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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

ORTAOKUL OGRENCILERININ CizZGI FILM TASARIM VE GELISTIRME
SURECLERININ INCELENMESI

Yakup Can CELIK
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Bu arastirma ¢izgi film teknikleri ile islenen dersin ve uygulamalarin ¢esitli degiskenlere
etkisini kapsamaktir. Arastirmada nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanildig1 karma
aragtirma yontemi kullanilmistir. Caligma kapsaminda ortaokul 6grencilerine ¢izgi film
teknikleri ile ilgili 4 hafta, 8 saat siireli egitim verilmistir. Uygulamaya 23 6grenci katilim
saglamistir. Uygulamaya katilan 6grencilerden kendi belirledikleri bir ders kapsaminda
istedikleri bir konu se¢meleri istenmistir. Ogrenciler segtikleri konular ile alakal ¢izgi
film siireclerini, ¢izgi film teknikleri ile tasarlamislardir. Ogrencilerin uygulama
asamalarin1 tamamlamalarinin ardindan bilgisayar tutum Olgegi, dgretim materyalleri
motivasyon anketi ve arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu uygulanmistir. Bilgisayar tutum Olge§i ve Ogretim materyalleri motivasyon
anketine verilen cevaplar SPSS programi ile normallik testleri yapilarak parametrik test
olan Bagimsiz Orneklem T testi yapilarak ¢oziimlenmistir. Yar1 yapilandirilmis griisme
formuna ait cevaplar betimsel analiz yolu ile ¢dziimlenmistir. Céziimlenen sonuglara gore
ogrencilerin cinsiyetlerine, bilgisayara sahiplik durumlarina gore bilgisayar tutumlarinda
ve motivasyonlarinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0,05). Yar1 yapilandirilmig
goriisme formuna verilen cevaplar ¢ézlimlendiginde ise verilen egitimin ve uygulamaya
yonelik siirecin 6grencilere heyecan, mutluluk basari, gurur, dijitalde bilgi artis1 izerinde

olumlu katki sagladigi belirlenmistir.
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

EXAMINING THE CARTOON DESIGN AND DEVELOPMENT PROCESSES OF
SECONDARY SCHOOL STUDENTS

Yakup Can CELIK
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN

This research covers the effects of the lesson and applications taught with cartoon
techniques on various variables. Mixed research method, in which qualitative and
quantitative methods are used together, was used in the research. Within the scope of the
study, 4 weeks, 8 hours of training was given to secondary school students about the
determined cartoon production technique. 23 students participated in the application. The
students participating in the application were asked to choose a topic they wanted within
the scope of a course they chose. The students designed the cartoon processes related to
the topics they chose with cartoon techniques. After the students completed the
application stages, the computer attitude scale, the instructional materials motivation
questionnaire and the semi-structured interview form prepared by the researcher were
applied. The answers given to the computer attitude scale and instructional materials
motivation questionnaire were analyzed by performing the Spps program Normality tests
and using the Independent Sample T test, which is a parametric test. The answers of the
semi-structured interview form were analyzed by descriptive analysis. According to the
analyzed results, no significant difference was found in the computer attitudes and
motivations of the students according to their gender and computer ownership (p >0,05).
When the answers given to the semi-structured interview form were analyzed, it was
determined that the training and the application-oriented process contributed positively

to the students' excitement, happiness, success, pride and increase in digital knowledge.
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Insan diinyaya gozleri agt1g1 andan itibaren cevresiyle etkilesime girerek sosyal bir birey
haline gelmektedir. Insanin zamanla biiyiimesi bulundugu topluma uygun davranislar
sergilemesi ihtiyacin1 dogurmustur (Demirel 2000). Egitim, bireyin yaparak — yasayarak
ve kendi kendine Ogrenmelerini saglayarak istendik davraniglar olusturma stirecidir
(Demirel 2000). Egitim sayesinde iilkeler nitelikli bireylere istendik davraniglar
kazandirarak toplumlara ve insanliga biiyiik 6l¢iide katki sunmaktadir. Egitim, bu istendik
davraniglar sayesinde toplumlarin bir¢ok alanda c¢agdaslasmasini saglamaktadir
(Dilekman 2008). Giiniimiizde nitelikli bireyler yetistirmek i¢in egitime verilen dnem
hizli bir sekilde artmakta olup okullarda gosterilen egitim faaliyetlerinde farkli yontem
ve tekniklere bagvurulmaktadir. Ozellikle bilim ve teknoloji de yasanan bu hizli gelisimde
iilkeler diger iilkelere goére konumlarini belirlemek i¢in teknoloji konusunu bir politika

haline getirmektedir (Daghan vd. 2011).

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi egitim faaliyetlerinin de etkilemistir. Egitim
siirecinde Ogrenmeyi daha aktif ve verimli hale getirmek icin teknolojiden sik¢a
yararlanilmaktadir. Teknolojinin biiyiik bir ivme ile gelisim gdstermesi egitim ve
teknoloji kavramlarinin biitlinlesmesini saglayarak egitime yenilikler katmistir. Egitime
verilen Onem neticesinde nitelikli bireyler yetistirmek icin egitim teknolojisinde
yararlanilmaktadir (inel, Evrekli, Denis, Balim 2011). Nitelikli bireyler yetistirmek icin
bireylerden bilgiyi sorgulamasi, var olan bilgileri ile yeni bilgileri anlamlandirarak yeni
bilgiler iiretmesi, bilgiye ulagsmak i¢in yollar1 belirlemesi gibi 6zelliklerin kazandirilmasi
ile miimkiin olmaktadir (Saritepeci 2016). Toplumun gereksinimlerini karsilayabilmek
icin egitimin nitelikli bir sekilde siirdiiriilmesi gerekmektedir. Okullarda siirdiiriilen
egitim-0gretim faaliyetlerinin birden fazla duyuya hitap edecek sekilde siirdiiriilmesi
egitimde olan verimliligi etkili kilarak toplumun ihtiyaglarin1  karsilamasi
hedeflenmektedir. Bu durum gelisen teknoloji ile birlikte egitim ile miimkiin

kilinmaktadir (Oztiirk 2011).



Teknolojinin gelismesi ile birlikte degisen 6gretim faaliyetleri egitim — 6gretim siirecinde
Ogrencilere aktif 6grenmeler saglanmali ve 6grencilere zengin igerikler sunularak aktif
O0grenme ortamlar1 yaratilabilmektedir. Egitimde etkin faaliyetler gerceklestirmek igin
teknolojik olanaklardan yararlanmak kaginilmaz hale gelmistir (Weidenmann 2002).
Egitime teknolojiyi entegre etmek icin kullanilan en 6nemli teknolojik araclardan biri
bilgisayarlardir. Bilgisayarlar 6grenenlere hem gorsellik hem de isitsellik saglayarak
birden fazla duyu organina hitap etmektedir. Ogrenmede birden fazla duyu organina hitap
eden araglar 6grenenlerde kalicilik saglanmasinda 6nemli bir rol oynayarak verimliligi de
artirmaktadir (Rohaan, Taconis, Jochems 2010). Zengin igerikler tasarlamak icin ¢oklu
ortam araglarindan yararlanilmasi 6nerilmektedir. Coklu ortam materyalleri ses, goriintii,
metin Ogelerinin birlestirilerek kombine edilmesi ile olusturulur (McLoughlin ve Lee
2010). Coklu ortam materyalleri gelistirmek i¢in kullanilan en 6nemli araglardan birisi
bilgisayarlar olup tasarlanan ¢oklu ortam Ogeleri Ogrenenlerde ilgi uyandirarak,
geleneksel yontemlerde ¢igir agarak, koklii degisiklikler saglamistir (Sakman 2020).
Mayer (2009)’ e gore ses, goriintii, yazili metin, video, animasyon, vb. 6gelerin bir arada
birbiri ile iligkili kullanilmas1 6grenenleri tesvik ederek 6grenmeyi de kolay kilinir hale
getirmektedir. Coklu ortam materyalleri hazirlarken tasarim ve ¢oklu ortam ilkelerine
uymak 6grencilerin zor konular1 daha hizli ve kolay bir sekilde anlamasin1 saglayabilir.
Ayrica soyut konularin somutlastiriimasinda ¢oklu ortam &geleri 6nemli bir rol

oynamaktadir (Sakman 2020).

Coklu ortam uygulamalarinin tasariminda, animasyonlar bilgisayar ortaminda bilgi
sunumunun en degerli 6gesidir. Animasyonlar 6grenene gorsellik saglayarak 6grenilecek
konu hakkinda yiiksek potansiyelde ilgi ve ¢ekicilik saglamaktadir (Lih-Juan ve ChanLin
2000). Mayer ve Moreno (2002) ‘ye gore animasyon ¢izilmis hareketsiz nesnelerin
hareket ediyormus gibi tasvir edilmesidir. Bagka bir tanima gdre animasyon, gorsel bir
nesnenin hareket etmedigi halde o nesneyi hareket ediyor gibi algilanmasidir
(Ramachandran ve Anstis 1986). Bu canlilik animasyonu ¢ocuklar ve gengler i¢in bir ilgi
odag1 haline getirmistir. Animasyonlar sadece gengleri ve cocuklar1 eglendirmek i¢in
degil, eglence, seyahat, is gibi bircok alanda sik¢a kullanilmaktadir. Animasyonlarin
kullanildig1 en oOnemli alanlardan biri de egitim alanidir. Egitimde animasyonlar

ogrencilerin dikkatini ve ilgisini ¢gekerek 6grencilerin 6grenim hayatlarinda énemli bir rol



oynamaktadir. Bunun yani sira animasyonlar bilgileri diger medya dgelerine gore daha
hizli aktarmaktadir (Che vd. 2017). Animasyonlarla hazirlanan egitici materyaller
sayesinde dgrencilere zengin icerikler sunularak soyu kavramlar 6grenci zihninde somut
bir sekilde canlanarak 6grencinin 6grenme giigliigline kolaylik getirmektedir (Arici ve
Dalkilig 2006). McClean vd. (2005) ‘nin molekiiler ve hiicresel biyoloji animasyonlari:
gelisme ve Ogrencilerin  6grenme lizerindeki etkisi adli calismasinda 4 grup
belirlemislerdir. Bir gruba animasyonla 6gretim, iki gruba tek bir canlandirma etkinligi
iceren Ogretim, son gruba ise higbir sekilde animasyon igermeyen bir Ogretim
gerceklestirmiglerdir. Animasyonla 6gretim yapilan grup diger gruplara gore onemli
Olciide daha iyi performans gosterdigi sonucuna varmiglardir. Ayrica animasyonla
yapilan Ogretimin Ogrenmeye olan etikligini 6nemli Olgiide artirdigi sonucuna
varmiglardir. Arict ve Dalkili¢ (2006)’a gore animasyonlar bilinyesinde barindirdigz ses,
goriintii, hareket gibi 6zellikleri olmasi bilgilerin akilda kaliciligini artirmakta ve ¢oklu
duyuya hitap ederek etkin 6grenme saglamaktadir. Animasyonlar 6grencilerde bir konu
tizerinde olasiliklar1 analiz etme, yaratict diisiinceler gelistirmelerine katki saglayarak
O0grenme ortamin1 monotonluktan ¢ikarmaktadir. Ayrica animasyonlarla gercek ortamda
goriilemeyecek ve yapilamayacak olaylarin tasarimi yapilarak egitime ekonomiklik

saglamaktadir. Animasyonlarin kullanimi 6grencilerin 6grenmelerini artirmaktadir.

Cizgi film bir animasyon tiiriidiir. Cizgi filmlerin animasyonlardan farki bir hikaye
senaryosuna bagli olarak olusturulan karakterlerin senaryoya bagli duygu durumlarina
gore hareketlendirilmesi ile olusturulan dykiileme siirecidir. Cizgi filmlerde daha ¢ok
karakterler ve karakterlerin ¢cevre ve diger karakterler ile davranigsal durumlari iizerinde
durulmaktadir (Sakman 2020). Cizgi filmler bir animasyon tiirii oldugu igin derste
ogrencileri pasif durumdan aktif duruma getirerek 6grencilerin dikkatini ¢ekip etkili
ogrenmeler saglamasina yardimci olur (Kopriilii 2016). Cizgi filmler aym1 zamanda
anlasilmasi zor ve soyut olan kavramlarin basitlestirip, somutlastirilmasina biiyiik 6l¢iide
katki saglar (Kopriili 2016). Cizgi filmlerin egitim ve &gretimde kullanilmasi
ogrencilerin derse olan tutumunu, iiretkenligini, yaraticiligini, farkli diistinmesini artirir
ayn1 zamanda can sikintist ve kaygi bozukluklarinin da azalmasina katki saglar (Khalid,
Meerah, Halim 2010). Eulie (1969) ‘a gore dgretimde ¢izgi film kullanimi, 6grencilerde

ilgi yaratip bu ilginin siirdiiriilmesine, 6grencileri diisiinmeye tesvik edip sorunlari



anlamamiza yardimci olabilecegini belirtir. Heitzmann (1998)’a goére de derslerde
eglenceli ve keyifli bir 6grenme ortami yaratilmasi 6grencilerin derse aktiflik saglayarak
anlamli 6grenmeler olusturmasina katki saglayan ¢oklu ortam araglarinin énemli bir yeri
vardir. Bu araclardan biri de ¢izgi filmlerdir. Cizgi filmler, 6grencilerin dikkatini ¢eken
ve bu ilginin stirekliligini saglayan, gerginligi azaltan ve kaygiy1 test eden ve daha rahat

bir 6grenme ortami yaratan araclardir.

Bu calismada c¢izgi film teknigi etkinliklerinin ¢esitli acgilardan incelenmesi
hedeflenmektedir. Bu baglamda bu ¢alismanin problem durumu “Ortaokul 6grencilerinin
bilgisayara kars1 tutumu, motivasyonlar1 lizerindeki etkileri ve bu siirece yonelik 6grenci

goriisleri nelerdir?” olarak belirlenmistir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci ¢izgi film teknigi etkinliklerinin ortaokul diizeyinde ¢esitli acilardan
etkilerini incelemek ve ¢izgi film olusturma tekniklerinin ders anlatim siirecine yonelik
Ogrenci gorlslerini degerlendirmek olarak belirlenmistir. Bu ana ama¢ kapsaminda
belirlenen iki alt problemde yer alan asagida sunulan arastirma sorularinin arastirilmasi
Oongorilmektedir:
1) Calismaya katilan 6grencilerin;
i) Cinsiyete gore bilgisayara karsi tutumlarinda anlamlh bir farklilik var
midir?
i) Cinsiyete gore siirece olan motivasyonlarinda anlamli bir farklilik var
midir?
iii) Bilgisayar sahiplik durumuna gére bilgisayara karsi tutumlarinda anlaml
bir farklilik var midir?
Iv) Bilgisayar sahiplik durumuna gére motivasyonlarinda anlamli bir farklilik
var midir?
2) Uygulama siirecine yonelik olarak dgrencilerin goriisleri dikkate alindiginda;
1) Cizgi film teknigi etkinliklerinin 6grenciler lizerindeki etkileri nelerdir?
i) Cizgi film teknigi etkinlikleri siirecinin 6grenmeye katkist var midir?

iii) Cizgi film teknigi etkinlikleri siirecine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?



IV) Cizgi film teknigi etkinliklerinin 6grencilerin hislerine yonelik etkileri

nelerdir?

1.3 Arastirmanin Onemi

Gliniimiizde geleneksel Ogretim kuramlarinin yerini ¢agdas Ogretim kuramlari
almaktadir. Bu kuramlar dan bir tanesi de yapilandirmaci 6gretim kuramudir.
Yapilandirmaci 6gretim kuramina gore 6grenci bilgiyi somuttan soyuta, kolaydan zora
isleyerek eski bilgileri ile yeni bilgileri arasinda bag kurup yeni bilgiyi sentezlemesini
hedeflemektedir (Driver vd. 1994). Yapilandirmaci yaklasimda Ogrencilere uygulama
analiz, sentez, degerlendirme becerilerini kazandirip d6grencilerin bilgileri anlamlandirip

tiretmesi agisindan 6nemlidir. (Aydin ve Yilmaz 2010).

Gliniimiizde teknolojinin gelismesi ile beraber bilgisayarlar hayatimiza girmistir.
Bilgisayarlarin egitime entegre edilmesi egitim Ogretime Onemli Olgiide katki
saglamaktadir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismelerle beraber animasyonlar egitimde
yerini almistir. Animasyonlar &grencinin soyut kavramlart somutlagtirmasina katki
sunarak, yaratici diisiinceler gelistirmelerine, olasiliklar iizerinde durmalarina, c¢esitli
deneme girigsimlerine de yardim etmektedir. Boylece hem etkilesimli 6grenme ortami
sunulabilmekte hem de bireysel dgretim saglanabilmektedir. Animasyonlar geleneksel
sinif ortaminin sikiciligini biiyiik 6l¢tide ortadan kaldirarak, 6grenme etkinliklerini zevkli

bir hale getirmektedir (Arict ve Dalkili¢ 2006).

Teknolojide ki gelismelerin hizli bir sekilde artmasiyla bilginin olusturulmasinda ¢oklu
ortam araglarinin da katki saglamasi gerekliligini ortaya cikarmistir. Ayrica egitsel
icerikli cizgi filmlerde c¢oklu ortam kapsaminda olmasi ¢izgi filmlerin egitim ve
ogretimdeki yerinin 6nemli oldugunu gostermektedir. Bu kapsamda derslerde ¢izgi film
tekniginin kullanilmasiin gesitli degiskenlere etkisinin arastirilmasinin 6nemli oldugu

diistiniilmektedir.

1.4 Arastirmanin Sinirhiliklar:



Bu calisma;

e Arastirma Kocaeli ili Cayirova ilgesine bagli bir devlet okulunda rastgele
secilen bir subede 23 6grenci sadece kontrol grubu olmak tizere 6. Sif
ogrencileri ile sinirhidir.

e Arastirma sadece son test ile siirlidir.

e Arastirma c¢alisma sonuglarinda kullanilan veri toplama araglari ile sinirhdir.

e Arastirma MEB tarafindan belirlenen 6.sinif konular ile sinirhidir.

2. LITERATUR BILGILERI

2.1 Animasyon

Animasyon kavrami Latince bir kavram olup animatus ve animare sozciiklerinden
tiremektedir. Animatus kelimesi ruh, animare kavrami ise bir seye canlilik katmak
anlamindadir. Bu kelimelerden tiireyen animasyon kelimesi dilimizde ise canlandirmak
anlamia gelmektedir (Tiirkmenoglu 2015) Animasyonun ortaya ¢ikmasinda insanlarin
canlandirmaya olan meraki bulunmaktadir. Arkeolojik ¢alismalar sonucunda,
magaralardaki duvarlarinda bulunan c¢esitli resim ve siislemeler ile etraflarindaki

nesneleri, canlilar1 ya da yasanan olaylar1 canlandirdiklart goriilmektedir (Demirkiran

2020).

Animasyon, ¢izilmis olan karelerin biitiinliik ve uyum c¢ercevesinde art arda gelerek
hareket ediyormus gibi algilanmasidir (Sakman 2020). TDK’ya goére animasyon
canlandirma anlamina gelmektedir (Int. Kyn. 1). Animasyon icin énemli olan ¢izilen
karelerin arasinda ne oldugudur bu yiizden animasyonu Kareler arasinda goriinmeyen

araliklar olusturma sanati olarak tanimlamustir. (Senler 2005).

Bagka bir tanimla animasyon, art arda bir uyumluluk icerisinde birbirini izleyen ¢izilmis
karelerin saniyede ¢esitli teknik ve yontemlerle canlandirilmasi islemidir (Akdren 2000).
Giiniimiizde bilgisayar teknolojisinin hizli bir ivmeyle gelismesi animasyonlarin
bilgisayar ortaminda tasarlanmasimna olanak saglamistir. Animasyonlarda grafikler,

resimler, karikatiirler ya da gesitli 6ykiiler hareketli hale getirilip bilgisayar ortaminda



canlandirilarak izleyenlere gorsel anlamda sov sunarlar. Olusturulan resim, grafik ya da
karikatiirlerde hareketlilik yoksa bu animasyon olmayacaktir. Olusturulan Ggelerin
animasyon olabilmesi i¢in hareket ediyor olmasi1 gerekmektedir (Karasahinoglu 2013).
Animasyonlarinda hazirlanmasinda kullanilan grafikler resimler veya karikatiirlerin
hareketli hale getirilebilmesi i¢in gesitli grafik teknikleri, ses ve goriintii teknikleri ve 6zel

yazilimlardan faydalanilmaktadir. (Karadeniz 2010).

Giliniimiizde animasyon teknolojisi sinema, egitim, tip, reklam vb. bircok alanda
kullanilmaktadir. Egitim ve dgretimde verimliligi ve kaliteyi artirmak icin birden fazla
duyu organina hitap eden yontem ve tekniklerin derslerde kullanilmasi biiylik 6nem
gostermektedir. Ozellikle teknolojinin gelismesi ile beraber bilgisayarlarin egitim
alaninda kullanilmasi ka¢inilmaz hale gelip birden fazla duyu organina hitap edecek
yontem ve tekniklerin derslerde kullanilmasina biiyiik olgiide olanak saglamaktadir

(Temur vd. 2017).

Animasyonlarin derste kullanilmasi farkli zeka tiiriine sahip 6grenciler i¢in biiyilik fayda
saglamaktadir (Kurt 2018). Animasyonlar derste dikkati ¢cekerek ve birden fazla duyu
organina hitap ederek Ogrenmeyi desteklemektedir (Kurt 2018). Karmasik bilgiler
animasyonla canlandirilarak daha net bir sekilde anlasilir hale gelmektedir. Bilginin
karmasikliktan kurtulmasini saglayan animasyonun renk ve hareket 6zelliklerinin birlesip
g6z ve kulaga hitap etmesidir. Boylelikle bireyde etkin bir 6grenme saglanabilmektedir
(Cakir 1999). Mayer (2008)’e gore animasyon, bilimsel ve matematiksel materyalleri
anlamaya yardimci olma potansiyeline sahiptir. Animasyonlar ayni1 zamanda 6grencilerin
yaratict diisiinceler gelistirmelerine, olasiliklar {izerinde durmalarina, girisimeilik
faaliyetlerine yardimci olmaktadir. Bu sayede dgrenciler 6grenmelerinde aktif olarak rol
oynamaktadirlar. Animasyonlar geleneksel siif ortaminin sikiciligimi biiytik 6lgiide
ortadan kaldirarak, hem o6grencilerin birbiri ile etkilesim halinde ¢alismalarina hem de
bireysel Ogrenmelerine katki saglayarak Ogrenme etkinliklerini zevkli bir hale

getirmektedir (Aric1 ve Dalkili¢ 20006).

Animasyonlar ¢ok kisa siirede biiyiik miktarda bilgi aktarabilir ve ¢ocuklara anlatilacak

olan igerigin aktarilmasinda faydali bir ydntem olabilir. Animasyon &grencilerin



karmagik konulari anlamlandirmasinda faydali olabilir. Bu animasyonlar uzmanlar
tarafindan olusturabilecegi gibi ¢cocuklar da karmasik konular hakkinda bilgi edinerek ve
bu konulardaki bilgilerini sergilemek i¢in animasyonlar olusturabilirler. Bilimsel
uygulamalarda, bu yaklasim 6gretmenin bir 6grencinin anlayisina dogrudan bir pencere
olmasini saglar. Birgok konu ¢ok etkili bir sekilde canlandirilabilir. Ogrenciler animasyon
olusturma siirecinde segctikleri konu ile ilgili siireci yiiriitiirken, bu siire¢ konuyu tam
anlamiyla kavramlarina fayda saglamaktadir. Ogrencilere kesfedilecek konular
verildikten sonra kendi animasyonlarini olusturmalari istenebilir (Doyle 2001 akt. Obali

2018).

2.2 Animasyon Teknikleri

Gliniimiizde animasyon tekniklerini net olarak ayirmak pek miimkiin kilinamamaktadir.
Fakat teknik olarak ana bir siniflandirma yapilabilmektedir. Ana bagliklar ile animasyon
teknikleri su sekilde smiflandirilabilir: “Geleneksel Animasyon”, “Stop Motion
Animasyon”, “Bilgisayar Animasyonu” ve “Diger Animasyon Teknikleri” dir (Kozan

2015).

2.2.1 Geleneksel Animasyon

Geleneksel animasyon iki boyutlu bir ylizeyde hareketlerin kurgulanip canlilik algist
kazandirilmasidir (Sakman, 2020). Cizim asamasi tamamlandiktan sonra bilgisayar
ortaminda son ayarlamalar1 yapilarak animasyon islemi tamamlanir. En yaygin olan
geleneksel animasyon yontemi Cell animasyon teknigi olmakla birlikte bu teknigi Hand
Drawn (Elle Cizim) teknigi takip etmektedir. Diger klasik animasyon teknikleri ise
“Flipbook” ve “Rotoscope” dur (Kozan 2015).

2.2.2 Hand Drawn (Elle Cizim) Animasyon Teknigi
Hand Drawn (Elle ¢izim) animasyon, kagitlarin {izerine adim adim ¢izilen karakterlerin

veya objelerin, arka arkaya getirilip hizli bir sekilde gosterilmesi sonucu ¢izilen

karakterlerin ve objelerin hareket ediyormus gibi algilanmasi prensibi iizerine



gelistirilmistir. Hareket algisinin olusmasi igin bir saniyede yirmi dort ayri ¢izimin
gosterilmesi gerekmektedir. Ancak 1 saniyede 24 ayri1 ¢izimin maliyetli olmas1 sebebi ile
12 kare g¢izilerek islem gerceklestirilmektedir. Bu ¢izimlerin yapilmasindaki en énemli
araclardan birisi 151kl1 masalardir. Isiklt masalar sayesinde ¢izim yapilirken objenin veya
karakterin bir dnceki durumu alttaki ¢izimde goriilerek bu duruma gore ¢izim uyum
icinde gerceklestirilir (Int. Kyn. 2). Bu kagitlara g¢izilen ¢izimler neticesinde
renklendirme, fotograflama vs. diger gorevler animatorler arasindan paylastirilarak is
yukiinii azaltmaktadir. 1930’1lu yillardan itibaren animasyon sektorii onemli bir sekilde
gelismistir. Masal kahramanlarinin sinemadaki yerini animasyonlar almistir. Snow White

and the Seven Dwarfs, cel animasyon teknigi ile yapilan ilk ¢izgi film eserlerindendir.

Resim 2.1 Snow White and the Seven Dwarfs (int. Kyn. 3).

2.2.3 Flipbook (Hareketli Kitap) Animasyon Teknigi

Flipbook animasyon teknigi en eski animasyon tekniklerindendir. Resim 2.2’deki gibi
sanat¢1 kagit dizesinin her bir sayfasina ¢izimler yapar. Bu ¢izimler bir dnceki sayfa ile
uyumlu bir sekilde yapilmaktadir. Daha sonra sanat¢1 kagit destesinin son sayfasindan ilk
sayfasina dogru elinin serce parmagiyla hareket ettirmesiyle, izleyicilerde hareket

yanilmasi yaratmaktadir.



Resim 2.2 Flipbook animasyon 6rnegi (Int Kyn. 4).

2.2.4 Stop-Motion (Dur Devin) Animasyon

Animasyon filmleri birgok teknik ile olusturulabilmektedir. Bu tekniklerden bir tanesi de
stop-motion animasyon teknigidir. Stop-motion animasyon teknigi canli ve cansiz
nesnelerin fiziksel manipiilasyonu yoluyla ‘hareketin’ kurgulanmis toplamindan olusan
bir tekniktir. Bir nesneyi adim adim hareket ettirip fotograflamak ve daha sonra bu
hareketleri bir araya getirip arda arada yayimlanarak hareket yanilsamasi
olusturulmaktadir (Nassi 2014). Baska bir tanimla Stop motion animasyon teknigi, maket
veya kuklalarin istenen goriintiiniin elde edilmesi i¢in her kiiclik hareketinin kare kare
kayda alindig1 ve her kareden sonra ¢ekimde maket veya kuklanin durdurulmasiyla anlam
kazanmasinda dolay1 stop motion (dur-devin) adi uygun gériilmektedir (Kozan 2015).
Stop motion animasyonlarmin genel bir listesi bulunmaktadir. Bu listenin oldukga
kapsamli oldugu bir gercektir, ancak bu durumda tiim stop motion animasyonlarinin tek
bir kategoriye girmeyecegini ve karmasik ortamlarin olduk¢a yaygin olduguna isaret
etmek Onemlidir (Nassi 2014) Bu dogrultuda Nassi tarafindan kum ve yagli boya
animasyonu, basit kagit kesme, kuklalar, kil animasyonu seklinde gruplandirilma
yapilmustir (Akgiil 2019).
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2.2.5 Kum ve Yagh Boya Animasyonu

Kum ve yagli boya animasyonu, gozeneksiz bir yiizeye kum veya yag gibi bir maddenin
yerlestirilip animator tarafindan manipiile edilmesiyle olusur. Manipiile edilen kum ve
yag yukarida sabit duran kamera tarafindan her degisikligin kare kare fotografi ¢ekilerek
olusturulur (Nassi 2014). Resim 2.3’deki Stones Kovek animasyon filmi kum animasyon

teknigi ile hazirlanmistir.

Resim 2.3 Stones Kovek, Sand Animation (Mundi ve Queiroz 2004).

2.2.6 Cut-Out (Basit Kagit Kesme) Animasyon Teknigi

Basit Kagit Animasyon (Cut-Out) Teknigi, kagit veya karton parcalarinin kesilmesi veya
istenilen seklin verilmesi yoluyla goriintliniin kamera altinda hareket ettirilmesi ile
olusturulan animasyon teknigidir (Nassi 2014). Figiirlerin hareketleri kamera ¢alismadigi
anda yapilmaktadir ve hareket degisikligi yapildiktan sonra kamera tekrar aktif
olmaktadir. Basit Kagit Animasyon tekniginde figiirlerin hareketleri sinirli ve zemin
yatay konumdadir. Cut-out animasyon, kumas, kege gibi malzemeler kullanilarak da
yapilabilmektedir. Malzemenin goriinlimii ve hareketleri filme farkli bir 6zellik

kazandirmaktadir.

11



2.2.7 Kukla Animasyon Teknigi

Kukla animasyon teknigi ilk olarak 1919 yillarinda Alman animator Lotte Reinigier
tarafindan 6nerilmistir (Senler 2005). Kukla animasyon tekniginde ¢esitli malzemelerden
tiplemeler kukla olarak olusturulup bu kuklalarin kamera araciligi ile filme alinmasina

dayanan bir tekniktir.

Kukla animasyon tekniginde ilk olarak kuklalar hazirlanir. Senaryo ve Oykii panosu
(storyboard) caligsmalari tamamlanir. Bu calismalardan sonra senaryonun gosterimi
yapilacagi mekan senaryoya uygun olarak tasarlanir. Bu agamalarin bitiminden sonra
cekim kamera Oniinde veya altinda her kare i¢in kuklalara degisik hareketler verilerek
gerceklestirilir. Kuklalarin farkli duygu durumlarini ve hareketlerini animasyon filme
yansitmak icin kuklalara takilip ¢ikarilabilen yiiz ifadeleri, elleri, kollari, bacaklart ve
ayaklar1 bulunur. Kukla animasyonda kuklalar yaklasik 15 cm biiytikliigiindedir ve
genellikle; ahsap, tel, kil ve plastikten yapilir (Senler 2005).

Sesame Street'in Tiirkce uyarlamasi olan Resim 2.4’teki Susam Sokagi programi
Tiirkiye'de 1980'li yillarin sonunda ve 1990'lh yillarin basinda yayina girmistir. Kukla
animasyon teknigi ile hazirlanan Resim 2.4’deki Susam Sokagi animasyon filmdi o

donemde ¢ocuklarin biiyiik ilgisini ¢ekmistir.

Resim 2.4 Susam sokagi (Int. Kyn. 5).

12



2.2.8 Kil Animasyon Teknigi

Helena Smith Dayton tarafindan 1917 civarinda Onciiligiinii yapilan kil hamuru ile
karakterlerin, setlerin ve sahne dekorlarinin yapimini ve manipiilasyonunu igeren bir

animasyon tiirtidiir (Nassi 2014). Kil animasyon teknigi de sik kullanilan bir animasyon
teknigidir. Kil animasyon kukla animasyon ile benzerlik gostermektedir. Kukla
animasyondan en biiyiik farki ise olusturulacak olan jest, mimikler, hareketler, 6zel
efektlere vs. animatoriin istedigi gibi miidahale edebilmesidir. Bu teknigin olumsuz tarafi
film cekilirken 1518 yaymis oldugu 1s1 nedeniyle kil malzemesinin degisim
gostermesidir (Kozan 2015). Resim 2.5’teki Wallace ve Gromit animasyon filmi kil

animasyon teknigi ile hazirlanmistir.

Resim 2.5 Wallace and Gromit (int. Kyn. 6).

2.2.9 Rotoskop Animasyon Teknigi

Rotoskop teknigi 1915 yilinda Max Fleischer tarafindan icat edilmistir. Rotoskop
animasyon tekniginde kurgu ilk olarak kamera ile ¢ekilir. Daha sonra farkli ortam ve arka
planda bir yansitma cihazi ile ekrana yansitilarak kare kare goriintii alinir. Bu goriintiiler
iizerinde ¢izim yapilarak kurgunun animasyon halini almasidir. Yontemi diger
tekniklerden ayiran 6zellik ise, hareketin ¢izgi karaktere kopyalandig siiregte fotografik
goriintliniin ¢izgisel form ile bastirilmasidir (Ugar 2019). Resim 2.6’daki  Scanner Darkly
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animasyon filmi rotoskop animasyon teknigi ile hazirlanmistir.

Resim 2.6 A Scanner Darkly (int Kyn. 7).

2.3 Bilgisayar Animasyon Teknikleri

Bilgisayar animasyon teknigi, bilgisayar ortaminda tasarlanan dijital animasyonlardir. Bu
animasyon teknigi glinlimiiziin en 6énemli animasyon teknigidir. Bilgisayar animasyon
teknigi diger animasyon tekniklerine gére daha az maliyetli ve animasyon yapim
sliresinden tasarruf saglamamiza onemli katki saglamaktadir (Kozan 2015). Bilgisayar
animasyon teknikleri iki boyutlu (2D) ve {i¢ boyutlu (3D) olmak iizere iki ana sinifa
ayrilabilir. ki boyutlu ve {i¢ boyutlu animasyonlar arasinda bir miktar benzerlik olsa da
iki  boyutlu animasyonlar genellikle goriintii manipiilasyonuna odaklanma
egilimindeyken, ii¢ boyutlu animasyonlar ise genellikle karakterlerin ve nesnelerin

hareket ettigi ve etkilesime girdigi sanal diinyalar1 olusturur (Hodgins vd. 2011).

2.3.1 2D Bilgisayar Animasyon Teknigi

Iki boyutlu animasyon bir ortamda hareket yaratma iizerine kurgulanmaktadir (Colak
2019). iki boyutlu (2D) animasyon teknigi, geleneksel animasyon tekniklerin bir devami
olarak sayilmaktadir. 2D animasyonlar vektor tabanli olduklar1 i¢in vektér tabanl
calismak i¢in tasarlanan yazilimlar araciligi ile bilgisayarlar ile tasarlanmaktadir (Kozan

2015).
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2D animasyonun en yaygin bi¢imi, hareketli grafik animasyonlardir. Hareketli grafik, bir
arka plan {zerinde birlestirilmis ve hareket yanilsamasi {ireten bir goriintii
kiimesidir. Genellikle ekranmn boyutuna gore kiigiiktiirler. Ornegin, bir ¢ayirda ziplayan
bir tavsani canlandirmak i¢in animatdr, tavsanin ziplayisinin pozlarini gdsteren bir dizi
resim olusturabilir. Bu goriintii dizisi, daha sonra, ¢ayirin bir arka plan goriintiisii
tizerinde birlestirilerek ¢ayirda ziplayan tavsan animasyonu olusturulur (Hodgins vd.

2001).

Giliniimiizde bilgisayar teknolojisini gelismesi ile beraber 2 boyutlu animasyonlari
olusturmak icin bir¢ok program olusturulmustur. Bu programlar Adobe Photoshop,
Adobe Flash, Resim 2.7’deki Adobe Animate CC, After Effects yazilimlari; Smith Micro
firmasinin Manga Studio, Anime Studio, Motion Artist, Poser yazilimlari; Toon Boom
Studio’nun Story Board Pro, Animate Pro, Harmony Stand-Alone yazilimlari; Celsys
firmasinin RETAS! Pro HD, Comic Studio, IllustStudio, Clip Sudio Paint yazilimlar

giiniimiizde en popiiler programlardandir.

Resim 2.7 Adobe Animate CC (int Kyn. 8).

2D animasyonlar bilgisayara kurulumu gerceklestiren vektor tabanli programlar ile
yapilabildigi gibi web tabanli yazilimlarla da yapilmaktadir. Bu yazilimlarin igerisinde
hazir karakterler, arka planlar, sesler oldugu gibi animatdr kendi karakter tasarimini, arka

plani, sesleri bu yazilimlara entegre edebilir. Bu web tabanli yazilimlardan bazilari:
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Powtoon, Animaker, Go Animate, Moovly, Renderforest, Animatron, Biteable, Toonator,

FlipAnim, MotionDen.

www.BANDICAM.com
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Resim 2.8 Powtoon tasarim ekrani (Int. Kyn. 9).

2.3.2 3D Bilgisayar Animasyon Teknigi

Ucg boyutlu animasyon, karakterlerin ve nesnelerin hareket ettigi, etkilesime girdigi sanal
bir diinya olusturmay1 igerir (Hodgins vd. 2001). Ug boyutlu animasyon tekniginde
geleneksel (cel) animasyon teknigini ve stop-motion tekniginin izlerini fark edebilmek
miimkiindiir. Geleneksel ¢izgi filmlerin iki boyutlu tiretildigi dijital yazilimlarda sadece
genislik ve ylikseklik dikkate alinarak sahneler, karakterler, nesneler ve objelere hareket
algis1 kazandirilmaktadir. Bu teknigin ortaya ¢ikisinin temelinde olusturulan sahneler,
karakterler, nesneler ve objelere insanin zihninde boyutlandirmasi yatmaktadir. Ug
boyutlu bu gercekei gorsel imgeleri bir animasyon filminde izleyicinin algilayabilmesi
icin, X, Y ve Z eksenlerini i¢eren koordinatlar diizleminde bir filmin tretilmesi
gerekmektedir. Animasyon iiretim programlara c¢esitli geometrik hesaplamalar
yapilarak derinlik algis1 6zelligi kazandirilmis olup 3D animasyon {iretilmesine olanak

saglayan dijital yazilimlar gelistirilmistir (Kozan 2015).
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Gliniimiizde ii¢ boyutlu animasyon olusturmak i¢in grafik programlar1 kullanilmaktadir.
Bu programlar arasinda en popiiler olanlari, 3D Studio Max, Maya ve Cinema4D
programlaridir. Kullanilan diger 3D programlar ise sunlardir: Zbursh, Softlmage XSI,
Modo, Rhino, Vue, SketchUp, Real Flow, Lightwave, Houdini, Body Paint, Amorphium,
DAZ Studio, Art of Illusion, Alice, Clara. io, Poser, Ray Dream Studio, Bryce, Shade 3D,
Carrara, Blender, Source Filmmaker, TrueSpace, MikuMikuDance, Electric Image

Animation System, Muvizu, iClone’dir. (Kozan 2015).

Resim 2.9 3D Studio Max tasarim ekrani (Int. Kyn. 10).

2.4 Animasyon Ilkeleri

Bir animasyon filmi olusturmak i¢in animatorlerin uygulamasi gereken temel 12 tane ilke
bulunmaktadir. Bu ilkeler tiim animasyonlar i¢in Onem tasimaktadir. Basarili bir
animasyon olusturmak icin ¢aligmalarda bu prensiplerin baz alinmasi gerekmektedir. Bu
prensipler ¢ercevesinde olusturulan animasyon izleyiciler i¢in anlamli kilinmaktadir (int.

Kyn. 2).

2.4.1 Ezilme ve Esneme (Squash ve Stretch)
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Ezilme, olusturulan karakterin veya nesnenin asiri basinca maruz kalarak aldigi yeni
haldir. Esneme hareketi ise olusturulan karakterin veya objenin uzamasi halidir (Akoren
2018). Bu ilke animasyon yapiminda kullanilarak olusturulan karaktere ve objeye hacim
ve agirlik 6zelligi kazandirilarak animasyonda gergeklik saglanmaktadir (Kozan 2015).
Ezilme ve esneme ilkesi ayn1 zamanda bir malzemeyi olugturan malzemenin sertligini ya
da yumusakligini da belirler. Bir nesne diiz bir sekilde ezildiginde ve biiylik 6l¢iide
uzadiginda, nesnenin yumusak, esnek bir malzemeden yapildigi hissini vermektedir. Bir

nesnenin parcalari farklt malzemelerden olustugunda, farkli tepki vermelidirler.

Ezilme ve esneme, yliz animasyonlarinda sadece et ve kasin esnekligini gdstermesi
acisindan degil, ayn1 zamanda yliziin pargalar arasindaki iliskiyi gostermesi agisindan da
cok Onemlidir. Resim 2.10°daki yiiz genis bir sekilde giiliimsediginde, agzin kenarlar
yanaklara dogru itilir. Yanaklar ezilir ve gozlerin i¢ine dogru iter, gozleri kisar, bu da
kaslar1 asagi indirir ve aln1 uzatir. Yiiz saskin bir ifade aldiginda agiz acilir ve yanaklardan

asagiya dogru uzanir. Genis agik gozler kaglar1 yukart iter, alni sikar ve kiristirir.

Resim 2.10 Esneme ve Biiziilme (Squash and Stretch) animasyon ilkesi &rnegi (int. Kyn. 11).

2.4.2 Zamanlama (Timing)
Zamanlama, harekete anlam verdigi i¢in 6nemli bir ilkedir. Bir nesnenin agirligini ve
boyutunu yansitir ve duygusal anlamlar tastyabilir. Bir karakterin duygusal durumu

goriiniisiinden ¢ok hareketi ile de anlasilabilir. Bu hareketlerin degisen hizi, karakterin
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uyusuk, heyecanli, gergin veya rahat olup olmadigin1 gosterir. Zamanlama ilkesi
sayesinde boyut ve sekil bakimindan ayni olan iki nesne, zamanlamay1 degistirerek,
birbirinden ¢ok farkli iki agirlikta gériinebilir. Bir nesne ne kadar agirsa, kiitlesi o kadar
bliytiktiir ve hareketini degistirmek i¢in o kadar fazla kuvvet gerekir. Agir bir viicut, hafif
bir viicuttan daha yavas hizlanir ve yavaslar. Bir giille hareket ettirmek i¢in biiyiik bir
kuvvet gerekir, ancak bir kez hareket ettiginde, ayn1 hizda hareket etmeye devam etme
egilimindedir ve onu durdurmak i¢in biraz giic gerektirir. Agir nesnelerle ugrasirken,
baslatmak veya durdurma hareketlerini gergeklestirmek icin bolca zaman ve kuvvet
gerekir. Hafif nesnelerin hareket degisikligine karsi ¢ok daha az direnci vardir ve bu
nedenle hareket etmeye baglamak i¢in ¢ok daha az zamana ihtiyag duyarlar. Bir balonun
hizla uzaklagmasi i¢in bir parmaginizin hafifce vurmasi yeterlidir. Hareket ederken ¢ok

az bir momentuma sahiptir ve havanin siirtiinmesi bile onu hizla yavaslatir (Lassater

1987).

2.4.3 Beklenti (Anticipation)

Beklenti izleyicinin dikkatini ¢eken, onlari bir sonraki harekete hazirlayan ve onlar
gerceklesecek olan hareket gerceklesmeden once beklemeye yonlendiren bir ilkedir.
Karakterin kendisini yapacagi hizli hareket i¢in hazirlamasidir. Resim 2.11°de ziplamak
icin 6nce yere dogru bacaklarin biikiilmesi gibi hareket 6rnek olarak verilebilir (Lassater
1987).

ANTICIPATION

Resim 2.11 Beklenti animasyon ilkesi 6rnegi (int. Kyn. 11).
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2.4.4 Sahneleme (Staging)

Sahneleme bir fikrin, bir diisiincenin sunumudur. Bir eylem izleyicinin ruh haline etki
edebilmek ve anlam kazanmasi i¢in sahnelenmektedir. Bir eylem i¢in sahneleme asamasi
uygulanirken izleyiciye yalnizca bir fikrin aktarilmasi 6nemlidir. Ayn1 anda bir¢ok eylem
gerceklesiyorsa, goz nereye bakacagini bilemez ve eylemin ana fikri kagirabilir. Her fikir
veya eylem, bir sonraki fikre veya eyleme gegcmeden Once en giiglii ve en basit sekilde
sahnelenmelidir (Thomas ve Johnston 1981). Baska bir tanimla sahneleme canlandirma
filmde anlatilan en bi¢imde izleyiciye aktarmay1 hedef alan en kapsamli ilkedir (Kozan
2015). Bir fikri net bir sekilde sergilemek i¢in, izleyicinin gozii tam olarak olmasi gereken
yere dogru zamanda yonlendirilmelidir. Bdylece izleyici ana fikre odaklanarak fikri
kagirmayacaktir. Sahneleme, beklenti ve zamanlama, goze yon vermenin ayrilmaz bir
parcasidir. Iyi zamanlanmis bir beklenti, net bir sekilde sahnelenmezse izleyicinin ana

fikri kagirmasi agisindan olumsuz sonuglar ile neticelenebilir (Lassater 1987).

Resim 2.12 Sahneleme animasyon ilkesi 6rnegi (int. Kyn. 11).

Canlandirma filmler tasarlanirken seyircinin nereye baktigini kontrol etmek 6nemlidir.
Ciinkii o an gergeklestirilen eylemin verdigi mesajin seyirci tarafindan anlamlandirilmasi

istenmektedir.

20



Sahneleme ilkesinde kameranin 6nemi biiyiiktiir. Canlandirma tasarlanirken kameranin
hangi harekete yakinlagtirilmasi hangi harekete uzaklastirilmasi O6nemlidir. Resim
2.12°deki 6rnekte bu durum gorsel olarak 6rneklenmistir. Genellikle karakterin yiiz
ifadelerini belirten durumlarda kamera yakinlagtirilir. Eger karakter biiyiik bir eylem
gerceklestirecek ise bu durumda da kamera uzaklastirilarak genis bir ¢ekim
gerceklestirilir. Sahneleme de ana eylem oldukca basit olmalidir. Karakter ana eylemi
gerceklestirirken baska dikkat ¢ekici 6geler olmamali, bir eylem bitmeden diger eyleme
baslamamalidir. Aksi takdirde diger dikkat c¢ekici Ogeler ana karakterin eylemini

golgelendirebilir.

2.4.5 Bastan Sona ve Pozdan Poza Animasyon ilkesi

Elle ¢izilmis animasyon igin iki ana yaklasim vardir. Ilki yaklasim bastan sona
yaklasimidir. Bu yaklasimda sahnedeki ilk hareketten son harekete kadar tiim hareketler
teker teker animator tarafindan ¢izilmektedir. Sahne ve hikdye uyumu bu c¢izimler
sayesinde tasarlanir (Lassater 1987). Animator yaraticiligini ortaya koyarak ilging
eylemler liretmektedir. Bastan sona yaklagiminin dezavantaji ise grup c¢aligmasi igin

uygun olmamasidir. Bu da animatriin is yiikiinii artirmaktadir (Int.Kyn.1).

Resim 2.13 Bastan sona ve pozdan poza animasyon ilkesi 6rnegi (Int. Kyn. 11).
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Ikinci yaklasim pozdan poza yaklasimidir. Bu yaklagim cercevesinde animatdr Resim
2.13teki gibi eylemlerini planlar, isi canlandirmak ic¢in hangi c¢izimlere ihtiyag
duyulacagini belirler, ¢izimler iizerinde yogunlasarak cizimler yapar, bunlar1 boyut ve
eylem agisindan birbirleriyle iliskilendirir ve daha sonra inbetweeners ¢izer. Pose-to-
pose, ilkesi zamanlamanin 6nemli oldugu iyi oyunculuk gerektiren animasyonlar i¢in

kullanilir (Lassater 1987).

2.4.6 Takip Hareketi ve Ortiisen Eylem (Follow Through ve Overlapping Action)

Herhangi bir nesnenin veya figiirlin hareketinde, parcalarin eylemleri eszamanl degildir.
Takip bir eylemin son ermesidir. Eylemler c¢ok nadiren ani ve tam olarak

durmamaktadirlar. Ve bu eylemler genellikle sona erme noktalarinin 6tesinde sonlanirlar.

Ormnegin, bir el, bir topu firlatip biraktiktan sonra, gercek serbest birakma noktasini
gecmeye devam etmektedir.  Ortiisme ise hikdyenin ana fikirlerini iletmek igin
onemlidir. Resim 2.14°ki gibi bir eylem, baska bir eyleme baglamadan 6nce asla tamamen
durdurulmamalidir ve ikinci eylem birincisi ile Ortiismelidir. Ortiisme, tim eylem

ifadeleri arasinda siirekli bir akis ve siireklilik saglamaktadir. (Lassater 1987).
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Resim 2.14 Takip hareketi ve Ortiisen Eylem animasyon ilkesi 6rnegi (Int. Kyn. 11).
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2.4.7 Hizlanma ve Yavaslama (Slow in Out)

Bu prensibe gore tiim hareketler yavas baslar, hizlanir ve yavas bir sekilde sonlanir
(Thomas ve Johnston, 1987). Cevremizde bulunan her sey fizik kurallarina gore hareket
etmektedir. Hicbir cisim bir anda hizlanip bir anda yavaslayamaz. Cisimler belirli zaman
araliklarinda hizlanip yavaslamaktadirlar. Animasyonlart olustururken bu kural
cercevesinde olusturulmasit Resim 2.15°teki gibi animasyona canlilik ve inandiricilik

saglamaktadir (Int. Kyn. 11).
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Resim 2.15 Hizlanma ve yavaslama animasyon ilkesi 6rnegi (int. Kyn. 11).

2.4.8 Dairesel Hareket (ARCYS)

Bir agir1 ugtan digerine gorsel eylem yolu her zaman bir yay ile tanimlanmaktadir.
Animasyonda, bu tiir yaylar, animasyonu eylem yolu i¢in diiz bir ¢izgiden daha ¢ok
yumusak ve daha az sert hale getirdikleri i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir (Lassater
1987).

Canlilarin ¢ogu dairesel bir sekilde hareket etmektedirler. Animasyonlarda dairesel

hareketleri unutmak animasyonda hataya neden olabilmektedir. Ciinkii dairesel hareketler

gibi animasyonlara ger¢eklik kazandirmaktadir.
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Resim 2.16 Dairesel hareket animasyon ilkesi rnegi (Int. Kyn. 11).

Resim 2.16’daki nesneye dairesel hareket Ozelligi kazandirmak ig¢in orta nokta
hesaplamasi yapilarak basit bir yay ¢izilip hareket ettirilmistir. Bu 6zellik cisme gerceklik

ozelligi kazandirmistir.
2.4.9 Destek Aksiyon (Secondary Action)

Destek aksiyon karakter animasyonuna daha fazla boyut kazandirmak i¢in ana eylemi
destekleyen hareketleri tanimlamaktadir. Destek aksiyonlar, ilgiyi artirmak ve
animasyona gerceklik katmak agisindan 6nemlidir. Destek aksiyonlar her zaman birincil
eylemin altinda tutulur. Destek aksiyonlar ana aksiyon hareketi ile ¢atigirsa, ilging hale
gelirse veya herhangi bir sekilde egemen olursa, bu durumda uygunsuz sahneleme

yapilmis olur (Thomas, Frank ve Johnston 1981).

Resim 2.17 Destek animasyon ilkesi 6rnegi (Int. Kyn. 11).
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Destek aksiyonlar karaktere ayni zamanda anlam katmaktadir. Resim 2.17’de karakter
kapiy1 ¢aliyor ikici eli yumruk seklinde ise buradan karakterin 6fkeli oldugu

anlasilabilir.
2.4.10 Abart1 (Exaggeration)

Abart1 bir eylemin fikrini ya da 6ziinii daha belirgin ve daha ger¢ek yapmak anlamina
gelmektedir. Abartt kavrami animasyonda eylemin inandiriciligini artirmaktadir. Eger
animasyonda hareketler hizli gergeklesiyorsa abartinin da daha biiyiikk olmasi
gerekmektedir. Resim 2.18’deki 6rnekteki gibi Karakter iizglinse ya da mutluysa daha

lizgiin veya daha mutlu bir hale getirilmelidir (Thomas, Frank ve Johnston 1981).

@ © ©
e

Resim 18 Abarti animasyon ilkesi 6rnegi (Int. Kyn. 11). )

2.4.11 Boyutlu Cizim (Solid Drawing)

Bu ilke formlarin 3 boyutlu hissedilmesi ile ilgilidir. Boyutlu ¢izim ilkesi bir figiiriin her
acidan ¢izilmesi agisindan 6nemlidir (Thomas, Frank ve Johnston, 1981). Baska bir
tanimla ii¢ boyutlu cizim ilkesi karakteri sanki gercek bir cisim gibi ¢izim diizlemi
etrafinda donebilecek bir sekilde dizayn edilmesidir. 3D animasyon ve kare kare
animasyonda karakterler ve objeler zaten boyutlu oldugu i¢in bunu otomatik olarak

yaparlar (Int. Kyn. 11).

2.4.12 Cazibe (Appeal)

Cazibe bir kisinin gérmekten hoslandigi sey anlamina gelmektedir. Olusturulan karaktere
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dinamik bir tasarim vermek bu karakterin cazibesini artiracaktir. Bir karakteri tanimlayan
ozelligi bulup biiylitmek o karakterin cazibesini artiracaktir. Zayif bir ¢izim veya tasarim
cekiciliginden yoksundur. Karmagik veya okunmasi zor bir tasarimin c¢ekiciligi
yoktur. Beceriksiz sekiller ve garip hareketlerin hepsi diisiik ¢ekicilige sahiptir. Canli
aksiyon oyuncunun karizmasinin oldugu yerde, animasyon karakterin ¢ekiciligi vardir

(Thomas, Frank ve Johnston 1981).

2.5 Cizgi Film

Teknolojinin gelismesi ile beraber animasyon alanit 6nemli bir gelisme gostermistir.
Ozellikle bilgisayarm hayatimiza girmesiyle birlikte animasyonlar dijital ortamlarda
yapilmaya baslamistir. Animasyonlarin dijital ortamlara tasinmasiyla ¢izgi filmler ortaya
cikmigtir. Cizgi film genel anlamda hareketsiz nesnelere hareket ivmesi kazandirarak bu
nesnelerin filmlestirilme siireci olarak tanimlanabilir (Can 1996). Stephenson (1973)’e
gore ¢izgi film hareketlendirme sanatidir. Bir tek karede ¢izilen resimlerin ya da pozlarin
hareket algis1 yaratacak sekilde diizenlenip yayimlanmasina animasyon, bu teknik ile
hazirlanan filmlere ise canlandirma filmi denilmektedir (Ozakcaoglu 1965 akt. Biilbiil ve
Orug 2019). Sakman (2020) ¢ ye gore ¢izgi film kavramini animasyon kavramindan
ayiran Ozellik karakter, sahne, tip tasarimlarinin her asamada cizilerek filmlestirilmesidir.
Canlandirma filmlerinde belirli bir senaryoya bagli olarak; karakterlerin fiziksel, duyusal
ve biligsel ozellikleri baz alinarak bu karakterlere canlilik 6zelligi kazandirilir. Ve bu
ozellikler olusturulan senaryo cercevesinde canli ve cansiz bilesenler ile uyum iginde
Oykiilendirme yapilarak filmlestirilmektedir (Sakman 2020). Animasyonlarda cansiz
nesneleri hareketlendirme vardir. Animasyonlarim filmlestirilmesi ile ¢izgi filmler
olugmaktadir. Cizgi filmler ¢izim sanati ile gergeklestirilen ve bu ¢izimlerin
filmlestirilmesi ile olusturulan animasyonlar1 kapsamaktadir (Ilgaz 1982 akt. Cakmak

2010).

2.5.1 Cizgi Film Tasarim Siireci

Canlandirma filmlerinin tiiretim silireci de yapim Oncesi (pre-prodiiksiyon), yapim

(prodiiksiyon) ve yapim sonrasi (post prodiiksiyon) olmak iizere ii¢ asamada ele
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alinmaktadir. Yapim Oncesi siiregte, bu silire¢ sahnelerin iiretilmesine kadar gecen
planlama, 6n hazirlik ve tasarim siireglerini igeren asamalardan olugmaktadir. Yapim
Oncesi siire¢ metinsel ve gorsel ¢alismalardan olusmaktadir. Metinsel silireg sinopsis
(6ykiinilin taslak metni) hazirlama ile baglar. Daha sonra tretman olusturulur. Tretman
tamamlandiktan sonra ise senaryo ve ¢ekim senaryosu hazirlanir. Senaryo hazirlandiktan
sonra gerekli alan arka plan, karakter, dekorlarin tasarimina iligkin fikirler sunularak karar
verilerek tasarimlar gergeklestirilir. Tasarimlar yapildiktan sonra Gykiiyli resimlerle
anlatan storyboard calismasi yapilir. Yapim asamasi siireci, tasarimlarin ¢izimleri ile
storyboard ¢izimlerine uygun bir sekilde canlandirilmasi ile olusmaktadir. Yapim sonrasi
stire¢ ise canlandirma filmin kurgusu, seslendirilmesi, miiziklendirilmesi, renk diizeltme

gibi gorsel diizeltmelerinin yapilmasi, 6zel efektleri kapsamaktadir (Ozden ve Ulgen

2015).

2.5.1.1 Senaryo Asamasi

Bir senaryo tasarlanirken kahramanlari, bu kahramanlarin amaci, bu amaca ilerlerken
karsilastiklar1 engeller, doruk noktasi ve sonug olacak sekilde kendi igerisinde basliklara
ayrilabilir. Senaryolar hazirlanirken hangi yas kitlesine hitap edecekse o yas kitlesinin
anlayabilecegi bir dilde hazirlanmalidir (Tung ve Turkaya 2018).

Senaryo olustururken 6grenciler planlama ve koordine edebilme becerisini gelistirebilir,
kendi perspektiflerinden bilgiyi yorumlayarak analizler ¢er¢cevesinde sonuglar ¢ikarabilir,
yeni sorunlar karsisinda yeni c¢oziimler iiretebilir, yaraticilik, iist diizey diislinme ve

mantikli diisiinme becerilerini gelistirebilirler (Tung ve Turkaya 2018).

2.5.1.2 Oykii Panosu (Storyboard)

Storyboard, canlandirma filmin dykiisiiniin nasil gorsel hale getirilecegine dair hazirlanan
gorsel Oykii panosudur. Ozkan (2001)° a gore storyboard (Sykii panosu),
canlandirmacinin animasyon film hazirlama asamasmma ge¢meden Once ihtiyag
duyulmayan sahnelerin ¢ekilmesini onleyen ve senaryonun tamamini bir ¢izim halinde

0zet olarak sunuldugu bir agamadir. Her sahne i¢in ayr1 ayri bir ¢izim yaparken kameranin
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ve figiirlerin hareketi ¢izgi ve oklarla gosterilir (Erdogan, Cigal ve Abali, 2012).
Storyboard, canlandirma filmin haritas1 gibidir. Storyboard, canlandirma film siirecinin
planlanmasi acisindan biiyilkk 6nem igermektedir. Storyboardlar canlandirma filmde
olusturulacak karakter ve obje hareketlerini, karakterler arasi karsilikli olusacak
diyaloglari, ses etkileri ve hangi sahnelerde hangi miizigin kullanilacagi, canlandirma
filmin ¢ekilmeye baglamasindan 6nce tespit edilmesi agisindan biiyiik onem tagimaktadir

(Ozkan 2001).

Ogrenciler storyboard hazirlarken, diisiincelerini agik ve etkili bir sekilde ifade etmeyi
Ogrenebilirler, planlama ve koordine edebilme becerisini gelistirmeyi O6grenebilirler,
bilgiyi yorumlayarak ve analizler ¢ercevesinde sonuglar cikarabilirler, yeni sorunlar
karsisinda yeni ¢oziimler {iretebilirler, is birligi becerilerini gelistirmis olurlar (Tung ve

Turkaya 2018).

<AL Gevre Dostlan Gizgi Film Storyboard

Resim 2.19 Cevre dostlar1 ¢izgi filmi storyboard galismasi (Int. Kyn. 12).
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2.5.1.3 Karakter ve Mekan Tasarimi

Karakter tasarimi, senaryoda olusturulan karakterlerin bir animasyon sanatgisi tarafindan
resmedilerek gorsellestirilmesi siireci olarak ifade edilebilir (Tung ve Turkaya 2018).
Karakter gelisimi yapilirken senaryoda gecen karakter 6zellikleri dikkate alinmalidir.
Karakter tasarlamak ayni zamanda o karaktere kisilik kazandirmak demektir. Bu

baglamda canlandirilacak karakter senaryoya gore iyi rol yapmasi agisindan biiyiik 6nem

tasimaktadir.

2
[Aaln] "EE"E
[3

Resim 2.20 Karakter tasarmmi 6rnegi (Int. Kyn. 13).

2.5.1.4 Ses ve Miizik

Canlandirma filmlerin ortaya ¢ikmasindan itibaren, bu filmlerde kullanilan ses efektleri,
karakter sesleri ve olaylara 6zgii ¢alan miizikler, filmin aktarilmasi ve esprilerin etkililigi
acisindan biiyilk 6nem tasimaktadir. Canlandirma filmlerinde beklenmedik olaylar,
giiliing olaylar, diismeler, korku, heyecan vs. farkli duygu durumlari ¢ogu zaman ses
efektleri ya da arka plan mizikleri ile vurgulanmaktadir. Animator tarafindan ses ve
goriintii birlikteliginin uyumunun saglanmasi canlandirma film ve izleyici arasindaki
etkilesimin saglanmasi ac¢isindan biiyiik 6nem tasimaktadir. Seslendirme karakter
animasyonuna baglamadan Once yapilir. Animasyon yapimi tamamlandiktan sonra

tekrara seslendirme yapilarak ses biitiinliigii saglanir (Ozkan 2001).
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Canlandirma film yapimindan ses ve miizik 6grencilerde, ¢esitli medya formlariyla
yonetmeyi, olusturmayi, diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini, is birligi becerilerini

gelistirebilirler (Tung ve Turkaya 2018).
2.5.1.5 Canlandirma

Canlandirma agamasinda ise hazirlanan karakterler ve objeler olusturulan arka plan, ses,
miizik, ses efektleri ile uyumlu bir sekilde sunulur. Senaryoya gore karakterlere ve
objelere hareket ivmesi kazandirilarak canlandirma gergeklestirilmektedir. Resim
2.21°deki ornekte goriildiigli lizere canlandirma asamasinda kamera hareketleri de

olusturulup 6nem verilen nesne ya da olaya gore farkli agilardan ¢ekimler yapilmaktadir.

Zaman cgizelgesi
3 Mask Layer A

(5]

a8

TX Character a8
7y Cloud Fe)
(%

[ .}

= Ground
= Background

R M| 1< <t 1> > | c=p> | 5n 0 B[

Resim 2.21 Karakter canlandirma &rnegi (Int. Kyn. 14).

Canlandirma asamasinda 6grenciler ¢esitli beceriler kazanabilirler. Bu beceriler arasinda
animasyon olusturma yeterliligi, iki-boyutlu canlandirma teknigi gelistirme, tasarim
programi1 kullanim yeterliligi, disiplinler aras1 etkilesim kurma yeterliligi, dijital ortam

kullanabilme yeterliligi yer almaktadir (Tung ve Turkaya 2018).
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2.5.1.6 Kurgu

Kurgu asamasinda, hazirlanan storyboard kurgusu referans alinarak dijital ortamda yeni
bir kurgu hazirlanir. Bu asamaya kadar yapilan biitiin ¢alismalar toplanir ve belli
senaryoya uygun bir sekilde arka arkaya getirilip birlestirilerek ekranda izlenebilecek bir
video haline getirilir. Boylece akici bir anlatim saglanmis olur. Olusturulan plana bagh

kalinmasi ortaya iyi bir kurgu ¢ikarilmasi agisindan 6nemlidir (Abali vd. 2012).

2.5.2 Cizgi Film ve Egitim

Cizgi filmler ileti bakimindan 6nem tagimaktadirlar. Cizgi filmler sayesinde ¢ocuklara
hatta yetiskin insanlara bile mesajlar verilerek insanlart hem eglendirip hem
diistindiirmektedirler. Cizgi filmler vermek istedikleri mesajlar1 genellikle Oykiileyici
anlatimla betimleyerek vermektedirler. Bu da ¢izgi filmlerin bir iletisim aract oldugunu
gostermektedir. Cizgi filmler anlatilmak istenen icerigin yani sira igerigi sunus bicimden
de insanlar tlizerinde etki birakmaktadir. Bu sebeple ¢izgi filmi olusturan en Snemli
kavramlardan bir olan dykii kavrami ¢izgi filmin yapist agisindan ¢ok dnemli bir yer

tutmaktadir (Giiler 1989).

Cizgi filmler eglence amacli, reklam amacl, tiiketimi artirma amagl, egitim amagl
hazirlanmak iizere birgok amagla iiretebilirler (Giiler 2013 akt. Biilbiil ve Orug 2019).
Cizgi filmlerin egitimde kullanilmasi verilen egitimi tahta lizerinden renkli dijital

ortamlara alarak daha akilda kalic1 ve cekici bir hale getirmektedir (Ekici 2015).

Cizgi filmin egitim amagh kullanilmasinda, ¢izgi filmin yapisinda bulunan gorsellik ve
hareketliliktir. Cizgi filmlerde bulunan bu gorsellik ve hareketlilikler ger¢ekei bir sekilde
sunulabilecegi gibi karikatiirize edilerek de sunulabilmektedir. Boylece egitim ortami
zenginlestirilmis olup siire¢ daha eglenceli bir hale gelmektedir. Egitici ¢izgi filmlerin
ana amaci eglendirirken egitmektir. Cizgi film i¢in olusturulan Gykiiyli, ¢ocuklar
benimseyerek icinde bulundugu zaman diliminde kendi yasantisina yansittigi
gozlemlenmektedir. Cizgi filmler cocuklarin soyut kavramlari somut bir sekilde

O0grenmesine saglayarak ogretimde kolaylik saglamada O6nemli bir yer tutmaktadirlar
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(Teymuroglu ve Orug 2016).

2.5.3 Cizgi Film Tarihi

Animasyonlar 1800’14 yillarda yavas yavas gelisme gosterdi. Birbiri ile uyumlu
hareketsiz resimler yeteri kadar hiz ve yeteri kadar 151k esliginde sunuldugunda bu
hareketsiz resimler insanda bir hareket yanilsamasi olusturmaktadir (Charles 1983 akt.
Tirker 2011). Bu dogrultuda Diinya’da hareket yanilsamasi gerceklestiren icatlar yapildi.
Bu icatlara 6rnek olarak Resim 2.22°deki Zeotrope ve Resim 2.23’deki Praxinoscope

araclari gelistirildi.

Resim 2.23 Praxinoscope (Tiirker 2011).

Bu araclarda esit araliklarla dar oyuklar bulunmaktadir. Cizimlerin birbirini tamamlayan
resimleri silindirik yapmin i¢indeki dairesel alana yerlestirilip bu dairesel alan yeteri
kadar hiz ve yeteri kadar 1s1kla dondiiriildiigiinde hareketsiz olan resimler hareket

ediyormus gibi algilanmaktadir.
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Dijital animasyonlarin gelismesiyle birlikte ¢izgi film alaninda da ¢alismalar verilmeye
baslanmigtir. “Jurassic Park” ve "Death Becomes Her" adli ¢izgi filmler dijital
animasyonun ilk ornekleridir.1980’1i yillarda dijital animasyon sektoriine adim atan
P.I.X.A.R bu alanda basarili yapitlar ortaya ¢ikararak bu alanda ¢ok Onemli bir yer
edinmistir. Bu yapitlardan bazilar1 “Toy Story”, “Monster Inc.”, “The Incredibles” dir
(Senler,2005). P.I.X.A.R sadece bu animasyonlar iiretmekle kalmay1 animasyon yapimi
icin Marionette, Ringmaster ve Render-Man gibi yazilimlar gelistirerek animatorlerin
karakterlerin hareketlerin, goriintiilerini, 1siklandirma ve canlandirma kisimlarin1 analiz
etmelerini saglayarak sektore cok onemli bir katki sunmustur (Celik 2004 akt. Senler

2005).

Warner Bros (Warner Brothers) sirketi de canlandirma film sektoriinde en Snemli
isimlerden biridir. Warner Bros Hanna-Barbara ¢iziminde canlandirma stiidyolar1 kurarak
bu stiidyolarda diinyaya bir¢ok karakter kazandirmislardir. Bu tarz stiidyolar; yapilan
canlandirma c¢alismalarinda olusturulan karakterlerle, gelistirilen tekniklerle ve
yontemlerle, canlandirma film sektoriiniin bugiline gelmesine ve canlandirma filmlerin
bircok alana biiyiik katkilar sunmalarini saglamislardir (Tiirker 2011). En 6nemli
katkilarindan birisi de egitim sektoriidiir. Canlandirma filmlerin igerigini giinliik hayatta
yasanan olaylar, gegmis donemde yasanan olaylardan ve mitolojilerden almaktadirlar. Bu
baglamda canlandirma filmleri bir toplumun genel karakter yapisini ve kiiltiirliniin
yaymak ve bu kiiltiirii nesilden nesle aktarmak i¢in bir arag olarak kullanilabilirler (Tiirker

2011).

2.6 Dijital Hikaye

Dijital hikaye anlatimi, bilgisayar tabanl araglart ve uygulamalari kullanarak hikayeleme
siirecini olusturmaktir. Dijital hikayeleme, dijital resimlerin, metinlerin, kayit edilmis
sesli anlatimin ve videolarin birlesimini kapsamaktadir (Nair ve Yunus 2021). Norman’
a (2011) gore dijital hikayeleme geleneksel hikdye anlatiminin ¢oklu ortam araglart
kullanarak anlatilmasidir. Robin (2009) ’e gore ise dijital hikayeleme, belirli bir konuyu

metin, goriintii, ses, video, animasyon ve miizik gibi ¢oklu ortam araglarini anlatmaktir.
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Dijital hikayeleme bircok alanda kullanilmaktadir. Dijital hikayeleme egitim alaninda
farkli egitim kademelerinde bir egitim araci olarak kullanilmaktadir (Kaya 2014). Dijital
hikayenin egitimde kullanilmasi o6grencilerin ¢esitli becerileri kazanmasina katki
saglamaktadir. Dijital hikdye anlatimi1 6grencilerde 6grenme deneyiminin artmasina,
coklu ortam okuryazarliginin gelisimine, iletisim becerilerinin gelisimine, yaraticilik
becerilerinin gelisimine, yazma becerilerinin gelisimine, motivasyonun artmasina, bir

tasarim siireci gelistirmesine olumlu yonde faydalar saglamaktadir.

Dijital hikaye tasarimi yapmak i¢in belirli asamalar bulunmaktadir. Eroglu, Okur (2022)
‘a gore dijital hikaye olusturma siireci alt1 asamada gergeklesmektedir. Bu agamalar Sekil

5.1” gosterilmistir.

Hikaye Seslendirme Gorselleri Ses ve
Metni 4 Asamasl — | Toplama Gorsellerin
Birlesimi

Yaynlama/Paylasma | _ Gegis Efektleri
Asamasi ve Fon miizigi —

Sekil 5.1 Dijital Hikaye Olusturma Asamalart (Eroglu, Okur, 2022).

Robin ve McNeil (2019)’ e gore dijital hikaye anlatim siireci 7 asamadan olugmaktadir.

Bu asamalar Sekil 5.2” de gosterilmistir.

-
Hikaye Bulma —» Duygulara Ani
Icgoriisiine Sahip Olma Sahip Olma Bulmak
) {
p
Hikayeyi Hikayeyi - Ses ve Hikayeyi
Sunma Birlestirme Miizik Gorsellestirme
\§

Sekil 5.2 Dijital Hikaye Anlatma Siireci (Robin ve McNeil 2019).

Dijital hikayelerin en yaygin kullanim amaci bir konu ile ilgili bilgi vermektedir.
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Ogretmenler derslerinde 6grencilerine matematik, fen bilimleri, sanat, teknoloji ve tip
gibi alanlarda bilgi sunmak i¢in dijital dykiilemeye kullanmaktadirlar. Dijital hikaye
olusturma siireci, 0grencilerin fikirlerini organize etmelerine ve ifade etmelerine,
okuduklarin1 anlamay1 artirmada yardimei oldugu gésterilmistir. Ogrenciler kendi dijital
hikayelerini paylasarak, 6grenen bir toplulugun ve pozitif bir sinif ortamimin gelisimine
katkida bulunabilirler. Bir 6gretim stratejisi olarak, dijital hikdye anlatimi, geleneksel
Ogretim yontemlerini giiclendirmek ve zenginlestirmek i¢in her seviyedeki egitimciler
tarafindan kullanilmaktadir. Dijital 6ykiilleme, Movie Maker, Photo Story, Apple iMovie
ve Adobe Premiere gibi dijital yazilimlar ile hikayeleme olusturulur (Robin ve McNeil
2019).

Cizgi filmler canli oyunculugun ve animasyonun birlesmesidir (Akoren 2018). Dijital
hikayeler resimlerin, seslerin, metinlerin birlesiminden olusabilecegi gibi animasyonlari
da icerebilirler (Norman 2011). Ancak ¢izgi film canlandirma sanatidir. Olusturulan
karakterlerin, mekanlarin, nesnelerin senaryoya gore canlilik durumlarini yansitmaktadir.
Cizgi film olusturmak i¢in animasyonun 12 temel prensibini kullanmak ve 6 asamadan
olusan ¢izgi film tasarim siireclerini uygulamak gerekmektedir (Akoren 2048). Dijital
hikayelemede senaryo, seslendirme, gorselleri toplama, hikdye olusturma, paylagsma
asamalarindan olusmaktadir (Jake ve Brennan 2005). Dijital hikayeleme MovieMaker 2,
PhotoStory gibi video ve fotograf diizenleme araglariyla olusturulabildigi gibi ¢izgi
filmler Adobe Animate CC, Toon Boom Animation, Cinema 4D, Platagon, Blender gibi

animasyonlar i¢in tasarlanan programlar ile yapilmaktadir.
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3. MATERYAL ve METOT

Bu aragtirma kapsaminda ¢izgi film tekniklerinin 6grencilerin ¢esitli degiskenlere etkisi
incelenmistir. Bu boliimde arastirma yontemi, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

uygulama siireci, verilerin analizine yer verilmistir.

3.1 Arastirma Yontemi

Arastirmada sayisal verilerin kullanildig1 nicel yontem ve s6zel verilerin kullanildigi nitel
yonetimin bir arada uygulandigi karma yontem kullanilarak modellenmistir. Karma
yontemde amag nicel ve nitel yontemlerin sagladig1 faydalar1 kullanarak daha genis
sonuclar elde etmek ve bu sonuglarin yorumlanip agiklanmasini saglamaktir. Karma
yontemde arastirilmast yapilan problem durumunda daha detayli veri toplamasi ve bu
verilerin analizine verilen cevaplarin daha anlagilir olmasi 6ngoriilmektedir. Karma
yontemde kullanilan nicel ve nitel yaklasim tekniklerinin bir biitiin halinde tasarlanmasi
ve bir arada kullanilmas1 gerekmektedir (Alkan vd. 2019). Calismada, karma yontem
tirlerinden olan gomiilii (i¢ ige geemis) desen kullanilmistir. Gomiili (i¢ ige gegmis)
desende nicel ve nitel veriler ayn1 zamanda toplanarak analiz edilir. Bu desende nicel
veya nitel veriden birine daha fazla agirlik verilir. Nitel veya nicel verilerden hangisi ice
gomiilii ise o veriye daha az 6nem verilir. Ige gdmiilii veriye daha az énem verilmesinin
sebebi farkli sorulara cevap vermede kullanilmasidir. Verilerin birlesip yorumlanmasi
analiz asamasinda yapilmalidir. Bu arastirma deseni bir konu ile ilgili ¢esitli bakis acilari
kazanmak ve bir galismada farkli gruplar ve seviyelerde arastirma yapmak igin
kullanilmalidir (Creswell 2003).

3.2 Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini 6.smnif 0grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemin ise
Kocaeli ilinde egitim — 6gretim faaliyetlerini siirdiiren bir orta okulda 6grenim goren 21
ogrenci olusturmaktadir. Orneklem segkisiz olmayan drnekleme ydnteminden uygun
ornekleme secilmistir. Uygun ornekleme ekonomiklik ilkesine dayanarak zaman para ve

isgiicli agisindan belirli sinirlar nedeniyle 6rneklemin kolay ve ulasilabilir olmasi olarak
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tanimlanabilir. Yapilacak olan c¢alisma gz Oniine alinarak uygulamanin belirli
smirliliklar  icerdiginden dolayr hem teorik egitimin hem pratik egitimin

gergeklestirilebilmesi adina uygun 6rneklem secilmistir.

3.2.1 Veri Toplama Araclari

3.2.1.1 Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi

Veri toplama araci olarak 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini 6lgme igin Demir
ve Yurdugiil (2014) tarafindan gelistirilen Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Bilgisayara
Yoénelik Tutum Olgegi kullanilmistir. OBYT ‘nin amaci ortaokul ve lise dgrencilerinin
bilgisayara yonelik tutumlarini 6lgmektir. Olgek Teo (2008) ‘nun Bilgisayara yonelik
tutum Ol¢egini icermekte olup gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 tamamlanip Tiirkgeye
uyarlanmstir. Olgek calismalarina Ankara’daki lise ve ortadgretim kademesinde 6grenim
goren 1678 ogrenci katki saglamistir. Olgek 20 madde olup, bilgisayardan hoslanma,
bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisi olmak iizere 3 kategoriden olugsmaktadir.
Olgegin analiz ¢alismalarinda Alfa ve Omega giivenirlik katsayilar1 sirasiyla 0,83 ve 0,95

olarak hesaplanmustir.

3.2.1.2 Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)

ARCS Motivasyon Modelinin dort temel bileseni olan dikkat, uygunluk, giiven ve
tatmine dayanmaktadir. J. M. Keller tarafindan ¢alismasi yapilip gelistirilen Instructional
Materials Motivation Survey [IMMS] anketi Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan gegerlilik
ve gilivenirlik c¢alismasi yapilarak Tiirkge ’ye uyarlanmigtir. Kutu ve Sozbilir (2011)
ankette anlam ve dil biitiinliigiinii saglamak i¢in Tiirk¢e ve yabanci 15 dil uzmanindan
goriis alarak ankette anlam ve dil biitiinliigiinii saglamiglardir. Kutu ve Sozbilir (2011)
anket ¢alismasinda madde gegerliligini saglamak igin Atatirk ve Erzincan
tiniversitelerinde 6grenim gdren 262 dgrenci ¢alismaya dahil ederek anketin madde
gecerligi saglanmiglardir. Anketin yap1 gecerligini faktor analizi ile inceleyip anketi 2
faktorlii ve 24 madde olarak olusturulmuslardir. Anketin analiz ¢alismalarinda ig tutarlilik

katsayis1 toplam anket i¢in 0,83, alt faktorler i¢in sirastyla 0,79 ve 0,69 olarak
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bulunmuslardir.

3.2.1.3 Goriisme Formu

Nitel verilerin analizi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis gériisme
formu kullanilmistir. Goriisme formu Ogrencilerin ¢izgi film yapmalan ile alakali
diisiincelerini  duygularini, 6grenme durumlarini, neler hissettiklerini ve duygu
durumlarinin neler oldugunu icermektedir. Gérlisme formu alan uzmani ve dil uzmanlari
tarafindan kontrol edilerek goriisleri alinarak forma son sekli verilmistir. Gorlismelerin
sonucu betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Yildirim ve Simsek (2011)’ e gore
betimsel analiz planlanan duruma ya da olaya bagli kalinarak verilerin tanimlanmasi,
islenmesi ve yorumlanip analiz edilmesini ve verilerin yalin bir dil ile yorumlanmasini

kapsamaktadir.

3.2.2 Uygulama Siireci

3.2.2.1 Birinci Hafta

Uygulama toplam 23 &grenciye siire¢ hakkinda ve egitim hakkinda bilgilendirme
yapilarak baglanmigtir. Ogrencilere bilgilendirme yapildiktan sonra arastirmaci
tarafindan hazirlanan ¢izgi film, animasyon ve ¢izgi film yapim asamalar1 olan senaryo
olusturma, Oykii panosu olusturma, karakter ve mekan tasarimi, ses ve miizik,
canlandirma, kurgu anlatilmistir. Ders anlatiminda ¢izgi film yapim asamalarindan her

bir agama anlatildiktan sonra o agama ile ilgili 6rnekler verilmistir.

Senaryo asamasi ile ilgili 6grencilere bilgi verilip ardindan 6grencilerin incelemesi igin
Nefise Abali’nin 2019 yilinda kaleme aldig1 Kiigiik Sar1 Balik: Fisfis ¢izgi film senaryosu

(Int. Kyn. 1) dagitilarak ¢ocuklardan bu senaryolari incelemeleri istenmistir.
Ogrenciler senaryo drnegini inceledikten sonra Oykii panosu (storyboard) asamasina

gecilmistir. Asama ile ilgili teorik egitim verildikten sonra Resim 3.1’deki storyboard

ornegi ¢ocuklara dagitilmistir.
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Create your own at Storyboard 1hat

Resim 24 Storyboard érnegi 1 (Int. Kyn. 15).
Ayrica Resim 3.2 incelenerek ilgili asama ile nasil calisma yapilacag aktarilmistir.

ATATURK STORYBOARD

BiR ULUSUN KURTARICISS

i, - =>e7a

Resim 25 Storyboard &rnegi 2 (Int Kyn. 16).

Karakter ve mekan tasariminda agamasinda teorik bilgi aktarilarak Resim 3.3’ te 2

boyutlu karakter tasarimi 1 6rnegi 6grencilere verilerek her bir kare igin ¢izilen karakterin
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yiiz ifadelerinden bahsedilmistir.

Resim 263 Karakter tasarimi 1 (Int. Kyn. 17).

Resim 3.4’te 3 boyutlu karakter tasarimi 6rnegi verilerek dgrencilere 3 boyutlu ve 2

boyutlu karakter tasarimi farklarindan bahsedilmistir.
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Resim 274 Karakter tasarimi 2 (Int Kyn. 18).

Resim 3.5°de bulunan mekan tasariminda Pixar tarafindan hazirlanan Lightyear ¢izgi

filminden bir kare 6grencilere 6rnek olarak sunulmustur.
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Resim 285 Mekan tasarimu1 2, Lightyear (Int. Kyn. 19)

Ses ve miizik agamasinda ise ¢izgi filmde calan miizigin o anin duygu durumunu anlattig1
belirtilerek olusturduklari senaryolardaki duygu durumlarina gore seslendirme

yapabilecekleri vurgu yapilarak canlandirma agamasina gegilmistir.

Canlandirma asamasinda ise teorik bilgi, ornekler ile zenginlestirilerek c¢ocuklara
arastirmaci tarafindan aktarilmistir. Son agama olan kurgu asamasinda olusturulan tiim
asamalarin toparlanip senaryoya uygun bir sekilde birlestirilmesinden bahsedilerek ¢izgi

film yapim siireci egitiminin teorik bilgi kismi1 anlatilmistir.

3.2.2.2 ikinci Hafta

Uygulamanin ikinci haftasinda 6grencilerden 6.sin1f miifredat: kapsaminda istedikleri bir
dersten istedikleri bir konu belirleyip segmeleri istenmistir. Ogrencilerden konu segimi
yaptiktan sonra sectikleri konu ile ilgili senaryo yazmalar1 istenmistir. Ogrencilerin

dersler ile ilgili yazdiklar1 senaryo 6rneklerinden bazilar1 agagida verilmistir.

Ogrencil: Giines Sistemi Senaryo

Sahnel
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(Burast samanyolu galaksisi ve burada 8 gezegen var.)

-Merkiir: Herkesin bir ozelligi var arkadaslar ben aranizdan en kiigiigiiniiziim.

Jiipiter giiltimseyerek

-En biiyiigiiniiz benim

(Diinya hizlica)

-Cok 6viinme Jiipiter en biiyiigiimiiz giines.

Sahne2

-Gtiines: Diinya dogru soyliiyor. Hem senin rengin Diinya kadar giizel degil.

-Jiipiter: Evet burada haklisiniz ¢ocuklar. Ayrica Diinya’daki ¢ocuklar bizi izliyor.

(O sirada Diinyadaki ¢ocuklar)

-aaaa fen bilimleri dersinde isledigimiz gezegenler ¢izgi filmde.

-Giines: Bence en farkli 6zellige sahip olan gezegen Diinya ¢iinkii tizerinde canli olan tek
gezegen.

Sahne3:

(Gezegenler ¢izgi filmini izleyen ¢ocuklar)

-Cocukl: Cizgi filmi izleyelim hem fen bilimleri sinavina ¢alismis oluruz.

-Diinya: Cocuklar bizi Fen bilimleri sinavina ¢alismak icin izliyor olabilirler haydi
gezegenler ¢ocuklara biraz bilgi aktaralim.

-Giines: Veniis en sicak gezegendir, Jiipiter ise gezegenler arasinda en biiyiigiidiir Diinya
tizerinde canli olan tek gezegen Mars kizil gezegen ve iizerinde yasam ihtimallerinin
arastirlldigr gezegen, Neptiin en sogugumuz, Satiirn halkali gezegen ve Uraniis tekerlek
gibi donen gezegendir. Iste samanyolu gezegenleri ve ozellikleri basit¢e bunlardir.
(Cocuklar sinifta sevinerek)

-Cocuk2: Fen sinavina simdi haziriz.

Ogrenci 2: Giines Sistemindeki gezegenler
Sahnel

(Canan Sinifa girer)

-Canan Giinaydin arkadaglar.

-Cocuklar: Giinaydin Canan

Sahne2

(Ogretmen sinifa girer)
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Osretmen: Giinaydin cocuklar.

Cocuklar: Giinaydin ogretmenim.

Ogretmen: Cocuklar bugiinkii konumuz gezegenler. Simdi tahtaya gezegenleri cizecegim.
Sahne3)

(Ogretmen tahtaya gezegenleri ¢izer.)

-Ogretmen: Giines sistemindeki gezegenler sayisi 8 adettir. Merkiir, Veniis, Diinya, Mars,
Jiipiter, Satiirn, Uraniis, Neptiin diir.

(Gezgen isimleri Cananin kafasini ¢ok karistirmigti.)

Osretmen: Gezegen isimlerinizi defterinize yazin ¢cocuklar ve bunlar ile ilgili arastirma
yapin.

Sahne4:

(Cocuklar gezegen isimlerini defterlerine yazip teneffiise ¢ikarlar. Canan gezegenlerin
isimlerini ezberlemeye ¢alisir. Okul dersi bitmistir ve cana eve gelir.)

Sahne5

Canan: Anne biz okulda gezegenler konusunu isledik.

Anne: 00000 ¢ok giizel anlat bakalim.

Canan: Anne biraz calisma lazim.

(Der ve odasina gidip gezegenler konusuna ¢alisir.)

Sahne6:

(1 saat sonra)

-Canan: anne gezegenlere ¢alistim anlatayim mi?

-Anne: Anlat bakalim kizim.

Canan: Anne gezegenler 8 tanedir. Swrasiyla Merkiir, Veniis, Diinya, Mars, Jiipiter,
Satiirn, Uraniis, Neptiin

Anne: Aferin kizim hepsini dogru bildin.

Sahne7

(Sabah olmustur ve Canan uyanip okula gelmistir. Ogretmen sinifa girmistir.)
Osretmen: Evet Cocuklar gezegenleri kim saymak ister

(Canan parmak kaldirir)

-Canan: Ben saymak isterim Ogretmenim.

-Ogretmen: Say bakalim canan
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-Canan: Sirasiyla Merkiir, Veniis, Diinya, Mars, Jiipiter, Satiirn, Uraniis, Neptiin
-Ogretmen: Aferin Canan 3 tane artiyr hak ettin.

(Canan sevinerek 3 arti almistir.)

Ogrenciler senaryo yazim asamasini tamamladiktan sonra 6grencilere tekrar dykii panosu
ornekleri gosterilerek yazdiklari senaryolara uygun bir sekilde 6ykii panolar1 (storyboard)
hazirlamalari istenmistir. Egitimde 6ykii panolari bir anlatiy1, senaryoyu betimlemek igin
resimlerin belirli bir kroki ¢ergevesinde ve bu krokinin gorsel materyaller ile sunumu
olarak kabul edilebilir. Egitimde 6ykii panolar1 aktivite bakimindan zenginlikler icerdigi
icin birden fazla 6grenme alanina hitap etmekte ve ¢ok yonlii gelisimi saglayabilmektedir
(Yakut 2014). Ogrencilerin 6ykii panolarini hazirlayabilmeleri igin Resim 3.6 daki 6ykii
panosu taslagi dagitilmistir. Ogrenciler yazdiklari senaryolarmi Oykii panosu taslagina

aktarmiglardir.

Resim 3.6 Oykii panosu taslagi (int. Kyn. 20).

3.2.2.3 Uciincii Hafta

Calismanin 3. Haftasinda 6grencilere aragtirmaci tarafindan ¢izgi film tasarlama araci
olan Powtoon programi hakkinda teknik egitim verilmistir. Powtoon bir konunun
anlatimda, bir konunun analizinde, nemli ve can alic1 noktalar1 aktarmak i¢in kullanilan

bir web 2.0 teknolojisidir. Powtoon programi olusturulan ¢izgi filmler sayesinde hem
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eglenmeyi hem de 6grenmeyi saglanmaktadir. Powtoon programini kullanan 6grenciler
teknolojinin faydalarindan yararlanarak yaraticiliklarini gelistirebilirler, bilgisayarlar
kars1 olumlu tutum gosterebilirler ve tiiketim bireyin iiretim bireyine ge¢gmenin Sevincini

yasayabilirler (Int. Kyn. 4).

Powtoon programi bir konuyu animasyonlar hazirlayarak eglenceli bir hale getirebilir.
Resim 3.19’daki Powtoon programinda hazir animasyon sablonlar1 bulundugu gibi kendi
Ozgiin projelerin gergeklestirilmesine olanak saglamaktadir. Bir web 2.0 araci olan
Powtoon programin igeriginde hazir karakterler, mekanlar, sesler, sekiller, videolar,
objeler bulunmaktadir. Bunlar hazir bulundugu gibi programi kullanan kisi 6zgiin
karakterlerini, mekanlarini, miiziklerini, ses kayitlarini, sekillerini olusturabilirler.

Powtoon programinda karakterlere tanimlanmis duygu durumlar1 bulunmaktadir.
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Resim 297 Powtoon arayiizii (Int. Kyn. 21).

Programda hangi zamanlarda hangi konumda bulunmasi gerektigini belirlemek i¢in bir
timeline cubugu bulunmaktadir. Timeline ¢cubugunda karakterlerin, nesnelerin, seslerin,

miiziklerin, mekanlarin birbirleriyle etkilesim zamani ayarlanarak bir biitiinliik saglanir.
Powtoon programinda sahneler bulunmaktadir. Bu sahneler ¢izgi film i¢in olusturulan s

Oykii panosunda (storyboard) bulunan her biri kareyi olusturabilir. Sahneler art arda

birlestirilerek bir biitiinliik olusturularak kurgu asamasi tamamlanir.
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3.2.2.3 Dordiincii Hafta

Calismanin bu kisminda Ogrencilerin yazdiklar1 senaryolar ve olusturduklari Oyki
panolari, ¢aligma kapsaminda 6grencilerin ¢izgi filmlerini tamamlamalarinda 6nemli bir
yol haritas1 gorevi listlenmistir. Arastirmaci bu ¢alisma kapsaminda grenciler igin bir
danisman konumunda rol almistir. Ogrenciler programa giris igin ilk olarak mail adresi
olusturmuslardir. Mail adreslerinin olusturulmasindan sonra 6grenciler olusturduklari
mail adresleri ile programa kayit olmuslardir. Programa kaydin ardindan 6grenciler
senaryolarinda yazdiklar1 karakterleri, mekanlari, sekilleri tasarlayarak sahnelerde
konumlandirmislardir. Karakterler, nesenler, mekanlar zaman tiineli (timeline) kisminda
zamanlamalar1 ayarlanarak birbirleri ile etkilesime ge¢meleri saglanmistir. Bu
asamalardan sonra Ogrenciler sahneleri art arda getirerek kurgularini tamamlamaya
calismiglardir. Uygulama Ornekleri Resim 3.20, Resim 3.21, Resim 3,22, Resim 3.23,

Resim 3.24 de verilmistir.

3.2.3 Veri Analizi

Elde edilen nicel veriler SPSS programi yardimiyla analiz edilmistir. Nitel veriler ise
betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir. Besli Likert Tipi formatina sahip olan
Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMA) ve Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin
Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi ile toplanacak olan veriler SPSS programina
aktarilarak, normallik testleri, Bagimsiz Orneklem T-testi ile analizi saglanmis ve
yorumlanmustir. Yart yapilandirilmis gorliisme formundan elde edilen nitel veriler ise

betimsel analizi yontemiyle ¢oziimlenerek kodlar ve temalar halinde sunulmustur.

3.2.4 Arastirmaci Rolii

Arastirmaci bu ¢alismada, Powtoon programini 6grencilere tanitarak ve ¢izgi film yapim
asamalarina dair teorik ve pratik bilgi birikimini edinmistir. Arastirmaci edindigi ve

uzmanlastig1 alanin 6grencilere yonelik egitimini vermistir. Daha sonra problemin tiim

durumlar i¢in tiim siire¢lerde Ogrencilere rehberlik ederek gerekli yonlendirmeleri
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saglama roliinii benimsemistir.

3.2.5 Gegerlilik ve Giivenirlilik

Calismada nicel veri toplama araci olarak kullanilacak Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan
gelistirilen Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi ve Demir ve Yurdugiil (2014)
tarafindan gelistirilen Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Bilgisayara Yonelik Tutum
Olgeginin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi, dlceklerin gelistiricileri tarafindan galismalari

yapilarak her iki 6l¢eginde gecerli ve giivenilir oldugu sonucuna ulagsmislardir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde ¢alismanin bu kismina kadar elde edilen verilerin analiz
edilmesi ve bu analizlerin sonuglarina yer verilmistir. Analiz kisminda ilk olarak Kutu ve
Sozbilir (2011) tarafindan gelistirilen Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketinden elde
edilen sonuglara yer verilmistir. Bu kismin analizi tamamlandiktan sonra Demir ve
Yurdugiil (2014) tarafindan hazirlanan Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Bilgisayara
Yoénelik Tutum Olgeginin sonuglarina yer verilerek yorumlanmstir. Nicel verilerin
analizi bittikten sonra Arastirmaci tarafindan hazirlanan Goriisme Formu analiz edilerek

sonuclart yorumlanmustir.

4.1 Bilgisayara Yonelik Tutum

Caligmanin birinci aragtirma problemi “Cizgi Film Teknikleri ile Derslerde Kullaniminin
Ogrencilerin Bilgisayara Y&nelik Tutumlart Uzerine Etkisi Var Midir?” sorusuna cevap
aramak icin Demir ve Yurdugil (2014) tarafindan hazirlanan Ortaokul ve Lise
Ogrencileri I¢in Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi kullanmilmustir. Olgek, Bilgisayardan
Hoslanma, Bilgisayarm Onemi ve Bilgisayar Kaygis1 olmak iizere 3 kistmdan
olugmaktadir. Calismanin ilerleyen asamalarinda hangi testlerin kullanilacagina karar
vermek igin ilk olarak normallik testi yapilmistir. Normallik testi sonuglarina Cizelge

1’de yer verilmistir.

Cizelge 4.1 Bilgisayara yonelik tutum normallik testi

Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic N p Statistic N p
.207 23 112 921 23 .069

Verilerin normal dagilip dagilmadiginin belirlemek i¢in birgok test gelistirilmistir. Bu
testlerden en bilineni Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnova testleridir. Bu testlere gore
p> 0.05’den biiyiik ise veriler normal dagilim gosteriyor, p <0.05’ten ise verilerin normal

dagilmadig1 soylenebilir.
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Cizelge 4.2 Bilgisayara yonelik tutum basiklik ve carpiklik

Basikhik ve Carpikhik
Median N Skewness Kurtosis Variance
3.4000 3.2152 -.977 .895 .258

George ve Mallery (2012) ‘ye gore £1.0 arasindaki carpiklik (skewness) ve basiklik
(Kurtosis) degeri cogu testler icin miikemmel kabul edilir, ancak yapilacak calismalara
bagl olarak +2.0 arasindaki degerlerde verilerin normal dagilimi1 olarak kabul edilebilir.
Cizelge 2’de yer alan carpiklik (skewness) degeri ve basiklik degeri (kurtosis) £2.0

araliginda oldugu i¢in verilerin dagilimi normal dagilim olarak kabul edilmistir.

Mean =322
St Dev. = 508
M=23

Frequency

1.50
Sekil 4.1 Normal dagilim grafigi

Sekil 4.1°de ortalamasini aldigimiz lgek verilerinin histogram grafi verilmektedir.
Grafik verilerin normal dagilimin1 gostermektedir. Bu verilerden hareketle ¢alismamizin

devam siirecinde parametrik testlerin kullanim tercih sebebi olmustur.

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore bilgisayar tutumlarinda anlamli bir farklilik bulunup

bulunmadigini test etmek icin parametrik test olan “Bagimsiz Orneklem T Testi”
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kullanilmistir. Bagimsiz Orneklem T Testi sonuglariin analizini anlamlandirmak igin

anlamlilik diizeyi 0,05 olarak degerlendirmeye alinmistir.

Cizelge 4.3 Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar Tutumlarinin Karsilastiriimasi

Grup N Ortalama  Standart Sapma T df p

Kiz Ogrenci 8  3.112500 61106 701 21 491
Erkek Ogrenci 15 3.270000 45701

Erkek ve kiz 6grencilerin motivasyonlariin karsilastirilmast i¢in yapilan Bagimsiz
Orneklem T testi sonrasinda erkek 6grencilerin ve kiz dgrencilerin cinsiyetlerine gore
bilgisayar tutumlarinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0.05). Buna gore erkek
ogrencilerin bilgisayar tutum diizeyleri (x= 3.270000) ile kiz 6grencilerin bilgisayar
tutum diizeyleri (x= 3.112500) arasinda anlamli bir fark yoktur.

Bir baska arastirma sorusu olan “Ogrencilerin daha &nceden bilgisayara sahip olup

olmama durumlarina” gére “Bagimsiz Orneklem T Testi” yapilmistir.

Cizelge 4.4 Ogrencilerin Bilgisayar Sahip Olup - Olmama Durumuna Gére Bilgisayar
Tutumlarmin Karsilastirilmasi

Grup N Ortalama Standart Sapma T df p
Var 9 3.4000 0.305 1.433 21 167
Yok 14 3.0964 0.582

Ogrencilerin bilgisayara sahip olup-olmama durumuna gore yapilan Bagimsiz Orneklem
T testi sonrasinda erkek dgrencilerin ve kiz dgrencilerin bilgisayara sahip olup-olmama
durumuna gore tutumlarinda anlamli bir fark bulunamamaistir (p> 0.05). Buna gore erkek
ogrencilerin bilgisayar tutum diizeyleri (x = 3.4000) ile kiz 6grencilerin bilgisayar tutum

diizeyleri (X = 3.0964) arasinda anlaml1 bir fark yoktur.

4.2 Ogretim Materyalleri Motivasyonu

Calismanin iigiincii arastirma problemi “Cizgi Film Teknikleri ile Derslerde islenisinin

Ogrencilerin Bilgisayara Yonelik Motivasyonlar1 Uzerine Etkisi Var Midir?”” sorusuna
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cevap aranmistir. Bu arastirma sorusuna cevap bulmak i¢in Kutu ve Sozbilir (2011)
tarafindan gelistirilen Ogretim Materyalleri Motivasyon anketine verilen cevaplar SPSS
programina islenerek cevaplarin ortalamasi hesaplanmistir. Cevaplarin ortalamalarinin
hesaplanmasinin ardindan normallik testi yapilara maddelerin normal dagilim igerip

icermedigine bakilmistir.

Cizelge 4.5 Motivasyona yonelik normallik testi

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic N p Statistic N p
133 23 .200* 946 23 242

Normallik testi tablosunda verilerin normal dagilip dagilmadigini anlamak i¢in Shapiro-
Wilk degerine bakilmalidir. Razali ve Wah (2011)’e katilime1 sayisinin 50°den az oldugu
durumlarda Shapiro-Wilk degerleri daha uygun sonuglar vermektedir. Katilimci sayisinin
50’den fazla oldugu durumlarda ise normallik degerlerini yorumlamak i¢in Kolmogorov-
Smirnova degerine bakilmalidir. Ogretim Materyalleri Motivasyon anketinden elde

edilen veriler analiz edilerek verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. (p>0.05)

Cizelge 4.6 Motivasyona basiklik ve ¢arpiklik ¢izelgesi

Median N Skewness Statistic Kurtosis Variance

4.000 3.9547 -0.063 .946 -0.523 0.0766

Verilerin normal dagilip dagilmadigint kontrol etmek i¢in farkli degerler de kontrol
edilmistir. Bu kapsamda ¢arpiklik ve basiklik degerleri kontrol edilmistir. Tabachnick,
ve Fidell’ den akt.Erbay ve Beydogan’ a gore carpiklik ve basiklik degerleri +1,5 arasinda
ise verilerin normal dagildig1 soylenebilir. Tabloda ¢arpiklik ve basiklik degerleri +£1,5
arasinda oldugu verilerin normal dagildig1 soylenebilir. Cizelge 6’da garpiklik ve basiklik
degerleri +1,5 arasinda oldugu i¢in verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Bu
verilerden hareketle ¢calismamizin devam siirecinde parametrik testlerin kullanim tercih

sebebi olmustur.

Ogrencilerin cinsiyetlerine goére motivasyonlarinda anlamli bir farklilik bulunup

bulunmadigini test etmek igin parametrik test olan “Bagimsiz Orneklem T Testi”
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kullanilmistir. Bagimsiz Orneklem T Testi sonuglariin analizini anlamlandirmak igin

anlamlilik diizeyi 0,05 olarak degerlendirmeye alinmistir.

Cizelge 4.7 Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gére Motivasyonlarmin Karsilagtiriimasi

Grup N Ortalama  Standart Sapma T df p
Kiz Ogrenci 8 3.8958 .26431 701 21 469
Erkek Ogrenci 15 3.9861 .30861

Ogrencilerin Cinsiyetlerine gére yapilan Bagimsiz Orneklem T testi sonrasinda erkek
Ogrencilerin ve kiz 6grencilerin cinsiyetlerine gore motivasyonlarinda anlamli bir fark
bulunamamistir (p>0.05). Buna gore erkek ogrencilerin motivasyon diizeyleri (x=
3.9861) ile kiz d6grencilerin motivasyon diizeyleri (X= 3.9861) arasinda anlaml1 bir fark

yoktur.

Cizelge 4.8 Ogrencilerin bilgisayar sahiplik durumuna gore motivasyonlarinin karsilastiriimasi

Standart
Grup N Ortalama Sapma T df p
Var 9 3.9028 0.282 1.433 21 484
Yok 14 3.9881 0.278

Ogrencilerin bilgisayara sahip olup-olmama durumuna gore yapilan Bagimsiz Orneklem
T testi sonrasinda erkek 6grencilerin ve kiz 6grencilerin bilgisayara sahip olup-olmama
durumuna gore motivasyonlarinda anlamli bir fark bulunamamastir (p> 0.05). Buna gore
erkek ogrencilerin motivasyon diizeyleri (X = 3.9028) ile kiz 6grencilerin motivasyon

diizeyleri (X = 3.9881) arasinda anlaml1 bir fark yoktur.

4.3 Ogrencilerin Cizgi Film Uygulamalarina Dair Gériisleri

Bu boliimde dgrencilerin Cizgi film teknikleri ile ders islenisine dair goriislerine yer
verilmistir. Bu kapsamda 23 kisilik 6rneklem grubunun hepsine arastirmaci tarafindan
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu verilerek, hazirlanan sorulara cevap
alimmistir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden goriisme teknigi ile yiiriitiilerek,

betimsel analiz ile veriler ¢oziimlenmistir. Nitel arastirma bir alanda kapsamli veri
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toplamak i¢in gézlem, gériisme ve dokiiman analizi tekniklerin kullanildig: biitiinciil bir
arastirma yontemidir (Karatag 2015). Nitel aragtirma yontemi disiplinler arasi caligsmalar
saglayarak insanlarin i¢inde bulunduklar1 olguya, siirece, olaylar yorumlamalarini ve
kattiklar1 anlamlar1 ifade etmelerini saglamaktadir (Coskun vd. 2019). Nitel Arastirma
yontemlerinden yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde arastirmact sorulart dnceden
belirleyerek bir goriisme formu hazirlamalidir. Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde
amac¢ bireyin gozlenemeyen davranislarini ulasmaktir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formu hazirlanirken sorularin 6grencilerin diizeyine uygun olmasi, sorularin agik uglu
olup yonlendirme sorulardan uzak durulmasi, sorularin ¢ok boyutlu olmasi, 6l¢lilmek
istenen Ozelliklere ait sorular olmasi ve sorularin belirli mantik siralamasi olacak sekilde

bu 6zellikler dikkate alinarak hazirlanmasi gerekmektedir (Karatas 2015).

Nitel arastirma yontemlerinde analizler betimsel ve igerik analizi olmak tizere iki sekilde
gerceklestirilir. Betimsel analizde toplanan verilerin analizi belirli temalara gore
kodlanarak yorumlamasi saglanir. Betimsel analiz yonteminde bir ¢erceve olusturulur ve
bu cergeveye gore veriler temalar altinda diizenlenir. Tematik ¢erceve gore diizenlenen

verilerin bulgulari tanimlanarak yorumlanmasi yapilmalidir (Karatas 2015).

Gortisme formunda yer alan sorular, gergeklestirilen ¢alisma kapsaminda Cizgi film
teknigine dair goriisleri, Cizgi Film teknigine dair duyussal durumlari, Cizgi film
tekniginin 6grenmeye olumlu etkisine yonelik cevaplar aranarak ii¢ farkli kategoride

inceleme yapilmustir.

Cizelge 4.9 Derste cizgi film yapmaya yonelik goriisleriniz nelerdir?

Goriisme Sorusu f
Eglenceli 19
Ogrenmeye faydasi 1
[lham verici 2
Zorlandim 2
Mutlu oldum 1
Toplam 25
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Tablo incelendiginde 6grencilerin derslerde ¢izgi film yapmaya yonelik goriislerini
eglence, Ogrenmeye yonelik faydasi, ilham verici olmasi, mutluluk ve zorluk

degiskenlerin etkiledigi sonucuna varilmstir.

Uygulama siirecinde Ogrencilerin hepsi silirece yonelik olumlu goriigler bildirmistir.
Uygulamaya katilan Ogrenciler bilgisayara olan ilgilerinin daha artigin1 ve yeni
ogrendiklerin bilgisayar kazanimlarinin onlarin motivasyonlarin1 ve dijital becerilere
yonelik yeni bilgiler 6grendiklerini belirtmislerdir. Bu goriisleri destekleyen Ogrenci

ifadeleri asagidaki O1, 02, O3 yorumlarinda verilmistir.

“Cok eglendim. Bilgisayarda bilmedigim yeni bir seyler ogrenmek beni ¢cok mutlu etti ve
bilgisayar: ogrenmemde bana ¢ok yardimct oldu.” (O1).

“Ozellikle program cok iyi bir program. Bilgisayarda yeni uygulamalar 6grenmek beni mutlu
etti “(02).

“Bu uygulama, senaryo yazmak, storyboard hazirlamak, karakter ve mekan tasarimlar
benim ilhamimi artirdr “(O3).

Cizelge 4.10 Yaptigimiz ¢izgi filmlerin 6grenmeniz iizerine katkis1 oldugunu diisiiniiyor

musunuz?
Goriisme Sorusu f
Evet 18
Biraz 3
Karasizim 1
Hayir 1
Toplam 23

Tablo inceliginde uygulamaya katilan 6grencilerden 18 tanesinin 6zellikle bilgisayarlari
ogrenme agisindan dgrenmelerine olumlu katki sagladiklarini belirtmislerdir. Ug 6grenci
biraz katkisi oldugunu bir 6grenci kararsiz ve bir 6grenci dgrenmeye olumlu katki
olmadigini bildirmistir. Bu diislinceleri destekleyen baz1 6grenci goriislerine asagida yer

verilmistir.

“Ozellikle bilgisayar: 6grenmem konusunda ¢ok fazla katki sagladi. “(O1).
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“Yaptigim ¢izgi film calismasimin ogrenmem iizerine katkisi oldugunu diisiinmiiyorum
“(015).

“Cizgi film yapmak benim eglenip hem de égrenmem faydali oldu “(018).

“Ben ozellikle ¢izgi filmlerin nasil yapildigina dair bilgi edindim hem yazdigim senaryo
derslerimle alakaliydr hem de ¢izgi film siire¢lerini ogrenmis oldum ™ (O9).

Cizelge 4.11 Cizgi film senaryosu yazarken nerelerden ilham aldiniz?

Goriisme Sorusu f
Dersler 5
Cizgi Filmlerden 5
Ogretmenlerimden 2
Giinliik Yasantimdan 5
Arkadaglarimdan 3
Spordan 3
Toplam 23

Tablo incelendiginde Cizgi film senaryosu yazarken Ogrencilerin nerelerden ilham
aldiklarini dersler, ¢izgi filmler, 6gretmenler, giinlik yasanti, arkadaglarimdan, spor
tiirlerinden olacak sekilde belirtmislerdir. Bu ifadeleri destekleyen 6grenci goriislerine

asagida yer verilmistir.

Cizelge 4.12 Cizgi film tasarlarken neler hissettiniz?

Goriisme Sorusu f
Mutluluk 13
Heyecan 7
Eglenceli 1
Gururlu 2
Basari 2
Toplam 25
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Tablo incelendiginde O6grenciler, ¢izgi film tasarlarken neler hissettiniz sorusuna
ogrenciler mutluluk, heyecan, eglence, gurur, basari duygu durumlarini igeren cevaplar

bildirmistir. Bu cevaplar1 yansitan 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

“Cizgi film tasarlarken mutlu ve eglenceli hissettim “(O4).
“Uygulama egitici bir uygulamaydi. Cizgi film tasarlarken mutlu hissettim. “(04).
“Ilk baslarda biraz kaygilandim ancak daha sonra ¢ok iyi hissettim. “(0O4).

“Cizgi film tasarlarken ve bilgisayarda uygulama yaparken heyecan, mutluluk, seving
hissettim. (04).”

“Ozellikle bir seyleri basarabildigimi gérmek ok gurur vericiydi. (04).”

“Bu uygulama bana en ¢ok gelecekte bilgisayarla ilgili bir durum olursa asla
zorlanmayacagimi hissettirdi. (04).”

5. TARTISMA ve SONUC

Bu kisimda derslerde ¢izgi film teknigi kullanimin 6grencilerin, cinsiyetlerine gore ve
daha 6nceden bilgisayara sahiplik durumuna gore bilgisayara yonelik tutumuna etkisi ve
Ogrencilerin cinsiyetlerine gore ve daha dnceden bilgisayara sahiplik durumuna gore
motivasyonlarina etkisini belirlemek amaciyla Bagimsiz Orneklem T Testi analizi
yapilmistir ve 6grencilere goriisme formu dagitilmis olup 6grencilerden gelen cevaplar

Betimsel Analiz yontemi ile analiz edilerek ilgili sonuglara asagida yer verilmistir.

Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi

Cizgi film tekniklerinin ¢esitli degiskenlere etkisini incelemek igin yapilan bilgisayara
yonelik tutum Olgeginde bilgisayarin  6nemi, kaygisi, hoslanma degiskenleri
incelenmistir. Bilgisayara yonelik tutumu incelemek i¢in teorik ve uygulamali egitim
sonucunda Yurdugiil ve Demir (2014) tarafindan Tiirk¢e ’ye uyarlanan Ortaokul ve Lise
Ogrencileri icin Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi uygulanmistir. Tiim 6grenciler
bilgisayara yonelik tutum 6lgegine katilim saglamiglardir. Yapilan Bagimsiz Orneklem

T Testi sonucuna gore kiz 6grencilerin ve erkek 6grencilerin bilgisayara yonelik tutum
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diizeylerinde bir anlamli farklilik yoktur. Ayrica 6grencilerin daha 6nceden bilgisayar
sahiplik durumlarina gore bilgisayar tutumlar incelendiginde her iki bagimsiz grup i¢in
de anlamli bir fark bulunamamistir. Bovée vd. (2007) ilk ve ortaokulda 240 6grenci
lizerinde bilgisayar tutumlari iizerine inceleme yapmigslardir. Arastirma sorularindan biri
olan kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayar tutumlarinda farklilik olup olmadigi sonuglarmin
analizinde cinsiyetlere gore anlamli bir fark bulunmadig1 sonucuna ulasmislardir. Loyd
ve Gressard (1984) ‘lin 354 lise ve Universite Ogrencileri iizerinde cinsiyete gore
bilgisayara yonelik tutumlar {lizerine yaptiklar1 ¢alismada cinsiyete gore anlamli bir
sonu¢ bulamamislardir. Ates, Altunay ve Altun (2006) Bilgisayar Destekli Ingilizce
Ogretiminin Lise Hazirlik Ogrencilerinin Ingilizce *ye ve Bilgisayara Yo6nelik Tutumlari
Uzerindeki Etkileri adli ¢alismasinda &grencilerin bilgisayara ve Ingilizce ‘ye yonelik
tutumlarinda anlamli 6lgiide artis oldugunu ancak cinsiyetler arasinda anlamli bir sonug
bulamamislardir. Alanyazin incelendiginde yapilan ¢alismada bulunan sonuglarin

alanyazin ile ortiistiigii gorilmektedir.

Motivasyon

Cizgi film tekniklerinin ¢esitli degiskenlere etkisini incelemek igin yapilan Kutu ve
Sézbilir (2011) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Ogretim materyalleri Motivasyon Anketi
uygulanmistir. Tiim &grenciler calismaya katilmistir. Ogrencilerin tasarlanan derse ve
uygulamaya olan motivasyonlarmin cinsiyetlerine gore farklihk ve daha oOnceden
bilgisayar sahiplik durumu incelenmistir. Yapilan inceleme sonuglarina gére 6grencilerin
cinsiyetlerine gore tasarlanan ders ve uygulamaya gore anlamli bir fark bulunamamastir.
Ogrencilerin daha onceden bilgisayar sahiplik durumlarina goére motivasyonlart
incelendiginde ise birbirinden bagimsiz iki grup agisindan anlamli bir fark

bulunamamastir.
Ogrencilerin Goriisleri
Aragtirmanin 3. agamasini arastirmaci tarafindan hazirlanan Goriisme Formuna verilen

cevaplarin analizi betimsel analiz ile yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin derslerde ¢izgi film

yapmaya yOnelik goriisleri analiz edildiginde 6grencilerin biiyiik bir kisminin eglenceli,
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o0grenmeye faydast oldugunu ilham verici oldugunu belirtmislerdir. Analiz sonuglarina
bakildiginda derslerde ¢izgi film olusturma deneyiminin 6grencilere duyussal anlamda
olumlu yonde katki sagladig1 ve uygulamanin etkili oldugu sonucuna varilabilir. Golciik
(2017) *iin “Bilimsel Hikayelerle Desteklenen Fen Egitiminin Ogrencilerin Yaraticiliklart
ve Duyussal Ozellikleri Uzerindeki Etkileri adli ¢alismasinda” dgrencilerin, bilimsel
hikayelerle desteklenen fen egitimine yonelik ¢aligmasinda eglenceli, merak uyandiran,
hayal giiclinii ¢alistiran, derse olan merak ve ilgiyi arttiran, bilgilendirici, etraftaki
olaylara karsi duyarlilik kazandiran, soyut kavramlarin daha kolay anlasilmasini
saglayan, akilda kaliciligi arttiran, keyifli ve olumlu bir 6grenme ortami sunarak
ogrencilerin kendilerini rahat bir sekilde ifade edebildikleri sonucuna ulasmis olup
ogrencilerin duyussal a¢idan olumlu yonde etkilendikleri sonucuna ulagmistir. Evrekli
(2016) ‘nin animasyon destekli kavram karikatiirlerinin kavramsal anlama, derse yonelik
tutum ve sorgulayict 6grenme becerileri algilarina etkisi adli ¢alismasinda animasyon
destekli kavram karikatiirlerinin gerek animasyon destekli gerekse de yalniz kullaniminin
Ogrencilerin hem kavramsal anlamalart hem de fen dersine yonelik tutumlari {izerinde

olumlu etkilerinin oldugu sonucunda varmstir.

Ogrencilerin 6grenmeleri iizerine katkilar1 sorusuna verilen sorular cevaplar analiz
edildiginde 6grencilerin ¢ok biiylik bir kisminin 6grenme lizerine katki sagladigini
ozellikle dijital beceriler iizerinde biiyiik katkis1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin
ilk soruya verdikleri cevaplarda incelediginde animasyonlarin 6grencilerin eglenerek
ogrenmelerine olumlu yonde katki sagladigi sOylenebilir. Sengiil Bircan (2013)’1n,
“Animasyon destekli haritalarla tarih 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarina ve
mekan algilara etkisi” adli ¢aligmasinda animasyon destekli 6gretim yoluyla tarih
O0grenen deney grubu oOgrencilerinin lehine, akademik basarilarda kontrol grubu

ogrencilere gore anlamli bir farklilik bulmustur.

Ogrencilerin ¢izgi film senaryolarmi hazirlarken nelerden ilham aldiklarina ait verilen
cevaplar analiz edildiginde 6grencilerin biiyiik bir kism1 dersler, 6gretmenlerinden ve
giindelik yasamdan konularini segtikleri belirlenmistir. Ogrencilerin dersleri ile alakali
konulardan ilham alarak yazilarak senaryo ve Ogrenmelerine yonelik katkilari

soruldugunda biiyiik bir kisminin evet cevabi1 vermeleri, dgrencilerin ders konularini
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pekistirerek O0grenmelerine katki sagladigi sonucuna varilabilir. Roxana (2005)
hazirladigi “Multimedia Learning with Animated Pedagogical Agents” adli ¢alismasinda
animasyonun (gizgi filmin) Ogrenmeye biiyiik bir katki sagladigini, 6grencilerin
O0grenmelerinde yeni 6grenme yollar1 buldugunu ve Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigini belirtmektedir. Rosen (2009) yaptigi “The Effects of an
Animation-Based On-Line Learning Environment on Transfer of Knowledge and on
Motivation for Science and Technology Learning” adli ¢alismasinda animasyon (¢izgi
film) ile 6grenmenin bilim ve teknolojiyi 6grenme iizerindeki motivasyonu artirdigi ve
O0grenmez lizerine katki sagladigi sonucuna ulagmistir. Calismada sonuglarin analizi

incelendiginde alan yazindaki ¢aligmalar ile benzerlik gostermektedir.

6. ONERILER

Cizgi film tekniklerinin egitimde kullanilmasi tiiketim toplumundan {iretim toplumuna
gecis icin biiyiik onem ifade etmektedir. Ayrica d6grencilerin dijital becerilerin 6grenimi
ve arastirma becerilerinin kazandirilmast i¢in 6grencilerin ve 6gretmenlerin derslerde

cizgi film tekniklerini kullanmalar1 6nem tagimaktadir.

Ogretmenlere derslerde ¢izgi film tekniklerini kullanabilmeleri icin egitim verilerek

yetkinlik kazanmalar1 saglanmalidir.

Derslerde motivasyonun artirilmasi ve ogrenmeye ilgi uyandirmak i¢in ¢izgi film

tekniklerinin derslere entegre edilmesi 6nem tagimaktadir.

Ogrencilerin eglenerek 6grenmelerini saglamak, bilgisayara yonelik tutumlarmi artirmak
ve derse olan motivasyonlarini saglamak icin teknolojini sagladigi faydalardan

yararlanilmalidir.

6.1 Arastirma yapacaklara Oneriler

> Cizgi film tekniklerinin hangi derslerde daha etkili olabilecegine ve 6grencilerinin

basarisina etkisine dair arastirmalar yapilabilir.
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> Cizgi film tekniklerini iceren MEB kazanimlarina bagl kalinarak farkli yas
gruplar iizerinde daha genis bir zaman diliminde c¢esitli degiskenlere dair

arastirmalar yapilabilir.

> Ogretmenlerini ¢izgi film tekniklerine ve ¢izgi film olusturma becerilerine dair

arastirma yapilabilir.

> Cizgi film tekniklerine dair deney — kontrol gruplu c¢alismalara yapilarak ¢izgi

film tekniklerinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi arastirilabilir.
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EKLER
EK 1. Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi

[Egitim ve Bilim 2014, Cilt 39, Say1 176, 247-256 Q. Demir ve H. Yurdugiil

Ek 1. Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Bilgisayara Yénelik Tutum Olcegi
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[Bilgisayardan hoslanma

1) Bilgisayarda bir seyler yapmaktan keyif alirim.

?) Bilgisayar kullanmaktan biktim®.

3) Bilgisayar kullarurken tiim dikkatimi bilgisayara veririm.

1) Bilgisayvar oyunlarindan ¢ok kevif alirim.

) Bilgisayar kullanarak islenen derslerden kevif alinm.

6) Kitaplardan bilgisayarlara gore daha fazla sey Ggrenebilirim®,
Bilgisayarn énemi

7) Eger bilgisayar kullanmay: ogrenirsem gelecekte iyi bir meslegim
olabilir.

8) Bilgisavarlar daha sik kullanabilseydim daha ¢ok ¢aligirdim.

) Bilgisayarlarin pek ¢ok sevi dgrenmem igin bana firsatlar sundugunu

lbiliyorum,

10} Bilgisayar kullandigim zaman pek ¢ok seyi ogrenebilirim.
11) Ogretmenler okulda ne kadar gok bilgisayar kullarurlarsa okuldan o
kadar gok zevk alacagima inaruvorum.

12) Bilgisayar kullanmay: dgrenmenin benim igin gok dnemli olduguna
LN ANIVOrim.

Bilgisayar kaygisi
13) Bilgisayar kullanirken kendimi rahat hissederim.
14) Bilgisayar kullanmay: denedifimi diigiindiigiimde endigelenirim*.

15) Bilgisayar kullandigim zaman bir igi bitirmemin uzun siirecegini
diigiindiriim®.

16) Bilgisayarla ¢aligmak bend geriyor®.

17} Bilgisayar kullanmak moral bozucudur®,

18) Bilgisayarlarla miimkiin oldugunca az i yapacagim®.
19) Bilgisayarlarn kullanunu zordur®.

20) Bilgisayarlar beni hig korkutmaz.

*Ters maddeler
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EK 2. Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi
Ogretim Matervalleri Motivasyon Anketi (OMMA)
Sevgili dgrenciler,

Bu anket derslerde kullamlan égretim materyallermn derse kars olan motivasyomu nasil ethiledigm Glemeyi hedefleyen 24
maddeden olusmmsho. Anketl cevaplarken, litfen her bir ifademn, karmsmnda ver alan Tamamen Kanhyorum (@), Cok
Eanhyorum (@), Orta Derecede Katlvorum (@), Az Kanhvorum (@), Hic Kanlmvorum (@) seceneklerinden size en uygun
olanm iaretleyiniz. Unutmayimz ki bu bir smav degildir ve somicta sizlere dersleninizi Elkﬂe“.-\EbﬂE(‘Ek herhangi bir puan ya da not
verilmeyecektir Bu seheple sizden sorulan ictenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamamz beklenmektedic Olmasmi istediginiz ya
di ba;h:riannm sizden diymay istedigt cevabr vermeyiniz. Littfen hichir sormyu cevapsiz birakmayimz. flginiz ve katkilanmz igin
tegekldir edenim.

Usary: Bu ankette kullamlan “derste kullamlan materyaller” ifadesi ders iginde we dizinda Ggrenciler tarafindan kullamlmas:
dnerilen kitap, makale, sumy web sayfas: vb. her tirli derse yardime: kaynaklan ifade etmektedir.

Hig Katilnuyoram

1 Tgerizini ilk 6Zrendigimde, bu derste dikkatimi geken ilging bazm seylerin oldufumn gordim.

2 Drarzin iglenis sekli ve darste kullamlsn materyaller dikkat gekiciydi.

3 Deerste kullamlan materyallerde yeterli bilgi yokin

4 Diarste kullamlan materyallerde bilgilerin iglenis sekli dikkat gekiciydi.

5 Bu derste dikkat gekici geyler vandn.

g Dearste baza dikkat gekici yeni bilgiler Ggrendim.

T Algtirmalann materyallesin, sunumlann gegitlilifi dikkatimi derse vermems yardimn oldn.

] Drerste kullanilan materyallerde islenen konunun dnemini gisteren hikayeler, resimler ve drnekler vards.
L] Drerste kullamlan materyaller benim igin uygundu.

10 Diarzte SFrendigimiz bilgilarin nasil uygnlamays yansihlabilecegine dair agiklama ve Srmekler vards

Deerste kullamlan mataryallerin gerek igerifi gerek sunumm kooularnn &grenilmeye deger oldugu
izlemimini wyandimyor.
12 Deersi anlamak bekledifimden daha zor oldu.

11

13 Igerigini ilk inceledizimde, bu ders kapsaminds neler &grenecefimi anladim

14 Dearste knllamlan mataryallerde (ok fazla bilgi verildifinden nelerin fnemli oldugum ayirt edemedim.
15 Verilen ddevieri yapnk¢a konulan GErenebilecafime dair kendime giivenim arm.

16 Deersteki ahghrma ve uygulamalar eldukga zordu.

17 Deers kenularmi gzhstktan sonra, bu dersten gegebilecefime dair givenim arth.

18 Diars kapsammdaki komnlann birgefunn tam olarak snlayamadm

12 Dearsteki konn diziliminin iyi olmas1 dersi d&rensbilecegime dair givenimi arnnds.

0 Drersteki uyznlamalarahstirmalan tamamlamak bende bagan hissi uyandird:.

11 Dearsten zevk aldifim igin, dersteki konnlar hakkinds daha gok yey Sfrenmek istiyomm.

11 Deerze zevk alarak galigton

13 Odev sonrasindaki dinitler ve dersteki diZer yorumlar emegimin karsihifim aldi@m hissing verdi.

® 00006000060 00060600 006606 @ @ TmmenkKhorum
®© 090 ee0eeedeeeemeEedmEeEd® @ Gkkuynun
OO 0000000000000 0000 000 Q@ @ Orberced Knhyorum
D000 EEO M G @ AkKeyrum

B e e 888 ee8eeee8eeeeee8ee e

4 Drerzi bagamyla tamamlamaktan muothobuk duydum
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EK 3. Yar1 Yapilandirilmis Gorligme Formu

Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Cizgi Film Tasarim Siireclerinin incelenmesine

Yonelik Yapilandirilmis Goriisme Formu

Sevgili 6grenciler bu form Cizgi Film Tekniklerinin Cesitli Degiskenlere Etkisinin
Incelenmesi amaciyla hazirlanmistir. Form toplam 4 sorudan olusmaktadir. Bu bir smav
degildir ve notlarimizi etkilemeyecektir. Forma vermis oldugunuz cevaplar iizerinde yapilan

arastirmanin degerlendirilmesi yapilacaktir. Katkilariniz igin tesekkiir ederim.
1. Derste ¢izgi film yapma ile ilgili diistinceleriniz nelerdir?
2. Yaptiginiz ¢izgi filmlerin 6grenmeniz tizerinde olumlu katkisi oldu mu?

3. Cizgi film senaryosunu yazarken nerelerden ilham aldiniz?

4. Cizgi film tasarlarken neler hissetiniz, hangi duygu durumlarinizi yasadiniz?

EK 4. Demografik Bilgi Anketi

Ortaokul (")grencilerine Yonelik Cizgi Film Tasarim Siireclerinin incelenmesine

Yonelik Demografik Bilgi Anketi

Cinsiyetiniz: [ Erkek [Kiz

Kendinize ait bilgisayariniz var m1? [ Var [JYok
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EK 5. Oykii Panosu Ornegi 1
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EK 7. Oykii Panosu Ornegi 3
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EK 9. Oykii Panosu Ornegi 5
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EK 11. Oykii Panosu Ornegi 7
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