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OZET

“PINOKYO” OYKUSUNUN ANIMASYON TEKNIiGi
KULLANILARAK OGRETIiMi

Yildirimkaya, ilham
Yiiksek Lisans Tezi
Giizel Sanatlar Egitimi Anabilim Dal1
Tez Danismani : Yrd. Dog. Dr. Burcu GUNAY
Ocak 2016, 90+18 Sayfa

Bu ¢alismada, ilkokul 4. Sinif Tiirk¢e dersinde okutulan Pinokyo Oykiisiiniin,
goriintiilerinin animasyon teknigi ile yeniden kurgulanmis halinin, geleneksel anlatim
yontemi ile karsilastirilarak; iki 0gretim yOnteminin arasinda anlamli bir fark olup
olmadigina bakilmistir.

Bu arastirmanin temelini olusturan Pinokyo Oykiisii ilkokul 4. Simf Tiirkce
dersinde, 6grencilere 2 ders saatinde gosterilen bir konudur. Bu 6ykii animasyon teknigi
kullanilarak bilgisayar ortaminda hazirlanmistir. Bu arastirmada, Pinokyo dykiisiiniin
animasyonunu izleyen deney siniflar ile geleneksel yontemle dersleri isleyen kontrol

siniflarinin arasindaki akademik bagarilart incelenmistir.

Ilkokul 4. Siif Tiirkge kitabindaki Pinokyo &ykiisiiniin, cut-out tekinigiyle bir
animasyonu hazirlanmistir. Hazirlanan animasyon, Ogrencilere izletilerek O6gretim
yontemi olarak uygulanmistir. Tezde kullandigimiz animasyon yoOntemi teknigi
hakkinda kisa bir bilgi vermek gerekirse; Her bir karedeki hareketsiz cisimleri ya da
resimleri izleyiciye hareketi hissettirecek sekilde kurgulayarak c¢ekimini yapmaya
animasyon (canlandirma sinemasi) denir. Animasyonlar1 olusturan en kiiclik birim
frame yani kare olup resim kareleri hizli bir sekilde pes pese oynatilarak animasyon elde

edilmistir (Kiiciikali, Cakir ve Biilbiil, 1998; akt, Oztiirk,2014).
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Animasyon teknikleri 3B, 2B, Stop-motion, Cut-out ..vb. olarak kategorize
edilmektedir. Cut—out animasyon teknigi kagit, karton, kumas, fotograf vb. gibi
nesnelerin  kesilip birlestirilmesiyle olusturulan modellerin hareketleri tek tek
goriintiileri ¢ekilerek olusturulur. Dijital ortamlarda bu iglem yardimci programlar ile

yapilan ya da aktarilan goriintiiler animasyonu olusturur.

Arastirmada, On test — son test kontrol gruplu deneysel desen ydntem
kullanilmistir. Arastirmanin ¢aligma evrenini Eskisehir Milli Egitim Miidiirliigii’ne
baglh Milli Zafer ilkokulu 4. Siniflarinda okumakta olan 377 dgrenci olusturmaktadir.

Amagh 6rnekleme teknigi kullanilarak 132 6grenci 6rneklemi olugturmaktadir.

On-test, Son-test, Hatirlatma diizeyinin 6lgme degerlendirmeleri ve analizi SPSS

programi ile yapilmistir.

Istatistiksel analizler IBMSPSS Statistics Version.22 for MacOsX programinda
gerceklestirilmistir ve asagidaki bulgular elde edilmistir.

1. Kontrol grubuna uygulanan sorularin sonuclar1 karsilastirildiginda kontrol
grubunun sonuglarinda anlamli bir farklilik bulunmustur.

2. Deney grubunun sorularinin sonuglarini karsilastirildiginda deney grubunun
sonuclarinin lehine anlamli bir farklilik bulunmustur.

3. Deney ve kontrol grubu sorularinin sonuglart karsilastirildiginda deney

grubundaki 6grencilerin daha biiyiik bir gelisme kaydettigi goriilmiistiir.
Yapilan analizler sonucunda; Animasyon izletilerek anlatilan Ggretim
yonteminin, Ogrencilerin akademik basarilar1 iizerine olumlu etkilerinin oldugu

gorilmiistiir.

Anahtar Kelimeler : Animasyon , Cizgifilm , Pinokyo Oykiisii.
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ABSTRACT

TEACHING WITH ANIMATION TECHNIQUE
STORY OF PINOCCHIO

Yildirimkaya,iTham
Master’s of Science Thesis
Department of Arts and Crafts Teaching
Supervisor : Assist. Prof. Dr. Burcu GUNAY
January — 2016 , 90+18 Pages

The aim of this study is to present; in the primary education 4™ grade Turkish
lesson “Pinocchio Story” scenes reanimated with cutout animation technique to reveal

studied among classic expressions method with comparison effectiveness.

This study based on “Pinocchio Story” is 2 hours study in the primary education
4™ grade Turkish lesson’s book. The animation created with the aid of computer. In this
thesis study, researched academically result to experimental groups watched animation
between control groups listened classical education technique. Information about the
animation techniques in this thesis; Animation, each stable scenes, objects or pictures
fictionalized and feel motional by watchers. Consecutive frames are moving rapid

smallest unit displayed to animation (Oztiirk 2014).

Categorized animation techniques are 2D, 3D, stop-motion, cut-out ..etc. Cut-
out animation is a techniques for producing animation using papers, stiff fabric, card,
photographs ..etc. Produced using computers, with scanned images taking the place of

physically cut materials.



XViil

First of all, the study is the randomized pretest — posttest control group design.
The purposeful sampling studying group is made up of 132 who in 377 fourth grade
school students in Eskigehir Millizafer Primary School belongs to Eskisehir directorate

of national education.

Secondary, in the primary education 4t grade Turkish lesson reanimated
Pinocchio story has been ready. The animation has watched by the students to teach
this method. Pretest, posttest, protest make assessment and evaluation , analyzed with

SPSS program.

The below findings and statistical analyses obtained were based on IBM SPSS
Version 22 for Mac Os X.

1. The result of the control groups study reveals has found positive.
2. The result of the experimental groups study reveals has found positive.
3. The result of between Control and experimental groups has found the

experimental groups have high positive.

As a result of the analysis it has observed that teaching with animation

techniques has positive effects on the students’ academic success.

Keywords : Animation, Cartoon, Pinocchio, Turkish Lesson.
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ON SOz

Giiniimiizde teknoloji olduk¢a hizli ilerlemektedir. Insanlik teknolojiyi sanat,
bilim, egitim, saglik gibi bir ¢ok alanda gerek kolay erisilebilirligi gerekse kendisini
stirekli olarak yenileyen bir kaynak oldugu icin, bilgi edinme arac1 olarak
kullanmaktadir. Derslerde izletilen konularin sinema, gorsel sunu teknikleri, animasyon

vb. ders islenisini keyifli hale getirmektedir.

Egitimde akilli tahtadan, grafik programlarina, bilgisayar destekli siniflardan, 3
boyutlu goriintiiyle materyal olusturmaya kadar, simniflarimiza giren teknolojiyi, canli,
hareketli, kendisini siirekli yenileyen yapistyla dersi de daha eglenceli bir hale getirerek;
ogrencilerin derse katilimini ve ilgisini arttirmaktadir. Kitaplardan edinilen bilginin
yanisira, video, sinema, animasyon gibi gorsel ve sesli materyaller, 6zellikle ilkdgretim

de okuyan 6grencilerin derse daha fazla ilgi saglamaktadir.

Bu arastirma da, animasyon teknigi kullanilarak olusturulan Pinokyo
Oykiisiiniin, bu yeni teknik ile; 6grencide kimi zaman olusabilecek ezbercilik
yaklagiminin ortadan kaldirmak, 6grencinin dersin ileriki zamanlarinda olusabilecek

dikkat eksikligini azaltmak amacini tagimaktadir.

Bu arastirma da, klasik 0gretim yontemi ile animasyon uygulayarak yeniden
kurgulanan 6gretim yontemleri karsilastirarak; on test- son test ve hatirlatma verilerine

bakilarak hazirlanmistir.



I. BOLUM

1.Giris

Insan, yasamini toplum icinde siirdiirmesi, davranislarini ¢aglar boyu getirmis
oldugu kiiltiir birikiminden almasi i¢in bir sisteme ihtiya¢ duyar. Bireyin toplum i¢inde

uyum saglamasini kolaylagtiran etmenler; bilim, teknik, sanat ve egitim gibi alanlardir.

Egitim bilimci Ertiirk (1993)’e gore, "Egitim, bireyin davranisinda kendi
yasantist yoluyla ve kasitlh olarak istendik degigsmeler meydana getirme siirecidir."
Egitim, gliniimiizde bilgisayarlar yardimiyla sanal ve internet ortaminda, akilli tahta gibi
yardimci ekipmanlarla birlikte bu siireci uygulayabilmektedir. Kurame1 Alkan (1977)’a
gore, gelisen diinyamizda, teknolojik gelisim ve degismeler her alanda oldugu gibi
egitim alaninda da etkin duruma gelmistir. Kitle iletisim araglari, egitim iletisim
sisteminde 6nemli bir halka olusturarak, bu alanda gelismeler saglamakta ve “uzaktan
egitim” sistemi ile kitalararasi egitim iletisim her gegen giin gelismektedir. Cagdas
egitim teknolojisinin, egitim i¢in sagladig1 olanaklardan geregi gibi yararlanabilmek, bu
teknolojiyi nerede, ne zaman ve nasil uygulamak gerektigine karar vermek, bu alanda

yapilan calismalarla yenilenmektedir.

4.siif Tirkge kitabindaki gorsellerin Oykiilerin anlatilan konu ile iliskisinde
eksiklikler oldugu diisiiniilerek bu arastirmaya yonenilmistir. Bununla birlikte bir
oykiiyli farkli malzemeler ve gorsellerle zenginlestirerek; alternative bir 6gretim
yontemi modeli iiretmek diisiiniilmiistiir. Oztiirk (2014b)’iin yapmis oldugu yiiksek
lisans caligsmasina gore, teknolojik gelismelere paralel olarak gelisen canlandirma
alanina 1iliskin bir ¢ok tamimala mevcuttur. Animasyon kavramini acgiklayan bu
tanimlarin ortak noktasi; hareketsiz nesnelere hareket kazandirma islevidir. Farkliliklar

arzetse de tim bu tanimlar canlandirma alaninin temel 6zellikleridir.



animasyonu yapilmig, bu animasyon Oykiisiine bagli kalinarak iiretilmistir. Bu kurgu
Eskisehir Millizafer Ilkokulu’ndaki 4.smif dgrencileriyle islenmistir. Bir grupta klasik
yontemle ders islenirken, diger grupta animasyon anlatimli oykii islenmis, aralarinda

Ontest — sontest — hatirlatma diizeylerine bakilarak, uzman goriisleri cergevesinde

Doymus (2012) teknoloji ve egitim arasindaki iligkiyi su ciimlede
belirtmektedir;  Animasyonlarm  egitimde  kullanimi,  &grencilerin
O0grenmelerini, derse karsi tutum ve akademik basarilarini arttirmakta,
ogrencilerin ¢ok zor kosullar altinda pahali ve zaman kaybina neden olacak
deneyleri ve islemleri yapmalarin1 kolaylastirmaktadir. Bilgisayar destekli
egitimde animasyonlarin, giivenlik, zaman1 hizlandirip yavaslatabilme, ¢cok
seyrek goriilen olaylar1 inceleyebilme, karmagik sistemleri basitlestirebilme,
kullanigh ucuz olma ve iyi bir motivasyon gibi bir ¢ok katki sagladigi ortaya

koyulmustur (akt , Oztiirk,2014b).

Bu aragtirmada 4.Smif Tiirkce kitabindaki Pinokyo Oykiisiiniin ilk olarak

sonuglar degerlendirilmistir.

1.1. Problem

Ilkokul 4. Simf Tiirkce dersindeki Pinokyo ykiisiiniin animasyon teknigiyle

yeniden kurgulaniginin 6grenci basarisina etkisi nedir?

1.

1.1.1. Alt problemler

Pinokyo Oykiisiiniin dgretiminde geleneksel anlatim yontemi ve animasyon teknigi

arasinda 6grencilerin basarisi arasinda bir fark var midir ?

a. Pinokyo Oykiisiinlin 6gretiminde geleneksel anlatim yontemi 6grenci basarisini

nasil etkilemektedir ?

-----

etkilemektedir ?



2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin “Hatirda tutma” ya yonelik 6n test ve son

test basar1 puanlari nasildir ?

3. Deney ve kontrol grubunun cinsiyet dagilimlari nasildir ?

a. Bayan 0grencilerin 6n test—son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var

mudir ?

b. Erkek dgrencilerin On Test — Son Test basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark

var midir ?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin genel amaci, 6grencilerin derse katilimi ve anlama diizeyini
artirmay1 hedeflemektedir. Ayni1 zamanda mevcut programda yeralan Oykiilerin
imgelerinin hikayenin ana temasim1 dogru verip vermedigine bakilmaktadir. 4. Simf
kitabindaki cocuk Oykiilerindeki imgelerin hikayenin anlatimimi dogru karsilayip
karsilamadigini , hikaye kitaplarindaki dykiilerin hareketli goriintii ile kurgulandiginda
hikayenin anlasilabilirligini, gelistirip gelistirmedigini ve klasik yontem ile aralarinda

anlamli fark olup olmadigini irdelemektedir.

Animasyon tekniginin hareketsiz ve duragan resimlerin hareketlendirilerek,
izleyiciyi hareketi hissetmesini, resim karelerinin hizlica gosterilerek bir film sekline
getirilmesine olanak saglanmigtir. Klasik anlatim yontemiyle ders anlatimi ile
animasyon teknigi kullanilarak ders anlatimi arasinda farkliliklarin olup olmadigi

ortaya konmaya calisilmistir.

Miifredatta yer alan 4. Simif Tiirk¢e dersindeki “Pinokyo Oykiisii”, bu
arastirmanin temelini olusturmaktadir. Giiniimiizde teknolojinin ilerlemesi ve bunun
egitimde materyal olarak kullanimi, 6gretmeni desteklemesi ve egitimin daha anlaml

ve kalict olmasi agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu ¢aga hizla ayak uyduran geng



nesilin, Pinokyo Oykiisliniin canlandirilmasinin yapilmasi, geleneksel ders anlatim
teknigi ile tekrar degerlendirilerek daha etkili olmasi saglanmaya caligilmistir.
Gilinlimiizde her alanda gorebilecegimiz animasyon teknigini egitime de uyarlanarak

ogretmenlere ders anlatiminda kolayliklar saglayabilmektedir.

Geleneksel ders anlatimin yerine gore ders siirecinde zamanla olusabilecek
dikkat kaybolmasi gibi durumu azaltip, dersi daha eglenceli hale getirilmesi agisindan,
gorsellerin canlandirilmalariyla, bu teknik derslerde alternatif anlatim yontemleri olarak
kullanilabilmektedir. Bu ¢aligma da Oykiinlin animasyon teknigi ile yeniden
uyarlanarak, klasik anlatim yontemiyle arasinda anlamli fark olup olmadigia

bakilmistir.

1.3. Onem

Bu arastirma, teknolojik yenilikleri egitim alaninda yansitilarak, yeni bir anlatim

yontemi olusturmasini saglayacaktir.

Arastirma sonuclar1 ilkokul Ogretmenlerinin c¢aligmalarinda, ders anlatiminda;
kolaylik, basar1 ve yararlarinin yaninda, 6grencilerin derse katilimlarint ve ilgilerinin
artmasin1 saglayabilir. Ogretim {iyeleri Whirter ve Voltan (1984)’a gére, gorsel
algilama, devinim problemleri, aritmetik ve okuma — yazma yetenegi ile sayilari,
harfleri tanimada temel olusturur. Isitsel — algisal devinim problemleri, dilin gelisiminde
ve isitmeyle ilgili ¢cevreye tepkilerde temeldir. Dokunsal — algisal devinim problemleri

fiziksel ve duygusal yolla 6grenmeyle ilgilidir.

Bu aragtirma da farkli algi seviyeleri olan ya da hiperaktif, tistiin zekali gocuklar
gibi derse ilgisi dagilabilecek kisilerin hareketli gorsellere , konuya daha uzun siireli
dikkatlerini vermelerini saglayacagi diisiiniilmektedir. Yazili olarak gordiigi sekillerin
gorsellikle bulugmasi 6grencinin, nesneler diinyasin1 zenginlestirecek ve dogadaki her

nesneye bakist gelisecektir.



1.4. Varsayimlar/Sayiltilar

1. Arastirmada uygulanan basar testi ve tutum 0Olcegi istenilen bilgiyi elde

etmekte yeterlidir.

2. Ogrenciler uygulanan testi gercek durumlarmi yansitacak sekilde

cevaplandirmislardir.

3. Calisma siirecinde kullanilan kaynaklar, arastirma kapsaminda yer alan

konular1 agiklayacak niteliktedir.

4. Secilen yontem, aragtirmanin amacina, konusuna ve problem ¢ozlimiine

uygundur.

5. Anket sorularia verilen cevaplar dogruyu yansitir.

1.5. Siirliliklar

Bu calisma,

1. Dérdiincti sinif Tiirkge dersindeki Pinokyo Oykiisii ile ,

2. Eskisehir Milli Zafer ilkokulu dérdiincii simif 4-A-B-F-N 6grencileri ile ,

3. Arastirmada elde edilen bulgular; 66 deney grubunda, 66 kontrol grubunda

olmak iizere 132 6grenciden elde edilen veriler ile,

4. Deney ve kontrol grublarina uygulanan basariytr 6lgmek icin kullanilan 4.sinif

Tiirkge kitabindaki 10 soru ile sinirlidir.



1.6. Tanimlar

Pinokyo Oykiisii : Miifredatta yer alan 4. sif Tiirk¢e dersi kitabindaki Carlo
COLLODI'nin (Ek-4 Resim 4.1 — Resim 4.4) yazarligini1 yaptig1 oykiidiir.

Animasyon ile 6gretim : Somut ve soyut konularin devingen goriintiilere dayali

bicimde bilgisayar destekli 6gretim ile 6grencilere aktarilmasidir.

Animasyon (Canlandirma) : Latince bir kelime olup canlandirmak
manasindadir. Resim ve Kkarikatiirler higbir degisiklik  gostermeyip hareketsiz
olduklarinda animasyon olmazlar. Ciinkii animasyonlarin ne siirekli hareketli, ne de
stirekli hareketsiz halde kalmamalar1 gerekir. Animasyonun tarihgesine bakildiginda
1880’lere dayanmakta oldugu goriliir. Arastirmacilar animasyonlarin gelecekte
egitimde alfabemiz gibi standart olarak kullanilacag: fikrini savunmuslardir (Dasdemir
Vd., 2012). Bilgisayar animasyonlar1 sayesinde ¢ocuklarin hem kavrama kabiliyetleri
artirllmakta hem de bu animasyonlarin onlarmn ilgisi ¢ekecek tarzda hazirlanmasiyla

konuya ilgileri daha kolay toparlanmaktadir.

Kemikleme (rigging) : Karakterin {izerine istenilen hareketlerin verilebilmesi

icin yapilan islemdir.

Senkronize : Esgilidiimlii olarak ¢alisma, parcalarin eslesmesi.

Render : Fiziksel hesaplandirma ve 1siklandirmalar ile goriintiiniin yakalanmasi

surecidir.

Seslendirme : Gosterimde yer alan konusmalarin stiidyo ortaminda ses kayidi

alinmasidir.

Sinopsis : Sinemada filmlerin hikayelerinin hazirlanmasinda kullanilan 6n

caligmadir.



Storyboard : Resimli taslak, kurgulama isleminde sahnelerin hem sdzciiklerle

hem de her gorsel olarak ¢izimle anlatilmasidir.

Tilt : Kamera hareketi , kameranin saga sola ve yukari asagi sabit sekilde

hareketidir.

Zoom : Kameradaki lens yardimiyla uzak bir yerdeki nesne, objenin

yakinsatirilarak goriintiisii alinmasi i¢in yapilan harekettir.

Geleneksel o6gretim : Genellikle sozel bilgilerin Ogrencilere sunus yoluyla

aktarilmasidir.

Deneysel yontem : Degiskenler arasinda olusturulan neden sonug iligkisini test

etmektir (Biiylikoztiirk, Cakmak, vd. 2011, S.191).

Basar1 testi : Belirli bir 6gretim devresi sonunda devre i¢inde Ogrenciye
kazandirilmasi gereken hedef ve davranislara ulasilip ulasilmadigini gésteren testlerdir.
Not verme ve bilgilendirmede kullanilir. Basarinin 6l¢iilmesinde miifredatta yer alan 4.
Smif Tiirkce ders kitabindaki (Sekil 2.9., Sekil 2.10.) bosluk doldurma sorulari

kullanilmistir.

Hatirda tutma : Ogretmenin sinifta dgrettigi konular1 B, dgretimden en az 3

hafta sonra uyguladigi test.

On test : Ogretmenin, 6gretecegi konular1 dgrencilerine dgrenime baslamadan

once uyguladig test.

Son test : Ogretmenin sinifta dgrettigi konular1 ve iiniteleri kapsayan, dgretim

sonunda uyguladigi test.



II. BOLUM

2.Kuramsal Temeller ve Ilgili Literatiir

Arastirmanin bu boliimiinde, egitim, yaygin egitim, orgiin egitim, Tiirk¢e dersi
egitimi, gorsel sanatlar egitimi, gérsel okuma ve sunu, animasyonun tanimi, cut-out
animasyon, animasyon derse hazirlanmasi, yurt i¢i ve yurt disinda yapilmis ¢alismalar

hakkinda bilgi verilecektir.

2.1. Kurumsal Cerceve

2.1.1.Egitim

Egitim, insanin dogumuyla baslayip yasami boyunca devam eden bir siirectir. Bu
siiregte bireylere birtakim bilgi, beceri, tutum ve degerler kazandirilir. Bunun
sonucunda da bireylerde goézlenebilen bir takim degisiklikler meydana gelir (Erden

1998;akt, Senel Vd. 2008).

Insan hayatini toplumsal olarak siirdiirebilmesi icin belli davramslari ve
kiiltiiriinii 6grenmek i¢in bir sisteme ihtiya¢ duymaktadir. Egitim; sanat, bilim ve teknik

ile etkilesimli olarak toplum yapisinda birey olarak uyum saglamasini kolaylastirir.

Ogretim Uyesi Sisman (2007)’e gore; Insan, yaratilmislar icinde en miikemmel
varlik olup gelistirilebilir bir potansiyele sahip olarak diinyaya gelmektedir. Icinde yer
aldig1 kiiltiir, ortam ve yasantilarin zenginligine gore insanin ¢esitli yonlerden gelisimi

ve egitimi de farklilagmaktadir.



Egitim, bireyin davraniglarinin kasitli olarak ya da kendi yasantisal yoluyla
istendik davranislar edinilmesi siirecidir. Egitim sonucunda kiside ruhsal, bedensel,
zihinsel yapisinda gelismeler ve davranis degisikleri meydana gelir. Ogretim {iyesi
Oguzkan (1985)’a gore; Egitimin amaci, toplumlarin siyasal, ekonomik ve kiiltiirel
durumlarina gore degismekle birlikte bireylerin kisisel yeteneklerini, insan iligkileri
konusundaki becerilerini, ekonomik yonden yeterliliklerini gelistirmek ve vatandaslik

gorevlerinin tam olarak yerine getirmeyi saglamak noktalarinda toplanmaktadir.

Egitim siireci dogumdan o6liime kadar gelen bir siirectir. Durkheim,(1963)’e
gore, egitim, yetigkin kusaklarin sosyal yasama heniiz hazir olmayan bireyleri
etkilemesidir. Egitimin amaci, ¢ocukta bazi fiziksel, entellektiiel ve ahlaki durumlari
ortaya ¢ikarmak ve gelistirmektir. Cocuktan istenen bu durumlar hem bir biitiin olarak

politik toplumun hem de belirli olarak yasayacagi 6zel ¢cevrenin gereksinmesidir.

Toplumlarin birbirleriyle uyum i¢inde yasamalar1 i¢in 6rf ve adetlerine uygun
nitelikli egitim programlarina ihtiya¢ duyarlar. Saglam, Vd. (2008)’ne gore, egitim
sistemi, bu ¢iktilariin niteligi ile diger toplumsal sistemlerin igleyisini ve etkililigini
dogrudan etkiler, bu etki toplumsal yasami ve diizeni de bicimlendirir. Bu nedenle
egitim sisteminden tiim toplumsal sistemlerinin gereksinimi olan daha nitelikli insan
giiclinil yetistirmesi beklenir. Toplumsal sistemlerde gerekli goriilen degisim, gelisim ve
yenilesmeyi saglayacak nitelikli insan giiciiniin yetistirilmesi, kisaca egitimde istenilen
niteligin saglanmasi, egitim sistemini olusturan tiim egitim kurumlarinda uygun ve

nitelikli egitim programlarinin uygulanmasiyla olanaklidir.

2.1.1.1.Yaygin egitim

Yaygin Egitim Kurumlar1 Yonetmeligi’ne gore, yaygin egitim; orgiin egitim
sistemine hi¢ girmemis, herhangi bir kademesinde bulunan veya bu kademelerden
birinden ayrilmis olan bireylere ilgi ve gereksinime duyduklari alanda, orgiin egitim

yaninda veya disinda diizenlenen egitim faaliyetlerinin tiimiinii kapsar.
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Yaygin egitim, yetiskinlere okuma-yazma 6gretmek, temel bilgiler vermek, en
son devam ettikleri 6grenim kademesinde edindikleri bilgi ve kabiliyetlerini gelistirmek
ve hayatin1 kazanmasini saglayacak yeni imkanlar kazandirmak amaciyla verilen okul

dis1 egitimdir.

2.1.1.2. Orgiin egitim

Orgiin egitim, amaca gore hazirlanmis programlarla okul ¢atis1 altinda, belirli
yas grubundaki ve ayni seviyedeki bireyler i¢in yapilan diizenli egitimdir. Bu egitim,

okul 6ncesi egitim, ilkokul, orta okul ve yiiksek okul kurumlarini kapsamaktadir.

Okul oncesi egitimin amact; ¢ocuklarin bedensel, zihinsel, duygusal gelisimini
ve iyi aligkanliklar kazanmasini, onlarin ilk okula hazirlanmasini, kosullar1 elverissiz
cevrelerden gelen cocuklar icin ortak bir yetigme ortami yaratilmasini, Tiirk¢e nin

dogru ve giizel konusulmasini saglamaktir.

[Ikdgretimin amaci; her Tiirk cocugunun iyi birer yurttas olabilmesi icin gerekli
temel bilgi, beceri, davranig ve aligkanlik kazanmasini, milli ahlak anlayisina uygun
olarak yetismesini, ilgi, yeti ve yetenekleri dogrultusunda hayata, bir iist 6grenime

hazirlanmasini saglamaktir.

Ortadgretimin amact; 6grencilere asgari ortak bir genel kiiltiir vermek, birey ve
toplum sorunlarini tanitmak, ¢6zlim yollar1 aramak, iilkenin sosyo-ekonomik ve kiiltiirel
kalkinmasina katkida bulunacak bilinci kazandirarak, oOgrencileri ilgi, yeti ve
yetenekleri dogrultusunda, yiiksekogretime, meslege, hayata, is alanlarina hazirlamaktir.
Yiiksekogretimin amaci; iilkenin bilim politikasina uygun, toplumun yiiksek diizeyde ve
cesitli kademelerdeki insan giicii gereksinimine gore, 6grencileri ilgi, yeti ve yetenekleri
dogrultusunda yetistirmek, bilimsel alanlarda arastirmalar yapmak, arastirma-inceleme
sonuglarin1 gosteren bilim-teknigin ilerlemesini saglayan her tiirli yaymi yapmak,

hiikiimet tarafindan istenecek inceleme ve arastirmalari sonuglandirarak diisiince
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bildirmek, Tiirk toplumunun genel seviyesini yiikseltici, kamuoyunu aydinlatici bilimsel
verileri sdzle ve yaz ile halka yaymak, yaygin egitim hizmetinde bulunmaktir. Ogretim
iyesi Turhan Vd. (2013)’ne gore; oOrglin egitim, belirli yas grubundaki ve aym
seviyedeki bireylere, amaca gore hazirlanmig programlarla okul ¢atis1 altinda yapilan
diizenli egitimdir. Orgiin egitim, okuldncesi egitim, ilkokul, orta okul, dzel egitim, 6zel

egitim ve yliksekogretim kurumlarini1 kapsamaktadir.

2.1.2. Tirkge dersi egitimi

Bilgi ¢agin1 yasayan diinyamizda, ¢cogu iilkenin temel amaci1 diigiinen, anlayan,
sorgulayan, c¢ozen ve bilgi iireten bireyler yetistirmektedir. Bu siiregte egitim
programlarinin 6nemli bir yeri bulunmaktadir. MEB (2006)’e gore; Egitim programlarin
bilimsel gelismelere ve giiniimiiz egitim yaklasimlarina dayali olarak gelistirmeleri
gerekmektedir. Bu anlayistan hareketle hazirlanan Tiirkge dersi (1-4. Siniflar) 6gretim
programi; Tiirk¢eyi dogru, giizel ve etkili kullanan, elestirel ve yaratici diisiinebilen,
bilgiyi kullanabilen, iiretebilen, girisimci kisisel ve sosyal degerlere 6nem veren bireyler

yetistirmeyi amacglamaktadir.

Ogrencilerin  zihinsel becerilerini gelistirme, iletisim kurma, duygu ve
diislincelerini ifade etme, bilgi edinme ve Ogrenmelerinde dilin 6nemli bir yeri
bulunmaktadir. Dil ve zihinsel becerilerin gelisimi, 6grencilerin olaylar1 sorgulama, ¢ok
yonlii diistinme, degerlendirme, karar verme, sosyallesme ve cagdaslagsma siireglerini
kolaylagtirmaktadir. Bu nedenle 6grencilerin kiigiik yaslardan itibaren dil ve zihinsel
becerilerini gelistirmek gerekmektedir. Bu beceriler dilin 6grenme alanlari olan
dinleme, konugsma, okuma, yazma, goérsel okuma ve sunu icinde birlikte ele
alinmaktadir. Bunlar 6grenme siirecinde karsilikli olarak birbirini etkilemekte ve
tamamlamaktadir. Bu nedenle Tiirk¢e 6gretiminde dinleme, konusma, okuma, yazma,

gorsel okuma ve gorsel sunu 6grenme alanlari bir biitiin olarak ele alinmaktadir.
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Glinlimiizde Tiirkce 6gretimi sadece dinleme, konusma, okuma, yazma,
gorsel okuma ve gorsel sunu becerilerinin gelistirilmesi degil, ayn1 zamanda
diisiinme, anlama, siralama, siniflama, sorgulama, iliski kurma, elestirme,
tahmin etme, analiz-sentez yapma, degerlendirme gibi zihinsel becerilerin
gelistirilmesi olarak anlasilmaktadir. Bu durum Tiirkge ogretiminde dil
becerileriyle birlikte zihinsel becerilerin de gelistirilmesini 6n plana
¢ikarmaktadir. Bunlara ek olarak iletisim kurma, 6grenme, bilingli kararlar
verme, ¢agdas toplumun gereklerini yerine getirme, 6grenmeyi siirdliirme gibi
becerilere de agirlik verilmektedir. Bu anlayistan hareketle, Tiirkce
ogretiminde oOgrencilerin hayat boyu kullanacaklar1 bilgi ve becerileri

kazanmalar1 beklenmektedir (MEB,2006:90).

2.1.2.1 Gorsel sanatlar egitimi

Gorsel sanatlar egitimi, yeni yetisen kusaklar basta olmak iizere, tiim insanlara
yonelik sanatin devingenligi i¢inde kavratan, sorgulatan, gdrsel yaraticiligi sanat ve
diisin alaninda gelistirme amacini tasiyan egitsel programdir. MEB (2006)’e gore;
Dordiincii siif gorsel sanatlar dersinde sanata karst duyarli olmay1 saglamanin yanisira
sanat elemanlar1 ve tasarim ilkeleri iizerinde durulur. Ogrencilerin kendi gorsel sanat
caligmalarindaki diislincelerini, bu diislincelerini ortaya koyarken kullandig1
materyalleri ve calismasinin ana fikrini aciklamalar1 saglanir. Ogrencilerin gegmis
donemlerde yapilmis olan sanat eserlerinin giinlimiiz kiiltiiriine etkisi incelemeleri

iizerine yogunlasilir.

Gorsel sanatlar egitimi bireylerin kendi yasantisina katacagi olumlu edinimler,
yasadigimiz toplumlart modern, ¢agdas uygar bir seviyeye getirmede Onemli bir yer
edinmektedir. Toplumlarin tarihsel siireglerine baktigimizda uygarlik seviyelerini
belirlerken sanatsal yapitlartyla belirlenmektedir. Birey sanat iliskisi MEB (2006)’e
gore, kiiresel anlamda iliski icerisinde oldugumuz insanlar ve toplumlar agisindan

avantajlar sagladigindan her diizeydeki yas grubundan bireyler i¢in bir gereksinimdir.
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2.1.2.2 Gorsel okuma ve gorsel sunu

Gorsel sanatlar egitiminin temeli olan gorsel algi, goz ile diislinmek anlamina
gelmektedir. MEB (2006)’e gore, “Ogrenciler gorsel okuma yoluyla cesitli duygu,
diistince ve bilgileri &grenirler. Gorsel okuma, anlama ve zihinde yapilandirma
siireglerini kolaylagtirir. Gorsellerle zihinsel goriintiiler olusturmak, anlamak, bazi
kavram ve olaylar1 zihinde canlandirmak daha kolay olmaktadir. Bu nedenle 6grencilere
cesitli gorselleri inceleme, yorumlama, iliskilendirme ve sorgulama ¢alismalari
yaptirilmalidir. Gorsel sunu alaninda 6grenciler duygu, diisiince ve bilgilerini gorseller
araciligiyla  aktarmalart ele alinmistir.”  Ogrenciler, duyumlari ve algilariyla
cevresindeki izlenimlere dayanarak kendilerine 0zgii bigimlendirmeleriyle resim,
heykel, grafik ve tasarim yaparken nesneler arasindaki iliskileri ¢oziimleyebileceklerdir.
Diisilincelerini ifade ederken, bilgilerini aktarirken resim, fotograf, desen gibi

gorsellerden; taklit, oyun, tiyatro, bilgisayar, akilli telefonlardan yararlanabileceklerdir.

2.1.3. Animasyon

Animasyon, birbirleriyle iliskili olan resimlerin, hizli bir sekilde art arda
gelmesiyle ortaya cikan canli ve hareketli goriintiilerdir. 17.yy’da Magic Lantern ile
ortaya ¢ikan animasyon durgun objelere hareket verme sanati olarak tanimlanir. Megep
(2008:7)’e gore; animasyon, gorsel isitsel sekilde insan gruplarini egitmek, mesaj
vermek ve eglendirmek amaciyla yapilan canlandirmaya denir. Canlandirmalar
dogrudan insanlar tarafindan uygulamali olarak yapildig1 gibi elektronik caga uygun
olarak sinema, televizyon ve bilgisayarlarda dijital ortamlarda tamamen teknoloji
kullanarak yapilmaktadir. Sinema tarihgisi Ozdn (1981)’e gore animasyon, sabit
karakterli resimlerin arka arkaya gosterilmesiyle olusturulan hareketli goriintiidiir. “tek
tek resimleri ya da devinimsiz nesneleri gosterim sirasinda devinim duygusu

verebilecek bicimde diizenlemek ve filme aktarma isi” dir.
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Animasyon hikayenin olusumunda renklerin kullanimi, ses senkranizasyonu,
Ozel gorsel efekt uygulamalar1 sonucuyla meydana gelen kitle iletisim aracidir. Catal
(2001)’de yapmis oldugu tez g¢alismasina gore; “gergek oyuncularin ve mekanlarin
kaydedilerek gosterildigi filmden farkli olarak animasyon hayal giiclinilin iiriinii olan
karakterlerin ve mekanlarin ¢izgi, el yapimi irlinler veya sayisal tekniklerle hayat
bulmasi, tipki canliymis gibi hareket ediyor illiistrasyonunu yaratacak sekilde
gosterilmesidir.” Animasyonun film, sinema sektoriinde, gidilmesi olanaksiz olan uzay,
gezegenler ya da diinyanin merkezi gibi yerlere gorsel cesitlilike katmasindan ziyade,

olanak tantyarak insanin hayal giiciiniin sinirlarinida zorlamaktadir.

Animasyon filmi yapimindan, sunuma kadar planli uzun bir siire¢le asama
asama yapilir. Bir ekiple uzmanlagsmig teknik elemanlar yardimiyla bir Gykiiniin
baslangi¢c asamasi olan sinopsisten yola ¢ikarak senaryo yazilir ve buna uygun
storyboard hazirlanir. Storyboard filmin duragan goriintiilerle detayli olarak zaman,
karakter, kamera  agilari, sahne ve yapilacak animasyonun resimlendirilerek
anlatilmasidir.  Sanatginin  yaraticiligt  filmin baslica karakterlerinin = sahnelerin
zamanlanmasi1 ayni anda ilerler ve bu teknige gore ¢aligsmalara baslanir. Herbir sahneyi
ayni sanatcida yapabilecegi gibi farkli sanatgilarla beraber calisilabilir. Karakterlerin 6n,
yan, arka goOriinlisleri, mimikleri, tarzlari, davranislari, ruhsal halleri boyutlari
belirtilerek c¢izilmis sekilde gosterilir. Cizimlerde ¢ok Onemli olan zaman ile
hareketlerin uyumlulugu , esnekligin c¢ercevelemede dengeli olarak organize
edilmesidir. Filmin bitimine kadar c¢izimler bir biitiin olarak ilerler. Daha sonra
kullanilacak olan ¢izgi film teknige gore uygulamalar yapilarak ¢izgi film tamamlanir.
Animasyon sadece ¢izgi ile yapilan hareketlendirilmis karakterler degildir. Sanat¢inin
tekniginden, yaratic1 giiciine kadar genis bir yelpazesi vardir. Ornegin cansiz esyalarin
hareketlendirilmesi, kes-yapistir teknigiyle biitlinlik halinde kullanilmas1 Resim 2.1°de
orneklendirilmistir. Sanat¢1t Terry Gilliam yapmis oldugu “Bob Godfrey’s Do It

Yourself Animation Show”un kullandi1g1 materyaller de kullanilmaktadir.
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Resim 2.1. Bob Godfrey’s Do-It-Yourself Animation Show - Terry Gilliam, 1974
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Duragan goriintiilerin hareketlendirilmesi ytlizyillardir insanlarin bazi tekniklerle
uygulamaya calistiklar1 bir olaydir. Eski caglarda magara resimlerinde insanlarin
avlandiklar1 hayvanlarin resimlerini sadece dini olarak degil kendilerini ifade etmek
amagl olarak cizdiklerini bazi bilimsel arastirmacilar ifade etmektedir. Animasyon
yapimcist Halas (1976:23)’a gore; “yarattiklarinin i¢ine hayatin canlilifini vermeye
caligsarak belki de tanrilarla biiyiik bir gizi paylasmanin umudunu yasamiglardi”.
Teknolojik gelisim ve bunun ulagilabilirligi yayginlastikca, ¢izgi filmlerde yeni bir ag1
boyuru kazanmaktadir. Sanatsal amagl filmlerin yaninda reklam sektdriinde, internet
sayfalarinda , haber kanallarinda , iiriin tanittminda , uzun metrajli filmlerde , akilli
telefonlarda ve bunun gibi teknolojik gorsel alanlarda kullanilma yayginligi artti.
Literatiirde egitim alanlarinda ve tip alanlarinda yaygin olarak kullanilan devingenligin,
insanlarda dikkat ¢ekicilik , hizla kavrama anlam kolayligi ve hizli anlatim
cesitlilikleriyle insanlarin hizmetine sunuldugunu gostermektedir.  Diger yandan
teknolojinin hizla ilerlemesi sanatgilarin ¢esitli dallarda animasyonun kullanimi, bilim
adamlarmin, gok bilimcilerin, arastirmacilarin  kullandigi1 alanlara yansidigi

goriilmektedir.

2.1.3.1 Cut-out animasyon

Cut-out (Kesik-ekli) animasyon, iizerinde resim olan kesilmis kartonlarin,
kagitlarin yapistirilan figiirlerin canlandirici tarafindan devinimlendirilerek kare kare
filme c¢ekilmesidir. Hareketleri etkili ve hizli goriintillerden olusan bir animasyon
cesididir. Klasik animasyondan farkli olarak gercek esyalarin kullanilmasi, onlari
istedigimiz gibi boyayarak, keserek, yapistirarak, bigimlendirerek, hareketlendirerek

goriintiilerinin almarak animasyonun yapilmasidir.

Kesilerek eklenmesiyle elde edilen bu teknigi Resim 2.2°de goriinmekte olan
Southpark gibi animasyon filmlerin yapiminda yaygin olarak kullanilmaktadir. Her bir
figliri kesip onlarin hareketlerini yiizeyde ilerletip kare kare fotograflanarak dijital
ortama aktarilmasiyla yardimci programlar sayesinde animasyon videolar: elde

edilmektedir.



Resim 2.2. Southpark Cut-out Canlandirma Teknigi Ornegi
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2.1.3.2. Ogretim modeline gére “Pinokyo” animasyonun hazirlanmasi

Bu c¢alismada animasyonu hazirlanmak iizere, miifredatta yer alan 4. Simif

Tiirkge kitabindaki Pinokyo 6ykiisii belirlenmistir.

Pinokyo oOykiisiiniin canlandirmasi yapiminda, ¢izimlerin ve diizenlemelerin
yapildigi Photoshop Programi (Resim 2.3.), karakterlerin kemikleme islemleri,
sahnelerin ayarlanmasi, canlandirilmanin yapilmasi i¢in Studio Anime Pro 9 (Resim
2.9.), olusturulan videonun birlestirilmesi gibi iglemler icin Imovie (Resim 2.4.),
videonun 6zel efekleri ve kurgu agamalari i¢in Final Cut Pro X (Resim 2.15.), ses kayit,
senkranizasyon gibi islemler icin ise Logic Pro X (Resim 2.12.) gibi Mac Os X’e

uyumlu bilgisayar programlar1 kullanilmistir.

® Photoshop File Edit Image Layer Type Select Filter View Window Help 8B 9 1+ =& @&213 B Mon11:55AM ilham Q

£3

T } T

Resim 2.3. Photoshop Caligsmasi
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Resim 2.4. Imovie ile calisma

[lkokul 4.Smif kitabindaki Pinokyo Oykiisii (Ek-4 Resim 4.1. - 4.4.) devingen
sekline getirilmesi igin once planlama yapilmistir. Oykiideki herseyin &zeti
olusturularak, ka¢ karakter oldugu ve bu karakterlerin birbirleri ile etkilesiminde
bulunacaklar siirecler, mekanlar, bilgiler esliginde planlama siirecinde belirlenmistir.
Planlamanin bir alt basamagi olan storyboard olusturulmasi isleminde Gykiiniin
devingen hale getirilmesi i¢in 6n hazirlik olarak Resim 2.5, Resim 2.6 ve Resim 2.7°de
gortildiigii gibi kalem ile kagida aktarilmasi yapilmistir. Zamanlamanin olusturulmasi

icin ve hikayenin devingen hale getirilmesinde bu asama oldukca 6nemlidir.

Pinokyo &ykiisliniin canlandirmast yapilmadan oOnce, belirleyici unsurlarin,
karakterlerin, mekanin, siire¢in nasil ilerleyecegi hakkinda tasarimi yapilmadan once,
taslaklar halinde karalamalar1 yapilmistir. Storyboard yapiminda hikayenin temeli
olarak, animasyon asamasma on hazirlhik seklinde ¢izilmistir.  Oykiiniin
devingenlesmesine iligkin ©on bilgilerin gorsel olarak anlatim1 hazirlanmigtir.
Storyboardlar ile Oykiiniin siirelerinin senkranizasyonlar1 agisindan tamamlanmasi,

gecislerin, diyaloglarin, hikayenin tiimiinii kare kare anlatmak i¢in hazirlanmistir.
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Storyboard ¢alismasinda, Pinokyo Opykiisii’niin hareketlendirme asamasina

gecerken, Oykii anlatim sirasina gore taslak halinde ¢izimleri yapilmistir.
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Resim 2.5. Storyboard Calismasi
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Resim 2.5.’de goriilen ilk karede iki sahne ge¢isini, yukaridan kameranin tilt
hareketiyle yildizlardan asagiya dogru diger sahneye gegerek, yan karakterlerden olan
circir boceginin goriintiisiiyle birlestirilmistir. Alt kisminda yazilan ciimleler genellikle
kullanilan diyaloglarin baslangicini, ¢izilen kare hakkinda kisa bilginin verilmesi
amactyla yazilmistir. Yan tarafinda bulunan ok isaretleri karakter iizerinden gecis
oluyor ise, o karakterin harekete basladig1 yer ile bittigi noktay1 gostermektedir. Sahne
disinda yonlendirme oklari tilt olarak yazilmis ise kameranin ok yoniinde sabit, titreme

olmadan hareketini ifade etmektedir.

[k sahneye gectigimizde; “Disarda circir bdcedi ‘tir tir* titrer.” seslendirmenin
basladigim gdstermektedir. Ikinci kare yine aym sahne gibi goriinse de kamera hareketi
ayni tilt hareketiyle yildizlardan titreyen circir bocegine dogru gegis yapar. Circir
bocegi bu sahnede arkasi doniik bir sekilde, kompozisyonda yer alan evlerle

goriilmektedir.

Ucgiincii sahnede circir boceginin soguktan titrerken saga sola bakimasini kafa
hareketinin ok yonlerinde hareket ederek, yiiz ifadesinin {istlirkenki halinden aniden

sevinmesini gostermektedir.

Dordiincli sahnede yine baska goriintiiye gecilerek bir ev goziikmektedir.
Altinda yazan ciimleden anlasilacagi gibi bacasindan duman tiitmesi gerekmektedir.
Hikayenin igerisinde gecen diyalogla baglantili olarak sahnenin nasil ¢izilecegini

gostermektedir.

Besinci sahneye gegildiginde ise circir boceginin, sabit olan kameranin goriis
acisinin disindan iceriye dogru gegisi géziikmektedir. Circir bocegi sahne disindan okun

basladig1 noktadan ugarak evin kapisinin altindan igeriye girmektedir.

Altinct ve son sahenede ise yine circir boceginin kamera goriis acisinin digindan
kamera goriis agisina dogru u¢ma eylemi vardir. Masanin ilizerinde duran Pinokyo’ya

ucarak yaklasan circir bdcegi, etrafi inceleyerek yanan somineyi gorerek, iceride
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ucmaktadir. Sahnenin disinda “B” harfinin kullanilmasi, bu sahnenin tekrar
kullanilacagini, ayn1 sahnenin agisinin ve bu sahnenin birebir alinarak bir baska sahnede
tekrar kullanilacagini belirtmektedir. Ayni sahnenin yeninden sifirdan ¢izilmemesini,
animasyon akiginin degismemesini, tekrar ¢izilen sahnede unutulan bazi detaylarin
izleyiciye dikkat dagitmamak i¢in ve tekrarlayan sahne olarak ayni sahnenin birebir
kullanilmas: animasyona kolaylik saglamasi nedeniyle bu yontem tercih edilmistir.
Resim 2.6.’da ki storyboard ¢alismasina bakacak olursak, birinci sahnenin sol kenarinda
‘A’ harfi ile isaretlenmesi, bu sahnenin tekrar baska sahnelerde de kullanildigin

anlatmaktadir.
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Resim 2.6. Pinokyo calisma sahneleri
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Resim 2.6.’da goriildiigii gibi ilk sahnenin Pinokyo karsisinda Gepetto Usta ve
kedisi Figaro’nun oldugu goéziikkmektedir. Gepetto Usta’nin merdivenlerden inerek
calisma masasinin Oniine gelir. Bu sahnede genel olarak Pinokyo’nun ve kedisi
Figaro’nun karsisinda Gepetto Usta’nin  konusmalarini olusturmaktadir. ikinci sahnede
ise ana karakter olan Pinokyo’nun sahne altincaki ciimleden anlasildig1 gibi yakindan
gdziikmesi i¢in kameranin zoom yapmasi sz konusudur. Ugiincii sahnede Gepetto
Usta, Figaro ve Pinokyo ayn1 hizada, yapilan igin gdsterilmesini anlatmaktadir. Gepetto

Usta’nin Pinokyo’yu boyamaya baslamasini gdsteren sahnedir.

Dordiincii sahnede Gepetto Usta uzaktan yaptigi isi 6zenli olarak yaptigini
belirtmek amaciyla uzaktan kontrol ederek bakmaktadir. Besinci sahnede animasyonun
basindan beri goziikmeyen circir boceginin gosterilmesi ve circir boceginin saklanmis
oldugu yerden ortaya ¢ikarak gizlice olan biteni izlemesidir. Altinci sahnede hikayede
belirtildigi gibi gece yarisinin oldugunu gosteren bir saat gdziikmektedir. Zamanin
ilerledigini, animasyonda bir siirenin belirlendigi vakit oldugunun gosterilmesidir.
Yedinci sahnede sol tarafinda ‘A’ harfinin daha 6nce kullanilmis olan sahnenin tekrar
kullanilmasi gerektigini gostermektedir. Gepetto Usta’nin igine basladigi ve bitirdigi
yerin ayni olarak sahnelenmesi ve geldigi merdivenlerden tekrar yukari ¢ikmast
goriilmektedir. Son sahnede ise yine sag tarafinda ‘B’ harfi, daha 6nce kullanilmis olan
bu sahnenin tekrar kullanilmasini gostermektedir. Circir Boceginin saklandigi yerden
cikmis olarak, Gepetto Usta’nin ne yaptigma bakmak icin Pinokyo’yu yakindan

inceledigi sahnedir.

Resim 2.7.’ye baktigimizda ilk sahnenin sol tarafinda “C” harfini goriilmektedir.
Bu sahnenin tekrar kullanilacagi anlamina gelmektedir. Ekranin her yeri mavi renkli
ton ile kaplanmistir ve aniden Perinin belirmesi istenmistir. Ikinci sahnede Peri belirmis
bir sekilde goriilmekte ve Pinokyo’yu sihirli degnegi ile canlandiracaktir. ikinci
sahnenin sol tarafinda “D” harfi ile yine ayni sahnenin baska yerde kullanilacag: gibi,
Pinokyo’nun canlanmig bir sekilde hareketlenmis olarak ellerini ve kollarinm
kipirdatabildigini gostermektedir. Dordiincii sahnede Peri ile Pinokyo arasinda konusma
gecmektedir. Besinci sahnede kamera Pinokyo’ya odaklanilmis ve konusuyor

vaziyettedir.
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Altinct sahne yaninda “D” yazdigindan tekrar ayni sahneye gegilerek genel
gorlintli alinmasi istenmektedir. Son sahnede sol tarafinda “C” harfi géziikmektedir, bu
sahnenin daha once kullanildig: sekilde kullanilmasini istemektedir. Perinin yok olmast

ve mavi ekranin belirmesiyle animasyonun bittigi goriilmektedir.
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Resim 2.7. Storyboard Son Sahne
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Storyboard agamasinin yapilmasinin ardindan bilgisayara aktarilan karakterlerin
photoshop programi ile renklendirilmesinin islemleri yapilmistir. Storyboard dykiiniin
diyaloglarina gore, sekillerin Cut-out teknigiyle uygulanmasina olanak saglayacak

bicimde calismasi yapilmistir.

Diyaloglardaki siireler Studio Anime Pro programinda tekrar diizenlenip,
cizilmis, karakterlerin agilarina uygun olarak ayarlanmalar1 yapilmistir.  Kitaptaki
hikaye anlatiminin digina ¢ikilmamais, iizerinde herhangi bir degisiklik yapilmamustir.
Resim 2.5, Resim 2.6 ve Resim 2.7°da gorildiigii gibi storyboard igerigi bu

diizenlemelere uygun olarak ¢izilmistir.

Adobe Photoshop CS6

Resim 2.8. Photoshop Cs6 Renklendirme

Photoshop Cs6 (Resim 2.8) programinda renklendirilmesi yapilan mekan ve
iizerindeki karakterlerin kemiklendirilmesi (rigging) Resim 2.9. Studio Anime pro’da
gortildiigii gibi yapilmistir. Animasyon yapimi siirecindeki en zor ve uzun siiren
kemikleme islemi nedeniyle bu siireci kolaylastiracak tiim yontemler kullanilmistir.
Ihtiyaca gére en uygun olan program Studio Anime Pro bu sebepten dolay: tercih

edilmisgtir.
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Resim 2.9. Studio Anime Pro

Bu asamda karakterlerin hareket edecekleri yerleri ayrilmig, kemikleme
isleminde bu pargalar birlestirilerek karakterin hareketlendirilmesinde kolaylik
saglamistir. Photoshop programinda biitlin resimlerin sahneye uygun ayarlanmasi i¢in
hepsi ayr1 ayri katmanlarda kaydedilip, Resim 2.9°daki Studio Anime programina
aktarilmigtir. Studio Anime programinda storyboarda gore diizenlemeler yapildiktan
sonra karakterlerin oynatilmasi i¢in goriintii kareleri olusturulmus. Her goriintli karesi
sonunda bagka hareketin olmasini kemikleme yardimiyla olusturulmus ve karakterimiz

cut-out teknigine uyarlanmistir.
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Karakterin kemiklendirilmesinin amaci (Resim 2.10.), karakterin belirli hareket
kontrollerinin, &zel islevlerin kullanilmasindan dolayr gerekmektedir. Iskeletin ig
kisminda kemikler eklemlerle birbirine belirli bir diizen icersinde baghdir. Karakterin
parcalarinin birbirine uyumlu olarak hareket etmeleri i¢in bu kemikleme islemine
ihtiya¢ duyulur. Karakterin modeline yaptirilacak olan hareketler, iskelet kontrol
objelerine kemikleme yardimiyla olur. Karakterin viicut, el, kol, gbz, agiz, ayak, bacak

vb. tiim hareketlerinin kontroliinli saglamaktadir.
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Resim 2.10. Kemikleme Yontemi ile Hareketlendirme

Bilim kurgu yazar1 Clarke (2011)’1n yazdig1 kitabinda bahsetmis oldugu, Lucas
Arts’in animasyon direktorii Keith Kellogg’a gore “Star Wars Clone Wars” adli
televizyon serisindeki standart bir karakterde toplam 102 viicut kismina ait kontrol
bulunmaktadir. Eger bu karakter tv serisinin ana karakterlerinden biri olursa 102 kontrol
noktasina 370 ek kontrol eklenmektedir. Hazirlanan donatimin karmasikligi, karakterin
tasarimina gore degismektedir. Yapim ekibi i¢in dnemli olan animatdrlerin karakteri en

iyi sekilde kontrol edilip, sorun yasamadan canlandirilmasi i¢in gergeklestirilmesidir.
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Pinokyo animasyonunun Resim 2.11.de gorillen kurgu asamasinda

senkronizasyon saglanmasi ve karakterlerin hareketleri i¢in kemikleme isleminden

yararlanilmistir.
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Resim 2.11. Kemikleme Islemi

Kemik esneme 6zelligi Resim 2.11.’de goriildiigii gibi kol icine yerlestirilen
kemik hakeretinin uzamasina, esnemesine istenilen uzunlukta izin verilerek
sinirlandirmay1 saglamaktadir. Kemik baslangi¢ yeri ile uzayabilecegi hareketin en son
nokta arasindaki yer sinirlamasia yaramaktadir. Karakterin kolunun kirik ya da en
fazla gidebilecegi yere kadar sinirin belirlenmesinde, karakterin diizgiin ve gercege
yakin hareket etmesini saglamak amaciyla yapilmaktadir. Karakterin viicut pargalarinin
hareket ettirilmesi asamasinda, gerektiginden fazla uygulanirsa, viicuttan parcalanmalar,
kolun hareketi diizgiin bir sekilde olmayacaktir. Hareketlendirme sinirlamasin
yaparken azami seviyesini agmasi ya da diisiik tutulmasi durumunda uygulanan esneme
ozelligi karakterde olumsuz goriintiilere sebep olacaktir. Karakterin hareketlerinde
deformeler meydana gelecek ve gercekten uzaklasarak bozulmus, sakat hareketler ile
goziikecektir.  Hareketlerin kisitlamas1 da karakterimizde uygun olmayacagi icin
esneme Ozelligini ¢ok sinirda tutmamak gerekmektedir. Resim 2.12°de goriilen

karakterimizde esneme 6zelligi ayar1 yapilmaktadir.
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Karakterlerin kontrol etme kolaylig1 ve bu siiregte hareketin ses ile senkronize
olmas1 kolaylig1 bakimindan Resim 2.13. Logic Pro’da goriilen program ile yapilmasi

saglanmistir. Seslendirme islemi i¢in kayit asamasinda yine Logic Pro X kullanilmistir.

Resim 2.13. Logic Pro X

Ses kayit1 igin dikkat edilecek en énemli konu en uygun yerin segimidir. ¢ ve
dis giirtiltilerden arindirilmig, 1ideal bir akustik ortamin saglanmig olmasi
gerekmektedir. Ses kaydinin yapildigir yerde elektrik sisteminin topraklamasi iyi
olmalidir aksi halde olusan parazit ve dip ses gibi istenmeyen giiriiltiiler ortaya
cikacaktir. Mikrofon, ses sinyallerini elektrik sinyallerine doniistiiren aletlerdir. Sesi alig
yoniline gore, dairesel, iki yonlii ve tek yonlii olarak {i¢ c¢esittir. Ses kaydi i¢in ses
karakterinin korunmasi ig¢in tercih edilecek bu mikrofonlardan en uygun olani
belirlenmelidir. Pinokyo Oykiisiiniin Resim 2.14.’de goriildiigii gibi ses kaydi i¢in en
uygun mikrofonu belirledikten sonra kayit islemine hazir olunmustur. Ses karisticisi,
mikrofonlar1 ve diger miizik aletlerinin baglandigi, farkli kaynaklardan gelen sesleri
karigtirmaya ve gerekiyorsa tonlamaya yarayan alettir. Resim 2.15.°de goriilen ses
karisticis1 ayn1 zamanda ses kart1 olup bilgisayara baglanarak sesi bilgisayar ortamina
aktarilmasina yaramaktadir. Pinokyo Oykiisiiniin seslendirilmesi Resim 2.14 — Resim

2.15°de goriinen ses karistiricist ve mikrofonlar yardimiyla kaydi yapilmstir.



Resim 2.14. Mikrofon Cesitleri

Resim 2.15. Ses Karistiricisi
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Pinokyo Oykiisiiniin seslendirilmesi, dis ve i¢ seslerden, giiriiltiiden arindirilmis
bir ortamda kullanilan ekipmanlarin yardimiyla Logic pro x programi kullanilarak
yapilmigtir. Kayit iglemi sirasinda olusan ses gecikmeleri, hatali kelimelerin okunmasi,
animasyon ile senkranizasyon uyumu saglanmasi agisindan defalarca kayit alinmistir.
Ses kayitlarindan sonra en hatasiz olan1 belirlenip se¢ilmistir. Logic pro x programinda
olusan ses patlamalari, nefes sesleri vb. istenmeyen seslerin, giiriiltiilerin ayiklanmasi,

diizeltilmesi, siirelerinin ayarlanmasi gibi bir ¢ok islemden gecirilmistir.

Resim 2.16. Final Cut Pro X

Pinokyo animasyonun ve seslendirmenin birlestirilmesi ve 6zel efektler igin
Final Cut Pro X programi kullanilmistir. Bu programda giiriiltii azaltma, diizeltme,
efektler, sesteki gecikmeler, bas giiclendirme, zaman degistiren islemciler vb. araglar
kullanilmistir. Resim 2.17.’de goriilen ses animasyon editor kismindan ses efekti ayari
icin gerekli ayarlamalar diizeltme islemleri yapilmistir. Sesteki giriiltii kirliligi
giderilmis, temiz ses ayarlar1 yapildiktan sonra, Pinokyo animasyonu iizerinden ses ile
gorilintli arasindaki uyumun saglanmasi, senkranizasyon ayarlar1 uygulanmistir. Ses ve
gorlintii ile gerekli ayarlarin yapilmasi, render asamasi i¢in Final cut pro programina
aktartlmistir. Gerekli tiim ayarlar ve bir dizi islemlerden sonra Pinokyo animasyonu

video formatlarinda kaydedilerek izlenmeye hazir hale getirilmistir.
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Sahnelerin parcalarinin birlestirilmesinde render islemi i¢in kullanilan Imovie
programi (Resim 2.19) basit ve hizli ¢6ziim nedeni ile tercih edilmistir. Render islemi
kalite bakimindan uzun siire aldigindan parga parca Resim 2.18.’de goriildiigii gibi
Studio Anime pro programindan render alindiktan sonra  imovie programi ile
birlestirilmesi yapilmistir. Toplam 3dk32sn uzunlugundaki Pinokyo animasyonu
saniyede 30 kare goriintiilediginden 7500 kare render alinmistir. Tek bir makinada
render alma islemi ortalama kalitede ve Olc¢lideki 4dk tek kare render siiresi 300 saati
askin bir siire boyunca render alinir. Bu islem kolaylig1 bakimindan gorsel diizenlemeler
ile birlikte imoviden sonra en son islem olarak Resim 2.20.’daki Final Cut Pro X ile

render yapilmistir.
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iMovie
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@ Final Cut Pro File Edit View Mark Clip Modify Window Help

Export File

*  Export File

Resim 2.20. Final Cut Pro Renderleme



37

2.2. lgili arastirmalar

Calismanin bu boliimiinde, literatiirler taramasi sonucunda yurt i¢inde ve yurt

disinda bu alanda yapilan ¢aligmalar hakkinda elde edilen bilgiler paylagilmistir.

2.2.1. Yurt i¢cinde yapilan arastirmalar

Literatiirde yapilan arastirmalar incelendiginde animasyonun akademik
basarilara etkisini incelemek icin cesitli calismalar yapildigi goriilmiistiir. Ornegin,
egitimci Aydogdu (2006), Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkokul bdliimiinde
kimya dersini alan toplam 128 Ogrenci ile bir ¢alisma yapmistir. Deney grubu
ogrencilerine bilgisayar animasyonlar1 ile kimyasal baglar konusu islenmis, kontrol

grubu 6grencilerinde ayni konu bilgisayar disindaki yontemler kullanilarak anlatilmistir.

Ogretim iiyeleri, Yakisan, Yel ve Mutlu (2009) yaptiklar1 calismada, bilgisayar
animasyonlariyla zenginlestirilerek yapilan biyoloji 6gretiminin, dgrencilerin akademik
basarilar iizerine etkisini arastirmislardir. Arikan vd. (2006) calismalarinda, Biyoloji
Ogretiminde bilgisayarin; ders sunusu (canlandirma, 3 boyutlu animasyon), etkilesimli
arastirma-tekrar, problem ¢6zme ve degerlendirme araci olarak kullaniminin, geleneksel
metodlara gore 2001-2002 Anadolu Lisesi 9. Sinif 6grencileri ilizerinde uygulanmaistir.
Son testlerin uygulanmasindan elde edilen verilerin analizi ile bilgisayarlarin ders
sunusu (canlandirma, 3 boyutlu animasyon), etkilesimli arastirma-tekrar, problem
cozme ve degerlendirme araci olarak, geleneksel metodlarin kullanildigir uygulamaya

gore 6grenci basarisini ve 6grenmede kalicilig1 saglamada daha etkili bulunmustur.

Ogretim iiyesi, Pektas vd. (2006) arastirmalarinda, bilgisayar destekli 6gretimin
Fen Bilgisi 6gretmenligi alaninda 6grenim goren G6grencilerin sindirim ve bosaltim
sistemi konularin1 6grenmeleri iizerine olan etkisini geleneksel 0gretim ydntemiyle
karsilagtirmay1 amaclamiglardir. Aragtirmanin 6rneklemini 2005-2006 egitim Ogretim
yilinda 3.sinif diizeyinde bulunan 43 Fen Bilgisi 6gretmen adayr Ogrencisi

olusturmustur. Aragtirmada, bilgisayar destekli 6gretim ile 6grenim goéren dgrencilerin
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sindirim ve bosaltim konularin1 6grenmede, geleneksel 6gretim yontemleri ile 6grenim

goren Ogrencilere gore daha basarili olduklari sonucuna ulasilmistir.

Sekil 2.1. Biilbiil (2010) yapmis oldugu 2B ¢aligma.
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Biilbiil (2010)’tin doktora tezine gore, Sekil 2.1.°de goriildiigli calismada,
geleneksel biyoloji 6gretim yontemi ile bilgisayar animasyonlar1 7E 6grenme dongiisii
modeline dayali 6gretim yonteminin 9. Sinif 6grencilerinin difiizyon ve osmoz konular1
ile ilgili kavramlar1 anlama, basarilarina ve biyolojiye karsi tutumlarina etkisini

karsilastirarak incelemistir.

Egitimci, Tezcan ve Yilmaz (2003) calismalarinda, Tirkiye’deki liselerde,
kimya Ogretiminde yaygm olarak kullanilan “Geleneksel Anlatim Yontemi” ile
kavramsal bilgisayar animasyonlarinin kullanilmasiyla gerceklestirilen “Bilgisayar
Destekli 6gretim” yontemlerinin basariya etkisini aragtirmigtir. Bu ¢aligsma, 2002-2003
egitim Ogretim yilinda Ankara Telekom Anadolu Meslek Lisesinde 57 lise II. siif
ogrencisi iizerinde gerceklestirilmistir. Bu c¢aligsmada, liselerdeki kimya 6gretmenleri,
kavramsal bilgisayar animasyonlar1 kullanarak gerceklestirdikleri bilgisayar destekli
Ogretim yontemine gore ders islenmesinin basarili olacagina ve mevcut materyallerin
kullanilmas: ve ulusal kimya dersi miifredatinin buna gore diizenlenmesi durumunda,

ogrencilerin kimya derslerinden daha ¢ok zevk alacaklar: ifade edilmistir.

Egitimci, Aycan ve digerleri (2000), “Yeryliziinde Hareket” konusunu Vitamin
programini animasyonlari izletilerek 6gretmeye c¢alismislardir. Calismada, Celal Bayar
Universitesi Egitim Fakiiltesi Stif Ogretmenligi béliimii ikinci sinifinda 6grenim géren
toplam 222 6grenci 6rneklem olarak alinmistir. Kontrol grubuna konular; klasik anlatim
yontemiyle, calisma grubuna ise her bir 6grenciye tek merkezden kontrol edilen bir
bilgisayar diisecek sekilde bilgisayar ortaminda Vitamin programi animasyonlari
izletilmigtir. Degerlendirme sonuglari, calisma grubu Ogrencilerinin bilgisayar
ortaminda izleyenler Yeryiiziinde Hareket konusunu oldukga ilgi ¢ekici ve akilda kalict
seklinde yorumlanmig ve basar1 oranlarindaki artisin kontrol grubuna gore daha iist

seviyelerde olmasi ile degerlendirilmistir.

Camloglu (2014), Fen ve Teknoloji dersinde “Yasamimizdaki Elektrik”
“Diinya, Giines ve Ay” ve “Canlilar Diinyasin1 Gezelim , Tantyalim” {initelerinin yavas
gecisli animasyon teknigi ile islenmesinin; Ilkdgretim 5. Sinif dgrencilerinin akademik

basarilarina, motivasyonlaria 6zyeterliliklerine etkisinde olumlu sonuglar elde etmistir.
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Ogretim {iyesi, Dasdemir, Uzoglu ve Cengiz (2012) yaptiklar1 c¢alismada;
ilkokulun 7. sinif fen ve teknoloji dersi viicudumuzdaki sistemler iinitesinde animasyon
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina, bu basarilarinin kaliciligina, bilimsel
stire¢ becerilerinin gelisimine etkisini belirlemis ve animasyonlar hakkinda 6grenci

gorlslerini tespit etmislerdir.

Ogretim iiyesi, Dasdemir ve Doymus (2012) Sekil 2.2°deki animasyon
orneginde goriilen c¢alismada, 8. siif kuvvet ve hareket iinitesinde animasyon
kullanimimin 6grencilerin akademik basarilarina, 6grenilen bilgilerin kaliciligina ve
bilimsel siire¢ becerilerine etkisini arastirmislardir. Yapilan aragtirma sonuglarina gore

animasyonla 6gretimin akademik basartya ve kaliciliga olumlu etkisi belirlenmistir.

Sekil 1, Cismin hava ve sudaki agirhklan

Bu animasyonlarin amaci, svlann kaldirma kuvvetl uyguladiklanin kavratmaktir, Sekll 1' dekl animasyonlar; (a)
baglangigtaki deney dizenegini, (b) cismin havadaki afichibn, (¢) cismin ssvidaki aflichihn gdstermektedir,

Cramin dvhithow < S ivhitien Crumat cchthon > Samen dckifen Crumm ovhuthens = Svmim dvkisthes

0L . 000 ‘ 000

(a) (b) ©

Sekil 2. Farkh yogunluktaki cisimlerin s igindeki konumlan

Sekil 2.2. Dasdemir ve Doymus (2012) yapmis oldugu 3B caligmasi.
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Demir (2014), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde Sekil 2.3.’de goriilen,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Anabilim Dalinda okutulan grafik ve
animasyon dersindeki mobil Ogrenme uygulamalarinin Ogrencilerin animasyon
gelistirme diizeylerine etkisini incelemistir. Basar1 testi 6n test sonuglarina gore deney
ve kontrol gruplart arasinda anlamli bir farklilik yok iken, son test sonuglarina gore ise
deney grubu lehine anlamli farklilik oldugunu bulmustur. Deney ve kontrol gruplarinin
On test son test mobil 6grenmeye yonelik tutum puanlart arasinda anlamli bir fark

bulunamamastir.

0 A
e e o Canlumbrma | 3L 300 Ratar Semand)

Seki] 4. Mobil Cihazlardan Erisilen Coursesites Platfornm Igerik Gariinsiileri

e i

= I!- L ]

Seki! 5. Kontrol Grubu Tarafindan Erisilen Coursesites Platfornm Igerik Gorimsileri

Sekil 2.3. Demir (2014) yaptig1 2B ¢aligma.
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Celik (2007), Sekil 2.4.’deki goriilen animasyonu kullanarak yapmis oldugu
yiiksek lisans ¢aligmasinda, ortadgretim cografya dersinde bilgisayar destekli
animasyon kullanimimin 6grenci basarisina etkisini arastirmistir. Bu aragtirmanin
sonuglarina gdére animasyon ile 6gretimin akademik basariya ve bilginin kalicilifina
anlamli etkisi belirlenmis, 6grencilerin animasyon ile anlatim yontemine yonelik olumlu

goriigleri oldugu tespit edilmistir.
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Sekil 8.5. (a) ve (b) Giines Ismnlarmimn Dagilim ile lgili Animasyonlar.
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Sekil 8.6. (a) ve (b) Yiiksek ve Al¢ak Basing Merkezlerindeki Yatay Hava Hareketlerini Gosteren
Animasvonlar.

Sekil 2.4. Celik (2007) yapmis oldugu 3B caligma.
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Oztiirk (2014a) Sekil 2.5.’de goriinen yiiksek lisans arastirmasinda, “Hiicre
zarindan madde geg¢isi konusunun uzaktan egitimle 6gretilmesinde video ve animasyon
kullaniminin 6grenci basarisi ile motivasyona etkisi nedir?”” sorusuna cevap aramistir.
Uygulamadan 6nce yapilan 6n Ol¢limlerden uygulama sonrasi son Ol¢iimlerde her iki

grupta yer alan 6grencilerin akademik basarilarinda bir artis oldugunu bulmustur.
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Sekil 2.5. Oztiirk (2014a) yaptig1 3B calisma.
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Soken (2014), Sekil 2.6.’da goriilen, Sekizinci simif o6grencilerinin plaka
tektonigi ve deprem kavramlarin1 6grenmelerine yardimci olacak tasarima sahip statik
gorseller igeren 6gretim ile dinamik gorseller iceren dgretimi karsilastirmustir. Iki grupta
yer alan Ogrencilerin test sonuglarinda anlamli bir farklilik olmamasina ragmen,
analizler deney grubundaki c¢ocuklarin derse daha fazla katildigim1i ve smf igi

tartismalarda daha fazla katilim oldugunu gozlemlemistir.

Fay cesitleri- Normal fay

- R

Figure 9: Screenshots of normal fault animation

Figure 8: Screenshots of Panges animaton

Sekil 2.6. Soken (2014) yapmis oldugu 2B caligma.
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Ozcan (2008) Sekil 2.7.’de arastirdig1 yiiksek lisans tezinde, Cografya
egitiminde animasyonlarin etkisinin 6grencilerin basarisi lizerinde ciddi bir etkiye sahip
oldugu sonucuna varmistir. Ger¢cek zamanda insanlarin gézlemlemesinin zor oldugu
olaylar animasyonlarla hizlandirilmis ve 6grencilerin bunu kendi 6grenme hizlarina
gore durdurup devam ettirerek daha etkili ve kalici bir sekilde gérmelerini saglamis ders

hakkinda olumlu bir tutum gelistirmelerine olanak saglamistir.

PO} gt [ bt e
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Bu animasyon Earadeniz iklinu anlatilwken bu klimde ohsan orografik yamslan
anlatmada gorsellik amaclanarak kullaminustr. Animasyonda denizden yola gkan bir
hava kirtlesinin yikselmesi sofumas: ve ya2s birakmasmin agamalan gosteriimistir.
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Bu animasyon bir akarsuyun egimin azaldi®1 yerlerde olsturdugu sekillerden biri
olan menderesleri anlatmada gorsellik amaclanarak kullamimstr. Animasyon ilkemizde
Ege Bolzesi'nde yer alan baz skarsularm anlatinm sirasmda kullamlmstir.
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Bu anmimasyon kmylarda dalga wve akinn biktimesi ie olusan lagumlerin
anlatnlmasinda gorsellik amaclanarak hazrlanmsthr. Animasyon ulkemiz krylarmm pek
¢ok yerinde olmsmms (Omegin Marmara Bolgesi'ndeki Buyik we Kigik Cekmece
Gollermin olugmasi) kiy: set gollernin olusurmmm agiklanmasmda kullamimestar.

Sekil 2.7. Ozcan (2008) yapmus oldugu 2B calisma.



46

Kunduz, (2012)’de yaptig:1 yiiksek lisans tezinde, “Animasyonlarla Ogretimin ve
Egitsel Oyunlarin ‘Coktiirme Titrimetrisi’ Konusunda Akademik Basar1 Uzerine Etkisi”
calismasinda, animasyonun basarisini tespit etmistir. Universitelerde Analitik Kimya;
ortadgretim kurumlarinda Nicel Kimya dersi kapsaminda yer alan ‘Coktlirme
Titrasyonlar1’ konusuna ydnelik egitsel bilgisayar oyunu ve animasyon destekli 6gretim
yontemiyle akademik basar1 etkileri arastirilmistir. Bu g¢alisma da deney grubunun

Ontest ve sontest sonuglarinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir.

Iskender (2007) yaptig1 yiiksek lisans arastirmasinda, “Ozel Dershanelerde
Animasyon Kullanimi ile Bilgisayar Destekli Fen Ogretiminin Ogrenci Basarisina,
Hatirda Tutma Diizeyine ve Duyussal Ozellikleri Uzerine Etisi”. 8.Smf 6grencilerin
Mitoz ve Mayoz konusunu kontrol grubunda yer alan 129 6grenciye geleneksel 6gretim
yontemi, deney grubundaki 129 O6grenciye ise animasyon ile Ogretim yontemini
uygulamigtir. Deney grubundaki ogrencilerin basarilarinda ve hatirda tutma

diizeylerinde olumlu etkiler oldugu gézlemlenmistir.

Ogretim iiyesi, Ayvaci, Vd. (2012), “Animasyon Destekli Cizgi Filmlerin Fen
Ogretiminde Kavramsal Anlamaya Etkisi: 6. Simf Kuvveti Kesfedelim Konusu Ornegi”
caligmasinda, animasyonun onemini desteklemektedir. Yapilan ¢alismada animasyon
destekli ¢izgi filmlerin uygulandigi deney grubundaki ogrencilerin “Kuvveti
Kesfedelim” konusundaki kazanimlarina goére hazirlanan sorulara verilen cevaplar
sonucunda elde edilen kavramsal anlama diizeylerinin kontrol grubu 6grencilerine gore

anlamli farklilik oldugu gortilmustiir.

Arict ve Dalkilic (2006), aragtirmasinda animasyonlarin bilgisayar destekli
ogretime etkisinin olup olmayacagini incelemislerdir. Bilgisayar belleginde ve CPU’da
gerceklesen soyut olaylar animasyonlarla hareketlendirilmis ve gorsel hale getirilmistir.
Animasyonlarla yaptiklar1 uygulamada 6grencilerin konuyu daha iyi anlamalaria
yardimc1 olmayr amaglamiglar, animasyonlarin egitimdeki verimi artirdigi yoniinde

olumlu sonuglara ulagmiglardir.



47

Kahraman (2013) yapmis oldugu doktora calismasinda, “Canlandirmanin
(Animasyonun) Ogrencilerin Basarilarna ve Derse Iliskin Tutumlarina Etkisi” adli
caligmasiin amaci, animasyonu ilkokul 4. Smif 6grencilerinin Fen ve Teknoloji dersi
elektrik {initesindeki basarilar1 ve tutumlar1 Tlizerine etkilerini incelemistir.
Animasyonun kullanilmasinin ders siirecinde anlama, kavrama diizeyinde basariy1

artiric1 nitelikte oldugu sonucuna ulagmustir.

Sezgin (2002) Sekil 2.8.’de yaptig1 yiiksek lisans tezinde, “Ikili Kodlama
Kuramina Dayali Olarak Hazirlanan Coklu Ortam Ders Yaziliminin Fen Bilgisi
Ogretiminde Akademik Basariya Etkisi” adl1 arastirmasinda, fen bilgisi 4. simf elektrik
tinitesinin, ikili kodlama kuramina dayali bilgisayar destekli olarak yapilan 6gretim ile
ayni konuda geleneksel 6gretim yontemi ile yapilan 6gretimi karsilagtirarak akademik
basari, 6grenme diizeyleri ve akilda kalicilig1 etkilerini belirlemeye ¢alismistir. Deney
grubunun kontrol grubuna gore toplamda , hem bilgi ve kavrama diizeylerinde anlamli

farkliliklar bulmustur.

' Ulsgim
| opited | - 1
e S . Kara Deniz Hava
Denizalt suyun altinda Bir denizalty, baliklar ] | 1
gidebilme dzelligine gibi suyun altinda Gemi Denizalty
sahip bir ulagsm aracsdir. gidebilir,
Sembolik Benzetici ] Ardigik
(Representational) (Analogical) (Arbitrary)
J

Sekil 2.8. Sezgin (2002) yapmis oldugu ¢alisma.

Egitimci Karagop Vd. (2009), Bilgisayar animasyonlari ve jigsaw tekniginin
ogrencilerinin akademik basarilarina etkilerinin arastirdiklar1 ¢calismalarinda animasyon
teknigi ile yapilan Ogretimin diger yontemlerden daha basarili oldugunun sonucuna
varmiglardir. Derslerde bilgisayar animasyonlarinin  kullanilmast ~ dgrencilerin
bilgisayarlara ve teknolojiye olan ilgilerinden dolayr dersi daha ilgi ¢ekici hale

getirmesi akademik basarilarina olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmisglardir.
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2.2.2. Yurt disinda yapilan aragtirmalar

Ogretim iiyesi Dalacosta, K. (2009), anime ¢izgi filmlerinin bilimdeki dgretme
ve Ogrenmeyi destekleyen etkililigini gelistiren, devingen gorseller uygulamasindaki
kullanimt {izerine ¢alismistir. Arastirmact uygun programlar kullanarak bir ¢izgi filmi
anime tarzinda uyarlamistir. Atina’da yapilan arastirmada, farkli ilkokullardan 10-11
yaslarindaki 179 Ogrenci ile arastirma evreni olusturulmustur. Arastirma sonuglari,
anime ¢izgi filmlerin kullaniminin, 6grencilerin normal sartlarda zor ve sik sik yanlis

anladiklar1 bilgilerin dogru anlagilma oranini artirdiini gostermistir.

Egitim bilimci Burke, Greenbowe ve Windschitl (1998) animasyonlarin, fen-
teknoloji ve kimya egitimlerinde; molekiiler diizeyde dinamik, goriilmesi imkansiz ve
genellikle zihinde canlandirmasi zor olan kavramlarin soyuttan somuta gegirilerek

ogretimde etkili bir yontem olabilecegini belirtmislerdir.

Ogretim {iyesi, Ausman vd. (2004) “Animasyon Egitiminde Basitlestirilmis
Farklt Animasyon Stratejilerinin Etkileri” adli caligmalarinda, egitimde isitsel, gorsel ve
animasyonun kullanilmasinin egitimle ilgili videolara ve ydnergelere daha uygun
oldugunu ve bu stratejilerin kullanim zorunlulugunun ortaya ¢ikmasi gerektigini ifade

etmislerdir.

Egitimci Lin vd. (2007), “Animasyonlu Egitimi Tamamlamak I¢in Farkl
Gelistirme Stratejilerinin  Etkisi: Bir Meta — Analitik Degerlendirme” adh
caligmalarinda, Ogrenmenin basarili ve kolay bi¢imde gergeklesmesi igin cesitli
animasyon tlirlerinin, bilgisayar-tabanli 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin arttigini

ifade etmislerdir.

Ogretim iiyesi, Arguel ve Jamet (2009) ¢alismalarinda, video kayitlar1 ve statik
resim serilerinin beraber sunumunun etkilerini incelemislerdir. Deney 1°de ii¢ durum
karsilastirilmistir. 1.asamada sadece video gosterimi, 2. Asamada sadece duragan resim
gosterimi 3. ‘de ise video ve duragan resimler kullanilarak gosterim saglanmigtir. 3.

gosterim en etkili yontem olarak belirlenmistir.
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Egitimci Santos (2009), yaptig1 c¢alismada flash animasyonlarin &grencilerin
kavram oOgrenmede basarisina etkisini arastirmistir. 20 kisilik deney ve 20 kisilik
kontrol gruplu 5. smif 6grencisiyle yaptigi arastirmada animasyonlarin dgrencilerin

basarilarini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir.

Ogretim iiyesi Elmstrom (2011), calismasinda bilgisayar animasyonlarmin
9.sinif Ogrencilerin somut kavramlarin 6grenilmesinde etkisini arastirmistir. Deney
grubunda 4 bilgisayar animasyonu ile dersi iglerken, kontrol grubunda ise geleneksel

yontemi kullanmistir.

Egitim bilimeci Garcia vd. (2007), “Tanitimsal Geometri 6gretiminde
Macromedia Flash ile Interaktif Multimedia Animasyon” adli ¢alismalarinda,
geometrinin en Onemli konularmin 6grenciler tarafindan etkilesimli animasyonlarla

islenmesinin 6grencilerin 6grenme siirecini hizlandirdigini ifade etmislerdir.

Ogretim iiyesi Kim vd. (2007), “llgide ve Igerik Uzerinde Animasyonlarin
Etkisi” adli ¢aligmalarinda, animasyonlarin 6grenmede ve 6gretmede etkili olmasina
ragmen bir ¢ok ¢alismanin bunu saglamada basarisiz oldugunu, yine de animasyonlarin

daha cekici ve motive edici olabilecegini belirtmislerdir.

Egitim bilimci Rieber (1991), Bilgisayar destekli 6gretim tekniklerinden
animasyonlarin akademik basariya etkisini sinamak i¢in 4. smif diizeyinde 70
Ogrencinin tamamina Newton’un hareket yasalari iizerine tanitict bir ders vermistir.
Konular arasinda gorsel sunum (duragan, grafik, animasyon ) ve uygulama yapma
ortami da kullanilmigtir. Sonuglara gore, dgrenciler kasith 6grenmeyi riske atmadan
animasyon grafiklerinden kiiclik bilgileri basariyla ge¢mislerdir ama ayni zamanda
bilimsel bir yanlis anlamayr da gelistirmeye egilimli olduklar1 gdzlenmistir.
Ogrencilerin  biiyiikk c¢ogunlugu bilgisayar simiilasyonlarmdan olusan uygulama

aktivitelerini tercih etmislerdir.
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Egitimci Huk, Steinke Vd. (2003) 6gretmenlere derslerinde yardimei olabilmesi
icin animasyonlarin etkisini aragtirmiglardir. ATP molekiilii ile ilgili bir animasyonun
kullanilarak yapilan 6gretimin daha etkili oldugunu, Ogretmenlerin animasyon gibi

gorsel materyaller kullanmalar1 gerektigini ifade etmislerdir.

Ogretim {iyesi Balazinski ve Przybylo, (2005), E-cole Polytechnique de
Montreal’de gelistirilmig 8 animasyon materyali olarak yaptigi ¢aligmasinda iki set
animasyon olusturulmustur. Birinci set, 6gretmek ve ileri iiretim kursu i¢in yapilmis
olup, kurs esnasinda kullanilan slayt sovlar1 animasyon ve simulasyonlarla arttirilmastir.
6 animasyon mikrogip (iz) olusumunu, baski (gili¢) kesimini, makine aleti sertligini,
aletin sicaklikla ilgili davranisini ve elektrik akimi siirecini gostermek {izere
yaratilmustir. Ikinci set, bilimsel toplantilar esnasindaki diger konularla ilgili sunumlar
icin  gerceklestirilmigtir.  Sonu¢  olarak, animasyonlarin ders aleti olarak
evrimlesmesiyle, bu yeni Ogrenme teknolojisinin miikemmel sonuglar iiretmekte

oldugunu, 6grenme ve 6gretme siirecini artirdigini gostermektedir.

Egitimei Lin vd. (2006), “EFL Derslerinde Kisa Vadeli ve Uzun Vadeli
Kolaylastirllmis Basarida Bilgisayar Destekli Animasyonlar ve Statik Goriintiilerin
Etkileri” adli calismalarinda, animasyonlarin Ingilizce dgreniminde de olumlu etkide

bulundugunu ortaya koymuslardir.

Ogretim iiyesi Mc Clean Vd. (2005), biyoloji 6gretiminde animasyonlari
kullanarak yaptiklar1 ¢aligmada 6n test sonuglar1 ayni olan dort grup secilerek iki gruba
animasyonlarla O6gretim uygulanmig diger gruplara uygulanmamistir. Animasyon
uygulanan gruplardan bir gruba daha kapsamli animasyon 0gretimi uygulanmasi daha
basarili sonug elde edilen gruptur. Diger {i¢ grubun basarilari arasinda anlamli bir fark
bulunamamaistir. Animasyonlarin ders 6gretiminde 6nemli bir material oldugu sonucuna

varmislardir.

Arastirmacit Mayer ve Moreno (2002), animasyonlarin diger 6gretim yontem
modellerine goére daha etkili olup olmadigmni, egitim programlarinda animasyon

kullanimimin artirilmasimin ne gibi etkileri olacagini arastirmislardir. “Animasyonlar
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egitimi gelistirir mi?” sorunun yerini “Animasyonlar nasil ve nerede kullanilirsa etkili
olur?” sorunu temel almislardir. Ilkokul diizeyinde matematiksel hesaplamalarda , lise
ve Universite diizeyinde ise bitkilerin ¢esitli ortamlarda kalmalari i¢in hazirlanan ¢evre
tasarimlari ile ilgili konular bazinda arastirma yapmiglardir. Egitimde animasyonlarin
kullanimimin gelecekte 6grenme yontemlerinin kullaniminda daha derin bir sekilde

anlasilmasinda yarar saglayacak sekilde kullanilacagini ifade etmislerdir.

Ogretim iiyesi Niemiec ve Walberg (1987) ¢alismalarina gore bilgisayar destekli
egitim ile geleneksel 6gretim yontemi arasindaki yaptiklar1 degerlendirmelerde biitiin
ogrencilerin istatistik olarak anlaml farklar ortaya ¢iktigini bulgulamislardir. Feldhusen
& Szabo, (1969) ; Jamison, Suppes, & Wells, (1971); Thomas,(1979), yaptiklar
caligmalarda geleneksel yonteme gore daha olumlu sonuglar elde etmislerdir. Feldhusen
ve Szabo (1969) ve Jamison, Suppes, ve Wells (1971) tutucu olduklar1 geleneksel
ogretim yonteminden azimsanmayacak kadar bigisayar destekli 6gretimin 6grencilere
zaman kazandirdigi sonucuna ulagsmislardir. Geleneksel Ogretim yonteminden taviz
vermeyen Thomas (1979) bile olumlu sonuglara ulasmistir. Bilgisayar destekli 6gretim

yonteminde 6grencilerin hizli kavradiklarini raporlastirmistir (Akt, Kulik, Vd. 1991).

Egitim bilimci Tasker ve Dalton (2005), Molekiiler diinyanin animasyon ile
goriintiilenmesi ¢aligmalarinda, 6grencilerin animasyonlarin ¢ekici ve etkili bir 6gretim
yontemi olarak kullanilmasini iyi tasarlanmig gorsellerin molekiiler kavramlarin daha

kolay 6grendigini belirtmislerdir.

Ogretim iiyesi Kulik vd. (1980) yaptiklar1 ¢alismada, 200 iiniversite dgrencisi
iizerinde animasyonlarla dgretimin etkilerini incelemislerdir. Ogrencileri iki grupta
ayrrarak bir gruba animasyon ile Ogretim ydntemi uygulayarak diger gruba da
geleneksel Ogretim yontemi uygulamislardir. Animasyon ile &gretim ydnteminin
geleneksel dgretim ydntemine gore daha basarili sonuglar elde etmislerdir (akt, inang

2010).
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III. BOLUM

3. Yontem

Bu boliimde arastirmada kullanilan aragtirma modeli, modele dayali olarak
kullanilan model, ¢alisma evreni, 6rneklem, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi,

verilerin analizi konularina deginilecektir.

3.1. Arastirmanin modeli

Bu c¢aligmada ilk asama olarak 4.Sinif Tiirk¢e kitabindaki Pinokyo Oykiisiiniin
acik uclu bosluk doldurma sorulart 6n test olarak uygulanmistir. Arastirmada amagl
ornekleme yontemlerinden tipik durum Orneklemi kullanilmistir. Tipik durum
Biiytikoztiirk’e gore, “arastirma problem ile ilgili olarak evrende yer alan ¢ok sayidaki
durumdan tipik olan bir durumun belirlenerek bu 6rnek iizerinden bilgi toplamasinin
gerektirir. Burada esas olan sira dis1 olmayan ortalam, tipik bir durumun secilmesidir.
Arastirmaci tipik bir durumu secebilmek amaciyla konuya iligkin bilgisi olan kisilerle
isbirligi yapar, durumlar hakkinda 6n bilgi toplar ve sonunda calisacag tipik durumlar
hakkinda 6n bilgi toplar ve sonunda ¢alisacagi tipik duruma, 6rnege karar verir.” Bu
calismada amacina uygun Amagli 6rnekleme teknigiyle belirlenen siniflarin hepsine,
ilk 6nce Ontest uygulanmistir. Bu uygulama bittikten sonra Kontrol grubuna geleneksel
yontem ile 6gretmenleri tarafindan, deney grubuna ise hazirlanan animasyon izletilerek
Pinokyo konusu islenmistir. Konu islendikten sonra ayni basari testi her gruba da son

test olarak, dort hafta sonra ise ayni test hatirda tutma testi olarak tekrar uygulanmstir.

Bu arastirmada izlenen yoOntem Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel
yontemdir. Biiyiikoztiirk’e gore, “egitim ve psikolojide en ¢ok kullanilan deneysel
desenlerdendir biridir. Burada ilk olarak daha once belirlenen denek havuzundan
seckisiz atama ile iki grup olusturulur. Gruplardan biri deney, digeri control grubu
olarak seckisiz bir sekilde belirlenir. Daha sonra iki grupta yer alan deneklerin,

uygulama oncesinde bagimli degiskele ilgili dl¢timler alinir. Uygulama siirecinde ise
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etkisi test edilen deneysel islem deney grubuna verilirken control grubuna verilmez. Son
olarak gruplardaki deneklerin bagimli degiskene ait 6l¢iimleri ayn1 ara¢ ya da es formu
kullanilarak tekrar edilir.” Burada On-test Olgiimleri ortak degisken olarak
tanimlanmaktadir. Deneysel arastirma bilimsel yontemler icinde en kesin sonuglarin
elde edildigi arastirmadir. Cilinkii arastirmaci karsilastirilabilir islemler sonuglarinin

aragtirmaciy1 en kesin yorumlara gotlirmesi beklenir.

Calisma evrenini Eskisehir Milli Egitim Miidiirliigii Milli Zafer 11k Okulu’ndaki
12 sube olan 4. smiflarda okumakta olan 377 &grenci olusturmaktadir. Arastirmada
deneysel modellerden dntest — sontest modeli kullanilmistir. Ontest sontest modeller,
belirli amaclar icin daha Once sekillenmis olan gruplar {izerinde yapilmaktadir.

(Karasar,1998:85) modelin gdsterimi soyledir;

G101 T 02
G2 03 04

G1 = Deney grubu olarak se¢ilen siniflar

O1 = Deney grubunda yapilan ilk 6lgme

T = Uygulanan Animasyon Teknigi

02 = Uygulama sonrasinda yapilan 6lgme

G2 = Kontrol grubu olarak secilen gruplar

03 = Kontrol grubunda teknik uygulamadan 6nce yapilan 6lgme

04 = 02’deki uygulamanin aynisinin yapildigi lgme

Deney ve kontrol gruplarina ait 6n test ve son test puanlarinin olabildigince
birbirine yakin olmasina dikkat edilmelidir. Bu modelde, her iki grupta 6n test ve son
test ortalama ve standart sapmalar dikkate alinarak diizey ve kontrol gruplari

olusturulmustur.
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3.2. Evren ve 0rneklem

Arastirmanin ¢alisma evrenini 2014 — 2015 egitim — dgretim yilinda Eskisehir
Milli Zafer Ilkokulu’'nda, 12 subede &grenim gormekte olan 377 Ogrenci

olusturmaktadir.

Arastirmanin  drneklemini amaclama oOrnekleme yontemlerinden tipik

ornekleme yontemi olusturmaktadir. Orneklemde toplam 132 6grenci yer almaktadir.

Aragtirmanin 6rneklemini 2 deney 2 kontrol sinifi olmak iizere, 4. siniflarin A,
B, F ve N subelerindeki 132 6grenci olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin

uygulamalar1 4. simif Tiirkce dersinde yapilmistir.

3.3.Veri toplama araglari

Arastirmada verilerin toplanmasi i¢in miifredatta yer alan 4. simif Tiirkge dersi
kitabindaki sorular (Ek-3 Sekil 2.9. , Sekil 2.10.) kullanilarak iki gruba da 6n test, son
test, hatirda tutma g¢alismalart uygunlanmis ve bunlarin degerlendirmeleri Ki-kare
Bagimsizlik testi ile Bagimsiz drneklem t-test yontemi tiim istatistiksel ¢oziimlemelerde

0.005 anlamlilik diizeyi temel alinmigtir.

Kitap icerisindeki sorular, kontrol sinifi ve deney sinifi dahil olan 132 6grenciye
sunulmus ve sorulara cevap vermeleri saglanmistir. Uzman yardimiyla sonuglar

degerlendirilmeye alinmistir.

Deney grubunun 6n test — son test sonuglari, son test — hatirda tutma diizeyleri,
kontrol grubunun 6n test — son test sonuclari, son test — hatirda turma diizeyleri, deney
ve kontrol gruplarinin 6n test — son test , son test — hatirda tutma diizeyleri , erkek ve
bayan Ogrencilerin hatirda tutmaya yonelik Oon test , son test basari puanlar

degerlendirilmistir.
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3.4. Verilerin toplanmast

Verilerin toplanmasi i¢in, uygulamaya baslamadan once gerekli yasal izinler
alimmigtir. Basart test i¢in Sekil 2.9. ve Sekil 2.10. daki Tiirk¢e kitabindaki Pinokyo
Oykiisiindeki sorular uygulanarak degerlendirmeye alinmistir. Arastirma betimsel
niteliktedir. Arastirmanin ¢alisma evrenini Eskisehir Milli Zafer ilkokulu 4.smiflarmn A,
B, F, N subelerindeki 142 o6grenci olusturmaktadir. Arastirmada Orneklem alinma
yoluna gidilmemistir. Ancak bazi 6grencilerin sorulari istenen nitelikte doldurmamast
aragtirmanin ytritiildiigii glinlerde okula gelmemesinden dolayr “kendini 6rnekleyen
evren” yaklasiminin benimsenmesine neden olmustur ve bu durumda aragtirmanin
orneklemini 132 ogrenci olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplari belirlenirken
ramdom teknigi kullanilmistir. Pinokyo Oykiisiiniin cut-out, bilgisayar destekli
programla animasyonu yapilmistir. Kontrol ve deney gruplarina dn-test uygulanmaistir.
Daha sonra kontrol grubuna konu, belirlenen ders saatlerinde diiz anlatim, geleneksel
yontem ile iglenmistir. Deney grubuna ise animasyon izletilerek konu islenmistir.
Kontrol ve deney grubuna dersleri kendi ders Ogretmenleri tarafindan isletilmistir.
Arastirmanin 6gretimi kismi yillik planda belirtildigi gibi iki ders saati siirmiistiir.
Ogrencilerin bagar1 durumlarinin belirlenmesi amactyla konunun islenmesi bittiginde,
basar1 testi kontrol ve deney gruplarina son test olarak uygulanmstir. Ogrencilerin
hatirda tutmalarinin degerlendirilmesi i¢in basari testi dort hafta sonra hatirda tutma

testi olarak tekrar uygulanmaigtir.

3.5. Verilerin analizi

Bu calismada elde edilen verilerin ¢dziimlenmesinde SPSS programina islenerek

verilen cevaplar1 “Bagimli T Testi” ile analiz edilmistir.

Animasyonun kullanildig: bilgisayar destekli 6gretimin kullanildig1 deney grubu
ile geleneksel yontem ile anlatilan kontrol grublarina, 6gretime baglamadan Once,
uygulanan 6n test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini bagimsiz iki
grubun karsilagtirlmasinda kullanilan “Bagimsiz T Testi”, aritmetik ortalama ve

standart sapma ile belirlenmistir.



56

Kontrol ve deney gruplarina basariy1 6lgmek iizere uygulanan son test sonuglari
arasinda istatistiksel bakimimdan anlamli bir fark olup olmadigi, yine bagimsiz iki grup
karsilagtirildigr icin “Bagimsiz T Test”, aritmetik ortalama ve standart sapma ile tespit

edilmisgtir.

Animasyon teknigi ile 6gretimin uygulanan deney grubunun 6n test ve son test
sonuglar1 farklilagsmay1 belirlemek iizere yine “bagimli t test” kullanilarak analiz

edilmis, standart sapma ve aritmetik ortalamaya bakilmistir.

Her iki grubun 6n test — hatirda tutma testi ve son test — hatirda tutma testi
karsilagtirmalart igin  “Bagmimli T Test”; gruplar arasi hatirda tutma testi
karsilagtirmalarini yapmak icin “Bagimsiz T Test” sonuglarin standart sapma ve

aritmetik ortalamalarina bakilmistir.

Geleneksel 0Ogretimin gerceklestigi kontrol grubunun, 6n test ve son test
sonuglar1 arasindaki farki belirlemek {iizere tek gruptan alman iki Olglimiin
karsilagtirllmasinda kullanilan “bagimli t test” uygulanarak aritmetik ortalama ve

standart sapmaya bakilmistir.

“T Testi” sonuglart 0,05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir. p<0,05

oldugunda gruplar aras1 anlamli fark bulunmustur.
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IV. BOLUM

4.Bulgular
Dordiincii simif Tiirkge dersi egitiminde animasyon tekniginin yeri ve Onemi
incelendigi ¢aligmada arastirma grubuna ait tanimlayict bilgiler ve arastirma amaglarina
iliskin bulgular bulunmaktadir.
4.1. Birinci alt probleme iligkin bulgular

4.1.1. Deney ve kontrol grubu 06n test sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubu 6n test puanlar arasindaki farkla ilgili “Bagimsiz

T Testi” sonuglart

Grup N X S T P
Deney 66 16.2424 .05737
Grubu

1.472 .146
Kontrol 66 16.1364 .04257
Grubu

Deney ve kontrol grubuna uygulanan 6n test sonrasinda, deney grubunun dogru
cevap ortalamasi 16,2424; standart sapmasi ,05737; kontrol grubunun dogru cevap
ortalamasi 16,1364; standart sapmas1 ,04257 olarak tespit edilmistir (Tablo 4.1). Deney
ve kontrol gruplarinin 6n test sonuglart alinarak yapilan “Bagimsiz T Testi” analizlerine
bakildiginda animasyonlarin kullanilacagi deney grubu ile geleneksel Ggretim
yonteminin kullanilacagi kontrol grubu arasinda 6gretime baglamadan 6nce anlamli bir
fark bulunmamistir (p>0,05). Bu sonu¢ deney ve kontrol gruplarinin baslangictaki

basar1 diizeylerinin birbirine yakin oldugunu gostermektedir.
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4.1.2. Deney grubunun 6n test-son test sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.2. Deney grubu 6n test-son test puanlar1 arasindaki farkla ilgili “Bagimli

T Testi” sonuglart

Deney N X S T P
Grubu
On Test 66 16.1364 .34580

-203.722 .000
Son Test 66 31.7727 42228

Deney grubunun 6n test dogru cevap ortalamasinin 16,1364 oldugu goriilmiistiir.
Animasyon kullanilarak islenen Tiirk¢e dersinden sonra son test dogru cevap ortalamasi
ise 31,7727 olarak bulunmustur (Tablo 4.2). Deney grubundaki O6grenci basarisi
15,62355 olarak tespit edilmistir. Animasyon ile 6gretimin 6grenci basarisinda anlaml
bir fark yaratip yaratmadigini saptamak i¢in uygulanan “Bagimli T testi” sonucunda
ogrencilerin 6n test - son test puanlari arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir
(p<0,05). Animasyon ile 6gretimin uygulandigi deney grubunun On test-son test

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.1.3. Kontrol grubunun 6n test-son test sonuglarina iligkin bulgular

Tablo 4.3. Kontrol grubu 6n test-son test puanlari arasindaki farkla ilgili “Bagimh

T Testi” sonuglar1

Kontrol N X S T P
Grubu
On Test 66 16.2424 46610

-35.507 .000

Son Test 66 28.5606 2.80181
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Kontrol grubuna uygulanan o6n test sonrasi dogru cevap ortalamasi 16,2424
olarak bulunmustur. Geleneksel yontemle Tiirk¢e dersindeki Pinokyo konusunun
islenmesinden sonra uygulanan son test dogru cevap ortalamasinin 28,5606 oldugu
goriilmiistiir (Tablo 4.3). Kontrol grubunun ortalama puanin yiikseldigi goézlenmistir.
Uygulanan “Bagimli T Testi” sonucuna gore kontrol grubunun 6n test-son test arasinda
anlamli bir fark saptanmistir (p<0,05). Geleneksel yontemin kullanildigi kontrol
grubunun On test-son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

vardir.

4.1.4. Deney ve kontrol grubu son test sonuglarina iligkin bulgular

Tablo 4.4. Deney ve kontrol grubu son test sonuglarina iligkin bulgular

Grup N X S T P
Deney 66 31.7727 42228
Grubu

9.253 .000
Kontrol 66 28.5606 3.13686
Grubu

Yapilan ¢caligmada 6n test olarak uygulanan basari testi, deney ve kontrol gruplarina son
test olarak uygulanmistir. Deney grubunun son test dogru cevap ortalamasi 31,7727
iken, kontrol grubunun son test dogru cevap ortalamasinin 28,5606 oldugu goriilmiistiir
(Tablo 4.4). Deney ve kontrol grubuna uygulanan son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigim1 ortaya koymak amaciyla uygulanan “Bagimsiz T Testi”
sonucuna gore, deney ve kontrol grubunun basarisi arasinda istatistiksel agidan anlamli
bir fark bulunmustur (p<0,05). Kontrol grubu ile deney grubunun son test puanlar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.
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4.2. ikinci alt probleme iliskin bulgular

Animasyon teknigi uygulanarak 6grenci basarisi lizerine etkisi ile Hatirda tutma

ile ilgili bulgular;

- Kontrol grubunun (geleneksel yontemin uygulandigi) on test , son

test , hatirda tutma sonuglarinin karsilastirilmast,

- Deney grubunun (animasyonla ¢gretimin uygulandigi) 6n test , son

test , hatirda tutma sonuglarinin karsilastirilmast,
- Kontrol ve deney grubunun on test, son test, hatirda tutma

sonuclarinin karsilagtirilmasi

yer almaktadir.

4.2.1. Deney grubunun 6n test-hatirda tutma testi sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.5. Deney grubunun 6n test-hatirda tutma testi sonuglarina iliskin bulgular

Deney N X S T P
Grubu
On Test 66 16.1364 .34580

-181.139 .000
Hatirda 66 31.7727 45726

Tutma Testi

Deney grubunun 6n test dogru cevap ortalamasinin 16,1364 oldugu goriilmistiir.
Animasyonlar kullanilarak islenen dersten dort hafta sonra uygulanan hatirda tutma
testinde dogru cevap ortalamasmin 31,7727 oldugu goriilmiistir (Tablo 4.5). Deney
grubundaki 6grenci basarist 15,63636 olarak bulunmustur. Animasyon ile 6gretimin
hatirda tutma diizeyinde anlamli bir fark yaratip yaratmadigini saptamak amaciyla

uygulanan “Bagimli T Testi” sonucunda, Ogrencilerin on test-hatirda tutma testi
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puanlari arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<<0,05) (Tablo 4.5). Animasyon ile

ogretimin kullanildig1 deney grubunun 6n test ile hatirda tutma testi puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.2.2. Deney grubunun son test-hatirda tutma testi sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.6. Deney grubunun son test-hatirda tutma testi sonuglarina iliskin bulgular

Deney N X S T P
Grubu
Son Test 66 31.7727 42228

.000 1.000
Hatirda 66 31.7727 45726

Tutma Testi

Animasyon ile 6gretimin hatirda tutmada anlamli bir fark yaratip yaratmadigini
saptamak amaciyla uygulanan “Bagimli T Testi” sonucunda, dgrencilerin son test
hatirda tutma testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>0,05).
Animasyon ile Ogretimin kullanildigi deney grubunun son test-hatirda tutma testi

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.2.3. Kontrol grubunun 6n test-hatirda tutma testi sonuglarina iligskin bulgular

Tablo 4.7. Kontrol grubunun 6n test-hatirda tutma testi sonuglarina iligkin bulgular

Kontrol N X S T P
Grubu
On Test 66 16.2424 46610

-22.994 .000
Hatirda 66 25.2273 3.13686

Tutma Testi
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Kontrol grubunun 6n test dogru cevap ortalamasinin 16,2424°diir. Geleneksel
yontem kullanilarak ders islendikten dort hafta sonra uygulanan hatirda tutma testinde
dogru cevap ortalamasinin 25,2273’e ylikseldigi goriilmiistiir (Tablo 4.7). Kontrol
grubundaki o6grenci basaris1 8,98485 olarak bulunmustur. Geleneksel yontem ile
ogretimin hatirda tutmada anlamli fark yaratip yaratmadigini saptamak amaciyla
uygulanan “Bagimli T Testi” sonucunda, anlamli bir fark tespit edilmistir (p<0,05).
Geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun 6n test ile hatirda tutma testi

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.2.4. Kontrol grubunun son test-hatirda tutma testi sonuglarina iligkin bulgular

Tablo 4.8. Kontrol grubunun son test-hatirda tutma testi sonuglarina iligkin bulgular

Kontrol N X S T P
Grubu
Son Test 66 28.5606 2.80181

6.459 .000
Hatirda 66 25.2273 3.13686

Tutma Testi

Kontrol grubunun son test dogru cevap ortalamasinin 28,80181 olarak
bulunmugtur. Geleneksel yontem kullanilarak ders islendikten dort hafta sonra
uygulanan hatirda tutma testinde dogru cevap ortalamasinin 25,2273’e diistiigi
goriilmistiir (Tablo 4.8). Geleneksel yontem ile 6gretimin hatirda tutmada anlaml fark
yaratip yaratmadigi saptamak amaciyla uygulanan “Bagimli T Testi” sonucunda,
ogrencilerin son test hatirda tutma testi puanlari arasinda anlamli bir fark tespit
edilmistir (p<0,05). Geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun son test -

hatirda tutma testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.
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4.2.5. Deney ve kontrol grubunun hatirda tutma test sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.9. Deney ve kontrol grubunun hatirda tutma testi sonuglarina iliskin bulgular

Grup N X S T P
Deney 66 31.7727 45726
Grubu

16.340 .000
Kontrol 66 25.2273 3.13686
Grubu

Yapilan arastirma sonucunda deney ve kontrol gruplarina hatirda tutma testi
uygulanmigtir. Deney grubunun dogru cevap ortalamasi 31,7727 iken, kontrol grubunun
hatirda tutma testi dogru cevap ortalamasinin 25,2273 oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.9).
Deney ve kontrol grubunun hatirda tutma diizeyleri arasinda bir farkin anlamliligini
ortaya koymak amaciyla uygulanan “Bagimsiz T Testi” sonucuna gore, deney ve
kontrol grubunun hatirda tutma diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Kontrol grubu ile deney grubunun hatirda tutma testi puanlar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan toplam 132 Ogrencinin, cinsiyet dagilimina gore frekans
degerlendirmeleri, kontrol grubu ve deney grubunun 6grenci frekans ve yiizde degerleri

asagidaki tabloda goriilmektedir:
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4.3.1.0grenci cinsiyetlerine gore frekans ve yiizde dagilimi

Tablo 4.10. Ogrencilerin Cinsiyetine Gére Frekans ve Yiizde Dagilimi

Kontrol Grubu

Cinsiyet Bayan
Erkek

Toplam

Deney Grubu

Cinsiyet Bayan
Erkek

Toplam

Gruplar Arasi

Cinsiyet Bayan
Erkek

Toplam

f

29
37
66

29
37

58
74

132

%

43.9
56.1
100

43.9
56.1
100

43,9
56,1

100

Tablo 4.10.’e¢ baktigimizda c¢alismadaki deney grubundaki katilimcilarin 29
(%43,9)’u bayan, 37 (%56.1)’1 erkek, kontrol grubundaki katilimcilarin 29 (%43,9)’u

bayan, 37 (%56.1)’1 erkek 6grenciden olusmaktadir. Grubun biitiiniine baktigimizda 58
(%43,9)’1i bayan, 74 (%56,1)’1 erkek toplam 132 grenciden olugsmaktadir.

4.3.2. Deney grubu bayan dgrencilerinin 6n test-son test sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.11. Deney grubu bayan 6grencilerinin 6n test - son test sonuglarina iliskin

bulgular
Bayan N X S T P
Ogrenciler
On Test 29 16.0690 25788 335.558

.000
Son Test 29 31.8621 .35093 488.935
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Yapilan arastirma sonucunda deney grubunun bayan 6grencileri arasinda 6n test
dogru cevap ortalamasi 16,0690 iken, deney grubunun bayan Ogrencilerinin son test
dogru cevap ortalamasimin 31,8621 oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.11). Deney grubunun
bayan Ogrencilerinin 6n test — son test sonuglarinin diizeyleri arasinda bir farkin
anlamliligini ortaya koymak amaciyla uygulanan “Bagimsiz T Testi” sonucuna gore, 6n
test — son test basar1 diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmustur
(p<0,05). Deney grubu bayan O&grencilerinin 6n test-son test puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.3.3. Deney grubu erkek 6grencilerinin 6n test-son test sonuglarina iliskin bulgular

Tablo 4.12. Deney grubu erkek 6grencilerinin 6n test - son test sonuglarina iliskin

bulgular
Erkek N e S T P
Ogrenciler
On Test 37 16.1892 .39706 248.010

.000
Son Test 37 31.1027 46337 416.166

Yapilan aragtirma sonucunda deney grubunun erkek 6grencileri arasinda 6n test
dogru cevap ortalamasi 16,1892 iken, deney grubunun erkek Ggrencilerinin son test
dogru cevap ortalamasmin 31,1027 oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.12). Deney grubunun
erkek Ogrencilerinin 6n test — son test sonuglarinin diizeyleri arasinda bir farkin
anlamliligini ortaya koymak amaciyla uygulanan “Bagimsiz T Testi” sonucuna gore, 6n
test — son test basar1 diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmustur
(p<0,05). Deney grubu erkek ogrencilerinin 6n test — son test puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.
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4.3.4. Kontrol grubu bayan ogrencilerinin 6n test-son test sonuclarina iliskin

bulgular

Tablo 4.13. Kontrol grubu bayan 6grencilerinin 6n test - son test sonuglarina iligkin

bulgular
Bayan N X S T P
Ogrenciler
On Test 29 16.2759 52757 166.137

.000
Son Test 29 28.0690 3.30509 45.734

Yapilan arastirma sonucunda kontrol grubunun bayan G6grencileri arasinda 6n
test dogru cevap ortalamast 16,2759 iken, kontrol grubunun bayan &grencilerinin son
test dogru cevap ortalamasinin 28,0690 oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.13). Kontrol
grubunun bayan 6grencilerinin 6n test — son test sonuglarinin diizeyleri arasinda bir
farkin anlamliligimi ortaya koymak amaciyla uygulanan “Bagimsiz T Testi” sonucuna
gbre, On test — son test basar1 diizeyleri arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Kontrol grubu bayan 6grencilerinin 6n test — son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

4.3.5. Kontrol grubu erkek ogrencilerinin 6n test-son test sonuclarina iliskin

bulgular

Tablo 4.14. Kontrol grubu erkek 6grencilerinin 6n test - son test sonuglarina iliskin

bulgular

Erkek N X S T P
Ogrenciler

On Test 37 16.2162 41734 236.352

.000
Son Test 37 28.9459 2.30879 76.263
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Yapilan arastirma sonucunda kontrol grubunun erkek Ogrencileri arasinda 6n
test dogru cevap ortalamasi1 16,2162 iken, kontrol grubunun erkek 6grencilerinin son
test dogru cevap ortalamasinin 28,9459 oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.14). Kontrol
grubunun erkek Ogrencilerinin 6n test — son test sonuglarinin diizeyleri arasinda bir
farkin anlamliligimi ortaya koymak amaciyla uygulanan “Bagimsiz T Testi” sonucuna
gbre, On test — son test basar1 diizeyleri arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Kontrol grubu erkek 6grencilerinin 6n test — son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.
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V. BOLUM

5. Sonug¢ ve Oneriler

Bu boliimde; arastirma verilerinden elde edilen analiz sonuglar1 ve bu sonuglara

bagli olarak getirilen onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug

Bu aragtirmada; 4.smif Tiirk¢e dersini okuyan Ogrencilerin, cut-out ¢izgi film
teknigiyle canlandirilan “Pinokyo” Oykdisiiniin animasyonlu 0gretim yOntemi,
geleneksel d6gretim yontemine gore 6grencilerin Tiirk¢e dersinde basarisina olan etkileri
sinanmistir. Arastirma problemine iligkin veriler Tiirkge dersi kitabindaki sorulardan

elde edilmistir.

Birinci hafta uygulanan Ontest Ogrencilerin konu hakkindaki bilgilerinin
smnanmasina olanak saglayip, derslerin hi¢ anlatilmamasi, animasyonun izletilmeden
onceki testtir. Ikinci hafta dersin geleneksel yontem ile anlatimindan ve deney gurubuna
animasyon izletilmesinin ardindan sontest uygulanmis ve degerlendirmeleri alinmistir.
Dordiincii haftanin sonunda deney ve kontrol grubuna uygulanan hatirda tutma

diizeyleri belirlenerek degerlendirmeleri yapilmistir.

Bu aragtirmada; animasyon teknigi ile Ogretim ve geleneksel yoOntem ile
ogretimin, ilkokul dordiincii siniflar Tiirkge dersindeki Pinokyo Oykiisiiniin 6grenci
basaris1 ve hatirda tutma diizeyi tizerindeki etkileri saptanmistir. Arastirmadan elde

edilen bulgular dogrultusunda asagida belirtilen sonuclara ulasilmistir.



69

5.1.1. Birinci alt probleme iligkin sonuglar

5.1.1.1. Deney ve kontrol grubu 6n test sonuglari

Geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigr kontrol grubu ile animasyon
teknigiyle anlatimi gercgeklestirilen 6gretimin uygulandigi deney grubunun on test
sonuclarinin analizine goére, 6gretime baslamadan 6nce 6grencilerin islenecek konu ile
ilgili bilgileri arasinda anlamli bir fark yoktur. Deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin ‘Pinokyo’ konusundaki bilgi diizeyleri birbirine yakindir.1. Deney grubuna
uygulanan basar1 testlerinin sonuglari incelendiginde, 6n test aritmetik ortalamasinin
16,1364, son test aritmetik ortalamasmin 31,7727 ve hatirda tutma aritmetik
ortalamasinin 31,7727 oldugu goriilmiistiir. Bu durumda 6grencilerin hatirda tutma testi

puanlart ile son test puanlar1 birbirine esit ¢ikmaistir.

5.1.1.2. Deney ve kontrol grubu son test sonuglari

Ogretim faaliyetlerinin sonunda uygulanan son test sonuglarina gore, deney
grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki Ogrencilerden daha basarili oldugu
goriilmiistiir. Animasyonla 6gretimin dgrenci basarisina etkisi ile geleneksel 6gretimin
ogrenci basarisina etkisi karsilastirildiginda; animasyonla 6gretimin geleneksel

ogretime kiyasla daha etkili oldugu goriilmiistiir.
5.1.1.3. Kontrol grubu 6n test — son test sonuglari
Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test — son test sonuclarina gore; on test

aritmetik ortalamalar1 16,2424 iken; son test aritmetik ortalamalar1 28,5606

bulunmustur. Ogrencilerin aritmetik ortalamalari 12,31818 artmustur.
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5.1.2. Ikinci alt probleme iliskin sonuglar

5.1.2.1. Deney grubunun 6n test - hatirda tutma test sonuglari

Animasyon teknigi kullanilmasiyla gergeklestirilen o6gretimin uygulandigi
deney grubunda 0n test aritmetik ortalamasi 16,1364 iken; son test aritmetik ortalamasi
31,7727 olarak belirlenmistir. Aritmetik ortalamadaki 15,62355’lik artig, ¢izgi film
teknigiyle ogretimin, &grencilerin 0grenme durumlarimi daha c¢ok etkiledigini
gostermektedir ¢linkii bu yontem o&grencileri problem ¢ézmeye, yaratici diistinmeye,
ezberden uzaklagsmaya ve neden-sonug iliskisi kurmaya yonlendirdigi i¢in 6grencilerin

ogrenim durumlarina etkisinin daha ¢ok oldugu soylenebilir.

5.1.2.2. Deney ve kontrol grubunun hatirda tutma test sonuglari

Ogretim faaliyetleri bittikten dort hafta sonra uygulanan hatirda tutma testi
sonuglarina gore; kontrol grubunun 6n test aritmetik ortalamasinin 16,2424 , son test
aritmetik ortalamasinin 28,5606 ve hatirda tutma testi aritmetik ortalamasinin ise
25,2273 oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin hatirda tutma testi puanlari, n ve son test

puanlarina gore daha diisiik ¢ikmaistir.

5.1.3. Ugiincii alt probleme iliskin sonuglar
5.1.3.1. Deney grubunu bayan 6grencilerinin 6n test - son test sonuglari
Deney grubunun bayan 6grencilerinin 6n test—son test sonularina gore aralarinda
anlaml1 bir fark bulunmustur. On test sonuglar1 16.0690 , son test sonuglar1 31,8621
bulunmustur. Bu sonuca gore aritmetik ortalamalar1 15,7931 artmustir.
5.1.3.2. Deney grubunu erkek 6grencilerinin 6n test - son test sonuglari
Erkek Ogrencilerin 6n test—son test basari puanlar1 arasinda anlamli bir fark

bulunmustur. Deney grubu erkek 6grencilerin 6n test sonucu 16.1892, son test sonuglari

ise 31,7027 bulunmustur. Erkek 6grencilerin aritmetik ortalamalar1 15,5135 artmustir.
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Yapilan arastirmanin sonucunda; gruplar arasindaki T-testi sonuglarina gore
anlamli farklar ortaya ¢ikmistir. Cikan sonuclar incelendiginde, Pinokyo Oykiisiiniin
animasyonu izletilerek anlatilan 6gretim ydnteminin, 6grencilerin akademik basarilar

tizerinde daha etkili oldugu belirlenmistir.

Giliniimiizde geleneksel ders anlatimi, 6gretmenin etkin, 6grencinin dinleyici
oldugu, o&grencilere bilginin yiliklenmesi seklinde saglanmaktadir. Siirekli bilgi
yliklemesi ve ezber Ogrencinin dersi sikici bulmasina dikkat dagilmasma neden
olmaktadir. Bunun sonucunda 6grenci 6nce 6grendikleri ile yeni 6grendikleri arasinda
iliski kurmakta zorlanmaktadir. Animasyon teknigiyle anlatilan dersler daha fazla duyu
organina hitap etmekte, 0grenci motivasyonunu artirmakta, dersi anlamada hiz ve

kolaylik saglamakta, 6grenmeyi zevkli hale getirmektetir.

Animasyon izletilerek, Ogretimin gergeklestirilmesinin  geleneksel ders
anlatimina gore smif ortamina taginamayacak daha zengin, gorsel, metin ve materyal
kullanimimi sagladigimi ve &grencilere dersi eglenceli, ¢ekici, ilging hale getirdigi ve
sevdirdigi disiiniilmektedir. Ayrica animasyonlar, 6grenme ortamlarina esneklik,
ogrencilere farkli bakis agilar1 kazandirdigi ve sonug¢ olarak &grencilerin akademik
basarilarni iyi yoénde etkiledigi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin anlamakta giicliik
cektikleri kavramlar1 zihinlerinde daha kolay canlandirabilmeleri o6zellikle soyut
kavramlarla ilgili konular1 canlandirmalarin yardimiyla anlatilmasi ¢ok daha kolay

olabilmektedir.

Animasyon ile 6gretimin sahip oldugu bu 6zellikler, deney grubunun akademik
basarisina da yansiyarak, deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlaml bir farkin ortaya

cikmasini saglamistir.
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5.2. Oneriler

1. Bu arasgtirmada animasyon teknigi ile dgretim yontemi uygulandigi gruplardaki
ogrencilerin Tiirk¢e dersindeki “Pinokyo” Oykiisiiniin anlatimin basar1 testleri
geleneksel anlatim ydnteminin uygulandigi 6grencilerden daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu sonuca gore; miifredata yer alan diger derslerinde animasyon
teknigine goére uyarlanabilecegi ve bu Ogretim yOntemini de gbéz Oniinde

bulundurmalidirlar.

2. Bu aragtirmada, Pinokyo Oykiisiiniin okul kitabindaki seklinin, orjinal dykiiyle
uyusmadigi, kisaltilip, belli boliimlerinin oykiiden kopartildigi goriilmiistir.
Ek-5’te kitabin orjinal metni yer almaktadir. Bu metin dahilinde, kitapta anlam

bozulmasina girmeden yer almasi gerekir.

3. llkokullarda Tiirkce dersindeki oOykiilerin ¢izgi film teknigiyle yeniden
canlandirilmast  giiniimiizde okullarda rahathikla bulunabilen bilgisayar,
projeksiyon, akilli tahta, vb. destekli dgretim egitimde alternatif bir yontem

olarak kullanilabilir.

4. Kalabalik siiflarda ders saatinin daha verimli kullanilmasinda yarar saglamasi,
uygulanabilirlilik ve kolaylik ac¢isindan ¢izgi film destekli 6gretime ve 6gretme

stireclerine daha fazla yer verilebilir.

5. Animasyon kullanimi 6grencilerin dikkatlerinin artmasina ve ders konularinin
eglenceli bir seklinde islenmesine, katki saglayabilir. Ayn1 zamanda kelime ve
gorselin birlikte sunumu 6grencinin imge evreninin zenginlesmesine de olanak

saglayabilir.

6. Animasyon, goriilmesi imkansiz ve genellikle zihinde canlandirmasi zor olan

kavramlarin soyuttan somuta gegirilerek 6gretimde etkili bir yontem olarak

kullanilabilir.
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Animasyonlarda igitme engelliler i¢in videonun uygun bir alanma isaret dili

terciimani ve alt yazi kullanilabilir.

Gorselligin ¢esitli kullanimlar1 ve 2B ¢dziimlemeler, 6grencilerdeki algi

boyutunu zenginlestirebilir.

Derslerin online olarak islendigi ortamlarda ya da bazi sinavlarin bilgisayar
tizerinden yapildig1 disiiniildiiglinde, bilgisayara aliskin 6grencilerin bu

simavlarda zorluk cekmemelerini saglayacagi diistiniilmektedir.

Animasyonlar, ilgi daginikligi olan c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmek agisindan
onemlidir ve odaklanmanin zamanla dagilmamasi i¢in uygulanan animasyonun

surelerine dikkat edilmelidir.

Kitaplarda yer alan Oykiilerin — gorselleri ile arasindaki baglanti, yeniden
incelenmeli ve orjinal dykiilere baglh kalinarak, uzmanlar tarafindan tasarlanan
gorsellerle, egitim kitaplar1 tasarlanmalidir. Bu yaklagim, materyalin kullanim

cesitliligini artirarak, daha fazla kisilerin faydalanmasini saglamak istemektedir.
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Ek-3 Arastirma Sorulari
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Sekil 2.10. Kaynak kitaptaki bogluk doldurma sorulari
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Ek-4 Pinokyo Oykiisii

PINOKYO

Soduk bir kig gecesiydi. Gokyazandeki yildizlar, karanlik geceyi aydinlatyordu.
Soguktan tir tir titreyen bir circir bécegdinden bagka botin kasaba derin uykudayd.

Circir bbcedinin tek derdi, 1sinabilecagi bir ateg bulabilmekti. Birden 1gik yanan
bir pencere gordd. Evin bacasindan duman ¢ikiyordu. "Ateg olmayan yerden duman
¢ikmaz.” dedi. Yerinde sigradi. Hemen ugarak evin dnone geldi. Kapinin altindan
igeri girdi. Yanan gominenin yanina sokularak isinmaya galigt.

Bu ev, Marangoz Gepetto ustaya aitti. Galigma tezgahinin 0stinde uzun burun-
lu, tahta bir kukla duruyordu.

Circir boceadi:
— Ne gozel bir kukla bu, dedi kandi kendine.
Kuklanin kirmizi tayld bir gapkasi, san bir gdémledi ve kirmizi bir pantolonu vardi.

104

Resim 4.1. Pinokyo oykiisii ilk sayfa

82



O sirada merdivenlerden gelen bir ayak sasi duyunca hemen bir kenara gizlen-
di. Gelen, Gepetto ustaydi. Bu adamin y(z0, bir iyilik melegdindeki kadar savimliydi.
Gor saglar ve sakall bembeyazdi. Yaninda siyah bir kedi vard.

Gepetto usta, kediye:

— Haydi Figaro! Kuklarmiz neredeyse hazir. Gok az bir igim kaldi. Kuklay bitirin-
ce yatabiliriz, diyerek galigma tezgéhina gitti. Kedi de pegindeydi.

— GorOyor musun, dedi Gepetto usta kediye. Ne kadar da gergek goranQyor.
Her zaman yaghliimda bana destek olacak bir gocujum olmasini isterdim. Ama
gordOgon gibi evde sen ve benden bagka kimse yok.

Usta, boya paletini eline aldi ve kuklanin gozlerini boyamaya bagladi. Kirpik ve
kaglanni gizdi. Bu ig de bittikten sonra sira, bu tahta kuklaya bir ad bulmaya gelmigti.
Uzun s0re dogondo ve sonunda ona *Pinokyo” demeye karar verdi.
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Circir bbcedi, olanlan saklandifyi bir tahta parcasinin ardindan izliyordu. Iginden:
— Zavalli yagh usta. Umanim hayallerin gergak olur, dedi.

O sirada saat gece yansini vurdu. Gepetto usta, gok sevdidi kuklay: yerine ko-
yarak kedisine saslendi:

— Haydi bakalim Figaro, yatma zaman geldi.
Sonra kuklaya son kez bakti:

— lyi geceler Pinokyo. Ne olurdu gergek olsaydin. Seninle sevinip mutlu ol-
saydim.

Gepetto usta ve kedisi uzaklagirken circir bocadi saklandig yerden gikti. Uyu-
yabilecegini dogin0yordu. Ama birdenbire odanin igi gdondoz gibi aydinlaniverdi.
Circir bécedi, hemen tekrar saklandi. O da ne!

Masmavi 11gin iginde uzun, masmavi elbisesiyle bir peri duruyordu. Saglan
sapsariydl. Elinde tuttugu sihirli degnegini kuklaya dogru tutarak:

— Bu gece iyi kalpli Gepetto'nun sesini duydum. Yagami boyunca iyilik yapan
bu insanin dilegini yerine getirecedim, diyerek dednegini Pinokyo'ya hafifge deddirdi
ve sonra ona gunlan soyledi:

— Uyan Pinokyo! lyi biri ol ve Gepetto'yu mutiu et O zaman gergek bir gocuk
olacaksin.

Resim 4.3. Pinokyo oykiisii ii¢lincii sayfa
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Odanin igi yine masmavi bir igikla doldu ve Pinokyo ansizin canlaniverdi. Géz-
lerini gavirdi, bagini oynatti. Kollanni ve bacaklanni kimildatti. llk kez konugtu:

— Hareket edebiliyorum, hatta konusgabiliyorum!
Peri, Pinokyo'ya styyle dedi:
— Beni iyi dinle Pinokyo. Gepetto, senin baban. Onu mutlu et. Bunu sakin unut-

ma ve her zaman iyi bir gocuk ol. Higbir zaman yalan styleme. Babanin gurur duya-
cagi bir gocuk ol.

Pinokyo:

— Bu, hig de kolay bir sey dedil, dedi. Ozolmosto.

Peri de bunun zor oldugunu biliyordu:

— Donyada kargina birgok gey gikacak. lyiyi ve kotlyl sen segeceksin.
Artik igi rahat olan peri, yine mavi igidin iginde kayboldu.

Carlo COLLODI (Karlo KOLLODI)
Pinokyo
ha.: Fiuzan Gorbaz

(Dazenleme yapilmigtr.)
§ 107 ;
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Geppetto Usta’yr ve Pinokyo’yu
Yutan Kopekbalig

Pinokyo'yu ilk okudugumda on yasinda bile yok-
tum. Demek ki sene 1968 bile degilmis. Kitaba, Pi-
nokyo'nun seriivenlerine bayllmigim. Daha sonra
kitabi on kereden fazla okudum. O kadar gok sevmis
tim. Kitaptaki resimler bile gdzimin éntnden yillar-
ca gitmemisti. Pinokyo kendini yutan balinamin kar
ninda babasiyla burun buruna geldiginde Geppetto
Usta uzerinde billur giseye takilmig bir mum yanan
masanin basinda oturmaktayd:. Balina Geppetto
Ustay, batan bir geminin mallanyla birlikte yutmus-
tu. Kitab1 sonradan kizlarima okudum, okuttum. Hep
o Pinokyo, hep o Kedi ile Tilki, hep o Mavi Sa¢h Peri
ve hep o Balina...

Cevirmenlige baglamamin neredeyse 25. yilinda
Can Cocuk Yayinlari bana Pinokyo'yu cevirmemi
onerdi. Elbette ¢ok sevindim. Ceviriye baglamadan
once piyasadaki sayisiz Pinokyo Kitabina goz attim.
Anladi@im kadanyla sadece biri 6zgun dilinden gev
rilmigti. Cevirimin sonlanna yaklasu@imda, bir
kdpekbah@ Pinokyo'yu yutunca gergekle yuz yiize
geldim! Meger kitabin ashinda bir balina degil, bir
kanekbahi@ varmig! Ve elli seneyi agkin bir siiredir bu
bize balina olarak aktanimis.

Daha sonra Pinokyo'nun ingilizce ve Almanca
baskilarint kontrol ettim ve onlarda s6z konusu olan
bahigin balina degil kopekbaligr oldugunu gordim.

Belki anlatimda kullanilan ve bah@in abartili bi-
yiklagina tammlayan sifatlar yGziinden —kim bilir
kag y1l once yapilan- ik geviride bunun bir képekba
g1 olamayaca@ dugunilmis ve Tirkge'ye balina
olarak aktariimigti.

Ve... elli seneyi agkin bir slredir, birka¢ kusak
okura sunulan Pinokyo gibi ¢ok Gnli bir ¢ocuk klasi-
ginde ya yeni bir ¢eviri yapilmams ve hepsi bir once
kinden kopya edilmisti ya da yeni bagtan ¢eviri yapan
Gevirmenler balinay! agizlarina almaktan gekinmis
lerdi!

Yaramaz Kukla Pinokyo 125 yasina bastiginda bu
benim Pinokyo okurlarina bir armaganim olsun!

Eren Cendey

1 Yage, Bagitym, Ticares

) v Samagi (g 1
Waytiye Caddes; b i e 3t

2, 14439 Galatasyry

i . " ay, Istaipyl
aniC202) 252 56 15 - 352 $989 72k 252 12 1y
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Bir
Marangoz Kiraz Usta ¢ocuk gibi aglayan, giilen bir
odun parg¢asi bulur...

Bir zamanlar...

“Bir kral varmig!” Kuglk okurlanm hemen boyle
diyeceklerdir.

“Hayir qocuklar, yamldiniz. Bir zamanlar bir odun
pargasi varmig.”

Bu Oyle degerli bir tahta parcasi degildi, xigin
odalar: isitmak amaciyla ates yakmak i¢in sobaya ya
da ocaga atilan odun pargalarindan biriydi.

Nasil oldugunu bilmiyorum ama ginlerden bir
gun, bu odun par¢as! Antonio Usta adindaki yagl bir
marangozun diikkanina geldi; burnunun ucu her za-
man olgun bir kiraz gibi kirmizi ve parlak oldugun-
dan bu marangozu herkes Kiraz Usta adiyla tamirdi.

(\\

Kiraz Usta bu odun pargasin: gorince pek nese
lendi; sevingle ellerini ovusturarak usulcacik §dyle
dedi:

“Bu odun tam zamaninda Gikti Xargima; sehpanin
ayag@ini bundan yapabilirim.”

Bunu der demez de keskin baltasini eline aldi ve
dis kabuklann: temizleyip soymaya girigti; ama daha
ilk darbeyi indirdigi anda kolu havada asili kaldi. In-
cecikten bir sesin ona yalvardigini isitir gibi
olmustu.

“Bu kadar sert vurmasana!”

lyi yirekli Kiraz Usta'min ne hale geldigini
distintn!

Bu incecik sesin nereden geldigini anlayabilmek
igin saskin gozlerini odanin dort bir yaninda gezdir-
di ama kimseleri goremedi! Tezg&hin altina bakt,
kimse yoktu; hep kapal: duran dolabin igine bakt,
kimse yoktuy; talag sepetine bakti, kimse yoktu; hatta
dikkanin xapisini agip sokaga bile bakti ama gene
Kimseyi goremedi. Neydi peki bu ses?

Bir yandan gilGp bir yandan takma sagim kagi-
yarak “§imdi anladim,” dedi. “DemeXk ki bana oyle
geldi. Hadi, gene ige koyulayim.”

Ayni ince ses bu kez de "Ufff! Camimu yaktn!” di-
ye bagird:.

Kiraz Usta bu kez donup kald); korkudan gozieri
yuziinden digan firlady; dili genesine sarkti ve gegsme
kulplarindaki komik suratlara benzedi.

Kendinde konugma gucinii yeniden buldugunda
korkudan titreyerek ve kekeleyerek soyle dedi:

Resim 5.2. Pinokyo’nun seriivenleri ilk sayfa
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“Peki ama ‘Ufff’ diye bagiran bu ince ses Kime ait?
Burada in cin top oynuyor. Yoksa bu odun pargasi bir
cocuk gibi aglamay: ve sizlanmay: 6grenmis olmasin?
Iste buna inanamam. Tam kargimda duruyor; biitin
benzerleri gibi tam ocaga atmalix, Ustline de bir fa-
sulye tenceresi oturtmalix bir odun pargasi. Yoksa?
Igine biri gizlenmis olmasin? Ah, eger igine biri giz-
lendiyse, yand:. $imdi ben onun canina okurum!"

Boyle soyleyerek, bu zavalll odun parcasini ya-
kaladi@) gibi acimasizca odanin duvarlarina vurmaya
bagladi.

Sonra da gene inleyen bir ses var m: diye, durup
dinledi. iki dakika sessizlige kulak verdi, bir gey duy-
mad:; bes dakika dinledi, ses yoktu; on dakika gegti,
odada hala derin bir sessizlix vard:.

“Anladim,” dedi kendini gilmeye zorlayarak ve
takma sagini §oyle bir xangtirarak. “Demek ki ‘Ufff
diyen sesi ben uydurmusum! Hadi, yeniden igbag:
yapayim.”

Ylregini saran Xorkuyu dindirmek, cesaretini
toplayabilmek igin kendi kendine bir turki tutturdu.

Baltasin bir kenara birakip bu kez eline rendesini
aldi; odunu guzelce rendeleyip temizlemeye niyet et-
misti ama rendeyi asag: yukarn gezdirdik¢e aym ince
sesin Kixirdayarak,

“Dur! Beni gidikhiyorsun!” dedigini igitti.

Igte bu sefer Kiraz Usta yildirim garpmug gibi yere

yigildi. Gozlerini yeniden agtiginda yerde oturuyordu.
Yuzu allak bullak olmustu, her zaman kipkirmiz:
olan burnunun ucu bile korkudan masmavi kesilmisti.

ki
Kiraz Usta odun parcasim arkadasi Geppetto'ya
armagan eder; o da bundan dans edebilen, Kilig ¢e-

kebilen, oliimcul takialar atan olaganiista bir kukla
yapmaya niyet eder.

Tam o anda biri kapiya vurdu.

Ayaga kalkmaya hali olmayan marangoz “Girin,”
diye seslendi.

Bunun uzerine igeriye adi Geppetto olan neseli
ve canh bir intiyarcik girdi; mahallerin ¢ocuklar: onu
kizdirmak istediklerinde, takma saginin sapsari rengi
yuzunden Polendina diye seslenirlerdi ¢unki polen-
dina misir unundan yapilan lapamn adiyd:.

Geppetto ashinda hirgin bir insandi. Polendina di-
ye ¢agriimaya hi¢ gelemezdi. Aninda bir canavara do-
niiglirda ve igte 0 zaman onu kKimseler yatigtiramazdi.

“Gunaydim, Antonio Usta,” dedi Geppetto. “Yere
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oturmusg ne yapiyorsunuz boyle?” “Y¥emin ederim Ki, bunu yapan ben degilim!”
“Karincalara say: saymay1 6gretiyorum.” “Demek ki benim!"
“Kolay gelsin.” “Biitéin kabahat bu odunun..."

“Sizi buraya getiren neydi dostum Geppetto?”

“Bacaklanm. Antonio Usta, aslinda sizden bir ri-
cada bulunmak igin gelmigtim."

“Buyurun, emrinizdeyim,” diyen marangoz dizle-

“Odunun oldugunu ben de biliyorum ama onu
bacag@ma atan sizdiniz.”
“Ben atmadim!”

rinin dstiinde dogruldu. “Yalancit®
“Bu sabah bir hevese kapildim.” “Geppetto, litfen hakaret etmeyin bana, yoksa
“Dinleyelim bakalim neymis.” size Polendina derim..."
“Soyle tahtadan ama dans edebilen, kilig geke- “Egex!"
bilen, hoplayip ziplayip taklalar atabilen bir kukla “Polendina!”
yapmaya niyet ettim. Bu kuklay1 alip bir lokma ek- “Katr!"
mek, bir bardak sarap paras: kazanmak igin dinyay: “polendina!”
dolagmak istiyorum. Ne dersiniz?” “Girkin maymun!”
Nereden giktig: belli olmayan o incecik ses “Bra- “polendinal”

vo Polendina!” diye baginverdi.

Kendisine Polendina diye seslenildigini igiten
Geppetto, 6fkeden biber gibi xizanverdi ve marango-
za donerek, butin kizginhi@iyla goyle dedi:

Kendisine Uglinch kez Polendina dendigini igiten
Geppetto’'nun gozleri yuvasindan firladi ve marango-
zun Uzerine atldy; yeniden dévigmeye basladilar.

“Neden alay ediyorsunuz benimle?" Kavga bitti@inde Antonio Usta'nin burnunda iki
“Kim alay ediyormug?" turmik izi daha vardi; 6tekinin de ceketinin iki dug-
“Bana Polendina dediniz!" mesi daha kopmustu. Bdylece hesaplagtiktan sonra
“O ben degildim." el sixigtilar ve hayat boyu iki iyi dost olarak kalmaya
“Sanki ben mi seslendim kendime Gyle? Elbette soz verdiler.

siz soylediniz.” Geppetto Usta odun pargasini kolunun altina al-
“Hayir!” di, Antonio Usta'ya tesekkir etti ve topallayarak evi-
“Evet!” nin yolunu tuttu.
“Haym!” Geppetto eve déniince hemen bir kukla oymaya
“Evet! girigir ve ona Pinokyo adini verir. Kukla ilk yaramaz-
Giderek hiddetlenen iki arkadag catigmay soz- hklanim sergiler...

den Oze doktiler ve birbirlerinin Uzerine atldilar,

birbirlerini tirmaladilar, 1sirdilar, ¢imdiklediler. Geppetto'nun evi ancak merdiven altindan 151k
alabilen, zemin katinda bir odacikti. Egyalan bundan

daha basit olamazd:: koti bir iskemle, perisan bir ya-
tak ve kirtk dokik bir masacik. Dipteki duvarda igin-
de ateg yanan bir ocak gorinuyordu ama bu, duvara

Kavga bittiginde Geppetto Usta'nin takma sag:
Antonio Usta'nin elleri arasindayd:; Geppetto Usta da
agzindan marangoz dostunun takma sagini temizle-

meye ugragiyordu. resmedilmis bir atesti; igin hosu ategin yan! baginda
Antonio Usta “Verin benim takma sagim!” diye neseyle fokurdayan, iginden gergekmis gibi goriinen
bagird:. bir buhar titen tencere resmi de vardi.
“Siz de benimkini verin de barisalim.” Eve girer girmez, Geppetto hemen aletlerini ald:

ve kuklasim yapmak i¢in odunu dogramaya, oymaya

Iki intiyar takma saglarina kavusup el sikigtiktan
sonra hayat boyu iyi dost kalacaklarina yemin ettiler.

“Pekala, dostum Geppetto,” dedi marangoz ba-
rigma uzerine, “benden ne istiyordunuz?”

“Kuklam yapabilmem igin bir odun pargasi iste-
yecektim; verebilir misiniz?"

Antonio Usta buyuk bir memnuniyetle kendisinde
onca korku yaratan odun pargasini aldi. Ama tam ar-
kadagina uzatirken odun pargasi bir sigramayla elle-
rinin arasindan siynld: ve gidip zavalh Geppetto'nun
siska bacagina vurdu.

“Ah! Demek siz bir armagan verirken bu Xadar
kibarhk gosterebiliyorsunuz! Az daha bacagim topal
edecektiniz!"
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