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OZET

Giliniimlizde, bilimsel bilginin siirekli artmast ve bilginin 6grenilmesi
hususundaki teorilerin degisimi, bilginin Ogretilme yaklagimlarmi da etkilemektedir.
Bilgisayar diinyasinda yasanan hizli gelismeler, tim alanlarda oldugu gibi 6gretim
alanin1 da etkilemistir. Yavas yavas, geleneksel ezbere dayali yontemler yerlerini
bilgisayar destekli 6gretime birakmaktadir. Bu sebepler, bilgisayarlarin 6gretimde
kullanim1 zorunlu hale gelmektedir. Giiniimiizde artik, bilgisayarin G6gretim icin
kullanilmali m1 kullanilmamali m1 konusu degil, bilgisayarin 6gretim icin en etkili bir
sekilde nasil kullanilabileceginin yollar1 aranmakta ve bu hususta bir¢ok arastirma

yiirtitiilmektedir.

Bu diislinceden yola c¢ikarak, bu calisma, kimya O6gretiminde animasyonlarin
onemini ve gerekliligini belirlenen konular ile uygulama yapilarak 6grenci basarisini
incelemek amaciyla yapilmigtir. Ayrica Adobe Flash programlama dilinin uygun bir
platform oldugunu belirlemek i¢in diger animasyon yazilimlariyla karsilastirma
yapilmustir. Yapilan bu tezde, Flash, Java ve 3DS Max ile yapilan animasyonlar
bulunmaktadir. Bu animasyonlarin yapim kolaylig1 ve gorsel agidan 6grenci iizerindeki
etkisine gore karsilastirma yapilarak Flash animasyon programinin daha avantajli

oldugu tespit edilmistir.

Uygulama, 2010 — 2011 dgretim yili giiz déneminde Selguk Universitesi Smif
Ogretmenligi Boliimii 1. Sinif 6grencileri iizerinde Genel Kimya dersi igin yapilmustir.
Mevcut siniflardan rastgele segilerek, biri deney digeri de kontrol grubu olmak tizere iki
grup olusturulmustur. Uygulama, deney ve kontrol gruplarindan olusan toplam 104
Ogrenci lizerinde yiiriitilmistir. Siif 6gretmenligi boliimiiniin Genel Kimya ders
programinda yer alan “Atom, yapist ve periyodik cetvel” konulari, deney grubu
ogrencilerine animasyonlu anlatim yontemi, kontrol grubu dgrencilerine ise diiz anlatim
yontemi kullanilmistir. Uygulama oncesinde ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarina

konu ile ilgili hazirlanmig 6n test ve son test (basari testi) uygulanmaistir.

Deney gruplarinin, uygulama Oncesi ve sonrasi basart sonu¢ durumlarini
karsilastirmak i¢in bagar1 testi hazirlanmistir. Basar testi; bilgi, kavrama, uygulama ve

toplam basar1 diizeylerini 6lgmeye yoOneliktir. Basar1 testi gruplara uygulama oncesi ve
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sonrasi, On test ve son test olarak verilmistir. Gruplarin 6n ve son test sonuglarindan
elde edilen veriler, belirlenen diizeylerde karsilastirilmak tizere SPSS 16.0 programi
kullanilarak analiz edilmistir. Yapilan istatistiksel analizler, animasyonla ders islenen
deney grubunun, alisilmis materyalle ders islenen kontrol grubuna goére ¢ok daha

yiiksek bir basar1 diizeyine ulastigin1 gostermistir.

Anahtar Kelimeler

Bilgisayar Destekli Ogretim, Animasyon, Kimya Ogretimi



ABSTRACT

Recently, the everlasting increase in the amount of information and the changing
in theories about the learning of information affect the approaches of the teaching of
information The rapid developments in the computer world influence the field of
education as well as other disciplines. The traditional expository approaches based upon
memorizing are gradually being replaced with computer assisted education. For these
reasons, the using of computers in education is being necessary. Today instead of the
subject whether the computers must be used or not used in education, there are various

studies related to the most effective using of computers in education.

Based on these considerations, this study is made to examine the success of
students with an application that includes subjects that signifies the importance and
necessity in chemistry education. In addition, to find Adobe Flash programming
language is suitable platform other animation software applications comparison is
carried out. Thesis include animations made with Flash, Java programming language
and 3DS Max. With comparison done in ease of making these animations and visual
impact on students, Flash animation software have been identified as more

advantageous.

On autumn term of 2010-2011 academic year, the research was applied in
General Chemistry Lessons, at Selguk Univesity, Education Faculty of Elementary
Education for the first grade students. Amony present classes one of them was choosen
randomly as done is experiment group, the other one was choosen as control group.
Researching was applying to totaly 104 students on experiment and control group. The
topics “Structure of Atom and Periodical Table” which is involved in Schedule of
Elementary Education Programs were explained to experiment group using animations
and was explained to control group by conventional narrative method. After and before
application pre- and post-tests prepared about the topics were given to experiment and

control groups.

Performance test as prepared to compare the success of subjects before and after
the experiment. Achievement test, for measuring the levels of knowledge,

comprehension, application and total achievement. It was given to the groups before and
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after the application as pre-test and post-test. The data obtained from the pre-test and
post-test of the groups were analyzed by using SPSS 16.0 version in order to compare
them at defined levels. Statistical analyse result was shown that the achievement level of
experiment group having lesson with animation is much higher than the

accomplishment level of control group having lesson with conventional material.
Key Words

Computer Aided Education, Animation, Chemistry Education
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BIiRINCi BOLUM
1. GIRIS

Ik olarak 1970’li yillarda bilgisayarm oOgretim agisindan &neminin fark
edilmesiyle bilginin 6gretilme stratejilerinde degisiklige gidilmistir. Bilgisayar ¢cagina
girildigi 1978 yilinda, fen bilimlerinin onciileri olan Thinker ve Stringer fen 6gretiminin
klasik anlattimdan ¢ikip yerini yenilik¢i 6gretim anlayisina birakacagini sdylemislerdir.
1978 yilinda Bork yapmis oldugu bir konusmada ise 2000’li yillara gelindiginde
bilgisayarin, o6gretimin her kademesinde yer alacagini sdylemistir. Gergekten de
giinimiizde, bilimsel bilginin siirekli artmasi ve teknolojinin siirekli gelismesi ile
“insanlara bilgi daha iyi nasil 6gretilir” kavrami siirekli giindemde olmustur. Son
yillarda bu sorun animasyonlar sayesinde giderilmekle beraber, animasyonlara duyulan

gereksinim de her gecen giin artmaktadir.

Animasyon, Latince bir kelime olup canlandirmak manasindadir. Animasyon,
birgok resim veya grafigin senaryolar igerisinde hareketlendirilmesidir. Bu
hareketlendirme islemi, bir¢ok animasyon programinda sahneler art arda getirilerek
olusturulmaktadir. Animasyonun temel yapisini hareket olusturur. Sanat¢inin {irettigi
her kare birbirini takip eden bir dizinin parcast durumundadir. Ayrica arastirmacilar
animasyonlarin gelecekte alfabemiz gibi standart olarak kullanilacagi fikrini

savunmuslardir (Kaba, 1992; Dasdemir, 2006).

Bilgisayar teknolojisi o kadar c¢ok gelisti ki, artik bilgisayar yazilimlari
kullanilarak bir olay ya da durumun animasyonlarimi yapmak imkan dahilindedir. Bu
gelisme, yazilimlarin kullanilmasiyla ozellikle kimya Ogretimine biiyiikk bir katki
saglayacaktir ve ayrica bilgisayarlar ileride daha da yeni Ogretim metotlarinin

gelismesine katkida bulunacaktir (Jimoyiannis ve Komis, 2001).

Glinlimiizde bilindigi {izere laboratuvarlarda yapilan deneylerin, 6grencilerin
biligsel, duyussal ve psikomotor gelisimi acisindan ¢ok biiyiik bir 6neme sahiptir. Ancak
tiniversite ve liselerdeki laboratuvarlarda gerek malzeme eksikligi gerekse yapilan
deneyin amacina ulagsmamasi, yapilan deneyin tehlikeli ve pahali olmasi gibi

sebeplerden laboratuvar ortaminda deneyler yapilamamaktadir (Kurt, 2002). Burada



devreye bilgisayar animasyonlar1 girecektir. Bu animasyonlar sayesinde deneyler hem
tehlikesiz bir sekilde yapilacak ve ucuza mal edilecek, hem de biligsel, duyussal ve

psikomotor 6grenmede 6grencilerin zihninde kaliciligr saglayacaktir.

Batil1 iilkelerin okul sistemlerini ve kullandiklar1 6gretim yontemlerini inceleyen
Bloom (1984), incelemesinde 6gretmen — 6grenci etkilesimi ve 6grenciyi merkeze alan
yaklasimin en etkili 6gretim yontemi oldugunu sdylemistir. Batili {lilkelerin egitiminin
ileri seviyeye ulasmasindaki faktoriin etkili bir 6gretim yontemi oldugunu ileri
stirmiistiir. Bloom’dan etkilenen Arons vd. (1991), 6gretim i¢in arastirmalar yapan bilim
adamlarina, 6gretmenlerin yiiklerini hafifletecek, her 6gretmenin 6grencileriyle birebir
ilgilenebilecegini diislindiigii bilgisayar animasyonlarinin kullanilmasi gerektigini ileri

stirmistiir ve yapilmasi gereken ¢aligsmalarin bu yonde olmasi gerektigini savunmustur.

Yapilandirmaci yaklagima karsi ¢ikanlar eskiden oldugu gibi halen devam etse
de, giiniimiizde yapilandirmaci yaklagimin diger 6grenme modelleriyle birlestirilmesi
yapilandirmaci yaklasimi verimli bir yap1 haline getirmistir. Uzmanlar yapilandirmaci
yaklagimin, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri siniflandirmasina ve yapilandirmasina
izin verdigi i¢in Ogrenmenin kaliciligini  artirmasinin - muhtemel oldugunu
sOylemektedirler. Ancak yapilandirmaci yaklasim bireysellik igerdiginden ve 6grenci
merkezli oldugundan bu yaklasimla yapilan 6gretimde, her 6grencinin, bilgiyi farkl
yorumlamast ve yapilandirmasi s6z konusudur. Ve bu sekilde olmasi da gayet
normaldir. Bu sebeple Ogretmenin; Ogrencilerin ge¢mis bilgilerini yani hazir
bulunuslugunu goézden gecirerek Ogrencilerin yasantisina uygun destegi saglamasi

gerekmektedir. Yapilandirmaci yaklagimin temeli de budur.

Sekiz farkli zeka yapist oldugunu iddia eden Gardner, ¢oklu zeka kuramini
olusturmustur. Ogrencilerin ise bu zekd ¢esitlerine gore bilgiyi yapilandirdiklarini
savunmustur. Bu zeka cesitleri; mantiksal zeka, sozel — dilsel zeka, gorsel zeka, igsel
zeka, sosyal — kisisel zeka, miiziksel — ritmik zeka, doga zekasi, kinestetik — bedensel
zekadir. Gardner’in bu yaklasiminin arastirmacilar tarafindan 6nemli bir kaynak oldugu
belirtilmistir. Cilinkii diger teorilerden farkli olarak bir siif igerisindeki 6grencilerin
zekd yapilarima gore uygun Ogretim yonteminin kullanilmasina izin verdigi gibi
O0gretmenin simifta en uygun etkinligi se¢gmesine de izin vermektedir (Beachner ve

Pickett, 2001).



Uygulamanin ger¢eklesmesi i¢in deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Deney
grubu, animasyonlu anlatim uygulamasi ile ders gorecek 6grencilerden olusturulmustur.
Kontrol grubu ise diiz anlatim yontemi ile ders isleyecek 6grencilerden olusturulmustur.
Yapilan basar: testlerinden sonra gruplardan toplanan veriler karsilastirilmis ve sonug
olarak animasyonlu anlatim uygulamasi ile ders isleyen grup, diiz anlatim yontemi ile

ders igleyen gruba gore daha basarili bulunmustur.

Uygulama, 2010 — 2011 dgretim yil1 giiz déneminde Selcuk Universitesi Sinif
ogretmenligi boliimii 1. Sif 6grencileri iizerinde yapilmigtir. Mevcut siniflardan, biri
deney, digeri kontrol grubu olmak iizere rastgele olarak iki siif se¢ilmistir. Calisma
deney ve kontrol gruplarindan toplam 104 6grenci iizerinde yiiriitiilmiistiir. “Atom,
yapisi ve periyodik cetvel” konularinda, deney grubu 6grencilerine animasyonlu anlatim
yontemi, kontrol grubu Ogrencilerine ise sadece diiz anlatim yontemi kullanilmistir.
Yapilan smav sonucunda toplanan verilerin istatistiksel analiz sonuglarina gore,
animasyonlu anlattim uygulamasi yapilan grup lehine anlamli sonu¢ ¢ikmistir.
Animasyonlu anlatim ile 6grencilere ¢cok daha ucuza mal edilen materyallerle, daha kisa

zamanda daha iyi bir 6gretim verilebilecegi diistiniilmektedir.

Birinci béliimde, tezin genel hatlarindan bahsedilmistir. Ikinci béliim ise literatiir
taramasi ve uygulama hakkinda genel bilgiler verilmistir. Ugiincii bdliimde, Adobe
Flash®, SPSS, BDO hakkinda bilgiler anlatilmistir. Ayrica animasyonlarin yapilist ve
istatistik analizler de anlatilmistir. Dordiincii béliimde, arastirmanin sonuglari, 6n test,
son test ve kalicilik testleri hakkinda bilgi verilmistir. Tezin, sonuglar ve Oneriler
hakkindaki bilgisinden son bdliim olan besinci boliimde verilmistir. Ayrica Sekil 1.1 de

de tez akis semasi verilmistir.
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IKiINCi BOLUM

2. GENEL BIiLGILER

2.1. Literatiir Taramasi

Bilgi ¢ag1 olarak nitelendirdigimiz bu zaman i¢inde, internet sayesinde diinya
adeta kiiclik bir yerlesim yeri haline gelmistir. Olusturulmus olan bilgilere, diinyanin
herhangi bir yerinden kisa siirede ulasilmasi olduk¢a kolaylagsmistir. Bu sayede,
bilgisayarin sundugu imkéanlardan faydalanan, bilgiye ulasmak icin teknolojiyi
kullanabilen ve bilgiyi lretebilen nesillerin yetismesi i¢in Ogretimde bilgisayarin
kullanilmast gerekmektedir (Arici ve Dalkilig, 2006). Ayrica amag, programda yer alan
konularin ve derslerin bilgisayar sayesinde Ogrencinin O0grenme istegine cevap

verebilecek bicimde ders islenmesine yardime1 olmaktir (Soylu ve Ibis, 1998).

Gilinlimiizde insan yasantilarinda etkili hale gelen teknoloji 6gretim yontemlerini
de etkilemektedir. Bu nedenle giin gectikge Ogretimde teknolojinin Onemi
hissedilmektedir (Alkan, 1997). Ogretim siirecini ve ogrencinin motivasyonunu
yiikseltmek i¢in, Ogrencinin Ogrenme yontemleriyle birlestirilmesinden olusan
bilgisayar destekli 6gretimin (Sahin ve Yildirim, 1999), 6gretim siirecinde kullanilmasi
ile Ogrenilmesi ve Ogretilmesi zor olan konularmm Ogrencilere kazandirilmasi

kolaylasacaktir (Karadeniz ve Yigit, 2001).

Bilgisayarin ortaya ¢ikmasiyla baslayan degisim (Ozellikle de son otuz yillik
degisimi), yasamin her noktasini etkiledigi gibi konularin o6gretilme seklinde de
degisiklik meydana getirmeye devam etmektedir (Akpmar, 1999). Bu sayede,
ogrencilere mevcut bilgileri aktarmak yerine bilgiye ulagma becerilerinin nasil
kazanildig1 6gretilmis olunacaktir. Yani karsilagilan yeni durumlarla ilgili problemleri

¢ozebilme becerilerini kavramis olacaklardir (Korkmaz ve Kaptan, 2001).

Ug boyutlu grafikler bilgisayar destekli tasarim ve bilgisayar destekli iiretim,
bilim ve bilimsel gorsellestirme, egitim — 6gretim, sanal gergekgilik alanlarinda oldukga

kullanilmaktadir (Ugur ve Ozgiir, 2003).



3ds Max da Borh atomunun elektron ydriingeleriyle birlikte animasyon avi
formatinda olusturulmustur. Olusturulan bu animasyon ile dgrencilere dgretilecek olan
konuyu somutlagtirmis olunacaktir. Bunla birlikte bilgiyi somutlastirip 6grencilerin

akilda kaliciligin1 artirmas1 amaglanmistir (Ozaltin, 2006).

Ug boyutlu sanal geometrik nesneler tanimlamayi, sahneye eklemeyi, ¢ikarmay1
ve gruplandirma islemlerini kolaylastiran bir alt yap1 sunmasiyla egitimde animasyon
kullanimi desteklenmektedir. Ug boyutlu animasyon dgrencinin zihinde kaliciligini daha

da arttiracaktir (Ugur, 2002).

3D Studio Max programini kullanarak matematik egitimi konusunda ii¢ boyutlu
animasyonlar hazirlamis ve bunlar1 bir interaktif egitime doniistiirmiistiir. Boylece
animasyonlar ile matematigin daha kolay anlasilmasina ve &grenilmesine olanak

saglayarak ogrencilerin bireysel ¢aligmalarina da katkida bulunmustur (Ding, 2000).

Sayisal video iiretiminden multimedya uygulamalara, {iriin tasarimindan egitim
paketlerine, mimari gorsellestirmeden mekanik sistemlerin canlandirilmasina kadar ti¢
boyutlu grafik kullaniminin olanakli oldugu her uygulama alaninda Java, Adobe Flash

ve 3D Studio Max programlar1 kullanilabilir (Ozaltin, 2006).

Doganay (2002), bilgisayar destekli 6gretimin ve ders sunumunun baslica

yararlarini su sekilde 6zetlemektedir:

1. Diiz anlatim ydntemlerini animasyonlarla destekleyip 6grenimi daha verimli

kilmak,

2. Ogrenimden yiiksek verim almak,

3. Ogretimi daha ilgi gekici ve zevkli hale getirmek,

4. Ogretmenlerin, dgretim sirasinda daha fazla materyal kullanmasini saglamak,
5. Soyut bir konuyu somutlastirip 6grencinin daha kolay 6grenmesini saglamak,
6. Ogrenciye somut yasantilar kazandirmak,

7. Cagin gerektirdigi teknolojiyi 6grencilere kavratmak,



8. Basarisiz 6grencilere cesaret, sevk ve heyecan vererek, 6grencilerin bagarisini

arttirmak,

9. Anlasilmayan sorunlari, kavramlar1 ve islemleri defalarca tekrarlama kolayligi

saglamaktir.

Bilgisayarlar, 6gretimde Ogrencilerin niteligini olumlu yonde gelistirmektedir.
Dersin bilgisayar ile islenmesi 6grencilerin dikkatini arttiracak ve 6grencide daha
verimli bir 6grenme saglayacaktir. Ogretimde bilgisayarin kullanilmasiyla dgrencinin
basaris1 yiikselecektir ve ayni zamanda 6grenci yeni buluslar gelistirmeye baglayacaktir.
Bilgisayarlar ile dersleri ilging hale gelip Ogrencilerin derse odaklanmasi
kolaylasacaktir. Bilgisayarlarin derste kullanilmasi, 0grenme-6gretme siirecini diiz
anlatim yontemine gore daha ileri seviyede olmasimi saglayacaktir. Bu gibi bir¢ok
sebepten 0grenme-0gretme siirecinde bilgisayarin kullanilmast son yillarda ¢ok daha
biiyiik 6nem kazanmistir (Hanger, 2005). Ayrica bilgisayarin 6grenciyi giidiileyip daha
cok basartyr artirmasi da Ogretimde bilgisayar kullaniminin gerekgesi olarak ileri

stiriilmektedir (Usun, 2000).

Bilgisayarlar bir ders araci olarak goriilmektedir. Bilgisayarin 6gretim siirecinde
secenek olarak degil, Flash ile yapilmis animasyonlarla sistemin bir tamamlayicist
olarak kullanilmalidir. Bilgisayarlar, 6gretimde dogru bir sekilde kullanilirsa 6grenme
siirecinde son derece dnemli ilerleme kaydedilir. Ayrica 6grenci bilgisayar sayesinde
kendi 6grenme hizina uygun olarak bilgisayarin kullamimini gerceklestirmektedir

(Senis, 1990).

Uzerinde inceleme yapilarak ogrenilmesi gereken olgu, olay ve varliklarin
animasyonu, bilgisayarlar aracilifiyla gerceklestirilebilir. Animasyon programlari,
gercegin olabildigince yakin halini olusturup sunulus durumudur (ipek, 2001).

Animasyon programlari ile;
1- Tehlikelilik durumunun ortadan kalkmasi
2- Her tiirlii arag ve gerecin kontrolliiniin saglandig1 ortam olmasi

3- Pahalilik degil, maliyet azaltmasi



4- Yapilmasi zor olan deneyler icin istenilen deneyin tekrar tekrar yapilmasi,
animasyon programinin égretim ortamina sagladig1 faydalardan bazilaridir.

Dersleri aktif, akic1 ve etkili bir sekilde isleyebilmek, konular1 gorsel ve isitsel
hale getirebilmek, dgrenciyi ezbercilikten uzak tutup akilda kalicilig1 saglayabilmek icin
derste bilgisayar kullanimi, O6gretimin en etkili yontemlerinden biridir. Cilinki
bilgisayarin genis multimedya 0zelligi sayesinde, diger teknolojik araglara gére ayni
anda daha fazla duyu organina hitap edip, soyut ve anlasilmasi zor olan pek cok

kavrami somutlastirabilmektedir (Ayas vd., 2001).

Son yirmi y1l boyunca fizik 6gretimi iizerinde yapilan arastirmada, ilk defa fizik
dersi alan 6grencilerin yasadiklar1 zorluklarin nasil asilacaginin yontemleri agiklanmigtir

(Demirci, 2002);

1- Fizik dersinin ilk baslangicinda daha fazla interaktif etkilesim yontemlerine

tabi tutulmas1 gerektigi belirlenmistir.

2- Ogrencilerin problem ¢dzme ve Ogrenme metotlarina ihtiyag duydugu

belirlenmistir.

3- Teknolojinin gelismesiyle Ogretim i¢in yeni arag-gereclere ihtiyag
duyulmaktadir. Fizik 6gretimi i¢in arag-gereclerin ¢esitliliginin olmasi

gerektigi belirlenmistir.

Esgi (2006), bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarinin, animasyonlarinin, basili
materyaller ve yiiz ylize 6gretim ile birlikte kullanilmasinin geleneksel 6gretimden daha
basarili oldugunu sdylemistir. Yesilyurt ve Kara (2007) ise animasyonlarin ve dgretici
eglence programlarinin Ggrencilerin  biyolojide hiicreler konusundaki basarilarini
artirdigl, kavram yanilgilarini giderdigi ve bu konuya yonelik tutumlarinin olumlu

yonde etkisi oldugunu séylemislerdir.

BDO uygulamalarinda iilkemizde, fizik, kimya, vb. derslerle ilgili olarak
materyal bulmak ve gelistirmek 6nemli sorunlardandir. Bununla birlikte, animasyon
uygulamalarinin 68renci merkezli olmasi, dikkat ¢ekici olmasi, gorsellik agisindan

zengin olmasi ve Ogrenci motivasyonunu artirmast agisindan disiintildiigiinde,



animasyon programlama diliyle yapilacak 6gretimin yeri goz ardi edilemeyecektir (Ar1

ve Bayhan, 1999).

Yapilan bir ¢aligmada, hal degisimiyle ilgili 6grencilerde kavram yanilgilarini
ortadan kaldirmak icin bilgisayar destekli materyal gelistirilmistir. Bu hal degisimi,
maddenin doniisiimii, maddenin korunumu, maddenin tanecikli yapist gibi kavramlar
icermektedir. Sonu¢ olarak bu c¢alisma i¢in hazirlanan bilgisayar destekli materyal

ogrenciler lizerinde kavram yanilgisini gidermistir (Cepni vd., 2001).

Fen bilgisi, icerdigi soyut konular nedeniyle 6grencilerin anlamada en cok
zorlandiklar1 derslerden biridir (Pinarbasi vd., 1998). Bunun i¢in Saka ve Akdeniz
(2006)’ in Fen Bilgisi Ogretmenligi son sinif ders programinda yer alan Biyoloji V
(Genetik) dersi icin yaptiklar1 arastirmada; 6grencilerin anlamakta zorluk g¢ektikleri,
kromozom, DNA, gen kavramlar1 ve genetik caprazlama, klonlama konular ile ilgili
Flash programinda hazirlanmis animasyonlardan olusan bilgisayar destekli 0gretim
materyali olarak kullanilmistir. Burada ki amag ise 0grencilerin 6grenme {izerine olan
etkilerini tespit etmek olmustur. Elde edilen bulgulara goére Ogrencilerin bilgi
seviyelerinde ve Ogrenmelerin kalicilik oranlarinda olumlu degismeler olmustur.
Bundan dolay1 bilgisayar destekli 6gretimin 6grenme ortaminda kullanilmasinin genetik

kavramlarin 6gretiminde basariy1 yiikselten bir etkiye sahip oldugu ortaya konmustur.

Amerika Birlesik Devletlerinde bulunan Texas Universitesi’nde Philips
tarafindan yapilan arastirmaya gore, zaman faktorii sabit tutuldugunda Ogrenciler
okuduklarmin %10’unu, duyduklarinin %20’sini, gordiiklerinin %30’unu, hem goriip
hem duyduklarinin %50’sini, goriip isittikleri ve sdylediklerinin %80’in1, goriip isitip
dokunup sdylediklerinin %90’ hatirlamaktadir (Demirel, 2003). Buradaki oranlar g6z
onlinde bulunduruldugunda ise Ogretim teknolojilerinin fen derslerinde ¢ok yonlii
kullanilmasi ile birlikte 6grencilerin fen bilimlerine ilgi ve meraklar1 daha da artacak ve
bircogu da birer bulus¢u olmaya yonelik olumlu tutum sergilemeye baslayacaklardir
(Akpinar vd., 2005). Pettersson, yaptig1 deneyler sonucunda bir bilginin gorsel, isitsel
ve yazili olarak sunulmasi durumunda, Ogrenmenin yiiksek diizeye ulastigini

kaydetmistir (Tokman, 1999).
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Animasyonlar bir nesneye hayat verme sanati olarak bilinir (Stephenson, 1973).
Animasyonlarla bir olay basit sembollerle agiklik kazandirilabilir ya da animasyonlar
karmasik olaylar1 anlasilir hale getirmek i¢in de kullanilir. Animasyonlar renk, hareket
ve ses Ozellikleriyle 6grencilerin dikkatini ¢ekerek akilda kaliciligi sagladigi gibi goze

ve kulaga hitap ederek de aktif bir 6grenme saglamaktadir (Cakir, 1999).

Animasyonlar konularin anlatiminda, &grencilere somut yasantilar saglayip,
Ogrencilerin yaratict diisiinceler gelistirmelerine olanak saglamaktadir. Boylece hem
etkilesimli 6grenme ortami1 sunulabilmekte hem de bireysel 6gretim saglanabilmektedir.
Animasyonlar diiz anlattmin sikiciligin1 biliyiik oranda ortadan kaldirarak, 6grenmeyi
zevkli bir ugras haline getirmektedir. Boylece 6grencileri ezbere tesvik etmeden daha

¢ok kavramlarin anlamli bir sekilde 6grenilmesi saglanmis olur (Koray, 2002).

Atomik ve molekiiller boyuttaki olaylarin, zihinde canlandirilamamasi bu
olaylarin somutlastirilmasindaki giigliikler ve deney diizeneklerinin ¢ok pahali olmasi
(Sen, 2001) ayrica, oldukca gerekli ve bir o kadar da pahali ara¢ gereclerin
saglanamamasi, 6grenmeyi etkileyen baslica etmenlerden bir kaci olarak goriilmektedir

(Yigit, 2001).

Hiz ve yer degistirme kavramlariyla ilgili yapilan bir arastirmada, bilgisayar
destekli animasyon kullanilarak yapilan deneylerin 6grencilere uygulandiginda
istatistiksel anlamda gergek laboratuvar deneyleri kadar basarili oldugu bulunmustur.

Bunun i¢in bilgisayarin konu anlatimlarinin kullanilmasi 6gretim kalitesinin artmasina

neden olacaktir (Sengel vd., 2009).

BDO ile ilgili diinya ¢apinda diizenli olarak konferanslar verilmektedir. “Internet
Conference on Chemistry, Computer Animation and Simulation in General Chemistry”

konferansi her yil gelismis bir iilkede diizenlenmektedir.

Waterloo tniversitesinde yapilan bir arastirmada, genel kimya Ogretiminde
animasyonlarin ¢ok dnemli oldugu belirtilmistir. Kimya konularinin dgretiminde BDO
kapsaminda bu materyallerin mutlaka kullanilmas1 gerektigi vurgulanmaktadir (Chieh

ve Sze, 2000).
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ABD’de Union Contry College 6gretim gorelisi Pankuch (2000) “Why use
animations and simulations?” isimli makalesinde animasyonlarin gerekliligi ve
ogretimde ne kadar etkin olabileceginden soz etmektedir. Northern Iowa Uniersitesi
kimya boliimii 6gretim gorevlisi Sanger (2006) “Computer Animations in Chemistry:
What We Have Learned” isimli makalesinde, 6grencilerin diiz anlatim yontemiyle
kimya dersini anlamakta zorluk c¢ektigi pek c¢ok konunun ve laboratuvar deneyi
gozlemlerinin BDO ile daha anlasilir hale geldiginden s6z etmekte ve bu &gretim

yontemini siddetle tavsiye etmektedir.

Russell ve dig. (1997), BDO materyalleriyle ders isleyen ogrencilerin, bu
materyalleri kullanmayan Ogrencilere goére imtihanlarda daha yiliksek not aldiklarini
gbzlemlemislerdir. M.J. Sanger (2000) BDO materyalleri ile ders alan 6grencilerin
kimya ogretiminde kavram yanilgilarinin azaldigimi gozlemlemistir. Holt (2005),
Ogrenci merkezli 6gretim sisteminde lise kimya 6gretiminde o6zellikle iki boyutlu
animasyonlarin etkin bir ara¢ oldugundan s6z etmekte, Ogrencilerin maddenin
korunumu, kimyasal reaksiyonlar vb. konularin bu animasyonlar sayesinde dgreticiye

daha az ihtiya¢ duyarak ogrenebildiklerini ifade etmektedir.

Ogretmede ve Ogrenmede verimli olabilmek icin animasyonlarin 6grenme
tekniklerine gore hazirlanmasi1 gerekmektedir. Ciinkii yapilan arastirmalar uzmanlarin
hazirlamis oldugu animasyonlar Ogrenmede zihinsel kaliciliga pozitif katkisinin
oldugunu gostermektedir. Animasyonla hazirlanmis gorsel c¢alismalar ozellikle
laboratuvar ortaminda bilginin daha verimli sekilde kavranmasina yardime1 olmaktadir.

KeY Water

Salt Crystal/Lattice Sodium skediaia

Chloride
9 .
“ &

Sekil 2.1. Animasyon Olgiileri i¢in Cizilmis Resim.
Yukaridaki Sekil 2.1°deki gibi ¢izilen animasyon resmiyle kimyadaki molekiiler konusu

zihinde canlandirilarak Ogrenci i¢in somutlagtirilmaya calisilmistir. Bu sayede

ogrenmede kalicilik ve verimlilik artmistir (Falvo, 2008).
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Animasyon kullanimi ile insan beyninde adim adim kavrama yetenegini
arttirdigindan, konu anlatimlarini sadece siradan ciimlelerle degil de animasyonla da
zenginlestirmeliyiz. Bu sayede animasyonlar 6grenmede ve yeni kesifler olusturmada

etkili modeller olacaktir (Chieh ve Sze, 2000).

Ogrencilerin laboratuvar ortamida karsilasabilecekleri tehlikeleri ya da
olumsuzluklari, en aza indirebilmek i¢in animasyon yazilimlar1 kullanilmaktadir. Bu
sayede, pahali olan malzemeleri laboratuvara getirmeden isi ucuza mal etmis oluruz.
Ogrenciler tehlikeli durumlarla ger¢ek hayatta karsilasmadan bu tehlikeli durumu

bilgisayar ortamiyla en aza indirgemis oluruz (Bozkurt, 2008).

Diiz anlatim metoduyla teorik bilginin 6grenciye direk olarak aktarilmasi yerine
animasyonla sunulup aktarilmasi1 6grenme ve 6gretim siirecini tekdiizelikten kurtarmis

olacaktir (Lamanauskas, 2009).

Bilgisayar destekli 6gretim yardimiyla 6grencilere ders konulari anlatilmistir.
Sonra da oOgrencilere smav uygulanmistir. Sinav sonucuna gore d&grencilerin
basarilarinin  yliksek oldugu goriilmiistiir. Yani bilgisayar destekli 6gretimin
Ogrencilerin 6grenmelerine katki sagladigi gibi Ogrencilerin zihninde bilginin
kalicilhiginin arttigi da gozlemlenmistir. Bunlari saglayan ise konularin bilgisayar
destegiyle anlatilmasi ve bilgisayar ile hazirlanan materyallerin ders programindaki

roliine uygun olarak aktarilmasiyla olmaktadir (Zimitat ve McAlpine, 2003).

Demirci (2008), ogrencilere hazirladigi hareketli materyaller ile ilgili bir
aragtirma yapmustir. Iki grup olusturmustur. Birine diiz anlatim teknigini kullanmistir
diger grubun ise konu anlatimini hareketli materyallerle desteklemistir. Konu
anlatimlarinin sonunda Ogrencilere sinav uygulamistir. Sinav sonucunda hareketli
materyal ile ders isleyen grubun basarist daha yiiksek ¢ikmistir. Ayrica konu anlatimi
hareketli materyallerle desteklendigi i¢in bilgilerin 6grencilerin zihnindeki kalicilig diiz

anlatimla ders iglenen gruba gore daha da artmistir.



13

2.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, kimya Ogretiminde animasyonlarin Onemini ve
gerekliligini belirlenen konular ile uygulama yapilarak 6grenci basarisini incelemek

amaciyla yapilmistir.

2.3. Arastirmanin Onemi

Kimya dersi ¢ogunlukla soyut kavramlar i¢cerdiginden 6grenciler islenen konuyu
zihinlerinde genellikle canlandiramamaktadir. Ama bunun bdyle olmasi ne 6gretmenin
ne de Ogrencinin kabahatidir. Yapilan arastirma sonuglarina gore kimya dersi
konularmin 6gretiminde gerekli kosullarin saglanmadigi sdylenmektedir. Kimya
konular1 6grenciler tarafindan genellikle kolay bir ders olarak algilanmaktadir. Bunun
sebebi Ogrencilerin hala ezberden yana olusundan kaynaklanmaktadir. Ciinkii kimya
dersinde bircok formiil vardir ve 6grencilerde bu formiillerden yola ¢ikarak herhangi bir
soruyu yapabilmektedir. Bu da sadece teoride kalmis bir 0grenme saglamaktadir.
Halbuki 6grencilerin uygulamada da basarili olmasi gerekmektedir. Ama uygulama
kisminda 6grencinin zihninde herhangi bir sey canlanmamaktadir. Burada bir kavram
yanilgis1 meydana gelmektedir. Normalde kimya dersi gorsellik agisinda ¢ok zengin bir
derstir ama okullarimizda hep teorik olarak anlatildigindan gorsellik ikinci plana
atilmaktadir. Kitaplarimizda ise ¢izilen sekillerin boyutlar1 dengeli degildir ve sekiller
dogal olarak hareketsizdirler. Ayrica okullarimizda deney yapma imkani da kisithdir.
Cogu okullarimizda ise deney ekipmanlari bulunmamaktadir. Deney ekipmanlari
bulunsa bile 6gretmenlerin konuyu yetistirememe kaygist ile ¢cogu Ogretmen deney
uygulamasmi ihmal etmektedir. Iste tam burada animasyonlar bizim kurtaricimiz

olacaktir.

Ulkemizde kimya igin deney malzemeleri bakimindan sikinti g¢eken
tiniversitelerin oldugu bilinmektedir. Bu sekilde 6gretimine devam eden iiniversitelerde
ezberci bir sistem devam etmektedir. Bu sistem {iniversitelerde birgok deneyin
yapilmasii engellemektedir. Bu ylizden deneye ait konular Ogrenciler tarafindan
ezberlenmektedir. Bunun sonucunda ise Ogrenciler kavram karmasasi yasamakta ve

ogrendikleri bilgileri kisa zamanda unutmaktadirlar.
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Kisacasi etkili bir kimya 6gretiminin yapilabilmesi i¢in dersin dgrencilere teorik

anlatim olarak degil de animasyon uygulamasiyla birlikte 6gretilmesi gerekmektedir.

2.4. Varsayimlar ve Simirhhklar

2.4.1. Varsayimlar

1. Deney ve kontrol gruplarinin bilgisayar destekli animasyon uygulamasini
daha 6nce hicbir kimya dersinde gormedigi varsayilmistir.

2. Kapsam gegerliliginde uzman degerlendirmesi gegerli sayilmistir.

3. Uygulama sirasinda kontrol edilemeyen beklenmedik davranislarin deney ve

kontrol grubunu ayn1 diizeyde etkiledigi varsayilmistir.

4. Uygulamada kullanilan bagar1 testinin konu ile ilgili bilgileri dogru olctigii

varsayilmistir.

5. Uygulamada 6grencilerin basar1 testine gercek diislinceleriyle samimi bir

sekilde cevap verdikleri varsayilmstir.

2.4.2. Stmirhliklar

1. Uygulama 2010 — 2011 6gretim yil1 gliz doneminde, Selguk tiniversitesi Sinif
Ogretmenligi Boliimii 1. Sinifta 6grenim goren toplam 104 dgrenci ile
sturhidir.

2. Uygulamada anlatilan konular 6grencinin basar1 diizeyleri ile sinirhdir.

3. Uygulama Genel Kimya dersi ile sinirhidir.

4. Uygulamada sunulan icerik “Atom, yapist ve periyodik cetvel” konulariyla

sinirhdir.
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2.5. Tanimlar

Bilgisayar Destekli Ogretim: Ogrencinin karsilikli  etkilesim  yoluyla
eksikliklerini ve performansini gormesini saglar. Ayrica 6grenci bunun sonucuna gore
doniit alarak kendi Ogrenmesini kontrol eder; ses, grafik ve animasyon gibi
programlarin yardimiyla da 6grencilerin derse daha ilgili olmasini saglamak amaciyla

Ogretim siirecinde bilgisayardan yararlanilmaktadir (Baki, 2002).

Basar1 Testi: Herhangi bir konunun Ogrenme diizeyini saptamak igin
Ogrencilere uygulanan o6n test, son test ve kalicilik testi sinavinin madde analizi,

gecerliligi ve giivenirliligi hesaplanmuis testlerdir.

On Test: Ogretim programi temel alinarak hazirlanan gecerlik ve giivenirlik

calismalar1 yapilmis 20 maddeden olusan bes segenekli ¢oktan se¢meli test.

Son Test: Konu anlatimi sonras1 6grencilere uygulanan, on test ile ayni, ¢oktan

secmeli testtir.

Kaheilik Testi: Son test sinavi yapildiktan iki ay sonra uygulanan, 6n test ve

son test ile ayni, coktan segmeli testtir.

T - Testi: Iki grubun ortalamalar1 karsilastirilarak, aradaki farkin rastlantisal mi,

yoksa istatistiksel olarak anlamli m1 olduguna karar verilmesidir.

Anlamhihik (P): Ogrencilere uygulanan sinav sonucunun rastlantisal olarak mi
bulundugu yoksa gergekten bu sinavi her defasinda uyguladigimizda ayni sonucun
bulunabilecek mi oldugunu anlamlilik diizeyinden anlamaktayiz. Ayrica anlamlilik
diizeyine bazi kaynaklarda giiven diizeyi de denilmektedir. Anlamlilik diizeyini (hata
diizeyi) %95 veya %99 olarak iki sekilde hesaplanabilmektedir. Bu tezde %95 olasilik
degeri dikkate alinmistir. Yani bu proje %35’lik hata payinin var oldugu dikkate alinarak
yapilmistir. %99’luk deger ise daha hassas ve daha ciddi is olan tip camiasinda
kullanilmaktadir. Bu sayede istatistiksel olarak hata paymin neredeyse sifira (0) yakin

oldugu varsayilmistir.

SPSS Yazilimi: Toplanilan verileri, istatistiksel olarak derleme, yorumlama ve

grafik olusturmaya yarayan programdir.



16

2.6. Arastirma Yontemi

Bu uygulama i¢in; kimya dersi konusu olan atom, yapisi ve periyodik cetvel ile
ilgili kisa kisa animasyonlar olusturulmustur. Animasyonlar Adobe Flash® programiyla

hazirlanmstir.

Uygulamada oncelikle amag, animasyon eklenerek yapilan konu anlatimi ile diiz
anlatim arasindaki farki karsilastirip hangi grubun daha basarili oldugunu belirlemektir.
[Ik once aralarinda ¢ok fazla fark bulunmayan iki grup rastgele segilerek
olusturulmustur. Bunlar; Deney ve Kontrol grubudur. Gruplar ve uygulanan yontemler
Cizelge 2.1°de belirtilmistir. Konu anlatimindan 6nce on test uygulanmistir. Konu
anlatimi1 sonrast da Ogrenciler arasindaki basari farkini belirlemek ig¢in son test
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun hangisinin daha kalici bir 6grenme

gerceklestirdigini bulmak icinde son testten sonra kalicilik testi uygulanmistir.

Cizelge 2.1. Olusturulan Gruplar ve Uygulanan Y ontemler

Gruplar | On Test Ders isleme Son Test | Kahcihk
Testi
Animasyonlu anlatim
Deney (D) OT wp yontemi ile ders igleme. ST wp KT

(9 Ders)

Animasyon igermeyen
Kontrol (K) OT mp diiz anlatim yoluyla ders ST wp KT
isleme. (9 Ders)

Arastirmada, D deney grubu olup, K ise kontrol grubudur. Her iki gruba da ders
islenmeden Once On test olan basari belirleme testi uygulanmistir. Cizelgede 6n test
basar1 belirleme testine kisaca OT denilmistir. Ders islendikten sonra ise ayni test son
test ad1 altinda tekrar uygulanmistir. Son teste ise kisaca ST denilmistir. Son testten
yaklasik iki ay sonra ayni test adi altinda kalicilik testi uygulanmistir. Buna da kisaca

KT denilmistir.
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2.7. Denekler

Bu uygulamada 2010 — 2011 6gretim yili giiz déneminde Selguk Universitesi
Ogrencilerinden rastgele secilerek deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Deney
grubu 52 kisi ve kontrol grubu da 52 kisi olmak iizere toplam 104 o6grenci bu
uygulamaya katilmistir. Deney grubu kisaca D ile sembolize edilip Ogrencilere
animasyonlu anlatim yapilmistir. Kontrol grubu ise kisaca K ile sembolize edilmis olup
diiz anlatim yontemi kullanilmistir. Ayrica uygulamada Ogrenci sayist ise N ile
sembolize edilmistir. Uygulamaya katilan ve basar1 testi uygulanan oOgrencilerin

gruplardaki say1 dagilimlart Cizelge 2.2’°de verilmistir;

Cizelge 2.2. Uygulamaya Katilan ve Basari Testi Uygulanan Ogrencilerin Sayi

Dagilima.
N
Deney (D) 52
Kontrol (K) 52

Toplam 104

2.8. Deney ve Kontrol Gruplarinin Olusturulmasi

Deney ve kontrol grubunu olusturmak i¢in, ilk 6nce giivenirligi saglanmis bir
basar1 testi olusturulmustur. Olusturulan bu basar1 testi, Stif 6gretmenligi 1. Sinif
Ogrencilerine On test olarak uygulanmistir. Bu uygulama sonucunda 6grenciler arasinda
basar1 diizeyi agisindan ¢ok fazla fark olmayan iki grup olusturulmustur. Olusturulan

deney (D) ve kontrol (K) grubuna 6grenciler rasgele olacak sekilde dagitilmistir.

2.9. Dersin Islenisi

Bu zamana kadar ki yapilan calismalar bilgisayar destekli 6gretim ile diiz

anlatim yontemi arasinda olmustur. Bu tez uygulamasinin diger ¢aligmalardan fakli
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olmasi i¢in bilgisayar destekli 6gretimin kendi i¢indeki uygulamasiyla ilgili bir ¢alisma
yapilmistir. Animasyonlu anlatim ve diiz anlattimin konu kapsami bakimindan bir
degisiklik yoktur. Aralarindaki fark sadece canlandirma olup animasyonlarla

saglanmustir.

1. Ik énce konular kitaplardan ve ders notlarindan arastirilip konu anlatimi
hazirlanmistir. Hazirlanan konu anlatimlari, kontrol grubuna diiz anlatim
yontemiyle aktarilip, deney grubuna ise animasyonlarla aktarilmigtir.
Yalniz, animasyon ile aktarilacak olan konular 6grencilerin zihninde
canlandirabilecegi bir ortam saglandiktan sonra ders islenmistir. Sekil
2.2’de quarklardan olusan proton ile nétronun olusturdugu c¢ekirdegin
etrafindaki elektronun hareketi canlandirilmistir. Ve seklin yan tarafinda ise

atom hakkinda bilgi verilmistir.

-
Adobe Flash Player 10 | = |£h-?:h
Dosya Goranim Denetim Yardim Ekrani Kaj
Atom 10" metre |Atomun Bityiikliza | Metre Biyiikliigi
Cekirdek
: 10

/ 10 000
€ 3 !
© Proton 107

l 100 000
° Quark i\ 1
9 —— 1071
o 2 100 000 000
Elek i ik Uni i i
cktron Bilecik Universitesi

Sekil 2.2. Madde ve Yapist ile ilgili Animasyon Goriiniimii.

Sekil 2.3’de ise Rutherford’un yapmis oldugu deney canlandirilmistir.
Rutherford o — taneciklerinin hepsinin altin levhadan gegecegini
diistinmekteydi fakat deneyi yaptiginda bazi a - taneciklerinin altin levhadan
gecmeyip saga sola dogru gittigini goriilmiistiir. Burada Rutherford, levhanin
icinde tiztimli kek gibi ¢ekirdek bulundugunu bu yiizden elektronlar saga sola

dogru gittigini sdylemistir.
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F Bilecik Universitesi

Sekil 2.3. Rutherford Konusunun Animasyon Goriiniimii.

Sekil 2.4°de periyodik tabloda atomlarin hangi tarafa dogru yarigaplarinin
nasil degistigini gosteren bir animasyon ¢izilmistir. Animasyonda saglanan
hareketlilik ve gorsellik ile 6grenci bunu zihinde canlandirmakta ve bu

sayede zihinde kalicilik saglanmaktadir.



20

ATOM YARICAPI ARTIYOR

1A 2A 3A 4A SA 6A 7A 8A
A H He
T 32 >
o]
" Li Be B c N o Fe Ne
Y 152 12 98 91 92 73 72 70
A
R
e ® e e u w & &
% 182 160 143 132 128 127 99
Al
P
I K Ca Ga Ga As Se Br Kr
A 227 197 135 137 139 140 14 112
R
T L Sr In Sn Sb Te | Xe
131
¢ 248 215 166 162 159 160 133
(o]
R Cs Ba T Pb Bi Po e o
265 222 im 175 170 164 142 140
DURDUR | OYNAT

)

Sekil 2.4. Atom Yar1 Capiyla Ilgili Animasyon.

2. Buuygulamay1 6grencilere uygulamadan dnce 6grencilere kendileri ile ilgili
bir ¢caligma yapilacagi belirtilmistir. Ayrica 6gretim ortaminin olumlu ya da
olumsuz bir sekilde etkilenmemesi i¢cin daha 6nce olusturulan deney ve
kontrol grubuna farkli yontemlerle ders anlatilacagi sdylenmistir. Yani
ogrencilere dnceden bilgi verilerek uygulamanin gecerliligi artirilmistir. Bu
sayede oOgrencilerde olusabilecek herhangi bir Onyarginin oniine gec¢ilmis

olacaktir.

3. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grenciler i¢in hazirlanan basari testi
On test ve son test olmak tizere 6grencilere iki kez uygulanmistir. Bu testleri,
¢ozmeleri i¢in 6grencilere 30 dakika siire verilmistir. Ve bu siirenin yeterli
oldugu kanisina varilmistir. Testin her dogru cevabi “5”, her yanlis ve bos
birakilan cevaplar ise “0” puan olarak kabul edilmistir. Excel’de 6n test ve
son test boliimleri olusturulup test sonucuna gore elde edilen puan verileri

Excel’e aktarilmistir.

4. Konular, haftada ii¢ saat olmak iizere ii¢ hafta siireyle deney ve kontrol

grubuna anlatilmistir. Gruplar icin belirlenen ders saatlerinde farkli
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siiflarda diiz anlatim ve animasyonlu anlatim olmak {izere Ogrencilere

sunulmustur.

5. Konu anlatimmin hemen ardindan son test uygulanmistir. Ogrencilere
yaklasik iki ay sonra da kalicilik testi uygulanmistir. On test, son test ve
kalicilik testinden elde edilen puanlar T-testinde analiz edilmis olup
istatistik sonuclar c¢izelgelerde verilmistir. Ayrica 6n test ve son testin

istatistiksel karsilastirilmasi da yapilmistir.

6. Konu anlatiminda bir adet diziistii bilgisayar ve projeksiyon makinesi

kullanilmistir. Projeksiyon ile goriintiiler perdeye aktarilmistir.

2.10. Uygulama I¢in Kullamlan Ol¢me Araclan

Uygulamanin basar1 farkliliklarint gérmek i¢in basari testi ve istatistiksel yontem

kullanilmastir.

2.10.1. Basan Testi

Ogrencilerin bagar1 diizeylerini belirlemek igin uygulama oncesinde ve

uygulama sonrasinda basari testi uygulanmaistir.

Basar1 testi hazirlarken sorularin giivenirligi ¢ok oOnemlidir. Uygulamada
Ogrencilere toplam 20 adet coktan se¢meli soru sorulacaktir. Ama bu sorulari
hazirlamak icin ilk 6nce 40 adet soru hazirlanmistir. Uygulama 6grencilerin haricinde
bu konuyu daha once islemis 60 kisilik 6grenci grubuna uygulanmistir. Ve bunun

sonucuna gore her bir soru lizerinde madde analizi yapilmistir.

Yapilan madde analizleri sonucunda Cizelge 2.3 ve Cizelge 2.4’deki degerlere
gore madde gilicliigli orta diizeyde olan, madde ayirt edicilik giicli indeksi ise iyi

diizeyde olan toplam 20 ¢oktan se¢meli soru olusturulmustur.
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Cizelge 2.3. Madde Giigliik indeksi Degerleri

Degerler Degerlerin tasidigr anlamlar.
0,00 ile 0,40 aras1 Madde zordur.
0,40 ile 0,60 arast Madde orta giicliiktedir.
0,60 ile 1,00 aras1 Madde kolaydir.

Cizelge 2.4. Madde Ayirt Edicilik Giicii Indeksi Degerleri

Degerler Degerlerin tasidigr anlamlar.
0,40 ve tizeri Madde cok iyidir.
0,30 ile 0,39 arasi Madde oldukga iyi fakat gelistirilebilir.

Maddenin diizeltilmeye ve gelistirilmeye

0,20 ile 0,29 aras1 o
ihtiyaci var.

Madde ¢ok zayif eger diizeltilemiyorsa

0,19 ve alt1 testten mutlaka ¢ikariimalidir.

2.10.2. istatistiksel Yontemler

Uygulama i¢in frekans, ortalama, standart sapma ve t-testi gibi istatistiksel
yontemler kullanilmistir. Ve bu sonuglar1 elde etmek igin Ogrencilerin sorulara
verdikleri dogru, yanlis ve bos cevaplar i¢in “5” ve “0” verileri Excel programina
girilmigtir. Sonra Excel’deki veriler SPSS 16.0 programinda kullanilarak frekans,
ortalama, standart sapma ve T-testi gibi degerlerin istatistiksel hesaplamalar

yapilmistir.

2.10.3. Verilerin Analizi

Yapilan testler sonucunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlarinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini anlamak
amaciyla istatistiksel yontem olarak t-testi uygulanmistir. T- testinde anlamlilik (P)
diizeyi 0,05 (%95) olarak almmistir. Yani arastirmaya tesadiifi hata karistigi
varsayilarak arastirmada ylizde beslik hata oldugu kabul edilmistir. %95 olarak kabul
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edilen giivenirlik seviyesinde p>0,05 oldugunda anlamli bir farkin olmadigi, p<0,05

oldugunda anlamli bir farkin olustugu anlamina gelmektedir (Beyhan, 2009).
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UCUNCU BOLUM
3. ANIMASYONLAR VE SPSS

3.1. Animasyon Yapmak i¢in Kullanilan Programlar

Animasyon yapmak i¢in ¢ok cesitli programlar vardir. Kullanimi1 alan1 en genis
olan program ise Adobe Flash® yazilim programidir. Bu tez de yapilan animasyonlar

Adobe Flash®, Java ve 3DS Max programlartyla yapilmistir.

3.2. Java Programlama Dili

Java platformu bilgisayar aginin gelismesi ile uygulamalarin veya programlarin
farkli igletim sistemleri lizerinde c¢alistirilabilmesi diisiincesiyle gelistirilmis yeni bir
teknolojidir. Java’nin, birlesik sistem catilar1 olusturmada en cok tercih edilen teknoloji
ve program dili oldugu bilinmektedir. Bunun i¢in Java'y1 etkili bir program dili haline
getiren en Onemli Ozelligi ise, kullanilan bilgisayardan bagimsiz olmasidir. Java'da
yazilan bir program Unix, Macintosh, Windows veya herhangi bir makinede hig
degistirilmeden ¢ok rahatlikla kullanilabilmektedir. Java programlarinin grafikleri,
internet sayfalarinin programlama dili olan HTML’e (Hypertext Markup Language)

aktarilip internet sayfalarinda gostermek miimkiindiir (Deitel ve Deitel, 2005).

Java programlama dili uygulama alanlar1 su sekilde siralanabilir;
» Uygulamalar

» Komut satir1 ile ¢alisabilen programlar

* Grafiksel kullanici arabirimleri (GUI)

* Appletler

* Servletler

* GOmili sistem uygulamalari
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* Java Server Sayfalar1 (JSP)

Java programlamanin dili nesneye yoneliktir, farkli platformlara tasinip
calistirilabilir, glivenlidir ayrica uluslararasi 6zellik tasimaktadir ama animasyon yapimi
icin ¢ok fazla kullanilan bir programlama dili degildir (Adeli ve Kim, 2000). Ciinkii ¢cok
basit bir kimya animasyonu i¢in sekiz sayfalik bir kod yazilabilmektedir. Bu tez igin

uygun olan animasyon Ek — 5’de bulunan cd’nin igindedir.
3.2.1. Java’da U¢ Boyutluluk Algoritmasi

Java’da ¢ boyutluluk 15181n gelis yoniiyle belirlenmektedir. Asagidaki
algoritmalarla bu islem daha iyi agiklanmaktadir (Adalar, 2009).

private BranchGroup createGroup(){

BranchGroup group = new BranchGroup();

Light directional=createDirectional Light();
group.addChild(directional);

return group;

}

private Light createDirectionalLight(){

Color3f color = new Color3f(1f, 1f, 1f);

Point3d origin = new Point3d(0.0,0.0,0.0);

BoundingSphere bounds = new BoundingSphere(origin, 100.0);
Vector3f direction = new Vector3f(4.0f, -7.0f, -12.0f);
DirectionalLight light = new DirectionalLight(color, direction);
light.setInfluencingBounds(bounds);

return light;

}

Yukaridaki algoritmada 15181n sadece bir noktaya gelip li¢ boyutluluk olusturulur

ve bunun ¢iktis1 asagida Sekil 3.1°de verilmistir.
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Sekil 3.1. Isigin Tek Noktadan Dogrusal Gelmesi.

Bu 15181n cisme bir noktadan degil de komple (ortama) verildiginde yazilacak

olan algoritma ise asagida verilmistir.

private Light createAmbientLight(){

Color3f color = new Color3f(.5f,.51,.5f);

AmbientLight light = new AmbientLight(color);

Point3d origin = new Point3d(0.0,0.0,0.0);

BoundingSphere bounds = new BoundingSphere(origin, 100.0);
light.setInfluencingBounds(bounds);

return light;

}
3.3. 3ds Max

Diinyada siklikla kullanilan programlardan biri olan 3ds Max modelleme, grafik
ve animasyon programidir. Daha ¢ok filmlerde ve reklamlarda kullanilan gorsel efekti
kuvvetli bir yapiya sahiptir. Bunun i¢in bu programi daha ¢ok i¢ mekan tasarimcilari,

animasyon yapimcilari, mimarlar, reklam ve film sektorleri kullanmaktadir.
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® Perspective, frame 0 (2:1)

Sekil 3.2. 3ds Max’da Olusturulan Atom

Yukarida verilen Sekil 3.2°de atomun {i¢ boyutlu olusturulmus sekli
bulunmaktadir. Yukaridan 151k yansimasi yapilmistir. Bunun sonucu atomun

golgelendirilmesi de yapilmistir (Eroglu, 2010).

3ds Max ile cizimler gorselligi yiiksek bir sekilde olusturulan sekiller jpg
formatinda kaydedilir. Olusturulan animasyonlar ise avi veya mov formatinda
kaydedilir. Bunun i¢in yapilan animasyonlarin boyutu olduk¢a fazladir. Bu tez igin

uygun olan animasyon Ek — 5’de bulunan cd’nin i¢indedir.
3.4. Adobe Flash®

ilk kez 90’1 yillarda piyasaya siiriilen Macromedia Flash® programi 2000
yilinda Flash 5 isimli programi piyasaya ¢ikardi. Bu program diinyada yaygin olarak
kullanilmaya bagslandi. Flash programimnin bu kadar yaygin olacagini hi¢ kimsenin
ummadig1 bir anda, 2000 yilindan sonra pek ¢ok kisi Flash programini kullanarak 6zel,
carpici, ilging ve eglenceli web sitesi olusturmustur. Boylece ziyaretgilerin ilgisi
cekilerek sitede daha uzun stire kalinmasi saglaniyordu. Flash programi 2005 yilinda
Adobe tarafindan satin alinmustir. Su anda piyasada en son siiriimii olan Adobe Flash®
CS5 yazilimi kullanicilaria islerini kolaylastiracak bir¢ok yenilikler getirmistir. Bu
yenilikler sayesinde kimya dersi i¢in daha profesyonel animasyonlar yapilmaya olanak

saglanacaktir.
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3.4.1. Neden Adobe Flash®?

Adobe Flash® programini kullanmamiz icin bircok sebep vardir. Programn
gorsellik ve ses ekleme, olusturulan animasyonu HTML de kolay bir sekilde
kullanabilme gibi 6zellikleri vardir. Ayrica piyasada ii¢ boyutlu animasyon tizerinde bir
hayli iddiali bircok program bulunmaktadir. Ama buna karsin Adobe Flash® programi
daha ¢ok tutulmaktadir. Bunlari sebeplerini su sekilde aktaralim (Otles vd., 2008);

Zoom (Yakinlastirma): Adobe Flash® da yaptigimiz herhangi bir animasyonu
yakinlastirdigimizda animasyonda higbir sekilde bozulma olmamaktadir. Yani Flash’ta
yapilan herhangi bir ¢izim tek tek piksel olarak degil de matematiksel denklemler
tizerine kuruldugundan ¢izdigimiz sekillerde ne kadar yakinlagsma yaparsak yapalim

sekiller tizerinde herhangi bir bozulma olmayip program bize ayni kaliteyi vermektedir.

Ayrica Adobe Flash® sayesinde animasyon yapmak icin merak saranlara
kolaylik saglayacak bir ozellik te bulunmaktadir. Bu o6zellik, animasyon yaparken
programin komutlar1 ve formiillerini 6grenmesek de animasyonu yapabilmemizdir.
Omegin Java, Autocad, Corel Draw, 3D Max vb. programlarda oldugu gibi tamamen
kod bilmemize gerek yoktur. Bu da Adobe Flash®’in animasyon yapmak isteyenlere

sagladig1 kolayliktir.

Dosya Boyutu: Diger 6nemli sebeplerden bir tanesi ise animasyonun kapladigi
alandir (dosya boyutu). Diger animasyon programlariyla yapilan animasyonlarin boyutu
cok fazladir. Ve bu sekilde ki animasyonlar fazla yer kapladigindan animasyonlarin web
sitesinde yaymlanmasi olduk¢a zordur. Yayinlansa bile internet kullanicilarinin bu
animasyonlara ulagmasi giigtiir. Ama Adobe Flash® programiyla yapilan animasyonlar
cok kiiciik bir yer kapladigindan web sitelerinde rahatlikla kullanilmaktadir. Zaten web
sitelerinde izledigimiz videolarin ¢ogu Flash’a ¢evrilmistir. Sebebi de boyutunun kii¢iik
olmasidir. Bu yiizden de Adobe Flash® diger animasyon programlarina gore daha
avantajlidir. Adobe Flash®daki isin sirr1 su sekildedir. Bu program vektorel bir taban
tizerinden calistigindan dosya boyutu daha azdir. Yani bilgisayar verileri bellekte veya
disk alaninda saklarken veriye ait degerleri dosya igerisinde tutmaktadir. Ornegin, bir

bitmap resmi disk alaninda saklandiginda bu resme ait her nokta (pixel), noktalarin
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yerleri, noktalara ait renkler, dosyanin boyutunu belirmektedir. Resmin ¢oziiniirliigi
arttikca diskteki kapladig1 alanda artacaktir. Oysaki vektorel animasyonda verilere ait
her noktanin saklanmasina gerek yoktur. Sadece koordinat diizleminde konum ve
bliytikliik degerlerinin tutulmasi yeterli olmaktadir. Bu da, Flash animasyonlarinin web

ortaminda hizli ¢aligmasini, bulundugu ortamda az bir alan kaplamasini saglamistir.

Flash programinda hazirlanan animasyonlar daha ¢ok banner seklinde karsimiza
cikmaktadir. Ve bir¢ok reklam sirketi bu bannerleri web sitelerde reklam amach
kullanarak insanlarin dikkatini ¢ekmektedir. Biz buradan yola ¢ikarak 6grencilerin derse
dikkatini bu animasyonlar sayesinde yogunlastiracagimizin farkina vardik. Tez

siirecinde animasyonlar1 6grencilere uyguladigimizda basarili sonuglar karsimiza ¢ikt.

Fifo (First in First Out-ilk Giren ilk Cikar): Adobe Flash® islemlerin daha
hizl1 olmasi i¢in bu sistemi kullanmistir. Bu sistem yazicilardan da bildigimiz bir seydir.
Yazictya yazdirmak istedigimiz dosyayi yazicinin bellegine gonderdigimizde dosyanin
boyutu eger yazicinin hafizasindan biiyiikse dosya parca parca gonderilir. Yazici,
islemlerimizi hizlandirmak i¢in ise ilk sayfa yazicidan ¢ikmis olur ve geriye kalan
parcalar yazdirildik¢a hafizaya aktarilir. Flash animasyon programinda da bu 6zellige
benzer bir sistemi kendi dosya sistemi iginde gelistirmistir. Yani animasyonun timii

arabellege alinmadan animasyonun ilk kisimlar1 gosterime girmesi saglanmistir.

Motion (Hareket) ve Shape (Sekil): Bir animasyonu hazirlamak oldukc¢a zor ve
yorucudur. Her kare i¢in birbirine benzer farkli sekiller ¢izmek gercekten beceri isteyen
bir ugrastir. Oysaki Flash animasyonu, bir nesnenin hareketliligi icin ilk ve son
karelerin durumunu degerlendirir. Arada kalan diger kareleri es zamanli olarak kendisi
doldurur. Bu sekilde animasyonu olusturmak tasarimci i¢in daha da basite indirgenmis

olacaktir.

Ayrica grafikler arasinda gecis islemleri i¢in de, Flash animasyonu oldukca
basarilidir. Birbirine doniistiiriilecek sekillerin sadece belirtilmesi yeterlidir. Gegis
sirasinda olacak degisimi, Flash otomatik olarak kendi gerceklestirecektir. Bu sekilde

arada kalan gegis sekillerini kendisi belirleyecektir.
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3.4.2. Adobe Flash® ile Neler Yapilabilir?

Diinyada, ozellikle internet ortaminda animasyon ve video kullanimi ¢ok
yaygindir. Flash programi oyun oynama, internetten miizik dinleme, video izleme ve

bilgisayar tabanli 68retim gibi birgok islevlerde kullanilmaktadir.

Falsh animasyonu ile yapilabilecek basliklar su sekildedir;

1. Kisa animasyonlar yapma: Kisa animasyonlar daha ¢ok film sirketleri
tarafindan yapilan eglenceli veya giizel anlamlar tasiyan animasyonlardir.
Bu tezde uygulanacak animasyonlar kisa siireli olup konu anlatiminda yeri
geldiginde gosterilecektir. Eger animasyonun siiresini uzun tutarsak

ogrencinin dikkati dagilir ve animasyondan verim alamayiz.

2. Nesneleri ve Canlilar1 hareket ettirme: Bircok nesneyi Flash programiyla
hareket ettirmek miimkiindiir. Ornegin kuslar, bocekler, futbol topu gibi
nesneleri ve canlilar hareket ettirebiliriz. Ozellikle insan hareketleri, Adobe
Flash® CS5 yazilim programu araciligiyla eklem bolgelerinin hareket
ettirilmesiyle animasyonlarda tam profesyonellik saglamistir. Bu da

gercekeiligi artirmaktadir.

3. Flash oyunlar: internet ortaminda bircok oyun bulunmaktadir. Bu

oyunlarin ¢ogu Flash programiyla yapilmaktadir. Yapilan bu oyunlar yon

tuslariyla kontrollii, seslendirmeli sekilde de yapilabilmektedir.

4. Banner ve Logo yapma: Web sayfalarinin hemen hemen ¢ogunda reklam
bulunmaktadir. Bu reklamlar gorsel agidan zengindir. Bu sayede insanlarin
dikkati reklamlara yonelmektedir. Bahsettigimiz reklamlar Flash
programiyla yapilmaktadir. Ayrica web sitelerinin logolar1 da Flash
programiyla yapildigindan hem dikkat cekmekte hem de gorsel agidan hos

durmaktadir.
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5. Web sayfasi yapma: Flash programiyla komple bir web sitesi
yapilabilmektedir. Ve bircok 6rnegi de bulunmaktadir. Gorsel agidan ¢ok
giizel olmasina ragmen Flashla web sayfasi yapmak ¢ok fazla tutulmamustir.

Sebebi de; sitenin yavas a¢ilmasindan kaynaklanmaktadir.

6. Ogretim yazihmn yapma: Cogu yazilim firmasi bu konunun iizerinde
durmaktadir. Bu konu siirekli gelisen ve iilkemizde yeni uygulanan bir
uygulamadir. Yapilan arastirmalarda yabanci iilkelerde animasyonlu
dgretim yazilimina cok dnem verildigi saptanmustir. Ogretim yazilimlarinin,
konu Ogretimini zevkli hale getirerek Ogrencide kaliciligr artirdigi ve

kesfederek 6grenme yetisini gelistirdigi kanitlanmstir.

7. Intro yapma: Web sitelerinin acilis sayfas1 gelmeden once sesli ve gorsel
acidan zengin, web sitesini tanitan boliime intro denir. Bu introlar genellikle

Flash programiyla yapilmaktadir.

Adobe Flash® programi ile ActionScript ve JavaScript programlama dilleri de
kullanilabilmektedir. Yani yukaridaki sayilan basliklarla birlikte ayrica C++ kodlara
dayanan bir animasyonda olusturabiliriz. Bu &zellikleri sayesinde Adobe Flash®

animasyon programi en ¢ok tutulan programlar arasinda yer almaktadir.

3.4.3. Adobe Flash®a Giris

Adobe Flash®, web sitelerinden oyunlara, modellemelerden egitim modiillerine
kadar her seyi iliretmeye imkan veren bir tasarim ve gelistirme uygulamasidir. Flash’in
zengin ¢izim araglar1 ve nesne yonelimli script yazim dili vardir. Bunlar hayal giiciiyle

birlestiginde ortaya ¢ok giizel animasyonlar ¢ikmaktadir.

Flash esas itibar ile iki farkli yazilim modiiliinden olusur. Birincisi diizenleme
ortamidir. Bu ortam flash uygulamalarini gelistirmek i¢in kullanilmaktadir. Programin
ikinci kismini ise olusturdugumuz animasyonlart swf dosyalar1 haline getirmektir.
Uygulamalar1 program ilk 6nce yorumlar, calistirir ve gosterir. E§er bu animasyon
bilgisayarda kayith ise bulundugu yere swf uzantili olacak sekilde otomatik olarak

kaydeder. Olusturulan Flash uygulamasi ister Web {izerinden goriintiilenmek istensin,
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isterse herhangi bir oynatict yoluyla gosterilmek istensin kullanicinin bunu goérebilmesi

icin mutlaka Flash Player’1 bilgisayarina yiiklemesi gerekmektedir. Eger bu animasyonu

publish edip exe uzantili olarak olusturursak o zaman bu animasyon her yerde rahatlikla

calisacaktir. Flash’in bu kadar dikkat ¢ekici olmasinin sebepleri su sekilde agiklanabilir
(Otles, 2008);

Flash gayet esnek ve genisletilebilir bir tasarim aracidir: Flash’1
tamamen istediginiz seyleri yapacak sekilde gelistirebilir veya Flash’a
ihtiyaciniz olan eklentileri Adobe Web sitesinden bulup indirebilir ve

yiikleyebilirsiniz.

Flash Player’in yaygmmhgidir: Diinya genelinde Web erisimi olan
bilgisayarlarin % 97’sinde yiiklii durumda bulunan Flash Player kiigiik,
hizli, yiiklenmesi ve gilincellenmesi kolay, tamamen iicretsiz bir yazilimdir.
Bunlarin haricinde, Flash’in Fireworks ve Dreamweaver gibi diger Adobe
yazilimlarinin yani sira c¢esitli iiclincli parti uygulamalar1 ile de entegre

olmasi onun is akisini kolaylastiran bir baska dikkat cekici 6zelligidir.

Nesne yonelimli bir dil olan ActionScript’in, Flash’in en carpici
yanlarindan biri olmasidir: JavaScript ile aymi standardi paylasan

ActionScript’e kod yazilarak daha giizel animasyon yapilabilmektedir.

3.4.4. Flash Calisma Alam

Flash ilk acildiginda goriilecek sey Start (Baslangic) sayfasidir (Sekil 3.3).

Burada ilk 6nce bize Actionscript’in hangi siirlimiinii agmak istedigimizi soracaktir.

Kendisi de bir SWF dosyasi1 olan Start sayfasinda Open a Recent Item (Son Kullanilan

Ogelerden Birini Ag), Create New (Yeni Olustur) ve Create from Template (Sablon

Kullanarak Olustur) secenekleri bulunur. Sayfanin alt kisminda ise tanigma, flash

o0grenme modiilleriyle ilgili linkler yer alir ve varsa Flash giincellemeleri ve Flash’in

yeni siiriimleri goriintiilenir.
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Sekil 3.3. Abobe Flash® Ilk Acilis Sayfasi.
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Sekil 3.4. Ana Meni, Sahne, Arag Cubugu vd. Bir Gorliniim.

Sekil 3.4°de gelistirme ortami olarak da adlandirilan Flash ¢aligma alani, ortada
bir sahne ve bunu cevreleyen bir dizi panelden meydana gelir. Her Flash dosyas1 bir

zaman ¢izgisine (Timeline) bagl olarak oynatilir. Zaman c¢izgisi, ¢alismalarda yer alan
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tiim gorsel 0ge ve ActionScript’lerin katmanlar halinde organize edildigi yerdir. Birden

fazla kare (frame) igeren bir dosya Flash Player’da oynatilirken bir oynatim kafasi

(playhead) bu zaman ¢izgisi boyunca ilerler. Bu kareler zaman ¢izgisinde ardi ardina

ilerlediginden yapilan animasyonun hareket etmesini saglar.

Flash’ta farkli islevsellige sahip gesitli denetim araglari bulunmaktadir. Bunlar

(Otles, 2008);

Meniiler: Flash’ta meniiler diger yazilimlardaki meniilere c¢ok
benzemektedir. Flash meniilerinde kendine 0zgii komutlar yer almakla

birlikte kopyala, yapistir ve kaydet gibi klasik komutlarda bulunmaktadir.

Zaman cizgisi (Timeline): Zaman cizgisi lizerindeki karelerden olusur
(Sekil 3.5). Kareler ve anahtar kareler zaman c¢izgisi iizerinde siralanirlar.
Animasyon igeriginin farkli 6gelerini tasiyan veya gecis efektlerini igeren
katmanlar da zaman ¢izgisi lizerinde yer alirlar. Oynatim kafasi zaman

cizgisi lizerinde ilerlemeye basladiginda animasyon ortaya ¢ikmaktadir.

TIMELIME | OUTPUT

a

al Y mo B s 00s [{]

Sekil 3.5. Timeline’in Genel Gorliniimii.

Paneller: Paneller vasitasi ile Flash’ta iiretilen bir uygulamanin neredeyse
her seyini kontrol edebilirsiniz. Uygulamaya ActionScript 6zellikleri ya da
renkler eklemek, uygulamada nesneleri dizmek ya da 6geleri depolamak

icin gerekli tlim araglar panellerde mevcuttur.

Sahne (Stage): Sahne, Flash uygulamalar1 i¢in biiyiikk dnem tasir, ¢ilinkii

gosterilmesi planlanan tiim gorsel nesneler burada yer alir. Stage diigmeler,
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metinler, form elemanlar1 ve animasyonlar dahil her seye ev sahipligi yapar.
¢ Dokiiman sekmeleri ve diizenleme ¢ubugu: Flash’ta animasyon yapilacak
olan her dosya i¢in bir dokiiman sekmesi iiretilir, bu sayede tasarimci ya da
gelistirici acik dosyalar arasinda hizla gecis yapabilir. Dokiiman
sekmelerinin hemen {stiinde yer alan diizenleme c¢ubugunun isleviyse
nelerin diizenlemekte oldugunu gostermektir. Diizenleme ¢ubugu ayrica
tizerindeki bir acilir liste ile sahnenin ekrandaki biiyiikliigiinii kontrol

edebilecek yakinlagtirma segeneklerine ulasmay1 da saglar.

e Properties denetcisi: O anda segili olan nesneye (Stage, metin, diigme, vs.)
dair bilgiler, Properties denetcisinde goriilebilir. Bu sayfada nesneye iliskin
bilgiler sadece goziikmekle kalmaz, bilgilerin ¢ogu (6rnegin Stage’deki x ve
y koordinatlari, genislik ve yiikseklik, dokiimanimizdaki sembol ya da

bilesen kullanimlarina verilen isimler gibi) istege gore degistirilebilir.

3.4.5. Animasyon Hazirlama

Animasyon hazirlamanin temel islemleri asagida maddeler halinde verilmistir.

a) Bir Sekle U¢ Boyutluluk Hissi Verme

Sekil 3.6’da verilen yuvarlaga iic boyutluluk hissi verelim. Ilk once
yuvarlak cizilir. I¢i siyaha boyanir. 3 nolu kirmizi oval igerisine alinan renk
ayarlarindan ii¢ adet renk segenegi olusturulur. Birincisi beyaz segilir,
ticiinciisti siyah segilir ve ikincisiylede yani ortadakiyle de beyaz siyah arasi
ton ayarlanir. Sonra 1 nolu kirmiz1 yuvarlakta belirtilen ara¢ cubugundan renk
yerini degistirme tusu secilir. Karsimiza 2 nolu kirmizi yuvarlak i¢ine alinmis
sekilde duran renk ayar sembolleri gelir. Ve buradan 15181n yansimasi gibi
goriinen beyaz rengi istedigimiz yOne ¢evirebiliriz. Ayrica renk tonlariyla
kendi hayal giiclimiizle orjinalligi yakalayabiliriz. Sekil iizerinde yapilan

ayarlamalar Sekil 3.7°de sonug olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 3.6. Bir Sekle U¢ Boyutluluk Hissi Verme.

Sekil 3.7. 3 Boyutluluk Hissi Verilerek Olusturulan Sekil.

b) Bir Cisme Hareket Yolu Belirleme

Sekil 3.8’de resmi bulunan yolun hareket ettirilmesi icin ilk 6nce hareket
ettirmek istedigimiz seklimizi ¢iziyoruz (Layer 2). Bu Layer 2 nin iizerine sag
tiklayip Add Classic Motion Guide’1 se¢iyoruz. Ve Layer 2 nin iizerine Guide
Layer’1 gelmektedir. Bu Layer’a araclar ¢ubugundaki kalemle gidecegi yolu
belirliyoruz. Yani 1 numarali kirmiz1 diiz ¢izgi ile gosterilmis olan yer guide
hareket yolumuz, 2 numarali kirmiz1 diiz ¢izgi ile gosterilen yer de hareket
edecek olan seklimizdir. Seklimizin baslangigtan ¢ikisa kadar hareket etmesi

icin seklin baglangicini zaman c¢izelgesinde 1. frame fiizerine gelip sekli
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baslangica tasiyoruz. Sonra zaman ¢izelgesinde 91. frame (en son frame) gelip

sekli cikisa tasiyoruz. En son olarak da layer 1 yani 2. Kirmiz1 diiz ¢izginin

oldugu boliimiin iizerine sag tiklayip Create Classic Tween secilir ve sekil

harekete hazir hale gelir. Sekil ¢izdigimiz yolu takip eder. Eger istenirse zaman

cizelgesindeki framelerin sayisini arttirarak cismin daha yavas hareket etmesini

saglayabiliriz. Bu sayede cisim yolu daha hassas bir sekilde gececektir.
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Sekil 3.8. Bir Cisme Hareket Yolu Belirleme.

¢) Bir Cismi Yakinlastirma

Sekil 3.9°daki gibi cismi yakinlagtirmak i¢in ilk 6nce zaman araligini

belirliyoruz. 1. Frame’e cismin kiigiik halini ¢iziyoruz. Sonra en son frame’ede

cismin biiyiik halini ¢iziyoruz. Daha sonra bir biitiin olan zaman seridinin

iizerine gelip, sag tiklayarak Sekil 3.10’daki goriinen Create Classic Tween’i

se¢iyoruz. Ve zaman c¢izelgemizi ilerlettigimizde cisim biiyiitiilmiis oluyor. Bu

isleme tween yapma denilmektedir.
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Sekil 3.9. Bir Cismi Yakinlastirma.
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Sekil 3.10. Create Classic Tween Olusturma.

d) Movie Clip Olusturma (Sekli Kendi I¢inde Oynatma)
Sekil 3.11 ve Sekil 3.12°deki resimlerde de gosterildigi gibi ilk 6nce bir

frame sekil ¢izilir. O seklin {izerine sag tiklanip Convert to Symbol secilir ve

karsimiza bir panel cikar. Buradan Type’ini Movie Clip secerek seklimizi

ceviririz. Sahnede seklin iizerine cift tiklanip seklin icine girilir. Zaman

cizelgesinde bulunan frameler lizerine Guide veya Tween olusturularak sekil

hareket ettirilir. Bu sayede tek frame ile sekil siirekli hareket ettirilmis olur.
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Sekil 3.11. Cizilen Sekli Movie Clip’e Cevirme.
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Sekil 3.12. Cizilen Seklin i¢inde Hareketlilik Kazandirma.



40

e) Framelere Bayrak Isareti Eklemek

Framelere istedigimiz zaman bayrak koyabiliriz. Ama sadece keyframeli
alanlara koyabiliriz. Bu bayragin koyulma amaci keyframeli alana isim
vermektir. Bu isim sayesinde islerimizi kolaylastirip, animasyonun hangi
noktasinda neler yapildigi daha kolay hatirlanabilmektedir. Sekil 3.13°de
bayrakla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

TIMELINE | OUTPUT | COMPILER ERRORS
®amnp: s 10 15 20 25 ﬂ’
w Actions + « [@durdurma komutu ekli n]'é,hareket baslasin | g
= Lay 7z o [llo
@l Layer2 + « H ~ [][. |

Sekil 3.13. Animasyona Bayrak Isareti Eklemek.

3.4.6. Animasyonun i¢ine Animasyon Cagirma

Animasyonu web sitesi mantiginda diisiindiiglimiizde, ilk 6nce ana sayfayi
hazirlariz ve diger sayfalar1 da ayr1 ayr1 olustururuz. Web sitesini yaymladigimizda ana
sayfa da dahil diger sayfalar tek bir sayfada goziikmektedir. iste animasyonu da web
sitesiyle ayn1 mantiktan giderek, animasyonlar par¢a parca hazirlanir ve ana animasyon
icine cagrilarak, animasyon tek modiil haline doniistiiriiliir. Hazirlanan iki animasyonu
birbirinin i¢ine ¢agirmak icin bir buton olusturulur ve bu butonun action script kodu

boliimiine agagidaki kod yazilir;

on (release) {

loadmovienum("helyum.swf", 1), }

ve buradaki on (release) komutu, butona tiklandig1 manasindadir ve loadmovienum
komutu da helyum.swf uzantili animasyonu butonun gosterildigi sahneye getir ve cisim
hareketliyse oynatmaya basla manasia gelir. Buradaki amac islemleri daha hizli
yapmak yani bir sonraki adimi beklemeden diger istedigimiz islemlere gecebilmektir.
Diger bir yarar1 ise bir animasyonun i¢indeki olaylar1 karistirmamak i¢in de bu yontem

tercih edilir.
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3.4.7. Animasyonun Kullamldig1 Alanlar

Bilgisayar animasyonlar1 artik o kadar yogun bir sekilde kullanilmaya baslandi

ki, hayatimizin hemen hemen her alaninda animasyonlarin kullanimi her gegen giin

daha da artmaktadir. Giiniimiizde animasyonun en ¢ok kullanildig1 alanlar sunlardir

(Ugur, 1996; Otles, 2008);

Miihendislik: Animasyonlar sayesinde tasarlanan ve gelistirilen her tiirlii

araclar ya da parcalar canlandirilabilmektedir.

Bilimsel Cahsmalar: Bilgisayarlar tarafindan hazirlanan grafik ve

canlandirmalar, bilimin hemen hemen her dalinda yararlanilan 6gelerdir.

Reklam Sektorii: Bilgisayarin reklam sektdriinde kullanilmasiyla,
reklamlarin etkinligi ve akilda kalicilig1 artmaktadir. Animasyonla birlikte
reklamcilik ¢cok geligmistir. Su anda reklam yapiminda animasyon kullanimi1

artmaktadir.

Bilgisayar Oyunlari: Her oyunda, oyunun tanitimi amaciyla yapilmis
animasyonlar1 ve oyunun igerisinde yiizlerce animasyonu gormek

mumkindiir.

Egitim - Ogretim: Bilgisayar animasyonlar1 sayesinde ¢ocuklarm hem
kavrama kabiliyetleri artirilmakta hem de bu animasyonlarin onlarin ilgisini

cekecek tarzda hazirlanmasiyla konuya ilgileri daha ¢ok artmaktadir.

Mimarhk: Mimarlik c¢alismalarinda 1i¢ dekorasyon olsun, c¢evre
diizenlemesi olsun, yapilacak mimari calisma Onceden bilgisayarlar
tarafindan canlandirilabilir ve daha plan asamasinda iken bu diizenlemeler
gercekei bir sekilde izlenebilir, mimari yap: icerisinde Onceden dolagma

sansi elde edilebilir.
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7- Multimedya: Bilgisayar animasyonlari, 6zellikle sunum olusturulmasi

islemlerinde ¢ok yogun bir sekilde kullanilmaktadir.

8- Sinema: Gergeklestirilmesi olduk¢a pahali ve zor olan bir¢cok film
sahnesinde, 0Ozel efektler yapmak amaciyla bilgisayar animasyonlari

kullanilmaktadir.

9- Televizyon: TV’lerdeki programlarindan, sanal stiidyolarin
gerceklestirilmesine  kadar bircok alanda Dbilgisayar animasyonlari

kullanilmaktadir.

10- Uzay Cahsmalar: Uzay arastirmalart konusunda kullanilacak arag ve
gereclerin yapilmasinda ve denenmesinde bilgisayar animasyonlarindan

faydalanilmaktadir.

11- Video: Bilgisayar animasyonlar1 bir hikdyenin tamamiyla canlandirilmasi

amaciyla da kullanilmaktadir.

3.5. Konu Anlatimi i¢in Yapilan Flash Animasyonlari

Konu anlatimi i¢in yapilan animasyonlar, actionscrip ve gorsel programlama dili

olmak tizere iki kisimda incelenecektir.
3.5.1. ActionScript ile Yapilan Animasyonlar

Adobe Flash programiyla animasyonlarin miikemmelligi bilinmektedir. Yapilan
bu animasyonlar actionscript yazilim dilini de kullandigimizda daha da giizel bir hal
almaktadir. Asagida hem gorsel dil hem de actionscript yazilim dili kullanilarak

olusturulan manometre bulunmaktadir.
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Basing |760 ' Basing 760

{3 0

Sekil 3.14. Gorsel ve ActionScript Programlama Dili ile Yapilan Manometre

Ana sayfaya yazilan asagidaki kod genel tanimlar1 belirtmektedir. Sag ve sola en fazla

100 birim gidilebilecegi tanitilmistir.

var startControl = true;
var htRight = 100;

var oldhtLeft = 100;
var oldhtRight = 100;
var htLeft = 100;

var restore = false;

var setPressure = false;
var inc;

var isLeft;

var 1_oldX;

var r_oldX;

var openLeft = false;

var openRight = false;



var openValve = false;

Sekil 3.14’deki basing degerini degistirmek i¢in yazilan kod;
onClipEvent (load)
{
top=_y,
bottom = _y;
left = _x - 40;
right = _x + 60;
_root.pLeft = 760;
}
onClipEvent (enterFrame)
{
if (dragging == true && _root.startControl)
{
inc = int(_x - 40);
_root.pLeft = 760 + inc;

_root.htLeft = 100 + inc;

else

_root.] oldX =_x;

e Suyun ug tarafinin hareketi igin gerekli olan kod;

onClipEvent (load)
{
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hg._height = 100;

setProperty("", _y, _y - (_height - 24));

e Asagida suyun govde kismimin sagdan sola dogru hareketini saglayan kod

verilmistir.

onClipEvent (load)
{

var i;
}

onClipEvent (enterFrame)

{

if (_root.setPressure)

{
_root.startControl = false;
if (_root.isLeft)

{
if (_root.oldhtLeft < _root.htLeft)

{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height - _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y + _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hgLeft.hg._y - &;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height + _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y - _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;
++i;

}

else if (_root.htLeft < _root.oldhtLeft)

{
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_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height + _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y - _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hgleft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height - _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y + _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;

++i;

}
else if (_root.oldhtRight < _root.htRight)

{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height + _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y - _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hgleft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height - _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y + _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - &;
++i;

}

else if (_root.htRight < _root.oldhtRight)

{
_root.hgLeft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height - _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y + _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hglLeft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height + _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y - _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;

++i;
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}
if (i >=40)
{
_root.setPressure = false;
_root.startControl = true;
1=0;
_root.hgleft.hg._y = 100 - Math.floor(_root.hgleft.hg._height * 100) / 100;
_root.hgRight.hg._y = 100 - Math.floor(_root.hgRight.hg._height * 100) / 100;
_root.oldhtRight = _root.htRight;
_root.oldhtLeft = root.htLeft;
}

e Asagida suyun govde kisminin soldan saga dogru hareketini saglayan kod

verilmistir.
onClipEvent (enterFrame)

{

if (_root.openLeft && _root.openRight == false && _root.openValve)
{
if (_root.hgRight.hg._height > 100)
{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height - _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y + _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hglLeft.hg._y - 8;

_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height + _root.inc;
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_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y - _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;
++i;

}

else if (_root.hgRight.hg._height < 100)

{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height + _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y - _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hgleft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height - _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y + _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;

++i;

else if (_root.openRight && _root.openlLeft == false && _root.openValve)
{
if (_root.hglLeft.hg._height > 100)
{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height + _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y - _root.inc;

_root.hgleft.top._y = _root.hglLeft.hg._y - 8;
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_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height - _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y + _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;
++i;

}

else if (_root.hgleft.hg._height < 100)

{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height - _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y + _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hgleft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height + _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y - _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - §;

++i;

else if (_root.openRight && _root.openLeft && _root.openValve)

{
if (_root.hgRight.hg._height < _root.hgleft.hg._height)
{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height - _root.inc;

_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y + _root.inc;



_root.hgleft.top._y = _root.hgleft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height + _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y - _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg._y - 8;
++i;

}

else if (_root.hgleft.hg._height < _root.hgRight.hg._height)

{
_root.hgleft.hg._height = _root.hgLeft.hg._height + _root.inc;
_root.hgleft.hg._y = _root.hgleft.hg._y - _root.inc;
_root.hgleft.top._y = _root.hgleft.hg._y - 8;
_root.hgRight.hg._height = _root.hgRight.hg._height - _root.inc;
_root.hgRight.hg._y = _root.hgRight.hg._y + _root.inc;
_root.hgRight.top._y = _root.hgRight.hg. y - &;
++i;

} // end else if

} // end else if

if (1 >=40)

{
_root.openValve = false;
1=0;

_root.hgleft.hg._y = 100 - Math.floor(_root.hgleft.hg._height * 100) / 100;

50
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_root.hgRight.hg._y = 100 - Math.floor(_root.hgRight.hg._height * 100) / 100;

} // end if

3.5.2. Gorsel Programlama Dili Ile Yapilan Animasyonlar

Asagidaki Sekil 3.15°de verilen animasyon 200 sn. den olusmaktadir. Butona
bastigimizda 10’ar sn. araliklarla frame atlamaktadir. Her 10 sn. lik frame periyodunda

stop (); komutu yazilarak animasyon durdurulmaktadir.
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Sekil 3.15. Ornek Animasyon Periyodik Tablo.

Sekil 3.16’da Thomsen modeli olusturulan animasyonun ana sayfasinda 3 boyutlu
olusturulan atom bulunmaktadir. 1. frame stop (); komutu ile durdurulmustur. Ug adet

buton olusturulmustur. Birinci butonun action script kodu boliimiine;

on (release)

{ gotoAndPlay(2); }

Kodu yazmaktadir. Yani butona tiklandiginda 2. Frame git anlamina gelmektedir. ikinci

butonda ise

on (release)
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{ gotoAndPlay(122); }
ve ligiincii butonda da

on (release)

{ gotoAndPlay(241); }

kodu yazmaktadir.
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Sekil 3.16. Thomson Modelinden Goriinim.

Burada olusturulan animasyon framelerinde genellikle tweenler kullanilmistir. Bu
sayede Sekil 3.17°deki kirmiz1 alfa taneciklerinin hareketi saglanmistir. Alfa tanecikleri
firlatiliyor ve bunlarin birgogu altin levhadan gegiyor bir kismi da ¢ekirdege carparak

geri doniiyor.
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Sekil 3.17. Tween ile Yapilan Animasyon Boliimii.

Sekil 3.18’de Periyodik Tabloda yer alan elementlerin her biri buton olarak

olusturulmustur. Butonun o6zelligi, butonun {iizerine geldigimizde yazinin renginin

karakterinin veya yazinin yerinin degistirilmesini saglar. Bu ozellikten yararlanilan

periyodik tabloda, her bir butonun {izerine gelindiginde kiitle numarasi, atom numarast,

elementin ismi ve elementin kisa yazilis1 Sekil 3.18’deki resimde periyodik tablo yazan

yerin altina gelmektedir.
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Sekil 3.18. Periyodik Tablo Animasyonu.
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Atom yaricapimnin animasyon goriiniimii Sekil 3.19’da verilmigstir. Sekilde,
atomlarin yaricapinin arttigi hem gorsellikle ifade edilmis hem de bir dikdortgenle artig
yonii gosterilmistir. Burada dikdortgenin yukaridan asagiya dogru hareket etmesinde
tween iglemi kullanilmistir. Bu hareketin durdurulmasi i¢in action scripte stop (); kodu
yazilmistir. Kodun yazildigi frame gelindiginde animasyon duracak ve devam
edebilmek icin bir buton ¢ikacak. Bu buton sayesinde bir sonraki frame’e gecip

animasyon devam edecektir.
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Sekil 3.19. Atom Yaricap Animasyonu.

Sekil 3.20’de yapilan animasyonun layer ve guidelar1 Sekil 3.21°de gosterilmistir.
Burada guidelara yol ¢izilip elektronlar hareket ettirilmistir. Animasyon hareketi zaman
cizelgesinde stop(); kodu konulan 31. Frame’e geldiginde animasyon hareketliligi
duracaktir. Ama burada animasyon hala hareket etmektedir. Bunun sebebi elektronlarin
hareketini 31. Frame’de kendi icinde ayni hareketi yapan bir movie clip
olusturulmasidir. Bu sayede animasyon son framede durdurulsa bile animasyon

harekete devam edecektir.
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Sekil 3.20. Atom Yapisi.
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Sekil 3.21. Atom Yapist Layer ve Guidelart.

3.5.2.1. ¢ ice cagrilan animasyon drneginin yapilisi

Sekil 3.22°de, Layer 1’in 1. Frame’ine H, He, Li, Be, B, C, N, O, F ve Ne
elmentleri buton olarak ¢izilmistir. Yine ayn1 yere oval koseli dikdotgenler ¢izilmistir.
Alt kisma ise anasayfa, onbilgi ve hakkinda butonlar koyulmustur. Layer 3’e Bilecik
Universitesi yazis1 yazilmistir. Layer 4’e de {iniversitenin amblemi eklenmistir.
Amblemin arka fonda goriinmesi i¢in Layer 4 en sona getirilmistir. Bilecik Universitesi

yazisinin 6nde olmasi i¢in Layer 3 ilk siraya alinmustir.
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Sekil 3.22. Elementlerin Bazilarinin Hakkinda Bilgi Verilmesi ve Atomlarin
Modellenmesi Ana Sayfa.

Bu animasyonda ilk basta Hidrojen (H) Atomu gelmektedir ve sayfa tim ekrani
kaplamaktadir. Framelerin i¢inde yazili olan kodlar ¢er¢evesinde animasyona miidahale
edilebilmektedir. Sekil 3.22’deki Layer 1’in 1. Frame’inin {izerinde “o” isareti
bulunmaktadir. Bu isaret bizlere burada kod oldugunu gostermektedir. Bu isretin oldugu

frame sag tiklayip action’1 segersek karsimiza ¢ikan kod asagidadir;

"on

1. fscommand("fullscreen", "true");
2. loadmovienum("hidro.swf",1);

3. stop();

1. Satirda ekrani kapla manasina gelmektedir. 2. Satir hidro.swf’yi ana sayfaya getir
manasindadir. 3. Satir ise dur demektir. Bunlar sayesinde anasayfada ki animasyonun
oynama sekli ilk 6nce ekran tam seklini alir sonra diger animasyonu i¢ine ¢agirir. Daha
sonra da aninasyon biitliniiyle durur. Ama ¢agirdigimiz animasyonda bir durdurma kodu

yazmiyorsa ¢agrilan animasyon harekete devam edecektir.



Diger animasyonlarin ¢agrilmasi ise elementlerin {izerine tiklandiginda asgidaki komut

ile gergeklesecektir.

on (release) {

loadmovienum("karbon.swf",1);}

Cagrilan animasyonlar geldikleri yerde her zaman en 6nde goriiniirler. Anasayfadaki
diger sekilleri geriye atarlar. Ayrica ¢agrilan animasyonda bulunan butonlara da (Sekil

3.23) anasayfadan miidehale edilebilmektedir. Durdurma butonun i¢indeki kod;

on (release) {

stop(); }
Oyna butonunun i¢indeki kod ise asagidaki gibidir.

on (release) {

play(); }
Timeuine |(OUTPUT |[compiiERERRORS |

3 Guiderla. e o g - (TR TTR TR TR TR TR TR

Sdet .
@l Layer2 « « W, .
Q] Layer?7 « « Hig
Q] Layer1 « o [Flla
FUNSTR. M) mEa®El 2 20 245 [ I

£ Scene 1

SEMBOL.U: | ERIME NOKTASI:

He 272°C
PROTON SAYISIL: KAYNAMA NOKTASI:
2 ! -268.6 °C
NOTRON SAYISI: : : KRISTAL YAPISI:
2 Hekzagonal
ELEKTRON SAYISI: HELYUM BULUNUS TARIHI:
2 [ 1895
SINTFT: ' e ' g ' BULUSU YAPAN:
SOYGAZLAR S.William Ramsey

Sekil 3.23. Helyum Elemneti Bilgilerinin Bulundugu Animasyon.
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3.6. Animasyonlarin Karsilastirilmasi

Bu tezde 3 farkli yazilim programi kullanilmistir. Bu programlar 3ds Max,
Java ve Adobe Flash yazilimlaridir. Bu programlar arsinda bir kiyaslama yapilmstir.

Karsilastirma sonuglar1 asagidadir;

3ds Max animasyon yazilimi genellikle film yapmak i¢in kullanildigindan ¢ok
giiclii bir gorsellige sahiptir. Bunun i¢in boyutu ¢ok fazladir. Egitim i¢in kullanim alani

¢ok dardir. Internet iizerinden yaymlanmasi veya sunum yapilmasi oldukea zordur.

Java yazilim dili ise genellikle Java teknolojilerinden olan applet ve jsp
teknolojisi web sayfalarinda yaygin olarak kullanilirlar. Applet teknolojisi web sayfasi
icerisine kiiclik uygulamalar gémmek i¢in uygun bir teknolojidir. Tezde kimya
animasyonlarim1 yapmak icin sayfalarca kod yazmak gerekmektedir. Hatta bu
animasyonlar i¢in 40-50 kisilik bir proje ekibiyle yapmak gerekmektedir. Java’da
yapilan animasyonun boyutu c¢ok kiigiikk olmasma ragmen kod yazim zorlugundan

animasyon ac¢isindan bir dezavantajdir.

Adobe Flash, gorsel ve yazilim diliyle yapilan animasyonlar ile etkilesimli ve
etkili gorsel sunumlar olusturulmasinda 6nemli bir ara¢ durumundadir. Flash’t Web i¢in
onemli bir animasyon aract haline getiren Ozelliklerin basinda, grafik modu olarak
vektorel grafiklerin kullanmas1 gelmektedir. Vektorel grafikler, matematiksel
denklemlerle tanimlanmis nesneler veya nesnenin boyu, sekli, rengi, dis hatti ve
konumu hakkinda bilgi iceren vektorlerdir. Vektorel grafikler ¢6ziiniirlikkten
bagimsizdir. Igne ucu biiyiikliigiinde bir vektorel grafigi ekrana yaymak, dosya
boyutundan bagimsiz olarak goriintiide kalite kaybi1 yasanmamasini saglar. Flash
programinda Action Script dili yaninda Java Script dili de bulunmaktadir. Bu sayede
script dili yetenekleriyle etkilesimi daha {ist noktalara tasinabilmektedir. Flash ile
olusturulan animasyonlarda ses kulanim 6zelligi ekrandaki eylemleri daha cekici hale
getirmenin en iyi yolu olarak gosterilebilir. Gorsel hareketlere sesli efekt eklenebilir ve
animasyonun anlatimi daha cekici hale getirilebilir. Flash, ASP, PHP gibi Web
uygulama sunuculariyla kolayca iletisim kurabilir veya baska bir Web script dilinde

yazilmig CGI script’leriyle de rahatlikla ¢alistirilabilir (Caliskan, 2002; Ugur, 2007).
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3DS Max Java Adobe Flash®
Grafiksel igerik . . ..
kalitesi Sl Iyt v
Goriintiileme hiz1 Iyi Orta Cok lyi
Programlama . . C
kolayligi Iy v Iyt
Platform C . .
N Iyi Iy Cok Iyi
Web yayinlama L .
il Az Cok lyi Cok Iyi
Farkli
uygulamalarla ortak Iyi Iyi Iyi
caligsabilme

Cizelge 3.1. Animasyon Programlarinin Karsilastirilmasi

Cizelge 3.1°de verilen animasyon programlarinin karsilastirmalarina goére bu
programlarin birgok ortak yonii ve birinin digerine iistiin kilan ince noktalar1 vardir.
Fakat amaglar1 aynidir. Adobe Flash®, diger programlara gore kullanim kolayligi ve
O0grenmede bulunabilecek kaynak bilgiler agisindan olduk¢a doyurucudur. Diger ii¢
boyutlu tasarim programlarina gore daha fazla 6rnek daha fazla kaynak ve daha fazla
bilen bulunabilmektedir. Bu yiizden Adobe Flash® daha fazla tercih edilmektedir.
Adobe Flash® programu gorsellik, 151k, kaplama Kkalitesi, canlandirmacilik vb.
konularinda diger programlarin Oniine ge¢mistir. Bunun i¢in bu tezde, kimya dersi

animasyonlarida Adobe Flash® programi kullanilmistir.
3.7. Bilgisayar Destekli Ogrenme

1960’larda ilk kez bilgisayarin kullanilmaya baslanmasiyla bilgisayarin
ogretimde en iyi nasil kullanilabileceginin yollar1 aranmistir. Bu sayede Ogretim
alaninda siirekli degisiklikler yasanmaya baslanmistir. Bilgisayarin hizla gelismesi diger
alanlar1 oldugu gibi Ogretim anlayisinda da bir takim degisikliklerin yapilmasi
mecburiyetini dogurmustur. Diger iilkelerde hali hazirda kullanilan yenilik¢i 6gretim
anlayisi, tilkemizde 2005 yilinda geleneksel Ogretim anlayisi yerine kullanilmaya

baslanmigtir. Bu nedenle Ogretimde hem arag, hem de yoOntem olarak Ogretim
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hizmetinde kullanilan bilgisayarlarin bireylerin 6grenmesini kolaylastirdigini, anlamli

ve kalict 6grenmelerine yardimer oldugu kabul edilmektedir.

Matematik dersi i¢in yapilmis bilgisayar destekli 6gretim arastirmasinda uzman

gorusleri su sekildedir (Metrowich vd., 1984);

1. Bilgisayar destekli 6gretimle konu anlatimi yapilan siniflarda devamsizligin

azaldig gorilmiistiir.
2. Ogrencilerin tartismalara katilma ve goriislerini sdyleme oranlar1 artmstir.

3. Konularin, Ogrencilerin akillarinda daha kalici bir yer edindikleri

saptanmistir.

4. BDO sayesinde dgrenciler monotonluktan kurtulmakla birlikte dgrencilerde

icten gelen bir 6grenme arzusu dogmaktadir.
5. Bilgisayar ile her 6grenci kendi hizina gore 6grenecektir.

6. BDO’de o6grencilerin anlamadiklari herhangi bir konuyu tekrar etmesi

mumkindiir.

7. Smnifta gosterilme imkéni olamayan veya uygulanmasi tehlikeli olan
deneyleri animasyonlar sayesinde 6grenci kesfederek ve uygulayarak kalici
bir sekilde 6grenir. Bilgisayar destekli 6gretimde her 6grencinin tek basina
deney yapmasi miimkiindiir. Bu animasyon programiyla calisan 6grencilerin
hizli diisiinme, akil yiirlitme ve problem ¢6zme gibi kabiliyetlerinin de

arttig1 ifade edilmistir.

Yukaridaki maddeleri uygulamak, istenilen 6grenci tipi yetistirmek manasina
gelmektedir. Bilgisayar programlarinda animasyon yaparken ¢oklu ortam tekniklerine
dikkat etmek gerekir. Yani resim, ses, video ve animasyon oynatma gibi. Yapilan bu
tarzdaki animasyonlar 6grencilere etkilesim imkani sunmasinin yaninda 6grencilerin
motivasyonunu da yiikseltmektedir. Ayrica konu anlatiminda animasyon kullanilmasi
bilginin akilda kalicihgini arttirmaktadir. Ornegin; bir arabanin motor kismi gozle
gortlebilir biiyiikliikte olmasina ragmen bunu diiz anlatiminda motorun nasil ¢alistigini,

dislilerin doniisli, motor igindeki yakitin patlayisin1 sadece sozel olarak anlatiriz. Bu
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konuyu diiz anlatim yoluyla 6grenciye 6gretmek ¢ok zordur. Ama bunlar animasyonlu
Ogretim yoluyla 6grenciye aktarildiginda 6grenci motorun biitlin parcalarini kalict bir

sekilde 6grenmektedir.

White and Fredcricksen (1998), ilkdgretim diizeyindeki 6grencilere bilgisayar
destekli fen Ogretimini uygulayarak Ogrencilerin {ist diizey diisinme becerisi
kazanabilecegini savunmuslardir. Ust diizey diisiinme becerisinin ispat1 icin yapilan bu
uygulamada Ogrencilere sorular sorularak Ogrencilerin neyi 6grendiklerinin yaninda
bunu nasil 6grendikleri de sorgulanmistir. Bu c¢alismada, fen 6gretiminde dgrencilerin

bilgiye kolayca ulagabilecekleri ortamlarin olusturulmasi gerektigi sonucuna varilmistir.

Bilgisayar destekli 6gretimin basariy1 artirmanin yani sira dgrencilerde iist diizey
diisinme becerilerinin de gelismesini sagladigi ve dolayisiyla 6grencilerin ezber
yapmaktan ¢ok uygulamaya dontik bilgiler 6grendigi goriilmiistiir (Renshaw ve Taylor,

2000).

Shayer ve Adey (1983) fen 6gretiminde Avrupa’daki dgrencilerin diigiinme ve
kavramaya ait becerilerini degerlendirmislerdir. Elde ettikleri veriler ile uygulanan
yontemleri birbirleriyle karsilastirmislardir. Bunun sonucu ise bilgisayar destekli fen
Ogretiminin etkili oldugunu, ancak 6grencilerin diisiinme ve kavramaya ait becerilerinin
g6z ard1 edilmemesi gerektigini ve bu her iki becerinin birlikte diisiiniilmesi gerektigini

savunmuslardir.

BDO yazilimlarinda siklikla kullanilan, animasyonlar ile ders igerigine ait bir
olay canlandirilabilir, simiilasyonlarla ise; gercek hayatta gézle goriilemeyecek olaylar,
tehlikeli deneyler veya pahali arag gere¢ gerektiren laboratuvar uygulamalar

gerceklestirilebilir (Kaptan ve Camurcu, 2002).

Bilgisayar destekli 6gretimde animasyon olusturmak ic¢in c¢esitli yazilim
programlar1 kullanilmaktadir. Bu yazilim programlar cesitli siniflara ayrilmaktadir.
Bunlar; 6gretim amaclh yazilimlar, {irlin yazilimlari, yardimci 6gretmen yazilimlart ve
multimedya yazilimlaridir. Bu yazilimlar herhangi bir konunun 6gretildigi etkilesimli
programlardir. Etkilesimden kasit ise, program siiresince 6grenci - kullanici ile 6gretici -
program arasinda ikili bir iletisim olusturmaktir. Etkilesimli 6gretim yontemiyle, hem

O0grenme 1lgi cekici hale getirilmekte, hem de 6grenci aktif hale getirilmektedir. Bu



62

sayede, ogrenci 6grenmeye dahil olur ve dgrencinin dzgiiveni artar (Istanbullu A.,
Yumusak N., Temurtas F., 2005). Bilgisayar Destekli Ogretim igin hazirlanan
animasyonlu materyaller dogru zamanda, dogru yerde ve dogru sekilde kullanildiginda

amaca uygun bir sekilde hizmet edecektir.

3.7.1. Bilgisayar Destekli Ogrenimin Amagclan

Bilgisayar destekli Ogrenimin amaclart kisaca su sekildedir (Barker ve

Yeates,1985);
1. diiz anlatim yontemini daha etkili hale getirmek
2. Ogrenme siirecini hizlandirmak
3. Ogrencide kalicilig1 artirmak
4. Bireysel 6gretimi gergeklestirmek
5. Zengin bir materyal olanag1 saglamak
6. Materyali daha ucuza mal etmek
7. Tekrar tekrar materyali kullanabilmek

gibi amaglar, 6grenci merkezli bir 6gretim sunmakla birlikte bilgisayarin bir segenek

olarak degil, sistemin ayrilmaz bir par¢asi oldugunu gozler 6niine sermektedir.

Bilgisayar destekli Ogretimin bircok yarart oldugu ulusal ve uluslararasi
arastirmacilar tarafindan da kabul gormiistiir. Ve bircok literatiirde de su sekilde

gecmektedir;
1. Bilgisayar destekli 6gretim 6grencinin siirekli aktif kalmasini saglar.
2. Her 6grenci kendi 6grenme hizinda 6grenme gerceklestirir.

3. Ogrenciler arasinda bireysel farkliliklar oldugundan kimi 6grenciler soru
sormada ¢ekingen davranmaktadir. Boyle bir durumda bilgisayar destekli

ogretimde Ogrenci bilgisayar araciligiyla hocasiyla etkilesime gecerek soru
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sorabilir ve aninda doniit alabilmektedir. Ayrica bu yaniti kaydedip istedigi

kadar tekrar dinleyebilmektedir.

4. Bilgisayar destekli 6gretim sayesinde dersler daha zevkli ve eglenceli hale

gelmektedir.

5. Laboratuvar ortaminda yapilmasi tehlikeli veya gergeklestirilmesi imkansiz

olan deneyler animasyon yontemi ile 68rencilere ¢ok rahatlikla sunulabilir.

6. Bilgisayar destekli 6gretim 6gretmen tarafindan denetlenebilir veya

miidahale yapabilir.

7. Bilgisayar destekli 6gretimde 68retim programi dgrenciye gorelik yasasina
gore hazirlanabilir. Bu sayede Ogretimin amaglarini 6grenciye gore

sekillendirebiliriz.
8. Somut ve kalic1 6grenme saglar.

Bu maddelere gore bilgisayar destekli 6gretim, 6gretmeni ders anlatan biri olmaktan ¢ok
rehber konumuna getirmektedir. Ogrenciyi ise dersi dinleyip ezber yapmaktan Ote

Ogrenciyi merkeze alip 68renciyi de isin i¢ine koyan bir yap1 haline getirmektedir.

3.7.2. Kimya Ogreniminde Bilgisayar Destegi

Fen bilimlerinde ¢ogu konular soyuttur. Bu yiizden 6grenciler kendi bilgisini
olusturamayip ezber yapmaktadir. Kimya 6gretiminde, bilgisayar destekli animasyon
uygulamasin1 gerceklestirirsek bu problemlerin ¢oziimiine katki saglariz. Kimya
dersinde konuyu ne kadar ¢ok somutlastirirsak konular 6grencilerin akillarinda o kadar
kalict olmaktadir ve aym1 zamanda konuyu somutlastirmakla 6grenciyi pasiflikten

kurtarip aktif hale getiririz.

Kimya dersinde bir¢cok konuda gozle goriilemeyen maddelerle is yapildigindan
ogrenci bu konular1 kafasinda somutlastiramamaktadir. Kimya dersi konular
ogrencilerin kafasinda hep soyut olarak kalmistir. Bu da ogrencilerde kavram
yanilgisina, yanlis anlagilmalara, 6grencilerin zihinde konular1 yanlig canlandirmalarina

sebep olmaktadir. Tiim bunlarin sebebi 68renci i¢in dersin zevksiz ve yalin gegmesidir.
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Ayrica lilkemizde kimya 6gretiminde genellikle diiz anlatim yontemi kullanildigindan
ogrencilerden istenilen verim alinamamaktadir. Bunu engellemek icin kimya
O0greniminde bilgisayar destegi saglanmalidir. Gliniimiizde bu islemler Bilgisayar
Destekli Tasarim (BDT) veya Adobe Flash paket programlar kullanilarak
saglanmaktadir. Bu programlar ile baska bilgileri kapsayan kiitiiphane olusturma;
olusturulan ¢izimleri ¢ok ¢abuk silme, saklayabilme, degistirme, iyilestirme, birlestirme,
simge olusturma ve bu simgeleri bagka ¢izimlerde kullanmak iizere saklayabilme gibi
islemler yapilabilmektedir (Kayacan vd. 2002). Ulkemizde en yaygin olarak kullanilan
tasarim programlari arasinda AutoCad ve 3ds Max programlar1 gelmekle birlikte en ¢cok
kullanilan Animasyon programi Adobe Flash programidir (Aydinkal, 2001). Ancak
AutoCad ve 3ds Max genel amach tasarim programlari1 oldugundan makine ve mimari

tasariminda kullanilmaktadir. Adobe Flash® ise her alanda kullanilabilmektedir.

3.8. SPSS Yazilimi

IBM tarafindan iiretilen SPSS yazilimi 1967 yilindan bu yana kullanicilarina
hizmet vermektedir. SPSS yazilimi istatistiksel analizler sayesinde ham veriler
icerisinde ki gizli bilgileri kesfetmemizi saglamaktadir. SPSS yazilimi daha ¢ok kurum
ve kuruluglarin kendilerini gelistirmede, ge¢mislerini anlamak i¢in ve anlik durumlarin

analizi i¢in kullanmaktadirlar.
SPSS analiz yazilimi kendi i¢inde dort kistmdan olusmaktadir;

1. Veri Toplama Coziimleri
Kurumlar verim analizlerinin sonucunu alabilmek i¢in standart olarak veri
toplamaktadirlar. Bunun haricinde miisterilerinden, ¢alisanlarindan,
ogrencilerinden vb. geri bildirim alinmakta, kamuoyu arastirmalari, saglik
arastirmalart gibi bir¢ok arastirmalar i¢in veri toplanmaktadir. Bu veriler
SPSS veri toplama yazilimi sayesinde istatistiksel analizden gecirilir ve

olumlu ya da olumsuz bir sonuca ulagilir.

2. Istatistiksel Analiz Céziimleri
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Istatistik, veriden bilgi elde etmede en dnemli etkendir. Istatistiksel analiz
sayesinde hipotezler test edilebilir veya varsayimlarin gegerliligi analiz

edilir.

3. Veri Madenciligi Coziimleri

Veri madenciligi ¢oziimleri ile verilerdeki gizli iliskiler ortaya ¢ikarilir.

4. Kurumsal Entegrasyon Coziimleri
Olusturulan herhangi bir projenin dogrulugu ve tutarlilifit kontrol

edilmektedir.

3.8.1. T Testi

Iki aritmetik ortalama arasindaki farkin anlamlihgini test etmede kullanilan

Olgme aracidir.

t-testinde iki Olclimiin birbirinden farkli olup olmadigi {ic yontemle

Olclilmektedir;

1- Bir grubun bir nitelige ait 6lgtimlerinin ortalamasinin 6nceden bilinen bir

degerden farkli olup olmadigin1 6lmek i¢in tek grup t testi kullanilir.

2- 1ki ayr1 grubun aym nitelige ait olgiimlerinin ortalamalarinin farkli olup

olmadigini 6lgmek icin bagimsiz gruplar t testi kullanilir.

3- Bir grubun iki ayr1 nitelige ait Olglimlerinin ortalamalarinin farkli olup

olmadigini 6l¢gmek i¢in eglestirilmis grup t testi kullanilir.

3.8.1.1. Tek Grup T Testi

Sekil 3.24°de de gosterildigi gibi ilk dnce grup belirlenir ve puanlar yazilir.
Analiz i¢in Analyze girilir buradan Compare Mean se¢ilir buradan da Tek Grup T Testi

secilerek islemlerimizin analiz sonuglar1 6grenilir.
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File Edit “iew Data Transform | Analyze Graphs Utilities Add-ons ‘Window  Help
BE E' o @E’E Reports » &%%
‘:AS: grup i r — i Descriptive Statistics » o
gup | pua e ) IV TV E __|
1 1,00‘—— Compare Means » | Ml Means... -
2 100 4 General Linear Model » | U One-Sample T Test...
3 1,00 : Generalized Linear Models P e Independent-Samples T Test...
4 1,00 Mixed Models » a;!na Paired-Samples T Test...
5 1,00 1 Corelate » | B One-way ANOVA...
B 100 : Regression »
7 1,00 g Loglinear »
8 1.00 4 Neural Networks »

Sekil 3.24. Tek Grup T Testi.

Sekil 3.25°de verilen resimde Test Variable (s) kutusuna puanlar aktarilir. Test Value
kutusuna dnceden bilinen deger (6nceden bilinen genel kabul gérmiis ortalama deger.
Ornegin: 8) yazilir ve OK butonuna basilir. Bu islemlerden sonra dlgme sonuclarini elde

etmis oluruz.

& B
] One-Sample T Test @ [
Test Variable(s): S
Options...
& gup L& puan | [—J

K2 +

Test Value: D i

" OK J[ Paste H Reset |[ Cancel H Help I

Sekil 3.25. Grup ve Puanlarin Se¢imi.

3.8.1.2. Bagimsiz Gruplar T Testi

Sekil 3.26°da da gosterildigi gibi ilk 6nce grup belirlenir ve puanlar yazilir.
Analiz i¢in Analyze girilir buradan Compare Mean secilir buradan da Bagimsiz Gruplar

T Testi secilerek islemlerimizin analiz sonuglart 6grenilir.
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Tables

Compare Means
General Linear Model
Generalized Linear Models
Mixed Models
Correlate
Regression
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Neural Networks
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Data Reduction
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M Means...

T One-Sample T Test...

R Independent-Samples T Test...
a.!az Paired-Samples T Test...

F. One-Way ANOVA...

Sekil 3.26. Bagimsiz Gruplar T Testi.

Sekil 3.27°de verilen resimde Test Variable (s) kutusuna puanlar aktarilir. Grouping

Variable kutusuna ortalamalar1 karsilastirilacak grup degiskeni aktarilir. Ve sonra

gruplar1 se¢gmek i¢in Define Groups tiklanir. Gelen panel kutusunda Sekil 3.28°deki gibi

gruplar 1 ve 2 olacak sekil tanitilmaktadir. Continue tusuna basip istatistiksel analizi

gerceklestirmis oluruz.

-
E Independent-Samples T Test

(S5

Test Variable(s):

& puan

¢

Options...

Grouping Variable:

rup(? 7)

Define Groups...

|

Paste H Reset H Cancel H Help }

Sekil 3.27. Grup ve Puanlarin Se¢imi.
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r@ Define Groups @

(3) Use specified values
Group 1:

[ ]
() Cut point: ]

Il ContinueJ[ Cancel J[ Help

Sekil 3.28. Gruplarin Tanitilmasi.

3.8.1.3. Eslestirilmis Grup T Testi

Sekil 3.29°da gosterildigi gibi puanlar tablolara yazilir. Analiz i¢in Analyze
girilir. Buradan Compare Mean segilir buradan da Eslestirilmis Grup T Testi segilerek

islemlerimizin analiz sonuglar1 6grenilir.

File Edt View Data Transform | &nalyze Graphs Utilties Add-ons Window  Help

BE E’ o Emaé Reports > &'@Q

a: | Descriptive Statistics » ‘

puani ’ puar [ 2 VPR VA E——" J 4

1 10,00 1 Compare Means » | M Means... o
2 40,00 4 General Linear Model » | U One-Sample T Test...
3 50 00 ! Generalized Linear Models P e Independent-Samples T Test...
4 10 :DD Mixed Models » |, Paired-Samples T Test...
5 20,00 y Correlate »| E One-Way ANOVA,...
6 50,00 é Regression »
7 60,00 ¢ Loglinear »
— S Rl wal hletusavlbe 13

Sekil 3.29. Eslestirilmis Grup T Testi.

Sekil 3.30°daki verilen resimde Paired Variables kutusuna iki veri siitununda yer alan
puanlar teker teker secilip aktar butonuna basilarak aktarilir. Sonra OK tusuna basip

istatistiksel analiz sonuglarini 6grenebiliriz.



-
B Paired-Samples T Test

Paired Yariables:

& puant
& puan2
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1 & fpuant] & [puan2]
2

4] [+

OK ][ Paste ” Reset “ Cancel “ Help ]

Options...

Sekil 3.30. Puanlarin Yerlestirilmesi.
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DORDUNCU BOLUM
4. ARASTIRMANIN SONUCLARI VE TARTISMA

4.1. Arastirmanin Sonuglari

Uygulamaya katilan 104 6grenci iizerinde yapilan sinavin sonucunda toplanan
veriler, istatiksel tekniklerle analiz edilmis olup cizelgeler halinde agiklamalartyla

birlikte sunulmustur.

4.1.1. Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan On Test Sinawvi

Sonuglari

Deney ve kontrol grubunun 6n test sonuglar1 Cizelge 4.1°de verilmistir.

Cizelge 4.1. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Sonuglar

Gruplar N Ortalama s p
Deney 52 33,46 11,27
0,404
Kontrol 52 35,29 10,96

Cizelgedeki degerlere bakildiginda bilgisayar destekli animasyon (BDA)
anlatimi ile diiz anlatim uygulamasinda, 6grenci gruplarina konular anlatilmadan once
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (p>0,05). Cizelgedeki 6grencilerin
not ortalama sonucuna baktigimizda Deney ve Kontrol grubu o6grencilerinin konu

hakkindaki 6n bilgilerinin esit diizeyde oldugu kabul edilmistir.

4.1.2. Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Son Test Sinavi

Sonuglar

Deney ve kontrol grubunun son test sonuglar1 Cizelge 4.2°de verilmistir.
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Cizelge 4.2. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Sonuglari

Gruplar N Ortalama S P
Deney 52 59,04 10,76
0,000
Kontrol 52 48,65 9,24

On test uyguladiktan sonra ideal olan 3 haftalik siire sonunda Son test
uygulanir. Bilgisayar destekli animasyon (BDA) uygulamasinin deney grubuna
anlatilmasi ve diiz anlatim uygulamasinin da kontrol gurubuna anlatilmasi sonucunda
cizelgedeki degerlere bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur
(p<0,05). Cizelgedeki Ogrencilerin not ortalama sonucuna baktigimizda Deney ve
Kontrol grubu 6grencilerinin konuyu gordiikten sonra yapilan sinav neticesinde basari

diizeyleri arasinda deney grubu lehine anlamli bir basar1 farki bulunmustur.

4.1.3. Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan On Test ve Son

Test Sinavi Sonuclarinin Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol grubunun 6n test ve son test sonuclarinin karsilastirilmast

Cizelge 4.3’de verilmistir.

Cizelge 4.3. Deney ve Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Sonuglarinin

Karsilagtirilmasi
" Basan
Gruplar | On Test | Son Test S |
Ort.
Deney 33,46 59,04 25,58 11,09
0,000
Kontrol 35,29 48,65 13,36 11,26

Cizelgedeki degerlerin karsilagtirmas:  yapildiginda, Bilgisayar destekli
animasyon yontemi kullanilan deney grubunda son test ve On test arasindaki farkin
25,58, diiz anlatim yontemi kullanilan kontrol grubundaki son test ve on test arasindaki

farkin da 13,36 oldugu hesaplanmistir. Buradaki son test ile 6n test arasindaki fark
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basar1 ortalamasi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Anlamlilik degeri p 0,000 olarak

hesaplanmistir. Yani istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05).

Istatistiksel yontemle bu ¢izelgenin yorumlanmasi su sekildedir (Akdag, 2008;
Erol, 2010);

1. p>0,05 ise 6grenciler arasinda anlaml bir farklilik bulunmamaktadir. Yani

ogrencilerin 6grendikleri bilgi seviyesi ayni diizeydedir.

2. p<0,05 ise Ogrenciler arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Yani

Ogrencilerin bilgi seviyesi ayn1 diizeyde degildir. Birbirinden farklidir.

Cizelgedeki sonuca gore p<0,05 oldugundan deney ve kontrol grubu arasinda
anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Gruplar arasindaki basar1 ortalamalar1 bilgisayar
destekli animasyon uygulamasi yapilan deney grubunun, diiz anlatim uygulamasi
yapilan kontrol grubuna gore daha fazla oldugu ¢izelgede goriilmektedir. Deney
grubunun kontrol grubuna gore daha basarili oldugu, yapilan istatistiksel analizler

sonucu ispatlanmistir.

Buradan ¢ikan sonug¢ su ki; 6gretilmek istenen herhangi bir konu gercege ne
kadar yakin animasyonlarla desteklenirse 6grenmeyi kolaylastirdigi gibi kaliciligr da

artirmaktadir.

4.14. Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Kalicihik Testi

Sinavi Sonuclari
Deney ve kontrol grubunun kalicilik test sonuclar1 Cizelge 4.4’de verilmistir.
Cizelge 4.4. Deney ve Kontrol Grubunun Kalicilik Test Sonuglari

Gruplar N Ortalama S |

Deney 52 50,19 10,34
0,000

Kontrol 52 38,94 8,00
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Son test uyguladiktan sonra ideal olan iki aylik siire sonunda kalicilik testi
uygulanir. Bilgisayar destekli animasyon (BDA) anlatimi ile diiz anlatim uygulamasinin
kaliciliginin sonuglar1 ¢izelgede verilmistir. Deney ve kontrol grubunun puanlarinda
diisme olsa da kalicilik testi uygulanan deney grubu 6grencilerinin 6n test sonucuna
gbre puan ortalamasmin yiiksek oldugu goriilmektedir. Iki ay sonra yapilan smav
sonuclarina gore gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur
(p<0,05). Yani deney ve kontrol grubu dgrencilerinin konuyu gordiikten iki ay sonra
yapilan siav neticesinde, deney grubunun animasyonlu anlatim uygulamasinin kalicilik

yoniinden de etkili oldugu gorilmiistiir.

4.2. Tartisma

Bu wuygulamada yapilan istatistiksel analizlere goére konu anlatimlar
animasyonla desteklenen deney grubunun lehine anlamli sonuclanmistir. Yapilan
gozlemlerde; ders anlatimlari boyunca deney grubu Ogrencilerinin daha zevkli ve
Ogretici bir sekilde vakit gegirdikleri gézlemlenmistir. Ayrica anlatilan konulardaki
gecen fiziksel olaylar1 da Ogrenciler zihinlerinde kolayca olusturabildiklerini ifade
etmislerdir. Bu sayede 6grencilerde kimya dersine karst ilgilerinin attig1 ve 6grencilerin
motivasyonlarinin oldukca yiikseldigi goriilmiistir. Ama animasyonlu 6gretimde de
tekrar tekrar anlatimlarin Ggrencilerde sikilganliga yol actigi bilinmektedir. Diiz
anlatimla ders islenen kontrol grubu 6grencilerin ise ders islenmesi esnasinda herhangi
bir gorsel 6gelerden yararlanilmadigr igin ders sikici gegmistir ve 6grenciler 6grenmede
zorluklar yasamiglardir. Ayrica dgrencilerin konular1 tam olarak kavrayamadiklart da

tespit edilmistir.

Gruplar arasindaki farklar istatistiksel olarak hesaplanip ¢izelgelerde (4.1, 4.2,
4.3, 4.4) verilmistir. Gruplar baslangicta ayni diizeyde olmalarina ragmen uygulama
sonucunda gruplar arasinda basar1 farkliliklar1 olmustur. Gruplar arasinda olusan bu

farlilik bilgisayar destekli animasyon uygulamasi alan grup lehine olmustur.
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Uygulamada bulunan deney ve kontrol gruplarinin uygulama oncesi ve sonrasi

yapilan istatistiksel analizleri ile elde edilen sonuglar ve Oneriler bu bdliimde

bulunmaktadir.

5.1. Sonuglar

Bu tezde 3 farkli yazilim programi kullanilmistir. Bu programlar 3ds Max,
Java ve Adobe Flash yazilimlaridir. Bu programlar arsinda bir kiyaslama yapilmistir.

Kiyaslama sonucu Adobe Flash® programiyla konu anlatimi1 gerceklestirilmistir.
[statistik sonuglar1 da maddeler halinde asagida verilmistir;

1.

Uygulamada yer alan deney ve kontrol grubunun uygulama oncesi on test
verilerine gore yapilan istatistiksel analiz sonucunda gruplar arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonuglar Cizelge 4.1°de
verilmistir. Bu sonuglara gore de gruplar arasinda basari diizeyleri agisindan
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir ve gruplarin aritmetik ortalamasi da

birbirine yakin ¢ikmistir. Bunun i¢in gruplar ayni diizeyde kabul edilmistir.

Uygulama i¢in kullanilan animasyonlar Cizelge 3.1.°deki verilere gore
karsilagtirilmistir. Buna gore Adobe Flash programi gorsel programlama
dilinin kolayligi ile ve actionscript yazilim dilinin kolayca algoritmasinin
cikarilmasi ile Java ve 3ds Max programlarina goére daha {istiin yanlar
oldugu tespit edilmistir. Bunun i¢in 6grencilere konu anlatiminda Adobe

Flash animasyonlar tercih edilmistir.

Uygulamada yer alan gruplar olan deney ve kontrol grubunun uygulama
sonrasi yapilan son test verilerine gore yapilan istatistiksel analiz sonucunda
gruplar arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonuglar Cizelge
4.2°’de verilmistir. Cizelge 4.3’deki veriler deney grubunun uygulama

oncesine gore yaklasik 26 puan (%78) artis oldugunu gostermektedir. Bu
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oran kontrol grubunda ise 13 puan (%38) olmustur. Dolayisiyla deney
grubundaki artigin  kontrol grubundaki artisa goére fazla oldugu
gorilmektedir. Bunun i¢in bu gruplar arasinda basar1 diizeyleri acisindan

anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

3. Uygulamada yer alan deney ve kontrol grubunun son test uygulamasindan

iki ay sonra yapilan kalicilik testi verilerine gore istatistiksel analiz
sonucunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonuglar
Cizelge 4.4°de verilmistir. Cizelgedeki veriler deney grubunda uygulama
Oncesine gore yaklasik 17 puan (%51) artis oldugunu gostermektedir. Bu
oran kontrol grubunda ise 4 puan (%12) olmustur. Deney grubunda 9
puanlik diisiis varken kontrol grubunda da 9 puanlik bir diisiis
gozlenmektedir. Yani deney grubunda %35°lik bir diisiis varken kontrol
grubunda ise %69’luk bir diigiis s6z konusudur. Buradan da anlasilacag: gibi

konu anlatimini animasyon ile destekledigimizde sonu¢ olumlu olmaktadir.

Bu arastirma konusu olan atom, yapisi ve periyodik cetvelin yenilik¢i anlayis

yontemi olan animasyonlu konu anlatiminin, diiz anlatimdan daha etkili oldugu Cizelge

4.3’te karsilastirmali olarak verilmistir. Ayrica akademik basariyr ve Ogrenmedeki

kaliciligr arttirdigr da goriilmiistiir.

5.2. Oneriler

Uygulamada animasyonla 6grenim goren 6grencilerin, diiz anlatimla 6grenim

goren Ogrencilerden daha bagarili oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara gore daha iyi bir

basar1 i¢in asagidaki 6neriler gelistirilmistir.

1.

Basar1 artisinin ve akilda kaliciligin daha acik goriilebilmesi i¢in daha
bliylik gruplar olusturulup daha genis ve kapsamli arastirmalar yapilmalidir.
Farkli okullarda ve kademelerdeki siniflara, farkli konu ve branglarda da

uygulanmasi onerilmektedir.



76

2. Daha farkli animasyon programlari veya algoritmalar kullanilarak
olusturulan animasyonlarin ders anlatimlarinda kullanilmas1 ve ige yararlik

derecesinin 6l¢iilmesi 6nerilmektedir.

3. Kimya o&gretimi neredeyse tamami uygulamaya donik ve deneysel
konulardan olugmaktadir. Ama okullarimizda konular genellikle teorik
olarak anlatildigindan ogrencilerin zihninde kimyasal kavramlarla ilgili
herhangi bir sema olusmamakla birlikte tamamen ezbere dayal1 bir 6grenme
yapilmaktadir. Bunu ortadan kaldirmak i¢in animasyonlu konu anlatiminin

kullanilmasi Onerilir.

4. Kimya deneylerinde kullanilan malzemelerin pahali olmasi, zaman alict
olmas1 ve deneylerin bazen tehlikeli olmasi deneyin yapilmasina engel teskil
etmektedir. Bunun sonucu olarak Ogrenci deney yapmadan ve olaylar
zihninde canlandiramadan okuldan mezun olmaktadir. Bunu engellemek
icin daha gercek¢i ve basit bir yontem olan animasyonlar ile deneylerin

yapilasi gerektigi onerilmektedir.

5. Okullarin fiziki yetersizlikleri deneylerin yapilmasina engel olabilmektedir.
Yapilan Ogretimin daha kaliteli olmasim1 saglamak i¢in animasyon

kullanilmasi Onerilir.

Yapilandirmac1 yaklasima dayali bilgisayar destekli animasyon 0Ogretimi
yonteminin, fen dgretimine etkisini belirlemek amaciyla, farkli animasyon programlari
ile farkli konularda, farkli okullarda, farkli sinif ve farkli diizeylerde daha fazla 6grenci
grubu ile benzer ¢aligmalar yapilabilir. Boylece, uygulamada ¢ikabilecek eksikliklerin
diizeltilmesi ile fen Ogretimine olan katkida yiikselme saglanabilecektir (Hanger ve
Yal¢in, 2009). Ayrica farkli dersler i¢in animasyonlar yapilip konu anlatimlarinda

rahatlikla uygulanabilir.
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EKLER

Ek — 1: Basar1 Testi

Sorular

X: Toprak alkali metal

Y: Halojen

X ve Y elementleri ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi kesinlikle yanhstir?
A) X iletkendir.

B) Y dogada molekiiler halde bulunur.

C) X in atom numarast Y ninkinden biiytiktiir.
D) Y nin degerlik elektron sayis1 X inkinden kiigtiktiir.
E) X ve Y aralarinda iyonik yapil1 bilesik olusturur.

Periyodik cetvelin A grubunda bulunan ve degerlik elektron sayilari esit X ve Y
elementleri ile ilgili,
I- Kimyasal 6zellikleri benzerdir.
II- Atom numaralar farklidir.
III- Ayn1 periyotta bulunur.
Yargilardan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalniz [ B)lvell C)Ivelll
D) Il ve III E) L, I ve Il

Soygazlar ile ilgili,
I- Atom hacimleri aynm periyottaki elementlerin atom hacimlerinden kiigtiktiir.
II- Degerlik orbitalleri tam doludur.
I1I- Dogada tek atomlu halde bulunurlar.
Yargilarindan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalmiz I B)Ivell C)Ivelll
D) Il ve III E) L, I ve Il
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EKLER (devam ediyor)

4. Modern atom teorisiyle ile ilgili;
I- Elektronlarin hem yeri hem hiz1 ayn1 anda tespit edilemez. (belirsizdir)
II- Elektronlarin bulundugu bolgelere ana enerji diizeyi denir.
III- Her orbital zit yonlii en ¢ok iki elektron igerir.
Aciklamalarindan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalniz I B) Yalniz 1T C)lvell
D) 1T ve III E) I, Il ve III

5.1- Atomun bir ¢ekirdegi vardir.
II- Atomun kiitlesi ¢ekirdekte toplanmaistir.
III- + yiiklerin kiitlesi, atomun kiitlesinin yaklasik yarisi kadardir.

ifadelerinden hangileri Rutherford atom modeline uygundur?

A) Yalniz I B) Yalniz 11 C)lvell D) II ve III E) L II ve III
6.
Elektron
Notr atom | Son orbital
saylis1
X 3p 3
Y 3d 3
Z 4s 1

X, Y ve Z notr atomlarini temel halde elektron dagilimlarinda son orbitalin cinsi ve bu
orbitaldeki elektron sayisi ¢izelgede verilmistir.
Buna gore X, Y ve Z notr atomlaryla ilgili,
I- Atom numarasi en biiyiik olan Z dir.
II- X veY ayn blok elementidir.
III- Y tam dolu 10 orbital igerir.
Yargilardan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalmz III B) Yalniz II C)lvell
D) I ve III E) L, Il ve Il



EKLER (devam ediyor)
7.
Proton | Notron | Elektron
+ -

Yik 0 (notr)

(pozitif) (negatif)
Kiitle lakb. | lakb. | Oakb.
Bulundugu

Cekirdek | Cekirdek | Yoriinge
yer

Atomdaki proton, ndtron ve elektronlarin bazi 6zellikleri ¢izelgede verilmistir.
Buna gore, atom ile ilgili,
I- Cekirdek pozitif yiikliidiir.
II- Atom kiitlesi, ¢ekirdekte toplanmuistir.
III-  Notr atomlarda proton sayisi, elektron sayisina esittir.
Yargilarindan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalniz I B) Yalniz 11 C)lvell
D) II ve III E) L, Il ve III

8. X,Y,ZveT elementlerinin periyot ve grup numaralar1 asagidaki gibidir.

Periyot Numarasi

2 3 4 5
3A Z X
=3

5 3B Y

2A T
Buna gore, Bu elementlerin atom numaralar: arasinda nasil bir iliski vardir?
AX>Z>Y>T B)T>Y>Z>X
OX>Y>T>Z D)Z>X>T>Y

E)Y>X>Z>T
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10.

11.

12.

EKLER (devam ediyor)

89

I- Elektronlar hem kendi ekseni etrafinda hem de ¢ekirdek etrafinda dairesel yoriingede

hareket ederler.

II- Bir yoriingedeki elektronun bir {ist yoriingeye ¢ikartmak i¢in enerji gerekir.

III- Elektronun bulunma ihtimalinin oldugu yerlere orbital denir.
Yukaridakilerden hangisi Bohr atom modeline ters diismez?
A) Yalniz I B) Yalniz 1T C) Yalniz III

D) I velll E) I, Il ve III

Bir 6grenciden sinavda 3. periyot 4A grubundaki elementin atom numarasini

hesaplamasini isteniyor. Fakat 6grenci soruyu 4.periyot 3A grubu seklinde okuyor.

Buna gore, 6grencinin bulacagi deger istenen degerden kac fazladir?

A)2 B)S5 O©)I10 D)17 E)21

Atom numarasi 2 den biiyiik S blogunda yer alan elementler ile ilgili,
I- Hepsi metaldir.

II- Dogada kat1 halde bulunurlar.

III- Periyot numarasi biiyiik olanin degerlik elektron sayis1 da biiytiktiir.
Yargilarindan hangisi veya hangileri yanhstir?

A) Yalniz I B) Yalniz III C)Ivell D) Ivelll E) Il ve III

X: 1s® 252 2p°® 3s? 3p° 4% 3d?

Y: 1s% 2s% 2p° 35 3p°

Z: 1s% 257 2p° 35 3p° 457 3d'° 4d°

Yukarda elektron dizilisleri verilen notr atomlar icin,

I- X ve Y nin yar1 dosu orbital sayilar

II- X ve Z nin temel enerji seviye sayilari

ITI- 'Y ve Z nin son temel enerji seviyelerindeki elektron sayilar

Niceliklerinden hangileri esittir.

A) Yalniz I B) Yalniz 1T C)lvelll D) I ve III E)L [T velll



13.

14.

15.

EKLER (devam ediyor)

Periyodik sistemde ayni periyotta soldan saga dogru gidildik¢e atom yarigapi
kiigiiliirken;
I- Metalik 6zellik
II- Yogunlasma enerjisi
III- Elektron ilgisi
Niceliklerinden hangisi ya da hangilerinin artmasi beklenmez?

A) Yalniz I B) Yalniz 1T C)lvell

D) Il ve III E)L, I velll

Temel haldeki elektron dizilisi 4p4 ile biten X atomu i¢in,
I- Degerlik elektron sayisi 4 tiir.
II- 2 elektron aldiginda soygaz kararl hale geger.
I1I- iki yar1 dolu orbitali vardur.
Yargilarindan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalmz I B) Yalniz 1T C)lvelll
D) I ve III E) L, I ve Il

Modern atom teorisi ile ilgili,
I- Her kabukta s orbitali vardir.
II- p orbitalleri 2. temel enerji seviyesinde itibaren baslar.

III- 2. yoriingede toplam 4 tane orbital vardir.

Yargilarindan hangisi veya hangileri dogrudur?

A) Yalniz I B) Yalniz 1T C) Yalniz III
D) Ive Il E) I, T ve III
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16. Ayn1 grupta oldugu bilinen X, Y ve Z elementlerinin ¢ekirdek yiikleri X >Z >Y
seklindedir.

Buna gore X ve Y nin proton sayilar1 asagidakilerden hangisi olamaz?

X X
A) 37 11
B) 38 12
c) 32 6
D) 21 5
E) 33 7

17. Atomdaki taneciklerle ilgili,
I- Notronlar birbirlerini iter.
II- Proton, elektronu ¢eker.
[II- Proton, protonu iter.
Yargilarindan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalniz [ B) Yalniz III C)lvell
D) I ve III E) Il ve III

18. 22X elementine iliskin;
I- 4A grubundadir.
II- 4. periyottadir.
III- Elektron dizilisi 3d” ile biter.
Yargilarindan hangisi veya hangileri dogrudur?
A) Yalniz 11 B)Ivell C) Ivelll
D) I ve III E) L, IT ve IIT
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EKLER (devam ediyor)

19. Periyodik cetvelin 2A grubunda yer alan elementlerle ilgili,
I- Alkali metal diye adlandirilirlar.
II- Atom numarasi arttik¢a, degerlik elektron sayisi artar.
III- Atom hacmi biiyiik olanin atom numarasi da biiyiiktiir.
Yargilarindan hangisi veya hangileri yanhstir?
A) Yalniz I B) Yalniz 111 C)lvell
D) Ive III E) Il ve III

20. X, Y ve Z elementleri ile ilgili agagidaki bilgiler veriliyor.

Elementler  Periyot Grup
X-Y Ayni Farkli
Y-Z Farkli Ayni
X-Z Farkli Farkli

Buna gore, bu elementlerin periyodik cetveldeki konumlar asagidakilerden

hangisi gibi olamaz?

Z XY
A) B)
XY Z
Y | X 7
O) Z D) Y | X
X
E)




EKLER (devam ediyor)

Ek — 3: Istatistiksel Analiz Sonugclari.

1- On Test Sonuclar

93

Group Statistics
grup N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
on_test 1 52 33,4615 11,26936 1,56278
2 52 35,2885 10,95505 1,51919
Independent Samples Test
Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of]
Sig. Mean Std. Error the Difference
F Sig. t df (2-tailed) | Difference | Difference Lower Upper
on_test Equal variances
,099  |,754 -,838 102 404 -1,82692 2,179501  -6,14995 2,49611
assumed
Equal variances
-,838] 101,918 404 -1,82692 2,17950 -6,14999 2,49615
not assumed




EKLER (devam ediyor)
2- Son Test Sonug¢lar
Group Statistics
grup N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
son_test 1 52 59,0385 10,75751 1,49180
2 52 48,6538 9,24160 1,28158

Independent Samples Test

94

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval
Sig. Mean Std. Error of the Difference
F Sig. t df | (2-tailed) | Difference | Difference Lower Upper
son_test Equal variances
939 |,335 5,280 102 ,000 10,38462 1,96670 6,48368( 14,28556
assumed
Equal variances
5,280] 99,734 ,000 10,38462 1,96670 6,482601( 14,28662
not assumed
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3- Kontrol Testi Sonuclari

Group Statistics
grup N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
kontrol_test 1 52 50,1923 10,33562 1,43329
2 52 38,9423 8,00346 1,10988

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. Mean Std. Error Difference
F Sig. t df | (2-tailed) | Difference | Difference | Lower Upper
kontrol_test  Equal variances
4,260 |,042 6,206 102 ,000 11,25000 1,81278| 7,65436] 14,84564
assumed
Equal variances
6,206 95,987 ,000 11,25000 1,81278| 7,65166] 14,84834
not assumed
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4- On Test ve Son Test’in Karsilastirilmasi

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 on_1 34,3750 104 11,09726 1,08818
son_1 53,8462 104 11,26104 1,10424
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of
Std. Error the Difference Sig.
Mean  |Std. Deviation Mean Lower Upper t df (2-tailed)
Pair] on_1-

con_ | -1,94712E1 15,15163 1,48574 -22,41777 -16,52454( -13,105 103 ,000
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Ek - 4: Animasyon Web Siteleri

http://chemtube3d.com
http://www.colorado.edu/physics/2000/index.pl
http://www.falstad.com/mathphysics.html
http://egitim.groups.adobe.com/
http://micromountain.com

http://purchon.com
http://www.physics.northwestern.edu/vpl/other.html

http://www.walter-fendt.de/ph14e/
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Ek — 5: Uygulama Animasyonlarinin Bulundugu CD.
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