer. Hareketin ka¢ resimle ¢dzlimlenecegini, ritmini saptayip
karakterin varsa arka plan iliskisini saptar. Hareket i¢in gerekli olan tiim resimleri ¢ekim

cetvelinde asetata aktarilir(Culhane, 1989, s.281).

Animasyon siirecinde animatérden gelen eskizlere gore asistan animator gerekli
detaylar1 eklemektedir. Resimler arasinda gerekli olan break down pozlari animasyona
ekleyerek animasyonu ara ¢izime uygun hale getirir. Ara ¢izer ¢ekim cetveline gore ara
resimleri tamamlar. Animasyon yapim siirecinde ¢izimleri temizle gorevi olan ¢izerler

de bulunmaktadir. Temizlik (Clean up) gorevini iistlenen animatorlerin gorevi farkl
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animatOr ve asistanlarin elinden ¢ikan ¢izimleri filmin genel akigina gore temizlemektir.
Animasyonun her asamasi igerisinde hareket akisini gorebilmek icin ¢izgi testi(pencil-
line test) uygulanmaktadir. Line test’ler onaylandiktan sonra asetata aktarilir. Asetat
kullanilmayacak filmlerde ise tiim c¢izimler scanner ¢ekim cetveli esas alinarak
bilgisayara aktarilir. Asetat kullaniliyorsa el ile kullanilmiyorsa ¢izimler bilgisayarda

boyanir(Culhane, 1989).

Arka plan c¢izimleri de arka plan animatorleri ile filmin teknigi ve ¢ekim
cetveline gore tamamlanir(Aksoy, 2002, s.14). Animasyon bilgisayarda yapiliyorsa bu
asama kullanilan teknige gore 2d yada 3d olarak tasarlanabilir. Tim ¢izimleri ve

kontrolleri bitmis olan sahnelerin dosyalar1 kameramana ulasir.

Layout dosyasinda filmin adi, boliim, sekans, plan numarasi, layout sanat¢isinin
adi, hazirlandig: tarih, kullanilan alanlarin hareketleri ile tanimlari, fon-overlay(agag
vb)-underlay(demirparmaklik) numaralari, orjinal fonlar, fon yeniden kullaniliyor ise
orjinal fon numarasi, held cel animasyonu(sabit kapi, pencere), kullanilan egya
cizimleri, tasarim dosyasina referans verilerek numarast not edilen 6zel efektler,
animasyon hook uplari(yakinlasma), fon devamliligi, kamera sallanmalar1 mutlaka

belirtilmeli ve storyboard fotokopisi mutlaka eklenmelidir(Bretaudeau, 1998, s.63).

Kameraman g¢ekim cetveline gore siirelerini bildigi resimleri fotograflamaya
baslar. Sahne tasarimcisi tarafindan kamera direktiflerine gore c¢izimlerin c¢ekimleri
tamamlanir. Cekimi biten film banyo edilir. Filmin kurgusuna uygun olarak animasyon
ses bandi ile uyumlu bi¢imde eslestirilir. Ses bandi ile goriintli band1 karistirici(mixer)
yardimu ile karistirtlarak tek batta birlestirilir, son olarak yeniden seyredilen filmde bir

sorun yok ise animasyon tamamlanmustir.

Hazirlanan sema klasik animasyon siirecini daha kolay anlamamizi
saglamaktadir. Klasik animasyon teknolojisini daha iyi anlayabilmek icin cut-out
animasyon, cam lizerine kum, boya animasyon ile ilgili caligmalar1 incelemek

gerekmektedir.



66

1.8.1.1. Canlandirma(animasyonda) Yapiminda Etkin Unsurlar

Canlandirma tarzinin se¢imi: canlandirma sinemas: bir tek kisinin tek basina
yapabilecegi bir yap1 degildir. Canlandirma uzun, maliyeti yiiksek ve geri doniisii zor
olan bir alan oldugundan canlandirma yapimi asamasinda bazi unsurlara dikkat
etmeliyiz. Bu unsurlar tek baslarina belirleyici olmamasina ragmen kendi iglerinde
agirliklar1 bulunmaktadir(Dedeal, 1999, s. 24).

1.8.1.1.1. Canlandirmada Temel Unsurlarin Belirleyiciligine Gore

Canlandirmada Siniflama:

Canlandirmada belirlemede temel unsurlar sanatc¢i, senaryo, kullanilan obje,

renkler, miizik ve arz talep meselesidir.

Canlandirmada sanat¢1 yapim icerisinde hakim olan unsurdur. Canlandirmada
sanate1 filmlerini iiretirken dogadan yola ¢ikmali, dogayi incelemeli ve fiziksel kurallara
hakim olmalidir(Kaba, 1992, s.18). Canladirmada Sanat¢i etkisi sanatginin ifade
giiciinii ikinci ve Tiglincli boyuta tasiyabilme ve saniyeleri asip ayni yogunlukta
calisabilme kapasitesine sahip olmasidir. Canlandirmada sanatci sanatinin hakim oldugu
calismalar disinda canlandirma filmlerinin yapimciligini da istlenir. Teknik acidan

sanat¢cinin tiim 6zgiirliikleri elindedir(Dedeal, 1999, s. 26).

Canlandirmada sanatcinin yaratici calismalar yapabilmesi i¢in sahip oldugu
kabiliyetler iist diizeyde olmalidir. Sanat¢i sirali ¢izimleri elde yada bilgisayarda
anatomik kurallara gore dogru konuslandirabilecek yapida olmalidir. Canlandirma
sektorlinde sanatc1 bir tek projede de yer alabilir, bir projenin belirli bir kisminda da

calisabilir. Biiyiik projelerde ¢alisan sanatcilar iyi iletisim becerisine sahip olanlardir.

Senaryo canlandirmanin baslangi¢c noktasi olup, senarist ve yonetmen birlikte
caligmaktadirlar. Canlandirma asamasinda senaryo tasarlanirken film {izerinde

karakterler tarafindan gergeklestirilecek olan jest- mimik- tavir ve hareketlerin
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belirlenmesi 6nemlidir. Karakterlerin tasarlanmasi storyboard asamasinda baglar. Cizgi
film asamasinda karakterlerin analizi yapilir. Sosyal, fiziksel, psikolojik agidan ele

alimir. Filmin genel igerigine ve yapisina uygun olacak sekilde bicimlendirilirler.

(Aksoy, 2002, 5.12).

Tarihi  Oykiiler, kahramanlik destanlari, halk hikayelerininin  yeniden
yorumlanmas1 miimkiindiir ancak bu noktada senaristin bir takim sorumluluklar1 ortaya
cikar. Senarist orjinal eserin Ustiinliiglinii gozden kacirmamali ve temel yap1 taslarini
oynatmamalidir. Ana fikrin etrafinda farkli yapilanmalar ile ¢aligmanin devamliligini

surdiirmelidir.

Kullanilan objelerin, karakterler canlandirmada etkisi biiyiiktiir. Objeler kabul
gordiikleri taktirde cizerleri ile birlikte anilirlar. Bir baska kalemden ¢iktiklarinda tepki
alma olasiliklar1 vardir. Baska bir olumsuzluk ise karakterlerin kendi tarzindan baska
tarzda yaymlanmasi mevcut aligilagelmis sosyal algiya ters diiseceginden tepki

alacaktir. Mickey Mouse’un savas dizisi yapilast buna 6rnek olabilir(Dedeal, 1999,

s.29).

Kullanilan objelerin toplumda kabul goéren yapisinin oldugunu goézden
kacirmamak gerekir. Karakter sifirdan tasarlanacak ise karakterin analizi yapilir.
Karakter sosyal statii, psikolojik agidan ve fiziksel olarak irdelenir. Objenin 6zgiinliigii

karakterlerin tutarliligi ile dogru orantilidir.

Objenin oOzginliiklerini kendi nitelikleri ile kullandiklarinda yansitacagim
savunanlarin yaninda, canlandirmada esas olanin verilmek istenen oldugu bu amag icin

kullanilacak her seyin ara¢ oldugunu savunanlarda bulunmaktadir(Dedeal, 1999, s.30).

Renkler yasantimizin her alaninda 6nemlidir. Renklerin kisilerin davranislarinda
etkili oldugunun bilindiginden giliniimiiz grafik tasariminda renkler bilingli olarak
kullanilmaya baslanmistir. Kald1 ki canlandirmada da renkler mesaj tasimaya yardimci
olan araglardir. Canlandirmada renk kullanimi karakterin psikolojik yapisini da

anlatmak i¢in kullanilan 6nemli bir aragtir.
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Canlandirmada renkler diger sanat dallarinda da oldugudan daha etkilidir ve
verecegi etki diisiiniilerek bilingli kullanilmaktadir. Renkler duygu yogunluguna gore
cesitlilik gostermektedir. Canlandirmada acgik kullanilan renkler hareketlerin yavas
tasarlanmasina, koyu tonlamalar ise konturlarin ve kiitlelerin hareketlerinin kendi
icinde perspektifini abartmasimna sebep olur. Film tek renk ve tonlama hakimse

canlandirma etkisinin test edilmesi gerekir(Dedeal, 1999, s.32).

Canlandirmanin tiirline goére miizik planlanmali, objeler yer alacaklar1 nota
grubu i¢inde uyumlu olacak sekilde tasarlanmalidir. Canladirmada miizik ve hareketler
paralel olarak planlanmaktadir. Canlandirmada siire, igerik ve atmosfer gibi 6zellikler
dikkate alinarak filmin miizigi senkronizasyon olacak sekilde diizenlenmelidir(Aksoy,

2001, 5.13).

1.8.1.1.2. Animasyonda (Canlandirmada) Story Board

Story board canlandirma da film siirecini dogru gelistirmek icin planlanan
anahtar karelerden olusan cizimlerdir. Animasyon storybordun yapilis sebebi filmin ilk
hareketlerini ¢izerek nasil gelistireceginize bakabilmenizin yoludur. Bu asama
animasyonu yapacak olan kisilere bir sablon saglarda denilebilir. Story boardin
sekillenmesi ile verilecek olan tema ve kullanilacak olan siire de netlesecektir. Story
board ve film arasindaki gelisme kagimilmaz olmasina ragmen animasyon ilk ve son
diizenlenen kare arasindaki gecisleri gosteren alandir. Storyboard ile her sahne i¢in
farkli bir ¢ergeve yaratmanin yam sira hangi hareketi nerede keseceginiz ve nereden

baslayacaginizi anlayacaginiz temel diizenlemeleri olusturur(Taylor, 1999, 16).

Animasyon siirecinde her sahnenin detaymna ihtiyag duyulmaktadir.
Storyboardda arka zemin, eylem, gergeveleme ve kamera hareketleri animasyonun
gelisim asamasinda diger hayati fonksiyonlarindan birine yonlendirir. Filmin
zamanlamasi storyboardda belirtildigi lizere, bir kronometre ile eylemi gorsellestirerek
hesaplanabilir. Diyaloglarin gelisimi ve siireside hesaplanir. Bu sebeple storyboardin

cercevesini degistirecek eklemeler yapilabilir, yada tekrar diizenlenebilir.
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1.9. Animasyon Teknikleri

Animasyonun gelisimi incelendiginde tarihsel siirecte teknik olanaklarin artmasi
ile teknolojik olarak pek ¢ok ¢esitlilik gostermeye basladigi bilmekteyiz. Animasyonda
hareketin dogasin1 anlayan sanatcilar hareketi farkli yontemlerlede anlatma cabasi igine
girmislerdir. Bu sebeple animasyon tekniklerinde kimi zaman birbirinin uzantis1 olan,
Kimi zaman da bir birinden tamamen bagimsiz olan ¢esitli animasyon teknikleri

dogmustur.

R —

China - India - Japan - Korea - Malaysia + Philippines - Romania + United States + Vietnam
ly country
History  Azerbagan - Canada + China « France « Hungary - Iran - Japan - Russia - United Kingdom - United States

Industry  Animator (List of animators) « Animation director « Animation studio (list) - biologist simulateurs + Animation film festivals (international - regional)
Traditional animated fims  Traditional animated fims
Works  Other animated productions  Stop motion films - Short films - Short series - Television series - Films based on animated cartoons
Highest-grossing fims  Highest-grossing American computer-animated fims - Highest-grossing computer-animated fim franchises
Traditional Limited animation - Rotoscoping
Stop motion  Clay (strata-cut) - Cutout (sihouette) - Graphic « Model (go motion) + Object - Pixiiation + Puppetoon
ichniques 2D Flash - PowerPoint « SVG
Computer 3D Celshaded - Crowd - Morph target - Motion capture « Non-photorealistic rendering - Skeletal - Machinima

Other mathade Rineking - Neawn-on.fim « Flin hook « Inhatwaaninn - Paint.an.alase « Pinacraan « Pial art « Paca i nnea « Sand

Sekil 23. Animasyon Teknikleri

1.9.1. Geleneksel Animasyon (Traditional Animation)

Geleneksel animasyon(klasik animasyon, cel animasyon) ya da elle g¢izilen
animasyon olarak da anilan bu teknik her bir karenin el ile tek tek gizilerek
tasarlanmas1  sonucu gelisen tekniktir. Bu teknik bilgisayar animasyonu gelisim
slirecine kadar aktif olarak kullanilmistir (Fethi Kaba, ders notlari, ppt sunu, 2001). Cell
animasyon olarak anilmasinin sebebi temel malzemesinin asetat yapraklar1 olmasidir.
Cell animasyonda asetat silinebilrilik o6zelliginden o&tiiri  bir ka¢ kat {ist {iiste
kullanilabilir(Benice, 2000, s.25).

Cel animasyonda hareket yanilsamasi yapilmasi amaci ile 12- 24 arasinda farkli

¢izim yapilarak, fotograflanmakta, daha sonra oynatilmasi saglanmaktadir. Ingilizce de
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“cell animasyon” olarak adi gegcen bu sanatin ismi o donemde Earl Hurp’un saydam
film tabakalarmma c¢izim yapmis olmasindan kaynaklanir. Earl Hurp’un bulusu ile

karakter ile arka plan birbirinden ayrilmistir(Aran, 2009, s.10).

Cell animasyon saniyede 24 kare resmin pespese gegecegi ve birbirini izleyen iki
resmin hemen hemen ayni olmasi ilkesinden yola cikarak yapilmaktadir. ilk hareket ve
son harekete ana hareket ad1 verilir. Cell animasyon 151kl1 masa tizerindeki pimlere gore
delinmis  standart boydaki saydam kagitlar kullanilarak yapilmaktadir. Cizim
tizerindeki hareketlerin iist liste gelmesini saglamak i¢in kagitlarin koselerine “kros-
cross” (+) konmaktadir. 1 sn. siirmesi diisiiniilen hareket i¢cin ana hareketten yol ¢ikarak
12 resim c¢izerek hareketin ters tekrarinin yapilmasi saglanarak 24 kareye ulasilir. Ana
ve ara hareketlerin ¢izimleri tamamlandiktan sonra hareket gecerliligi ve arka plana
uygunlugu denetlenir. Isiklt masa da cell ad1 verilen asetat yapraklarina gegirilir. Bu ise
miirekkepleme denir. Biiyiik stiidyolarda bu igslem “xeros” ve “ozalit” gibi resimleri
cellere aktaran Ozel elektro foto grafik sistemlerle yapilir. Tiim hareketler gegirildikten
sonra cellin arka yiiziine boyama islemi yapilir. Boya olarak akrilik kullanilir. Boyama
sirasinda firga izleri olmamasina dikkat edilir. Baz1 6zel etkiler istendiginde airbrush
yda seffaf boya kullanilabilir. Boyama sonrasi cellerin tasan kisimlar1 temizlenir ve

cekim arka plani hazirlanir(Tezcan, 1990, s.10).

Klasik animasyon siirecinde asetat kullanimindan once cell yalnizca bir kagit
katmani1 olarak goriiliir. Her ayr1 frame icin 12 kez boyanarak kullanilirdi. Boya
kullaniminin gelismesi arka plan calismalarinda ile akrilik ve vinil boya kullanilmaya

baslandi(Taylor, 1999, s.52).

Arka planda boyanirken 6n plandaki ¢izimlerin 6zelliklerini kaybetmemesine
dikkat edilir. Sabit arka planlar asetat biiyiikliglindedir. Hareketli arka planlar
kullanilirken figiir sabit tutulur arka plan sagdan sola yada duruma gore yukaridan asagi
kaydirilir. Figiir agag, cicek ve benzeri sekillerin arasindan gegiyorsa 6n kisimda bu
sekillerin oldugu seffaf 6n plan kullamlir. Figiir her ikisi arasindan da gegirilir. On plan

arka plandan daha hizli hareket ettirilirse derinlik duygusu katar, daha gergekgi olur.
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Arka plan1 tamamlanan animasyonun film ¢ekimine gegildiginde 8 mm, 16 mm,
35 mm’lik filmler kullanilir. Kullanilan kamera (single frame) tek ¢ekim yapan bir
kameradir. Cekim islemi animasyon c¢ekim masasinda yapilir. Kameramana yol
gosteren ¢ekim planidir. Cekim planinda her karenin ¢ekim alaninin boyutlar1 her pozda
kullanilacak cell sayisi, cellerin kag kare ¢ekilecegi, cekim kamera hareketleri sahneden
sahneye gecisler, ses, efect, miizik, anlatim ve diyaloglarin kesim yerleri kilavuz olarak

bulunmaktadir (Tezcan, 1990, s.11).

Cekim masasina dikey yerlestirilen kamera yukar1 asagi hareket edebilir, 360
derece donebilir bigimde tasarlanmistir. Kameranin altinda “compound” adi verilen,
tizerinde pim seritleri (peg bars) hareketli pargalar ve cam plakalar bulunan bir diizenek
vardir. Cekim sirasinda celler u pimlere takilir. On ve arka planlarin takilacagi cam
plakalarda bulunmaktadir. Compound’u lcm veya daha az dort yone dogru kaydirmak
gerektiginde kullanilmak i¢in 6l¢ii cetvelleri bulunmaktadir. Her karede compound’u
kiigiik miktarda kaydirmak zor oldugundan, kameraya bagl “Pantograf” adi verilen bir
alet ise compound iizerinde resmin kesin pozisyonunu kameramana gosterir(Tezcan,

1990, 5.11).

Cekim masasinin iki yaninda 45 derecelik a¢1 ile kuvvetli 151k kaynagi

bulunmaktadir. Ozel efektler yaratmak igin ise farkli 151k kaynaklar1 kullanilir(Tezcan,
1990, s.11).

Derinlik duygusu verebilmek i¢in ¢ok yonlii kameralar kullanilir. Kameralarin
gelismesi ile videolu ¢ekim kameralar1 kullanilmaya baslanmistir. Bu kameralar ile
cekim sirasinda hem kameraman hemde animatdr ¢ekimi kontrol edebilir. Prototip
olmayan masaya monte edilmis kameralar ile de video kayit yapilir. Bu islem ile ¢ekim
islemi bittiginde banyo islemi olmadan montaj yapma imkani saglanmaktadir. Ses,
miizik ve efect kaydedilmesinden sonra film kaydedilebilir. Live action ile birlikte

aninmasyon ¢ekebilmek i¢inde masalarda diizenek bulunur.
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1.9.1.1. Karakter Animasyon (Character Animation)

Karakter animasyon genellikle uzun metraj filmlerde, sanatsal kaygilarin
yaninda ifade, fiziksel hareket estetiginin de dikkatle kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan
tekniktir. Bu animasyon tiirlinde hareketler akici, gercekei ve kusursuzdur. Karakter
Animasyonun en iyi ornekleri Walt Disney’in uzun metrajli filmleridir (Kaba, ders
notlari, ppt sunu, 2001). Karakter animasyonu sirasinda animator kullanacagi araca

hakim olmalidir. Bu kagit, kalem, ¢amur, kumas metal yada bilgisayar olabilir.

Karakter animasyonda, olagan karakterler, insanlar, yaratiklar ve hayvanlardan
olusur, bu animasyon tiirlinde karakterler dans eden soda siseleri, konusan ¢icekler ve

fiyakal kredi kart1 gibi cansiz cisimlere doniistiirebilir.

Karakter animasyonda bir karakteri ilging, ya da etkili bir sekilde olusturmak
zorunda degilsinizdir, stilize olmus hareket ve bi¢im yaratabilir, rol canlandirma
hikayesi yerine ilging soyut iligkiler, yapilar ve tasarimlar yaratabilir yada bunlar
degistirebilirsiniz. Karakter animasyonda hareket genellikle zengindir, duygu katilmistir

bu sebeple karakterde zorlayici animasyon 6rnegidir(Wellins, 2005, s.348).

Artistik bir yapiya sahip olan karakter animasyonda nesneler derinlige sahiptir,
hareketlerde ahenk ve yogun tasarim mevcuttur. Bu durum animasyona gii¢ katar.
Animasyon Ogeleri ¢izgi filmden ¢ok animasyon heykele daha yakindir, bu anlamda
kendi agilarindan daha da etkilidirler. Karakter animasyonu olmayan diger animasyon

formlari, temel animasyon ¢ergevesini igerir.

Karakter animasyonu ve animasyon arasindaki fark, sahne oyunu ve bale
arasindaki farka olarak diisiliniilebilir. Bir sahne oyunu oyun, ¢izgiler ve performansa
odaklanir ve seyirci de form, hareket ve miizik ile olan iligkiden keyif alir. (Wellins,

2005, 5.348).
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Karakter animasyonda tam anlami ifade edilen formlar ile duygu katilmisg
aksiyonlar vardir. Bu animasyon tiiriinde digerlerine gore fark deneysel ya da hareket
grafigi olarak ortaya cikar. Karakter animasyonlarin tasariminin olduk¢a yogun is
kapasitesi gerektirmesi ve popiilaritelerinin  artmasi sebebiyle maliyetleri de
yiiksektir. Karakter animasyonu yapisi geregi tasarimlar yumusak ve dinamiktir. Dogru
tasarimi1 bulabilmek i¢in her animatoriin ylizlerce giizel ¢izim iizerinde calismasini

gerekmektedir.

Karakter animasyona ornek olarak 1950’lerde, Tom ve Jerry gibi calismalar
bilinmektedir. 1955 itibariyle, alt1 dakikalik bir Tom ve Jerry ¢izgi filminin maliyeti
50.000 dolardan fazladir. Bu rakam giiniimiiz de bile oldukg¢a yiiksektir. O donemde
stiidyolar televizyon adi verilen yeni bir icadin baskisina boyun egiyorlardir ancak

Animasyonu’da oldukga pahali bulmaktadirlar (Sherman, 2003, s.5).

Sekil 24. Karakter Animasyon

1.9.1.2. Limited Animasyon (Limited Animation)

Diisiik biitgeli prodiiksiyonlarda klasik animasyon teknigine uygun olarak kisa
yollar kullanilarak yapilan ve yaygin olarak kullanilan tekniktir. 1930 ve 1940°l1

yillarda walt disneyin uzun metrajli her karede zarif detaylari olan filmlerinin maliyeti
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oldukga yiiksektir. Limited animasyonda sinirli sayida ¢izim ile ayni etkiyi yaratma
cabasindan yola ¢ikilarak yapilan animasyonlarda daha az ¢izim ve daha disiik
maliyetlerle ¢alisilmaktadir

(http://www.princeton.edu/~achaney/tmve/wikil00k/docs/Limited animation.html).

Film yapim siirecinde gercek¢i yaklasimlar: izlemeyen yaratuim teknigidir.
Ozellikle soyut, sanatsal kayg: tasiyan filmler ya da ucuz biitgeli filmlerde, ozellikle
cizgi  film dizi filmlerinde kullamilir. Gereginden az c¢izim yapilarak filmin
tamamlanmasi esastir (Fethi Kaba, ders notlari, ppt sunu, 2001).

Limited animasyonun c¢ikis siireci 1960’lara dayanmaktadir. 1960°da Joseph
Barbera ve William Hanna isimli iki animator becerilerini daha etkin kullanarak ucuz
animasyon havuzu yaratmanin yollarin1 aramaktadirlar. Joseph Barbera ve William
Hanna animasyonun tekrar kullanma, gii¢lii sahneleme ve basit gag(grafik, animasyon
ve goriintilleme) ile siurli (limited) animasyonu yaratirlar. The Ruff ve Ready adi
verilen ilk {iretimleri 2800 dolara mal olan yarim saatlik bir sovdur. Bu c¢alisma ile
animasyonun nasil goriinmesi, hissettirmesi ve hareket etmesi konusundaki algilari
degistirdiler. 50 yil sonra ayni prensipler web animasyonunun da prensipleri oldu.
Hanna-Barbera’nin limited animasyonu bir sanat ¢aligmasi olarak ekonomik hale
getirmesi ve tiretim maliyetini diistirmesi ile binlerce sanatg1 yeniden ¢izim tahtalarinin

basina gegtiler. Hanna- Barbera 20. Yiizyil i¢in “Animasyonun General Motors
olarak bilinecektir(Sherman, 2003, s.5).

u

1.9.1.3. Rotoskop (Rotoscoping)

Rotoskop, canli hareketin izlendigi ve hareketin 2D goriintii ¢ercevesinden
cergeveye transfer edildigi bir animasyon formudur(Wellins, 2005, s.352). Baska bir
deyisle gercek ¢ekim goriintiilerin iizerinden hareket referanslar1 alinarak yapilan film
teknigidir(Kaba, 2001). Bu animasyon tarzi birbirinden farkli olan gergek hareket ile
animasyonun birlesmesinde olustugu i¢in ilging bir tekniktir. Bu teknikte canli resim
tizerinden maskeleme yapilir. Bu teknigin kullanilma sebebi canli goriintii {izerinden iyi
karakter animasyonu yapildiginda oldukca basarili olmasidir. Macromedia Flash ve

diger dijital araclar ile filtreleri uygulayarak rotoskop duygusunu yaratmak olasidir.


http://www.princeton.edu/~achaney/tmve/wiki100k/docs/Limited_animation.html
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Yonetmen Richard Linklater’in Waking Life adli filminde bir ¢ok farkli ve degisik
Rotoskoplama tekniklerini kullanilmistir (Wellins, 2005, s.352).

Rotoskop 1915 yilinda Max Fleischer tarafindan icat edilen geleneksel bir
animasyon metotlarindan biridir. Max Fleischer erken dénem animasyon sinemasinda
yaptigi bu bulusla sinemasinin gorsel estetigini artirmistir. Rotoskop Animasyonda
aktorler ve sahneler giincel film uzunlugu lizerine ¢izilir. Geleneksel olarak, canli
hareket cerceveye basilacak ve kayit edilecektir. Baska bir par¢ada ise daha sonra canli
hareket baskilar1 tizerinden yerlestirilecek ve hareket bir 151k kutusu kullanilarak ¢erceve
cizilecektir. Sonug el ¢izimi gibi durur fakat hareket goze ¢arpacak sekilde canlidir

(http://vfxhelper.blogspot.com/2008/02/history-of-rotoscoping.html).

Rokoskop teknigi bazen videoda bazende animasyonda kullanilabilir. animasyon
icerisinde animasyon seklinde ya da televizyon seti igeren programda animasyon olarak
kullanilabilir. rokoskop tekniginin kullanilirken dikkat edilmesi gereken hususlardan
biri de animasyon hizi ile film hizinin ayni1 olmas: gerektigidir. Walt disney filmlerinde

baz1 karakterler i¢in rokoskop kullanmustir.

Seliiloit animasyonunda rotoskoplama karakter diinyasinda ger¢ek duygu
goriintiisii yaratmak i¢in yararlidir. Walt Disney’in Snow White karakteri gibi pek ¢ok
disi  karakter kadin hareketlerini ve giizelligini ele gecirmek zor oldugundan
rotoskoplanmigti. “101 Dalmagyali’da Cruella De Vil ve bir kamyon arasindaki trafik
kazasi rotoskoplandi. Burada amag arabalarinve araglarin gibi nesneler iizerinde diiz
cizgi seklinde durmasiydi. Bu agidan perspektifin animasyonu gergek¢i durmalarini
saglama agisindan olduk¢a zordu. Ayrica Cruella’nin arabasi kaza yaptiginda kazanin
ciddi durmasi i¢in ¢izgi filmden daha gergekci olmasi gerekiyordu(Wellins, 2005,
5.352).


http://en.wikipedia.org/wiki/Max_Fleischer
http://en.wikipedia.org/wiki/Max_Fleischer
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Sekil 25. Rotoskop Animasyon

1.9.2. Stop-motion Animasyon (Stop-motion Animation:):

Stop-motion Animasyon hareketlenebilir her nesnenin birbirini izleyen kareler
seklinde fotograflanip birbirini tamamlayacak sekilde kurgulanmasi islemine denir. Bu

teknikte pek ¢ok obje goriintiileri dijital yada anolog olarak kamera karsisinda ayarlanir.

Stop-motion Animasyon teknigi genel olarak duragan nesnelere hareket izlenimi
vermektir(Kaba, 2001). Bir hareket yapildiktan sonra ¢ekilir, daha sonra ikinci hareket
verilir. Elde edilen goriintiler montajlandiktan sonra goriintii olusur. Stop motion
animasyon kukla ve benzeri pek ¢ok resim karesinin hizla akmasindan olusur (Yildiz,
2005, s.1). Bir bilgisayar ya da yazilimda bulunan bir dijital kamerali herhangi bir
kimse stop-motion animasyonu yapabilir(Wellins, 2005, s. 414).

1.9.2.1. Kukla Animasyon (Puppet Animasyon):

Kukla animasyonda adindan da anlasilacag:i gibi kuklalar kullanilir. Kuklalar
kendi ayaklar1 tizerinde durabilecek ve her agidan c¢ekim yapilabilecek sekilde
tasarlanir. Kuklalarin yerlestirildikleri konumda durabilmeleri ve devinimlerinin

devamliliginin saglanabilmesi i¢in oynak eklemleri olmasi gerekir(Hiinerli, 2002, s.
937)
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Verilen pozda durabilmeleri i¢in oynak eklemlerin yaninda takip ¢ikartilabilen
degisik yiliz ifadelerine sahiptirler. Kuklalar yaklagik 15 c¢cm biiyiikliigiinde genellikle
tahta, tel, kil yada plastikten yapilirlar. Senaryo ve storybord asamasindan sonra

kuklalarin dekoru hazirlanir.

Cekim kamera Oniinde yada altinda kuklalara degisik hareketler verilerek
gergeklestirilir. Kuklalarin milimetrik hareketlerinin istenilenden fazla yada az olmasi
senkronizasyonu bozar. Bu tiiriin en basarili ¢alismalart Cekoslovak Jiri Trnka

tarafindan yapilmistir(Tezcan, 1990, s.11).

Kukla animasyonda dikkat edilmesi gereken bir bagka husus ise kuklalarin
boyutlaridir. Kuklalar stiidyolarin boyutlarina uygun olacak sekilde yapilmahidir. Kati
figlir kullanilacaksa kuklalarin ana pargalar1 sert malzemeden yapilmalidir.
Giydirmeden kontrolsiiz hareketlere kadar her yanlis ¢izgi ekranda net goriiniir bu
sebeple kuklalar animasyon sirasinda kendi dig goriiniisiinii muhafaza etmelidir(Y1ldiz,
2005, s. 14). Senaryo, storyboard hazirlanmasindan sonra ¢ekim kamera 6niinde yapilir.
Oldukg¢a zahmetli, ve hata orami yiiksek olan bir calisma teknigidir. BBC ingiliz

b

televizyonu yapimi olan “Muppet Show’
5.26).

en bilinen 6rneklerinden biridir(Benice, 2000,

1.9.2.2. Golge Animasyon(Silhoutte animation):

Golge animasyon yine kuklalar kullanilan bir ¢alisma seklidir ancak kuklalar
yerine golgeleri hareket ettirilir. Kuklalar metal levhalar yada siyah kartondan yapilir.
Her kisim ayr1 ayri kesilerek teller ile hareket edecek sekilde birlestirilir. Kuklalarin

figiirleri kiigiik oldugundan dogal hareket verecek sekilde objenin hareketi verilebilir.

Golge animasyonda kuklalar hazirlandiktan sonra kuklalarin hareket edecegi
mekan diizenlemeleri dekorlar ¢izilir. Siyah kartondan yada metal levhalardan olusmus
olan kuklalarin golgelerinin hareket etmesi mantigina dayanan bu animasyon
yonteminde arka planlar tim plana bilesik stil verebilmek igin seffaf kagittan

kesilir(Senler, 1995, s. 106). Oykii hazirlandigindan miizik secilir, sahne planlanur,
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kuklalarin yapimina geg¢ilir. Figiirler ve fonlar cam masaya yerlestirilir. Masanin
tizerinde kullanilan kamera resme gore ayarlanir ve tek tek filme alir. Dikkat edilmesi
gereken husus figiirlerin ne kadar hareket edeceginin hesaplanmasidir. Goriintii ve ses
arasindaki senkronizasyonda bu sekilde saglanir. Bu animasyon tarzinin hesaplamalari,
renkli ve seffaf olan arka planla, siyah kartondan yapilan figiirlerin birbirine uyumlu
olmasi gereklidir. Golge animasyonda figiirlerin goélgeleri kullanicagindan animasyon
On planda ayrint1 olmasina ragmen arka plan oldukga basit ve sadedir(Tezcan, 1990, s.
14).

1.9.2.3. Camur Animasyon (Clay animation)

Temel mantig1 stop motion olan bir ¢cok animasyon tiirlinden biridir. Karakterler
camur ya da plastilin denilen plastik hamurlarla yaratilirlar. Yumusak sekil verilebilen
malzemeden olugan nesnelerin hareket yaratacak sekilde yer degistirmeleri mantigindan
yola c¢ikilmaktadir. Bu teknikte en sik yaganan sorun ¢ekim sirasinda malzemenin 11k
kaynagindan gelen 1siktan etkilenip sekil degistirmesidir(Tezcan, 1990, s.15; Benice,
2000, s.26). Plastilin tel ya da 6zel iiretilmis metal iskelet lizerine sarilarak animasyona
hazirlanir. Geleneksel filmde 24 kare i¢in 12 resim yeterli olurken, bu tiir filmlerde
genelde bir poz tek kare cekilir. Ardman stiidyolar1 bu alanda c¢alisan en {inlii animasyon
stiidyosudur. Wallece&Gromit, Chicken Run Onemli filmlerdendir. Ayrica Tim
Burton’in “Corpse Bride” Camur Animasyonu son donemin iyi drneklerdendir(Kaba,
2001).
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Sekil 26. Camur Animasyon

Kil animasyonu stop motion animasyonunun birgok tiiriinden biridir. Geleneksel
animasyon benzer sekilde firetilir, ister cel animasyon ister stop motion seklinde
yapilmis olsun her ¢erceve ya da resim bir film ya da dijital medyaya kaydedilir ve daha
sonra hizli bir basari ile tekrar oynatilir. Animasyon karakter ya da background olmak
tizere her parcasi genellikle oyun hamuru kili olan big¢imlendirilebilir bir maddeden

yapilir ve gerektiginde sekil degistirilebilir.

Saniyede 10-12 c¢erceveden fazla bir oranda oynatildigi zaman, ikna edici bir
stirekli hareket illiizyonuna ulasilabilir. Bir illiizyon yaratirken playback 6zelligi tiim
hareket eden imajlarda dogru ise, (zoetropedan filmlere ve video oyunlarina kadar), CGI
yaratmay1 kapsayan teknikler genellikle cergeve-cergeve siirecine dogru hareket

ettirilir(Taylor, 1996, s.9; and Sibley, 1998).


http://en.wikipedia.org/wiki/Zoetrope
http://en.wikipedia.org/wiki/Brian_Sibley
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Sekil 27. Cutout Animasyon (South Park)

Cutout Animasyon (Cutout animation) iki boyutlu karakterlerin kullanildig
animasyon tekniginde karakterler, sahne, dekorlar kagit, plastik, sert kumas ve
fotograflardan kesilerek yapilir. Giiniimiizde bu teknik daha ¢ok bilgisayar ortaminda
vektorel ¢alisan programlarla yapilmaktadir. South Park isimli TV animasyon dizisi bu
anlamda en linli giinlimiiz yapimidir. Geleneksel cutout yontemi kullanan en 6nemli

animatorlerden birisi Yuriy Norshteyn’dir(Kaba, 2001).

Bu animasyon tiirii kagit, kart, sert bez ve hatta fotograf gibi materyallerden
kesilen diiz karakterler, proplar ve eskileri kullanarak animasyon tiiretme teknigidir.
Diinyanin en eski bilinen animasyon filmleri Quirino Cristiani tarafindan Arjantina’da
yapilan cutout animasyonlardir; bu animasyonlar bu giine kadar korunmus en eski

animasyonlardan biridir.

Cut-out tekniginde hikayeler somut basit ve figiirlerin hareketleri kisitlidir.
Zemin yatay olup ve kaydirmalar kamera calismadigi zamanlarda yapilmaktadir. Cut
out figiirii genellikle bas boyun govde kollar bacaklar olma iizere 7 parcadan olusur.
Kagit figlir kullaniliyorsa kagidin ¢ekimde kullanilacak lambalarin sicakligindan

kivrilmamasi ve boliimlerin kolaylikla birlesmelerini saglayacak incelikte olmasi


http://en.wikipedia.org/wiki/Quirino_Cristiani
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gerekir. Metal kesmelerde ise figiirler miknatisli zeminde hareket ettirilir. Zeminin
miknatish olusu ayni zamanda figiirlerin durusunu da korur. Cut- out animasyon kumas,
kegeden de yapilabilir. Kullanilan malzeme filme katki saglar. Ornegin kral ipekten,
dilenci ¢uvaldan yapilabilir(Tezcan, 1990, s. 13). Cut out tekniginde 151k efektleri
kullanildiginda Karagdz- Hacivat’a benzer sonuclar elde edilir. Diiz zemin {izerinde

kesilen pargalar sabitlenerek tasarlanir(Benice, 2000, s. 27).

Gliniimiizde cutout animasyonu bilgisayar kullanilarak fiziksel olarak kesilen
materyaller yerine taranmis imajlar ya da vektor grafikleri ile tiretilmektedir. South
Parkin ilk boliimii bilgisayar animasyonuna ge¢meden once kesilmis materyaller ile

yapilmasi sebebiyle bu gegisin géze carpan 6rneklerinden biridir denilebilir.

1.9.2.4. Nesne Animasyonu (Object Animation)

Nesne animasyon, oyuncaklar, bloklar gibi tam olarak sekillendirilemeyen
nesnelerin animasyon hareketlerini kapsayan stop motion animasyonun bir tiiriidiir. Bu

teknikte kat1 yapidaki objeler kullanilir bir insan ya da hayvan karakteri kullanilmaz.

Nesne Animasyonun ¢izim gerektirmeyen animasyon teknigi oldugunu
somutlagtiracak olursak, yasadiginiz odanin esyalarmi hareket ettirerek bu tarz bir
animasyon Yyapabilirsiniz denilebilir(Kaba, 2001). Nesne animasyonu teknigi ile
cevremizde gorebilecegimiz ii¢ boyutlu her sey malzeme olarak kullanilabilir. Bu
teknik daha ¢ok kisa filmlerde kullanilmasina ramen kimi zaman uzun metrajli
filmlerde film hileleri(trick) olusturmak i¢in kullanildig1 gézlenmektedir(Tezcan, 1990,
s. 15; Benice, 2000, s. 27).

Nesne animasyonu model animasyonu ya da kukla animasyonundan ayr1 olarak
farkli bir animasyon tiiriidiir, ¢ciinki model animasyonu ya da kukla animasyonunda stop
motion animasyonunda o6zne olarak hatirlanabilecek karakterler kullanirlar. Nesne
animasyon Orneklerine Tinker Toys, LEGO tuglalar (Brickfilm), Lincoln Logs, Erector

Sets, Playmobil sayilabilir.


http://en.wikipedia.org/wiki/Tinkertoys
http://en.wikipedia.org/wiki/LEGO
http://en.wikipedia.org/wiki/Brickfilm
http://en.wikipedia.org/wiki/Lincoln_Logs
http://en.wikipedia.org/wiki/Erector_set
http://en.wikipedia.org/wiki/Erector_set
http://en.wikipedia.org/wiki/Playmobil
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Nesne animasyonu genellikle daha gergekei bir etki i¢in diger animasyon tiirleri
ile birlestirilir. Genellikle karakterlere daha karisik hareket veya derinlik katmak igin
model animasyonu ya da kukla animasyon ile birlikte kullanilir. Filmlerde animasyon

nesnelerinin kullanimi sinemanin ilk baslangicindan bu yana vardir.

Modern nesne animasyonuna bir 6rnek Robot Chicken da goriilebilir Cartoon
Network de diizenli Adult Swim in bir pargasidir, nesne animasyonu ile kukla
animasyonunu birlestirir, bu durumda kuklalar degisik TV sovlar1 , sinemalar da pop

kiiltiriindeki plastik hareketli sekillere benzemek tizere yapilir (Musser, 1994).

1.9.2.5. Brickfilm Animasyon (Brickfilm animation

Brickfilm LEGO oyuncaklar ya da benzer plastik yapim oyuncaklar kullanilarak
yapilan bir stopmotion animasyon tiiriidiir(Kaba, 2001). Plastik yapim oyuncaklarinin
ozelliklerini tasiyan CGI geleneksel animasyon ve live action filmleri de genellikle
brickfilm olarak ele alinmaktadir. Brickfilm terimi J, founder of Brickfilms.com.
kurucusu Jason Rowoldt tarafindan bulunmustur. Lego oyuncaklar1 kullanilarak yapilan

stop-motion animasyon tiiriidiir

Sekil 28. Brickfilm LEGO


http://en.wikipedia.org/wiki/Robot_Chicken
http://en.wikipedia.org/wiki/Cartoon_Network
http://en.wikipedia.org/wiki/Cartoon_Network
http://en.wikipedia.org/wiki/Adult_Swim
http://en.wikipedia.org/wiki/Live_action
http://en.wikipedia.org/wiki/Brickfilms_LLC
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Bilinen Ilk brickfilm 1980 ve 1989 yil The Magic Portal’dir. Modern
brickfilmlerin 6nciisli olarak bilinir ve stop motion animasyon ile live action1 karistirir.
16 mm lik filmlere kaydedilmistir ve animasyon LEGO , plastik, kart karakterleri ve

nesnelerini gosterir.

Dvd film Spite Your Face Productions tarafindan iiretilen"Camelot Song" ise
brickfilm formunda bir ekstra igermektedir. Film “Monty Python and the Holy
Grail dir. O giinden bu yana brickfilmlerin benzemeye ¢alistiklar: filmler ile birlikte
DVD olarak yerlestirilmeye calisildigi zamanlar olmustur. Ornegin, Revenge of the
BrickStar Wars: Clone Wars TV serisinin ikinci DVD cildini de igermekteydi.
(http://thetyee.ca/ArtsAndCulture/2009/08/04/LegoVideo/;http://www.boingboing.net/2
007/10/12/brickfilms-a-lego-fi.html).

1.9.2.6. Piksel Animasyon (Pixilation animation)

Piksilasyon canli aktorlerin animasyon filminde ger¢eve olarak kullanildigi bir
stop motion teknigidir, bir ¢ergceve cekilirken tekrar ederek poz verilir ve bir sonraki
cerceveye gecerken poz yavasca degistirilir. Aktor canli stop motion kuklasinin bir tiirii
haline gelir. Bu teknik sik olarak aktorleri bir filmde animasyon figiirleri ile

harmanlamak i¢in kullanilir.

Piksel animasyon ger¢ek insan karakterlerinin ve dekorlarin tek tek kareler
halinde hareket ettirilerek filme aktarilmasi olmasi sebebi ile film tekniklerine en yakin
olandir(Tezcan, 1990, s.16). Bu terim yaygin olarak Grant Munro tarafindan
tanitilmistir. "Pixillation" ad1 verilen deneysel bir film yapmistir. Bu teknigin bilinen ilk
ornegi 1911 de Emile Courtet tarafindan gergeklestirilen “Jobard ne peut pas voir les
femmes travailler” (Jobard cannot see the women working) filmidir. (Kaba, 2001). Bir
diger animator Norman McLaren’in bu alanda oskar kazanan kisa dizi filmi “neighbors”
filmini bu teknikle gergeklestirmistir(Tezcan, 1990, s.16). Yakin ge¢miste Peter Gabriel
bazi miizik kliplerinde bu teknigi kullanmistir(Kaba, 2001).


http://en.wikipedia.org/wiki/The_Magic_Portal
http://www.spiteyourface.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/Monty_Python_and_the_Holy_Grail
http://en.wikipedia.org/wiki/Monty_Python_and_the_Holy_Grail
http://en.wikipedia.org/wiki/Lego_Star_Wars:_Revenge_of_the_Brick
http://en.wikipedia.org/wiki/Lego_Star_Wars:_Revenge_of_the_Brick
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars:_Clone_Wars_(2003_TV_series)
http://thetyee.ca/ArtsAndCulture/2009/08/04/LegoVideo/
http://www.boingboing.net/2007/10/12/brickfilms-a-lego-fi.html
http://www.boingboing.net/2007/10/12/brickfilms-a-lego-fi.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Grant_Munro_(filmmaker)
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Sekil 29. Piksel animasyon

1.9.3. Bilgisayar Animasyon:(Computer Animation)

Bilgisayar animasyon kare kare olusturulan duragan goriintiilerin bilgisayarda
programlar vasitasi ile hareket dizisi olusturma islemine denir. Klasik animasyondan
farkli olarak tablet, elektronik kalem(stylus), fare(mause), klavye yardimi ile ekranda
uygulanmaktadir(Ursavas, 1997, s.15). Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olarak farkli grafik
programlar1 vasitasi ile olusturulan bilgisayar animasyon yaratici ¢aligmalara yapmaya

oldukga elverislidir.

1.9.3.1. 2D Animasyon

2D Animasyon 2d vektor grafikleri ve 2d bitmap grafikler kullanilarak
bilgisayarda olusturulan tasarimlardir. 2D animasyon analog bilgisayar animasyonu,

flash animasyon gibi pek ¢cok uygulama alan1 vardir.

2 boyutlu animasyonda dikey ve yatay dogrultuda hareket eden objeler
Kartezyen koordinat sistemi ile gelistirilmistir. Iki boyutlu animasyonda derinlik
yoktur. Objelerin hareketi genislik ve uzunluk iceren alanda gerceklesir. Geleneksel

animasyon tekniklerinin bilgisayar stirimlerini igerir. 2 boyutlu animasyon kare kare



85

cizilerek olusturulan, tek bir c¢izimin ¢izim yapilmadan animasyonunu saglayan,
bilgisayarin verilen komutlar1 otomatik olarak gergeklestirdigi, bir gecisten diger gecise
dogru yonelen, yazi1 ve renklerin birbirini izleyerek olusumunu saglayan animasyon

bicimidir(Demircioglu, 1994, s.44).

1.9.3.1.1. Analog Bilgisayar Animasyon (Analog computer animation)

1960’larin sonu ve 1980’lerin basina kadar daha ¢ok efekt amaciyla kullanilan
tekniktir. Teknoloji geregi olusturulan goriintiiler parlak, diisiik coziiniirlikte ve

“elektronik” goriiniimiindedir(Kaba, 2001).

Bu analog bilgisayar animasyon yaklasiminin en eski Onciilerinden biri Lee
Harrison III idi. 1960’larin basinda analog devreler ve katot 1s1n tiipleri kullanarak
sekillerin animasyonu ile deneyler yapmaistir. Bu siireden ayr1 olarak, potensiyometreler
ile bir viicut seklini taklit etmis ve ilk calisan hareketli figiirii 3D figiirlerinin
animasyonun yaparak CRT ekraninda ger¢cek zamanda yaratmistir Bu sistem ile
ANIMAC ad1 verilen bir ¢ok kisa film yapmustir (http://design.osu.edu/carlson/ history/
lesson12.html).

1970’ler ve 1980’lerde ticari CG(computer graphic)iiretim diinyasi1 bilgisayar
grafik tiretim bulgularinin ¢ogaldigint gordii. Sistem bilgisayar teknolojisinin etrafinda
olugmus ve sanat¢inin verimli bir sekilde sentetik gdriintii yaratabilmesine izin verecek
ilgili CG sistemleri ve bilgisayar programlarina dayaniyordu. Paralel bir teknoloji
devrimi de ayni zamanda imaj yaratma teknolojisi diinyasinda ger¢eklesiyordu.
Ornegin, Computer Image Corporation (CIC) igerisinde ANIMAC, SCANIMATE ve
CAESAR igeren kompleks hardware ve software programlari gelistirdi. Bu sistemlerin
tamami1 var olan sanat caligmasini tarayarak calisti, daha sonra manipiilasyon,
sikistirma, bastirma, ¢evirme, ekran ¢evresinde u¢ma, renklendirme, 6lgeklendirme ve
genisletme caligmalari ile devam etti. Bell Telephone, DuPont, ABC TV, NBC, ve CBS
Sports bu stilde bilgisayar grafiginden faydalanan sirketler arasindaydi.


http://design.osu.edu/carlson/%20history/%20lesson12.html
http://design.osu.edu/carlson/%20history/%20lesson12.html
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Sekil 30. (http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-
art/15/208/563).

1.9.3.1.2. Flash Animasyon (Flash animation)

Adobe Flash bilgisayar programi ile yapilan animasyonlardir. Ik géze ¢arpan
ornegi Kanadali animatdér John Kricfalusi tarafindan gerceklestirilmistir. Ozellikle

internet ortaminda kullanilan animasyonlar bu teknikle yapilmaktadir(Kaba, 2001).

Bir Flash animasyon ya da Flash ¢izgi film Adobe Flash ya da benzer animasyon
yazilimi kullanilarak yaratilan animasyon filmdir ve genellikle .swf dosya formatinda
kaydedilir. Flash animasyon terimi sadece dosya formatini kapsamaz fakat birgok
dairenin basit ve boyanmamis hali olarak goriilen bir ¢esit hareket ve gorsel stili de
icerir. Bununla birlikte, diizinelerce animasyon televizyon serileri flash animasyon

reklamlar1 ve 6diil kazanan ¢evrim i¢i kisa yapimlar Flash animasyon ile yapilmaktadir.

Warner Bros, Comedy Central ve Cartoon Network gibi biiyiik stiidyolar ¢esitli
Flash iirlinlerinde Flash animasyon kullanilmislardir. Flash animasyon uygun gelir
yonetimi ile diisiik maliyetler olusturan bir metod oldugundan sanat g¢alismasini

ekonomik hale getirecegimizi anlamiza yardimci olmaktadir(Sherman, 2003, s:1).

1990larin sonunda Internet kullanicilarinin ¢ogu igin band genisligi, halen 56

kbit/s lerdeyken, birgok flash animasyon sanat¢ist web de dagitilmak {izere yapilan


http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/208/563
http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/208/563
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://en.wikipedia.org/wiki/SWF
http://en.wikipedia.org/wiki/56_kbit/s_line
http://en.wikipedia.org/wiki/56_kbit/s_line
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projeleri yaratirken limitli animasyon ya da cutout animasyon kullandilar. Bu da
sanatcilarin 1 MB altinda kisa ve interaktif deneyimlerini ortaya ¢ikarmalarini sagladi,

bu deneyimler ise hem audio hem de yiiksek u¢lu animasyonlara gotiirdii.

Flash, videolar kadar bit haritalar1 ve diger 1zgara tabanli sanatlarini
biitiinlestirebilir , bir ¢cok flash filmi temiz grafik gdriintii sonucu veren vektore dayali
cizimler kullanilarak yaratilir. Flash animasyonlart World Wide Web vyolu ile
dagitilmaktadir, bunlar genellikle Internet ¢izgi filmleri, ¢cevrim i¢i ¢izgi filmler ve
webtoonlardir. Web Flash animasyonlari interaktif olabilir ve genellikle bir dizi olarak

uretilir.

Sekil 31. Flash Animasyon

1.9.3.1.3. Onion Skinning

Bir kerede birkag¢ hareketin st iiste goriilmesini saglayan 2 Boyutlu bilgisayar
grafik terimi olup, hareketin diizenlemesine yardimci olan bir tekniktir. Geleneksel
animasyonda st iiste koyulan kagitlarin alttan 151k yakarak olusan efektinin bilgisayar

programina uygulamasi olarak da agiklanabilir(Kaba, 2001).


http://en.wikipedia.org/wiki/WWW
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Sekil 32. Onion Skinning

Bu animasyon , ¢izgi film animasyonu yaratma ve bir defada degisik ¢ergeveleri
gormek i¢in filmleri degistirmek i¢in kullanilan bir teknige ait 2d bilgisayar grafigidir.
Bu yol ile animatér ya da editor bir dnceki imaja bagli olarak bir imaji nasil
degistirecegi ya da yaratacagi konusunda karar alabilir. Geleneksel c¢izgi film
animasyonunda bir filmin bireysel cergeveleri ilk olarak bir 151k kaynagi iizerinden
sogan zar1 kagidi tizerine ¢izilirdi. Animatorler, 6n ve son ¢izimleri tam olarak c¢alisilan
¢izimin sonrasina koyarlar, yumusak bir hareket verebilmek igin 'in between'
cizebilirlerdi. Bilgisayar yaziliminda, bu etki g¢ergeveleri yari saydam arka plan
kullanilarak ve bunlarin her birinin tepesine yansitarak ulasilabilir. Bu etki ayrica
Matrix’de karakterler mermiden kagarken oldugu gibi motion blurs (hareket bulaniklig)
yaratmak i¢in de kullanilabilir(http://www.kudlian.net/products/icananimate/onion.html

; http://www.samanimation.com/).

1.9.3.2. 3D Animasyon

3 boyutlu animasyonda hareketlendirmede karakterin fiziksel ve iskelet yapisim
tasarlanmak Onemlidir. Karakterin hareket mekanigi karakterin yapacagi her tiirlii
hareketi gergeklestirecek sekilde tasarlanmalidir. Karakterler duygusal aktarimda

mimikler kullanilarak desteklenmelidir(Caliskan, 2011, s.10).


http://en.wikipedia.org/wiki/The_Matrix_(franchise)
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Matrix_(franchise)
http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_blur
http://www.samanimation.com/
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3D animasyon bir dijital modelleme ve manipiilas sistemidir. Kabaca 3D
animasyon islenmek i¢in bir dis ag olusturulur, icerisine bir iskelet formu verilerek ve

tasarim bu form tizerinde matematiksel hesaplarla isleyerek goriintiiler olusturur.

Ug boyutlu animasyon hareketlendirilmis modellerin boyanmasi ile elde edilen
derinlik yanilsamas1 yaratan iki boyutlu ¢izimlerin ard arda siralanmasi prensibinden
yola ¢ikarak bilgisayarda uzaysal mekanda(x,y,z koordinatlarinda) ii¢ boyutlu modeller

olusturma sanatidir da denilebilir(Doyle, 1992, s.16).

1.9.3.2.1. 2 Boyut Efekt Animasyonu (Cel-shaded/Toon Shading animation):

Cel golgelendirme ya da toon gélgelendirme ad1 verilen bilgisayar grafiklerini el
¢izimi gibi goriiniir yapmak igin tasarlanan ger¢ek¢i olmayan bir render tiiriidiir. Yirmi
birinci yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikan bu tarz ¢izgi roman ve karikatiirleri taklit
edebilmek icin kullamilir. Ilk etapta bilgisayar grafiklerinde kullanilmis zamanla video
oyunlarma da kullanilmaya baslamaktadir. Bununla birlikte, kademeli gdlgelendirme
olarak da anilan bu tarz bilgisayar animasyonunu el ¢izimi animasyona benzetmek icin
gblge verme islemine denir. Baska bir deyisle cel shaded animasyon 3 boyutlu
bilgisayar animasyonu ile yapilan filmi geleneksel animasyon tarzinda gostermek igin

kullanilan tekniktir(Kaba, 2001).
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Sekil 33. 2 Boyut Efekt Animasyonu

3D grafik animasyon diinyasinda, "cel golgeleme" non-photorealistic
rendering(NPR)’in bir alt pargasidir. NPR’de non-photorealistic rendering( 6zellikle
cel-golgelendirme stili daha genis ¢apta kullanmaktadir. Bu stilde animasyoncu 3d
modellerini daha klasik animasyon gibi gdriinmesini saglamak i¢in araglari kullanir,

katmanli boyama yapar (http://www.celshader.com/FAQ.html).

1.9.3.2.2. Morph Target Animasyon (Morph target animation):

3 Boyutlu bilgisayar animasyonlarinda kullanilan tekniktir. Kaydedilmis vertex
pozisyonlarinin her bir key frame de degiserek olusturulan animasyondur. Ancak yiiz
animasyon teknolojisinde teknikleri siniflandirmak zordur ¢iinkii hizla degisen pek ¢ok
yontem sentezlenerek kullanilmaktadir. Geleneksel yliz animasyonu yapmada metotlar1
yliz harmanlama ve yiize doku transferi yapma olarak bilinen Morpha Target
kullanilmaktadir. Burada en 6nemli sorun bu metot yalnizca bir alana etki etmemesidir.
Kaldi ki insan yiizinde her alan birbirine etki etmektedir. Gergekci efektler elde
edebilmek icin animatdrler yiiziin kenar hatlarina dikkat etmek istemektedirler. Bu

animasyon tliriinde ¢alisma yapabilmek icin farkli versiyonlarda programlar


http://www.red3d.com/cwr/npr/
http://www.red3d.com/cwr/npr/
http://www.red3d.com/cwr/npr/
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bulunmaktadir. Bunlar, 3d paket programlar1 olan Autodesk maya, 3 DS Max’dir(Lui,
2006, s.23).

Morpha target animasyon bir sekil deforme siiriimiidiir. Insan yiiziine
uygulandiginda bas ilk etapta notr bir ifade ile tasarlanir hedef deformasyonda yeni bir
ifade olusur. Yiiz tasarlanirken animator temel sekiller arasinda yumusak karisim elde

edebilir(Glanville, 2006; http://www.anim8or.com/manual/3_object_editor.html).

Sekil 34. Morpha Target Animasyon

Morpha Target’in kullanilan tipik orneklerinde giilen agiz, kapali goz ve
yiikseltilmig kas kullanilir. Yiiz animasyonlarinda Morpha kullanilirken kii¢iik anahtar
poz eklentileri ile render edilir. 3d yazilimlar tarafindan gerceklestirilen kiiciik, basit,

doniisiim, dondiirme ve 6lgek pozlart kullanilir(Lui, 2006, s.23).

1.9.3.2.3. Hareket Yakalama Animasyonu (Motion Capture Animation):

Hareket Yakalama Animasyonu 3 boyutlu bilgisayar animasyonda kullanilan bir
tekniktir. Ozel donanimli bir odada aktdriin {izerine yerlestirilen sensorler (algilayici)
sayesinde aktoriin yaptig1 tiim hareketler bilgisayar ortamina veri olarak aktarilir. Daha
sonra yine bilgisayarda yaratilan karakterlere bu hareket verileri aktarilarak animasyonu

gerceklestirilir(Kaba, 2001).


http://www.anim8or.com/manual/3_object_editor.html
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Sekil 35. Motion Capture Animation

Hareket yakalama animasyonu zengin detaylar1 ve tarzi sayesinde diger
animasyon teknikleri ile yaris igindedir. Bu animasyon tekniginde beklenemedik
reaksiyonlar ve tepkilerin etkileri yaratilmaya c¢alisilir. Hareket yakalama animasyonu
bilgisayar grafigi endistrisinde yaygin hale gelmistir. Bu animasyonda maksat
beklenmedik bir darbe sonucu belli kosullar altinda inandirict etkiler birakmaktir(2005,
Zordan, Majkowska, Chiu, Fast, s. 1). Hareket yakalama datalar1 ile daha onceden
incelenmis insan hareketlerinin belli bir performansta yakalanmasi son derece
Oonemlidir. Bu tarz animasyonun kullaniminin artmasi hareket kullanimi, verileri ve
genellemesine bagl olarak sonuglandirilir(2010, Nguyen, Wheatland, Brown, Parise,

Liu, Zordan, s.2)

Kamera hareketleri de hareket yakalamali olabilir, boylece sahnedeki gorsel bir
kamera, aktor performans sergilerken bir kamera operatdrii tarafindan idare edilen sahne
etrafinda egilecek ya da oyalanacaktir. Bu da bilgisayar iiretimli karakterlerin, imajlarin
kameradaki video goriintiileri kadar ayni perspektife sahip olmalarin1 saglayacaktir.
Bilgisayarlar veriyi giiglendirir ve setteki nesnelerin durumuna gore istenen kamera
pozisyonlarini saglayarak aktoriin hareketlerini gosterir. Retro aktif olarak elde edilen
kamera hareket verisi match moving veya kamera izleme olarak da bilinmektedir
(http://radoff.com/blog/2008/08/22/anatomy-of-an-mmorpg/).


http://en.wikipedia.org/wiki/Match_moving
http://radoff.com/blog/2008/08/22/anatomy-of-an-mmorpg/
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1.9.3.2.4. Iskelet Animasyonu (Skeletal animation):

3 boyutlu bilgisayar animasyonu i¢inde kullanilan bir tekniktir. Bir seri “kemik”
(bones) den olusan iskelet sistemi yaratilan karakterin igine yerlestirilerek
hareketlendirme yapilir. Iskelet sistemine gére yapilan hareket karakterin dis

goriiniisiine (skin) etki ederek animasyon gerceklestirilir(Kaba, 2001).

Sekil 36. Skeletal Animation

Iskelet animasyonu bir karakterin bilgisayar animasyonunda iki béliimde temsil
edildigi bir tekniktir. Karakteri ¢izmek i¢in kullanilan deri yada gbzenek olabilen bir
yiizel gosterimidir. Gozenekleri canlandirmak igin birbirine bagh kemiklerin hiyerarsik
dizisi kullanilir. Bu teknik genellikle insan animasyonu ve organik modelleme igin
kullanilirken, sadece animasyon siirecini daha sezgisel hale getirmeye hizmet eder, ayni
teknik kasik, bina gibi bir nesnenin  deformasyonunun kontrol etmek igin de

kullanilabilir.

Bu teknik, basit kullanicilarin goze ¢arpacak sekilde ters kinematikler ve amag
odakl1 teknikler araciligi ile arayiiz animatdrleri tarafindan kompleks algoritmalar1 ve

yiikksek diizeydeki geometriyi kontrol etmesini sagladigi tiim gorsel animasyon
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sistemlerinde kullanilir. Prensipte bununla birlikte bu teknigin niyeti hicbir zaman
gercek anatomi ya da fiziksel siireci taklit etmek degil, sadece verilerin
deformasyonunun kontrol etmektir (http://www.siggraph.org/education/materials/
HyperGraph/animation/character_animation/motion_capture/motion_optical.htm#Skelet
al%20Animation; http://www.santoshumaninc.com/industries/defense/;  http://alumni.

cs.ucr.edu/ ~sorianom/cs134_09win/lab5.html).

1.9.3.3 Diger Animasyon Teknikleri

1.9.3.3.1. Cam Uzeri Boyama Animasyonu (Paint-on-glass animation)

Cam levhalar lizerine yavas kuruyan yagli boyalarla yapilan resimlerden olusan
animasyon film teknigidir. Animator bir pozu c¢ektikten sonra, boya kurumadan ikinci

pozu sekillendirir ve hareketi saglar(Kaba, 2001).

Sekil 37. Cam Uzeri Boyama Animasyonu

Cam iizerine boyama animasyonu kamera altinda yavas yavas ilerleyen kareler
ile ¢cekim yapilarak gerceklestirilir. Bu teknigin en taninmis uygulayicist Rus Animator
Aleksander Petrov iki buguk yil sliren “yasli adam ve deniz” calismasi ile kisa film

odili almigtir. Cam tlizerine boyama animasyon tekniginde dort adet yaklagimi
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bulunmaktadir. Guaj, sulu boya, pastel olmak iizere gergek zamanli serbest boyama
teknigi, germe yada yayma efekti vererek boyama teknigi, kisinin parmaklarini firgalar
ve dokular verecek sekilede fiziksel olarak kullanimini saglayan ara yiiz yapimiyla ve
geleneksel yontemde bulunmayan layerler, maskeler gibi yapilart kullanarak
tasarlanmaktadir(Laerhoven Van, Tom; Di fiore, Fabian, Van Haevre, William; Van
Reeth Frank, 2011: s.4).

1.9.3.3.2. Pinscreen Animasyon (Pinscreen Animation)

Yukar1 agag1 hareket edebilen yiizlerce ¢ivi ile yapilan animasyondur. Civilerin
kapladig1 ekran yandan aydinlatilarak ¢ivilerin golgelendirilmesi saglanir. Boylece

olusan yiizeyde ¢iviler hareket ettirilerek animasyon gerceklestirilir(Kaba, 2001).

Piksilasyon canli aktorlerin animasyon filminde c¢erceve c¢erceve olarak
kullanildig1 bir stop motion teknigidir, bir gergeve ¢ekilirken tekrar ederek poz verilir ve
bir sonraki g¢erceveye gecerken poz yavasca degistirilir. Aktor canli stop motion
kuklasinin bir tiirii haline gelir. Bu teknik sik olarak aktorleri bir filmde animasyon

figiirler ile karistirmak i¢in kullanilir(http://www.writer2001.com/lopes.htm#25).

Sekil 38. Pinscreen Animation


http://www.writer2001.com/lopes.htm#25
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Bu teknigin en eski 6rneklerinden biri 1908 teki El hotel eléctrico ve 1911 deki
Emile Cohl Jobard kadinlari ¢alisirken géremez (Jobard ne peut pas voir les femmes

travailler) isimli filmidir.

1.9.3.3.3. Film Uzerine Cizim Animasyonu (Drawn On Film Animation)

Film peliirii iizerine kazima kimi zamanda boyama ile yapilan animasyon
teknigidir. Kazima yonteminde siyah, boyama yonteminde ise temiz seffaf film peliirii
kullanilir. Len Lye ve Norman McLaren bu tiiriin 6nemli sanatgilaridir. Bu tarz film
tizerinde hareketli goriintliler yaratmanin en dogrudan yoludur. Bu sekilde iiretilen ham
animasyon, ancak etkili bir canlilik ve tazelige sahiptir. Film iizerine ¢izilerek yapilan
animasyon direkt animasyon ya da kamerasiz animasyon olarak bilinmektedir, uzunluk
imajlar1 direkt olarak film stoku lizerinde yaratarak yapilir, imaj ya da nesnelerin bir
animasyon kamerasi ile ¢ergeve cergeve fotograflandigi diger animasyon tiirlerine ters
olarak iiretim yapilir. Bu calisma iizerinde alan oldukg¢a az olmasindan dolay1 sinirli

¢izim kullanilir. (Taylor, 1999, s.64).

Sekil 39. Drawn On Film Animation
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1.9.3.3.4. Kum Animasyonu (Sand Animation)

“Sand animation” giinlimiizde performans sanat ve animasyon olarak iki
anlamda kullanilmaktadir. Her iki durumda da sanatgilar alttan 1s1kli bir ylizeyde
ellerini kullanarak kumdan diizenlemeler yaparlar. Performans sanat yapmayan
animatdr ise bu diizenlemeleri her kare de yeniden ve ardisal hareketler yaparak filme

aktarir. Bu sanatin giiniimiizde en énemli temsilcisi Caroline Leaf dir(Kaba, 2001).

Sekil 40. Sand Animation

Kum animasyonunda sanat¢1 kum kullanarak bir dizi imaj yaratir, bu da kisinin
elleri ile ¢izgiler ve sekiller ¢izerek imajlar1 kumda olusturmasidir. Kum animasyonu
performansgist overhead projector veya lightbox (yari saydam filmleri goriintiilemek
icin fotografcilar tarafindan kullanilan tiirde ) yardimindan faydalanacaktir. Daha sonra
animatorler kendi filmlerinin her g¢ercevesini yaratmak icin arkadan ya da Onden
aydinlatilmis bir cam pargasi tizerinde kum etrafinda hareket ederler, kum animasyonda
canlandirilanlar karmasik resimler elde etmek i¢in farkli renkli kumlar kullanabilir. Isik
golge derinlik ve yogunluk olusturmak i¢in kumu eli ile diizenler

(http://animation.about.com/od/fags/f/What-Is-Sand-Animation.htm).



http://en.wikipedia.org/wiki/Overhead_projector
http://en.wikipedia.org/wiki/Lightbox
http://animation.about.com/od/faqs/f/What-Is-Sand-Animation.htm
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1.10. Animasyonun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Animasyon latince canlandirma manasma gelmektedir. Canladirma ilk
donemlerinde eglenmek ve dinlenmek amaciyla kullanilmaktaydir ancak tarihsel siireg
icerisinde ihtiyaglara yonelik savas propagandasi yapan animasyonlar tasarlanmistir.
Giliniimiizde animasyonun genel yapisinin diginda farkli alanlarda kullanilmasi fikrinden
yola c¢ikarak animasyon diger disiplinler ile iliskilendirilecek sekilde kullanilmaya

baslanmustir.

Animasyonun egitimde kullanimi son yillarda daha sik goriilmektedir. Dagdemir
ve Doymus(2012, s.77)’un aktardigina gére animasyon bir ka¢ 6zelligi bulunmaktadir.
Bunlar gorsel sunumlarin bir tiirii olan resim olmasi, belli hareketleri resmetmesi,
cizimler yada diger animasyon teknikleri ile olusturulan hareketli objelerdir. Animasyon
hareketli ve sesi olmasi sebebiyle pek c¢ok duyu organmi ise kosmaktadir.
Animasyonlarin egitimde kullanimlar1 6grencilerin 6grenme yasantilarini artirmaktadir.
Bilgisayar animasyonlari egitimde uygulamali bir stratejinin pargast durumunda
oldugunda 6grencilerin geri bildirimlerinde de faydalanilabilir(Rieber, 1990a, Karacop,
2010).

Animasyonun ogrencilerin derse karst olumlu tutum gelistirmesine faydasi
oldugunu da yatstmamak gerekir. Animasyonun egitimde kullanimimin 06grenciye
katkisinin diginda zamam etkin kullanma, az goriilen olaylar1 ve karmagik sistemleri
basitlestirerek gorsellestime gibi faydalari da yatsinamaz. Bilgisayar destekli 6gretimde
animasyon fen bilimlerinin dallar1 olan biyoloji, kimyada, yabanci dil egitiminde

yaygin olarak goriilmektedir.

Bilgisayarli 6grenimde animasyonlar, &grencilerin hem karmasik islemleri,
zamanda ve bosluk da degisen soyut kavramlari anlamalarini arttirmak i¢inde sik sik
kullanilirlar(Ainsworth &VanLabeke, 2004, Akt. Kombartzky, Ploetzner, Schlag,
Berthold Metz, 2009: 424). Animasyonun egitimde kullanilmas1 6grencinin kavrayigini
ve bilginin kaliciligini artirmakta, 6grencinin gorsel zekasina hitap ederek 6grenmesine

katki saglamaktadir. Egitimde animasyon kullaniminin kalict 6grenmeye yiiksek pozitif



99

etkisi oldugu goriilmektedir (Pezdek and Steven 1984, Clary 1997, Mayes 1993; Akt.
Dagdemir, 2006, s:4). Animasyonlar 6grencinin 0grenmeye karsi olan isteksizligini

azaltarak; algi becerisini gelistirir.

Animasyon ile dgrenci tim duyu organlarinmi ise kosarak bilissel, duyussal ve
psikomotor davranislarinda gelisme sagladigl i¢cin 6grenme daha kolay, bilgiler daha
kalic1 olur. Gilinlimiizde animasyon teknikleri bilgisayar teknolojisi ile paralel
ilerlemektedir. Bilgisayar animasyonlu O6grenmenin 6grenme — Ogretme siirecinde
kavramlar1 6gretmede geleneksel yontemlere gére anlamli bir iistlinliik sagladigi, egitim
davraniglar1 pekistirmede ve 6grencinin kendi bilgisini yapilandirmada etkisi oldugu

vurgulanmaktadir.

Ozellikle animasyonlar etkilesimli §grenme ortamlar1 sunmakta, dgrencinin ders
konularint somut olarak izleyerek kavramalarmi saglamakta ve renk ile hareket
Ozelliklerini birlestirerek akilda kalicilifi artirmakta, egitim siirecini zevkli hale

getirmektedir (Ozcan, 2008, s:4).

Egitimde animasyon kullanilmasi durumunda bilginin 6grenci i¢in daha somut
ve kalic1 olacagi, 6grencilerinin tutumlarini ve basarilarinin olumlu yonde etkilenecegi,
animasyonlarin 6grencilere mesleki agidan 6rnek teskil edebilecegi, diger derslerde
alanla ilgili daha basarili ¢aligmalar yapabilecekleri sdylenebilir. Bilgi toplumunda
varlik gosterecek etkili ve zihinsel siireci kullanan bireyler yetistirmek icin yeni 6gretim
stratejileri ve 6gretim teknikleri gelistirmek gerekmektedir. Zengin bir 6grenme ortami

olusturan animasyon bu anlamda uygun bir yontem olabilir.

1.11. Fen Bilimleri

Fen bilimleri insanoglunun dogayr anlama c¢abalarinin bir {irlinli, heniiz
gozlenmemis olaylar1 bilmeye ¢alisma cabalaridir. Fen bilimlerinin igeriginde bilgiler
olgular, kavramlar, kuramlar ve doga yasalari bulunmaktadir. Fen bilimlerinin
gelismesi icin bir merak ve bilimsel kusku olusmasi gerekir. Bu durumdan dogan

sorunun ¢ozimili i¢in ise gozleme, deneye ve kontrole dayanan bilimsel
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yontemdir(Giirdal, sahin ve caglar, 2001, s.9). Fen bilimleri insanoglunun yiizyillar
boyu doga ile ilgili merak ettiklerine ulagmasinda yardimci olmaktadir(Nuhoglu, 2008,
5.628). Fen bilimleri 17 yy.dan bu yana biiyiik gelisme gostermis, bugiinkii yapisina
ulagsmistir (Temizylirek, 2003, s.20). Bu baglamda fen bilimleri insanin dogal ¢evresini
ve kendisini inceleyerek edindigi tiim bilgileri igeren bilim dallarin1 edinir. Bu bilim
dallan fizik, kimya jeoloji astronomi gibi bilimlerin yan1 sira, biyoloji, botanik zooloji
anatomi gibi bilim dallaridir (Kaptan, 1999, s.9). baska bir deyisle fen bilimi insanin
yasadigl cevreyi yorumlama anlama ve karmasik diizende yeni bir diizen arama

cabasidir(Hanger, Sensoy ve Yildirim, 2003, s.81).

Fen bilimleri aym1 zamanda fen egitimini de igermektedir. Fen bilimlerinin
ortaya koydugu ilke genelleme, olgu ve kavramlar fen egitiminin temelini olusturur.
Ekonomik ve toplumsal yapida goriilen kalkinmanin 6nemli gostergelerinden biri olan
fen bilimleri alanlarindaki gelismeler fen egitiminin niteligine iliskin de ip uglan
vermektedirler. Nitelikli fen egitimi almis bireylerden olusmus topluluklarin ¢agi
yakalamasi daha muhtemeldir. Tiim bu sebeplerden otiirli Fen egitiminin yansimasi

olan fen ve teknoloji dersi bu baglamada oldukg¢a 6nemlidir.

1.11.1. TIkégretimde Fen Egitiminin Yeri ve Onemi

Egitim genel anlam ile bireyi belli amaclara gore yetistirme siirecidir. Bu siire¢
icinde birey aldig1 egitimle pek ¢ok bilgi, beceri, tutum ve degerlerler sahibi olur. Bu
siiregte giiniimiiz okullarinin basinda gelen ilkogretim okullarina  6nemli roller

diismektedir(Fidan, 1996, s.4).

[Ikdgretim gocuklar igin firsat esitligi olmanm yansira gocugu toplumun bir
bireyi olmasi sebebiyle pek cok iilkedeki gibi Tirkiye’ de Temel egitim olarak
adlandirilmaktadir. Anayasanin 42. Maddesinde ilkogretim ayirim yapilmaksizin
herkese zorunlu ve parasiz olarak uygulanmakta ve bunun saglanmasi da devletin gorevi

olarak tanimlanmaktadir(Arslan, 2000, s.42).
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[Ikdgretimde birey kazandirilan bilgi, beceri ve davramslar bireyin kisiligini
gelistirmenin yani sira bireyin gelecekteki yasantisina da yon vermektedir. Ilk dgretim
basamaginda kazanilan bilgi ve beceriler 68rencilerin daha sonraki yasantilarinda biiytlik
Olciide onemli hale gelmistir. Bu yonii ile ilkogretim 6nemli bir isleve sahiptir(Yasar,
Sézer ve Giiltekin, 2000, s. 453; Giirkan ve Gokge, 1999, s. 36).1kdgretim okullar1 bu
onemli islevi yerine getirirken pek ¢ok disiplini i¢ine alan temel dersleri kullanmaktadir.
Bu temel derslerden biri de Fen ve teknoloji Dersidir. Tiirkiye’de 6rgiin egitim igerisinde
Ogrenciler fen ve teknoloji dersi ile 4. ve 5. Simifta karsilamaktadirlar. Var olan

program icerisinde bu ders ilkdgretim 4. Sinifta baglamaktadir (Tiirkmen, 2002, s.218).

Egitimin amagclarinin belirlenmesi ile insan yetistirme politikalar1 arasinda
onemli bir iliski bulunmaktadir(Fatih, 2010, s.9). Amaclar egitimden beklentilerin bir
ifadesi olmakta bireyin ve toplumun bu giinkii ve gelecekteki gereksinimlerini
belirleyerek bu gereksinimlerin nasil karsilanacaginin arastirilmasi gerekecektir(Sefik
ve Selvi, 1999, s 37). Egitimin amaclarinin i¢inde bulundugu egitim programlari
yetismesi planlanan kisilerin niteliklerini de i¢inde barindirir. Bu durum egitim
programlarinin siirekli degerlendirilmesini ve gelistirilmesini gerekli kilar. Tiirkiye’ de
program gelistirme cabalar1 kapsaminda Milli Egitim Bakanlig1 2004 yilinda 1-5. Smif
ilkdgretim programlarini yeniden hazirlanmasini saglamistir. 2005-2006 egitim 6gretim
yil itibari ile uygulamaya koymustur. Ik 6gretim programlari ¢agin gereklerine uygun
olarak 6grenci merkezli, bilgi ve beceriyi dengeleyen, 6grencinin bireysel farkliliklarini
ve kendi yasantisim1 dikkate alan yapilandirmaci anlayisa uygun olarak yeniden
diizenlenmistir. Fen bilgisi dersi igerikleri de yapilandirmaci yaklagima uygun olarak
yeniden diizenlenerek adi Fen ve Teknoloji dersi olarak degistirilmistir(Fatih, 2010,
s.9).

Fen ve teknoloji dersi igeriginde dogal cevrede yetisen cocufun cevresini
anlamaya calismasi esas alindigindan fen ve teknoloji dersinin amag, ilke, yontem,
teknik ve araglarini bilimin ortaya koydugu yeni ve ¢agdas yaklagimlar dogrultusunda
inceleyen bir bilim dali olarak tanimlanmaktadir(Akgiin, 2000, s.1). Bu sebeple fen ve
teknoloji dersinin en 6nemli amaclarindan biri de fen bilimlerindeki temel kavramlar ve

hipotezleri 6grenip, bilimsel kanitla kisisel goriis arasindaki fark: ayirt ederek arastirici,
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yaratici ve gelistirici bireyler yetistirmektir(Yagbasan ve Demirbasg, 2003 s.113; Ekem,
1998, s.445). yine fen 6gretimi ile 6grencilere analiz sentez yapma, problem ¢dzme,

akil ylriitme, ezberden uzak bicimde Ogrenci yetistirmesi amaglanmaktadir(Giiven,

1998, 5.377).

Fen ve teknoloji dersinde 6nemli olan ezberci egitimden uzaklagarak ¢ocugun
pek ¢ok duyu organinin ise kosuldugu egitimin gergeklesmedigi sOylenebilir. Fen ve
teknoloji dersinin klasik ders anlatimiyla ezbere dayali bir ders anlatimi zihinsel
gelisime katkida olmamaktadir. Bunun yerine Ogrencilerin bilgiyi yeniden
yapilandirmasma yardimci olacak saglam bilimsel temeller olusturmasi ve bilimsel

diisiinmeyi 6grenebilmesi amacglanmalidir(Arnas, 2003, s.1).

Ulkemiz de 6grencilerin fen ve teknoloji dersinde basarili olmamalarinin

sebepleri incelendiginde etkili ve verimli ders islenmedigi sdylenebilir.

Bu sebeple 2004 yilinda fen ve teknoloji dersi programlarinda NESS(National
Science Education Standarts) Oolgiitlerine dikkat edilerek 6grencilerden beklenen

kazanimlar yeniden yapilandirilmistir(Fatih, 2010, s.17).

1.11.2. flkégretim Fen ve Teknoloji Dersinde Animasyon Kullanmanin Yeri

ve Onemi

Egitim bireyleri dogduklar1 andan bu yana etkileyen ve hayatlarina yon vermeyi
saglayan, bunun yani sira yetisen bireylerin topluma hazirlanirken gerekli olan bilgi
beceri ve kisilik gelisimlerine yardim eden, yeni yetisen bireyin belli bir konuda bilgiyi

gelistirme ve kullanma becerisi sahip olmasini saglamaktadir(Giirdal vd., 1995, 96).

Egitim igerisinde fen bilimleri bireyin yasadigi diinyayr anlamlandirmasina
yardimct olacak onemli bir yere sahiptir. Yeni yetisen bireyin ilkdgretim g¢agindan
baglayarak kendi yapisin1 ve fiziksel diinya ile bilgiler edinmesini saglayan fen

bilimleri; dogal cevre ile ilgili diizenli bilgiler edinmemizi saglar. Fen ve teknoloji
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dersinin amaglar1 Fen bilimlerinin siirekli olarak ilerleyen yapida olmasi ve toplumun
gereklerine gore sekillenmesi sebebiyle siirekli gelismekte bu sebeple de etkili 6gretim

stireci gerektirmektedir.

Fen ve teknoloji dersi siirekli gelisen alanin 6ziimsenmesi ve yasamin iginde
kullanilmas1 sebebiyle dgrencilere fen ve teknoloji dersi kavramlarini ezberleterek degil,
anlayarak, Ogrenerek, diisinme ve iliskilendirme becerilerini  gelistirerek
olusmalidir(Dasdemir ve Doymus, 2010, s.34). Bu agidan bakildiginda 6gretim
stirecinde iyi bir egitim sunmanin yani1 sira dgretim programlarinin yeniden yapilanmasi

da Onemlidir.

Fen ve teknoloji dersi programlari bilisim teknolojisi ile ilintili olarak ilerleme
gostermektedirler. Bu sebeple Fen ve teknoloji dersi programinin temel amacinin
Ogrencilerin fen ve teknoloji okur yazar olarak yetismesini saglamak oldugu
belirtilmektedir. Fen ve teknoloji okur yazarligi ¢cevrede gelisen olaylarit anlayabilme,
bilimsel olarak agiklayabilme, hayatta karsilasilan problemleri bilimsel bir yaklasimla
¢ozebilmekten geger. Ogrencilerin fen ve teknoloji okur yazari olarak yetisebilmeleri

icin ¢ok yonlii bir egitim gereklidir(MEB, 2011, s.1).

Bilim, teknolojideki gelismeler ve disiplinler aras1 etkilesimin artmasi da fen ve
teknoloji egitiminde farkli yontemlerin kullanilmasina sebep olmaktadir. Bu sebeple o
etkili egitim verebilmek cabasi c¢ergevesinde fen ve teknoloji dersi programlarinda da

yenilikler olusmaktadir.

Bu programlar ¢ergevesinde Ogrencilerin siire¢ becerileri, gozlem, O6lgme,
tahmin, ¢ikarim yapma, degiskenleri belirleme ve diger degiskenler ile iliski kurma
becerilerinin gelismesi beklenmektedir. Bu sebeple 0grenme alanimin g¢ercevesini
olusturmak iizere kazanimlar belirlenmekte ve yeni yontem tekniklerin kullanilmasi da

ise kosulmaktadir (MEB, 2011, s.1).

Giinlik yasamda kullanilan baz1 kelimelerin fen ve teknoloji dersinde

kullanimimin farkli olmasi, Fen ve teknoloji dersinde pek c¢ok soyut kavramin
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bulunmasi, 6grencilerin bu anahtar kavramlar1 ve bunlar arasindaki iliskiyi kurmada
zorlanmalar1  yeni yOntem ve materyallerin kullanilmasina sebep teskil eder.
Ogrencilerin kavramlart dogru anlamalar1 ve giinliik hayatlar iliski kurmalarini

saglamak da fen ve teknoloji dersinin amaglarindandir.

Ik 6gretim diizeyindeki 6grencilerin kavramlari algilama, iliskilendirme ve
yasantisina uygulama becerileri diger Ogrencilere gore nispeten distliktiir. Bu
olumsuzluklar1 gidermek sebebi ile farkli yontem ve tekniklerin yani sira yeni egitim

materyalleri de ise kosulmaktadir.

Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler dgrencilerinin pek ¢ok duyu organinin da
O0grenme  siirecinde etkin olarak  kullanilmasim1  saglamaktadir.  Bilgisayar
yazilimlarindaki gelismeler ses, grafik, metin gibi Ozelliklerin egitsel araclara
eklenmesinde rol oynar. Giin gegtikge artan egitsel desenler multimedya araglarini
birlestirerek kullanirlar. Multimedia 6grenme ortamlarinda en sik  kullanilan

teknolojilerden birisi animasyondur(Dasdemir ve doymus, 2012, s. 33).

Fen ve teknoloji dersinde animasyon kullanimi ile Ogrencilerin zihinde
canlandirmakta zorluk c¢ektikleri soyut kavramlari daha net anlamalarma yardimei
oldugu goriilmektedir. Fen ve teknoloji dersi konulari geregi bir kavram pek c¢ok
kavramla iliskili olmaktadir. Ornegin 6grenci elektrik kavramini anlarken pek ok
kavrami da 6grenmekte, daha once iliskisi oldugunu bilmedigi yeni kavramlar ile iliski
kurmaktadir. Yapilan arastirmalar animasyonun fen bilimleri dalinin yan1 sira biyoloji,

fizik, kimya ve dil 6gretiminde de etkin kullanildigin1 géstermektedir.

Dasdemir ve Doymus’un(2012) aktardigina gére Fen ve teknoloji dersi
egitiminde animasyon kullanimmin etkin 0grenmeyi saglamanin yani sira, zamant
hizlandirp yavaslatabilme, sosyal yasamda az goriilen olaylart canlandirabilme,
karmasik sistemleri basitlestirme ve motivasyon artirict 6zellikleri oldugu bilinmektedir
(Giivercin, 2010; Tekdal, 2002). Bu nedenlerden otiirii diinyanin geligmis iilkelerinde

animasyon ders anlatiminda aktif olarak kullanilmaya baslanmasina ragmen hali hazirda
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tilkemizde ozellikle fen ve teknoloji dersinde animasyon kullanimin yetersiz oldugu

dikkati cekmektedir.

Ogrencilerin akademik basarilarii artiric1 yonde yapilan etkinlikler laboratuvar
calismalar1 olarak gdze carpmaktadir. Ulkemizin genel yapisi dikkate alindiginda her
bolge ve okulda laboratuvarin bulunmamasi sebebiyle derslerin teknolojik
ilerlemelerden faydalanilarak animasyonla islenmesi ile bu zorluk ortadan kaldirilabilir.
Animasyon  ile ders islemenin Ogrencilerin her yas grubunda gecerli olup
olmayacagmin ve etkililiginin smanmasi agisindan bu arastirma 6nemlidir. Fen ve
teknoloji dersinde animasyon kullanimina iligkin yapilan ¢alismalar arastirmaya katki

saglamasi amaci ile ilgili arastirmalar kisminda verilmektedir.

1.12. Tlgili Arastirmalar

Igili literatiir taramasinda yurt igi arastirmalar elektronik bilgi tabanlar1 ve YOK
Tez Tarama merkezi veri tabani lizeriden yapildi. Uluslarasi taramalar i¢in EbscoHost,
Proquest Dissertation and Thesis, Questia, Sage Journal Online veri tabanlar1 ve Scholar
Google arama motorundan faydalamldi. Yapilan arasgtirmalar sonunda YOK Tez
Tarama merkezi veri tabaninda Animasyon anahtar kelimeli toplam 80 teze rastlandi.
Yapilan tezlerin yalnizca 22 adeti giizel sanatlar grafik egitimi icerisinde animasyon ile
ilgili diger tezler ise turizm, mithendislik, cografya egitimi ve benzeri dallarda yapildig:
goriildii. Universitelerin proxy ayarlar1 degistirilerek veri tabanlarindan ulasilan yurtdis
makalelerde animasyonun ilkogretimde, gelistirilmis Ogretim startejisi gelistirmede,
teknoloji egitiminde animasyon kullanilmasinda, 6grenme bozuklugu olan 6grencilerin
egitiminde kullanildig1 goriilmistiir. Bu boliimde animasyon ile ilgili incelenen
caligmalardan bazilar1 Ozetlenmistir. Arastirma yapilan konu ve uygulanan metot
baglaminda tez konusu ile ilgili olan grafik, egitim, animasyon ve animasyonun

egitimde kullanilmasi alaninda eserler incelenmistir.

Dasdemir Ikramettin ve Doymus Kemal (2012); “Fen ve teknoloji dersinde
animasyon kullaniminin &grencilerin akademik basarilarina, Ogrenilen bilgilerin

kaliciligina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisi” adli bilimsel makalelerinde sekizinci
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siif fen ve teknoloji dersi hiicre bdliinmesi {iinitesinde animasyon kullaniminin
etkilerini incelemek amaci ile yapilmistir. Bu arastirma yar1 deneysel yapida, rastgele
secilmis gruplarda On test- son test desenine gore yiiriitilmiistiir. Deney grubu 17
kontrol grubu 20 olan &grenciler i¢in veri toplama aract olarak basari testi, bilimsel
siire¢ beceri testi, animasyon gorlis 6lgegi kullanilmistir. Basari testi devlet parasiz
yatili ve bursluluk siavi, orta 68retim sinavi ve seviye belirleme sinavlarinda sorulan
30 adet ¢oktan se¢gmeli sorudan olugsmaktadir. Goriis 6lgegi deney grubu 6grencilerine
konu islendikten sonra animasyon hakkinda goriiglerinin almak iizere hazirlanmis 5°1i
likert tipinde Olgektir. Hazirlanan Olgek uzman goriisii alinarak diizenlenmistir.
Arastirma bulgularina gore calisma baslamadan deney ve kontrol grubu 6grencilerine
uygulanan basar1 testi sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi
ancak uygulama sonunda anlamli farklar oldugu goriilmektedir. S6z konusu farkin
deney grubu lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara dayanarak ogrencilerin
animasyon kullaniminin dgrencilerin 6grenme giigliiklerini asarak, aktif katilim ve etkin
O0grenme yasadiklar1 goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin ezberlemeden kavramlari

benimseyerek ogrenmeleri gerceklestirdikleri de gozlenmektedir.

Ayvact Hakan Sevki, Abdiisselem Zennure ve Abdiisselem Mustafa Serkan
(2012); “Animasyon destekli ¢izgi filmlerin Fen Ogretiminde kavramsal anlamaya
etkisi: 6. Sinif kuvveti kesfedelim konusu 6rnegi” adli bilimsel makalelerinde 5e modeli
ile zenginlestirilen animasyon destekli ¢izgi filmlerin ders igerigi olarak kullanilmas: ile
Ogrencilerin kavramsal Ogrenmeye etkisi incelenmistir. Deney ve kontrol grubu ile
calisilmig, kuvveti kesfedelim konusu ile ilgili 5 adet agik uglu soru ile analiz
yapilmustir. Veriler t- testi kullanilarak analiz edilmistir. Sonug olarak deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu O6grencilerine gore basarilarinda bir artis oldugu
gozlenmistir. elde edilen bulgular arasinda 6grencilerin kavramsal 6grenme testindeki
sorular zorlanmadan cevap verdikleri goriilmektedir. Sonug olarak animasyon destekli
cizgi filmlerin 6grencilerin anlama seviyelerine Fen Ogretimin de kaliciliga yarar
saglamas1 agisindan bu alanda kullanilmasina katki saglayacagi ayni zamanda
Ogrencilerin 6grenirken eglenebilecekleri bir yontem olmasi sebebi ile de fen dersini

severek, eglenerek 6grenmeye yardimci olacag diistintilmektedir.
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Uwe Kombartzky, Rolf Ploetzner, Sabine Schlag, Berthold Metz (2010);
“Animasyonlardan 6grenim igin strateji gelistirmek ve degerlendirmek” (Developing and
Evaluating a Strategy For Learning From Aanimations) adli bilimsel makalelerinde
coklu ortamda ki mevcut teorilere dayanarak, animasyonla Ogrenim igin strateji
tasarlanmgtir.  Ogretimin malzemesi konusma metni ile birlestirilmis bal arilarmmn
cevrede bulunan kaynaklardaki diger arilarla iletisimde bulunmak i¢in nasil dans ettigini
anlatan animasyondur. Ogrenciler animasyonda danslarda, bal arilarinin petegin mevcut
pozisyonunu, giinesi ve kaynaklari nasil saptadiklarini 6gretirler. Animasyonda dgrenci
baslama, durma, ilerleme ve geriye alma imkanina sahiptir.Stratejiyi degerlendirmek igin
deneysel ¢alisma vyiiriitiilmiistiir. Ik calismada, birinci grup 22 altinci siif 6grencisi
strateji olmadan animasyonun karelerinden olusan cansiz resimlerden konuyu
ogrenirken, ikinci grup 21 altinci sinif 6grencisine ise 6grenme stratejisinin kullanilmasi
istenmistir. Ogrenme stratejisi Ogretmen tarafindan anlatilip uygulanir. Ogrenci
tarafindan uygulanmasi saglanir. Her iki grup 6grencide yapilan 6n test ve son testlerle
degerlendirilir. Sonug olarak Ogrenim stratejisi kullanan dgrenciler, kullanmayanlara
gore onemli fazlalikla 6grenmislerdir. Arastirmacilar ¢alismalarinda tasarlanan 6grenim
stratejilerinin gelistirilebilecegini, animasyonla 6gretimin farkli alanlar ve yollardan

desteklene bilecegini belirtmislerdir.

Henry L. (Hal) Harrison, III and Laura J. Hummell (2010), “Bilim, Teknik,
Miihendislik ve Matematik Egitiminde Gegisimli Animasyon Kavramlar1 ve
Prensipleri” (Incorporating Animation Concepts and Principles in STEM Education)
isimli bilimsel makaleyi olusturmuslardir. Makale teknoloji egitiminde animasyon
kullanilmasmin &grencilerin ustalik isteyen bir¢ok konuda zenginlestirdigini ve
animasyonun  Ogrencilerin  anlamalarinin  giliclenmesine  yardimct  oldugunu
anlatmaktadir. Caligmada animasyon tiirleri, animasyon programlar1 hakkinda bilgi
verilirken, ilkogretimden {iniversite seviyesine kadar uygulanabilecek animasyon
cesitleri Onerilmistir. Animasyon tiirlerini statik ve dinamik olarak ayristirildiktan sonra

kendi i¢inde de 2d ve 3d olarak ¢esitlendirilmis, 6rneklerle pekistirilmesi saglanmastir.

Vilma Berarducci(2010); “Ilkokulda animasyon”, (Animation in the Elementary

School) adli bilimsel makalesinde Amerika’da c¢ocuklarin zamanlarinin biiylik bir
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stiresini ¢izgi film izleyerek gecirdiklerinin bunun sebebinin ¢izgi filmlerde fazla
sekilsel, optik hareket, ritim, ya da miiziklerden etkilendiklerini belirtmistir. Cocuklarin
¢izgi filmler’den hoslanmasinin diger bir nedeni de hayal giicli ile alakali olmasidir.
Gergeklerin detaylar ile ilgilenmedikleri andan itibaren, ¢izgi filmler sadece ¢ocuklarin
yapabilecegi sekilde karakter ve olaylar1 ¢abukca anlatan basit tarzda ¢izilebilirdi
fikrinden yol c¢ikarak arastirmacit Ogretmenlerin ¢ocuklarin televizyon izlemede
kazandiklar1 algilama, analiz, karar ve ayirimcilik aliskanliklarini gelistirmeleri
gerektigini tavsiye etmektedir. Washington D.C.de Amidon hazirlik okulunda sanat
Ogretmeninin Sanat programinin bir parcast olarak, bu filmler ile c¢ocuklarin
televizyonda izlerken bu animasyonlar ile tanigik oldugunu fark ederek sinif duvarina
astlmistir. Arka arkaya birgok beyaz karelerle patlamis bir film pargasi gibi goriinen
biiyiik bir parca kagit asilmis, ¢ocuklara bunun bir film, sinema, film seridi oldugunu
anlatilmistir. Arastirmaci tarafindan g¢ocuklara sinemanin ger¢ekte hareket etmeyen
fakat kademeli olarak degisen ve resimlerin sadece yansiticidan konuldugunda hareket
ediyor gibi goriinen milyonlarca resimden yapildigin1 agiklanmistir. Basit ¢izgi film
ornegi Ogrenciler ile birlikte uygulanmigtir. Bu aragtirmanin amaci 6grencilerin

animasyonlu 6grenme yasantisini gérmeleridir.

Pekdag Biilent (2010); “Kimya ogretiminde alternatif yollar: Animasyon,
Similasyon, Video ve Multimedia ile 6grenme” adli bilimsel makale incelenmistir. Bu
arastirmanin amaci kimya dersi konularinda yer alan kimyasal olaylarin molekiiler
diizeyde olmasindan dolay1 ortaya c¢ikan anlama giicliigiinii en aza indirgenmesidir.
Etkin 6grenme saglanabilmesi amaciyla animasyon, simiilasyon, video multimedya gibi
araglarin kimya 0gretiminde alternatif 6grenme olarak karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir.
Ders siiresince molekiiler yapilar1 ve reaksiyon mekanizmalar1 gostermek amaci ile ii¢
boyutlu animasyonlar kullanildiginda zihinde canlandirmast zor olan olaylarin,
kavramlarin veya prensiplerin 6grenilmesi ve daha sonra hatirlanmasi kolaylagmaktadir.
Ulkemizde bilgi iletisim teknolojilerinin egitim &gretim ortamlarinda kullanilmasina
yonelik ¢alismalar arasinda ilk multimedya laboratuvarmim TUBITAK’ta kurulmasi

1990 yilinda Tiirkiye’de 1ilk bilgisayar destekli egitim (BDE) uygulamasina
baslanmasi, 1992 yilinda MPEG teknolojisinin egitimde kullanilmaya baslanmasi, 1994

yilinda 3D simiilasyonlarinin iiretilmesiyle zengin igerikler olusturulmasi, 1996 yilinda
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SEBIT’in kurulmasi, 1998 yilinda Akademedia’nin &grencilerin hizmetine sunulmast,
2000 yilinda Vitamin Lisenin 6grencilerin hizmetine sunulmasi, 2001 yilinda Vitamin
ilkogretim O6grencilerine sunulmasi2006 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 Bilgiye Erisim
Portali (BEP) projesini baslanmasi, 2008 yilinda Vitamin, internet Servis Saglayicilart
(ISS) tizerinden evlere sunulmasi, Milli Egitim Bakanligi Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirliigii’niin internet tabanl 6grenme konusunda ¢alismalar1 bulunmaktadir. Bu yap1
cercevesinde animasyon igerikli egitim materyali gelistirilmektedir. Tiim bu ¢aligsmalar
gostermektedir ki animasyonun egitimde kullanilmasi sarmal yap1 olarak giin gectikge
hizlanmaktadir. Bu sebeple kimyayr 6grenmek ve Ogrenme i¢in ideal bir ortam
tasarlamak amaci ile kimya egiticilerinin de onemli ¢abalar1 gerekmektedir. Sonug
olarak bilgi iletisim teknolojilerinin gelisimi ve ¢ikan sonuglarin pedagojik alt yapisi
olan kimya egitimcileri ile planlanmas1 gerekmektedir. Yeni yontem ve tekniklerin etkin

ogrenmeye katki saglayacag diistiniilmektedir.

M. Taylor, S. Duffy and G. Hughes (2007), “Animasyonun yiiksekdgretimde
disleksi problemi olan dgrencilerin egitiminde kullammi” (The Use Of Animation In
Higher Education Teaching To Support Students With Dyslexia) adli bilimsel
makaleleri incelenmistir. Bu arastirmanin amaci ingiltere'de yiiksekdgrenim ortaminda
disleksi 6grencilere destek olmak i¢in animasyonlu 6grenme materyallerinin potansiyel
yararlarininin arastirilmasidir. Deney grubu 13 adet disleksi rahatsizlig1 olan 6grenci,
kontrol grubu ise 13 adet disleksi rahatsizligi olmayan bilgisayar lisans 6grencilerinden
olugmaktadir.  Yapilan uygulama sonucunda wuygun animasyonlu Ogretim
materyallerinin hem disleksi olan 6grenci grubu hem de disleksi olmayan kontrol
gurubu o6grencileri i¢in statik 0grenme malzemelerine gore daha faydali oldugu
goriilmistir. Ancak kontrol gurubu 6grencileri animasyonu disleksi 6grencilerine gore
daha faydali bulmuslardir. Sonug¢ olarak, disleksi 6grencileri i¢in online basilmig
O0grenme materyallerinin normal Ogrencilere gore daha zor anlagilir oldugu,

animasyonlu 6grenme materyallerinin kolaylikla algilandig1 sonucuna varilmaigtir.

Ercan Celik (2007); “Ortadgretim Cografya Derslerinde Bilgisayar Destekli
Animasyon Kullaniminin Ogrenci Basarisma Etkisi” isimli yiiksek lisan tezinde

egitimin, bir iilkenin kalkinmasinda en énemli unsur ve yapi taslarindan birisi oldugu,
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egitimde materyal kullanimi, 6gretmeni desteklemesi ve egitim-6gretimin daha anlamli
ve kalict olmas1 agisindan biiyiik 6nem tasidigr gercegi vurgulanmistir. Bilgisayarlarin
hayatimizin vazgecilmez bir pargasi haline geldigi gorsel, isitsel ve interaktif
ozellikleriyle bilgiyi zengin bir bicimde sunabilme ile egitim i¢in biiyiik bir potansiyel
olusturdugu anlatilmistir. Caligmada, orta Ogretim cografya derslerinde bilgisayar
destekli animasyon kullaniminin 68renci basarisina etkisi ve bu amagla hazirlanmig
animasyonlara yer verilmistir. Calismanin 6rneklemini 2006—-2007 6gretim yilinda Milli
Egitim Bakanligi’na bagh Bilecik il merkezinde yer alan Anadolu Ogretmen Lisesi’nin
dokuzuncu ve onuncu siniflarinin  olusturdugu dort subedeki 98 Ggrenci
olusturmaktadir. Bu subelerden dokuzuncu ve onuncu siiflarin birer subesi animasyon
yonteminin uygulandigi animasyon(deney) gruplari, diger ikisi geleneksel yontemin
uygulandigr kontrol gruplaridir. Veri toplama aracit olarak Cografya Basar1 Testi,
Animasyon Goériis  Olgegi  uygulanmistir.  Veriler SPSS paket programiyla
degerlendirildi. Arastirma araglarinin test edilmesine yonelik olarak bagimsiz grup t-
testi, ylizde ve puan ortalamalari, kullanilmistir. Elde edilen sonuglar deney grubundaki
ogrencilerle kontrol grubundaki 6grenciler arasinda cografya dersinin akademik basari
ve bilginin kaliciliga olan etkisi yoniinden animasyon grubu lehine istatistiksel olarak
onemli bir farkliligin oldugunu goéstermistir. Ayrica animasyon grubundaki 6grencilerin

animasyon yonteminin uygulanmasiyla ilgili olumlu goriisler tespit edilmistir.

Garcia Rubia ve ark. (2007) Geometri egitiminde Macromedia Flash ile
interaktif Multimedia Animasyon” isimli makalesinde 6grencilerin 6grenme diizeylerini
ve 0grenme siirelerini hizlandirmak amaci ile animasyon kullaniminin etkilerini analiz
etmislerdir. Arastirma yeni bilgi teknolojilerinin getirdigi igerik ve yontemler ile
Ogretmenlerin teorik dersleri 68rencilere vermede yasadigi endiseyi azaltmak ic¢in yeni
yontemlerin kullanilmasi amaci ile tasarlanmistir. Geometri dersinde amag geometri
¢izimi ve teorik bilgilerin yani sira ayn1 zamanda mekansal algilamay1 gelistirmektir.
Bu amagla yapilan calismada ile 6grencilerin 6grenme hizlarindaki gelisim etkilesimli
O0grenme ortami yaratan animasyon kullanimi ile giliclenmistir. Gozlem yolu ile
ogrencilerin en onemli geometri konularin1 daha hizli 6grendikleri izlenmistir. 55
mithendislik 6grencisi ile olusturulan calisma grubunun animasyon ile Ogrenme

stireclerinin hizlandig1 sonucuna varmiglardir.
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Kim, S ve ark (2007) animasyonlarin anlama ve ilgi alanlar1 {izerinde etkisi”
isimli makalelerinde calisma grubu olarak dort ve alt1 simif 6grencileri se¢ilmistir. Bu
calisma animasyonun Ogrenme ve Ogretme siirecinde etkili oldugu diisiiniilse de her
konu ve her yas grubuna uygun olup olmadiginin incelenmesi amaciyla
gerceklestirilmistir. Dordiincii ve altinct siif 6grencilerine bisiklet pompasinin yapisi es
zamanli, ardisik, kendi kendine 6grenme firsat1 veren animasyonlar olarak sunulmustur.
Sunum ilgi, motivasyon yaratmistir. Anlama testi puanlari ile sonuglandirilan ¢alismada
bilis diizeyi daha diisiik olan dordiincii sinif 6grencilerinin animasyonlar1 daha keyifli ve
motive edici olarak gordiikleri puanlanmistir. Altinci sinif Ggrencilerine gore ise
animasyonlar ayni sonucu vermemis bu grup Ogrencilerinin motivelerini yiikseltici

sonucuna ulagsmamaislardir.

Ikramettin Dagdemir (2006), “Animasyon Kullanimimin flkdgretim Fen Bilgisi
Dersinde Akademik Basariya ve Kaliciliga Olan Etkisi” isimli tezinde animasyonun fen
bilgisi egitimine katkis1 ve 6grenci gorlisleri alinmistir. Arastirma 2005-2006 egitim
Ogretim yilinda Erzurum ili ilkgretim okullarindan birinde 6. ve 8. siniflarinin birer
subelerinin deney ve kontrol grubu olarak alinmasi ile yiriitiilmiistiir. Her iki sinifa da
fen bilgisi basari testi ve animasyon goriis 6l¢egi uygulanmis ¢ikan sonuglardan anlaml
bir fark olup olmadig: spss programi ile degerlendirilmistir. Elde edilen sonuglara gore
deney grubundaki G6grencilerle kontrol grubu 6grenciler arasinda fen bilgisi dersinin
akademik basar1 ve bilgisinin kaliciliga olan etkisi yoniinden animasyon grubu lehine
istatistiksel 6nemli bir farkliligin oldugu ayrica 6grencilerin animasyon teknigiyle ilgili

olumlu gortisleri bulundugu tespit edilmistir.

Tasker Roy ve Dalton Rebecca (2006), “Uygulamadan arastirmaya molekiiler
diinyay1 animasyon kullanarak goriintiileme” isimli makalede en iyi kimya 0gretiminin
makro diizeyde laboratuvarlarda gergeklestigi, sembolik diizeyde ise kiigiill mikro
organizma molekiillerinin  gdriintiilenmesinin  miimkiin  olmadigindan  yanlis
anlasilmalara sebep olduklar1 goriilmektedir. Molekiiler diizeyde animasyonlarin
Ogrencilerin zihinlerinde olusan zihinsel modelleri gerceklestirebilmeleri i¢in zengin ve

etkin 6grenme kaynaklari olduklar1 diisliniilmektedir. Bu arastimada animasyon
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maddeyi molekiiler diizeyde reaksiyon gdstermesi i¢in kullanilmis, bu sekilde kavram

yanilmalarinin ortadan kalktig1 sonucuna varilmastir.

Zor Aydm (1994); “ Etkilesimli(interaktif) 6gretimin sanat egitimine katkisi
(llkdgretim birinci kademe 5. Simif Resim-Is dersinin bilgisayar derstekli ogretimi
uygulama O6rnegi) isimli yiiksek lisans tezinde bilgisayarin bir egitim araci olarak
kullanilmas1 ve ¢esitli derslere yonelik olarak etkilesimli egitim cd’lerinin kullanilmasi
ile ilgili materyaller kullanilmistir. Uygulamada deney ve kontrol grubunda basari testi
ve davranis degisiklikleri saptanmaya calisilmigtir. Bulgulardab hareketle bilgisayar

destekli egitimin sanat egitimine katkist oldugu sonucuna varilmistir.

Fethi Kaba (1992); “Animasyonun Egitim Amacl Kullanim1” adli yiiksek lisans
tezinde gelisen diinya teknolojisi igerisinde bilgisayarlarin animasyonlarin egitim
alaninda nasil kullanilabilecegini ve basariyr hangi yonde etkileyecegini aragtirmistir.
Calismada bilgisayar1 gelisimi egitim alanina ve animasyona katkisi hakkinda bilgi
verilmistir. Animasyonlarin egitim alanindaki kullaniminin avantajlarindan  ve
dezavantajlarinin anlatildig1 tezde animasyonun etkilesimli ders ara¢ gereci olarak
nitelendirilerek, egitimde kullanilacak animasyonlarin yerinin, tliriiniin 1yi secilmesi

gerekliligi olmustur.



ikinci Boliim

2.1 Yontem

Bu béliimde Animasyonun 6grencilerin basarilarina ve derse iliskin tutumlarina
etkisi (Ilkokul 4. Sinif Fen ve Teknoloji Dersi Ornegi) isimli doktora tezi ¢alismasinin
arastirma modeli, arastirmacinin 6zellikleri, c¢alisma grubu, arastirmanin ortami,
deneklerin  6zellikleri, deneklerin denklestirmelerinde kullanilan yontemler ve
degerlendirmesi, verilerin toplanmasi sirasinda kullanilan kisisel bilgi formu, tutum
Olcegi, basari testi, yart yapilandirilmig goriisme formunun hazirlanmasinin yaninda
animasyonun hazirlik, gelisme ve tasarim asamalari anlatilmistir. Ayrica yontem

baslig1 altinda denel islem ve denel sonrasi islemler asamalarina yer verilecektir.

2.1.1. Arastirma Modeli

Fen ve teknoloji dersinde animasyonun akademik basariya ve kaliciliga etkisini
belirlemeye yonelik olan bu arastirmada nicel yontem kullaniimistir. Aragtirmanin nicel
boyutu deneme modeline gore desenlemistir. Arastirmada gergek deneme

modellerinden 6n test-son test kontrol gruplu model kullaniimastar.

[Ikégretim 4 simif fen ve teknoloji dersinde kullanilan animasyonlarin
ogrencilerin basarilarina katkisina yonelik etkilerini stnamaya yonelik olan bu arastirma
icin, deneme modellerinden “On test-son test kontrol gruplu model” (Biiyilikoztiirk,

2001, s.21; Karasar, 1998, 5.92) diizenlenmistir.

Bu modelde biri deneyl digeri ise deney 2 grubu olmak iizere yansiz atama ile
iki grup olusturulmus; bu gruplardan biri deney 1(animasyon) digeri deney 2 (statik
gorseller) kullanilmis ve her iki grupta da deney oncesi ve deney sonrasinda bagimli

degiskenler ile ilgili Slgtimler yapilmustir.



114

Aragtirmanin  nicel boyutunu desteklemek amaciyla nitel arastirma

yontemlerinden de faydalanilmistir.

Arastirmanin nitel boyutunu animasyon igerikli Ogretim materyalinden
yararlanilarak yapilan o6gretimden sonra deney grubundaki Ogrencilerin animasyon
icerikli 6gretim materyalinden yararlanmaya yonelik olarak gorislerini belirlemek tizere
yapilan goériismeler olusturmustur. 2.2°lik faktoriyel animasyonla 6gretim yapan deney
1 grubu ve statik gorsellerle 6gretim yapan deney 2 grubu olmak iizere iki grubu, ikinci
faktor ise On test ve son test islemlerindeki 6l¢iimleri gostermektedir. Deneysel desen

Tablo 1’de sembolik olarak gosterilmektedir.

Tablo 1. Deneysel Desen

On test Son test
GD1 OoD1, X1 OoD2,
GD2 0D2, X2 OoD2,

GD1 :Deney 1 grubu (animasyonla 6gretim yapilan grup)

GD2 : Deney 2 Grubu (statik gorsellerle 6gretim yapilan grup)
X1 : Ogretim ortamlarinda animasyon kullanilmas:

X2 : Ogretim ortaminda statik gorsel ve grafikler kullanilmasi
OD1; ve OD1;: Deney 1grubunun 6n test ve son test dl¢iimlerini
OD2; ve OD2;: Deney 2 grubunun 6n test ve son test dl¢limlerini

X1, X2: bagimsiz degiskeni iki ylizeyini gostermektedir. Bu desende bagimh

degisken 6grenci basarisidir.
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2.1.2. Calisma Grubu

Bu arastirmada Ankara ili Cankaya Bahgelievler Ilgesi Nebahat Keskin Ilkokulu

4.smif1 4/A ve 4/D sinift 6grencileri ¢aligma grubunu olusturmaktadir.

2.1.3. Calisma Grubunun Denklestirilmesi

Arastirmanin uygulamasi 2010-2011 egitim dgretim y1l1 yaz doneminde Nebahat
Keskin Ilkokulunda basari testinin gecerlik calismasinin yapilmasi ile baslar. 2011-
2012 egitim 6gretim yil1 yaz doneminde ise gecerligi sinanan basari testi, animasyon ve
tutum Slgeginin uygulanmast ile sonuglanmaktadir. Uygulama Nebahat Keskin ilkokulu
4/A ve 4/D smiflar1 Fen ve Teknoloji dersinde bir ay siire ile ders anlatimi ve

uygulamasi siiresini kapsamaktadir.

Okulun seciminde sahip oldugu konum ile sahip oldugu sosyo-kiiltiirel yap1
belirleyici olmustur. Okulun sehir merkezine yakin, Ankara’nin eski ve koklii
mabhallerinden birinde yer almasi, okul yonetiminin bu yonden akademik calismalara
sicak bakmasi, 6gretmenlerin yeni yontem ve tekniklere ilgili, istekli olmas1 bu okulun

se¢iminde rol oynayan etmenlerdendir.

Arastirmanin uygulamasi gergeklestirilmeden once okul miidiirii ile 6n goriisme
yapilmis, yapilacak uygulama hakkinda bilgi verilmistir. Okul midiirt, smnif
Ogretmenlerinin  onayr alinmigtir. Milli Egitim Bakanligindan 2010-2011 ders
doneminde yapilan gecerlik calismasi ve 2011-2012 ders donemi iginde yapilan
uygulama c¢alismasi i¢inde ayr1 ayri izin alinmistir. Aragtirmanin uygulamasi 6ncesinde
ogrenci velilerinden de ogrencilerin uygulamaya katilmast konusunda yazili izin

alinmastir.

Aragtirma siirecinde arastirmaci her iki sinifta da sinif 6gretmeninin yerini alarak
dersi ylriitmiistiir. Arastirmaci sinif i¢inde hali hazirda 6grencilerin mevcut oturma

diizenlerine bagli kalarak ¢alismasini tamamlamistir.



116

Sinif Tahtasi

Sekil 41. Simif Plam
2.1.4. Denekler

Aragtirmanin  yapilacagi okul deneklerini, 2010-2011 &gretim yilinin bahar
déneminde merkez ilkdgretim okullarindan yansiz atama ile secilmistir. Arastirmanin
denekleri Nebahat keskin ilkdgretim okuluna devam eden 4-A ve 4-D siniflarindaki

ogrenciler olusturmustur.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) gruplarinin belirlenmesinde
yansiz atama yontemi benimsenmis ve bu amagla iki sinif arasinda kura g¢ekilmistir.
Cekilen kura sonucunda 4-A deney 1 grubu, 4-D sinifi ise deney 2 grubu olarak
belirlenmistir.
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Arastirmanin katilimcilar1 Ankara Cankaya ilgesi Nebahat Keskin Ilkokulu
4.smif 6grencilerinden olusmaktadir. Arastirmanin basinda her iki sinifta da 25 6grenci
yer almistir. Ancak siire¢ igerisinde 3 6grenci devamsizlik yaptigindan arastirmaya
alinmamstir. Ogrenci devamsizligina iinitenin 9 Mayis ve 2 Haziran arasinda islenmesi
ve okulun son giinleri olmasi etkendir. Bu sebeple deney 1 grubu olan 4-A sinifinda 25

ogrenci, deney 2 grubu olan 4-D sinifinda 22 6grenci ile sonuca ulasilabilmistir.

Aragtirmada denenmek istenen bagimsiz degiskenlerin deney 1 ve dneey 2
gruplarinda kontrol altina alinmasi gerekmektedir. Bu sebeple arastirma kapsaminda
dencklerin bagimsiz degiskenler disinda diger degiskenler bakimindan denklestirilmesi
gerekmektedir. Degisken kontroliinde maksat i¢ gecerligi artirirken arastirma
sonucunda elde edilecek olan verilerin yalnizca denenen bagimsiz degiskenden
kaynaklanmasini saglamaktir(Karasar, 1998, s.92). Yapilan denklestirmede deney 1
(Animasyon) ve deney 2 (Statik gorseller) gruplarinda benzer 6zellik ve sayida denek
bulundurulmaya c¢alisilmistir. Deney 1 ve deney 2 gruplarindaki diger degiskenlerin
kontrol altina alinmasi elde edilecek olan verilerin animasyon kullanimindan

kaynaklandigini gosterebilmesi agisindan énemlidir.

Bu aragtirmada 6grencilerin se¢iminde, 4 sinif yasamimizdaki elektrik konulu
linitenin animasyon tasarimina uygun olmasi ve Ogrencilerin 4.simif ve orta sosyo
ekonomik diizeyde bir okulun 6grencileri olmalar1 temek o6l¢iit olarak belirlenmistir.
Arastirmada okulun se¢ciminde milli egitim bakanliginin Ankara ilkogretim okullarinin
okullarin  sosyo-ekonomik diizeylerine gore durumlarim1 gosteren listeden

yararlanilmistir.

2.1.5. Denklestirme

Arastirmaya, 2011-2012 6gretim donemimde ilkdgretim 4. sinifta 6grenim géren
47 6grenci katilmistir. Deney 1 grubunda (animasyon ile 6gretim) 25 dgrenci, deney 2
grubunda (statik gorseller ile Ogretim) 22 Ogrenci bulunmaktadir. Denklestirmede,
ogrencilerin kisisel bilgileri, 1 donem fen bilgisi dersi notlari, 6grencilerin derse ve

dersteki etkinliklere yonelik 6n tutumlar1 ve 6n basar testi sonuglar1 kullanilmastir.
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[k olarak dgrencilerin kisisel dzellikler bakimindan homojenligi incelenmistir.

[lkogretim 4. smif dgrencilerinin yas, cinsiyet, anne ve babalarinin egitim durumu,

ailelerinin gelir diizeyi, 6zel ders alip almadig1 ve okul disinda ders calisma siiresine

gore sayisal dagilimi ile deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin s6z konusu

degiskenler bakimimndan homojen olup olmadigini ortaya koymak i¢in uygulanan Ki-

kare analizi sonuclar1 Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Aragtirmaya Katilan Ogrencilerin Kisisel Bilgilerine Yonelik Ki-kare (32) Test

Sonuglar1 (¢=0,05 diizeyindeki Ki-kare testi i¢in anlamlilik degerleri)

Deney | Kontrol
Parametreler Kisisel Bilgiler Grubu | Grubu x2 p
(n1=25) | (n2=22)
9 1 0
Yas 10 20 13 4,234 0,12
11 4 9
I Kiz 15 11
Cinsiyet Erkek 10 11 0,473 0,491
Ilkokul 0 1
Ortaokul 3 0
Babanin egitim diizeyi Lise ve dengi okul 6 11 6,691 |0,082
Yiiksekokul ya da
iiniversite 16 10
Ilkokul 3 0
Ortaokul 4 5
Lise ve dengi okul 6 11
Annenin egitim durumu Yiiksekokul ya da 6,78 0,148
Universite 8 3
Egitim diizeyi
belirtilmemis 4 3
2000 TL ve alt1 3 2
2000 TL-3000 TL 13 6
Ailelerin gelir diizeyi 3000 TL-4000 TL 3 7 4,941 0,293
4000 TL-5000 TL 4 6
5000 TL-6000 TL 2 1
Ozel ders alma durumu 823 g:iz :iz?;or 1‘11 ; 2,358 |0,125
Hig ¢alismiyor 1 2
Okul Disinda Haftalik Ders Blr saat calistyor 8 10 2625 |0,453
Calisma Iki saat galigiyor 5 5
ii¢ saat calistyor 11 5

Tablo 2’den deney 1 ve deney 2 grubu arasinda Slgiimlenen kisisel bilgiler

acisindan fark olmadigr goriilmektedir.(p>0.05). Diger bir ifadeyle, deney 1 ve deney 2
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grubunun denek oOzellikleri bakimindan benzesik bir yap1 gosterdikleri istatistiksel

olarak %95 giivenilirlikle s6ylenebilmektedir.

Tablo 2’de goriilen analizler detayl incelendiginde arastirmaya katilan deney 1
grubu 6grencilerinin 1’1 9 yasinda, 20’si 10 yasinda, 4’1 11 yasindadir. Deney 1 grubu
ogrencilerinin 15’1 kiz, 10’u erkektir. Deney 2 grubu 6grencilerinin 13’ 10 yasinda,
9’si 11 yasindadir. Deney 2 grubu 6grencilerinin 11°1 kiz, 11’1 erkektir. Verilerden de

anlasilacagi gibi benzerlik gostermektedirler.

Deney 1 grubu 6grencilerinin babalarmin 3’i ortaokul, 6’s1 lise ve dengi okul,
16’s1 yliksek okul yada tiniversite mezunudur. Deney 1 grubu 6grencilerinin annelerinin
3’1 ilkokul, 4’1 ortaokul, 6’s1 lise ve dengi okullar, 8’1 yliksek okul yada iiniversite

4’{iniin egitim diizeyi ise verilmemistir.

Deney 2 grubu 6grencilerinin babalarinin 1°1 ilkokul, 11’1 lise ve dengi okul,
10’u yiiksek okul yada iiniversite mezunudur. Deney 2 grubu 6grencilerinin annelerinin
5’1 ortaokul, 11°s1 lise ve dengi okullar, 3’1 yiiksek okul yada {iniversite, 4’linlin egitim
diizeyi ise verilmemistir. Deney 1 ve deney 2 grubu deneklerinin ebe beyinlerinin

O0grenim diizeyi benzerlik gostermektedir.

Deney 1 grubu 6grencilerinin ailelerinin gelir diizeyi 2000 TL ve alt1 3, 2000
TL-3000 TL-13, 3000 TL-4000 TL 3kisi, 4000 TL-5000 TL aras1 4 kisi ve 5000TL-
6000TL arast 2 kisidir. Deney 2 grubu 6grencilerinin ailelerinin gelir diizeyi 2000 TL
ve alt1 2, 2000 TL-3000 TL-6, 3000 TL-4000 TL 7 kisi, 4000 TL-5000 TL aras1 6 kisi
ve 5000TL-6000TL aras1 1 kisidir. Deney 1 ve deney 2 grubu deneklerinin gelir

diizeyleri benzerlik gostermektedir.

Deney 1 grubu 6grencilerinin 1’1 9 yasinda, 20°si 10 yasinda, 4’1 11 yasindadir.
Deney 1 grubu 6grencilerinin 15’1 kiz, 10’u erkektir. Deney 2 grubu 6grencilerinin
13’0 10 yasinda, 9’si 11 yasindadir. Deney 2 grubu Ogrencilerinin 11’1 kiz, 1171

erkektir. Verilerden de anlasilacagi gibi benzerlik gostermektedirler.
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2.1.5.2. Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Dersine, Dersteki Etkinliklere

Yonelik On Tutumlarina ve On Basari Testi Bakimindan Denkligi

Ogrencilerin fen ve teknoloji dersine ve dersteki etkinlikler ydnelik tutumlari
bakimindan homojen olup olmadig1 incelenmistir. Ogrencilere uygulanan her iki tutum

Olcegindeki sorulara verilen cevaplarin betimsel degerleri Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 3. Tutum Olgekleri On test Betimesl Istatistik Degerleri

Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum Fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutum
Olcegi-on test Olcegi-on test

Ortala | medya tepwe standart Ortalama | medyan tepve standart

ma n deger |sapma deger sapma
OTMI1 291 |3 3 0,282 OTME! |2,87 3 3 0,448
OTM2 (2,87 |3 3 0,494 OTME2 (2,79 3 3 0,587
OTM3 (253 |3 3 0,687 OTME3 |2,77 3 3 0,598
OTM4 |2,77 |3 3 0,598 OTME4 | 2,87 3 3 0,448
OTM5 |27 3 3 0,623 OTMES [2,79 3 3 0,549
OTM6 (2,49 |3 3 0,831 OTMES6 |2,98 3 3 0,146
OTM7 |2,7 3 3 0,623 OTME7 |2,74 3 3 0,642
OTM8 (2,89 |3 3 0,429 OTMES | 2,74 3 3 0,607
OTM9 (281 |3 3 0,449 OTME9 (2,85 3 3 0,465
OTM10(2,89 |3 3 0,429
OTM11 (2,87 |3 3 0,397

Fen ve teknoloji dersine ve dersteki etkinliklere yonelik tutum Olgeklerini
olusturan her bir soru ortalamalar1 incelendiginde OTM1 ve OTME6 nin ortalamasinin
en yliksek oldugu goriiliir. Bagka bir ifade ile dgrencilerin biiylik ¢ogunlugu fen ve
teknoloji dersinden iyi notlar alacaklarini diisiinmekte, ayn1 zamanda fen ve teknoloji
dersinde konularla ilgili etkinlik yapmanin faydali olduguna da inanmaktadirlar.
Ogrencilerin bu sorulara verdikleri cevap ortalamalarmin yani sira cevaplarin standart
sapmalar1 da yorumlanmaya degerdir. OTM1 ve OTMES6 sorular1 i¢in standart sapma

degerleri diger sorulara gore oldukga diisiiktliir. Bu durum 6grencilerin s6z konusu iki
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soruya verdikleri cevaplar bakimindan diger sorulara kiyasla ¢ok daha benzer
olduklarimi1 ifade eder. Tablo 3’de yer alan betimsel istatistikler 6grencilerin ilgili
testlerdeki tutumlar1 hakkinda genel bir fikir vermekle beraber deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi ile derse yonelik etkinlikleri bakimindan
homojen olup olmadiklar1 hakkinda nihai bilgi vermez. Istatistiksel agidan deney 1 ve
deney 2 grubunun karsilastirilmasi gerekmektedir. Deney 1 ve deney 2 grubundaki
Ogrencilerin derse ve etkinliklere yonelik 6n tutumlar arsinda fark olup olmadigi
verilerin normal dagilmamasi nedeniyle Mann -Whitney U istatistigi ile test edilmistir.
Bu test bagimsiz iki Orneklemin ortalamalar1 arasindaki farki tespit etmek igin
gelistirilen parametrik olmayan bir testtir. Olgeklere iliskin endeks degerleri asagidaki

gibi belirlenmis ve tanimlanmustir.

e Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum oOlgegi On testinde yer alan sorular
(OTM1 harig) toplanarak OTMT ile adlandirilan derse yonelik on test dlgek

endeksi elde edilmis.

Tablo 4. Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen
ve teknoloji dersi tutum 6lgegi 6n test sonuglart arasindaki farkin karsilastirilmasi

— . .. Mann-
Simif N X(OTMT) S (OTMT) )
Whitney Z p
Medyan

Deney 1

25 21,72 1,31 22 213 -1,49 0,14
Grubu
Deney 2

22 22,32 2,34 22
Grubu

Tablo 4’den goriilecegi lizere, Mann-Whitney U istatistigi test degeri 213,
p=0,14 olarak elde edilmistir. p>0,05 oldugu i¢in deney 1 ve deney 2 grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi tutum 6lgegi On test sonuglart bakimimdan homojen

oldugu soylenebilmektedir.
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e Fen ve teknoloji dersinde etkinliklere yonelik tutum 6lgegi on testinde yer alan
sorular toplanarak OTMET ile adlandirilan etkinliklere yonelik 6n test dlgek endeksi

elde edilmis.

Tablo 5. Deney 1(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen
ve teknoloji dersi etkinlikleri tutum 6lgegi On test sonuglar1 arasindaki farkin

karsilastirilmasi
— . .. Mann-
Simf N X(OTMET) S (OTMET) )
Whitney z p
Medyan

Deneyl

25 17,88 1,05 18 256 -049 0,63
Grubu
Deney 2

22 18,14 2,36 18
Grubu

Tablo 5’den goriilecegi lizere, Mann-Whitney U istatistigi test degeri 256,
p=0,14 olarak elde edilmistir. p>0,05 oldugu icin deney 1 ve deney 2 grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutum 6lgegi on test sonuglart
bakimindan homojen oldugu sdylenebilmektedir. Dolayisiyla, deney 1 ve deney 2
grubundaki o6grencilerin fen ve teknoloji dersine ve dersteki etkinliklerine yonelik
tutumlar1 On test sonuglari arasinda fark bulunmamistir. Her iki gruptaki 6grenciler hem

derse yonelik, hem de dersteki etkinliklere yonelik benzer tutumlara sahiptirler.

2.1.5.3. Ogrencilerin On Basar1 Testi Puanlar1 Bakimindan Denkligi

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki ogrencilerin
basar1 testi On test sonuglarindan aldiklar1 puanlarin denkligi degerlendirilmistir.
Ogrenci basari notlarinin normal dagilima sahip olmasi nedeniyle 6grencilerin basari
testi on deneme sonuglari arasindaki farklilik bagimsiz t testi ile analiz edilmis ve

sonuglar1 Tablo 6’de sunulmustur.
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Tablo 6. Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki Ogrencilerin
basari testi on deneme puanlarinin karsilastirilmasi

Sinif N X S sd t p
Deney 1 Grubu 25 16,48 4,20 45 0,517 0,608
Deney 2 Grubu 22 17,13 4,50

Tablo 6’da , deney 1 ve deney 2 gruplarinin 6n basari testi puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. (p>0.05 oldugu ig¢in)
Dolayisiyla istatistiksel olarak %95 giivenilirlikle deney 1 ve deney 2 grubundaki
Ogrencilerin basar1 testi 6n deneme puan ortalamalari bakimindan denk olduklar

sOylenebilmektedir.

2.1.5.4. Ogrencilerin Karne Notlar1 Bakimindan Denkligi

Arastirmaya katilan  Ogrencilerin  karne notlar1  bakimindan  denkligi
incelenmistir. Bagimsiz t testi analizi sonucuna gore deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi karne notlar1 bakimindan denk olduklari goriilmiistiir.

Bagimsiz t testi analizi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gérseller) Grubundaki Ogrencilerin
fen ve teknoloji dersi karne notlarinin karsilastirilmasi

Simif N ' S d t

S p
Deney 1 o5 4,88 0,46 37,92 -1,298 0,202
Grubu
Deney 2
Grubu 22 413 %%

Tabloya gore deneyl grubu Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi karne notlar
ortalamasi1 4,88 iken, deney 2 grubu 6grencilerinin not ortlamasi 4,73’tlir. Bagimsiz t

testi ile ortalamalar arasi farklilik test edilmis ve analiz sonucuna gore p>0,05
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oldugundan deney 1 ve deney 2 grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi karne not

ortalamalar1 bakimindan homojen oldugu goriilmiistiir.

2.1.6. Verilerin toplanmasi

Nicel yontemlerde veri toplama araglari arastirmacinin konusunu belirledikten
sonra; arastirmanin dogasi, konusu ve amacina yonelik olarak belirlenmektedir (Ekiz,
2003, s.54). Nicel arastirmalarda arastirmacinin birden fazla veri toplama yontemi
kullanmasinin sebebi arastirmada elde edilen verilerin ve ulasilan sonuglarin
dogrulugunun 6nemli olmasidir. Bu sebeple arastirmaci elde ettigi verileri onaylamaya
ve ¢ok boyutlu olarak kanitlamaya ¢aba gosterir(Yildirim ve Simsek, 2006, s.88). Tiim
bu gereklilikler géz oniinde bulundurularak Arastirmaci tarafindan arastirma siiresi
boyunca literatiir taramasi ve kavramsal kisim olusturmus, 2010- 2011 yilinda
animasyonlart ve basart testini gelistirmistir. Arastirmaci tarafindan  arastirma
problemini yanitlamak i¢in gereksinim duyulan verilerin toplanabilecegi araglar asagida

siralanmastir. Siireg sekil 42 ile agiklanmustir.
o Kisisel bilgi formu hazirlanmasi
e Tutum Olgegi hazirlanmasi
e Basar1 Testi hazirlanmasi
e Yar Yapilandirilmis Goériisme formu hazirlanmasi
e Animasyonun hazirlik asamasi
e Animasyonun tasarimi
e Denel Islem

e Denel sonrasi iglemler
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Veri Toplama Siireci ve Araglari

Uygulama Uygulama Uygulama

Oncesi Siireci —

Tutum Olgegi

Sekil 42. Veri Toplama Siireci ve Araglari

2.1.7. Veri Toplama Araglar1 ve Veri Toplama Siireci

Aragtirmanin kuramsal boyutu igin konuyla ilgili yerli ve yabanci kaynaklar
taranmistir. Arastirma probleminin ¢6ziimii i¢in Ogrencilerin denklestirilmesinde
kullanilmak tizere kisisel bilgiler formu, 6grencilerin akademik basarilarini 6l¢mek igin
basar1 testi, derse ve ders etkinliklerine iliskin tutumlarint 6lgmek igin ise tutum
Olgekleri kullanilmigtir. Fen ve Teknoloji dersinin animasyon igerikli &gretim

materyalinden yararlanilarak islenmesine yonelik 6gretim materyalleri, dgrencilerin
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animasyon igerikli 6gretim materyalinden yararlanmaya yonelik olarak goriislerini

almak iizere hazirlanmis yari- yapilandirilmis goriisme formu kullanilmastir.

2.1.7.1. Kisisel Bilgi Formu

Deney 1 ve deney 2 gruplarinda yer alan deneklerin denklestirilmesinde
kullanilmak tizere bes sorudan olusan Kisisel bilgiler formu kullaniimistir. Kisisel
bilgiler formu once taslak olarak hazirlanmis, hazirlanan taslak form uzman
gortiglerine sunulmus ve getirilen oneriler 1s1ginda gelistirilerek forma son bigimi
verilmistir (EK 4). Kisisel bilgi formu olusturulduktan sonra dil, anlagilirlik ve
hedeflenen amaci kapsayip kapsamadigi hakkinda 5 adet uzmandan goriis alinmis,
ayrica tez izleme komitesinin onay1 alinmistir. Kisisel bilgiler formunda 6grencilerin
cinsiyeti, anne 6grenim durumu, babanin 6grenim durumu, ailenin ortalama aylik geliri,
okul diginda dershaneye gittigi yada 6zel ders alip almadigi, okul disinda haftada kag

saat ders ¢alistigina iliskin 6 adet soruya yer verilmistir.

2.1.7.2. Tutum Olgegi

Bu arastirmada aragtirmanin basinda ve sonunda animasyonun Ogrenci
basarisina katkisinin olup olmadigi, derse ve etkinliklere iliskin tutumlarinda bir
degisiklik olup olmadigi tutum 6lcegi ile belirlenmeye calisilmistir. Bu arastirma igin
Nuhoglunun(2008) tarafindan gelistirilen 30 tutum maddesi halinde hazirlanmis olan
Olcek 422 ogrenci tlizerinde uygulanmistir. Yapilan 6n uygulamada elde edilen veriler
SPSS programi ile analiz edilerek giivenirligi belirlenmistir. Hazirlanan 6lgekten 1., 3.,
5.,12.,16.,22., 24.,27., ve 30. Sorular yapilan istatistiksel analizler sonrasinda gegerlik
ve giivenirligi diisiirdiigii sebebiyle 6l¢ekten ¢ikarilmistir. 10 olumlu 10 olumsuz olmak
tizere derse yonelik ve ders etkinliklerine yonelik tutumlar1 6lgmek amaci ile gelistirilen
bu olgek icin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayist 0,8739 olarak belirlenmistir. Elde
edilen bu giivenirlik katsayisi egitim ve sosyal bilimler alaninda giivenirligi yiiksek bir

Ol¢ek olarak degerlendirilir(Nuhoglu, 2008, s. 73)
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Cronbach Alpha degerini desteklemesi amaciyla 6l¢ek maddelerinin iki yari
korelasyonu ile giivenirligi incelendiginde Sherman Brown esit-iki yar1 ,89; Sherman
Brown- esit olmayan iki yar1 ,89 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore 6l¢egin iki yarisi
arasindaki korelasyonlara gore Cronbach Alpha degerinin kabul edilebilir diizeyde
oldugu goriilmektedir (Nuhoglu, 2008, s. 73). Bu o0l¢egin uygulanabilmesi igin
arastirmacidan izin alinmustir. . Olgegin kullanilabilmesi i¢in arastirmacidan alinan

izinde ek... da verilmistir.

Cronbach o degeri hesaplanirken Olgekteki her maddenin biitiin ile olan
korelasyonuna bakilir ve korelasyonun negatif deger almamasi beklenir. Korelasyon
katsayisinin negatif deger almasi Olgegin toplanabilirdik 6zelligini bozdugundan
Olcekten cikarilmasi gerekir. Ancak bu kesin bir kural olmayip, yani sira ilgili madde
Olcekten cikarildiginda alfa katsayisindaki degisime de bakilarak maddenin Olgekten
cikarilip ¢ikarilmayacagina karar vermek daha uygun olmaktadir. Bu ¢ercevede bu
arastirmada veriler i¢in Slgeklerin Cronbach a giivenilirlik katsayilar1 hesaplanmis ve

sonuclar ek 3’de verilmistir.

Nuhoglu kendi arastirmast kapsaminda ogrencilerin fen ve teknoloji dersi ve
derse yonelik etkinliklere yonelik tutumlarini 6lgen iiglii likert tipi bu 6lgegin gecerlik
giivenirlik ¢aligmasini yaparken sorularin varyanslarina bakarak maddelerin 6z degeri
1’den biiyiik olan maddelerin ilgili yapiy: iyi ol¢tiiglinden tutumlar1 lgmeyen sorular
cikartarak tutum oOlcegini 20 adet soru sekline doniistiirmistiir. 10’u olumlu, 10’u
olumsuz olmak iizere derse ve ders etkinliklerine iliskin toplam 20 maddelik bu 6l¢ek
i¢in belirlenen Cronbach Alpha giivenirlik katsayisini=0.8739 olarak bulunmustur. Elde
edilen bu giivenirlik katsayis1 egitim ve sosyal bilgiler alaninda giivenirligi yiiksek olan
bir 6l¢ek olarak degerlendirilmektedir(Nuhoglu, 2008, s. 627). Bu arastirma kapsaminda
ise toplam 42 6grenciye bu tutum 6lgegi uygulanmasi sebebiyle Cronbach a gilivenilirlik
katsay1 degerleri 0,70 civarinda bulunmustur. Bu arastirmada 42 Denek ile Cronbach o
giivenilirlik katsay1 degerleri 0,70 olmas1 422 denek ile Cronbach a giivenilirlik katsay1
degerlerinin 0.8739 olmas1 sebebiyle Nuhoglu tarafindan giivenilirligi kanitlanmis olan

Olceklerin ayni zamanda bu arastirma verileri i¢in de giivenilir oldugu sdylenebilir.
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Gegerlik ve giivenirligi stnanmis olan bu tutum 6lgeklerinin bu tez kapsaminda
yeniden gegerlik ve giivenirlik ¢calismalar1 arastirma verileri i¢in tekrarlanmis ve analiz

sonuclar1 ek-3’de verilmistir.

Tutum Olgeklerinde yapilan gegerlilik ve gilivenilirlik testlerinde yapilan

analizler:

1-Olgeklerdeki maddelere iliskin betimsel istatistik degerleri (ortalama, mod,
medyan, standart sapma) ve Olcekteki maddeler arasi iliski katsayilart (korelasyon

katsayilari) incelenmistir.

2-Temel bilesenler analizi ile 6lgekteki maddeler boyutlandirilmis ve her madde
icin faktor yikleri tespit edilmistir. 1. Boyutta ya da 1. Temel bilesende yer alan
maddelerin neler oldugu ve bu maddelerin toplam varyansi aciklama yiizdeleri

bulunmustur.

3-Olgeklerin i¢ tutarliligim test etmek igin Cronbach alfa katsayis (i¢ tutarlilik

katsayis1) hesaplanmistir.

4- Olgekteki maddelerin toplana bilirlik 6zelligini bozup bozmadigimi test etmek

i¢cin Tukey’in toplanamazlik testi yapilmistir.

5-Olgeklerde yer alan soru(madde) ortalamalarinin esitligi Hotelling T testi ile
Olclilmiistiir. Soru ortalamalar1 arasinda fark c¢ikmasi ilgili sorularin farkli kisiler

tarafindan ayn1 derecede anlasilmadig veya yorumlanmadig1 anlamina gelir.

Aritmetik ortalama: En ¢ok kullanilan merkezi egilim Olgiisiidiir. Tim
rakamsal verilere uygulanir. Mevcut verileri toplayip toplam veri sayisina bdolerek

bulunan degerdir (Arikan, 2011: 143).
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Ortanca(medyan): Siraya konulmus verilerde tayin edilmis degerlerdir. Verileri iki esit
parcaya boler, yarisi medyandan kiiciik, yaris1 medyandan blyiiktiir. 30 {iniversite
yoneticisinin gorev silirelerine gore siralamasi yapildiginda 15. 16. Sirada yer alan deger

ortancay1 vermektedir (Arikan, 2011: 143).

2.1.7.3. Basan Testi

Bagar1 testi Talim Terbiye Kurulunun onayladigi ve tebligler dergisinde
yayinlanan ilkdgretim 4.smif fen ve teknoloji ders kitabi, 6grenci kitabi, ve dgretmen
klavuz kitab1 incelenerek hazirlanmistir. Bagari testi hazirlanirken Talim Terbiye Kurulu
Baskanliginin Hazirladig: [k gretim Fen ve Teknoloji Programi incelenmis, kazanimlar
cikarilmistir. Mevcut kazanimlar, {initenin islenme siiresi ve yillik planda iinitenin
icerisindeki boliimlere ayrilan saatlerde dikkate alinarak kazanimlar ile ilgili sorular
basar1 testine homojen olarak dagitilmaya calisilmistir. Test hazirlanirken halihazirda
Ogrencilerin kullandiklar test kitaplar1 ve yaz okulu kitaplar1 ve alanda satilmakta olan
tim kitaplara ulasilmaya calhisilmistir. Tim bu kitaplarin incelenmesi, mevcut
kazanimlarin dogru planlanmasi asamasi ile toplam 220 adet sorunun bulundugu basari
testi olusturulmustur. Basar testi 5 adet sinif 6gretmeni ve egitimde program gelistirme,
O0lcme ve degerlendirme olmak {izere 5 alan uzmamn tarafindan incelenmistir. Basar1
testinde mevcut sorular kazanimlar cergevesinde bir araya toplanmis, alan uzmanlari
tarafindan hedef davramisi karsilamayan sorular yada Olgmede sagliklt sonug
ulasilamayacagini diisiintilen sorular ¢ikarilmistir. Basari testi son hali ile 50 soru olarak
bicimlendirilmistir. Elde edilen verilerin 1s18inda olusturulan basar1 testi dil, anlagilirlik,
kazanimlar1 karsilamasi ve beklenen bilgi Olgme calismasini sonuglandirabilmesi
acisindan tez izleme komitesinin elestirileri dogrultusunda 47 soru kalacak sekilde son
sekline getirilmistir. Bagar1 testi tez Onerisi ve danismanin onayi ile enstitiiden alinan
onay ile Ankara valiligi Milli Egitim Miidiirliigline gonderilerek bir komitenin onayina
sunulmustur. Basart testinin giivenirlik calismasinin yapilabilmesi ve okulda
uygulanmas1 agisindan bilimsel arastirma yontemlerine uygun oldugu sonucuna

varilmistir.
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Aragtirmact Ankara {1 Milli Egitim Miidiirliigii istatistik biriminin tarafindan
Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisiine gonderilen arastirma onay1 ile okul
miidiirii o ile goriismiistiir. Izin alinmasi1 halinde bile goniilliiliik esas olan bu tiir
aragtirmalarda 2010/2011 egitim oOgretim yili yaz doneminde okul idaresi ve
Ogretmenlerin bilgisi dahilinde basar1 testi goniilli 196 adet 4.simif O6grencisine
uygulanmistir.  Bagar1 testi uygulamasi sonrasinda verilen cevaplarin dokiimii
cikarilarak basar1 testi ile O0lgme uzmanina gonderilmistir. Basari testinin analizi
sonucunda 6l¢me diizeyi diisiik olan, modele katki saglamayan sorular c¢ikartilmistir.
Ogrencilerin bilgisini dlcecek ve ayirt ediciligi yiiksek maddelerin secilebilmesi igin
madde puanlarinin alt ve iist gruplara gore karsilastirilmas: yapilmis, ayrica madde
analizi kapsaminda madde gii¢liiklerine ve madde-toplam korelasyonlarina bakilmistir.

Bdylece basari testinde 37 sorunun yer almasi uygun goriilmiistiir.

Bagar1 testinde yer alan 37 sorunun 2011/2012 yaz doneminde denel islem
sirasinda madde gii¢liigii ve madde ayirtediciligi sitnanmasi amaciyla 6n deneme ve son
deneme sonuglar1 incelenmistir. Madde giigliigii ve madde ayirt ediciligi sirasiyla Tablo
6 ve Tablo 7°de verilmistir. On deneme sonuglaria gore sorularin madde gii¢liigii 0,077
ile 0,885 arasi degerler alirken madde ayirt ediciligi -0,077 ile 0,846 arasinda degerler
almaktadir. Basar1 testi 6n deneme sonuglarinda baz1 maddelerin hala negatif ya da sifir
aymrimeiliga sahip olmasinin temel nedeni gézlenen kisi sayisinin sayisinin azligi olarak

degerlendirilmistir.
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Maddenin | Madde Madde | Madde | iist %27- Madde'ni Madde Madde | Madde | list %27-
Madde fasaltilms | giicligi a'yl.l‘t" toplam a[t %27 Madd n aiiclii aylyt.' toplam al't %27
MO ey | S et BN | 6 | S et e
1 |OBTMI 0885 |0,077 0,056 |-0594 |19 %HM 0,653 |0,846 0,154 |-1,069
> |oBTM2 0808 |0,385 (0379 |-2,739% |20 ?(?TM 0,634 |0,500 |0,538 _3,130*
3 |OBTM3|0769 0308 [0272 |-1,922 |21 g)fTM 0,658 |0,346 0,385 |-2,165*
4 | OBTM4|0,615 0,000 |-0,101 [0,000 |22 S)BBTM 0,648 |0,577 |0,385 |-2,070
5 |OBTMS 0500 | o0 0025 0378 |23 g’fTM 0,623 |0,538 |0,769 §,941*
6 |OBTM6|0731 0385 (0,265 |-2,357* |24 ?5]3TM 0,641 |0,615 [0,308 |-1,633
7 |oBT™M7 0731 |0231 0271 |-1320 |25 g’fTM 0,635 |0,423 |0,538 _2,184*
8 | OBTMS |0,692 |0462 |0410 é,szs* 26 ?7BTM 0,654 |0,308 0,308 |-1,732
9 |6BTMY |0,077 |0,000 |-0,140 |0000 |27 S’?TM 0,651 (0,231 |0,154 |-0,910
10 gBTMl 0,154 | 0,000 |-0,137 |0,000 |28 g’fTM 0,642 |0,115 0,231 |-1,897
11 ?BTMI 0,154 | 0,154 {0,026 |-1,069 |29 g’fTM 0,644 (0,269 0,231 |-1,320
12 gBTMl 0,731 | 0,385 |0,159 |-2,357* |30 g’lBTM 0,626 |0,385 |0,615 ?:,ooo*
13 gBTMl 0,885 0231 [0,520 |-1,807 |31 SZBTM 0,658 |0,269 0,077 |-0426
14 ?BTMl 0,538 | 0,462 |-0,010 |-2,558% |32 g),fTM 0,649 |0,115 0,077 |-0,594
15 ?BTMl 0,615 | 0,462 |0,261 |-2,640% |33 g’fTM 0,658 |0,269 0,077 |-0426
16 ?BTMl 0,692 | 0,462 | 0,320 _3,828* 34 ngM 0,649 |0,077 0,154 |-1,477
17 ?BTM] 0,308 | 0,462 | 0,299 -3,828* 35 ?fm 0,639 |0,269 0,385 |-2,357*
18 SBTMl 0,308 | 0,154 |0,054 |-0,828 |36 ngM 0,661 |0,231 |0,154 |-0,910

** n<0.01, *p<0.05
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Madde

Madde'nin

Madde

Madde

Madde

tist %27-alt

Madde

Madde'nin

Madde

Madde

Madde

tist %27-alt %27

kisaltilmis | giigligii . toplam %27 igin t kisaltilmig giigligii | ayirtedicilig toplam = L
No ayirtediciligi No . i¢in t degeri
adi P) korelasyonu degeri adi ) i korelasyonu
2| SBTM2 0,923 0,154 ,256 -1,477 20| SBTM20 0,654 0,538 ,458 -3,363**
3| SBTM3 0,692 0,308 ,184 -1,732 21| SBTM21 0,538 0,308 ,319 -1,589
4| SBTM4 0,654 0,231 ,142 -1,225 22 | SBTM22 0,385 0,462 ,294 -2,640*
5| SBTM5 0,923 0,154 ,289 -1,477 23| SBTM23 0,885 0,231 ATT -1,897
6| SBTM6 0,962 0,077 ,049 -1,000 24| SBTM24 0,808 0,385 ,290 -2,739*
7| SBTM7| 9,731 0,385 ,595 -2,357* 25| SBTM25 0,731 0,385 ,494 -2,357*
8| SBTMS8 0,923 0,000 -, 117 0,000 26 | SBTM26 0,692 0,462 437 -2,828**
9| SBTM9 0,346 0,538 428 | -3,363** 27| SBTM27 0,731 0,538 ,503 -3,742**
SBTM1
10 0 0,577 0,538 ,389 | -3,184** 28| SBTM28 | ¢ 769 0,462 ,469 -3,207**
SBTM1
11 1 0,538 0,615 404 | -3,843** 29| SBTM29 0,769 0,462 434 -3,207**
SBTM1
12 ) 0,808 0,385 573 -2,739* 30| SBTM30 0,731 0,385 ,318 -2,357*
SBTM1
13 3 0,962 0,077 -,044 -1,000 31| SBTM31 0,808 0,385 ,353 -2,739*
SBTM1
14 4 0,923 0,154 ,320 -1,477 32| SBTM32 0,615 0,769 425 -6,325**
SBTM1
15 5 0,885 0,231 ,276 -1,897 33| SBTM33 0,615 0,615 537 -4,000*%*
SBTM1
16 6 0,808 0,231 ,382 -1,500 34| SBTM34 0,577 0,385 ,263 -2,070*
SBTM1
17 ; 0,846 0,308 ,601 -2,309* 35| SBTM35 0,769 0,462 ,336 -3,207**
SBTM1
18 8 0,654 0,538 486 | -3,363** 36 | SBTM36 0,769 0,462 ,309 -3,207**
SBTM1
19 0,962 0,077 ,105 -1,000 37| SBTM37 0,808 0,385 212 -2,739*
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Basar1 testi son deneme sonuglar1 gore, 36 adet sorunun madde giicliiklerinin
0.346 ile 0.962 arasinda oldugu, madde ayirtediciliginin ise 0 ile 0.769 arasinda oldugu
gorilmektedir. (Son basar1 testinde 37 adet soru bulunmasina ragmen SBTMI
maddesinin aldig1 degerler tiim denekler i¢in ayni oldugu i¢in bu maddenin varyansi
sifir oldugundan Tablo 7’°de belirtilmemistir.) Madde toplam korelasyonu ise -0.117 ile
0.601 arasindadir. Ust %27(basarill) ve alt %27(basarisiz) 6grenci gruplari basari
ortalamalar1 fark testi t degerleri ile 0.01 ve 0.05 seviyesinde farkin anlamlilig1 Tablo

7°de belirtilmistir.

Basari testi icin ayrica gilivenilirlik katsayr degerleri de incelenmistir. Bagar1 testi
on deneme ve son deneme sonuglart i¢in hesaplanan Cronbach Alpha i¢ tutarlik

katsayis1 ve KRR-20 katsayis1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 10. Basar1 Testi i¢in Giivenilirlik Katsay1 Degerleri

Giivenilirlik Katsayisi

Basar1 Testi On

Basar1 Testi Son

Deneme Deneme
Cronbach Alpha 0,66 0,85
KRR-20 0,66 0,86

Basar1 testi giivenirlik katsayilar1 6n basari testinden son basari testine gelisim
gostermistir. Son basar1 testi Cronbach Alpha degeri 0,85 ve KRR-20 degeri 0,86 dur.

Bu sebeple basar testi giivenilir olarak degerlendirilmektedir.

2.1.7.4. Yan-yapilandirilms Goriisme Formunun hazirlanmasi

Ogrencilerin Fen ve teknoloji dersinde dgrencilerin animasyon igerikli dgretim
materyalinin  niteligi, icerigi ve dersin anlagilmasina uygunluguna yonelik olarak
goriiglerini  almak yari-yapilandirilmis  goriisme formu hazirlanmistir.  Goriisme
formunun hazirlanmasinda kolay anlasilir olma, odakli sorular hazirlama, ¢ok boyutlu

soru sormaktan kaginma, acik uc¢lu sorular sorma, yonlendirmekten kac¢inma, alternatif
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sorular ve sondalar hazirlama, farkli tiirden sorular yazma ve sorulari mantikli bir

bigimde diizenleme ilkeleri dikkate alinmistir (Yildirim ve Simsek, 2006, s.128).

Goriisme formu hazirlandiktan sonra {i¢ 6grenci ile pilot goriisme yapilmis ve
ogrencilerin sorulara verdikleri yanitlar c¢oziimlenerek Ogrencinin anlayamadigi
maddeler degistirilerek sorular yeniden diizenlenmistir. Hazirlanan goriisme formunu
icerik gecerligi icin bes alan uzmani tarafindan incelenmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme formu tez danismani ve tez izleme komitesi tarafindan da incelenerek forma

son bi¢imi verilmistir (EK 8).

Deney grubunda yer alan 25 6grenciden goriisme yapilmistir. Arastirmanin tim
asamalarina katilmalar1 icin dgrenci velilerine “Veli Izin Formu” (EK 11) imzalatilarak
gerekli izinler alinmig alinan izinler dogrultusunda goriismeler yapilmistir. Goriismeler
saglikli sonug¢ alinabilecek sekilde bos bir odada birebir olarak gerceklestirilmistir.
Gortismeler ses kayit cihazi ile kaydedilmis ortalama 10-15 dk arasinda slirmiistiir.

Aragtirmaci goriismeleri yaziya dokiimiinii yapmistir.

2.1.7.5. Ogrenme Materyalleri

Animasyon igerikli 6grenme materyallerinin gelistirilmesi siirecinden 6nce,
“Yasamimizdaki Elektrik” iinitesinin kazanimlar1 belirlenmistir (EK 9). Ogrencilere
kazandirilmas: beklenen kazanimlari kapsayan animasyonlar hazirlanmstir. Bu siiregte
sozii edilen Animasyonlarm 4. sinif Fen ve Teknoloji Programinin kazanimlarin
gerceklestirecek nitelikte ve 6grenci diizeyine uygun, egitici nitelik tasimasina 6zen
gosterilmistir. Animasyon gelistirmenin yani sira statik gorsellerden olusan ppt sunu
hazirlanmistir. Ogrenme metaryallerinin gelistirilmesi sirasinda bes alan uzmanimdan
ve smif Ogretmenlerinden goriisler alinmistir. Tez komitesi ile danigmanin yapici

elestirileri ve goriisleri dogrultusunda 6grenme metaryalleri tamamlanmistir(EK 3)
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2.1.7.6. Animasyonun Hazirlanmasi

Animasyon tasarlanmadan ilkokul 4. sinif fen ve teknoloji dersi elektrik tinitesi
ve kazanimlar1 incelenmis. Mevcut iinite 4 konu baglig1 altinda dgrencilere 6gretilmesi
gereken temel bilgiler hakkinda bir hazirlik yapilmistir. Hazirliklar yapilirken smif
ogretmenlerinin kullandiklart yillik plan ve kazanimlar dikkate alinmigtir. Talim terbiye
kurulu tarafindan onaylanan devlet kitab1 basta olmak tizere konu ile ilgili alan yazinda
kullanilan kaynaklar taranmustir. Unite konular1 en temel ve anlasilir bigimde
senaryolagtirilmistir. Mevcut senaryo iizerinden story boardlar hazirlanmistir. Senaryo
ve story boardlara bagli kalarak animasyon hazirlanmistir. Animasyon hazirlanirken
Ogrencinin bilgiye en basit ve kalic1 sekilde ulasmasi i¢in gerekli olan tiim objeler
kullanilmistir. Unitenin elektrik ile ilgili olmas1 da dikkate alinarak profesyonel bir
seslendirmeci tarafindan seslendirme yapilmistir. Seslendirmeler adobe soundbooth
programinda ses lizerinde olusan ¢atlaklar ve sorunlar temizlenmistir. Bes alan uzmani

ve tez izleme komitesinin onay1 alinarak tasarimlar hazirlanmstir.

Cizgi animasyonlari, Adobe After Effects programinda, diger kisimlar Autodesk
3DS MAX programinda, modellenmis kaplama ve isiklandirmalar1 yapilmis ve
animasyonu Yyapildiktan sonra render edilip Adobe After Effects programinda

birlestirilmistir.

Render animasyonun istenilen formatta ¢ikis alinmasi(TGA, PNG,
JPEG...)olarak adlandirilabilir ancak, tam tiirk¢e karsiligi yoktur, c¢ilinkii render
modellerin kaplamalarinin hesaplanmasi, 15181n, golgenin hesaplanmasi, kameranin
ayarlari, animasyonun hesaplanmasi, 6zel efektlerin ve simiilasyonlarin hesaplanmasi

gibi bir¢ok iglemi kapsamaktadir, tek bir kelimeyle ifade temek yetersiz olur.

2.1.7.7. Filmin Teknik Ozellikleri

PAL D1/DV 720x576 (TV standardi, Avrupa’da ve iilkemizde kullaniliyor,
SD(standart definition) olarak gecger, simdi yeni sistem olan HD'ye geg¢is basladi, ama
hala tilkemizdeki TV kanallar1 SD yayin yapiyor)
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Frame Rate: 25 FPS(animasyon, saniyede 25 kare oynatiyor)

Width:720 pixel

Height:576 pixel

Pixel Aspect Ratio:D1/DV PAL (1,09) (her bir karenin en boy orani)

2.1.7.8. Denel islem

Veri toplama araglarinin hazirlanmas: ve ilgili makamdan iznin alinmasindan
(EK 10) sonra Nebahat Keskin ilkdgretim Okulu’ndaki 4-A ve 4-D siniflar1 arasinda
deney I(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) gruplari belirlenmistir. Deney 1 ve
deney 2 grubundaki 6grencilere, Fen ve teknoloji dersinde animasyon yararlanilmasinin
Ogrencilerin akademik basarisina ve Ogrenilenlerin kaliciliga etkisini belirlemek
amactyla bir arastirma planlandig1 ve kendilerinin de bu arastirmanin denekleri olarak
secildigi agiklanmigtir. Aragtirmaya katilmak goniilliiliikk esast tasidigindan 6grenci
velilerinden 6grencilerin arastirmaya katilmalart i¢in izin formu alinmistir. Arastirma,
aragtirmaci tarafindan yiriitilmiis ve Ogretmene de animasyonlar hakkinda bilgi
verilmistir. Daha sonra her iki gruba deney 1 grubunda animasyon igerikli dgretim
materyalinden yararlanmaya yonelik uygulamaya ge¢meden once fen ve teknoloji dersi
ve etkinliklerine yonelik tutum Olge8i ve basart testi Oon test olarak uygulanmistir.
Ogrencileri derse yonelik ve etkinliklere yonelik tutum Slceklerinden aldiklar: &n test

puanlar1 hesaplanmistir (EK 11).

On testten sonra dgretim uygulamasima gecilmis, haftada iki ders saatinden 4
hafta stireli olmak iizere iki sinifta toplam 16 saat deney 1 grubunda animasyon igerikli
Ogretim materyalinden yararlanilarak deney 2 grubunda ise statik gorseller kullanilarak
9 mayis — 2 haziran 2012 6gretim uygulamasi tarihleri arasinda gerceklestirilmistir.
Dersler deney 1 grubunda arastirmaci tarafindan animasyon igerikli Ogretim

materyalinden yararlanilarak, kontrol grubunda ise sinif Ogretmeni tarafindan
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animasyon icerikli 6gretim materyaline yer verilmeden islenmistir. Dort hafta sonunda
tinitelerle ilgili etkinlikler tamamlandiginda her iki gruba da tutum ve etkinliklere
yonelik Olgekleri ve basari testleri son test olarak uygulanmis ve dlgeklerden aldiklari

puanlar hesaplanmistir (EK 6).

Animasyon igerikli Ogretim materyalinden yararlanilmasina iliskin 6gretim

uygulamasi su bicimde gerceklestirilmistir:

Deney 1 grubundaki 6gretim, hazirlanan yonerge dogrultusunda yiriitilmiistiir.
Buna goére arastirmaci tarafindan dersin basinda, dersin kazanimlar1 ve konusu
belirlendikten sonra dersin konularinin animasyon igerikli Ogretim materyalinden
yararlanilarak islenecegi agiklanmistir. Deney 1 grubunda ve deney 2 grubunda
arastirmact ders anlatimina ge¢cmeden Once konu ile ilgili sorular ile &grencilerin
konuya olan ilgisini yiikseltmeye calismistir. Ilginin olusmasmi sagladiktan sonra
arastirmact deney grubuna animasyon kontrol grubuna ise statik gorsellerden
olusturdugu sunumlar1 izletmistir. Arastirmact sunumlar sonrasinda &grencilere
izledikleri konular hakkinda sorular sorarak &grencilerin bilgi dagarciginin ne kadar
genisledigi analiz edilmistir. Sorulan sorular 1s1ginda arastirmaci konunun daha iyi
anlasilmasi ve akilda kalmayan bilgilerin yerlesmesi i¢in animasyonu deney 1 grubuna,
sunumu deney 2 grubuna yeniden izletmigstir. Aragtirmaci sunumlardan sonra
ogrencilere animasyonlardan anladiklarint yazdirmig, sinif icinde diger dgrenciler ile
paylasmalar1 i¢in belli bir sira ve s6z hakk: vererek okutmustur. Aragtirmaci sonrasinda
Ogrencilere animasyonlarin ve sunumlarin igerdigi bilgilerin pekismesi i¢in hazirladigi
egzersiz caligma kagitlarin1 ¢zmelerini saglamis, ¢alisma kagitlar tizerindeki cevaplar

cocuklar tarafindan cevaplanmuigtir.

Basit elektrik devresi konusunda ise aragtirmaci her iki gruba da animasyon ve
sunumu izlettikten sonra 6grenciler ile basit elektrik devresi kurmus ve calisma

prensiplerini anlatmistir.

Sinifin fiziksel kosullarinin ~ 6grencilerin  gereksinimlerini karsilayacak

bicimde diizenlenmesine 6zen gdsterilmistir. Ogrencilerin birbirlerini, dgretmeni ve
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getirilen Ogrenme materyallerini rahatca gormelerine ©nem verilmistir. Grup
caligmalarinda ise 6grencilerin rahatga calisabilmeleri ve arag-gerec alisverisini rahatca
yapabilmeleri i¢in kiime diizeni biciminde oturmalari tercih edilmistir. Her iki grupta da
yer alan Ogrenciler 0gretme-ogrenme siirecine etkin olarak katilmislar ve bu siireg

icerisinde herhangi bir sorunla karsilastiklarinda arastirmacidan yardim almiglardir.

Deney 1 grubunda arastirmaci diizenleyicilik, planlayicist ve rehberlik rollerinin
geregini yerine getirmistir. Diizenleyicilik roliinlin gere8i olarak arastirmaci ¢alisma
kagitlar1 hazirlamig, onlara yonergeler vermis ve siirece etkin katilmalart ig¢in onlari
giidiilemistir. Aragtirmaci bu roliinlin geregi olarak 6grencilerin kullanilan yontem ve
tekniklere uyum saglamasimi kolaylastirmistir. Planlayicis1 roliiniin geregi olarak
arastirmact ders planlar1 hazirlayarak dersin kazanimlara uygun islenmesini ve zamanin
etkili kullanilmasini saglamistir. Arastirmact rehberlik roliiniin geregi olarak ise
Ogrencilere yardimei olmus, yapilan ¢aligmalarda onlarin aralarinda dolasarak onlari
calismalar1 boyunca yonlendirmis ve 6grencilerle birlikte yapilan etkinliklere katilarak

onlarin 6grenmelerini kolaylastirmistir.

Deney 1 grubunda gergeklestirilen animasyon igerikli 6gretim materyalinden
yararlanilmasina iligkin uygulamanin gerektigi bi¢cimde yapilip yapilmadigr sif
dgretmeni tarafindan izlenmistir. Ogretmenin degerlendirilmesi sonucunda uygulamanin

belirlenen ilkeler dogrultusunda gergeklestirildigi goriilmiistiir.

Deney 2 grubunda dersler mevcut kazanimlarin edinilmesi esas alinarak
islenmis ve animasyon igerikli 6gretim materyalinden yararlanilmamistir. Deney 2
grubunda dersler statik gorsellerin bulundugu sunumlar yardimu ile islenmis, arastirmaci
tarafindan hazirlanan ¢aligma kagitlar1 ile etkinlikler yapilmistir. Deney 2 grubu siif
Ogretmeni arastirmacinin dersini izlemis, uygulamanin belirlenen ilkeler dogrultusunda

gerceklestigi gorilmiistiir.
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2.1.7.9. Verilerin Analiz Edilmesi

Verilerin toplanmasinda ti¢ yol izlenmistir. Bunlar : 1-literatiir taramasi, 2-nitel
veri toplama teknigi, 3-veri analiz yontemler. Bu basliklara asagida 6zet olarak yer

verilmigtir.

Deney 1 ve deney 2 gruplarina uygulanan 6n test ve son testten elde edilen
veriler ile basar1 testlerinden elde edilen verilerin analizinde parametrik ve parametrik
olmayan homojenlik/bagimsizlik testleri ile fark testleri kullanilmistir. Ayrica
Ogrencilere uygulanan 6n ve son tutum o6lgegi anketlerinin giivenilirlik analizleri igin
Cronbach Alfa giivenilirlik katsayis1 kullanilmustir. Istatistiksel testler hakkinda detayli
bilgi verilmemis, kaynak gosterilmek suretiyle veri analizi asamasinda testin ne amacla

kullanildigr kisaca belirtilmistir.

2.1.7.9.1. Parametrik Testler

Ki-kare testi

Ki-kare testi iki veya daha fazla degisken grubu arasinda iligki bulunup

bulunmadigini incelemek i¢in kullanilir(Kalayci, 2005: 15).

Bagimsiz t-Testi

Bagimsiz t testi, iki 0rneklem grubu arasinda ortalamalar acisindan fark olup

olmadigini aragtirmak i¢in kullanilir(Kalayci, 2005 :18).

2.1.7.9.2. Parametrik Olmayan Testler

Mann Whitney U Testi

"Mann Whitney U" testi bagimsiz t testinin parametrik olmayan karsilig1 olarak
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kabul edilmektedir. Bagimsiz t testi i¢in kosullarin uygun olmadigi/varsayimlarin
saglanmadig1 durumlarda "Mann Whitney U" testi uygulanmalidir. Baska bir deyisle
“Mann Whitney U" testi iki 6rnek ortalamasi arasinda farkin anlamli olup olmadigini
test eden non parametrik testtir(islamoglu, 2011: 237). Eger kosullar uygun ise
oncelikle bagimsiz t testi uygulanmalidir. Ciinkii t testi daha giicliidiir. "Mann Whitney
U" testi ile bagimsiz iki grubun ayn1 dagilima sahip kitleden geldigi hipotezi test edilir.
Bagimsiz t testinde test gruplarinin ortalamalar1 karsilagtirilirken, "Mann Whitney U"

test gruplarin  medyanlart  karsilagtirilir  (http://www.istatistikanaliz.com/mann_

whitney_u_testi.asp)

Wilcoxon Testi

"Wilcoxon" testi, bagimli t testinin parametrik olmayan karsiligidir. Eslestirilmis
gruplara iligkin farkliliklarin boyutlarin1 da dikkate alarak iki degiskene ait dagilimin
ayn1 olup olmadigini test etmek amaciyla gelistirilmis bir analiz yontemidir. Orneklem
ortalamalar1 karsilastirilacak iki ol¢climde Orneklem sayisinin az olmasi, yada sayisi
yeterli olsa bile Ol¢limler arasi farklarin dagilimindaki anormallik nedeniyle test
kosullarinin saglanamamasi1 veya verilerin en az aralik Olceginde olmamasi gibi
nedenlerle iliskili 6rneklemler i¢in t testi yapilamadigi durumlarda bagimli 6rneklemler
icin kullanilan bir karsilastirma testi olan wilcoxon testi ile 6l¢timler arasinda fark olup

olmadig1 sianir(Can, 2012: 138).

e Sayisal karakterler ile ifade edilmelidir.
e Siirekli veri olmalidir.

e Aralik veya oran dlgegindedir.


http://www.istatistikanaliz.com/
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2.1.7.9.3. Giivenilirlik Testi (Cronbach Alfa/ Kuder-Richardson 20)

a- Cronbach Alfa

Giivenilirlik analizi, 6lgmede kullanilan testlerin, anketlerin ya da Olgeklerin
Ozelliklerini ve giivenilirliklerini degerlendirmek iizere gelistirilmis bir yontemdir.
Arastirmada yer alan sorularin birbirleri ile olan tutarliligini ve kullanilan 6l¢egin
ilgilenilen sorunu ne derece yansittigini ifade eder. Alfa modeli, 6l¢ekte yer alan k
sorunun homojen bir yap1 gosteren bir biitlinii ifade edip etmedigini arastirir. Agirlikl
standart degisim ortalamasidir ve bir dl¢ekteki k sorunun varyanslari toplaminin genel
varyansa oranlanmasi ile elde edilir. 0 ile 1 arasinda deger alan bu katsayr Cronbach
Alfa katsayis1 olarak adlandirilir. Sorular arasindaki korelasyon negatif ise, alfa yontemi
ile hesaplanan Cronbach Alfa katsayis1 da negatiftir. Alfa (o) katsayisina bagli olarak
Olgegin giivenilirligi asagidaki gibi yorumlanir (Kalayci, 2005).

e 0.00<0<0.40 ise dlgek giivenilir degildir.

e 0.40<0<0.60 ise olgegin giivenilirligi disiiktiir.

o 0.60<0<0.80 ise dlgek oldukea giivenilirdir.

o 0.80<0<1.00 ise dlgek yliksek derecede giivenilir bir 6lgektir.

b- Kuder-Richardson 20

KR- 20 ayn1 zamanda elde edilen test puanlar1 arasindaki i¢ tutarlilig incelemek
amaciyla kullanilir. Test maddelerinin 6l¢tiigii 6zelliklerin, 6rnekledigi davranislarin,
benzesik olmasi1 bu tir glvenirligi ylikseltecektir.  Test maddelerine verilecek
cevaplarin dogru/yanlis, evet/ hayir gibi iki segcenekli olmasi durumunda KR-20 pek ¢ok
kisilik testlerinde oldugu gibi {i¢ veya daha fazlasi olmasi durumundan Cronbach
tarafindan gelistirilmis olan alfa katsayis1 kullanilir. Basar testlerinde test maddelerinin
glicliik dereceleri onemli Olgiide farklilik gostermiyorsa KR-20 yerine KR-21
kullanilabilir(Biiyiikoztiirk, 2012, s.170).
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Cronbach’in alfasi, Kuder-Richardson 20 testleri, i¢ tutarlilik gilivenirlik
kestirimlerinde yaygin kullanilan yontemlerdir Kuder-Richardson 20, sadece iki degerli
Olclimlenmis maddeler i¢in uygunken; Cronbach’in alfasi, hem iki degerli [0,1]
Olciimlenmis maddelerle, hem de agirhiklt [1,2,3,4,5] Olglimlenmis maddelerle

kullanilabilir. Asagidaki formiil ile hesalanir(Kuder ve Richardson, 1937, s.155)

K
K K pidi -
r= X1 1-— %qul ,1=1,2,...K
— o2
n
x;—x 2
2
O, =
n
=1

K: soru sayis1
n: gozlem sayist
p: madde giicliigii (dogru cevap sayisi toplami/gézlem sayisi)

q:-1-p

2.1.7.10. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Aragtirmanin nicel verileri, arastirmada kullanilan 6l¢me araglari toplandiktan
sonra kontrol edilmistir. Bu kontrol sonucunda elde edilen bilgiler bilgi formlarina

islenerek bilgisayara aktariimustir.

Deney 1 ve deney 2 gruplarinin 6n test ve son test puanlari elde edildikten sonra,
gruplarin ortalama puanlari ile puan dagilimlarinin standart sapmalari hesaplanmustir.
Gruplar arasi karsilastirmalarda t testinden yararlanilmistir. Arastirmada anlamlilik
diizeyi .05 giliven diizeyi olarak alinmigtir. Bu arastirmayla ilgili istatistiksel
coziimlemelerde SPSS (Statistical Package for Social Sciences) paket programindan

yararlaniimistir.

Arastirmada nitel verilerin ¢oziimlenmesinde yapilan goriismeler sonucunda elde

edilen veriler nitel arastirma yaklasimi cergevesinde ¢oziimlenmistir. Yapilan
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goriismeler sonucunda ortaya ¢ikan verilerin ¢oziimlenmesinde betimsel analiz teknigi
kullanilmigtir. Betimsel analizde elde edilen veriler daha onceden belirlenen temalara
gore Ozetlenir, yorumlanir ve bu analizde bireylerin goriislerini yansitmak amaciyla
dogrudan alintilara sik sik yer verilir (Yildirrm ve Simsek, 2006, s.224). Bu analiz
tiriinde veri kaynaklarindan kimi alintilar yapmak, ¢alismanin gilivenirligi ve sagligi
acisindan yararlidir. Betimsel ¢oziimlemede, goriisiilen ya da gozlenen bireylerin
gorislerini ¢arpict bir bigimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara yer verilir. Bu
amagcla elde edilen veriler dnce mantiksal bir siraya konulur. Dogru ve mantikli bicimde
siralanarak yorumlanir okuyuculara sunulur (Yildirim ve Simsek, 2000, s.158). Son
olarak da arastirmaci sonuclar1 yorumlayarak gelecekle ilgili tahminlerde bulunarak
yeni agilimlara ulagsmaya calisir. Bu tiir analiz dort asamadan olusmaktadir. Bunlar;
betimsel analiz i¢in gerceve olusturma, tematik cergeveye gore verilerin islenmesi,
bulgularin tanimlanmasi ve bulgularin yorumlanmasidir (Altunisik ve digerleri, 2001,

s.222). Arastirmada veriler bu asamalar dikkate alinarak ¢oziimlenmistir.

Betimsel analiz icin bir cerceve olusturma: Oncelikle her dgretmen icin ayri
gorisme dokiimii formu hazirlanarak goriisme kayitlarimin  dokiimi  yapilmistir.
Bilgisayardan alinan goriisme dokiimii formlarindan ii¢ tanesi yansiz atama yontemiyle
secilerek bir uzmandan ses kayit cihazindaki kayitla goriisme dokiimleri formunu
karsilastirmas1 istenmistir. Ses kayit cihazini dinleyen uzman goriisleri dogrultusunda
goriisme dokiimii formunda eksikler ve duyulmayan sesler varsa arastirmaci ile birlikte
dinlenerek c¢oziimlenmistir. Bu islemden sonra, her katilimciyla yapilan goriisme
formundaki her bir soruya verilen yanitlar ilgili soru altinda toplanmistir. Burada amag,
“Gortigme Kodlama Anahtar1” hazirlarken arastirmaciya; gilivenirlik ve gegerlik

caligmas1 yaparken hem arastirmaciya hem de uzmanlara kolaylik saglamaktir.

Tematik Cerceveye Gore Verilerin Islenmesi: Bu asamada daha &nceden
olusturulan c¢erceveye gore elde edilen veriler tekrar okunmus ve diizenlenmistir. Bu
asamada, verileri tanimlama amaciyla se¢ilmesi anlamli ve mantikli bir bicimde bir
araya getirilmesi so6z konusudur. Goriisme sorulari okunarak her soru i¢in verilen

yanitlar dogrultusunda secenekler siralanmaistir.
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Yapilan degerlendirme sonunda her bir soru maddesinin altinda soru ile ilgili
yanit segeneklerinin yazili oldugu Goriisme ve Kodlama Anahtar1 Ek. 13 kayit formu
olusturulmustur. Bu arastirmada sorular tema olarak belirlenmemistir. Goriisme
kodlama anahtarinda goriisme sorularina ve bu sorularin yanitlarini kapsayacak bigimde
olusturulan seceneklere yer verilmistir. Goriisme kodlama anahtarinda yer alan yanit
seceneklerinin gilivenirligini belirlemek amaciyla bes adet 6gretmen goriisme dokiimii
yansiz atama yontemiyle se¢ilmistir. Segilen bes adet goriismeciye ait goriis ve kodlama
cogaltilip alandan bir uzmana verilmistir. Gorlisme dokiimii formlart ile goriisme
kodlama anahtarlar1  aragtirmact ve uzman tarafindan bagimsiz = olarak
degerlendirilmistir. Degerlendirme goriismecilerin goriisiine uygun bulunan segenegin
ilgili goriisme kodlama anahtarlarina yaptiklari isaretlemelerin tutarliligini belirlemek
amactiyla her sorunun yaniti incelenerek arastirilmistir. Bu ¢alismadan sonra goriisme

kodlama anahtarina (Ek 6) son bigimleri verilmistir.

Bulgularin Tanimlanmasi: Diizenlenen verilerin daha kolay anlasilir ve
okunabilir duruma getirilmesi anlamlastirilmas1 bu asamada gerceklestirilir. Veriler
kolay, anlasilir bir dilde tanimlanmalidir. Yar1 yapilandirilmig goriisme yoluyla elde
edilen nitel veriler sayisallastirilir. Verilerin sayisal analizinde frekans hesaplar

kullanilmistir.

Bulgularin Yorumlanmasi: Tanimlanan bulgularin agiklanmasi, iliski kurulmasi
bu asamada yapilir. Neden sonug iliskisi ve farkli bulgular arasinda karsilastirma
yapilmasi aragtirmacinin yorumunun daha nitelikli olmasina yardimci olur. Arastirmada
her goriigme formunda yer alan sorulara dayali veriler ¢6ziimlenmistir. Gorlismecilerin
her soruya verdikleri yanitlarin frekans ve ylizde dagilimlari belirlenmis gorligmecilerin

carpici olan goriisleri dogrudan alinmastir.

Arastirma gilivenirliginin gerceklestirilmesi amaciyla 25 goriisme kodlama
anahtar1 25 6grenci i¢in ¢ogaltilmistir. Arastirmact ve alandan bir uzman birbirinden
bagimsiz arastirma kapsamindaki 25 dgrenci gorlisme kodlama anahtarinda her sorunun

yanitint igeren uygun segenegini kodlamistir. Gorlisme kodlama anahtarina
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isaretlemeler yapilirken, uzman katilimcilarin yanitlarin1  kodlama anahtarinda

bulamamissa, yeni bir segenek olusturmustur.

Nitel arastirmalarda inandiriciligi saglamak amaciyla uzun stireli etkilesim,
derinlik odakl1 veri toplama, ¢esitleme, uzman incelemesi ve katilimer teyidi yontemleri
kullanilmaktadir. Bu arastirmada kullanilan ydntemlerden biri olan uzman
incelemesinde, arastirma hakkinda genel bilgiye sahip ve nitel arastirma konusunda
uzmanlasmis kisilerin yapilan arastirmayi ¢esitli boyutlariyla incelemesi gerekmektedir.
Yine bir diger yontem olarak kullanilan g¢esitleme yonteminde farkli veri toplama
yontemlerini bir arada kullanilmasi 6nem tasimaktadir (Yildirim ve Simsek, 2006, ss.
264-271). Arastirmada veri toplamadaki tiim siliregler uzmana anlatilmis, veriler ve
ulagilan sonuglar uzmanla birlikte degerlendirilmistir. Arastirmada nicel ve nitel
yontemler bir arada kullanilarak cesitleme yapilmistir. Ayrica arastirmanin aktarila
bilirligini saglamak amaciyla ayrintili betimlemeler yapilmis ve goriism e =r#=¢~

kullanilmustir.
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Uciincii Béliim

3.1. Bulgular ve Yorumlar

Bu boéliimde arastirma siiresinde toplanan verilerin analizi sonucu ortaya ¢ikan
bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Bulgularin ¢éziimlenmesinde arastirmanin alt

problemlerine uygun olarak yapilan uygulamalara iligkin yorumlar yer almaktadir.

3.1.1. Fen ve Teknoloji Dersi Basar1 Testine Yonelik Alt Amaclar:

Arastirmada Fen ve teknoloji dersinde, deney 1(animasyon) grubu ile deney 2
(statik gorseller) grubundaki ogrencilerin akademik basarilart arasinda anlamh bir fark
var midr? sorusu alt amaglar ¢er¢evesinde incelenmis ve alt amaglara yonelik analiz

sonuclar1 sunulmustur.

Deney 1(animasyon) grubu ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilere
37 soruluk basari testi uygulanmigtir. Bu bolimde Deney 1 ve deney 2 grubundaki
Ogrencilerin On basari testi ile son basari testi arasindaki test sonuglar farklari, Deney 1
ve deney 2 grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi basar1 notu ortalamalarinda
son basart test sonuglarmin karsilagtirilmasi, deney 1 ve deney 2 grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi basar1 notu ortalamalarinda 6n basar testi ve son
basar1 testi sonuglari arasinda farklar1 asagida belirtilen alt amaclar cergevesinde
incelenmistir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin basari testinden aldiklar1 notlar normal
dagilima sahip oldugu i¢in bu bdliimde yapilan istatistiksel analizlerde parametrik

testler (bagimsiz t testi, bagimli t testi) kullanilmistir.

Alt Amac 1:Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi
basar1 notu ortalamalarinda 6n basari test ve son basar1 test sonuglar1 arasinda fark var

midir?
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Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin 6n basart testinden son basari
testine olan degisimleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi bagimli t testi ile

Olclilmiistiir. Analiz sonucu Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 11. Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin On testten son teste olan
degisimlerinin bagimli t testi ile karsilastirilmasi

Ontest Son test Fark
Sinif N X S X S X S t p
Deney 1
25 16,48 4,2 32 3,17 1556 3,72 20,91 0,00
Grubu

Tablo 11°de goriildiigii gibi deney 1 (animasyon) grubundaki &grencilerin 6n
basar1 testi not ortalamasi 16,48 iken tiinitenin islenmesi sonrasinda son basari testi
ortalamasi 32’ye yiikselmistir. Bu durum deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin
On basar1 testinden son basar1 testine Onemli bir gelisme gosterdigini ortaya
koymaktadir. Bagimli t testi sonucu da bunu dogrulamaktadir. Tablo 9’daki p degeri
0,05’den kiigiik oldugu i¢in deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin 6n testten son
teste not ortalamlart arasinda farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu

goriilmektedir.

Alt Amag 2: Deney 2(statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji
dersi basar1 notu ortalamalarinda 6n basar1 test son basar1 test sonuglar1 arasinda fark

var midir?

Deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin 6n basari testinden son basari
testine olan degisimleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi bagiml t testi ile

Olclilmiistiir. Analiz sonucu Tablo 12°de yer almaktadir.
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Tablo 12. Deney 2(statik gorseller) Grubundaki Ogrencilerin On Testten Son Teste
Olan Degisimlerinin Bagimli T Testi Ile Karsilastirilmasi

Ontest Son test Fark
Siif N X S X S X S t p
Deney 2
22 17,13 45 249 5,81 7,78 534 6,82 0,00
Grubu

Tablo 12’de goriildiigii gibi deney grubundaki 6grencilerin 6n basari testi not
ortalamasi1 17,13 iken, iinitenin islenmesi sonrasinda son basar1 testi ortalamasi 24,9’a
yiikselmistir. Bu durum deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin 6n basari
testinden son basar1 testine 6nemli bir gelisme gosterdigini ortaya koymaktadir. Bagimh
t testi sonucu da bunu dogrulamaktadir. Tablo 12’deki p degeri 0,05’den kiigiik oldugu
icin deney 2 grubundaki 6grencilerin On testten son teste not ortalamalari arasinda

farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir.

Alt Amac¢ 3: Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi basar1 notu ortalamalarinda son basari test sonuglari

arasinda fark var midir?

Ugiincii alt amagta, deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller)
grubundaki Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi son basari testinden aldiklar1 basari
notlarinin  karsilastirilmas1 yapilmis ve her iki grup arasinda ders basart notlar
bakimindan istatistiksel acidan anlamli bir fark olup olmadig: arastirilmistir. Uygulanan

bagimsiz t testi sonucu Tablo 13’de yer almaktadir.
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Tablo 13. Deney 1 (Animasyon) ve Deney 2 (Statik Gorseller) Grubundaki Ogrencilere
Uygulanan Son Basar1 Testi Sonuclarinin Karsilastirilmasi

Sif N X S sd t p
Deney 1

Grubu 25 32,0 3,17 31,555 5,128 0,00
Deney 2

Grubu 22 24,9 5,81

Tablo 13’de yer alan sonuglara gore, 6grencilere uygulanan 37 soruluk son test
sonucunda deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin toplam dogru cevap ortalamasi
32 olurken deney 2 (statik gorseller) grubundaki Ogrencilerin toplam dogru cevap
ortalamasi 24,9 olmustur. Ayrica deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin toplam
dogru cevap sayilar1 arasindaki degiskenlik deney 2 (statik gorseller) grubundaki
ogrencilere kiyasla oldukg¢a azdir. Bagka bir ifade ile deney 1 (animasyon) grubundaki
Ogrenciler hem daha fazla dogru cevap yapmis hem de birbirlerine yakin basarilar elde
etmiglerdir. Deney 2 (statik gorseller) grubundaki Ogrencilerin toplam dogru cevap

sayist daha az olmakla beraber 6grencilerin notlar1 arasinda degiskenlik fazladir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin son
basar1 testinden aldiklar1 notlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadig1 bagimsiz t testi ile ortaya konmustur. Tablo 13°de yer alan bagimsiz t testi
sonuclarina goére, deney 1(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
Ogrencilerin son basari testinden elde ettikleri not ortalamalar1 arasinda deney 1 grubu
lehine %95 giivenilirlikle anlamli bir fark bulunmustur. Bagka bir ifade ile, deney 1
grubundaki 6grenciler deney 2 grubundaki 6grencilere kiyasla daha biiyiik bir basari
ortalamasma sahip olmuslardir. Bu sonu¢ fen ve teknoloji dersinde arastirmaci
tarafindan uygulanan yeni yaklagimin 6grencinin dersi daha iyi anlamasina ve daha

yiiksek ders basarisi elde etmesine yol actig1 seklinde yorumlanabilir.
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Alt Amag 4: Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi basar1 notu ortalamalarinda 6n basar1 test son basari

test sonuglar1 arasinda fark var midir?

Deney 1 ve deney 2 grubundaki dgrencilerin kendi iglerindeki gelisimleri ve son
testlerindeki farklar ortaya konduktan sonra, 6n basari testinden son basar1 testine olan
degisimleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi bagimli t testi ile Olgiilmistiir.

Analiz sonucu Tablo 14’de yer almaktadir.

Tablo 14. Deney 1 ve Deney 2 Gruplarinin On Testten Son Teste Olan Degisimlerinin
Bagimli T Testi Ile Karsilastiriimasi

Ontest Son test Fark

Smif N X S X S X S t p
Deney 1

25 16,48 4,2 32 3,17 1556 3,72 20,91 0,00
Grubu
Deney 2

22 17,13 45 24,9 5,81 778 534 6,82 0,00
Grubu
Genel T 47 16,79 4,31 28,70 5,79 1191 5,97 13,67 0,00

Tablo 14°den de goriildigii gibi, hem deney 1 (animasyon) grubunda hem de
deney 2 (statik gorseller) grubunda 6n basar1 testinden son basari testine bir degisim
gozlenmistir ve bu degisim istatistiksel olarak %95 giivenilirlikle anlamlidir. Her iki
gruptaki Ogrencilerin son bagar1 testi ortalamasi On basar1 testi ortalamasina gore
yiikselmistir. Deney 1 grubunda 6n basar1 testinden son basari testine degisim kontrol
grubuna kiyasla c¢ok daha belirgin olmustur. Deney 1 (animasyon) grubundaki
Ogrencilerin On bagar1 testi ortalamasi 16,48 iken son basari testi ortalamasi 32’ye
yiikselmis; deney 2 (animasyon) grubunda ise On basari test ortalamasi 17,13’den
24,9’a yiikselmistir. Ogrencilerin ¢alismada incelenen ekonomik, sosyolojik ve
demografik pek ¢ok 6zellik bakimindan ve ders notlar1 bakimindan homojen oldugu

g0z Oniine alindiginda, 6zellikle deney grubundaki 6grenciler icin son basari testindeki
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bu belirgin yiikselisin ders isleme teknigindeki farkliliga bagli oldugu agikca

gorilmektedir.

Dalton (2003) tarafindan yapilan arastirmada 9. Sinif 6grencilerinin kimya
dersinde beyindeki modellendirmeler ile ilgili c¢alismasinda animasyonun Soyut

kavramlar1 6grenme ve kavramada etkin bir yontem oldugu sonucuna varilmistir.

Ozmen ve Kolomu¢ (2004) tarafindan vyapilan arastirmada 10. Smmf
Ogrencilerinin kimya tinitelerindeki ¢ozeltiler konulu calismalarindad deney kontrol
gruplu modelde 6n test sonuglarinda farklilik olmazken son test sonuglarinda bilgisayar

destekli egitim ile 6grenci basarisinda olumlu etkiler gézlemlemislerdir.

Doymus ve dasdemir (2012) tarafindan yapilan arastirmada da ilkdgretim
sekizinci smif kuvvet ve hareket {initesinde animasyon destekli egitim, &grencilerin
akademik basarilarina, 6grenilen bilgilerin kaliciligina ve bilimsel siire¢ becerilerini

artirmaktadirlar.

3.1.2. Fen ve Teknoloji Dersi Tutum Olgegine Yonelik Alt Amaclar

Gegerlilik ve giivenilirligi Nuhoglu tarafindan ortaya konmus olan ve aragtirma
verileri bu arastirma i¢in eniden analiz edilerek tekrar gecerli ve glivenilir bulunmustur.
Fen ve teknoloji dersi tutum dlgeginin deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statij gorseller)
gruplar1 i¢in On testten son teste olan degisimleri, son test sonuglarinin kiyaslanmasi
kapsaminda tanimlanan alt amaglar i¢in bu boliimde incelenmistir. “Fen ve teknoloji
dersinde deney I (animasyon) grubu ile deney 2 (statik gérseller) grubu ogrencilerinin
derse yonelik tutumlar: arasinda anlaml bir fark var midir?” sorusuna yonelik alt

amaglar ve her alt amaca iligkin istatistiksel analiz sonuglar1 asagida sunulmustur.

Alt Amag 5: Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji

dersine yonelik tutumlari 6n ve son test sonuclari arasinda fark var midir?
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Bu boliimde deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi

tutum Olcegi On test ve son test sonuglart arasinda farklilik olup olmadigi incelenmistir.

Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin ilgili tutum 6lgegi i¢in On test ve son test

madde ortalamasi, standart sapmast medyan ve tepe degeri Tablo 15°de verilmistir.

Tablo 15. Deney 1(Animasyon) Grubu Ogrencilerinin Fen Ve Teknoloji Dersi Tutum
Olgegini Olusturan Sorulara Iliskin Temel Istatistikleri (On Ve Son Testler)

DENEY 1 (ANIMAYON) GRUBU
ON TEST SON TEST
Madde | Ortalama | medyan ;sgsr S;Z;?:: Madde | Ortalama | Medyan ;gg:r S;Z;ﬂ?;t
OTM1 2,92 3 3 0,28 STM1 2,92 3 3 0,28
OTM2 3 3 3 0,00 STM2 2,96 3 3 0,20
OTM3 2,4 3 3 0,76 STM3 2,36 3 3 0,81
OTM4 1,16 1 1 0,47 STM4 1,12 1 1 0,44
OTMS 2,64 3 3 0,70 STM5 2,6 3 3 0,58
OTM6 1,32 1 1 0,69 STM6 1,44 1 1 0,77
OTM7 1,28 1 1 0,54 STM7 1,08 1 1 0,40
OTMS 2,92 3 3 0,40 STM8 3 3 3 0,00
OTM9 1,28 1 1 0,46 STM9 1,36 1 1 0,49
OTM10 2,88 3 3 0,44| | STM10 2,96 3 3 0,20
OTMI11 2,84 3 3 0,37| | STM11 2,88 3 3 0,44
Toplam Toplam
é\ﬂggﬁ; 2172 | 22 | 22 | 131 g’}g‘:ﬁ; 2176 | 22 | 22 | 156
(OTMT) (STMT)

Tablo 15’de deney 1 (animasyon) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi

tutum Olgegi on test Ol¢iim endeks degerinden son test Ol¢lim endeks degerine bir

degisim olup olmadigini ortaya koymak i¢in yliriitiilen parametrik olmayan Wilcoxon

testi sonucu yer almaktadir. Tabloya gore deney 1 (animasyon) grubu dgrencilerinin

ilgili tutum Olgegi icin On test degeri 21,72 olurken, son test degeri 21,76 olarak

bulunmustur. Bu sonuglar deney 1 (animasyon) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji

dersi tutumlarinda On testten son teste belirgin bir fark olmadigin1 gostermektedir.

Wilcoxon testine gore de, p>0,05 oldugundan,

deney 1 (animasyon) grubu

ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n testen son teste istatistiksel olarak

anlamli bir degisim olmadig1 sdylenebilmektedir.
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Tablo 16. Deney 1 (Animasyon) Grubundaki Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Dersine
Yoénelik Tutumlarinda On Testten Son Teste Olan Degisimin Karsilastirilmasi

Ontest Son test Fark
Smif N X(OTMT) S(OTMT)  X(STMT)  S(STMT) X S Medyan wilcoxon p
Deney
25 21,72 1,31 21,76 1,56 -004 1,93 0 -0,09 0,93
Grubu

Alt Amac 6: Deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji

dersine yonelik tutumlar1 6n ve son test sonuglari arasinda fark varmidir?

Bu béliimde deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji
dersi tutum Olgedi On test ve son test sonuclari arasinda farklilik olup olmadig
incelenmistir. Deney 2 grubundaki 6grencilerin ilgili tutum 6lgegi icin 6n test ve son

test madde ortalamasi, standart sapmasi medyan ve tepe degeri Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17. Deney 2 Grubu Ogrencilerinin Fen ve Teknoloji Dersi Tutum Olgegini
Olusturan Sorulara Iliskin Temel Istatistikleri (On ve Son Testler)

DENEY 2 (STATIK GORSELLER) GRUBU

ON TEST SON TEST
tep |stand tep |stand
Ortala |med |e art Ortala |med |e art
ma yan |deg |sapm ma yan |deg | sapm
er |a er |a
OTM1 2,91 3| 3| 0,29 STM1| 2,95 3| 3| 0,21
OT™M2 2,73 3| 3| 0,70 STM2 | 2,77 3| 3| 0,61
OTM3 2,68 3| 3| 057 STM3| 2,55 3| 3| 0,74
OT™M4 1,32 1 1| 0,72 STM4| 1,23 1 1| 0,61
OTM5 2,77 3| 3| 0,53 STM5| 2,59 3| 3| 0,67
OTM6 1,73 1] 1| 0,94 STM6| 1,68 1/ 1| 0,89
OTM7 1,32 1 1| 0,72 STM7| 1,36 1/ 1| 0,73
OTMS 2,86 3| 3| 047 STM8| 245 3| 3| 1,01
OTM9 1,09 1/ 1| 043 STM9| 1,68 1] 1| 0,95
OTM10 2,91 3| 3| 043 STM10| 2,77 3| 3| 0,553
OTM11 2,91 3| 3| 043 STM11| 2,64 3| 3| 0,73
Toplam Madde Toplam Madde
Engeksi (OTMD) 2232 22| 22| 234 Engeksi (STMT) 21,73 22| 22| 3,03
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Tablo 18. Deney 2 (Statik Gérseller) Grubundaki Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Dersine
Yoénelik Tutumlarinda On Testten Son Teste Olan Degisimin Karsilastirilmasi

Ontest Son test Fark
X(OTM S(OTMT S(STMT Medya  Wilcox
Sinif N T) ) X(STMT) ) X S n on p
Deney2 2
22,32 2,34 21,73 303 059 3,19 0 -0,77 044
Grubu 2

Tablo 18’de deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi
tutum Olgegi On test Olglim endeks degerinden son test Ol¢iim endeks degerine bir
degisim olup olmadigini ortaya koymak igin yiiriitiilen parametrik olmayan Wilcoxon Z
testi sonucu yer almaktadir. Tabloya gére deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin
ilgili tutum OSlgedi i¢in On test degeri 22,32 olurken, son test degeri 21,73 olarak
bulunmustur. Bu sonuglar deney 2 (statik gorseller) grubu o6grencilerinin fen ve
teknoloji dersi tutumlarinda ©On testten son teste belirgin bir fark olmadigim
gostermektedir. Wilcoxon Z testine gore de, p>0,05 oldugundan, deney 2 grubu
Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n testen son teste istatistiksel olarak

anlamli bir degisim olmadig1 sdylenebilmektedir.

Alt Amag 7: Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlar1 son test sonuglar1 arasinda fark

varmidir?

Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi tutum &lgegi son test sonuglarinin madde
bazinda ortalama, mod, medyan ve standart sapma gibi betimsel degerleri Tablo 19°da

yer almistir.
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Tablo 19. Fen ve Teknoloji Dersine Y&nelik Tutum Olgegini Olusturan Sorulara Iliskin

Temel Istatistikler (Son Test sonuglarr)

DENEY 1 (Animasyon)GRUBU DENEY 2 (Statik gorseller) GRUBU

Madde ;)rtalam medyan Eleepgee zgapnrggrt Madde ;)rtalam medyan ;ee%eer :;?)nrggrt
STM1 2,92 3 3 0,28 STM1 2,95 3 3 0,21
STM2 2,96 3 3 0,20 STM2 2,77 3 3 0,61
STM3 2,36 3 3 0,81 STM3 2,55 3 3 0,74
STM4 1,12 1 1 0,44 STM4 1,23 1 1 0,61
STM5 2,6 3 3 0,58 STM5 2,59 3 3 0,67
STM6 1,44 1 1 0,77 STM6 1,68 1 1 0,89
STM7 1,08 1 1 0,40 STM7 1,36 1 1 0,73
STM8 3 3 3 0,00 STM8 2,45 3 3 1,01
STM9 1,36 1 1 0,49 STM9 1,68 1 1 0,95
STM10 2,96 3 3 0,20 STM10 2,77 3 3 0,53
STM11 2,88 3 3 0,44 STM11 2,64 3 3 0,73
Toplam Toplam

E"naddedlg i 21,76 22| 22| 156 E"nafedkii 21,73 22| 22| 303
(STMT) (STMT)

Deney 1 (Animasyon) ve deney 2(Statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen

ve teknoloji dersine yonelik tutumlari arsinda fark olup olmadigi verilerin normal

dagilmamasi nedeniyle Mann -Whitney U istatistigi ile test edilmistir. Bu test bagimsiz

iki Orneklemin ortalamalar1 arasindaki farki tespit etmek icin gelistirilen parametrik

olmayan bir testtir. Olgege iliskin endeks deger asagidaki gibi belirlenmis ve

tanimlanmaistir.

e Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum 6lgegi son testinde yer alan sorular

(STM1 harig) toplanarak STMT ile adlandirilan derse yonelik son test dlgek

endeksi elde edilmis.
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Tablo 20. Deney 1 (Animasyon) Ve Deney 2 (Statik Gorseller) Grubundaki
Ogrencilerin Fen Ve Teknoloji Dersi Tutum Olgegi Son Test Sonuglar1 Arasindaki
Farkin Karsilastirilmast

S Mann-
Simf N  X(STMT) (STMT) Medyan Whitney U p
Deney 1 22
Grubu 25 21,76 1,56 270 0,91
Deney 2 22
Grubu 22 21,73 3,03

Tablo 20°de deney 1 (animasyon) grubu Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi
tutum Olgegi son test Olcek endeksi (STMT) ortalama degeri 21,76 olarak, deney 2
(statik gorseller) grubu 6grencileri icin ise bu deger 21,73 olarak bulunmustur. Deney 1
grubu ve deney 2 grubu i¢in hesaplanan STMT degerinin medyan1 22°dir. Bagimsiz iki
orneklemin ortalamalar1 arasindaki farki tespit etmek icin gelistirilen parametrik
olmayan Mann-Whitney U testinde her iki drneklemin medyan degerleri karsilagtirilir.
Hem deney 1 (animasyon) hem de deney 2(statik gorseller) grubu i¢in hesaplanan
STMT degerinin medyan1 aynidir. Analiz sonucuna gore p>0,05 oldugundan deney 1 ve
deney 2 grubu arasinda fen ve teknoloji dersi tutum 6lgegi son test sonuglar1 arasinda
fark olmadig1 %95 giivenilirlikle sdylenebilmektedir. Deney 1 (animasyon) ve deney 2
(statik gorseller) grubu 6grencilerinin her ikisinin de derse yonelik tutumlar: olumlu ve

birbirine yakindir.

Alt Amag 8: Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlari 6n test ve son test sonuglari

arasinda fark varmidir?

Bu boliimde, deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n test 6l¢iim degerlerinden son test
Ol¢iim degerlerine bir farklilik olup olmadigi birlikte incelenmigstir. Tablo 21’de,

aragtirmaya katilan 6grencilerin fen ve teknoloji dersi tutum oOlgegine gore madde
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bazinda On test ve son test sonuglarina iligkin betimsel istatistik degerleri (ortalama,

mod, medyan ve standart sapma degerleri ) yer almaktadir.

Tablo 21. Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegini Olusturan Sorulara Iliskin
Temel Istatistikler (On ve Son Testler)

ON TEST SON TEST
Ortalama | medyan tepve standart Ortalama | medyan tepve standart
deger |sapma deger |sapma

OTMI1 2,91 3 3 0,282 STM1 2,94 3 3 0,247
OTM2 2,87 3 3 0,494 STM2 2,87 3 3 0,448
OTM3 2,53 3 3 0,687 STM3 2,45 3 3 0,775
OTM4 2,77 3 3 0,598 STM4 2,83 3 3 0,524
OTMS 2,7 3 3 0,623 STM5 2,60 3 3 0,614
OTM6 2,49 3 3 0,831 STM6 2,45 3 3 0,829
OTM7 2,7 3 3 0,623 STM7 2,79 3 3 0,587
OTMS 2,89 3 3 0,429 STM8 2,87 3 3 0,457
OTM9 2,81 3 3 0,449 STM9 2,49 3 3 0,748
OTM10 2,89 3 3 0,429 STM10 2,87 3 3 0,397
OTMI11 2,87 3 3 0,397 STM11 2,77 3 3 0,598
Toplam TOF:;gm

Madde Madde

Endeksi 22 22 22 1,87 Endeksi 21,74 22 22 2,34
(OTMT) (STMT)

Deney 1(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu ayrimi olmadan
aragtirmaya katilan 6grencilerin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n testten son teste
bir degisiklik olup olmadig1 Wilcoxon testi ile incelenmistir. Tablo 21°de yer alan analiz
sonucuna gore, aragtirmaya katilan 6grencilerin fen ve teknoloji dersi tutum Olgegi 6n
test endeks degeri 22 olurken, son test endeks degeri 21,74 olarak hesaplanmistir.
Wilcoxon testinde, p>0,05 oldugundan, arastirmaya katilan 6grencilerin fen ve teknoloji
dersine yonelik tutumlarinin on testten son teste degisiklik olmadig istatistiksel olarak

%095 giivenilirlikle sdylenebilmektedir.



158

Tablo 22. Deney 1 (Animasyon) ve Deney 2 (Statik Gorseller) Grubundaki
Ogrencilerin Fen Ve Teknoloji Dersine Yénelik Tutumlarinda On Testten Son Teste
Olan Degisimin Karsilastirilmast

Ontest Son test Fark

_ X(STMT _
Smif N X(OTMT) S(OTMT) ) S(STMT) X S Medyan Wilcoxon p
Deneyl 0 51 77 131 2176 156 004 193 0 009 093
Grubu
Deney2 ;5537 234 2173 303 059 319 0 077 044
Grubu
Genel 47 22,00 1,86 2174 234 026 258 0 048 063

Deney 1(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu ayrimi olmadan
aragtirmaya katilan tiim 6grencilerin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n testten son
teste bir degisiklik olup olmadigi Wilcoxon testi ile incelenmistir. Tablo 22’de hem
deney 1 grubunun, hem deney 2 grubunun hem de arastirmaya katilan tim
Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlarinda 6n testten son teste bir
degisim gosterip gostermedikleri tek tabloda ozetlenerek verilmistir. Wilcoxon testi
sonucuna gore, hem deney 1 grubunun, hem deney 2 grubunun hem de deney grubu
ayrimi yapilmadan arastirmaya katilan tiim oOgrencilerin fen ve teknoloji dersi
tutumlarinda On testten son teste bir degisiklik olmadig1 goériilmektedir. (p>0,05 oldugu
icin) Deney 1 grubunun ilgili tutum ortalama degeri 21,72’den 21,76’ya artmis
olmasma ragmen, bu artis olduk¢a kiicliktiir ve istatistiksel olarak anlaml
bulunmamuistir. Deney 2 grubunun ilgili tutum ortalamasinda 6n testten son testte kiiciik
bir azalma goriilmekle beraber istatistiksel olarak bu degisim de anlamli bulunmamastir.
Deney grubu ayrimi yapilmadan arastirmaya katilan tiim 6grencilerinin ilgili tutum
degerlerinde On testten son teste bir degisim olup olmadigina bakildiginda, 6grencilerin
ilgili tutum ortalama degerinin 22°den 21,74’e bir miktar azalmis oldugu, ancak bu
azalmanin da istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirmaya
katilan tiim 6grencilerin 6n test ve son test ortalama tutum degerlerinde bir degisiklik

olmadig1 %95 giivenilirlikle sdylenebilmektedir.
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3.1.3. Fen ve Teknoloji Dersi Etkinlikleri Tutum Olcegine Yonelik Alt

Amaclar

Fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutum Olgeginin deney 1
(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) gruplart i¢in On testten son teste olan
degisimleri, son test sonuglarinin kiyaslanmasi kapsaminda tanimlanan alt amaglar i¢in
bu boliimde incelenmistir. “Fen ve teknoloji dersinde, deney 1 (animasyon) grubu ile
deney 2 (statik gorseller) grubundaki  ogrencilerin dersin etkinliklerine yonelik
tutumlart arasinda anlaml bir fark var midir?” sorusuna yonelik alt amaglar ve her alt

amaca iligkin istatistiksel analiz sonuglar1 asagida sunulmustur.

Alt Ama¢ 9: Deney 1 grubundaki ogrencilerin fen ve teknoloji dersi

etkinliklerine yonelik tutumlar1 6n ve son test sonuglari arasinda fark varmidir?

Dokuzuncu alt amagta, yanlizca deney 1 (animasyon) grubu d6grencilerinin fen
ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlart bakimindan 6n testten son teste
farklilik gosterip gostermedikleri incelenmistir. Tablo 23’de deney 1 (animasyon)
grubu o6grencilerinin ilgili tutum O6lgegi bakimindan 6n test ve son teste Ol¢limlerine
iliskin madde bazinda ortalama, mod, medya ve standart sapma gibi betimsel degerleri

yer almaktadir.
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Tablo 23. Deney 1 (Animasyon) Grubu Ogrencilerinin Fen Ve Teknoloji Dersi
Etkinlikleritutum Olgegini Olusturan Sorulara iliskin Temel Istatistikleri (On Ve Son

Testler)
DENEY 1 (Animasyon) GRUBU
ON TEST SON TEST

OTMEI 2,88 3| 3| o044] |STMEL 2,88 3| 3] 044
OTME2 12 1 1| 058| |STME2 1,16 1 1| 047
OTME3 2,76 3 3| o060| [STME3 2,6 3 3| 058
OTME4 2,96 3| 3| 020] |STME4 2,96 3 3| 020
OTME5 1,12 1 1| 033] |STMES 1,32 1 1| 063
OTMEG 2,96 3 3| 0420| |STME6 2,92 3 3| 028
OTME? 1,28 1 1| o068| |STME7 1,12 1 1| 044
OTMES 268 3 3| 069| |STME8 2,72 3 3| 054
OTME9 2,8 1| 1| o050| |STME9 2,84 3 3] 047
Toplam Toplam

Madde Madde

Endeksi 17,88 18| 18| 1,05| |Z 20,52 21| 21| 1,78
(OTMET) (STMET)

Deney 1 (animasyon) grubundaki o&grencilerin fen ve teknoloji dersi
etkinliklerine yonelik tutumlar1 arasinda fark olup olmadig1 verilerin normal
dagilmamasi nedeniyle deney grubundaki 6grencilerin ilgili tutumlarinin 6n testten son
testte olan degisimi Wilcoxon testi ile incelenmistir. Olgege iliskin endeks deger

asagidaki gibi belirlenmis ve tanimlanmistir.

e Fen ve teknoloji dersinde etkinliklere yonelik tutum 6lgegi 6n testinde yer alan
sorular (OTME3 harig) toplanarak OTMET ile adlandirilan etkinliklere y&nelik
son test 6l¢ek endeksi elde edilmis.

e Fen ve teknoloji dersinde etkinliklere yonelik tutum 6l¢egi son testinde yer alan
sorular toplanarak STMET ile adlandirilan etkinliklere yonelik son test dlgek

endeksi elde edilmis.
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Tablo 24. Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi
etkinliklerine yonelik tutumlarinda 6n testten son teste olan degisimin karsilastirilmasi

Ontest Son test Fark
Smif N
X(OTMET) S(OTMET) X(STMET) S(STMET) X S Medyan Wilcoxon p
Deney 1
25 17,88 1,05 20,52 1,78 -2,64 1,98 3 -4,15 0,00
Grubu

Tablo 24’de deney 1 (animasyon) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi
etkinlikleri tutum o6lcegi on test Olclim endeks degerinden son test Olgiim endeks
degerine bir degisim olup olmadigini ortaya koymak igin yiiriitiilen parametrik olmayan
Wilcoxon testi sonucu yer almaktadir. Tabloya gore deney 1 (animasyon) grubu
Ogrencilerinin ilgili tutum 6lgegi icin On test degeri 17,88 olurken, son test degeri 20,52
olarak bulunmustur. Bu sonuglar deney 1 (animasyon) grubu oOgrencilerinin fen ve
teknoloji dersi etkinliklerine iligkin tutumlarinda 6n testten son teste belirgin bir fark
oldugunu gostermektedir. Wilcoxon Z testine gore de, p<0,05 oldugundan, deney 1
(animasyon) grubu Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik
tutumlarinda On testen son teste istatistiksel olarak anlamli bir degisim oldugu
sOylenebilmektedir. Boylece animasyon yontemiyle ders islenmesine bagl olarak deney
1 grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlarinda olumlu

degisim gerceklesmistir. Hedeflenen alt amag saglanmustir.

Alt Amac¢ 10: Deney 2 (statik gorseller) grubundaki ogrencilerin fen ve
teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlar1 6n ve son test sonuglar1 arasinda fark var

midir?

Bu boliimde deney 2 (statik gorseller) grubundaki dgrencilerin fen ve teknoloji
dersi etkinlikleri tutum o6lgegi On test ve son test sonuglari arasinda farklilik olup
olmadig1 incelenmistir. Deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin ilgili tutum
Olcegi icin On test ve son test madde ortalamasi, standart sapmasi medyan ve tepe degeri

Tablo 25’de verilmistir.
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Tablo 25. Deney 2 (statik gorseller) Grubu Ogrencilerinin Fen ve Teknoloji Dersi
Etkinlikleri Tutum Olgegini Olusturan Sorulara iliskin Temel Istatistikleri (On ve Son

Testler)

DENEY 2 (STATIK GORSELLER) GRUBU
ON TEST SON TEST

Ortalama | medyan tepve standart Ortalama | medyan tepve standart

deger |sapma deger |sapma

OTMEI 2,88 3 3| 044 STMEL 2,88 3 3| 044
OTME2 1,2 1 1| 058 STME2 1,16 1 1| 047
OTME3 2,76 3 3 0,60 STME3 2,6 3 3 0,58
OTME4 2,96 3 3 0,20 STME4 2,96 3 3 0,20
OTMES5 1,12 1 1 0,33 STMES 1,32 1 1 0,63
OTME6 2,96 3 3 0,20 STMEG 2,92 3 3 0,28
OTME7 1,28 1 1 0,68 STME7 1,12 1 1 0,44
OTMES 2,68 3 3 0,69 STMES8 2,72 3 3 0,54
OTME9 2.8 1 1| 050 STME9 2,84 3 3| 047
Toplam Toplam
Madde Madde
Endekei 18,14 18 18 2.36| | Erdekei 19,18 20 20 2,84
(OTMET) (STMET)

Tablo 25’de deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi
etkinlikleri tutum oOlcegi on test Olglim endeks degerinden son test Ol¢iim endeks
degerine bir degisim olup olmadigini ortaya koymak i¢in yliriitiilen parametrik olmayan
Wilcoxon Z testi sonucu yer almaktadir. Tablo’ya gore deney 2 (statik gorseller) grubu
Ogrencilerinin ilgili tutum 6lcegi icin On test degeri 18,14 olurken, son test degeri 19,18
olarak bulunmustur. Bu sonuglar deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin fen ve
teknoloji dersi tutumlarinda 6n testten son teste bir gelisme gosterdigini ortaya
koymaktadir. Wilcoxon testine gore de, p<0,05 oldugundan, deney 2 (statik gorseller)
grubu Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine iliskin tutumlarinda 6n testen

son teste istatistiksel olarak anlamli bir degisim gerceklestigi sdylenebilmektedir.




163

Tablo 26. Deney 2 (Statik Gorseller) Grubundaki Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Dersi
Etkinliklerine Y6nelik Tutumlarinda On Testten Son Teste Olan Degisimin

Karsilagtirilmasi
Ontest Son test Fark
X(OTME S(OTME X(STME S(STME Medya  Wilcox
Smif N T T T T X S n on p
Dene
Y - 0,00
2 18,14 2,36 19,18 2,84 3,49 2 -2,75
2 1,05
Grubu

Alt Amag 11: Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlar1 son test sonuglari

arasinda fark var midir?

Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine ydnelik tutum dlgegi son test
sonuglarinin madde bazinda ortalama, mod, medyan ve standart sapma gibi betimsel

degerleri Tablo 27°de yer almistir.

Tablo 27. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Y&nelik Tutum Olgegini
Olusturan Sorulara iliskin Temel Istatistikler

DENEY 1 (ANIMASYON)
GRUBU DENEY 2 (STATIK GORSELLER) GRUBU
Ortalama | medyan tepve standart Ortalama | medyan tepwe standart
deger |sapma deger |sapma
STME1 2,88 3 3 0,44| |STME1 2,92 3 3 0,61
STME2 1,16 1 1 0,47 | |STME2 2,96 1 1 0,47
STME3 2,60 3 3 0,58 | |STME3 2,36 3 3 0,73
STME4 2,96 3 3 0,20| |STME4 1,12 3 3 0,96
STMES 1,32 1 1 0,63 STMES 2,6 1 1 0,77
STMEG6 2,92 3 3 0,28 | |STME6 1,44 3 3 0,80
STME7? 1,12 1 1 0,44 | |STME7Y 1,08 1 1 0,65
STMES 2,72 3 3 0,54| |STMES 3 3 3 0,73
STME9 2,84 3 3 0,47| |STME9 1,36 3 3 0,63
Toplam 20,52 21 21 1,78 | | Toplam 19,18 20 20 2,84
Madde Madde
Endeksi Endeksi
(STMET) (STMET)
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Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen
ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlar1 arsinda fark olup olmadigi verilerin
normal dagilmamasi nedeniyle Mann -Whitney U istatistigi ile test edilmistir. Bu test
bagimsiz iki Orneklemin ortalamalar1 arasindaki farki tespit etmek igin gelistirilen
parametrik olmayan bir testtir. Olgege iliskin endeks deger asagidaki gibi belirlenmis ve

tanimlanmustir.

e Fen ve teknoloji dersinde etkinliklere yonelik tutum 6lgegi son testinde yer alan
sorular toplanarak STMET ile adlandirilan etkinliklere yonelik son test dlgek

endeksi elde edilmis.

_ Tablo 28. Deney 1 (Animasyon) Ve Deney 2 (Statik Gérseller) Grubundaki
Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Dersi Etkinliklerine Yonelik Tutum Olgegi Son Test
Sonuglar1 Arasindaki Farkin Karsilagtirilmasi

S Mann-
Simf N X(STMET) (STMET)  Medyan Whitney U p
Deney 1 21
Grubu 25 20,52 1,78 198 0,09
Deney 2 20
Grubu 22 19,18 2,84

Tablo 28°de goriilecegi gibi, deney 1 (animasyon) grubundaki dgrencilerin fen
ve teknoloji dersi etkinlik Olcegi son test endeks degeri (STMET) ortalamasi 20,52
olurken, deney 2 (statik gorseller) grubunda bu deger 19,18’dir. Deney 1 (animasyon)
grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine iligkin son test tutumlarinda
deney 2 (statik gorseller) grubuna gore olumlu bir gelisim oldugu goriilmektedir.
Ancak, bagimsiz iki Orneklemin ortalamalar1 arasindaki farki tespit etmek igin
gelistirilen parametrik olmayan Mann-Whitney U istatistigi test degeri 198 olarak,
p=0,09 olarak elde edilmistir. Buna gore deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik
gorseller) grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlari
son test sonuclart arasinda %95 giivenilirlikle fark yoktur. Baska bir ifade ile Tablo

26°de goriilen fark istatistiksel olarak (test edilen giivenilirlikte) anlamli bulunmamastir.



165

Alt Amac¢ 12: Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlar1 6n test ve son test

sonuclar arasinda fark var midir?

Bu boliimde, deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine iliskin tutumlarinda 6n test 6l¢iim
degerlerinden son test Ol¢lim degerlerine bir farklilik olup olmadigi birlikte
incelenmistir. Tablo 29°’da, arastirmaya katilan Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi
etkinlikleri tutum Ol¢egine gore madde bazinda 6n test ve son test sonuglarina iliskin
betimsel istatistik degerleri (ortalama, mod, medyan ve standart sapma degerleri ) yer

almaktadir.

Tablo 29. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Y&nelik Tutum Olgegini
Olusturan Sorulara Iliskin Temel Istatistikler

ON TEST SON TEST

Ortalama | medyan ?e%eer :;%nnﬂgrt Ortalama | medyan gaepger z;a:)nrg:rt
OTME1 2,87 3 3| 0,448| |STME1L 2,83 3 3| 0524
OTME2 2,79 3 3| 0,587| |STME2 2,85 3 3| 0465
OTME3 2,77 3 3| 0598| |STME3 2,51 3 3| 0,655
OTME4 2,87 3 3| 0448| |STME4 2,76 3 3| 0,603
OTMES5 2,79 3 3| 0,549 |STME5 2,67 3 3| 0,668
OTMEG6 2,98 3 3| 0,146| | STME6 2,74 3 3| 0,607
OTME7 2,74 3 3| 0642| |STME7 2,79 3 3| 0549
OTMES8 2,74 3 3| 0,607| |STMES 2,66 3 3| 0,635
OTME9 2,85 3 3| 0465| | STME9 2,79 3 3| 0,549
Toplam Toplam
E"naddedkes i 18 18| 18] 177 E"ni;’edkesi 19,89 20| 21| 241
(OTMET) (STMET)

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu ayrimi olmadan
arastirmaya katilan 6grencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine iliskin tutumlarinda
On testten son teste bir degisiklik olup olmadigi Wilcoxon testi ile incelenmistir. Analiz
sonucunda, arastirmaya katilan dgrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinligi tutum olcegi
on test endeks degeri 18 olurken son test endeks degeri 19,89 olarak hesaplanmigtir.

Ortalamalar aras1 bu fark p<0,05 oldugundan Wilcoxon testine gore anlamli
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bulunmustur. Buna gore deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu
ayrimi olmadan arastirmaya katilan 6grencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine
yonelik tutumlarinda 6n testten son teste olumlu yonde bir degisim olmustur. Tablo 28
bakildiginda ise bu degisimin deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencileri arasinda daha
diisiik seviyede gerceklesirken, deney 1(animasyon) grubu Ogrencileri arasinda daha

belirgin bir sekilde gerceklestigi goriilmektedir.

Tablo 30. Deney 1 (Animasyon) Ve Deney 2 (Statik Gorseller) Grubundaki

Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Dersi Etkinliklerine Yénelik Tutumlarinda On Testten
Son Teste Olan Degisimin Karsilastirilmasi

Ontest Son test Fark

Simf N X(OTMT) S(OTMT) X(STMT) S(STMT) X S Medyan wilcoxon p
Deney 1
Grubu 25 17,88 1,05 20,52 1,78 -2,64 1,98 3 -4,15 0,00
Deney 2

22 18,14 2,36 19,18 284 -105 3,49 2 -2,75 0,006
Grubu
Genel 47 18 1,77 19,89 240 -189 288 2 -491 0,00

Deney 1(animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu ayrimi olmadan
arastirmaya katilan tiim Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik
tutumlarinda On testten son teste bir degisiklik olup olmadigi Wilcoxon testi ile
incelenmistir. Tablo 30°da hem deney 1 grubunun, hem deney 2 grubunun hem de
aragtirmaya katilan tiim Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik
tutumlarinda On testten son teste bir degisim gosterip gostermedikleri tek tabloda
Ozetlenerek verilmistir. Wilcoxon testi sonucuna gore, hem deney 1 grubunun, hem
deney 2 grubunun, hem de deney grubu ayrimi yapilmadan arastirmaya katilan tiim
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlarinda 6n testten son
teste olumlu yonde bir degisiklik oldugu goriilmektedir. (p>0,05 oldugu i¢in) Deney 1
grubunun ilgili tutum ortalama degeri 17,88’den 20,52’ye ylkselmistir. Oldukca
belirgin goziiken bu fark istatistiksel olarak da anlamli bulunmustur. Yani, deney 1
grubu Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlarinin 6n testten son teste
olumlu yonde degistigi %95 giivenilirlikle sdylenebilmektedir. Benzer sekilde, Deney 2
grubunun da ilgili tutum endeks ortalamasi 18,14’den 19,18’e ylikselmistir. Bu degisim
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deney 1 grubu kadar belirgin olmasa da, deney 2 gurubunun da ilgili tutumlarinda 6n
testten son teste istatistiksel agidan olumlu ve anlamli bir degisim gézlenmistir. Deney
grubu ayrimi yapilmadan arastirmaya katilan tiim Ogrencilerinin ilgili tutum
degerlerinde On testten son teste bir degisim olup olmadigina bakildiginda, grencilerin
ilgili tutum endeks ortalama degerinin 18’den 19,89’a yiikseldigi ve bu artisin
istatistiksel a¢idan da anlamli oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirmaya katilan tiim
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlarinda %95

giivenilirlikle olumlu bir degisim oldugu sdylenebilmektedir.

3.2. Oniigiincii Alt Probleme fliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmada tglincii alt problem olan “Deney grubu dégrencilerinin Fen ve
teknoloji ogretiminde animasyon kullamnina iliskin gériisleri nelerdir?” sorusuna
cevap aranmistir. 4-A smifindaki 6grencilere fen ve teknoloji dersi elektrik tinitesi bir
ay boyunca animasyon  yoOntemi kullanilarak aktarilmistir.  Ders siiresi ve
degerlendirmelerin sonucunda Ogrencilerin yeni yaklasim ile daha basarili olduklari
goriilmektedir. Ancak tutum o6lcegi ve basari testi sonuglarini desteklemek amac ile
Ogrencilerin animasyon hakkinda ve animasyon ile ders isleme siireci hakkinda
goriigleri alinmak istenmektedir. Bu sebeple 5 soruluk yar1 yapilandirilmis goriisme

uygulanmis ve analiz edilmistir.

Tablo 31, 32, 33, 33, 35, 36’ da iigiincii alt probleme iliskin sorunun cevabina

yonelik veriler sunulmustur.

Aragtirmada nitel verilerin ¢oziimlenmesinde yapilan yart yapilandirilmig
goriismeler sonucunda elde edilen veriler nitel aragtirma yaklasimi gergevesinde
¢coziimlenmistir. Yapilan goriismeler sonucunda ortaya ¢ikan verilerin ¢oziimlenmesinde
betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Betimsel analizde elde edilen veriler daha
onceden belirlenen temalara gore Ozetlenir, yorumlanir ve bu analizde bireylerin
goriislerini yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir (Yildirim ve
Simsek, 2006, s.224). Bu analiz tliriinde goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini

carpici bir bicimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilar yapmak c¢alismanin
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giivenirligi ve sagligi agisindan yararlidir Bu amagla elde edilen veriler 6nce mantiksal
bir siraya konulur. Dogru ve mantikli bigimde siralanarak yorumlanir okuyuculara
sunulur (Yildirnm ve Simsek, 2000, s.158). Son olarak da arastirmaci sonuglari

yorumlayarak gelecekle ilgili tahminlerde bulunarak yeni acilimlara ulasmaya calisir.

Gorligme sorularmin cevaplari ses kayit cihazindan tek tek yazilarak cikartilir.
Aragtirmaci ve bir alan uzmani birbirinden bagimsiz olarak inceler. Daha sonra bir
araya gelen alan uzmani ve arastirmaci cevaplar karsilastirarak daha oOnceden

belirlenmis olan temalara yada goriisme sirasinda ¢ikan temalara ulasir.

Karsilagtirma yapilirken uzmanin ve arastirmacinin degerlendirmesi ilgili soruya
verilen yanit secenegi kontrol edilerek “goriis birligi” ve “goriis ayriligr” biciminde
isaretlemeler yapilir. Arastirmact ve uzman ayni segenegi isaretlemis ise uzmanlar arasi
“gorig birligi” kabul edilmistir. Farkli secenekleri isaretlemis ise gorlis ayriligi kabul
edilmistir. Gorilis ayriligi olarak isaretlenen segeneklerde arastirmacinin isaretledigi
secenek temel alinmistir. Arastirmanin gilivenirlik hesaplamasi, Miles ve Huberman’in

(1994, s. 64) gelistirdigi formiil kullanilarak hesaplanmistir:

Na (Gortis Birligi)
R Giivenirlik = x100
Na (Goriis Birligi) + Nd (Goriis Ayriligi)

3.2.1. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorularinin Gegerlik ve Giivenirligi

Arastirmanin ehemmiyeti ac¢isindan tutum Olgeginin gegerlik ve gilivenirlik
calismasi yapilmigtir. Arastirmanin bu boliimiinlin ehemmiyeti agisindan. Tablo 30’da

goriisme kodlama anahtarlarinda yer alan sorularin giivenirlilik yiizdeleri verilmistir.
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Tablo 31. Ogretmen Gériisme Kodlama Anahtarinda Yer Alan Sorularin Giivenirlik

Yiizdeleri
Sorular Giivenirlik Yiizdelikleri (%)
Sorul 100
Soru 2 98
Soru 3 100
Soru 4 100
Soru 5 100

Ogretmen goriisme kodlama anahtarmin giivenirlik ¢alismasinda, ikinci soru en
diisiik % 98 ve diger sorular en yiiksek % 100 olarak hesaplanmustir. Ogretmen goriisme
kodlama anahtarinda verilen sorularin giivenirlik ortalamast % 99,6 olarak

hesaplanmustir.

Yukarida yapilan islemler sonucunda, her tema ve alt tema i¢in arastirmaya
katilan 6grencilerin goriislerinin hangi siklikta tekrar ettigi hesaplanarak, frekans olarak
ifade edilmistir. Daha sonra elde edilen bulgular agiklanmis ve alan yazin ile

desteklenmistir.

Animasyon yontemi kullanilarak islenen derslerin yapildigi sinifta 6grencilerle
uygulama sonrasi yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Ogrencilerin fen ve
teknoloji 6gretiminde animasyon kullaniminin ve derse iligskin tutumlarini 6l¢gmek amact
ile goriisme formu hazirlanmistir. Bu formdan elde edilen veriler betimsel olarak analiz
edilmis, ogrencilerin verdikleri cevaplardan dogrudan alintilar yapilmistir. Boylece
animasyon izlenerek gerceklestirilen fen ve teknoloji dersinden elde edilen tutum Slgegi
ve basar1 testi sonuglari, 6grencilerin bu sekilde izlenmesinden sonra derse iliskin

goriigleri ile desteklenmistir.

Arastirma Oncesinde Ogrenci velilerinden Ogrencilerin arastirmaya katilmalar

i¢in izin alimmustir.
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3.2.2. Ogrencilerin “Fen ve teknoloji dersine iliskin gériisleriniz nelerdir?”

Sorusuna Verdikleri Yanitlar ve Frekans Dagilimlar

Ogrencilere ilk olarak derse iliskin genel goriisleri sorusu yoneltilmis, soruya

iliskin yanitlar1 ve frekans dagilimlar1 Tablo 31’de verilmistir.

Tablo 32. Fen ve Teknoloji Dersine iliskin Diisiindiikleri

f
Zevkli ve eglenceli bir ders 19
Sevdigim bir ders 9
Deney yapilabilen bir ders 4
Giinliik yasamla ilgili 4
Bilgilendirici, 6gretici, egitici bir ders 3

Tablo 32’ de goriildiigii gibi 6grencilerin fen ve teknoloji dersine iliskin
goriigleri hakkinda 5 ayr1 tema elde edilmistir. Ogrencilerin 19°u “dersi zevkli ve
eglenceli bulduklarini”, 9’u “dersi sevdiklerini”, 4’ii “derste deney yapilabildigini” , 4’1
“dersin glinliik yasamlar ilgisi oldugunu”, 3’1 “dersin bilgilendirici, 6gretici, egitici bir

ders oldugu” yoniinde farkl frekanslarda goriis bildirdikleri gortilmektedir.

Animasyon kullanarak ders isleyen Ogrenciler derse iliskin diislinceleri kendi

ifadeleri ile sdyle seslendirmistir.

“Ben zaten teknolojiye merakli oldugum icin fen ve teknoloji dersini seviyorum”
(st.23). “Giizel bir ders, insani egitiyor yani, keske haftanin bes giinii olsa” (st.34).
“Fen ve Teknoloji dersi ¢ok eglenceli gegiyor. Animasyonlar izliyoruz, diger fen ve
teknoloji dersinden daha eglenceli” (St.59). “Fen ve teknoloji dersini ¢ok seviyorum,
hobi gibi goriiyorum. Giinliik hayatta bana ¢ok sey égretiyor” (St.72). Fen ve teknoloji
dersi ¢ok giizel bir ders yani egitici, deneylerle giizel bir ders (5t.85). Yani ¢ok giizel bir
ders. Cok eglenceli insanlari bilgilendiriyor. Disarda kullanabilecegimiz her seyi

anlatan bir ders (st.110). Fen ve teknoloji dersini ¢cok severek dinliyorum bu ders bana
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cok zevkli geliyor (st.126). Giizel bi ders, en sevdigim derslerden, giinliik hayatta
isimize yariyor (st.142). Cok eglenceli buluyorum. Animasyonlarla etkinliklerle,
bilgilerimiz daha da kafamizda kalabiliyor (st.188).

Fen ve teknoloji dersini 6grenciler zevkli, eglenceli, bilgilendirici, 6gretici ve
egitici bulmakta, konularini ilgi ile izlemekte, deney yapilabildigi ve giinliik yasamlar
ilgili oldugu iginde dikkatlerini yiiksek tutmaktadirlar. Ogrenciler derse karsi ilgilerini
verdikleri cevaplar ile gostermislerdir. 6grencilerin yapilan tutum 6lgegi sonucunda elde
edilen veriler ve basar1 testi sonucundaki akademik basarilari 6grencilerin derse iligskin

goriisleri ile pekismektedir.

3.2.3. Ogrencilerin “Fen ve teknoloji dersinde izledigin animasyonlar iliskin

neler diigiiniiyorsun?” Sorusuna Verdikleri Yanitlar ve Frekans Dagilimlar:

Ogrencilere ikinci soru olarak fen ve teknoloji dersi elektrik iinitesini islerken
izledikleri animasyonlara iliskin goriisleri soru olarak yoneltilmistir. Ogrencilerin bu

soruya verdikleri yanitlar ve frekans dagilimlar1 Tablo 31’ de verilmistir.

Tablo 33’de goriildigii gibi 6grencilerin izledikleri animasyonlara iligkin
goriisleri 14 ayr1 tema ile elde edilmistir. izledikleri animasyonlara iliskin gériis bildiren
ogrencilerden 19°u “animasyon ile dersi eglenceli” bulduklarini, 12’si “Animasyon
izleyerek Ogrenilenlerin daha akilda kalic1” oldugunu, 11’1 “animasyonlarin egitici,
Ogretici ve bilgilendirici” oldugunu, 10’u “animasyon ile islenen derste iceriklerin daha
iyi, kolay 0Ogrenildigini ve anlagildigini”, 9’u “animasyonun derse olan ilgiyi
yiikselttigini”, 8’1 “animasyonun renklerinin ilgi ¢ekici” oldugunu, 8’1 “animasyonun
seslendirmesinin ilgi ¢ekici” oldugunu, 2’si “gorsellerin ilgi ¢ekici” oldugunu, 3’i
“miiziklerin ilgi ¢ekici” oldugunu, 2’si “animasyon ile yeni bilgiler” 6grenildigini, 2’si
“animasyonun merak uyandirdigin1” , 2’si animasyonun motivasyonu ve dikkati
artirdigin1”, 1’1 “ animasyon ile ders islemenin daha hizli hatirlamay1 sagladigini”, 1’1

ise ““ derse olan ilginin azaldig1” yoniinde goriis bildirmislerdir.
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Tablo 33. izledikleri Animasyonlara Iliskin Diisiindiikleri
f

Ders eglenceli gecti 19
Ogrenilenler daha akilda kalic1 oldu 12

Egitici, dgretici, bilgilendirici 11

[EEN
o

Icerik daha iyi ve kolay 6grenildi/anlasild
Derse ilgi ¢ekti

Renkleri ilgi ¢ekici

Seslendirme ilgi ¢ekici

Gorselleri ilgi ¢ekici

Miizigi ilgi ¢ekici

Yeni bilgiler 6grenildi

Merak uyandirdi

Motivasyonu/dikkati artirdi

Daha hizli hatirlamay1 sagladi

R P N N DN W W 00 0 ©

Derse ilgi azaldi

Fen ve teknoloji dersi elektrik initesini islerken izledikleri animasyonlara iliskin

gorislerini 6grenciler kendi ifadeleri ile sdyle seslendirmistir.

“Cok begendim, aslinda ilkini ve son izledigimizi ¢ok begendim ilkinde termik
santraller, elektrik nasil yapiliyor, hangi fabrikalarda onu gésterdiniz, daha bir net
bilgiler aldik buda bana daha ¢ok bilgi kazandirdr” (St.4-5) Animasyonlar eglenceliydi
clinkii gorerek ve bilgisayardan hani anlayarak oldugu icin iyiydi yani Renkleri,
seslendirmesi iyiydi. Oradaki sekiller benim ilgimi ¢ekti. Ev ve giines enerjisiyle ¢alisan
aletler, giines paneli falan ilgimi ¢ekti. Yardimci oldu ama animasyonlari biraz fazla
izleyince ilgim biraz kacti gibi (st.25-27). Ilgimi ¢ekti, yani dersin anlamam yardimci
oldu, ¢iinkii kitaptan baksam daha az ilgimi ¢ekecekti ama burada resim var daha ¢ok
ilgimi ¢ekti (SF.36). Sesler ¢cok vurgulu, ¢cok eglenceli geciyor, ¢ok bilgilendiriyor. Evet,
daha sey, gorsel oldugu icin aklimizda, bilgilendirici, daha ¢ok kaliyor (St.61).
Bilgilendirici, akil fikir verici, giizel, eglenceli (St. 99).
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Soyleyecek ¢ok bir sey yok tek kelimeyle ¢ok giizel. Cok eglenceli ¢ok
bilgilendirici. Cok giizeldi ilgimi de c¢ok ¢ekti. Cok iyi anlasiiyor (st.113). Animasyon
cok giizeldi, adamin sesi iyi anlasiliyordu, renkliydi (st.128). Renklendirme ¢ok giizel,
zevkli bir animasyon 6gretici, akilda kalict (st.158). Gorseller ¢ok iyiydi, sesler de ¢ok
iviydi. soyleyen ses adamin sesi ¢ok vurgulu bir sesti. ligimi Cekti, ¢iinkii daha cabuk
ogrendik. Ciinkii animasyon, goriintii daha ¢ok akilda kaldigi icin. On yil sonra sorsaniz
da biz bunu bilebiliriz, goriintiiden hatirlayabiliriz, hatwrlayabiliriz (st.174). Ben
animasyonlarda renklendirme, cisimleri gosterme ¢ok giizel olmus bu yiizden bilgim
daha cok aklimda kaldi. Ozellikle benim hosuma giden elektrigin zararlarindaki
animasyondu, Bazi konulari anlayamamistim, animasyonlar sayesinde anlayabildim
(st.191) Animasyonlar dikkatimi ¢ok ¢ekti ve ¢ok iyi 6grenmemi sagladi. Biitiin bilgiler
aklimda su anda (St. 235). Renkler ¢ok giizeldi, sesler iyiydi. Animasyonlari ¢ok sevdim.
Animasyonlar ilgimi ¢ekti hatta diger derslerden daha iyiydi animasyonla islemek, daha
cabuk aklima geliyor, artik. Daha iyi hatirliyorum (st. 277). Hepsi ¢ok bilgilendirici
seylerdi. Hepsini aklimda tuttum hayatimi da kolaylastirdi o bilgiler. Boyle sesleri
falan ¢ok giizel, ¢ok gergek¢i ve giizel bir animasyonlar.  Miizigi de ¢ok hani tam
uymus animasyona, evet o konuyu anladim. Ben gorselle daha iyi anliyorum. Yaziyla
da anlyyorum okumayla da ama gorsel daha giizel bence anlamayt kolaylastirmasi

agisindan (st. 21).

Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi elektrik iinitesi bdliimlerini animasyon
kullanarak islemeleri ile ilgili verdikleri cevaplar bir ka¢ kisma ayrilmaktadir.
Ogrencilerin bir kism1 animasyon ile ilgili goriisleri soruldugunda dersi nasil bulduklari
ve animasyonun Ogrenmeye katkisini anlatirken, bir kismi da animasyonun yapisi
hakkinda goriislerini bildirmislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu animasyon ile
ders islemeyi eglenceli bulmakta, bunun yani sira animasyon ile 6grenilenlerin daha
akilda kalic1 oldugu, igeriklerin daha kolay 6grenildigini, egitici, 6gretici bilgilendirici
oldugu, daha hizl1 hatirlamaya yardime1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin bir kism1
ise animasyonun renklerinin, gorsellerinin, seslendirmesinin ve miiziginin ilgi cekici
oldugu konusunda goriis bildirmislerdir. Ancak 6grencilerden biri ders siiresi boyunca
animasyonun bir kag kez izlenmesi sonucu derse olan ilgisinin azaldigi konusunda farkli

bir gorlis bildirmistir. Frekans dagilimlarina bakildiginda 6grencilerin derse iligkin
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tutumlari, akademik basarilar1 ile animasyon hakkindaki goriislerinin Ortlistigi

gorilmektedir.

3.2.4. Ogrencilerin “Animasyon Izlenerek Gerceklestirilen Fen ve Teknoloji
Dersi ile Geleneksel Yontemle Gergeklestirilen Fen ve Teknoloji Dersi Arasindaki
Farklara Tligkin neler diigiiniiyorsun?” sorusuna verdikleri yamitlar ve frekans

dagihimlar

Ogrencilere iiciincii soru olarak “Animasyon Izlenerek Gergeklestirilen Fen ve
Teknoloji Dersi ile Geleneksel Yontemle Gergeklestirilen Fen ve Teknoloji Dersi
Arasindaki Farklara Iliskin neler diisiindiikleri soru olarak yoneltilmistir. Ogrencilerin

bu soruya verdikleri yanitlar ve frekans dagilimlar1 Tablo 34’de verilmistir.

Tablo 34’de gorildigi gibi 6grencilerden her iki ders isleme ydntemini
kiyaslamalar1 ve aralarindaki farklari analiz etmeleri istendiginde 6grencilerden 18’i
“Animasyonla gerceklestirilen derste ¢alisma yapraklari/ kagitlar1” kullanildigini, 16’s1
“Animasyonla gerceklestirilen derste Ogrenilenlerin geleneksel yonteme gore daha
akilda kalici oldugunu”, 11’1 “Animasyonla gerceklestirilen derste animasyonda
anlasilmayan durumlar oldugunda animasyonun yeniden izlenildigini”, 10’u
“Animasyonla gerceklestirilen derste 6gretmenin animasyonla ilgili sorular sordugu”
bi¢ciminde goriis bildirmislerdir. Ayn1 zamanda 6grencilerden 8’1 “Sinif 6gretmeni ile
islenen geleneksel yontemli derslerde yalnizca yazi yazildigini”, 7’si “Animasyonla
gerceklestirilen ders daha Ggretici, 1y1 ve daha kolay” 6grenildigini, 7’s1 “Animasyonla
gerceklestirilen derste ¢ok sik not tutuldugunu”, 6’st “Simif O6gretmeni ile islenen
derslerde daha ¢ok deney yapildigin1”, 5’1 “animasyonla gergeklestirilen dersin daha
eglenceli” oldugunu, 2’si Smf O6gretmeni ile gerceklestirilen dersin, hep anlatim
yontemiyle gergeklestigini, 2’si “Smif 6gretmeni islenen derslerde siirekli ders kitabi

okundugu” seklinde de goriis bildirmislerdir.
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Tablo 34. Animasyon izlenerek Gergeklestirilen Fen ve Teknoloji Dersi ile Geleneksel
Yontemle Gergeklestirilen Fen ve Teknoloji Dersi Arasindaki Farklara liskin

Diistindiikleri

f
Animasyonla gerceklestirilen derste ¢alisma yapraklari/ kagitlar: kullanildi 18
Animasyonla gergeklestirilen derste 6grenilenler daha akilda kalici oldu 16
Animasyonla gergeklestirilen derste animasyon eksik anlasildiginda yeniden 11
izlenildi
Animasyonla gerceklestirilen derste 6gretmen sorular sordu 10
Simif 6gretmeni ile derste yalnizca yazi yazildi 8
Animasyonla gerceklestirilen ders daha 6gretici, iyi ve daha kolay 6grenildi 7
Animasyonla gergeklestirilen derste ¢ok sik not tutuldu 7
Smif 6gretmeni ile daha ¢ok deney yapildi 6
Animasyonla gerceklestirilen ders daha eglenceliydi 5
Smif 6gretmeni ile gergeklestirilen ders, hep anlatim yontemiyle gerceklesti 2
Smif 6gretmeni ile siirekli ders kitab1 okundu 2

Ogrenciler animasyon izlenerek gergeklestirilen Fen ve Teknoloji dersi ile
geleneksel Yontemle gerceklestirilen Fen ve Teknoloji dersi arasindaki farklara iliskin

diistindiiklerini kendi ifadeleri ile soyle seslendirmistir.

“Onceden mesela deneyle anliyorduk veya yazilar yaziyorduk sonra tekrar
ederek. Simdi animasyonla aklimizda kalyyor yani sanki ¢ok kez izlemis gibi aklimizda
kaliyor yani yazi olsa aklimizda kalamaz mesela. Animasyon izledik, ¢aliyma
kagitlarindan etkinlikler ¢ozdiik. animasyon var ama az deney yaptik farki bu bence”
(st.9). Ogretmen bize animasyon izletti sonra sorular sordu, sorulardan
bilemediklerimizi animasyondan tekrar izledik pekistirdik sorulari, sonra ogretmen
birka¢ ¢alisma kagidi verdi, bazi birkag odev, etkinlik verdi. Animasyon daha kolayd,,
clinkii direk animasyonu izledigimiz icin daha iyi anladim (St.27). Animasyon izleyerek
bazi seyleri ogrendik. Hi¢ bilmedigimiz seyleri ogrendik. Elektrik ¢carptiginda bir insana
hangi maddeyle temas etmemiz, ne yapmamiz gerektigi gibi. Obiir derste hep fotokopi
veriliyordu, kitap falan okuyorduk burada daha degisik yani animasyon izliyoruz,

etkinlik yapryoruz oyle (St.37). Seyrederek yaptigimiz daha eglenceli, o zaman sadece
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vazi yaziyorduk. Simdi hem o6greniyoruz hem de egleniyoruz. O zaman sadece yazi
yaziyorduk (St.47). Animasyon izleyerek ¢ok eglenceli gecti fen ve teknoloji dersi.
Konulart ¢ok sevdim, ¢cok begendim. Animasyonlar renkli ve ilgi ¢ekici. Fen ve
teknoloji dersindeki animasyonlari izleyerek ¢ok daha fazla bilgi 6grendim. Bu dersle
animasyonlar izledik, ¢calisma kagitlarindaki degisik etkinlikleri yaptik, daha onceki
tinitelerde deneyler yaptik (st.131).  Animasyonlar izledik, defterimize bilgileri
kaydettik. Anlamadigimiz konular: bi daha izledik, fotokopiler dagittiniz onlar: yaptik.
Animasyon daha iyiydi, Daha akilda kaliciydi. Diger derste édevier verilirdi, yazilar
yazildi. O yiizden o daha az akilda kaliciydi. Animasyon daha ¢ok akilda kalict (st.173).
Ogretmen bize fotokopiler dagitti, animasyon izledik, anlayamadigimiz béliimleri tekrar
izledik, sonra defterimize notlar aldik, bu sekilde. Yeni fen ve teknoloji dersini tercih
ederim. Eski fen ve teknoloji dersimizde deneyler ve sadece notlart okurduk ama
yenisinde animasyon izliyoruz, notlar yaziyoruz, deneyler yapiyoruz. daha ¢ok etkinlik
oldugu icin yenisi daha ¢ok hosuma gitti (5t.194). Animasyonlar izledik, 6gretmen bize
onunla ilgili sorular sordu, kagitlar dagitti onlari yaptik, anlamadigimiz konuyu
anlamamiz i¢in animasyonlari yeniden izledik. Animasyonla daha iyi 6greniyorum daha
aklimizda kaliyor gorselli oldugu icin. Yani animasyonluyu segerdim (st.227).
Animasyonlu dersi secerdim, gosterdigi i¢in. Daha iyi anlamamizi kavramamizi
sagliyor. Eski dersleri hep anlattigi icin ogretmenimiz pek aklimda kalmiyor.
Animasyonlu ders ¢ok iyi (st.238). Animasyonlar izledik, sonra siz bize sorular
sordunuz. Animasyonlart izledikten sonra sorular sorup tekrarladiniz hepsini. Sizin
ogrettiginiz fen ve teknoloji dersinde animasyonlarla, tekrarlarla, etkinliklerle

yapiyoruz, hi¢ kitaptan okuma yapmadik (st. 298).

Animasyon kullanilarak islenen fen ve teknoloji dersi ile geleneksel yontem
kullanarak islenen ders arasindaki farkliliklart 6grencilere sordugumuzda 6grencilerin
animasyon kullanilan derste calisma yapraklart ve kagitlart kullandiklarini, smif
ogretmenleri ile ise yazi yazdiklarmm belirttikleri goriildii. Ogrenciler animasyon
izlediklerini ve izledikleri animasyonlar ile ilgili 6gretmenin sorular sordugunu,
animasyonda anlasilmayan yada eksik anlasilan kisimlar i¢in animasyonu yeniden
izlediklerini anlattilar. Animasyon ile gerceklestirilen dersin daha Ogretici oldugunu,

daha iyi ve kolay 6grendiklerini, bu derste ¢ok sik not tuttuklarini, ancak sinif 6gretmeni
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ile isledikleri derslerde ise daha fazla deney yaptiklarmi belirttiler. Ogrenciler ayrica
animasyon ile gerceklestirilen dersi diger derse gore daha eglenceli bulduklarini, sinif
O0gretmenlerinin dersi stirekli olarak kendisinin anlattigini, ayrica ders siiresince siirekli

olarak ders kitabindan okuma yaptiklar1 hakkinda goris bildirdiler.

3.2.5. Ogrencilerin “Izledigin animasyonlarda neler égrendin, aklinda
kalanlar, ilgini ¢ekenler nelerdir, anlatir misin?” sorusuna verdikleri yanitlar ve

frekans dagihmlar

Ogrencilere iigiincii soru olarak izledikleri animasyonlarda neler dgrendikleri,
akillarinda kalanlar, ilgini ¢ekenler neler oldugu soru olarak ydneltilmistir. Ogrencilerin

bu soruya verdikleri yanitlar ve frekans dagilimlar: Tablo 34’ de verilmistir.

Tablo 35°de oOgrencilerin Izledikleri — animasyonlarda neler 6grendikleri,
akillarinda kalanlar analiz etmeleri istendiginde 6grencilerden 19°u “elektrik iiretiminde
kullanilan yapay ve dogal kaynaklar1 6grendiklerini”, 6grencilerden 14’1 “Elektrikli
aletleri calistiran enerji kaynaklarmi 6grendiklerini”, 13’1 “basit elektrik devresini
ogrendiklerini”, 10°u “Elektrikli aletler nelerdir 6grendiklerini”, 9’u “Elektrik nedir”
ogrendikleri yoniinde goriis bildirmislerdir. Ogrencilerden 9’u “Elektrik carpmasi
nedir, nasil korunur” oOgrendiklerini, 8’1 “Elektrikli aletler nasil c¢alistigin1”
ogrendiklerini, 7’si “Elektrigin (zararlari) tehlikelerini” 6grendiklerini, 7’°si “Elektrik
carpmasinda nasil miidahale edilir” Ogrendiklerini sodylerken Ogrencilerden 6’s1
“Disarda elektrigin hangi hallerde tehlikeli oldugunu, 4’i “Elektrik devresinde bulunan
devre elemanlarin1 6grendiklerini”, 3’1 Elektrigin nasil (dogru) kullanilmas: gerektigini
ogrendiklerini, 3’1 “Elektrigin yararlar1”, 1’1 “Pilin yapisin1”, 1’1 “Bataryanin yapisin1”

ogrendikleri yoniinde goriis bildirmislerdir.
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Tablo 35. Ogrencilerin Izledikleri Animasyonlarda Neler Ogrendikleri, Aklinda
Kalanlar, Ilgisini Cekenlere Iliskin Diisiindiikleri

Elektrigin liretiminde kullanilan dogal-yapay kaynaklar (kdmiir, hava, 19
petrol, giines paneli, termik —riizgar santrali)

[EEN
N

Elektrikli aletleri ¢alistiran enerji kaynaklar (Sehir cereyani, akdi, pil)

[EEN
w

Basit elektrik devresi (nedir, nasil yapilir, nasil ¢alisir)

[EEY
o

Elektrikli aletler nelerdir

Elektrik nedir

Elektrik ¢arpmasi nedir, nasil korunur

Elektrikli aletler nasil ¢alisir (Araba-akii , Televizyon sehir cereyani)
Elektrigin tehlikeleri(zararlari)

Elektrik ¢arpmasinda nasil miidahale edilir

Disarda elektrigin tehlikeli oldugu haller

Elektrik devresinde devre elemanlari

Elektrigin nasil (dogru) kullanilmas1 gerekir

Elektrigin yararlar

Pilin yapist
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Bataryanin yapist

Ogrenciler Izledikleri animasyonlarda neler ogrendikleri, aklinda kalanlar,

ilgisini ¢cekenlere iligkin diislindiiklerini kendi ifadeleri ile sdyle seslendirmistir.

“Elektrigin nasil yapildigi, Sehir cereyant akii birde pil ondan sonra elektrigin
nasil yapilisi hangi fabrikalarda veya evin iistiindeki giines panelleri onlari ogrendim
elektrikli aletleri 6grendim neyle ¢alistiklarini 6grendim arabalarin akii ile ¢alistigini
ger¢i bilmiyordum onu d&grendim daha ¢ok sey 6grendim. Basit elektrik devresini asil
yanacagmni veya yanmayacagini ogrendim ondan sonra bagka, Elektrik devresinde pil
tel ampul ve anahtar bulundugunu anahtar kapali iken ampul yanar Islak elle
dokunursak yangin ¢ikabilir veya elektrik ¢arpa bilir bize banyonun yanina elektrikli
radyo gibi bir sey koyarsak suya elektrik gelebilir bizi de ¢arpa bilir direkt baska
mesela 1slak ayaklarimizla bir sey kullaniyorsak elektrik ¢arpa bilir” (st13-19).
“Elektrigin nasil olustugunu ve hangi maddelerden yapildigi ilgimi ¢ekti. Elektrik
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hissedilebilir ama goriilemez, etkileri vardir. Sehir cereyani vardiwr, pil vardw, akii
vardir. Pillerin bir araya gelip olusturdugu seye batarya denir. Tasitlar akiiyle ¢calisir”
(st.29). Basit elektrik devresi en ¢ok ilgimi ¢ekti. Daha once de dedigim gibi iste bir
insanin nasil elektrik ¢arptiginda nasil ona yardim edecegiz, kablolar kopuksa, yada
swyriksa yetkili servise haber verme onun gibi seyler dgrendik (st. 39). Elektrik nasil
olusturulur (st.80). Elektrigin tehlikeleri, devre elemanlari, elektrigin kaynaklari. En
cok devre elemanlarim ogrendim. En fazla aklimda kalan bu (st.104). Elektrigin
tehlikeleri, kaynaklari, sokakta bir siirii elektrik devresi ya da elektrikle
karsilasacaginiz tehlikeler var (st.120). Elektrikli aletler, elektrik ¢arpmasiyla ilgili
neler yapabilecegimiz, elektrikli aletlerin nasil kullanildigi, bir elektrikli aletleri dogru
kullanmayr 6grendik (St.135). Elektrigin zararlar, elektrigin yapilisi termik santraller
riizgar paneli sonra bir sey daha vardi onu unuttum (St.165). Elektrigin nasil olustugu.
Yani dogalgazdan iste komiirden, havadan, petrolden olustugu o ¢ok ilgimi c¢ekti
(st.182). Elektrik devreleri, elektrigin olusumu ve zararlar (st.199). Elektrigin ne
oldugunu ogrendim. Elektrigin pil, akii sey oldugunu ogrendim. Daha bir siirii sey
ogrendim. Elektrigin yararlart zararlari, elektrigi nasil kullanmamiz gerektigini
ogrendim (St. 226). En ¢ok basit elektrik devresi ilgimi ¢ekti. Elektrik devresini ben
onceden bilmiyordum ¢ok kolay bir seymis. Elektrigin ii¢ tane boliimlere ayrildigin,
sehir cereyani, akii ve pilin oldugunu, birine elektrik ¢arparsa nasil
Uzaklastirabilecegimizi, nasil kurtarabilecegimizi ogrendim, elektrigin faydalarini ve
zararlarint 6grendim (st. 243). Izledigim animasyonda en ¢ok elektrik carpmast ilgimi
cekti. Clinkii elektrik ¢arpmasun hi¢ bilmiyordum (st.270). Elektrik devresi ¢ekti,
elektrik carpmast ¢ekti ve elektrikli aletler ¢ekti (st.284). Elektrik ¢arpinca kumas, tahta
ve plastik seylerle o kisiyi uzaklastirmayr ogrendim. Ondan sonra prizlerin yaninda su
oldugu yerlerde elektrigin olmamasi gerektigini, ogrendim. Giines panelini, riizgar
santralini ogrendim. Elektrigin komiir, dogalgaz, petrol gibi kaynaklarla yapildigim
ogrendim (st.301). Termik santraller giines paneli sehir cereyani ampul akii pil (St.
318). Basit elektrik devresi yapmak. Digerleri de giizeldi ashinda ama en ¢ok basit
elektrik devresi yapmak ¢ok ilgimi ¢ekti. Elektrik ¢arpmasi, elektrikli aletler. Bunlar
aklimda kaldi (st.348). Sey mesela cadde de bir tane elektrik kablosu koparsa sey
yetkili servise haber verilmeli, Uzman kisilere sonra sey evde mesela birini elektrik

carpti ilk once plastik tahta yada kumas bir seyle maruz kalan kisiyi ¢cekecegiz sonra
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salterleri indirecegiz son olarak ta 112 acil servisi arayarak durumu bildirecegiz (St.

360).

Izledikleri animasyonlarda neler 6grendiklerini ve akillarinda kalanlarm neler
oldugunu sordugumuzda O&grencilerin biiylik bir ¢ogunlugu elektrik iiretiminde
kullanilan dogal kaynaklardan olan komiir, hava, petrolii, yapay kaynaklardan ise giines
paneli, termik santral ve riizgar santralini 6grendiklerini anlattilar. Yine 6grencilerden
bliyiik bir ¢cogunlugu elektrikli aletleri ¢alistiran enerji kaynaklar1 olan sehir cereyani,
akii ve pili 6grendiklerini belirttiler. Ayn1 6grenciler bu enerji kaynaklar1 ile ¢alisan
elektrikli aletleri ve farklar1 nelerdir anlattilar. Goriismeye katilan 6grencilerden
yarisindan fazlasi1 basit elektrik devresi nedir, nasil yapilir, nasil ¢alisir 6grendikleri
yoniinde goriis bildirdiler.  Ogrenciler elektrigin yararlar1 ve zararlarmi, sokakta
elektrigin hangi durumlarda tehlikeli oldugunu, elektrik ¢arpmasinda ilk miidahalenin
nasil yapilacagi hakkinda bilgi verdiler. Elektrikten korunma yollarmn1 da anlatan
ogrenciler elektrigin dogru kullanilma sekillerini, elektrik devresini, devre elemanlarini,
pilin yapisim1 anlattilar. Son olarak 6grenciler bataryanin nelerden olustugu yoniinde

goriiglerini bildirdiler.

3.2.6. Ogrencilerin “Sence Fen ve Teknoloji dersi nasil islenmeli, aciklar

nmusin?” sorusuna verdikleri yanitlar ve frekans dagilimlar:

Ogrencilere iiciincii soru olarak kendilerine gére Fen ve Teknoloji dersi nasil
islenmesi gerektigini aciklamalar1 soru olarak yoneltilmistir. Ogrencilerin bu soruya

verdikleri yanitlar ve frekans dagilimlari Tablo 35’ de verilmistir.

Tablo 36’da gorildiigii gibi 6grencilerin fen ve teknoloji dersinin nasil
islenmesi gerektigi soruldugunda  Ogrencilerden 21’1 “animasyon ile iglenmesi”

2

gerektigini, 10’u  “deneyler ile” yapilmast gerektigini, 4’G  “etkinliklerle
gerceklestirilmesi” gerektigini, 2’si “laboratuvarda gerceklestirilmesi” gerektigini, 2’si
“egitici oyunlara yer verilmesi” gerektigini, 2’si “sorular sorularak™ gerceklestirilmesi

gerektigi hakkinda goriis bildirmislerdir.
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Tablo 36. Fen ve Teknoloji Dersinin Nasil Islenmesi Gerektigine Iliski Diisiindiikleri

f
Animasyonla gerceklestirilmeli 21
Deneyler yapilmali 10
Etkinliklerle gerceklestirilmeli 4
Laboratuvarda gerceklestirilmeli 2
Egitici oyunlara yer verilmeli 2
Sorular sorulmali 2

Ogrenciler fen ve teknoloji dersinin nasil islenmesi gerektigine iliski

diisiindiiklerini kendi ifadeleri ile sdyle seslendirmistir.

Hem animasyonlu hem de ¢ok deneyli olursa ¢ok daha giizel olur (st. 20).
Bence hem animasyon la olmali. Bir de laboratuvarda islememiz gerek bence.(st. 31).
Animasyonla iglenmesinden memnunum. Zorunlu olursa da hi¢ bir itirazim yok.
Sonsuza dek boyle islenebilir (St. 41). Animasyonla. Hem eglendiriyor, hem 6gretiyor
(st. 56). Daha ¢ok animasyon yapilmali, deneyler yapiimali (St. 69). Deneyler yapilmali,
animasyon izlenmeli, yani sorular sormali égretmen arada sirada, etkinlikler olmall,
etkinlikler yapilmali, fotokopi édev gibi (st. 82). Etkinlikler yaparak, animasyonlar
izleyerek islenmeli bence (st.107). Animasyonlarla daha iyi anladim. Bu sekilde
islenmeli (5t.139). Animasyonlu olmali. Animasyonla ilgili testler, sorular olmali. Oyle
olmali (st.153). Yeni isledigimiz gibi animasyonlu islenmeli, dyle daha fazla kaliyor.
Gozle gordiigiimiiz  i¢in, kafamizda daha fazla kaliyor (st.168). Laboratuvarda
islenmeli, ayni zamanda animasyonlarla ve oyunlarla da islenmeli (5t.185). Bence boyle
deneylerle, animasyonlarla eglenceli bir sekilde dgrenilmeli (st. 229). Ben animasyonla
islenmesinden memnunum (St. 319). Birincisi animasyonlarla ders anlatilmali sonra
sey kiiciik bir tane yazi yazilmali ondan sonra okunmali sonra da deneyler agip

yapumal (st. 364).

Ogrenciler fen ve teknoloji dersini daha dnce sinif dgretmenleri ile geleneksel
yontem ile aragtirmaciyla ise animasyon yontemi kullanarak gerceklestirdikten sonra

goriisleri soruldugunda biiylik bir ¢cogunlugu dersi animasyon kullanarak islenmesi
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gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Goriismeye katilanlarin ortalama yaris1 kadar
olan kismi deneyler ile islenmesi gerektigini, bir kismi laboratuvarda etkinliklerle
islenmesi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Ayrica 6grenciler fen ve teknoloji
dersinde egitici oyunlara yer verilmesi ve sorular sorularak islenmesi gerektigi yoniinde

de goriis bildirmislerdir.

Dalton (2003) ¢alismasinda kimya dersinde beyindeki modellendirme iizerindeki etkisi
incelenerek yapilan ¢alismada 14 6grenci ile goriisme yapilmis, animasyonun dersi daha

ilgi ¢ekici hale getirdigi ve anlagilabilir kildig1 sonucuna varilmstir.
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Dordiincii Boliim

Sonuc ve Oneriler

Bu Bélimde Canlandirmanin (Animasyonun) Ogrencilerin Basarilarina Ve Derse
Iliskin Tutumlaria Etkisi (Ilkokul 4. Smif Fen Ve Teknoloji Dersi Ornegi)” isimli
doktora ¢alismasi1 kapsaminda yapilan aragtirmanin sonuglarina ve bu sonuglar 1g1ginda

verilen Onerilere yer verilmistir.

Sonuglar

Fen ve teknoloji dersinde kullanilan yonteminlerin analizi ve 6grencilerin
basarilarina iligkin katkisi arastirilirken ayni zamanda bu arastirma i¢in tutum oSlgegi

maddeleri ile ilgili de bir takim sonuglara varilmistir.

Fen ve teknoloji dersine iligkin deney 1 (animasyon) grubu ve deney 2 (statik
gorseller) grubu 6grencilerinin derse iliskin bagarilart ve tutumlari incelenmeden once
birbirlerine denk olup olmadiklar1 incelenmistir. Deney 1 ve deney 2 grubu arasinda
Ol¢iimlenen kisisel bilgiler agisindan fark olmadigi goriilmektedir. (p>0.05). Diger bir
ifadeyle, deney 1 ve deney 2 grubunun denek 6zellikleri bakimindan benzesik bir yap1
gosterdikleri istatistiksel olarak %95 giivenilirlikle sdylenebilecegi sonucuna

varilmistir.

Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum olgeginin 6n test ve sont test 1 sorusu
ogrencilerin bu soruya tamaminin bu soruya ayni cevabi vermesi nedeni ile derse iliskin
tutumlarim1 6lgmemektedir. Bu sorunun ¢ikartilmasi sonucunda her iki teste iliskin alfa

degerleri yiikselecektir.

Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum Olgegi On testinde yer alan sorular
(OTM1 harig) toplanarak OTMT ile adlandirilan derse yonelik &n test 6lcek endeksi
elde edilmistir. Yapilan analize gére Mann-Whitney U istatistigi test degeri 213,
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p=0,14 olarak elde edilmistir. p>0,05 oldugu icin deney 1 ve deney 2 grubundaki
Ogrencilerin fen ve teknoloji dersi tutum Olgegi 6n test sonuglar1 bakimindan homojen

oldugu sonucuna varilmastir.

Fen ve teknoloji dersinde etkinliklere yonelik tutum 6l¢egi on testinde yer alan
sorular toplanarak OTMET ile adlandirilan etkinliklere yonelik 6n test dlgek endeksi
elde edilmistir. Mann-Whitney U istatistigi test degeri 256, p=0,14 olarak elde
edilmistir. p>0,05 oldugu i¢in deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji
dersi etkinliklerine yonelik tutum 6lgegi 6n test sonuglart bakimindan homojen oldugu

sonucuna varilmistir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki Ogrencilerin
basari testi On test sonuclarindan aldiklar1 puanlarin denkligi degerlendirildiginde Deney
1 ve deney 2 gruplarinin 6n basar1 testi puan ortalamalari arasinda (p>0.05 oldugu igin)
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Dolayisiyla istatistiksel olarak %95
giivenilirlikle deney 1 ve deney 2 grubundaki 6grencilerin basari testi 6n deneme puan

ortalamalar1 bakimindan denk olduklar1 sdylenebilir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin karne
ortalamasi bakimindan denklikleri incelendiginde deney 1 (animasyon) grubu
ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi karne notlar1 ortalamasi 4,88 iken, deney 2 (statik
gorseller) grubu 6grencilerinin not ortlamasi 4,73 tiir. Bagimsiz t testi ile ortalamalar
arasi farklilik test edilmis ve analiz sonucuna gore p>0,05 oldugundan deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi karne not ortalamalari bakimindan homojen

oldugu goriilmiistiir.

Deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin 6n bagari testi not ortalamasi 6n
testten son teste olan degisimleri bagimli t testi ile incelendiginde 6n test basari
ortalamalar1 16,48 iken linitenin islenmesi sonrasinda son basari testi ortalamasi 32’ye
yiikkselmistir. Bu durum deney 1 (animasyon) grubundaki Ogrencilerin 6n basari
testinden son basar1 testine dnemli bir gelisme gosterdigini ortaya koymaktadir. P degeri

0,05’den kiigiik oldugu i¢in deney 1 (animasyon) grubundaki 6grencilerin 6n testten son



185

teste not ortalamlar1 arasinda farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna

varilmstir.

Deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin 6n basari testi not ortalamast
On testten son teste olan degisimleri bagimli t testi ile incelendiginde 6n test basari
ortalamalar1 ortalamalar1 17,13 iken {inite sonunda son basari testi ortalamasi 24,9’a
yiikselmistir. Bu duruma gore deney 2 grubundaki 6grencilerin 6n basari testinden son
basar1 testine onemli bir gelisme gosterdigini ortaya koymaktadir. Bagimli t testi
sonucunna gore p degeri 0,05’den kiigiik oldugu i¢in deney 2 grubundaki 6grencilerin
On testten son teste not ortalamlar arasinda farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu

sonucuna varilmistir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grenciler son
basar1 testi sonucu ortalamalar1 bakimindan kiyaslandiklarinda uygulanan bagimsiz t
testi sonuglarina gore deney 1 grubu 6grencileri dogru cevap ortalamasi 32 olurken
deney 2 grubu 6grencileri dogru cevap not ortalamalar1 24, 9 olmustur. Deney 1 grubu
Ogrencileri deney 2 grubu ogrencilerine gore daha fazla dogru cevap yapmistir. Bu

durum deney 1 (animasyon) grubu 6grencileri lehine anlamlidir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin 6n
testten son teste aralarinda bir fark olup olmadig1 bagimli t testi ile bakildiginda deney 1
grubu Ogrencilerinin On basar1 testi sonucglart 16, 48 iken 32’ ye, deney 2 grubu
Ogrencilerinin On basari testi sonuglar1 17,13 iken 24,9’a ¢ikmistir. Bu sonuca gére 6n
basar1 testi sonucuna birbirine denk olan iki grup son basari testinde her ikisi de kendi
icinde olmak ftizere ilerleme kaydetmis, ancak deney 1 (animasyon) grubu deney 2
(statik gorseller) grubuna gore daha fazla ilerleme gostermistir. Bu duruma gore
derslerde animasyon kullannminin 6grencilerin akademik basarisini artirmada etkili

oldugu sonucuna varilmastir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin fen ve

teknoloji dersi tutum 6lgegi sonuglart incelendiginde su sonuglara varilmistir.
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Deney 1 (animasyon) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi tutum 6lgegi 6n
test Olclim endeks degerinden son test Olglim endeks degerine bir degisim olup
olmadigmi ortaya koymak ig¢in ylriitilen parametrik olmayan Wilcoxon testi
uygulanmistir. Bu sonuca gore deney 1 (animasyon) grubu dgrencilerinin derse yonelik
tutum Olcegi i¢in On test degeri 21,72 olurken, son test degeri 21,76 olarak bulunmustur.
Bu sonuca gore deney 1 grubu ogrencilerinin p>0,05 oldugundan derse yonelik
tutumlarinda On testen son teste istatistiksel olarak anlamli bir degisim olmadigi
sOylenebilir. Bu durum deney bir grubu 6grencilerinin iinitenin basinda ve sonunda
yaklagik ayni tutumu sergiledikleri anlamina gelmekte, deney 1 (animasyon) grubu

Ogrencilerinin derse yonelik tutumlarina farklilik olmadigi sonucuna varilmistir.

Deney 2 (statik gorseller) grubu o6grencilerinin fen ve teknoloji dersi tutum
6lgegi on test 6l¢iim endeks degerinden son test 0l¢iim endeks degerine bir degisim olup
olmadigini ortaya koymak i¢in yiiriitiilen parametrik olmayan Wilcoxon Z testi sonucu
yer almaktadir. Deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin ilgili tutum 6lgegi igin 6n
test degeri 22,32 olurken, son test degeri 21,73 olarak bulunmustur. Bu sonuglar deney
2 ( statik gorseller) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n testten
son teste belirgin bir fark olmadigini gostermektedir. Wilcoxon Z testine gore de,
p>0,05 oldugundan, deney 2 dgrencilerinin fen ve teknoloji dersi tutumlarinda 6n testen
son teste istatistiksel olarak anlaml bir degisim olmadigi s6ylenebilir. Bu durumda fen
dersine iliskin tutumlari bakimindan deney 2 (statik gorseller) grubu oOgrencilerinin
tutumlarinin ders sonunda da derse yonelik tutumlarinda fark olmadigi sonucuna

varilmistir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki 6grencilerin fen
ve teknoloji dersi tutum Olgegi son test sonuglart arasindaki farkin karsilagtirilmasina
bakildiginda ise deney 1 (animasyon) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi tutum
Olgegi son test Olgek endeksi (STMT) ortalama degeri 21,76 olarak, deney 2 (statik
gorseller) grubu 6grencileri igin ise bu deger 21,73 olarak bulunmustur. Her iki grp
icinde STMT degeri medyan1 22°dir. Ortalamalar arasindaki farki tespit etmek ig¢in
gelistirilen parametrik olmayan Mann-Whitney U testinde her ikisininde medyan degeri

karsilastirildiginda
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Bagimsiz iki oOrneklemin ortalamalari arasindaki farki tespit etmek ig¢in
gelistirilen parametrik olmayan her iki 6rneklemin medyan degerleri karsilastirilir. Hem
deney 1 (animasyon) hem de deney 2(statik gorseller) grubu igin hesaplanan STMT
degerinin medyani aynidir. Analiz sonucuna gore p>0,05 oldugundan deney 1 ve deney
2 grubu arasinda fen ve teknoloji dersi tutum 6l¢egi son test sonuclart arasinda fark
olmadigr %95 giivenilirlikle soylenebilmektedir. Deney 1 (animasyon) ve deney 2
(statik gorseller) grubu 6grencilerinin her ikisinin de derse yonelik tutumlart olumlu ve

birbirine yakin oldugu sonucuna varilmistir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu olarak aragtirmaya
katilan tiim O6grencilerinin fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlarinda 6n testten son
teste bir degisim gosterip gostermedikleri analiz edilmistir. Wilcoxon testi sonucuna
gore, (p>0,05 oldugu i¢in) Deney 1 grubunun ilgili tutum ortalama degeri 21,72’den
21,76’ya artmig olmasina ragmen, bu artis oldukga kiiciiktliir ve istatistiksel olarak
anlamli bulunmamistir. Deney 2 grubunun ilgili tutum ortalamasinda 6n testten son
testte kiiclik bir azalma goriilmekle beraber istatistiksel olarak bu degisim de anlaml
bulunmamaistir. Deney grubu ayrimi yapilmadan arastirmaya katilan tiim 6grencilerinin
ilgili tutum degerlerinde 6n testten son teste bir degisim olup olmadigina bakildiginda,
ogrencilerin ilgili tutum ortalama degerinin 22°den 21,74’e bir miktar azalmis oldugu,
ancak bu azalmanin da istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla
arastirmaya katilan tiim 6grencilerin 6n test ve son test ortalama tutum degerlerinde bir

degisiklik olmadig1 %95 giivenilirlikle sdylenebilmektedir.

Deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller) grubu dgrencilerinin fen ve
teknoloji dersi etkinliklerine iliskin tutum 6l¢egi sonuglari incelendiginde su sonuglara

varilmistir.

Deney 1 (animasyon) grubu Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinlikleri
tutum Olgegi On test Ol¢iim endeks degerinden son test Ol¢lim endeks degerine bir
degisim olup olmadigini ortaya koymak icin yiiriitiilen parametrik olmayan Wilcoxon
testi sonucu yer almaktadir. Ogrencilerin ders etkinliklerine yonelik 6n test degerleri

17,88 olurken, son test degeri 20, 52 olarak bulunmustur. Wilcoxon Z testine gore de,
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p<0,05 oldugundan, deney 1 (animasyon) grubu &grencilerinin fen ve teknoloji dersi
etkinliklerine yonelik tutumlarinda 6n testen son teste istatistiksel olarak anlamli bir
degisim oldugu sdylenebilmektedir. Deney 1 (animasyon) grubu 6grencilerinin dersin

etkinliklerine yonelik tutumlarinda gelisme goriildiigii sonucuna varilmistir.

Deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinlikleri
tutum Olcegi On test Olglim endeks degerinden son test Ol¢iim endeks degerine bir
degisim olup olmadigini ortaya koymak i¢in yliriitiilen parametrik olmayan Wilcoxon Z
testi sonucu yer almaktadir. Deney 2 (statik gorseller) grubu 6grencilerinin etkinliklere
yonelik tutumlar1 6n test degeri 18,14 iken, son test degeri 19, 18 olarak bulunmustur.
Ayrica Wilcoxon testine gore de, p<0,05 oldugundan, deney 2 (statik gorseller) grubu
Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine iligskin tutumlarinda 6n testen son

teste istatistiksel olarak anlamli bir degisim gosterdigi sonucuna varilmistir.

Deney 1 (animasyon) grubu ve deney 2 (statik gorseller) grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinlik 6lgegi son test endeks degeri ortalamasi
20,52 olurken, kontrol grubunda bu deger 19,18°dir. Deney 1 (animasyon) grubundaki
ogrencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine iliskin son test tutumlarinda deney 2
(statik gorseller) grubuna gore daha olumlu bir gelisim oldugu goriilmektedir. Ancak,
bagimsiz iki Orneklemin ortalamalari arasindaki farki tespit etmek icin gelistirilen
parametrik olmayan Mann-Whitney U istatistigi test degeri 198 olarak, p=0,09 olarak
elde edilmistir. Buna gore deney 1 (animasyon) ve deney 2 (statik gorseller)
grubundaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersi etkinliklerine yonelik tutumlari son test
sonuglar1 arasinda %95 giivenilirlikle fark yoktur sonucuna ulagilmistir. Deney 1 ve
deney 2 gruplar1 derse yonelik son tutum o6l¢egi sonuglarina goére birbirine benzer

cikmistir denilebilir.

Deney 1 grubu Ogrencilerin ders siiresince animasyon kullanmalar1 hakkinda

goriigleri alindiginda ise su sonuclar elde edilmistir.

Fen ve teknoloji dersine iligkin goriisleri sorulan deney 1 grubu 6grencileri;
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Fen ve teknoloji dersini zevkli ve eglenceli bulduklarini, bu sebeple dersi
sevdiklerini belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler dersin giinlilk yasamlar ilgili olmas1 ve
deney yapabilme imkani olmasi sebebiyle bilgilendirici, 6gretici ve egitici bir ders

oldugu yoniinde olumlu goriis bildirmislerdir.

Fen ve teknoloji dersinde izledikleri animasyonlara iliskin goriisleri sorulan

deney 1 grubu 6grencileri;

Animasyon izledikleri i¢in dersin eglenceli gectigini, 6grenilenlerin daha fazla
akilda kalic1 oldugunu, animasyonlarin egitici, 6gretici ve bilgilendirici oldugu yoniinde
goriis bildirmislerdir. Ogrenciler izledikleri animasyonlarin renklerini, seslendirmesini,

gorselleri ve miizigini ilgi ¢ekici bulduklarini ifade etmislerdir.

Ogrenciler animasyon izledikleri derslerde yeni bilgiler égrendiklerini, igerigin
daha iyi, kolay 6grenildigini ve anlasildigini belirtmislerdir. Ogrenciler bu sayede derse
olan ilginin ve merakin arttigini da anlatmislardir.  Ogrenciler animasyon ile
motivasyonlar1 ve dikkatlerinin arttigim1  belirtirken animasyonun daha hizli
hatirlamalarini sagladigimi da belirtmislerdir. Ogrencilerden biri derste animasyonun bir

kag kez izlenmesinden 6tiirii derse olan ilgisinin azaldigini ifade etmistir.

Animasyon izlenerek gerceklestirilen Fen ve Teknoloji dersi ile geleneksel
yontemle gergeklestirilen Fen ve Teknoloji dersi arasindaki farklara iliskin goriisleri

sorulan deney 1 grubu 6grencileri;

Animasyon ile ders isleme ve daha once ders O6gretmenleri ile ders islemeleri
arasindaki farki analiz ederken her iki ydntemide kiyaslamiglardir. Ogrenciler
animasyon ile islenen derste Ogretmenin animasyon ile ilgili sorular sordugunu,
animasyonda anlagilmayan yerler oldugunda yeniden izlendigini, bu sekilde ders
islendiginde daha c¢ok akilda kaldigim belittiler. Ogrenciler akillarinda kalanlar1 not
tuttuklarin1 ifade ederken animasyon ile dersin daha 6gretici oldugunu dersi daha iyi ve
daha kolay ogrendiklerini ifade ettiler. Animasyon izlenen derslerde izlenen

animasyonlar hakkinda ¢alisma yapraklarimi da ¢ozdiiklerini ifade eden Ogrenciler
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animasyon ile gergeklestirilen dersin diger derse gore daha eglenceli oldugunu da

belirtmislerdir.

Smif 6gretmenleri ile geleneksel yontem ile ders islemelerine yonelik olarak
ogrenciler dersin stirekli anlatim yolu ile gergeklestigini, derste yanlizca yazi yazildigini
ifade etmislerdir. Sinif 6gretmeni ile yapilan derste 6grenciler ayrica siirekli olarak ders
kitabmin da okundugu yoniinde de goriis bildirmislerdir. Ogrenciler animasyonla
islenen dersten ziyade smif Ogretmenleri ile isledikleri derste daha fazla deney

yaptiklarini da ifade etmislerdir.

Izledikleri animasyonlarda neler 6grendikleri, akillarinda kalanlar ve ilgilerini

cekenler ile iligkin goriisleri sorulan deney 1 grubu 6grencilert;

Deney 1 grubu ogrencilerinin akillarinda kalanlar 6grencilerin en fazla akilda
kalanlar dan en aza kadar siralanmistir. Ogrenciler elektrigin {iretiminde kullanilan
dogal kaynaklar olan komiir, hava, petrol ve yapay kaynaklar giines paneli, termik-
rliizgar santralini, elektrikli aletleri ¢alistiran enerji kaynaklariin akii, sehir ceryani ve
pil oldugunu, bu elektirik kaynaklarinin 6zelliklerini, basit elektrik devresi nedir, nasil

yapilir, nasil ¢alisir bu konu ile ilgili bilgi sahibi olduklarini ifade etmislerdir.

Deney 1 grubu o6grencilerinin 6grendikleri konular arasinda Elektrik nedir
Elektrikli aletler ve Elektrik ¢arpmasi nedir, nasil korunur olmasinin yani sira 6grenciler
elektirikli aletlerin nasil ¢alistig1 konusunda da (Araba-akii , Televizyon sehir cereyani)
fikir beyan etmiglerdir. Ayrica Ogrenciler Elektrigin tehlikeleri(zararlari), elektrik
carpmasinda nasil miidahale edilir, disarda elektrigin tehlikeli oldugu haller, elektrik
devresinde devre elemanlari, elektrigin nasil (dogru) kullanilmasi gerektigini, elektrigin

yararlari, Pilin ve Bataryanin yapis1 hakkinda da bilgi sahibi olduklarini bildirmiglerdir.

Fen ve Teknoloji dersinin nasil islenmesi gerektigine iliskin goriisleri sorulan

deney 1 grubu 6grencileri;
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Fen ve teknoloji dersinin animasyon ile islenmesi gerektigini ancak deneyler de
yapilmasi1 gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Ayrica deney grubu &grencilerine
gore fen ve teknoloji dersi laboratuvarda islenmeli, etkinlikler yapilmali, egitici

oyunlara yer verilmeli, sorular sorularak islenmelidir.

Oneriler

Animasyon kullaniminin 68renci basarisina etkisi konulu arastirmanin sonuglari

dogrultusunda gelistirilen oneriler sunulmustur.

Ogrencilere derslerde kullanilmasi i¢in animasyon hazirlanirken mutlaka alan
uzmani ve grafik tasarimei es giidiimlii olarak ¢alismalidir. Animasyonlarin tasarimlari
alan uzmani tarafindan degil grafik tasarimci olarak kendini animasyon alaninda

yetistirmis uzman kisiler yada uzman animatorler tarafindan yapilmalidir.

Hazirlanan animasyonlar ders kazanimlarina uygun olacak sekilde en kisa ve 6z
sekilde tasarlanmali, ilk etapta senaryosu ve storyboardi hazirlanarak tasarimina
gecilmelidir. Animasyon bir ekip isi oldugundan seslendirmelerin diksiyon egitimi

almis iletisim alaninda uzman kisiler tarafindan yapilmalidir.

Animasyon tasarimlarinda 6grencilerin yaslarina ve seviyelerine uygun hazir
bulunusluk diizeyleri de dikkate alinarak yas donemine uygun renkler ve miizikler

kullanilmalidir.

Animasyonun eglence ve dinlence araci olan animasyondan farkli olarak
tasarlandig1 goz oniine alinarak 6grencilerin derslerdeki konu anlatimlar1 ve kazanimlari

en kolay ve kisa sekilde anlamalarini saglayacak sekilde tasarlanmalidir.

Animasyonlar her derste oldugu gibi fen ve teknoloji dersinde daha cok soyut
kavramlar ve giinliik yasantida 68rencinin karsilagamayacagi ve dolayisiyla anlamakta

giicliik cekecegi konular hakkinda hazirlanmalidir.
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MEB’in Fatih projesi kapsaminda 6ncelikle ilkokul basamag: i¢in tabletlerde
animasyonlarin farkli konularda c¢esitlendirilerek kullanilmasinin yararli olacagi

diistiniilmektedir.

Derslerde animasyon kullanimimin Ogrencilerin akademik basarilart ve kalici
ogrenmelerine yardimci olacagl bilindiginden animasyonlarin O6grenme, Ogretme

ortamlarina daha fazla katilmas1 gerekmektedir.

Derslerde animasyon kullanimi okullarda fiziki sartlarin uygun olmamasi ancak
fatih projesi kapsaminda internet altyapisinin hazirlanmasi ile ders anlatimi sirasinda

uygun bir yontem olacagi diisiiniilmektedir.

Ogrencilerin ders etkinliklerine yonelik tutumlarini etkileceyeceginden, diger
derslerin uygun olan konulari iginde animasyon kullanimi1 kazanimlar dikkate alinarak

uzman kisiler tarafindan cesitlendirilmelidir.
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Ekler

EK-1: TUTUM OLCEKLERINE ILiSKiN GECERLILIK VE GUVENIRLIK
ANALIZLERI

A FEN VE TEKNOLOJi DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum 6l¢eginin on test ve son testin tek tek

ve karsilastirilarak analizi

Fen ve teknoloji dersine yonelik 11 sorudan olusan 6l¢egin alt dlgeklerinin olup
olmadigin1 test etmek amaciyla faktor analizi ve igsel tutarliligini 6lgmek i¢in Cronbach

alfa testleri uygulanmustir.

Analize baglamadan Once biitiin sorulara verilen cevaplar en olumlu 3, en
olumsuz 1 olacak sekilde ayni yone c¢evrilmistir. Clinkii bir soruda en olumlu 3 en
olumsuz 1 olurken baska bir soruda tersinin olmasi analiz sonuglarinin yanlis elde

edilmesine neden olmaktadir.
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Tablo 37. Fen ve Teknoloji Dersine Y&nelik Tutum Olgegine iliskin Korelasyon

Katsayilar1 (On Test)
OTM |OTM |OTM |OTM |OTM [OTM |OTM |OTM |OTM | OTM1 | OTM
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 11
OTM1 |Pearson |1,00 |-0,08 {0,01 |-0,12 |-0,15 |-0,19 |0,10 |-0,08 |0,04 |[-0,08 |0,10
anlamlilik 059 |092 |042 |032 |0,20 |050 |061 (0,79 |061 |0,52
OTM2 |Pearson |-0,08 [1,00 |[0,20 [0,49 |0,16 |0,47 |0,16 |055 |-0,11 |0,34 0,36
anlamlilik | 0,59 0,17 |0,00 |0,29 |0,00 |0,29 |0,00 (045 |0,02 0,01
OTM3 |Pearson 0,01 |[0,20 |1,00 |0,42 |0,58 |0,49 |0,02 [0,20 |0,27 |[-0,03 [0,41
anlamhlik | 0,92 |0,17 0,00 |0,00 (0,00 (0,88 |019 |0,07 [0,87 0,00
OTM4 |Pearson |-0,12 [0,49 (0,42 |1,00 |045 |0,63 |039 |0,24 |048 (0,24 0,33
anlamlilik | 0,42 | 0,00 |0,00 0,00 |0,00 |0,01 |0,10 |0,00 |010 |0,02
OTMS |Pearson |-0,15 [0,16 |[0,58 |0,45 |1,00 |0,41 |0,16 [0,20 |0,18 [0,29 0,46
anlamlilik | 0,32 |0,29 |0,00 |0,00 0,00 |0,29 |0,17 |0,23 |0,05 |0,00
OTM6 |Pearson |-0,19 | 0,47 [0,49 (0,63 |0,41 |1,00 |0,12 |021 |0,31 [0,09 0,19
anlamhlik | 0,20 |0,00 |0,00 |0,00 |0,00 0,42 |0,16 [0,03 |0,56 0,19
OTM?7 |Pearson |0,10 |0,16 |0,02 [0,39 |0,16 |0,12 |[1,00 |0,04 |0,41 |0,53 -0,16
anlamhlik | 0,50 0,29 |0,88 |0,01 |0,29 |0,42 0,78 |0,00 |0,00 0,29
OTMS |Pearson |-0,08 [0,55 (0,20 [0,24 |0,20 |0,21 |0,04 |1,00 |[0,12 |[-0,06 |0,43
anlamlilik | 0,61 |0,00 [0,19 |0,20 (0,17 |0,16 |0,78 0,43 |0,67 |0,00
OTM9 |Pearson |0,04 |-0,11 (0,27 (0,48 |0,18 |0,31 |041 |0,12 |1,00 [-0,11 |[-0,02
anlamhlik | 0,79 |0,45 |0,07 |0,00 |0,23 |0,03 |0,00 |0,43 0,47 0,90
OTM1 |Pearson |-0,08 |0,34 [-0,03 [0,24 |0,29 |0,09 |053 |-0,06 [-0,11 [1,00 |0,05
0
anlamlilik | 0,61 |0,02 |0,87 |0,0 [0,05 |[056 |0,00 |0,67 |0,47 0,76
OTMI1 |Pearson |0,10 [0,36 |[0,41 |0,33 |0,46 |0,19 |-0,16 0,43 |-0,02 |0,05 1,00
1
anlamlilik | 0,52 0,01 |0,00 |0,02 (0,00 {0,219 |0,29 [0,00 [0,90 |0,76
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Tablo 38. Fen ve Teknoloji Dersine Y&nelik Tutum Olgegine iliskin Korelasyon

Katsayilar1 (Son Test)

STM1 | STM2 | STM3 | STM4 | STM5 | STM6 | STM7 | STM8 | STM9 | STM10 | STM11
STM1 | Pearson 1,00| -0,08| -019| -0,09| -0,17| -0,18| 0,05| -0,08| -0,18| -0,08| -0,10
anlamlilik 062| 020| 057| 024| 024 072 061| 023| 057 049
STM2 | Pearson -0,08 1,001 0,29 0,00| 0,36 0,27 0,14 0,89 0,19 0,52 0,45
anlamlilik 0,62 0,05 099| 0,01 0,06 0,34| 0,00 0,20 0,00 0,00
STM3 | Pearson -0,19| 0,29 1,00 0,03 0,53 0,29| -0,17 0,38 0,18 0,05 0,56
anlamlilik 0,20 0,05 0,84 0,00| 0,05 0,26 0,01 0,23 0,75 0,00
STM4 | Pearson -0,09| 0,00 0,03 1,00 0,19 0,53 0,23 0,02 0,11 0,00 0,22
anlamlilik 057 099| 0,84 0,21 0,00 0,12 0,89 0,48 0,99 0,14
STM5 | Pearson -0,17| 0,36| 0,53 0,19 1,00 0,62 0,00f 0,29 0,01 0,05 0,39
anlamlilik 0,24| 0,01 0,00 0,21 0,00 0,99 0,06 0,93 0,73 0,01
STM6 | Pearson -0,18| 0,27| 0,29 0,53 0,62 1,00 024| 0,17 0,13 -0,02 0,39
anlamlilik 0,24 0,06| 0,05 0,00f 0,00 0,10f 0,26| 0,38 0,89 0,01
STM7 | Pearson 0,05( 0,24 -0,17 0,23 0,00 0,24 1,00 0,06| 0,09 0,16 -0,08
anlamhlik | 0,72 034| 026| 012| 099| 0,10 0,72| 053| 028| 058
STM8 | Pearson -0,08| 089| 038| 002 029 017| 006| 100| 031 052 071
anlamlilik 0,61 0,00 0,01 0,89 0,056 0,26 0,72 0,04 0,00 0,00
STM9 | Pearson -0,18| 0,19 0,18 0,11 0,01 0,13 0,09 0,31 1,00 0,22 0,41
anlamhlik | 023| 020| 023| 048] 093| 038 053| 0,04 0,15| 0,00
STM10 | Pearson -0,08| 052| 005| 000| 005| -002| 016| 052| 022 1,00{ 015
anlamlilik 0,57 0,00 0,75 0,99 0,73 0,89 0,28 0,00 0,15 0,33
STM11 | Pearson -0,10| 045| 056| 022| 039| 039| -008| 071 041| 015 1,00

anlamhlik | 049 000| 000 04| 001| 001| 058| 000 000 033




211

Olgegin giivenilirlik ve gegerliligine gegmeden once sorularm birbirleri ile
iliskisini gormek acisindan Pearson korelasyon katsayilari ve temel betimleyici
istatistikler hesaplanmistir. Tablo 1’de pearson korelasyon katsayilart ve bunlarin

anlamlilik diizeyleri yer almaktadir.

Bir dlgek gelistirilirken 6lgekte yer alan sorularin diger sorularla iliskili olmasi
ve ayni tutumu Olgecek paralel sorulardan olugmasi gerekir. Tablo 1’de fen ve teknoloji
dersine yonelik tutum Olgegine iliskin korelasyon katsayilar1 (6n test) bu agidan
incelendiginde OTM1 sorunun diger sorularin higbiri ile iliskisinin olmadigi; OTMS
sorusunun sadece 2 soru ile iliskisinin oldugu goriilmektedir. Tablo 2’de fen ve
teknoloji dersine yonelik tutum Olgegine iliskin korelasyon katsayilari (son Test) bu
acidan incelendiginde STM1 ve STM7 sorularinin diger sorularin higbiri ile iligkisinin
olmadig1 goriilmektedir. Bu durum bu degiskenlerin ayni tutumu 6lgen paralel sorular

olmadigini yani 6lgege katki saglamadiginin bir gostergesi olarak diistiniilebilir.

Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum 6lgegini olusturan her bir soru tek tek
incelendiginde ortalamann OTM1 ve STM1’in ortalamasmin en yiiksek oldugu
goriiliir.  Genel olarak Ogrencilerin biiyiik cogunlugu fen ve teknoloji dersinden iyi
notlar alacagini diisiinmektedirler. OTM3, STM3, (okulda daha ¢ok fen ve teknoloji
dersi yapmak isterim) OTM6 ve STM6(fen ve teknoloji dersini okuldaki pek cok
dersten dahna az severim) sorularinin ortalamasi en diisiik olarak elde edilmistir. Cikan
sonuglara gore ogrenciler okulda ¢ok fazla fen ve teknoloji dersi yapmak istememekte
bu dersi diger derslerden daha ¢ok sevmemektedirler. Ancak arastirmaci olarak diger
degerlendirmelerden ¢ikan sonuglara baktiginda bu sorularin climlelerin kurulusu

bakimindan tam olarak anlagilmadigi kanisindayim.(Tablo 28)
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Tablo 39. Fen ve Teknoloji Dersine Y&nelik Tutum Olgegini Olusturan Sorulara Iliskin

(On ve Son Testler)

Temel Istatistikler

ON TEST SON TEST

Ortalama | Medyan ];:g:r S;:;‘::: Ortalama | Medyan ];r:g:r Sstzgi?;t

OTM1 291 3 3 0,282 STM1 2,94 3 3 0,247
OTM2 2,87 3 3 0,494 STM2 2,87 3 3 0,448
OTM3 2,53 3 3 0,687 STM3 2,45 3 3 0,775
OTM4 2,77 3 3 0,598 STM4 2,83 3 3 0,524
OTM5 2,7 3 3 0,623 STM5 2,60 3 3 0,614
OTM6 2,49 3 3 0,831 STM6 2,45 3 3 0,829
OTM7 2,7 3 3 0,623 STM7 2,79 3 3] 0,587
OTMS 2,89 3 3 0,429 STM8 2,87 3 3| 0457
OTM9 2,81 3 3 0,449 STM9 2,49 3 3| 0,748
OTM10 2,89 3 3 0,429 |STM10 2,87 3 3] 0,397
OTM11 2,87 3 3 0,397| [STM11 2,77 3 3 0,598

A.1. Fen ve Teknoloji Dersine Yéonelik Tutum Olgeginin On Testine iliskin

Giivenilirlik ve Gegerlilik Durumu

Olgegin faktdr yapisini belirlemek igin temel bilesenler analizi uygulanmistir.

Birinci temel bilesen varyansin yiizde 32’sini, 2. Temel bilesen varyansin ise yiizde

15’ini agikladig1 goriilmiistiir.

Faktor yiikleri matrisi incelendiginde OTM2, OTM3, OTM4, OTMS5, OTMS,

OTMS, OTM11 sorularinin 1. Temel bilesende agirlikli olarak yer alirken, ikinci temel

bilesende sadecel sorunun agirlikli olarak yer aldig1 goriilmiistiir. Olgekte yer alan soru

sayisinin azlig1 ve diger faktorlerde 1 ya da 2 sorunun agirlikli olarak aciklandigi goz

onilinde bulunduruldugunda 6lcegin tek faktdrden olustugu sonucuna gidilebilmektedir
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(Tablo 28). OTM1, OTM7 ve OTM10 sorularmin 1. Temel bilesene katkisinin kiigiik
olmas1 nedeniyle degiskenlerin analizden ¢ikarildiginda birinci temel bilesenin agiklama
orant yiizde 42’ye yiikselmistir.  Bu sorular bir alt 6l¢ek olusturmaya katki

saglamamakla birlikte 6l¢ek icerisinde kalmasinin da sakincasi yoktur.

Tablo 40. Faktor Yiikleri Matrisi (On Test Igin)

1. temel 2. temel 3. temel 4. temel 5. temel

bilesen bilesen bilesen bilesen bilesen
OTM1 -0,136 0,039 -0,148 0,896 0,092
OTM2 0,634 -0,155 0,584 0,056 -0,312
OTM3 0,662 -0,236 -0,393 0,019 0,305
OTM4 0,828 0,224 -0,094 -0,054 -0,139
OTMS 0,697 -0,067 -0,124 -0,100 0,537
OTM6 0,740 0,002 -0,151 -0,306 -0,153
OTM7 0,355 0,811 0,120 0,243 -0,058
OTMS 0,501 -0,399 0,231 0,212 -0,487
OTM9 0,402 0,416 -0,644 0,104 -0,319
OTM10 0,323 0,523 0,622 0,010 0,387
OTMI11 0,551 -0,552 0,082 0,320 0,235

Cronbach alfa dlgekte yer alan k sorunun homojen bir yap1 gosteren bir biitlinii
ifade edip etmedigini arastiran bir tekniktir. Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum
Olceginin On testinin igsel tutarlilifini test etmek amaciyla 11 soru iizerinden Cronbach
alfa katsayist 0,76 olarak elde edilmistir. Buna gore giivenilirligin iyi oldugu
soylenebilir. Olgekten, soru ¢ikarildiginda geri kalan sorularin olusturdugu ortalama,
varyans, ¢oklu korelasyon katsayisi, alfa degerleri ve sorunun diger biitiin sorularla

korelasyonu Tablo 5° de yer almaktadir.

Her bir sorunun biitiin ile korelasyonunun negatif deger olmamasi gerekir.

Negatif deger almasi Olgegin toplanabilirlik 6zelligini bozacaktir. Bu degerlerin pozitif
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hatta 0.25 ten biiyilk olmasi beklenir. Bu kurala uymayanlarin dlgekten ¢ikarilmasi

gerekirse de, bu kesin kural degildir. Soru silindiginde alfa ve ortalamadaki degisime

bakarak sorunun ¢ikarilmasi yoluna gidilmesi daha uygun olabilir.

Tablo 41. Soru-Toplam istatistikleri (On Test I¢in)

Madde | Soru cikarilirsa | Soru ¢ikarilirsa Biitiin ile Coklu Soru ¢ikarilirsa
olgek ortalamasi | 6lcek varyans1 | korelasyon korelasyon Cronbach alfa
katsay1si
OTM1 27,532 10,994 -0,090 0,192 0,781
OTM2 27,574 9,206 0,485 0,734 0,737
OTM3 27,915 8,384 0,515 0,492 0,730
OTM4 27,681 8,048 0,737 0,687 0,699
OTM5 27,745 8,499 0,556 0,597 0,724
OTM6 27,957 7,607 0,569 0,587 0,723
OTM7 27,745 9,368 0,301 0,606 0,760
OTMS 27,553 9,818 0,336 0,558 0,753
OTM9 27,638 9,758 0,337 0,583 0,753
OTM10 27,553 10,035 0,252 0,593 0,761
OTM11 27,574 9,772 0,394 0,525 0,749

OTM1 sorusu hem toplanabilirlik 6zelligini bozmakta hem de ¢ikarildiginda

dlegin alfa katsayisi artirmaktadir. OTM7 ve OTM10 sorularinin ¢ikarilmasi ise alfa

katsayisin1 ylikseltmekte ancak, onemli bir artisa neden olmamaktadir. Bu nedenle

OTMI sorusunun g¢ikarilmasi yeterli olacaktir. Yeni alfa degeri 0.78 olurken diger ilgili

sonuglar Tablo 31’da yer almaktadir.
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Tablo 42. Soru-Toplam istatistikleri (OTM1 harig, On Test Igin)

Soru ¢ikarilirsa | Soru ¢ikarilirsa Biitiin ile Coklu Soru ¢ikarilirsa
olgek ortalamasi | 6lcek varyansi korelasyon korelasyon Cronbach alfa
katsay1si

OTM2 24,660 9,273 0,491 0,732 0,758
OTM3 25,000 8,478 0,511 0,485 0,754
OTM4 24,766 8,096 0,747 0,678 0,721
OTM5 24,830 8,536 0,569 0,588 0,746
OTM6 25,043 7,607 0,588 0,582 0,744
OTM7 24,830 9,492 0,290 0,578 0,784
OTMS 24,638 9,888 0,341 0,542 0,774
OTM9 24,723 9,857 0,332 0,581 0,775
OTM10 24,638 10,105 0,258 0,584 0,782
OTM11 24,660 9,882 0,383 0,484 0,771

Olgeklerle ilgili giivenilirlik hesaplamalarinda modelin uygunlugunu test etmek

amaciyla Hotelling T2 ve F testleri yapilmaktadir. Soru ortalamalarmin esitligini test

eden Hotelling T2 testine gore soru ortalamalari arasindaki farklilik istatistiksel olarak

anlamlidir, en az 2 ortalama arasinda fark vardir (Tablo 32).

Tablo 43. Hotelling T2 Testi (On Test I¢in)

Hotelling T?

sdl

sd2

28,405

2,607

38

,019
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Varyans analizi sonucuna bakilarak 6l¢iim ortalamalari arasinda 6nemli farklilik
olup olmadigina bakilabilir. Varyans analizi tablosu incelendiginde ol¢limler arasi
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (Tablo 8). Tukey’in toplanamazlik testi “sorular
ve gozlemler arasinda ¢arpimsal bir etkilesim yoktur” hipotezini test eder. P= 0,000
olmasi 6nemlilik diizeyi 0,05’ten daha kiiclik olmas1 hipotezin reddedildigi anlamina
gelmektedir. Bu durum endeks ile her bir soru arasinda carpimsal bir etkilesimin
oldugunu, her bir sorunun toplam ile dogrusal bir iliski i¢inde olmadigimni

gostermektedir.

Tablo 44. Toplanamazlik i¢in Tukey’in Testi Ile ANOVA (On Test igin)

Kareler sd Kareler F p
Toplami ortalamasi
Olgiimler ars1 50,570 46 1,099
Olgiim  Sorular aras1 9,157 9 1,017 4,228 0,000
ici
artiklar toplanamazlik 7,048 1 7,048 31,435 0,000
denge 92,595 413 0,224
toplam 99,643 414 0,241
toplam 108,800 423 0,257
Toplam 159,370 469 0,340

Sonug olarak gelistirilen 6lgek gegerli ve giivenilir olmakla birlikte OTM1
sorularin 6l¢ekten ¢ikarilmasi ile gilivenilirlik katsayisi daha da ytlikselmistir. Soru
ortalamalar1 arasindaki farklilik istatistiksel olarak anlamlidir ve her bir soru toplam ile

dogrusal bir iliski icinde degildir.
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A.2. Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgeginin Son Testine iliskin

Giivenilirlik ve Gecgerlilik Analizleri

Fen ve teknoloji dersine yonelik tutum 0&lgeginin son testine iliskin analiz
sonucunda KMO degeri 0,61 olarak elde edilmis bu da orta diizeyde bir uyumun
oldugunu gostermektedir. Bartlett testine bakildiginda ise  (B=208, p>0,00) verilerin

faktor analizi yapmaya uygun oldugu sonucuna varilmistir.

Verilerin faktdr analizine uygunlugunun belirlenmesinden sonra 6lgegin faktor
yapisini belirlemek ic¢in temel bilesenler analizi uygulanmistir. Birinci temel bilesen
varyansin ylizde 32’sini, 2. Temel bilesen varyansin ise yiizde 16’ini agikladigi
goriilmistiir. Faktor yiikleri matrisi incelendiginde STM2, STM3, STMS5, STM6,
STMS8, STM9, STM11 sorularmin 1. temel bilesende agirlikli olarak yer alirken, ikinci
temel bilesende sadece 2 sorunun agirlikli olarak yer aldig goriilmiistiir. Olgekte yer
alan soru sayisinin azhigi ve diger faktorlerde 1 ya da 2 sorunun agirlikli olarak
aciklandigr g6z onilinde bulunduruldugunda o6lcegin alt Olceklerden olusmadigi tek

Olgekten olustugu sonucuna gidilebilmektedir (Tablo 34).

Tablo 45. Faktor Yiikleri Matrisi (Son test Igin)

1. temel bilesen 2. temel bilesen 3. temel bilesen 4. temel bilesen
STM1 -0,252 -0,140 0,189 0,796
STM2 0,838 -0,161 0,230 0,224
STM3 0,593 -0,100 -0,567 -0,017
STM4 0,121 0,747 0,300 0,001
STM5 0,605 0,400 -0,445 0,145
STM6 0,514 0,738 -0,110 0,016
STM7 0,120 0,441 0,633 0,002
STM8 0,864 -0,289 0,193 0,173
STM9 0,420 -0,212 0,270 -0,558
STM10 0,488 -0,286 0,538 -0,043
STM11 0,781 -0,162 -0,177 0,042
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STMI1, STM4 ve STM?7 sorularinin 1. temel bilesene katkisinin kiigiik olmasi
nedeniyle degiskenlerin analizden ¢ikarildiginda birinci temel bilesenin agiklama orani
yiizde 44’e yiikselmistir. Buna gore dlgek tek boyutludur. Bu degiskenler olgege katki
saglamamakta bu sebeple kalmasinda da sakinca bulunmamaktadir. Fen ve teknoloji
dersine yonelik tutum Slgeginin son testinin igsel tutarlilifini test etmek amaciyla 11
soru iizerinden Cronbach alfa katsayis1 0,71 olarak elde edilmistir. Buna gore
giivenilirligin iyi oldugu soylenebilir. Olgekten, soru ¢ikarildiginda geri kalan sorularm
olusturdugu ortalama, varyans, ¢oklu korelasyon katsayisi, alfa degerleri ve sorunun
diger biitiin sorularla korelasyonu Tablo 10’ da yer almaktadir. STM1 sorusunun biitiin
ile korelasyonunun negatiftir. Bu durum 6lgegin toplanabilirlik 6zelligini bozacaktir.
STM4 ve STM7 sorular cikarildiginda alfa artmakta ancak 6nemli bir artisa neden
olmamaktadir. Bu nedenle STM1 sorusunun ol¢ekten ¢ikarilabilir. Bu durumda alfa

katsayist 0.73 olmakta kalan sorularin c¢ikmasi ya da kalmasi Onemli etki

yapmamaktadir.
Tablo 46. Soru-Toplam istatistikleri (Son Test i¢in)
Soru ¢ikarilirsa | Soru ¢ikarilirsa Biitiin ile Coklu Soru ¢ikarilirsa
Olgek ortalamasi | dlcek varyansi korelasyon korelasyon Cronbach alfa
katsay1si

STM1 27,133 10,436 -0,212 0,102 0,733
STM2 27,200 8,255 0,644 0,872 0,653
STM3 27,600 8,064 0,353 0,435 0,692
STM4 27,200 9,482 0,165 0,401 0,712
STM5 27,467 8,027 0,499 0,548 0,664
STM6 27,600 7,336 0,488 0,659 0,665
STM7 27,289 9,256 0,148 0,229 0,721
STM8 27,200 8,255 0,644 0,912 0,653
STM9 27,511 8,619 0,260 0,247 0,707
STM10 27,200 9,255 0,299 0,379 0,697
STM11 27,267 8,018 0,592 0,718 0,652
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Tablo 47. Soru-Toplam istatistikleri (STM1 harig, Son Test i¢in)

Soru ¢ikarilirsa | Soru ¢ikarilirsa Biitiin ile Coklu Soru ¢ikarilirsa
Ol¢ek ortalamasi | lcek varyansi korelasyon korelasyon Cronbach alfa
katsayisi

STM2 | 24,267 8,518 0,640 0,872 0,684

STM3 | 24,667 8,273 0,365 0,425 0,720

STM4 | 24,267 9,745 0,169 0,399 0,740

STMS5 | 24,533 8,255 0,507 0,547 0,694

STM6 | 24,667 7,545 0,498 0,656 0,695

STM7 | 24,356 9,553 0,142 0,219 0,749

STM8 | 24,267 8,518 0,640 0,912 0,684

STM9 | 24,578 8,840 0,271 0,225 0,735

STM10 | 24,267 9,518 0,302 0,376 0,725

STM11 | 24,333 8,273 0,591 0,717 0,683

Olgeklerle ilgili giivenilirlik hesaplamalarinda modelin uygunlugunu test etmek

amactyla Hotelling T2 ve F testleri yapilmaktadir. Soru ortalamalariin esitligini test

eden Hotelling T2 testine gore soru ortalamalari arasindaki farklilik istatistiksel olarak

anlamlidir, en az 2 ortalama arasinda fark vardir (Tablo 37).

Tablo 48. Hotelling T? Testi (On Test i¢in)

Hotelling T?

sdl

sd2

35,710

3,246

36

,006

Varyans analizi tablosu incelendiginde oOl¢limler arasi farkin anlamli oldugu

goriilmiistiir (Tablo 37). Tukey’in toplanamazlik testi “sorular ve gozlemler arasinda

carpimsal bir etkilesim yoktur” hipotezi reddedilir. Toplam ile her bir soru arasinda

carpimsal bir etkilesim olurken, her bir soru toplam ile dogrusal bir iliski i¢inde

degildir.
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Tablo 49. Toplanamazlik i¢in Tukey’in testi ile ANOVA (Son Test i¢in)

Kareler sd Kareler F p
Toplami ortalamasi
(")lg:iimler arsi1 45,920 44 1,044
Olgiim  Sorular aras1 11931 9 1,326 4,765 0,000
ici
artiklar toplanamazlik 3,365 1 3,365 12,444 0,000
denge 106,804 395 0,270
toplam 110,169 396 0,278
toplam 122,100 405 0,301
Toplam 168,020 449 0,374

B. FEN VE TEKNOLOJIi DERSINDE YAPILAN ETKIiNLIKLERE
YONELIK TUTUM OLCEGI

Calismada fen ve teknoloji dersinde yapilan etkinliklere iligskin 9 sorudan olusan

bir dlgek gelistirilmistir. Olgekte yer alan biitiin sorular i¢in 6grenciler olumlu bir tutum

gelistirmislerdir. Ogrencilerin neredeyse tamamu etkinlik yapmanin faydali oldugunu

diisiinmektedirler. Gerek ortalama gerek tepe deger ve medyan degerleri 6grencilerin

biitiin sorulara olumlu cevap verdiklerini gostermektedir (Tablo 39).
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Tablo 50. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Y&nelik Tutum Olgegini
Olusturan Sorulara Iliskin Temel Istatistikler

ON TEST SON TEST
Ortalama | Medyan | Tepe | Standart Ortalama | Medyan | Tepe | Standart
Deger| Sapma Deger| Sapma
OTME1 2,87 3 3 0,448 | |STME1 2,83 3 3 0,524
OTME2 2,79 3 3 0,587| |STME2 2,85 3 3 0,465
OTME3 2,77 3 3 0,598 | |STME3 2,51 3 3 0,655
OTME4 2,87 3 3 0,448 | |STME4 2,76 3 3 0,603
OTMES5 2,79 3 3 0,549| |STMES 2,67 3 3 0,668
OTME6 2,98 3 3 0,146 | |STMEG6 2,74 3 3 0,607
OTME7 2,74 3 3 0,642 [STME7 2,79 3 3 0,549
OTMES 2,74 3 3 0,607| [STMES8 2,66 3 3 0,635
OTME9 2,85 3 3 0,465| [STMEQ 2,79 3 3 0,549
Olgekte yer alan sorular arasi korelasyon Tablo 40°da yer almaktadir. Sar1 ile
isaretlenenler aralarinda yiizde 95 diizeyinde anlamli iligki bulunan sorular

gostermektedir. Buna gére OTME3 (etkinlik yapmay1 dort gdzle beklerim) sorusuna

verilen cevap ile diger degiskenlere verilen cevaplar arasinda anlamli bir iliski

bulunmamaktadir. OTMES (daha fazla etkinlik yapmak isterim) sorusu sadece OTME4

(etkinlik yapmanin konular1 anlamak i¢in gerekli oldugunu diislinliyorum) sorusu ile

korelasyonlu elde edilmistir.
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Tablo 51. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Yonelik Tutum Olgegine
[liskin Korelasyon Katsayilar1 (On Test Igin)

OTME! | OTME2 | OTME3 | OTME4 | OTMES | OTME6 | OTME7 | OTMES | OTME9
OTMEL1 | Pearson 1,00 0,47 0,05 0,46 0,06 -0,04 -0,04 0,28 0,32
anlamlilik 0,00 0,75 0,00 0,67 0,78 0,79 0,06 0,03
OTME?2 | Pearson 0,47 1,00 -0,02 -0,02 0,67 -0,05 0,49 0,03 0,36
anlamlilik 0,00 0,89 0,88 0,00 0,72 0,00 0,86 0,01
OTME3 | Pearson 0,05 -0,02 1,00 0,05 0,11 -0,06 -0,16 -0,11 0,11
anlamlilik 0,75 0,89 0,75 0,46 0,70 0,28 0,47 0,48
OTME#4 | Pearson 0,46 -0,02 0,05 1,00 0,33 -0,04 -0,04 0,44 0,32
anlamlilik 0,00 0,88 0,75 0,02 0,78 0,79 0,00 0,03
OTMES5 | Pearson 0,06 0,67 0,11 0,33 1,00 -0,06 0,52 0,16 0,38
anlamlilik 0,67 0,00 0,46 0,02 0,70 0,00 0,28 0,01
OTMES6 | Pearson -0,04 -0,05 -0,06 -0,04 -0,06 1,00 0,41 -0,06 0,27
anlamlilik 0,78 0,72 0,70 0,78 0,70 0,00 0,68 0,06
OTME7 | Pearson -0,04 0,49 -0,16 -0,04 0,52 0,41 1,00 0,11 0,02
anlamlilik 0,79 0,00 0,28 0,79 0,00 0,00 0,47 0,92
OTMES | Pearson 0,28 0,03 -0,11 0,44 0,16 -0,06 0,11 1,00 0,17
anlamlilik 0,06 0,86 0,47 0,00 0,28 0,68 0,47 0,25
OTME9 | Pearson 0,32 0,36 0,11 0,32 0,38 0,27 0,02 0,17 1,00
anlamlilik 0,03 0,01 0,48 0,03 0,01 0,06 0,92 0,25
STME4 (etkinlik yapmanin konular1 anlamak i¢in gerekli oldugunu

diisiinliyorum) ve STMS (daha fazla etkinlik yapmak isterim) sorusunun diger sorular

ile korelasyonu en fazladir (Tablo 40).
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Tablo 52. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Y&nelik Tutum Olgegine
[liskin Korelasyon Katsayilari (Son Test I¢in)

STMEL1 | STME2 | STME3 | STME4 | STMES5 | STME6 | STME7 | STMES8 | STME9
STME1 | Pearson 1 06961| 0,1953| 0,2149| 0,1502| 0,0654| 0,2491| 0,2793| 0,3246
anlamlilik 6E-08| 0,1883| 0,1516| 0,3192| 0,6621| 0,0914| 0,0573 0,026
STME2 | Pearson 0,6961 1 -0,03| 0,2608 | 0,4045| 0,0934 0,554 | 0,0454| -0,042
anlamlilik 6E-08 0,8395 0,08| 0,0053| 0,5324| 5E-05| 0,7619| 0,7811
STME3 | Pearson 0,1953 -0,03 1| 0,1959| 0,0923| 0,2804| 0,0064| 0,6881 0,369
anlamhlik | 0,1883| 0,8395 0,192| 0,5419| 0,0562| 0,9658| 9E-08| 0,0107
STME4 | Pearson 0,2149| 0,2608 | 0,1959 1 0,406 | 0,3689 | 0,5058 0,413 | 10,2399
anlamhibk | 0,1516 0,08 0,192 0,0057 | 0,0116| 0,0003| 0,0043| 0,1083
STMES | Pearson 0,1502 | 0,4045| 0,0923 0,406 1| 0,1043| 0,6441| 0,2153| 0,0443
anlamhlik | 0,3192| 0,0053| 0,5419| 0,0057 0,4903| 1E-06| 0,1507| 0,7699
STMEG6 | Pearson 0,0654| 0,0934| 0,2804| 0,3689| 0,1043 1| 0,1596| 0,5593| 0,1596
anlamhlik | 0,6621| 0,5324| 0,0562| 0,0116| 0,4903 0,2838| 4E-05| 0,2838
STME7 | Pearson 0,2491 0,554 | 0,0064| 05058 | 0,6441| 0,1596 1| 0,0995| -0,009
anlamhihk | 0,0914| 5E-05| 0,9658| 0,0003| 1E-06| 0,2838 0,5059 0,951
STMES8 | Pearson 0,2793| 0,0454| 0,6881 0,413| 0,2153| 0,5593| 0,0995 1| 0,3488
anlamhlik | 0,0573| 0,7619| 9E-08| 0,0043| 0,1507| 4E-05| 0,5059 0,0163
STME9 | Pearson 0,3246| -0,042 0,369| 0,2399| 0,0443| 0,1596| -0,009| 0,3488 1
anlamlilik 0,026 0,7811| 0,0107| 0,1083| 0,7699| 0,2838 0,951 0,0163
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B.1. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Yonelik Tutum Olcegi

On Testinin Giivenilirlik ve Gegerliligi

Verilere temel bilesenler analizinin uygulanabilirligini test etmek i¢cin KMO
degeri 0,289 olarak elde edilmistir. Diisiik bir uyum oldugunu gostermektedir. Bartlett
testi ile (B=198, P<0,00) verilere faktor analizi uygulanabilecegi sonucuna varilmistir.
Faktor analizi uygulandiginda birinci temel bilesenin varyansin yiizde 29’unu ikinci

temel bilesenin ise ylizde 19 unu agikladig1 goriilmiistiir.

Faktor yiikleri matrisi incelendiginde OTME1, OTME2, OTME4, OTMES,
OTME7 ve OTME9 sorular1 birinci temel bilesende agirhikli olarak yer almustir.
OTME3 ve OTMES6 sorularmn dlgek iizerinde agirhig diisiik olmustur. Olgekte yer alan
soru sayisinin azligi ve diger faktorde yer alan degiskenlerin agirliginin bir olgek

olusturmaya yetersiz olmasi nedeniyle 6l¢egin alt dlgeklerinin olmadigi goriilmektedir.

Tablo 53. Faktor yiikleri matrisi (On Test i¢in)

1. temel bilesen 2. temel bilesen 3. temel bilesen 4. temel bilesen
OTMEL1 0,575 0,473 -0,028 0,019
OTME2 0,763 -0,326 -0,379 -0,163
OTME3 0,035 0,195 -0,558 0,567
OTME4 0,525 0,612 0,242 0,009
OTMES5 0,781 -0,263 -0,280 -0,124
OTMES6 0,132 -0,428 0,619 0,599
OTME7 0,507 -0,707 0,221 -0,163
OTMES 0,416 0,430 0,441 -0,335
OTME9 0,635 0,143 0,061 0,517

Gelistirilen 6lcekte yer alan 9 soru lizerinden cronbach alfa degeri 0,63 olarak

elde edilmistir. Buna gore 6lgegin giivenilir oldugu sdylenebilir. Olgekten, soru
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cikarildiginda geri kalan sorularin olusturdugu ortalama, varyans, ¢oklu korelasyon

katsayisi, alfa degerleri ve sorunun diger biitiin sorularla korelasyonu Tablo 42° de yer

almaktadir.

Biitiin ile korelasyon siitunu incelendiginde OTME3’e iliskin katsayinin negatif

oldugu goriilmekte bu durum toplanabilirlik 6zelligini bozmaktadir. Ayrica bu degisken

cikarildiginda 0,69’a yiikselmektedir. Ayrica OTME6 sorusunun da biitiinii ile

korelasyonu diisiiktiir. Bu soru ¢ikarildiginda da alfa degeri yilikselmekte ancak énemli

sayllacak bir artis saglamamaktadir. Bu nedenle sadece OTME3 cikarilmasi uygun

olacaktir.

Tablo 54. Soru- toplam istatistikleri (On Test I¢in)

Soru ¢ikarilirsa | Soru ¢ikarilirsa Biitiin ile Coklu Soru ¢ikarilirsa
olgek ortalamasi | 6lcek varyansi korelasyon korelasyon Cronbach alfa
katsayisi

OTMEI | 22,532 4,602 0,389 0,862 0,591
OTME2 (22,617 3,981 0,523 0,921 0,546
OTME3 | 22,638 5,236 -0,016 0,201 0,692
OTME4 | 22,532 4,646 0,364 0,824 0,596
OTMES | 22,617 3,894 0,625 0,891 0,520
OTMES | 22,426 5,467 0,091 0,563 0,641
OTME?7 | 22,660 4,403 0,273 0,707 0,621
OTMES | 22,660 4,577 0,233 0,306 0,630
OTME9 | 22,553 4,470 0,439 0,542 0,579

Soru ortalamalarmin esitligini test eden Hotelling T2 testine gore soru

ortalamalar1 arasindaki farklilik istatistiksel olarak anlamli degildir. Ortalamalar

arasinda fark yoktur (Tablo 43).
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Tablo 55. Hotelling's T? Testi (On Test i¢in)

Hotelling's T2 F sd 1 sd 2 p
16,514 2,051 7 40 ,072

Tukey’in toplanamazlik testi “sorular ve gozlemler arasinda c¢arpimsal bir
etkilesim yoktur” hipotezi p= 0,000 oldugu i¢in reddedilmektedir. Toplam ile her bir
soru arasinda ¢arpimsal bir etkilesim vardir ve her bir sorunun toplam ile dogrusal bir

iliski i¢inde degildir (Tablo 45).

Tablo 56. Toplanamazlik i¢in Tukey’in testi ile ANOVA (On Test I¢in)

Kareler | Serbestlk | Kareler F  |anlamlilik

Toplami | derecesi | ortalamasi

Olgiimler ars1 30,106 46 0,654
Olgiim Sorular arast 2,085 7 0,298 1,478 0,174

ici

artiklar toplanamazlik 4,139 1 4,139 21,860 0,000

denge 60,776 321 0,189

toplam 64,915 322 0,202

toplam 67,000 329 0,204

Toplam 97,106 375 0,259

B.2. Fen ve Teknoloji Dersinde Yapilan Etkinliklere Yénelik Tutum Olcegi

Son Testinin Giivenilirlik ve Gecgerliligi

Verilere temel bilesenler analizinin uygulanabilirligini test etmek icin KMO
degeri 0,578 olarak elde edilmistir. Diisiik bir uyum oldugunu gostermektedir. Bartlett
testi ile (B=161, P<0,00) verilere faktor analizi uygulanabilecegi sonucuna varilmistir.
Faktor analizi uygulandiginda birinci temel bilesenin varyansin yiizde 35’ini ikinci

temel bilesenin ise ylizde 21 unu agikladig: goriilmiistiir.
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Faktor yiikleri matrisi incelendiginde STME1, STME2, STME4, STMES,
STMS, STME7 ve STME9 sorular1 birinci temel bilesende agirlikli olarak yer almistir.
STME3 sorusunun dl¢ek iizerinde etkisi yoktur. Olgekte yer alan soru sayisinin azlhigi
ve diger faktorde yer alan degiskenlerin agirliginin bir dlgek olusturmaya yetersiz

olmasi nedeniyle 6lgegin alt 6lgekleri yoktur.

Tablo 57. Faktor yiikleri matrisi (Son Test igin)

1. temel bilesen 2. temel bilesen 3. temel bilesen
STME1 0,590 -0,159 0,738
STME2 0,580 -0,604 0,401
STME3 0,491 0,622 0,096
STME4 0,726 -0,023 -0,355
STMES5 0,593 -0,434 -0,314
STMEG6 0,561 0,326 -0,329
STME7 0,642 -0,565 -0,261
STMES8 0,688 0,568 -0,070
STME9 0,411 0,490 0,316

Gelistirilen 6lcekte yer alan 9 soru lizerinden cronbach alfa degeri 0,76 olarak
elde edilmigtir. Buna gore olgegin giivenilir oldugu soylenebilir. Olgekten soru
cikarilldiginda geri kalan sorularin olusturdugu ortalama, varyans, ¢oklu korelasyon
katsayisi, alfa degerleri ve sorunun diger biitiin sorularla korelasyonu Tablo 46’de yer
almaktadir. Biitiin ile korelasyon siitunu incelendiginde sorulara iliskin negatif katsay1

olmadig1 ve hicbir soru ¢ikarmaya gerek olmadig1 goriilmektedir.



Tablo 58. Soru- toplam istatistikleri (Son Test i¢gin)
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Soru ¢ikarilirsa | Soru ¢ikarilirsa Biitiin ile Coklu Soru ¢ikarilirsa
6lgek ortalamasi | 6lcek varyansi korelasyon korelasyon Cronbach alfa
katsayisi

STME1 21,778 8,086 0,437 0,701 0,742
STME2 21,756 8,371 0,402 0,738 0,747
STME3 22,089 7,856 0,380 0,514 0,752
STME4 21,844 7,407 0,580 0,445 0,718
STMES 21,933 7,700 0,413 0,496 0,747
STMEG6 21,822 8,059 0,418 0,446 0,744
STME7 21,822 7,922 0,465 0,595 0,738
STMES 21,933 7,245 0,594 0,696 0,715
STME9 21,822 8,377 0,312 0,354 0,760

Hotelling T? testine gore soru ortalamalari arasindaki farklilik istatistiksel olarak

anlamli degildir. Ortalamalar arasinda fark yoktur (Tablo 47).

Tablo 59. Hotelling's T? Testi (On Test I¢in)

Hotelling's T?

sd1

sd 2

12,219

1,284

37

,281

Tukey’in toplanamazlik testi “sorular ve gozlemler arasinda c¢arpimsal bir

etkilesim yoktur” hipotezi p= 0,132 oldugundan kabul edilmektedir. Toplam ile her bir

soru arasinda carpimsal bir etkilesim yoktur. Her bir soru toplam ile dogrusal bir iligki

icindedir (Tablo 49).



Tablo 60. Toplanamazlik i¢in Tukey’in testi ile ANOVA (Son Test i¢in)
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Kareler sd Kareler F
Toplami ortalamasi
Olciimler ars1 47,422 44 1,078
Olgiim  Sorular aras1 3,822 8 0,478 1,870 0,0637416
ici
artiklar toplanamazlik 0579 1 0,579 2,275 0,1324069
denge 89,376 351 0,255
toplam 89,956 352 0,256
toplam 93,778 360 0,260
Toplam 141,200 404 0,350
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1-SENARYO

YASANTIMIZDAKI ELEKTRIK

BOLUM 1

GIRiS KISMINDA ASAGIDAKI BiLGi VERILIiR

1-Elektrik Nedir?

Elektrigin hayatimizda pek ¢ok 6nemli yeri vardir. Elektrik 151k ses gibi bir
enerji tiiriidiir. Elektrigi géremeyiz ancak etkilerini hissederiz. Elektrik enerjisi pek ¢cok
enerji tiiriine donistiirtilebilir. Elektrik ampuliin 151k vermesine iitiinilin 1s1 vermesini
saglar. Elektrikli araglar tiirline gore sehir cereyani pil ya da akii ile ¢aligir. Cevremizde
elektrikle calisan pek ¢ok ara¢ vardir. Elektrik enerjisi termik santral ve riizgar

santrallerinde elde edilir. Elektrik ev is yeri ve okullara kablolar ve direklerle taginir.

2- Elektrik nasil elde edilir?

a-Elektrik termik santrallerde komiir, akaryakit dogal gaz gibi yakitlarin

yakilmasi sonucu elde edilir.

b-Elektrik riizgar santrallerinde riizgar tiirbini ile elde edilir.

c-Elektrik Giines paneli sayesinde elde edilir. Giines paneli giines enerjisini
¢ekmeye, kullanmak i¢in depolamaya yarar. Giines panelinden alinan elektrik enerjisi

sanayide ve evde kullanilir. Bu enerji evde 1sitma ve aydinlatmada kullanilir.
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Evimizdeki elektrikli aletler sehir cereyam ve pil ile calisir. Elektrik
kullanildig: alete gore farkh ozellikler gosterir, farkh enerji ¢esitlerine doniisiir.

Evimizdeki elektrikli aletleri kullanmadan 6nce kullanma kilavuzunu okuyalim.

1. Firin: Kek borek yemek yapmamiza yardimei olur. Elektrik enerjisini 1s1

enerjisine doniistiiriir.

2. Buzdolabi: Soguk hava saglar. Gidalarimizin daha ge¢ bozulmasina yardimci

olur. Sehir cereyani ile galigir.

3. Televizyon: Haber, belgesel, film, dizi ve genel kiiltiir programlarini yoluyla

bilgilendirme ve eglendirmeye yarar. Elektrik enerjisini 151k ses goriintiiye ¢evirir.

4. Kumanda: Televizyon kanallarini1 degistirmeye, sesi acip kismaya,

televizyonu ac¢ip kapatmaya yarar.

5. Lamba: A¢ma kapama diigmesi vardir. Elektrik enerjisi sayesinde 1s1k verir.

6. Telefon: Iletisim kurmaya yarar. Ses verir.

7. Radyo ve miizik seti: Miizik ve haberleri dinlemeye yarar. Ses verir. Pil ya

da sehir cereyani ile ¢alisir. Radyo pilleri kumanda pillerinden biiyiiktiir.

8. Bilgisayar: Haberlesme eglenme bilgilenme iletisim arastirma yapmaya firsat

verir. Isik ses ve goriintii verir.

9. Utii: Camasirlarmmzi iitiileyerek kirisikliklarimizi agmaya yarar. Elektrik

enerjisini sicaklik ve buhara doniistiiriir.

Sehir cereyam: Elektrik santralleri ve barajlardan elektrik iletim hatlar ile

sehirlere taginir. Utii buzdolabr televizyon ve benzeri araglar sehir cereyani ile calisir.
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Elektrik ile ¢alisan araglar aydinlatma 1sitma haberlesme, temizlik ve ulasim gibi pek
cok alanda kullanilir. Bisiklet farinin 151k vermesini saglayan diizenege dinamo denir.
Dinamo tekerlegin donmesi ilen siirtiinme ile elektrik enerjisini 151k enerjisine

dondistiirtir. Diger araglart siz diigiiniin.

Pil: Diistik elektrik enerjisi ile ¢alisir. Piller kumanda radyo gibi pek ¢ok alette

kullanilir.

AKii: Motorun hareket enerjisini elektrik enerjisine ¢evirir. Otomobil bisiklet

gibi araclar bu cihazi kullanir.

DEGERLENDIRME SORULARI:

1. Elektrikle ¢calisan diger aletleri siz diisiiniin.

2. Elektrik cesitlerini sayin.

3. Elektrikle cahisan Hangi araclarin hangi amaclarla cahistiklarim saymiz.

4. Elektrik cesitlerini sayiniz.
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BOLUM 2

GIiRiS KISMINDA ASAGIDAKI BiLGi VERILIiR

Hayatimizin vazgecilmez pargast olan elektrik dikkatli kullanilmaz ise
tehlikelere yol agar. Evimizde sokakta elektrigin tehlikelerine karsi dikkatli olalim.
Sokakta kopmus bir telden gelen sehir cereyani tehlikelidir. Elektrik ¢arpmasi sokakta
kopmus bir telden ¢ikan elektrigin viicudumuza temas etmesi ile ortaya cikabilir.
Elektrigin ¢arpmasi viicudumuzda ciddi zararlara ve hatta dliimlere yol agar. Kopmus

bir tel gordiigiimiizde uzak duralim ve biiyliklere haber verelim.

Elektrik kacaklari ile evlerde yanginlar ¢ikabilir. Elektrik kacagi oldugunda
yangin ¢ikmamasi i¢in evdeki sigortalar kapatilir. Baz1 binalarda sigortalarin tizerinde

su isaretler bulunur(sayfa 223).

1. Elektrikli aletleri kendimiz tamir etmeyelim. Tamir ve bakimini yetkili
servisler yada uzman kisilere yaptiralim. Elektrikli araglari ilk kez kullanirken kullanim

kilavuzunu okuyalim.

2. Coklu prizlere miimkiin oldugunca az priz takalim. Prizleri kablosunda tutup
cekmeyelim. Cekersek icindeki elektrik devresi zarar gorebilir. Kablolarin {izerinde
plastikten yapilmis koruyucu kiliflar vardir.  Bu kiliflar1 yipranmis kablolar

kullanmayalim.

3. Su ve elektrigin bir arada oldugu yerler tehlikeli olur. Islak zeminde elektrik
kullanmayalim. Islak elle elektrige dokunmayalim. Elektrik carpmis birine kesinlikle
yaklagsmayalim. Once sigortay1 kapatalim. Plastik, tahta yada kumastan bir cisimle onu

elektrikten uzaklastiralim.
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DEGERLENDIRME SORULARI:

1. Sizde elektrigin yol acacag tehlikeleri sayiniz.

2. Elektrik carpmasindan korunmak i¢in nelere dikkat etmeliyiz

diisiiniiniiz.
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BOLUM 3

PiL

GIiRiS KISMINDA ASAGIDAKI BiLGi VERILIiR

Pil sehir cereyani ve akii gibi elektrik kaynaklarindan biridir. Elektrikli aletleri

kullanirken bu kaynaklardan birinden faydalanirsiniz.

1. Pil: Akiiden daha az enerji depolayan enerji kaynagidir. Pillerin {irettigi
enerjinin bir tehlikesi yoktur. El feneri, kumanda, mp3, oyuncak gibi aletler pillerle
sayesinde diisiik miktarda elektrik enerjisi ile ¢alisirlar. Laptoplarda pillerle galigir
ancak onlarin pilleri kumanda pillerine gore biiyiiktiir. Piller tek kullanimlik ya da sarj
edilen olabilir. Pilleri inceledigimizde + ve — isaretleri goriiriiz. Ayni isaretleri pil
yuvalarinda da goriiriiz. Piller dogru yerlestirilirse ¢alisirlar dogru yerlestirilmezler ise
calismazlar. Birkag pil bir araya geldiginde meydana gelen pil gruplarina batarya denir.
Pillerin i¢indeki maddelere dokunmamaliy1z. Atik piller yerine sarj edilen piller

kullanmaliy1z.

2. Sahne: Kiz pili geri doniisiim kutusuna atar:

Bu sahnede bilgi olarak sunlar okunur:

Son yillarda pil kullanimlar1 artmistir. Piller sokaklara atilirsa ¢evre kirliligi olur.
Bu durum insan saghigi i¢in zararlidir. Atik piller ev atiklarindan ayr1 posetlenerek
atilmalidir. Eger cevremizde geri doniisiim kutusu var ise oraya atilmalidir. Cevreye
rastgele atilan piller toprak ve suyla karisarak bitki ve hayvanlari etkiler. Zehirli atiklar

besinler ile viicudumuza girer.



DEGERLENDIRME SORULARI:

1. Giinliik hayatta pilleri nerelerde kullaniriz.

2. Pillerin o6zellikleri nelerdir

3. Pilleri yerlestirirken nelere dikkat etmeliyiz.

4. Bitmis pillerin ¢evreye ve saghgimiza zararlar nelerdir.

237
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BOLUM 4

GiRiS KISMINDA ASAGIDAKI BiLGIi VERILIR.

Giinliik hayatta elektrikle ¢alisan araclarda bazen basit bazen de karmasik bir

devre vardir. Elektrik devreleri kullanim amaclarina gore farkli bigimlerde tasarlanir.

Kablo: Elektrik enerjisini iletir.

Ampul: Elektrik enerjisini 151k enerjisine gevirir.

Pil: Devrenin elektrik enerjisi ihtiyacini karsilar.

Anahtar: Devrede elektrik enerjisinin iletimini ya da kesilmesini saglar.

Basit elektrik devresi diisiinelim.

Basit elektrik devresinde ampuliin verimli ¢alisabilmesi i¢in pil ile uyumlu
olmasi gerekir. Pilin iizerinde yazan rakamla(1,5 v)= ampul iizerinde yazan rakam ayni
ya da yakin olmalidir. Pil ya da ampuliin rakami farkli ise i¢indeki tel kopar, ampul

calismaz.

Tv bilgisayar, firin gibi pek ¢ok alette agma kapama diigmesi vardir. Odadaki
ampuliin 151k vermesini istersek anahtara basariz. Anahtara bastigimizda devre

tamamlanir ve ampul yanar.

Sayfa-231 devre ve ampul sekli ampul kapah devre kapah

Ampul acik devre acik



239

Bilgi metni: Kablo devre elemanlarini birbirine baglar. Kablolarda kopukluk

var, yada devre elemanlar1 dogru baglanmamus ise elektrik iletilmez ve devre calismaz.

Kablolar1 ampule baglarken ampuliin 151k vermesi i¢in pilden ¢ikan kablolarin

bir ampuliin metal kismina digeri ise metal tepeye temas ettirilmelidir.

DEGERLENDIRME SORULARI:

1. Basit elektrik devresi cizelim.

2. Devre elemanlarinin gorevlerini agiklayalim.
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2-STORYBOARD

Elektrigi Taniyalim Unitesi Bolim1-1
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Elektrigi Taniyalim Unitesi Boliim1-2
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Elektrigi Taniyalim Unitesi Bolim 1-3
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Elektrigi Taniyalim Unitesi Balim 2-1
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Elektrigi Taniyalim Unitesi Bolim 3-1




Elektrigi Taniyalim Unitesi Blim 3-2

(L

= o
N W\

e

246



247

Elektrigi Taniyalim Unitesi Blim 4-1

ELEKRTRIK DEVRELERL




Elektrigi Taniyalim Unitesi Bélim 4-2
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3. ANIMASYON ORNEKLERI

(JPEG)
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4- KIiSISEL BILGI ANKETI

Sevgili 6grenci;

Bu anket bilimsel bir arastirmada kullanilmak {izere hazirlanmistir. Anket
sorularinin hazirlanmasinda amag sizleri daha yakindan tanimaktir. Bu nedenle sorulara
ictenlikle vereceginiz cevaplar sizle hakkinda ger¢ek bilgilerin edinilmesini
saglayacaktir. Ankette 5 soru bulunmaktadir. Sorular1 yanitlarken dikkatli olunuz,
sorulart okuduktan sonra sorunun karsisinda ya da altinda bulunan yanitlardan
durumunuza en uygun olan segenegin basindaki kutucuga (X) isareti koyunuz. Yanitsiz

soru birakmamaniz diler. Katkiniz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Ayse Derya Kahraman

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Mesleki Teknik Egitim Fakiiltesi

Grafik Anabilim Dali Doktora Ogrencisi



KIiSISEL BILGILER ANKETI
Cinsiyetiniz () a. Kiz () b. Erkek
1. Babanizin 6gretim diizeyi nedir?

() a. Ilkokul mezunu (2)
() b. Ortaokul mezunu (3)

() c. Lise ve dengi okul mezunu (4)

() d. Yiiksekokul ya da iiniversite mezunu (5)

2. Annenizin 6gretim diizeyi nedir?
() a. ilkokul mezunu

() b. Ortaokul mezunu

() c. Lise ve dengi okul mezunu

() d. Yiiksekokul ya da iiniversite mezunu

3. Ailenizin ortalama aylik geliri nedir?
() a. 6000 ytl- 5000 ytl (5)

() b. 5000 ytl- 4000 ytl (4)

() c. 4000 ytl - 3000 ytl (3)

() d. 3000 ytl - 2000 ytl (2)

() e. 2000 ytl ve alt1 (1)
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4. Su anda okul disinda herhangi bir 6zel dershaneye gidiyor musunuz ya da 6zel fen

bilgisi dersi altyor musunuz?

() a. Evet () a. Hayir

5. Okul disinda haftada kag saat fen bilgisi ¢alistyorsunuz?

() a. Hig gahgmyorum(1)
() a. Bir saat kadar(2)
() b. Iki saat kadar(3)
() c. Ug saat kadar(4)



5-FEN VE TEKNOLOJi DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI
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Fen ve Teknoloji (FT) Dersine Yénelik Tutum Olcegi
Maddeleri

Katiliyorum(3)

Katilmiyorum(1)

Fikrim yok(2)

1. Fen ve Teknoloji dersinden iyi notlar alacagimi diisiiniiriim

2. Fen ve Teknoloji dersinde ilging bilgiler 6grenmek bende

merak uyandirir

3. Okulda daha ¢ok Fen ve Teknoloji dersi yapmak isterdim

4. Zorunlu olmasam Fen ve Teknoloji dersine girmezdim

5. Fen ve Teknoloji ders saatinin gelmesini dort gozle beklerim

6. Fen ve Teknoloji dersini okuldaki pek ¢ok dersten daha az

severim

7. Fen ve Teknoloji dersinde basarisiz oldugumu diisiiniirim

8. Fen ve Teknoloji dersinde yeni teknolojik gelismeleri

ogrenmek bende heyecan uyandirir

9. Fen ve Teknoloji dersinde yer alan konular1 6grenmekte

Zorlanirim

10. Fen ve Teknoloji dersinde islenen konularin giinliik hayattal

bana yararli olmas1 hosuma gider

11. Fen ve Teknoloji konularinin yeni teknolojik gelismeler

hakkinda bilgi vermesi bende merak uyandirir
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6- FEN VE TEKNOLOJi DERSINDE YAPILAN ETKINLIKLERE

YONELIK TUTUM OLCEGI

Fen ve Teknoloji dersinde yapilan etkinliklere yonelik

tutum maddeleri

Katiliyorum(3)

Katilmiyorum(1)

Fikrim yok(2)

1. Fen ve Teknoloji ile ilgili bilmedigim bir konuyu etkinlik

yaparak 6grenmek isterim

2. Fen ve Teknoloji dersinde etkinlik yapmanin sikicCi

oldugunu diistintirim

3. Fen ve Teknoloji dersinde etkinlik yapmay: dort gozle

beklerim

4. Fen ve Teknoloji dersinde etkinlik yapmanin konular

anlamak i¢in gerekli oldugunu diistiniirim

5. Fen ve Teknoloji ile ilgili yaptigimiz etkinlikleri anlamaya

calismanin zaman kayb1 oldugunu diistintirim

6. Fen ve Teknoloji dersinde konularla ilgili etkinlik]

yapmanin faydali oldugunu diistiniirim

7. Fen ve Teknoloji dersinde etkinlik yaparken gecen

saatlerin zaman kaybi oldugunu diistintiriim

8. Fen ve Teknoloji dersinde daha ¢ok etkinlik yapilmasini

isterim

9. Fen ve Teknoloji dersinde anlayamadigim konularj
etkinlik yaparak daha kolay anlarim
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7- BASARI TESTI

Sevgili Ogrenciler;

Bu Arastirma Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Mesleki Teknik
Egitim Fakiiltesi Grafik Anabilim Dalinda Prof. Dr. Canan Deliduman’min

danismanliginda

“Fen ve Teknoloji ~ Ogretiminde Animasyon Kullanimmin Ogrencilerin
Basarilarina ve Derse Iliskin Tutumlarina Etkisi (ilkdgretim 4. Siif Fen ve Teknoloji

Dersi Ornegi) konulu arastirma yapilmaktadir.

Arastirma,  yeni Ogretim yontemlerinin kalict ve etkili 6grenmeye etkisini
artirmak ve yeni arastirmalara Oncii olmasi acisindan alan yazina katki saglayacagi
tasarlanarak yapilmaktadir. Animasyon igerikli egitim materyalinin tiim duyu
organlarini ise kosacagi ve Ogrenmeye siireklilik katacagi beklentisi saptanmaya
calisilip ¢oziim yollar1 aramak amaciyla planlanmaktadir. Arastirmaci ders iinitesinin

islenmesi ve basari testinin uygulanmasi siirecini yiiriitmek amacindadir.

Basarn testinde 37 soru bulunmaktadir.
Sorular1 dogru bir sekilde cevaplandirmanizi rica ederim.
Bu bilimsel arastirmanin gecerliligi sorulara vereceginiz dogru cevaplara bagldir.

Basari testini cevaplayarak aragtirmama yaptiginiz katki i¢in tesekkiir ederim.

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Mesleki Teknik Egitim Fakiiltesi

Grafik Anabilim Dali Doktora Ogrencisi
Ayse Derya Kahraman
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KiSISEL BiLGILER:
1. Cinsiyetiniz

a-) Bayan b-) Erkek

2. YASINIZ: «auueeeeereeceisssssnnsseccsssssnens

3. Okulunuzun Ad:

BASARI TESTi SORULAR
1. Asagidakilerden hangileri elektrik enerjisi ile calisir?

I. Oklava II. Televizyon I11. Bilgisayar
IV. Bisiklet V. Radyo V1. Musluk
ALV B. I, I, IV

C. I, 1V, V D. Hepsi

2.Elektrikli aracglarin bazilar birden fazla amac icin kullanihir. Asagidakilerden

hangisinde elektrikli aracin yan o6zellikleri dogru verilmistir.

Radyo: ses, bilgilendirme
Ampul: aydinlatma, sogutma

Buzdolabi: sogutma, haberlesme

o w >

Cep telefonu: haberlesme, 1sitma
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3. “Bazi Elektrikli aletlerde, elektrik farkli amaclar icin kullanilabilir”
Asagidaki tablodaki araglardan kag¢ tanesinde elektrigin kullanimi yanhs

verilmistir?
[sitma Haberlesme Sogutma Hareket

Klima * *

Televizyon * *
Buzdolab1 *

Utii * *
Al B. Il

C. D. IV

4. El feneri ile ampuliin kullanim amaci birbirine benzerdir. Asagidakilerden
hangisinde el feneri-ampul iliskisine benzer bir eslestirme vardir?

A.

B
C.
D

Fax-Hesap makinesi
Bilgisayar-Cep telefonu
Utii-Mikser
Ampul-Vantilator

5. Zafer, elektrik enerjisinin hangi elektrikli alette hangi tiir enerji cesidine

doniistiigiinii gosteren bir tablo hazirlar.

Elektrikli alet Enerji tiirii
Lamba Isik enerjisi
Vantilator Is

Radyo Isik enerjisi
Matkap Hareket enerjisi

Buna gore Zafer hangi aleti tabloda yanhs yerlestirmistir?
A) Vantilator

C) Radyo

B) Lamba
D) Matkap
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6. Asagidakilerden hangisinde, elektrik enerjisinin hemsik enerjisi, hem
de ses enerjisi etkisi gozlenir?

A. Televizyon B. Utii

C. Buzdolab1 D. Firin

7. Asagidakilerden hangisinde elektrik enerjisi digerlerinden farklh

kullanilmistir?
A. Elektrikli firin B. Tost makinasi
C. Utii D. Kapi zili
8. Asagida verilen araclardan hangileri elektrik  enerjisini harekete
doniistiirmez?
"
X
|
€ !
14 4

A.Yalnz | B. Il ve lll
C.lvelll D. Il ve Il

9. Asagidakilerden kagi, giinliik yasamda oldukca gerekli olan elektrigin

iiretiminde kullanilan kaynaklardandir?

. Riizgar

° Komiir

. Su

. Giines 15181

. Petrol

A) ll B) IV

C) i D) V
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10. Asagidakilerden hangilerinde, insanlarin ev ve is yerlerinde
kullandiklari elektrigin iiretildigi tesislerdir?

I. Termik santraller II. Riizgar santralleri IIl. Giines paneli

A. Yalniz | B. Il ve lll
C.LIlvell D.lvell

11. Elektrik, giinliik hayatimizda vazgecilmez bir enerji haline gelmistir. Giinliik
hayatimizi1 kolaylastirmas1 acisindan asagidakilerden hangileri elektrik ile

calismaktadir?

1. Utii, ampul, buzdolab: firin, bilgisayar, televizyon
II. Otobiis, araba, motosiklet

III. Oklava, aski, masa

Al B. 1l
C. 1, 11 velll D.1vell

12. Elektrik toplum yasantisinda olduk¢a onemlidir. Elektrik kesildiginde

asagidakilerden hangileri yapilamaz?

I. Buzdolab1 yiyecekleri sogutmaz.
II. Fabrikalarda {iretim yapilmaz.

ITI. Camasirlar {itiilenemez.

Al B. 1
C. L D. 1, 1lvelll



259

13. Yayginolarakkullanilanasagidakiulasimaraclarindanhangisielektrik enerjisi ile

calismaz?

14. Asagidaki elektrikli araclar ve bu araclarin c¢alismasim saglayan elektrik

kaynaklar eslestirmelerinden hangisi yanhstir?

A.

B
C.
D

Radyo-pil/sehir cereyant
Otobiis-akii
Buzdolabi-akii

Televizyon-sehir cereyani

15. Asagida verilen araclardan hangisi sehir elektrigiyle calismaz?

A.

B
C.
D

Televizyon kumandasi
Elektrikli siipiirgesi
Bulasik makinasi

Televizyon

16. Asagidakilerden hangisi evlerde elektrigin neden olabilecegi tehlikelerdendir?

A

B
C.
D

Sel
Erozyon

Yangin
Deprem
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17. “Elektrik; insan hayatini insan hayatint kolaylastirdigi gibi dikkatsiz kullanildiginda
tehlikeye doniisebilir. Bu sebeple elektrik kullanirken dikkat edilmelidir”

Asagidakilerden hangi elektrik carpmasina neden olabilecek bir durum degildir?
A. Prizlerin musluklara yakin olmasi

B Soyulmus ve agikta kalmis kablolar

C. Elektrik kablolarinin yeterli uzunlukta olmasi

D

Prize ¢ok fazla fis takilmasi

18. Asagidakilerden hangisi elektrigin giivenli kullanilmasina engel olan

davramslar arasinda yer almaz?

Ayni elektrik prizine ¢ok sayida fisin takilmasi
Elektrikli aletlerin 1slak zeminli yerlerde kullanilmasi

Kablolar1 yipranmais prizlerin kullanilmasi

o o w >

Evde yangin sondiiriicii bulundurulmamasi

19. Asagidakilerden hangisi elektrigin giivenli kullanim i¢in uygun bir durumdur?

A. B. @&
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20. Elektrigin iletken olan insan viicuduna degmesine elektrik carpmasi
denir.
Elektrik ¢arpmasindan korunmak i¢in asagidakilerden hangileri

yapilmahdir?

I. Sokakta kopmus elektrik tellerine yaklasilmamalidir.

II. Yipranan kablolara dokunulmamalidir. Elektrikli araglar yetkili servisler
tarafindan onarilmalidir.

I11. Kablolarda elektrik olup olmadigini elle kontrol edilmemelidir.

Al B. 1l

C. 1, 11 D. I, Il ve Il

21.Asagida,birkisiyi elektrik carptiginda yapilmasi gerekenler karisik olarak
verilmistir. Yapilmasi gerekenler hangi siraile uygulanmalhidir?

Elektrik ¢carpmasi halinde yapilacaklar:

Acil servis(112) aranarak bir elektrik kazasi oldugu bildirilir

Elektrik sigortas: kapatilir

Elektrik carpan kisi elektrikten plastik tahta ya da kumastan bir cisimle elektrikten

uzaklastirilir
AL T B. 1L, 1, I
C. HiL 11 D. I, 11,1

22. Pille ¢calisan cihazlarda pil; pil yatagina uygun yerlestirilmezse caliymaz.
Asagidaki pil ve pil yatag ile ilgili ifadelerden hangileri dogrudur?

I. Pilin + ve — kutuplar1 yataginda gosterilenn (+,-) yonlere dogru yerlestirilmelidir.

I1. Pilin boyutlar1 pil yataginin boyutlarina uygun olmalidir.

III. Pilin yerlestirilmesinde u¢larin dogru ve tam oturmasi saglanmalidir.

IV. Az kullanilmis ve ¢ok kullanilmis piller bir arada kullanilabilirler.

A. I, 1l B. I, IV
B. [, 1, 11 D. Hepsi
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23. Bir kag pilin bir araya gelmesi ile asagidakilerden hangisi olusur?

A. Kablo B. Duy
C. Batarya D. Ampul

24. Pillerle ilgili asagidaki bilgilerden hangileri dogrudur?
I. Pillerde Tek Kutup Vardir.

I1. Pillerde 1ki Kutup Vardir.

I11. Pillerde +, - iki Kutup Vardir.

IV. Pillerde -, - Iki Kutup Vardir.

A. [, 11, 111 B. I, 111

C. Hepsi D. LI

25. Piller en ¢ok kullamlan elektrik kaynaklaridir.
asagidakilerden hangisi soylenemez?

A. Kullanilan araglara gore farkli boyutlarda olabilirler.
B Sehir cereyanindan daha az enerjiye sahiptirler.

C. Tiikenmeyen elektrik kaynaklaridir.
D

Art1 ve eksi olmak tizere iki ucu bulunur.

Buna gore piller icin

26. Atik pilleri cevreye atarsak asagidakilerden hangisi olusur?

Insan sagligina zarar verir

Toprak ve suya karisarak bitkileri ve hayvanlar1 olumsuz etkiler.

Topraktaki zararli maddelerin etkisini azaltir.

A1, I B-)1, II CHILIN D-)Hepsi

27.Asagidakilerden hangileri basit bir elektrik

devresinde bulunan

elemanlardir?

I. Uretec 1. Pil 111. Ampul
IV. iletken kablo V. Duy V1. Anahtar
Al TV, V, VI B. LI, IV, VI

C. I, 11, 1V, VI D. LI IV, VI
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28. Kimyasal maddeler iceren, sarj edilebilen, elektrik kaynagi olan devre elemam
asagidakilerden hangisidir?

A. Elektrik Anahtari B. Ampul

C. Pil D. Iletken Tel(kablo)

29. Basit bir elektrik devresii¢in asagidakilerden hangisi yanlhistir?
A) Kablo, pildeki elektrigi ampule aktarir.

B) Duy, pilleri devreye baglar.

C) Anahtar, devredeki akim1 a¢ip kapamaya yarar.

D) Pil, elektrigin kaynagidir.

30.Asagida bir basit elektrik devresinin temel elemanlar: verilmistir.
1.Pil a. Duy

2.Ampul b. Pil yatagi

3.Anahtar c. Kablo

Devrenin calismasi icin nasil bir eslestirme yapilmahdir?

A) 1-a, 2-b, 3-c B) 1-b, 2-3, 3-c

C) 1-c,2-b,3-a D) 1-b,2-c,3-a

31. Asagidaki devre ile ilgili verilenlerden hangisi yanhstir?

' &

A) 1, ampuldiir B) 2, kablodur
C) 3, pildir D) 4, dinamodur
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32. Basit bir elektrik devresinde ampuliin yanmamasinin nedeni asagidakilerden
hangisi olamaz?

A)Ampuliin bozuk olmasi

B) Kablolarin kopuk olmasi

C) Devre anahtarinin kapali olmas1

D) Pilin tamamen bos olmasi1

33. Bir ogrenci elektrik devresi kuruyor ve lambanin yanmadigini goriiyor. Buna

gore asagidakilerden hangileri devrenin ¢calismama nedeni olabilir?

L. Pil, pil yatagina ters takilmistir.

II. Anahtar kapalidir.

I11. Ampul bozuktur

IV. Kablolarda kopukluk vardir.

Al B. II, Il ve IV C.LLIHvelV D. I, HlvelV

34. 1,5 voltluk aym tiir pillerin bulundugu oyuncak arabada 4, uzaktan
kumanda aletinde ise 2 pil kullamlmaktadir. Buna goére bu cihazlarin

calisabilmesi icin gerekli gii¢ degerleri hangisinde dogru verilmistir?

Oyuncak araba(Volt) Uzaktan kumanda aleti(\Volt)
A) 4 2
B) 2 4
C) 6 3

D) 3 6



35. Asagidaki devrelerin hangisinde ampul 151k verir?

36. Asagida verilen devrelerden hangisi calismaz?

265
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37. Asagida sekilde goriilen elektrik devresinde ampul 151k vermedigine gore

anahtar ve devre icin asagidakilerden hangisi soyleyebilir?

Anahtar

A. Anahtar kapali, devre agik
B. Anahtar a¢ik, devre kapali
C. Anahtar ve devre acgik

D. Anahtar ve devre kapali
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8- BASARI TESTI CEVAP ANAHTARI

WOUOUO0DWwWOOmMOWOU>0W000O0O0O>PO0000U0O>P0O>POTT D>
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9- GORUSME SORULARI:

1. Fen ve teknoloji dersine iliskin genel olarak neler diisliniiyorsun, agiklar

misin?

2. Fen ve teknoloji dersinde izledigin animasyonlara iliskin neler diisiiniiyorsun,

agiklar misin?

3. Animasyon Izlenerek Gergeklestirilen Fen ve Teknoloji Dersi ile siif
Ogretmeninle isledigin Fen ve Teknoloji Dersi Arasinda nasil fark/farklar oldugunu

diisiiniiyorsun, agiklar misin?

4. izledigin animasyonlarda neler dgrendin, aklinda kalanlar nelerdir, anlatir

misin?

5. Sence fen ve teknoloji dersi nasil islenmeli, agiklar misin?
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OGRENCI KAZANIMLARI SORU
SAYISI SORU NO
1. Elektrikle ¢alisan araglara 6rnekler verir 1 1
1.  Elektrikle ¢calisan araglari kullanim amaglarina gore 3 234
smiflandirir(aydinlatma, ses, 151k iiretme, 1s11.1., haberlesme, hareket) '
2. Elektrigin bir enerji ¢esidi oldugunu fark eder 4 5678
3. Elektrigi tirettigi kaynaklara gore siniflandirir 2 910
4.  Elektrigin giinliik yasamdaki 6nemini fark eder. 2 11,12
5. Cevresinde farkli elektrik kaynaklariyla ¢alisan araglara 6rnekler 1 13
verir
6.  Elektrikli araclar1 kullandiklar1 kaynaklara gore siniflandirir 2 14 15
7.  Elektrik carpmasina yol agabilecek tehlikeleri fark eder. 2 16. 17
8.  Elektrigin giivenli kullanimi i¢in dikkat edilmesi gereken hususlari
. 2 18, 19
belirler
9.  Elektrik carpmasini 6nlemek i¢in gereken dnlemleri arastirir ve 2 20 21
sunar )
10. Pille galisan cihazlarin 6zelliklerini kavrar, pillerin pil yatagina
. : . g 2 22, 23,
uygun yerlestirilmemesi durumunda cihazin ¢aligmayacagini kavrar
11. Pilleri (+), (-) olmak iizere iki kutbu oldugunu fark eder. 2 24, 25
12. Pil atiklarinin ¢evreye ve insan sagligina verebilecegi zararlari 1 26
ifade eder
13. Basit elektrik devresinin temel elemanlarini (pil, ampul, duy, 5 27, 28, 29,
anahtar, kablo, pil yatag1) tanir ve kullanir 30, 31
14. Elektrik devresinin hangi durumlarda galisip caligmayacagin fark 2 30 33
eder ‘
15. Devredeki ampuliin istenilen verimde ¢alisabilmesi i¢i pil ile
e 1 34
uyumlu olmas1 gerektigini fark eder
16. Verilen elektrik devresi resimlerini inceleyerek devrenin galisip
. . - 3 35, 36, 37
calismadigini tahmin eder, sebebini agiklar
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11- M.E.B. ARASTIRMA iZIN BELGELERI

=

BOLUM : Istatistik Boliimi .
SAYI  :B.08.4MEM.0.06.20.01-60599/ (o Do ] {6 /06201
KONU  : Aragtirma Izni Co Ry

TG
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Midiirligii

Ayse Derya KAHRAMAN

GAZI UNIVERSITESINE
(Egitim Bilimleri Enstitiist)

ilgi  :a) MEB Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Aragurma ve Aragtirma Destefiine
Yonelik {zin ve Uygulanta Ynergesi.
b) Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiistintin 10/06/2011 tarih ve 4970 sayili yazis1.

{niversiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii doktora 6grencisi Ayge Derya KAHRAMAN'
1 “Animasyon icerikli 6gretim materyalinin Ggrenci basansia etkisi ([lkogretim 4. s

“Fen ve Teknoloji dersi érnegi)” konulu tezi ile ilgili ¢aligma yapma istegi Mudirligtimtizee

uygun goriilmilg ve arastirmanin yapifacagi flge Milli Egitim Miidiirligiine bilgi verilmistir,

Miihiielt anketler (14 sayfadan olusan) ekte géinderiimis olup, uygulama yapilacak
sayida gogaltlmas: ve caligmann bitiminde iki rnefinin (CD/disket) Miudiirligiimiiz
istatistik Bolimiine gonderilmesini rica ederim. .

EKLER :
Anket (14 sayfa)
= ®,
il Milli Egitim Modarliigii-Besevier Tel 12237522
{statistil Boitimil Fax: 2237522

Bilgi Igin:Nermin GELENK istatistiﬁﬁ@meb.gov.tr
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~TC
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Miidirlugi
Sayi  :B.0S.4AMEM.0.06.20.01-60599/ 29174 (4 gr04n2012
Konu : Aragtirma fzni ' :
Ayse Derya KAHRAMAN
GAZI UNIVERSITESINE

(Egitim Bilimleri Enstitiisii)

Tgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudiirliigiintin 2012/13 nolu genelgesi.
b) Universiteniz Egitim Bilimleri Enstittisiintin 06/04/2012 tarih ve 2855 sayili yazist.

~ Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitlisii doktora 63rencisi Ayse Derya KAHRAMAN?

f nm “Animasyon i¢erikli 6gretim materyalinin ogrenci bagarisina etkisi (Ilkogretim 4. simf

“fen ve, teknoloji dersi drnefi)” konulu tezi ile ilgili calisma yapma istegi Miidiirliigiimiizce
uygun goriilmiis ve aragtirmanin vapilacagi flge Milli Egitim Midiirltgine bilgi verilmistir.

Miihiirlii anketler (13 sayfadan olugan) ekte génderilmis olup, uygulama yapilacak
sayida ¢ogaltiimasi ve ¢alismanin bitiminde iki drneginin (CD/disket) Mudiirligiimiiz Strateji

Gelistirme Boliimiine gonderilmesini rica ederim, .-~ 5 2

W fthan KOC
Miidir a.
Sube Miidiiril
F
EKLER :
Anket (13 sayfa)
1l Milli Egitim Mudirlugzi-Besevler Tel: 22102 17
Bilgi Igin:Nermin CELENK istatistik06@meb.gov.ir
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12- FEN VE TEKNOLOJi DERSi TUTUM OLCEGI iZiN BELGESI

‘renl Yanitla|v Sil Gereksiz|v Sipirv Tasiv Kategorilerv e Bl 2% aysederyakahraman [/

ilkogretim fen ve teknoloji dersine iligkin bir tutum dlceginin ¥ x  Hasret Nuhoglu
geligtiriimesi hakkinda
Hasret Nuho...
¢r -
Hasret Nuholu (hasret.nuhoglu@gmail.com) (I 04042012 Belgeler Eylemler v Il 0] Arkadzg elle

Kime: ayse derya kahraman ¥

I 1ek(18,39KB) Outlook Etkin Gérinim A

Fen ve TEkru:lh:l_ji Tu...

Zip olarak indir

Merhaba Ayse, oncelikle olcegimi kullanmak istemene gok sevindim. Elbette tezinde Glcegimi kullanabilirsin.
Blgegin son halini ve olumlu olumsuz tutum maddelerini ekteki dosyada bulabilirsin. Ayrica tezimi de
internetten indirip inceleyebilirsin.

Her konuda yardima hazinm.

Iyi calismalar ¥ sitesinden icerik

Daha fazla bilgi | Kapat
Sevgiler

¥rd. Dog. Dr. Hasret Nuhoglu
Maltepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
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13- VELI iZIN FORMU

Degerli veli;

Ankara i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden aldigim izinle Nebahat Keskin Ilk
Okulunda doktora tezimin uygulamast olan bir arastirma yapmay1 planliyorum.
Yapacagim calismada tez calismam geregi 6grenciler ile bir ay boyunca ders islemek
istemekteyim. Ayrica yapacagimiz goriismelerin ses kayitlarini tutmak istemekteyim.
Elde edecegim sonuglarin yalnizca tez ¢aligmam igin kullanilacagi taahhiit ederim. Bu
sebeple sizin i¢inde uygunsa bu c¢alismaya katilmasi i¢in Ogrenciye izin vermenizi

istemekteyim.

Ayse Derya Kahraman
Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Doktora Ogrencisi

Milli Egitim Bakanlig1 Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii Ogretmeni

Veli Adi1 Soyadi

1mzas1
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14- GORUSME VE KODLAMA ANAHTARI

1) OGRETMEN: Fen ve teknoloji dersine iliskin goriislerin nelerdir?

2) KIZ OGRENCI: Fen ve teknoloji dersini ¢ok severek dinliyorum bu ders bana
3) c¢ok zevkli geliyor.

4) OGRETMEN: izlediginiz animasyonlar hakkinda neler diisiiniiyorsun?

5) KIZ OGRENCI: Animasyon ¢ok giizeldi, adamin sesi iyi anlasiliyordu,

6) renkliydi.

7) Katkisi oldu, ¢ok ilgimi ¢ekti. Animasyonlarin hepsi ¢ok giizeldi. Konulari

8) aciklayici anlatmis, renkli, canli.

9) OGRETMEN: Animasyon izleyerek gerceklestirdigimiz fen ve teknoloji dersi
10) ile sinif 6gretmeninle isledigin fen ve teknoloji dersi arasinda nasil fark/farklar
11) oldugunu diisiiniiyorsun, agiklar misin?

12) KIZ OGRENCI: Animasyon izleyerek ¢ok eglenceli gecti fen ve teknoloji

13) dersi. Konular1 ¢ok sevdim, ¢ok begendim. Animasyonlar renkli ve ilgi ¢ekici.
14) Fen ve teknoloji dersindeki animasyonlar1 izleyerek ¢ok daha fazla bilgi

15) 6grendim. Bu dersle animasyonlar izledik, calisma kagitlarindaki degisik

16) etkinlikleri yaptik, daha 6nceki iinitelerde deneyler yaptik,

17) OGRETMEN: izledigin animasyonda neler 6grendin, en ok hangi konu ilgini
18) ¢ekti, aklinda kalanlar nelerdir?

19) KIZ OGRENCI: Elektrikli aletler, elektrik carpmasiyla ilgili neler

20) yapabilecegimiz, elektrikli aletlerin nasil kullanildigi, bi deelektrikli aletleri
21) dogru kullanmay1 6grendik. Animasyonlarin hepsi Hogsuma gitti ¢linkii biitiin
22) animasyonlar ilgimi ¢ekti ¢ok giizeldi ¢ok begendim.

23) OGRETMEN: Fen ve teknoloji dersi nasil islenmeli, animasyon kullanilarak
24) islenmesi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

25) KIZ OGRENCI: animasyonlarla daha iyi anladim. Bu sekilde islenmeli

26) OGRETMEN: Fen ve teknoloji dersine iliskin goriislerin nelerdir?

27) ERKEK OGRENCI:: En ¢ok deneylerini seviyorum. animasyonlar daha kolay
28) anlamimizi sagladi onu da 6grendim.

29) OGRETMEN: izledigin animasyonlar hakkinda neler diisiiniiyorsun?

30) ERKEK OGRENCI: Gérseller ¢ok iyiydi, sesler de ¢ok iyiydi. soyleyen ses
31) adamin sesi ¢ok vurgulu bi sesti. Ilgimi Cekti, ¢iinkii daha ¢abuk dgrendik.
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32) Ciinkii animasyon, goriintii daha ¢ok akilda kaldig1 i¢in. On y1l sonra sorsaniz da
33) biz bunu bilebiliriz, gériintiiden hatirlayabiliriz, hatirlayabiliriz.

34) OGRETMEN: Animasyon izleyerek gerceklestirdigimiz fen ve teknoloji dersi
35) ile sinif 6gretmeninle isledigin fen ve teknoloji dersi arasinda nasil fark/farklar
36) oldugunu diisiiniiyorsun, agiklar misin?

37) ERKEK OGRENCI:: Animasyonlar izledik, defterimize bilgileri kaydettik.
38) Anlamadigimiz konular1 bi daha izledik animasyonla, fotokopiler dagittini

39) onlar1 yaptik. Animasyon daha iyiydi, Daha akilda kalictydi. Diger ders

40) ddevler verilirdi,

41) yazilar yazildi. O yiizden o daha az akilda kalictydi.. Animasyon daha ¢ok akilda
42) kalici.

43) OGRETMEN: izledigin animasyonda neler 6grendin, en ¢ok hangi konu ilgini
44) ¢ekti, aklinda kalanlar nelerdir?

45) ERKEK OGRENCI:: Elektrigin nasil olustugu. Yani dogalgazdan iste

46) komiirden, havadan, petrolden olustugu o ¢ok ilgimi ¢ekti.

47) OGRETMEN: Fen ve teknoloji dersi nasil islenmeli, animasyon kullanilarak
48) islenmesi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

49) ERKEK OGRENCI:: Laboratuvarda islenmeli, ayn1 zamanda animasyonlarla

50) ve oyunlarla da iglenmeli.
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