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OZET

MUZIK OGRETIMINDE ANIMASYON FILMLERIN 5. SINIF OGRENCILERININ
AKADEMIK BASARI VE MOTIVASYONUNA ETKISI

INAL, Ilbilge
Doktora, Inénii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Miizik Egitimi Bilim Dali

Tez Danismani: Prof. Dr. Onur ZAHAL
Ocak-2026, xvi+124 Sayfa

Animasyonlar, basta cocuklar olmak iizere her kesimden insanin keyifle izledigi
yapimlardir. Zihnimizi yokladigimizda kiiciik yaslarda, -ozellikle de- eglenerek
izledigimiz film veya ¢izgi filmlerdeki karakter isimleri, olay 6rgiileri, jenerik miizikleri
gibi Ogeleri -kasitli bir 6grenme amaci giitmeksizin- depoladigimizi fark edebiliriz.
Yapilan ¢aligmalar; ¢izgi film/ animasyon tiirli yapimlarin insan iizerinde model alma,
davranis edinme, taklit etme gibi bir takim gizil 6grenmelere neden oldugunu ortaya
koymaktadir. Bunun yani sira insanlarin yazili metinlere kiyasla, gorsel ve isitsel
ogelerin ¢esitli kombinasyonlari ile olusturulan ¢oklu ortam materyalleri yoluyla daha
1yi 6grendikleri de bu ¢aligmalarla kanitlanmistir. Animasyonlar, keyifli bir 6gretici arag
olmanin yam sira, ¢agin gerektirdigi degisimlere uyum saglama noktasinda da énemli
goriilmektedir. Geleneksel egitim oOgelerinin  “dijital kusak” Ogrencileri ile
uyumlanamamasi probleminden yola ¢ikilarak, zamaninin ¢ogunu internetten video
izleyerek gecirme egiliminde olan dijital ¢agin insanlarina, sevdikleri yolla egitim
verme noktasinda animasyonlarin 6nemli bir potansiyeli oldugu diisiincesi ile bu
calisma yapilmistir. Bu dogultuda ¢alismanin amaci; 5. sinif miizik derslerinde dijital
bir 6grenme materyali olarak 3B animasyon kisa filmlerin kullaniminin, 6grenci basarisi
ve materyale yonelik motivasyonlar1 {iizerindeki etkilerinin saptanmasi olarak

belirlenmistir.



Literatiirde ‘animasyon’ kavraminin ¢esitli materyalleri karsilamak i¢in
kullanildigi goriilmekte olup bu c¢alisma kapsaminda animasyonlar; sinematografik
ogelerle yogrulmus, eglenceli bir egitsel materyal formunda tasarlanmustir.

Arastirmanin ¢alisma grubu Diyarbakir Milli Egitim Midiirliigi’ne bagh Cemil
Ozgiir Ortaokulu 5. smiflarindan A,B,C ve D subesi olmak iizere toplam 156
Ogrenciden olusmaktadir. Caligma, nicel arastirma yoOntemlerinden 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen ve tarama yontemi kullanilarak tasarlanmistir. Deney
grubunda kullanilmak iizere 6 farkli konu tema edinilerek, 6 farkli animasyon film
tiretilmistir. Bu filmler 6 hafta boyunca deney grubunu miizik dersinde destek materyali
olarak derse dahil edilmistir. Kontrol grubunda ise animasyon destegi olmadan mevcut
miifredat temel alinarak miizik dersleri islenmistir.

Veri toplamaya yonelik olarak Miizik Dersi Akademik Basar1 Testi (MDABT)
ve Ogretim Materyali Motivasyon Anketi (OMMA) kullanilmistir. Toplanan veriler
SPPS programina islenerek; normallik analizi, iliskili ve iligkisiz gruplar t testi
uygulamalar1 yapilmistir. Elde edilen sonuclara gore; 3B animasyon kisa film
formatindaki dijital 6gretim materyallerinin, 6grencilerin miizik ders basarisi iizerinde
olumlu yonde etki gosterdigi goriilmiistiir. Bunun yaninda 6grencilerin egitim siirecinde
kullanilan 6gretim materyaline yonelik motivasyon durumu incelendiginde sonuglarin
yine deney grubu lehine oldugu goriilmektedir. Buna gore animasyon filmlerin miizik
dersinde destek materyali olarak kullanilmasinin, 6grenci basarist ve ders materyaline
yonelik basariy1 olumlu yonde etkiledigi sonucu elde edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Mizik Egitimi, Egitim Materyali, Animasyon, Dijital
Materyal, Cizgi film.



ABSTRACT

THE EFFECT OF ANIMATED FILMS IN MUSIC EDUCATION ON THE
ACADEMIC ACHIEVEMENT AND MOTIVATION OF 5™ GRADE STUDENTS

INAL, ilbilge
PhD, Inonu University, Institute of Educational Sciences

Department of Music Education

Advisor: Professor Doctor Onur ZAHAL
January-2026, xiv+ 124 pages

Animated productions are widely enjoyed, especially by children. When we
reflect on our our memories, we may realize we have retained elements such as
character names, plotlines, and theme songs from movies or cartoons we enjoyed in our
youth, without any intentional effort to learn them. Studies suggest that cartoons and
animated productions can lead to incidental learning, such as the unintentional
acquisition of character names, plot elements, and theme songs through repeated
exposure. Furthermore, research has demonstrated that people learn more effectively
through multimedia materials—created via various combinations of visual and auditory
elements—than through written texts alone. Animations are regarded not only as
enjoyable instructional tools but also as important for adapting to the changes demanded
by the era. Building on the problem that traditional educational elements fail to align
with “digital generation” students, this study was conducted based on the idea that
animations have significant potential to provide education through a mode preferred by
people of the digital age, who tend to spend much of their time watching videos on the
internet. Accordingly, the aim of the study was determined as identifying the effects of
using 3D animated short films as a digital learning material in 5th-grade music classes
on students’ academic achievement and their motivation toward the material.

In the literature, the term “animation” is used to refer to various types of
materials; in this study, the animations were designed as cartoon-style educational

materials incorporating cinematic elements.
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The study sample consisted of 156 5th-grade students from classes A, B, C, and
D at Cemil Ozgir Secondary School, affiliated with the Diyarbakir Provincial
Directorate of National Education (Diyarbakir Milli Egitim Miidiirliigi).

For use in the experimental group, six animated films were produced by
selecting six different topics as themes, with the aim of enabling the attainment of the
learning outcomes for six weeks in the music course curriculum. These films were
integrated into the music lessons of the experimental group as supplementary materials
over a six-week period. In the control group, music lessons were conducted based on
the existing curriculum without animation support. The study employed a quantitative
approach, using a pretest—posttest quasi-experimental design with an experimental
group and a control group, along with a survey (questionnaire) component.

For data collection, the Music Course Academic Achievement Test (MCAAT)
and the Instructional Material Motivation Questionnaire (IMMQ) were used. The
collected data were entered into the SPSS program and analyzed using normality
analysis and t-test procedures for related (paired) and unrelated (independent) groups.
According to the results obtained, digital instructional materials in the format of 3D
animated short films were found to have a positive effect with a high effect size on
students’ achievement in music classes. In addition, when students’ motivation toward
the instructional material used in the educational process was examined, the results were
again in favor of the experimental group. Accordingly, it was concluded that using
animated films as supplementary materials in music lessons positively affected student
achievement and success related to the course material.

Keywords: Music Education, Instructional Material, Animation, Digital

Material, Cartoon.
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1. BOLUM

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Mayer ve Moreno (2002), yaptiklar1 bir dizi arastirma sonucu elde ettikleri
bilgiler ve deneyimler dogrultusunda, 6zellikle amag derinlemesine bir anlamli 6grenme
ise animasyonlarin bu konuda ciddi bir potansiyeli oldugunu ifade etmektedir.
Animasyonlar gozler yardimiyla beyne iletilmekte ve algiladigi goriintiileri neden-sonug
zincirinde organize etme yoluyla bilgi halinde kodlanarak (Mayer ve Moreno, 2002)
akilda kalma siiresini uzatan bir etki olusturmaktadir (Dasdemir 2006). Ayrica
animasyonlarin; soyut kavramlari gorsel ve isitsel Ggelerle somutlastirmas: (Celik
2007:66), dersleri daha zevkli ve ilgi ¢ekici hale getirmesi (Aric1 ve Dalkilig, 2006),
ogrenme durumlarmi daha ger¢ek¢i bir bigimde sunmasi ve Ogrencilerin algilama
becerisini gelistirme ve dikkati toplayabilme (Dasdemir 2006) gibi egitim siireci
tizerinde olumlu etkiler birakabilecek 6zelliklerinin olmasi, onun bir dijital materyal
olarak potansiyelini gostermektedir. Ayrica ¢ocuklarin izledikleri ¢izgi film
karakterlerini model aldiklari, 6zelliklerini giinliik yasamlarima ve oyunlarma dahil
ettikleri de bilinmektedir ve bu durumun egitim amach kullanilmasinin olumlu
sonugclar1 olabilecegi diisiiniilmektedir. (Yavuzer 1982: 22 akt. Celenk 1995)

Animasyonlar 6grencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirmesi, ii¢ boyutlu
diisiinebilmesi gibi faydalarin yaninda, 6gretilmek istenen esas kazanimin gereksiz
bilgiler arasinda geri planda kalmasmm da engeller. Ogrencinin onceki bilgileriyle
anlamli baglantilar kurabilmesini saglar ve O0grenmede sadece biligsel zekayr degil
gorsel ve isitsel zekayr da siirece katar. (Najjar 1996) Ayrica; 6grenciyi zorlama
olmadan birtakim etkinlikleri yapmaya yonlendiren ve ¢ocugun sahip oldugu en iyi
motivasyon tiirli olan i¢sel motivasyonu (Firinct Kodaz 2016) ise kosarak, egitim
ortaminda Ogrencinin sevdigi ¢izgi film veya animasyon etkinliklerini izlerken
Ogrenmesini saglar.

Ilgili alan yazinda ‘animasyon’ dgesinin miizik derslerine gesitli yollarla dhil
edildigi calismalar mevcuttur. Bu ¢alismalarin 6zellik bakimindan yelpazesi oldukga
genistir. Canlandirma anlamina gelen animasyon kavrami; hareketlendirilmis tim
gorseller i¢in kullanilabilmektedir; dinamik grafikler, hareketli resimler, videolar, Web

2.0 araglari, sanal gerceklik ortamlari, animasyon filmler gibi... Bu ¢alisma kapsaminda



ise animasyonlar, sinema ogeleriyle yogrulmus, eglenceli bir egitsel materyal formunda
tasarlanmistir. Cocuklarin genellikle eglence amaciyla izledigi ¢izgi film formatina
benzeyen bu dijital materyaller; senaryo, kurgu, modelleme, seslendirme ve foley gibi
unsurlar1 bir araya getirerek hem etkili bir egitim aract hem de eglendirirken 6greten bir
sanat formu olugturma amaciyla hazirlanmistir.

Animasyonlar, keyifli bir 6gretici ara¢ olmanin yani sira, ¢agin gerektirdigi
degisimlere uyum saglama noktasinda da onemli goriilmektedir. Geleneksel egitim
Ogelerinin “dijital kusak” 6grencileri ile uyumlanamamasi probleminden yola ¢ikilarak,
zamaninin ¢ogunu internetten video izleyerek gegirme egiliminde olan dijital cagin
insanlarina, sevdikleri yolla egitim verme noktasinda animasyonlarin 6nemli bir

potansiyeli oldugu diisiincesi ile bu calisma yapilmstir.

1.1.1. Arastirmanin Problemi

Animasyonlarin  kisa film nitelikli dijital 6gretim materyalleri olarak
kullaniminin egitimsel potansiyelinden yola ¢ikilarak arastirmanin problem ciimlesi; ‘5.
sinif kademesi miizik derslerinde bir dijital 6grenme materyali olarak 3 boyutlu
animasyon kisa filmlerin kullaniminin, 6grencilerin ders basarisi ve ders materyaline
yonelik motivasyon diizeyleri iizerinde etkisi var midir?’ seklinde belirlenmistir. Bu
problem durumuna yo6nelik olarak incelenecek alt problemler sunlardir;

Akademik basar1 diizeyine yonelik;

1. Deney grubu ve kontrol grubunu 6n test puanlar1 arasinda anlamli farklilik
var midir?

2. Deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik var
midir?

3. Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlaml farklilik var
midir?

4. Deney ve kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamh farklilik var
midir?

Ogretim materyali motivasyonuna yonelik;

1. Deney ve kontrol grubu 6n test 6lgtimleri arasinda anlaml farklilik var
midir?
2. Deney grubunun 6n test ve son test dlglimleri arasinda anlamli farklilik

var midir?



3. Kontrol grubunun 6n test ve son test dlgiimleri arasinda anlamli farklilik
var midir?
4. Deney ve kontrol grubunun son test Ol¢ltimleri arasinda anlamli farklilik

var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin amaci; 5. Smif miizik derslerinde dijital 6grenme materyali
olarak 3B animasyon kisa filmlerin kullaniminin dgrenci basarisi ve ders motivasyonu
tizerindeki etkilerinin saptanmasi olarak belirlenmistir.

Egitim dinamik bir disiplin olma 6zelliginden dolay1 bir¢ok alandaki gelismelere
paralel olarak kendini yenilemek zorundadir. Geleneksel egitim yontemleri, arag-gereg
ve materyalleri ¢agin egitim ihtiyaclarin1 ve degisen 6grenci profilinin beklentilerini
karsilamada yetersiz kalmaktadir. Buna bagli olarak ogretmenler; yeni, cagin
niteliklerine ve yeni nesil ogrencilerin 6zelliklerine uygun, Ogrencilerin dgrenme
durumunu kolaylasgtirict ve kalici hale getiren materyal arayigina girmektedir. Bu
calisma, Ogretmenlerin ¢agdas materyal arayisina bir secenek olusturmasi bakimindan
Onem tagimaktadir.

Egitimde giidiilenme(motivasyon) énemli bir etkendir. Ozellikle 6grencide igsel
motivasyonun saglanmasi, oOgrencinin verilmek istenen bilgiyi kendi istegiyle
edinmesini sagladigindan olumlu sonuglara neden olmaktadir. Calismada yer alan
animasyon filmlerin 6grencilerin dikkatini ¢ekecegi ve izlerken keyif duyacaklari, ayni
zamanda gizil ve acik Ogrenmelerle kazanimlar1 kolayca edinebilecekleri
diistiniilmektedir.

Yapilan alan yazin taramasinda animasyon(canlandirma), ¢izgi film ve
animasyon filmlerin bir¢ok disiplinde bilgi, davranis ve kiiltiir kazanimi i¢in kullanildig:
goriilmiis, miizik egitimi alaninda bu tiir ¢alismalarin azlig1r dikkat ¢ekmistir. Ayrica
miizik alaninda yapilan c¢alismalarin daha ¢ok canlandirma ve tek boyutlu oldugu, 3
boyutlu animasyon film seklinde, olay orgiisii ve senaryo kullanilarak yapilan ¢alisma
olmadig1 tespit edilmistir. Bilimsel bir c¢alisma olmamasma karsin, Youtube
platformunda dort bolim seklinde yayinlanan ve yine bir miizisyen iiretimi olan ‘Bay
Do’nun Miizik Smifi’ isimli animasyon filmin izlenme sayilarinin ¢ok yiiksek oldugu
gorilmiistlir. Ayrica sosyal medya vb. mecralarda yapilan incelemeler sonucunda bu
filmlerin miizik 6gretmenleri tarafindan aktif bir bigimde derslerde kullanildig1 bilgisine

ulagilmistir. Buradan yola ¢ikilarak buna benzer igeriklerin bilimsel temellere



dayandirilarak, egitimciler tarafindan egitim materyali olarak {retilmesinin fayda
saglayacagi diisiiniilmektedir. Mevcut yasanan donemde teknoloji her tiirlii bilgi ve
medya unsuruna erigimi oldukga kolaylastirmistir. Bu nedenle —6zellikle yapay zekanin
insan hayatina girmesi ile birlikte- dijital kaynak iiretimi ve yayilimi kolay
olabilmektedir. Bu nedenle 6grencilere ve dgretmenlere kaynak olusturabilecek dijital
materyallerin bilimsel bir zemin {izerine oturtularak servis edilmesinin énemli oldugu
diistiniilmektedir.

Sonug olarak bu caligmada; amagli olarak egitime yonelik hazirlanan kisa film
formatindaki i boyutlu animasyon ¢izgi filmlerin, miizik dersi kazanimlarin
edindirmede katkisi olup olmadigmin incelenmesi ve bu animasyon filmlerin bir ders
materyali olarak Ogrenci motivasyonu iizerinde etkisi olup olmadiginin ortaya
cikarilmast  amaglanmaktadir. Ayrica {iretilen animasyon filmlerin miizik
ogretmenlerinin kullanimina sunulmasi yoluyla miizik ders materyali olarak alana katki

sunmast hedeflenmistir.

1.3. Arastirmanin Simirhhiklar:

Bu arastirmanin uygulama Kismi;

e MEB’e bagh Cemil Ozgiir Ortaokulu’nda 2024-2025 Egitim-Ogretim
yilinda, 5 A/B/C/D siniflarinda egitim gdéren 156 dgrenci ile,

o 2024-2025 egitim-6gretim yil1 siiresi ile,

e Miizik dersi Ogretmeni tarafindan; TTKB(Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanlig1) tarafindan yaymmlanan 1-8. Smmf Ilkdgretim Miizik Dersi
Ogretim Programi (2018), 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyleri ve 5.
sif mizik ders kitab1 esas alinarak hazirlanan giinliik planlar ve
arastirmacinin hazirladig etkinlik planlari ile,

e MEB miizik dersi 6gretim programinda yer alan konular arasindan
belirlenen 6 konu ile,

e Arastirmacinin ‘Cizgi Film, Animasyon’ alaninda “profesyonel olmayan”
bir kimlikle; teknik ve bilimsel olarak bireysel ¢aba ve arastirmalarin
yan1 sira kendi estetik duygularini kullanarak hazirladigi kisa film
formatindaki alt1 adet 3B animasyon ile,

Ol¢me degerlendirme kismu,
e Arastirmaci tarafindan uzman goriisii alinarak hazirlanan ve 6grencilere

Ontest ve sontest olarak uygulanan Miizik Dersi Akademik Basar1 Testi



(MDABT) ve gerekli izinler alinarak kullanilan Ogretim Materyali
Motivasyon Anketi (OMMA) ile smirlidr.

1.4, Varsayimlar

Cahismanin varsayimlar su sekildedir;

e Arastirmanin kuramsal bilgileri i¢eren kisminda kullanilan kaynaklarin ve
bu kaynaklardan elde edilen verilerin gegerli ve giivenilir oldugu,

e Katilimcilarin, veri toplama araci olarak kullanilan Olgme araglart ve
formlara ciddiyetle ve samimi yanitlar verdikleri,

e Katilimcilarin ¢aligmaya hi¢ bir baski ve miidehale olmadan goniilliiliik
esasi ile katildiklari,

e Veri toplama aracinda yer alan maddelerin katilimcilar tarafindan dogru
bir sekilde algilandigi,

e Arastirma siiresince katilimcilarin  yanitlarint  etkileyebilecek digsal
faktorlerin tiim katilimcilar tizerinde benzer etkide oldugu,

e Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, uygulanacak miizik egitimi
programini takip edebilecek temel miizikal bilgi ve beceri diizeyine sahip

olduklar1 varsayilmistir.

1.5. Tanmimlar

Osretim Teknolojisi: “Insanin bildiklerini baskalarma nasil dgretecegini kendi
kendine sormasiyla ortaya ¢ikan ve kalici bilgi vermek amaciyla 6grenme-6gretme
stirecinde belirli yontemleri uygulayarak, yararlandig1 arag ve gerecleri en etkin bigimde
kullanmasini amaglayan bir bilim dalidir” (Simsek 2007:50).

Ogretim Materyali: Kimi zaman konular arasindaki iliskileri modellemek veya
anlatilmas1 zor konular1 somutlagtirmak amaclanarak, Ogretimi zenginlestirmek ve
verimliligi arttirmak i¢in kullanilan her tiirlii destekleyici nesne veya malzemelerdir
(Y1ldiz 2002: 14).

Dijital Materyal: “Bilgi ve icerigin elektronik formda olusturuldugu; metin, ses,
video, animasyon, goriintii gibi 0grenmeyi hedefleyerek gelistirilen elektronik
materyallerdir.” (Soydan, 2018: 5.8)

Animasyon: Hareket yetenegi olan veya olmayan tim varliklara sinirsiz zaman

ve mekan olanagi sunarak ¢esitli tekniklerle hayat veren alandir.



Cizgi film: Ozgiin tasarimli 151kl1 masalarda, alana 6zgii kagitlar {izerine birtakim
0zel teknikler kullanilarak, ¢izgilere ve renklere hayat veren animasyon tiirtidiir.

Frame: Animasyon igerisinde hareket hissi veren goriintiiyii olusturan sabit
gorintiilerden her biridir.

Foley Sanati: Cizgi film, animasyon, video gibi iceriklere ses ve efekt
olusturmak i¢in c¢ok c¢esitli nesneleri organize ederek seslerin taklitlerini tiretme

sanatidir.



2. BOLUM

KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Miizik Egitimi Ve Teknolojinin Etkileri

2.1.1. Miizik Egitimi

“Bireyin yasaminin baslangicindan sonuna kadar egitim ya da 6grenme yoluyla
edindigi bilgileri yalmzca kendi deneyimleriyle edinebilmesi miimkiin degildir. Iste bu
nedenle egitim hem bir ihtiyag hem de bir zorunluluktur” (inal, 2019, s. 10). Ilgili
literatiir tarandiginda “egitim” kavraminin anlaminin belirlenmesi noktasinda hem fikir
olunan birtakim bilgiler gbze ¢arpmaktadir. Egitimin bir siire¢ olmasi, sonucunda test
edilebilir nitelikte ve istendik yonde bir davranmis degisikliginin bulunmasi ve bu
degisikligin bir yasat1 sonucu olusmasi, son olarak edinilen yasantinin kalic1 izli olmasi
egitim tanimlarinin ortak fikrini olusturmaktadir. (Giilagti, 2023; Ertiirk,1979; Baytekin,
2011) Benzer sekilde miizik egitimi de Ucan (1994) tarafindan “bilingli, amagh ve
istendik bir miiziksel kiiltiirlenme, kiiltiirleme ve kiiltiirlesme siireci” olarak ifade
edilmistir (S. 7).

Miizik egitimi; bireyin miiziksel icraciik ve dinleyicilik bakimindan
geligsmesini; kiiltiirel ve estetik yonden zenginlesmesini; hem miizik {reticisi hem de
bilingli miizik tiiketicisi olarak yetismesini temel alan bir alandir. Insan ve toplum ile
ilgili her seyden etkilenen bu alan; 6ziinii ve gecmisten gelen birikimini koruyarak,
stireli olarak gelisme ve gilincellenme durumundadir. Ayrica miizik egitimi, ¢agin
ozellikleri ve teknolojik gelismeler dogrultusunda uygun yontem ve materyaller ile
desteklenmesi gereken 6nemli bir egitim alanidir.

Ulkemizde bu egitimin sistematik sekilde siirdiiriilmesini saglayan kurum olan
Milli Egitim Bakanligi’nin olusturmus oldugu “Miizik Dersi Ogretim Programi”nda
belirtilen amaclar dogrultusunda okullardaki miizik egitimi; bireyin estetik yoniinii ve
yaraticiligini gelistirerek, duygu ve diisiincelerini ifade etmesini saglayan; milli miizik
kiiltliriiniin yam sira yerel ve evrensel tiim miizik kiiltiirlerinin taninmasi ve zenginlik
olarak goriilmesini amaglayan; miiziksel algi ve bilgi kazandirirken ayni zaman da
miizigi bir ara¢ olarak kullanarak bireysel ve toplumsal iligkiler olusturan ve
Ogrencilerin sevgi, paylagim ve sorumluluk duygularini pekistiren disiplinli bir gelisim

siireci olarak ifade edilebilir. (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018)



Miizik bir insanin -6zellikle ¢ocukluk déneminde olmak iizere- hayati boyunca
belki de en ¢ok etkilesim halinde oldugu alanlardan biridir. Bireyin yasam dongiisii
igerisinde siirekli olarak varlik gdstererek, dogum Oncesinden hayatin sonlanigina kadar
tiim gelisimsel, toplumsal ve inanigsal siireclere eslik eden bir olgudur. Anne karnindaki
isitsel temasla baslayan bu siireg; erken ¢ocukluk donemindeki ninniler, tekerlemeler,
oyun sarkilar1 ve ¢izgi film miizikleri ile ¢ocugun hayatinda yer edinmekte; tiyatrolar,
dijital oyunlar ve toplumsal alanlarda (magazalar, marketler, filmler, videolar vb.) isitsel
arka planlar aracilifiyla fark edilmeden giindelik yasamin her alaninda yer almaktadir.
Buna ek olarak miizik, insanlik tarihi boyunca kutsal ile kurulan bagin en giiclii
tastyicilarindan biri olmus; dini ritiieller ve ibadetler igerisinde de 6nemli bir yer
bulmustur. Bireyin gelisimiyle birlikte sekillenen tercihleri ve bilingli miizik dinleme
davraniglari, miizigi sadece bir uyaran olmaktan ¢ikarip kisinin kasith olarak kendisine
yiikledigi ve benimsedigi bir 6zelligi haline getirmistir. Dogum, evlilik ve 6lim gibi
temel yagam adimlarinin bile merkezinde yer alan miizik, insanin yasam seriivenine
eslik eden en temel sosyal, duyusal ve kiiltiirel bilesenlerden biri olarak
nitelendirilebilmektedir. Tiim bunlar miizik egitiminin bireyin yasaminda bir gereklilik
oldugunu diistindiirmektedir.

Ulkemizde miizik egitimi farkli egitim kurumlar tarafindan farkli &gretim
sistemleri temel almarak yiritilmektedir. Miizik egitimi; okullarda, kurs
merkezlerinde, ¢evrim i¢i egitimler ve video dersler aracilig ile dijital ortamlarda
sirdiiriilebilmektedir. Ucan (1994), miizik egitimini hedefleri bakimindan {i¢ temel
baglik altinda incelemektedir;

Genel Miizik Egitimi; tim insanlar i¢in gerekli olan miiziksel bilgi ve donanimin
verilmesine yonelik olarak gerceklestirilen miizik egitimi faaliyetleridir. Okuldncesi,
ilkokul, ortaokul ve lise kademesinde verilen miizik egitimi bu baslik kapsaminda
degerlendirilebilir.

Ozengen Miizik Egitimi; miizik egitimini kendi ilgi, istek ve yetenegi
dogrultusunda almak isteyen bireylere yonelik olarak gergeklestirilen miizik egitimi
faaliyetleridir. Miizik egitimine yoOnelik kurs merkezlerinde verilen egitim buna
ornektir.

Mesleki Miizik Egitimi; mizik alaninda gerekli yetkinliklere sahip olup
uzmanlagarak bunu bir meslek olarak icra etmek isteyen bireylere yonelik olarak verilen

miizik egitimidir. Giizel Sanatlar Liseleri, Devlet Konservatuvarlart ve son yillarda



acilan ve gittikge yayginlasma egilimi gosteren Miizik Ilkokullar1 ve Ortaokullari’nda
verilen miizik egitimi bu kapsamda degerlendirilebilir.

Diinya genelinde kabul gbérmiis miizik egitimi yontemlerinden olan Kodaly,
Suzuki, Orff ve Dalcroze gibi 6zel 6gretim yontemlerinin biiyiik bir ¢ogunlugunun
cesitli egitim materyalleri iizerine kurulu oldugu dikkat ¢ekmektedir. Yine miizik
dersine 6zgili 6gretim yontemlerinden biri olan ve genelde kiiciik yas grubuna yonelik
miizik Ogretiminde kullanilan ‘“Ptaginski Renk Yontemi” de notalar1 renklerle
kodlayarak, renklerin 6gretim materyali olarak kullanildigi bir yontem olarak dikkat
¢ekmektedir (Tiirkmen, 2024). Renkler gibi, islevsel oldugu siirece kalem, mum, pipet,
duvar, ayna, sandalye gibi giinliikk nesnelerden; kayit cihazi ve kronometre gibi teknik
araclara kadar her sey egitimde materyal olarak kullanilabilmekte (Cengiz, 2021);
gorsel, isitsel vb. Ogeler ile zenginlestirilen egitim materyalleri 6grencilerin daha fazla
duyusuna hitap ederek 6grenme siirecini daha etkili bir hale getirebilmektedir. (Yanpar

Yelken, 2021)

2.1.2. Miizik Egitiminde Ogretim Teknolojileri ve Materyal Kullanimi

Insan varolusunun ilk anlarindan itibaren dogal veya kasti olarak siirekli
“dgrenme” eylemi igerisindedir. Ilk insanlarmn ilkel yasam diizenine bakildiginda,
dogadan bulduklar arag gerecleri kullandiklar1 ve dogada gordiikleri yasamsal hareket
ve dongiileri kendi formlarma uyarladiklar1 dikkat c¢ekmektedir. Kuslardan yuva
yapmayi, oriimcekten dokumayi, aslandan avlanmayi 6grenmislerdir. Yeni gelen her
nesil, kendinden 6nceki neslin tecriibe ve bilgisi ile donatilir ve bu bilgileri yeniden
kesfetmesine gerek kalmaz. Boylece edindigi bilgiler ile yeni fikirler ve tretimler
meydana getirerek gelisir ve ilerler. (Baytekin, 2011) Yeni bir bilgi iiretebilmek icin
eski bilgilere ihtiya¢ duyuldugu gz 6niine alindiginda, giiniimiizde ‘teknoloji’ daha ¢ok
bilgiye daha kisa zamanda ulasma konusunda destek saglayarak yeni bilgilerin daha
kolay, daha kisa siirede ve daha fazla sayida iiretilebilmesine yardimci bir rol
tistlenmektedir.

Gilinimiizde nesiller arasindaki bu ilerleyis azzimsanmayacak derecede hizlidir.
1900°li yillarin ortalarinda ilk bilgisayarlar ortaya ¢ikmisken, gliniimiize kadar yaklasik
100 yillik bir siiregte bilgisayarlar; boyutlari, fiziksel donanimlari, islevleri, hiz ve
giicleri, fonksiyon ve becerilerinde yasanan ilerlemeler ile ciddi gelisimler géstermistir.
Telefonlar hemen hemen bir¢ok bilgisayarin yapabilecegi islemleri yapabilir hale

gelmis, tabletler ise kiiciik ve kullanigh bilgisayarlar olarak c¢antalarimizda yerini
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almigtir. Hatta iiretilen sanal gerceklik gozliikleri ile kendimizi bir anda olmadigimiz bir
ortamda hissedebilmek ya da yapay zeka konusma robotlar1 kullanarak bir bilgisayar ile
sohbet edebilmek artik miimkiindiir.

Teknolojinin hizli ilerleyisi sonucunda kullanilan arag, gere¢ ve materyaller
degisim ve doniisiim gostermektedir. Bir donem tiim verileri biriktirme ve tasima
gorevini listlenen CD’ler gliniimiizde hemen hemen kullanilmamakta ¢iinkii kapasiteleri
yeterli gelmemektedir. Parmak boyutunda, yiizlerce CD kapasitesindeki SSD’lerin
ulagim1 ve maliyeti suan erisilebilir diizeydedir. Ya da internet ag1 iizerindeki depolama
alanlari, yanimizda materyal tasimadan depoladigimiz bilgi ve belgelere internet aginin
mevcut oldugu her an ve her yerde ulagim imkani vermektedir. Boylece DVD
oynaticilar da varhigim yitirmektedir. Bunlara bagli olarak 6gretim teknolojileri ve
materyal konulu kitap, dergi vb. yaymlarin siirekli giincellenmesi gerekliligi ortaya
cikmaktadir.

Egitim-6gretim siirecinde bircok farkli amagla Ogretim materyallerine
bagvurulmaktadir. Soyut bilgileri somutlastirmak, 6grenci ilgisini artirmak, karmagsik
bilgileri sadelestirmek, zamani tasarruflu kullanmak gibi amaclarla 6gretim materyalleri
derslerde yer bulmaktadir (Tan, 2022).

Internet iizerinde her konu ile ilgili ciddi veri (video, fotograf vs) yigini
mevcuttur. Glinlimiizde giivenli ve dogru materyali bulmak, ayiklamak ve se¢cmek
ogretmenlerin ‘yeni nesil’ gorevlerinden biridir. Var olan materyallere erigsimin yani sira
O0gretmenlerin materyal hazirlamasina yonelik olarak imkanlar da iyilesmistir. Suan
O0gretmenler 6grencilerin not girisi, devamsizlik takibi, birtakim hizmet i¢1 egitimleri
bilgisayar iizerinden yliriitmektedir. Bu da 6gretmenlerin bir bilgisayar sahibi olmasini
gerektirmektedir. Bilgisayar1 mevcut olan bir 6gretmen birtakim arastirmalar sonucu
istedigi materyali {iretebilir. Ornegin bir gdrsel hazirlamak igin dijital ¢izim
programlarini kullanabilir (paint, krita gibi), gorsel ve metin birlestirip bir afis, poster
vb hazirlamak i¢in Canva benzeri programlardan yararlanabilir. Basit animasyonlar
hazirlamak i¢in; Animaker, Powtoon gibi araglari kullanabilir ya da Web 2.0
araglarindan yararlanabilir. Gorsel olarak animasyon stiidyolarinda iiretilen filmlere
benzer 2B veya 3B materyaller iiretmek isterse Blender, Maya, Unity gibi programlar
kullanabilir. Ayrica bu program ve araglar ile ilgili bilgi edinmek ve kullanimini
O0grenmek giinlimiizde kolay bir hal almistir. Yiiz yiize ve ¢evrimi¢i egitimlere ek olarak
arttk Udemy gibi platformlarda paket egitimler mevcut olup, Youtube’daki videolarla

da Ogrenmek zor degildir. Tiim bunlara ek olarak giliniimiizde yapay zeka dogru
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yonlendirildiginde; video, fotograf ve ses iiretiminde oldukca etkili bir aragtir.
Ogretmenler veya Ogrenciler dogru kullanim ile elde edilen verileri harmanlayarak,
dijital materyaller iiretebilme potansiyeline sahiptir.

Dale’nin yasanti konisi (bkz. sekil 1) incelendiginde en alt basamakta kisinin
kendi deneyimleri varken geri kalan basamaklarin tamaminda &gretim teknolojisi ve
materyal kullaniminin varlig dikkat ¢ekmektedir. (Baytekin, 2011). Bu durum egitimde
materyal kullaniminin yerini ve 6nemini bir kez daha vurgulamaktadir. Yeni gelismeler
ile birlikte her gegen giin ortaya ¢ikan teknolojik ve dijital materyaller konideki
faktorlere gore incelendiginde -eski materyallere nazaran- tabana daha yakin sekilde
konumlandirilabilmektedir. Edinilebilecek en etkili 6grenmenin kisinin kendi deneyimi
oldugu diisiiniildiiglinde bu gelismelerin egitim acisindan O6nemli oldugu
diisiiniilmektedir. Ug boyutlu videolar ve simiilasyonlar, dijital deneyler, sanal gerceklik
ve arttirillmig gerceklik gibi egitim teknolojileri ¢ok sayida duyu organina ayni anda
hitap edebilen, Ogrenci dikkat ve motivasyonunu ylikselten ve aktif katilimini
destekleyen, bilgiyi somutlastiran bir nitelik gostererek gercek¢i deneyimlere yakin

uygulamalar yapma imkan1 saglamaktadir.

SOZEL
SEMBOLLER

AGIKLAR
LISTELER
BETIMLER
TANIMLAR

HAREKETLI RESIMLER

EGITSEL TELEVIZYON GOSTERIR
UYGULAR

DUZENLER

\

TEKNIK GEZILER

GOSTERILER \

DRAMA CALISMALARI \

\ V ANALIZ EDER
¢ OLUSTURUR
SIMULE EDILMiS DENEYIMLER \ \ DEGERLETR

GERCEKCI DENEYIMLER
EYLEMLER KAZANIM / OGRENME GIKTISI

Sekil 1. Yasant1 konisi (Gelistirilmis siirimii) (Abdiisselam, 2023: s.207)

Miizik egitiminde materyaller, hedeflenen kazanimlara erismek amaciyla

hazirlanan isitsel, yazili ve gorsel kaynaklarin bir biitiin haline getirilmis halidir. Soyut
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verileri somutlagtirarak 6grenciye aktif bir 6grenme deneyimi sunan bu materyaller,
egitim-0gretim siirecinin kalitesini artirmada 6nemli rol oynamaktadir (Giirman, 2019).

Miizik oOgretmenleri icin distintildiiglinde miizikli dijital hikayeler veya
animasyonlar olusturmak i¢in kullanilabilecek WEB 2.0 araglarna 6rnek olarak sunlar
verilebilir; Powtoon, Animaker, Adobe Spark, Storyboardthat, Storyjumper, Storybird,
Moovly, Animoto, WeVideo ve Knightlab (Saritepeci, 2022) Bu tiir materyallerin
olusturulmasinda oncelikli olan verilmek istenen ‘bilginin ne oldugu’dur. Ornegin
teorik bir konu anlatilmak isteniyorsa daha ¢ok gorsel, metin ve anlatim agirlikli
caligmalar yapilirken; bir miizik dinletilmek isteniyorsa, o miizigin ritmine veya belki
sOzlerine uygun gorsel ya da hareketli nesnelerin, ritme uygun olarak olusturduklari
hareketleri betimlemek ya da miizigin bir anlatis1 veya hikayesi varsa bunu gorsel veya
animasyon yoluyla olusturup iizerine miizigi eklemenin etkili olabilecegi
diistiniilmektedir. Boylece 6grencinin gorsel materyali izlerken, iliskili olarak duydugu
miizigi daha kolay 6ziimseyebilecegi 6n goriilmektedir.

Miizik alan1 dogasi geregi ara¢ gere¢ ve materyallerle iliski halindedir. Miizik
iretme silirecinde kullanilan  ¢algilar, akort cihazlari, metronomlar, c¢algi
yapim/bakim/onarimina ait arag gerecler, mikrofonlar, hoparlorler, ses kartlari, mixerler
vb. miizik egitimi ve iiretimi siirecinde yer edinen temel ara¢ gere¢ ve materyallerden
bazilanidir. Calgr egitimi silirecinde O6grencinin ¢algiyr eline almadan, dokunmadan
sadece anlatim yoluyla 6grenmesi miimkiin degildir. Benzer sekilde teorik boyutta nota
egitimi i¢in egitim ortaminda mutlaka en azindan dizekli tahta bulunmalidir. Tiim
bunlar miizik egitimi igerisinde asgari diizeyde yer almasi gereken materyaller iken
daha dikkat cekici ve motivasyon saglayict ogelerin egitim ortaminda bulundurulmasi
ise Ogretimi daha keyifli hale getirebilmektedir. Organize edilmis gorsellerin,
videolarin, animasyon vb. ¢oklu ortam araglarinin kullanimi ile 6grencilerin, daha fazla
sayida duyu organiyla bilgi ile etkilesime girmesi saglanarak 6grenme deneyimi daha
etkili hale getirebilir. Fakat materyal kullanimi mutlak basar1 vadeden bir yontem
degildir. Olumlu etkiler gosterebilmesi icin kullanilan materyal; 6gretilen konu, egitim
ortami, egitimci ve 6grenen Ozellikleri, donem 6zellikleri ve teknolojik gelismeler gibi
faktorler bakimindan dikkatlice secilerek veya hazirlanarak kullanilmalidir. Bunun yam
sira materyalin Ogretim hedefleriyle uyumlu, pedagojik ilkeler dogrultusunda
yapilandirilmis ve 6grencinin aktif katilimini destekleyen bir yapida olmasi 6nem
tasimaktadir. Aksi halde, 6zellikle dijital ve animasyon temelli materyaller, biligsel yiik

olusturarak 6grenme siirecini olumsuz yonde etkileyebilme riski tagimaktadir.
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Teknolojinin egitim igerisinde yer bulmasi ancak anlamli ve faydali oldugu
stirece onemlidir. Egitim ortamlarinin yiiklii miktarda teknolojik cihaz ve donanimlarla
donatilmasinin tek basina anlamli bir etkisi yoktur. Bu noktada 6gretmenlerin teknolojik
cihaz kullanimina yonelik bilgili, donanimli ve yaratici 6zelliklere sahip olmalari

gerekmektedir.

2.1.3. Miizik Egitim Materyallerinde Dijitallesme

Fransizca kokenli bir terim olan ve Tiirk¢e’de "say1 temeline dayali, sayisal"
anlamlarina gelen ‘dijital’ kavrami; bilginin hesaplanmasini, depolanmasini ve
donistiiriilmesini kolaylastiran bir yapiyr ifade etmektedir. Bu sayisal yapi, verilerin
cogaltilmasi siirecinde orijinal ile kopya arasindaki farki en aza indirerek bilgi kaybi
olasiligin1 minimize etmekte ve verinin asil haline ulagilmasina olanak tanimaktadir.
Ornegin, bir resim, fotokopi yoluyla ¢ogaltildik¢a renk ve netlik kaybi goriiliirken;
dijital ortamda renkler sayisal degerlerle kodlandigi igin iiriin tekrar tekrar ayn1 kaliteyle
tiretilebilmektedir (Konuk ve Kirdar, 2023). Buradan yola ¢ikilarak dijital materyallerin;
sayisal yapiya dayal olarak dijital ortamlarda iiretilen, kullanilan ve paylasilan egitim
arag¢ geregleri olarak ifade edilebilmesi miimkiindiir.

Son zamanlarda insanlarin dijital cihazlara erisim talebi ve giinliik kullanim
siirelerinde ciddi artis goriilmekte olup son 10 yil icerisinde “dijital obezite” orani
kiiresel capta ii¢ kat artis gdstermistir. Bu bilgi dijital araglara olan ilginin yiiksekligini
kanitlar niteliktedir. Bu durum dogru yonetildiginde kisiye fayda sagladigi gibi yanlis
kullanim1 dijjital bagimlilik gibi ciddi riskler tagimaktadir. (Kogoglu, 2025) Pedagojik
temeller dogrultusunda hazirlanan kaliteli egitim igeriklerinin dgrencilere sunulmasi
yoluyla bu ilginin olumlu yoéne c¢ekilebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica bu konuda
ogrencilerin ve 6gretmenlerin dijital okuryazarlik konusunda yetkinlik kazanmalarinin
da 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Dijital okuryazarlik; bilgisayar vb. ag erisimi olan cihazlar araciligiyla bilgiyi
bulma, irdeleme, dogrulugunu teyit etme islemlerini dogru bir sekilde
gerceklestirebilmek, daha sonra elde edilen dogru bilgiyi bir {iretim siirecinde kullanip,
tiretim sonucu elde edilen veriyi yine bir dijital ortamda sunabilme becerisidir. (Avci,
2020; Kozan ve Ozek, 2019). Bu konuda yapilan bir ¢alisma sonucunda, miizik
Ogretmeni adaylarinin yiiksek dijital okuryazarlik becerilerine sahip oldugu; dijital
araglar1 kullanma, bilgiye erisme, kullanma ve kendi alanlarina uyarlama konusunda

yetkin olduklar1 tespit edilmistir (Babacan, 2022). Ogretmen adaylarinin bu yetilerinin
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verimli materyaller iretilerek ve ilgili birimlerce teknolojik desteklemeler yapilarak
egitimde bir avantaj olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Yine 6grenciler agisindan
bakildiginda da dijital caga uyum ve dijitallesmenin dogru kullanimi bakimindan dijital
okuryazarlik 6nem tasimaktadir. Bu konunun yine dijital bir materyal olan “Dijital
Tayfa” isimli animasyon filmde islendigi, bu filmin dijital okuryazarlik kazandirma
konusunda etkili bir materyal olarak islev gosterdigi belirtilmistir (Hark Soylemez,
2023).

Teknoloji ve egitim bireylerin gelisimine fayda saglamak gibi bir ortak amaca
hizmet etmektedir. Miizik egitiminde teknoloji kullanimi, 6grencilerin yaraticiliklarini,
Ogrenme isteklerini ve bilgiye erisimlerini kolaylastirarak daha zevkli bir egitim siireci
sunmaktadir (Dogan, 2020). Teknoloji destekli yaklasimlara miizik egitiminde yer
verilmesinin sagladigi avantajlar su sekilde siralanabilir (Nacaker ve Kurtuldu, 2011;
Akyildiz, Biiyiik, Keskin ve Tunali, 2023; Karadngel, 2019; Terzioglu ve Kurtuldu,
2024);

e Geleneksel yontemlerden farkli olarak daha c¢ok sayida duyuyu
aktiflestirerek 6grenme siirecini daha kolay ve etkin hale getirmesi,

e  Ogretim siirecini daha cazip ve ilgi ¢ekici hale getirmesi,

e  Ogprencilerin 8grenme siirecine aktif katilimini desteklemesi,

e Fiziki olarak miizik atdlyesine olan ihtiyaci azalmasi,

e Ogretimde zaman ve mekan smirmi1 ortadan kaldirmast,

e Bilgiye erigimi kolaylastirmasi ve bilginin kaliciligin1 desteklemesi,

e Bireysel calisma ve seviyeye gore ilerleyebilme firsati saglamasi,

e Yazilim ve programlarin sundugu imkanlar ile yaraticilig1 gelistirmesi,

e Ogrencilere kendi miiziklerini iiretebilme olanag: saglamasi,

e  Hizl ve anlik doniit imkani sunmasi.

2010 yilinda egitimde firsat esitligini saglamak ve teknolojik araglar vasitasiyla
O0grenme siirecine daha c¢ok duyuya hitap edebilme niteligi kazandirmak amaciyla
baslatilan FATIH Projesi, smiflara donanim olarak eklenen etkilesimli tahtalar
araciligryla teknoloji tabanli bir dgretim igin altyapr hazirlamistir (YEGITEK). Akilli ya
da etkilesimli tahta olarak isimlendirilen bu dijital arag, siniflarda bir bilgisayar gorevi
gorerek miizik yazilimlariin ve sanal ¢algilarin kullanimina imkéan tanimakta, boylece
fiziksel atdlye ihtiyacini azaltarak derslerin verimliligine katki saglamaktadir.

(Karaongel, 2019). S6nmez(2019), miizik 6gretmenlerinin ders siireclerinde teknolojik
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materyal olarak oncelikli olarak bu etkilesimli tahtalari, internetten elde edilen dijital
kaynaklar1 ve EBA platformunu tercih ettiklerini ifade etmektedir. Bu materyallerin
yani sira mikrofon, hoparlor, org vb. dijital calgilar ve telefon/tablet gibi cihazlar da
miizik egitiminde kullanilabilen teknolojik materyaller olarak belirtilmektedir.
Dogan(2020) ise bu araglara ek olarak kayit, nota yazimi, calgi egitimi vb. alanlara
yonelik olarak hazirlanan yazilim ve uygulamalarin; besteleme ¢aligmalari, bireysel ve
toplu icralarin kaydi, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina gore ¢alismalarini yaptiklari
miizik teorisi ve kulak egitimi gibi egitimsel siire¢lere temel olusturdugunu ifade
etmektedir.

‘EBA’, ‘Vitamin’ gibi MEB’e bagl dijital ortamlar; sanal geziler ve sanal
kiitliphaneler; tiniversitelerin uzaktan egitim merkezleri; ‘Udemy’ gibi ¢evrimici ve
cevrimdist egitim yapilabilen cesitli platformlar; “Youtube’ gibi video paylagim siteleri,
internetten ulasilabilen dijital kitaplar ve nota arsivleri, ‘BlankSheetMusic.net’ gibi nota
yazim siteleri; ‘Finale’, ‘Musescore’ gibi nota yazimi, beste ve kompozisyon {izerine
caligmalarin yapilabilecegi yazlimlar; ‘Cubase’, ‘Apple Logic Pro’ gibi bestecilik ve
icracilikta tirlin elde edilebilecek kayit programlari miizik egitiminde kullanilabilen
dijital materyal 6rnekleridir (Avci, 2020). Bunlara ek olarak ‘Musicca’ gibi etkilesimli
teori ve kulak egitim siteleri, ‘Chrome Music Lab’, ‘Groove Pizza’ gibi eglenceli miizik
araglari; ‘Note Rush’, ‘Yousician’, ‘Matchmysound’ gibi notalar1 mikrofonla algilayip
ve eglenceli bir oyun gibi puanlayan uygulama ve platformlar da miizik derslerinde
etkili bir sekilde kullanilabilecek dijital materyallerdendir. Bunlarin yaninda 2004
yilinda ortaya c¢ikan bilgi ve diisiincelerin paylasilmasini saglayan web 2.0
araglari(Terzioglu ve Kurtuldu, 2024) igerisinde de miizik egitiminde kullanilabilecek
dijital icerikler bulunmaktadir. ‘LearningApps’, ‘Wordwall’ vb. web 2.0 araglarinin
miizik egitiminde kullaniminin &grencilerin basari, motivasyon, dikkat, algi, 6grenme
durumlar1 ve derse yonelik tutumlari lizerinde olumlu etki gosterdigi tespit edilmistir
(Altunkaynak ve Sarikaya, 2024; Marashh ve Degirmencioglu, 2023; Terzioglu ve
Kurtuldu, 2024).

Alan yazinda miizik egitimine yonelik dijital materyaller {izerine yapilan
caligmalar tarandiginda dikkat cekici orneklere rastlanmaktadir. Koro derslerinde
kullanilacak notalarin dijital materyal haline getirilip QR kod ile aktarilmas1 (Isler,
2024), ‘Scratch’ isimli kodlama programi ve bu programla kullanilabilen ‘Makey
Makey’ isimli elektronik kartin 5. Sinif miizik dersinde nota okuma ve yazma becerisine

etkisinin arastirilmas1 (Ozkandemir, 2019), dijital ortamdaki bir gérselin ses materyaline
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donistiirilmesi(Ayyilmaz, 2024), kodlama tabanli bir platform olan ‘Arduino’ ile
meyvelere dokunarak calgi seslerinin elde edilmesine yonelik tasarimlarin
yapilmasi(Giirman, 2019) bu materyallerin bazilaridir.

Teknoloji tabanli 6gretim materyalleri dezavantajli 6grenci gruplari i¢cin de 6nem
tagimaktadir. Bu tiir egitim materyallerinin 6grenci ilgisini arttirdigi ve dersten elde
edilen verimi arttirdigi goriilmiistiir. Bunun yaninda bu materyaller yardimi ile ¢esitli
becerilerin ediniminde yasadiklar1 zorluklarin azaldigi belirtilmistir (Sakalar, 2017;
Esme, 2021; Topuz, 2023; Yilmaz Yiiriik, 2024; Ho vd., 2019) Ayrica deprem, pandemi
gibi kitlesel olcekte etki yaratan afet durumlarinda, fiziki mekanlarin kullanilamamasi
dolayistyla dijital ortamlarin alternatif olarak egitimin siirdiiriilebilirligine ciddi katkilar

sagladigi son birkag yil icerisinde (maalesef) tecriibe edilmistir.

2.2. Dijital Ogrenme Materyallerine Iliskin Kuramsal Yaklasimlar

Dijital 6grenme materyallerinin egitim siirecleri lizerindeki etkisini tartigabilmek
ve nitelikli O6grenme araclar1 tasarlayabilmek icin Oncelikle bireyin bilgiyi nasil
ogrendigini anlamanin 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Bu dogrultuda, 6grenmenin
gerceklesme siireci ve dijital materyallerin tasarim ve kullanim &zellikleri konusunda

yol gosterebilecek temel kuramsal yaklasimlara bu baslik altinda yer verilmistir.

2.2.1. Bilgiyi isleme Kuram

Bilgiyi isleme kurami 6grenmede biligsel siirecleri temel alarak; yeni bilginin
nasil edinildigi ve nasil islendigi, bilginin kalicilik durumu ve depolanan bilginin tekrar
hatirlanma siireci gibi konular etrafinda sekillenmistir (Komisyon, 2014).

Bu kuram 6grenmeyi bilissel acidan ele almaktadir. Bilgiyi isleme kuramina
gore cevreden gelen uyaricilar; duyusal bellek(duyusal kayit), kisa siireli(isleyen) bellek
ve uzun siireli bellekte islenmektedir. Cevreden gelen her tiirlii uyarict duyusal bellege
ulagsmakta olup bunlardan hangisinin kisa siireli bellege gidecegini dikkat ve algi
faktorii belirlemektedir. Kisa siireli bellege ulasan bilgiler dogrudan davranig
olusturabildigi gibi tekrar ve cesitli kodlama yontemleri ile anlamlandirilarak uzun
stireli bellege de aktarilabilmektedir. Uzun siireli bellege aktarilamayan bilgiler kisa bir
stire icinde unutulmaktadir. Uzun siireli bellege ulasan bilgi iic tiir bellek ile karsilasir.
Bunlar anisal bellek, anlamsal bellek ve islemsel bellektir. (Nacakc1 ve Kurtuldu, 2011;

Akbaba, 2021)
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Bu bellek depolari su sekilde agiklanmistir (Komisyon; 2014);

Anisal (Epizodik) Bellek: Bireylerin bizzat deneyimledikleri yasantilarin yani
anilarin yer aldig bellektir.

Anlamsal (Semantik) Bellek: Ogrenilen kavramlar, olgular vb. bu bellekte yer
alir. Bu depoda bilginin anlamlandirmasi konusunda “Onerme ag1” ve “Semalar” destek
saglar. ‘Onerme ag1’ birbiri ile alakali bilgilerin iliskilendirilmesinden olusan bir
kavram iken ‘semalar’ biiyiik bilgi gruplarinin organize edilmesi olarak ifade edilebilir.

Islemsel (Prosediiral) Bellek: Bir isin uygulanmas: ile ilgili siireclerin mevcut
bulundugu bellek deposudur. Bu bellekteki bilgilerin olusturulmast uzun siirmekle
birlikte kalicilig1 oldukca fazladir. Bisiklete binmek, bir ¢algi ¢almak gibi eylemler bu
bellekte yer alan bilgi tiirline 6rnek olarak verilebilir.

Bilginin uzun siireli bellekte yer etmesini yani kalici hale gelmesini saglamak
icin, uzun siireli bellekteki mevcut semaya eklenmesini saglamak gerekmektedir. Bunu
daha etkili hale getirmek i¢in kullanilan bellek destekleyici ipuglar1 sunlardir; 6zetleme,
benzerlikler olugturma, karsilastirmalar yapma ve farklar1 bulma, ¢ikarimlarda bulunma,
gorsel imajlar olusturma, yerlesim yontemi, aski sézciik yontemi, zincirleme yontemi,
anahtar kelime yontemi, kavram haritalar1 vb. (Nacakci ve Kurtuldu, 2011) Bu
ipuglarinin 6gretim materyallerinde kullanilmasi materyalin 6greticiliginin artmasini
saglayabilmektedir. Dijital materyallerden biri olan animasyonlar dogasi geregi bu
ipuclarii icermekte iken animasyonlarin tasarim ve TUretim siirecinde yapilan
planlamalarla bu ipuglarinin bir ya da birden fazlasinin animasyonlara entegre

edilebilmesi olduk¢a miimkiindiir.

2.2.2. Coklu Ortam (Multimedya) Ogrenme Yaklasimi

Coklu ortam kavrami temel olarak etki giicii ve dikkat g¢ekiciligi arttirmak
amactyla, sade metinler ile birlikte ses, gorsel, animasyon vb. dgelerin dijital ortamda
kaynastirilarak sunulmasidir (Kuzu, 2017; Yildiz & Yildiz, 2021; Sakman, 2020).
Richard E. Mayer’in gelistirdigi ve “Cognitive Theory of Multimedia Learning” olarak
isimlendirdigi;  Tirkce karsiligi ise genel olarak ‘Coklu Ortam/ Multimedya
Ogrenmede Bilissel Model’ olarak ifade edilen bu yaklagim, ‘bireylerin yalmzca
sozcliklerden 6grenmeye kiyasla sozciik ve gorseller birlikte kullanildiginda daha etkili
ogrenmeler gerceklestirip gerceklestirmedigi’ diisiincesi etrafinda sekillenmis olup
‘insanlarin ¢oklu ortam iletilerinden nasil 6grendiklerini ve nasil daha iyi 6grenmeler

gerceklestirebilecegini ¢ozlimlemek iizerine ¢aligmalar yapmistir. Burada bahsi gecen
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‘sozciik’ kavrami konusma ya da basili metinleri kapsamakta olup; ‘gorsel’ kavramu ise;
cizim, grafik, fotograf, harita vb. duragan gorselleri ifade ettigi gibi animasyon veya
video gibi dinamik gorselleri de kapsamaktadir (Mayer, 2009, Mayer, 2024).
Multimedya Ogrenmede {ii¢ temel fikir esas alinmistir. Bunlarin ilki ‘gift
kanal’dir ve bireylerin sozel ve gorsel veriler i¢in olmak {izere iki bilgi islem sistemine
sahip oldugu varsayimina dayanmaktadir. Mayer iki kanalin tek bir kanala kiyasla daha
etkili olabilme durumunu nicelik ve nitelik yoniinden degerlendirmektedir. Buna gore
niceliksel olarak bakildiginda, iki kanal iizerinden tek kanala kiyasla daha fazla bilgi
akis1 saglanabilecegi; niteliksel olarak ise sozciik ve gorsellerin farkli nitelikte oldugu
ve bu nedenle farkli kanallarla islenerek siire¢ sonunda bu veriler ve gecmis bilgiler
arasinda anlamli baglantilar kurularak 6grenmenin gerceklesebildigi varsayilir (Mayer,
2009). Ikinci fikir ise bu kanallarin islem kapasitesinin smirli oldugu fikridir. Bu
nedenle kullanilan 6gelerin dengeli kullanimi ile bilissel yiik olusumunun engellenmesi
onem tagimaktadir. Ugiincii fikir ise ‘etkin islemleme’dir. Buna gére isleyen bellekte
calismak {lizere ilgili materyal segilir; bu materyal sozel ve gorsel yapilara orgiitlenerek
bunlarin hem birbirleriyle hem de uzun siireli bellekte bulunan ge¢mis 6grenmelerle

biitiinlesmesi sonucu anlamli 6grenme gergeklesir (Mayer, 2024).

MULTIMEDYA DUYUSAL ISLEYEN UZUN SURELI
SUNUMU BELLEK BELLEK BELLEK
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Sekil 2. A cognitive theory of multimedia learning. (Mayer vd., 2001)

Multimedya 6grenme siirecinde dis kaynaklardan iletilen sozciik ve gorseller,

gozler ve kulaklar vasitasiyla algilanarak duyusal bellege aktarilir. Bilgiler burada
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gorsel ve isitsel olma durumlarma gore gorsel-duyusal bellek(visual sensory memory)
ve isitsel duyusal bellekte (auditory sensory memory) kisa siireli olarak tutulur.
Algilama siirecinde gorseller gozler yoluyla; sozciikler ise okuyarak gozler, dinleyerek
kulaklar yoluyla kisa siireli bellege aktarilabilmektedir. (Kuzu, 2017) Ogrenen, dikkat
sagladig1 6ge veya Ogeleri isleyen bellege aktararak ozelligine gore sozel veya gorsel
modele orgiitleyebilir. Bu siiregte imge ve sézler hem birbirleriyle hem de uzun siireli
bellekte depolanan dnceki 6grenmelerle biitiinleserek anlamli 6grenme gercgeklestirir.
(Mayer, 2024)

Bir materyalin ¢oklu ortam igeriyor olmasi tek basina bir kalite gostergesi
degildir (Aldag ve Sezgin, 2003). Coklu ortam materyalinin kalite ve etkililigi genis bir
yelpazede bir¢ok etmene baglidir. Bu etmenlerden bazilari su sekildedir;

e Ogrenci ve dgretmen ozellikleri,

e Ogrenmenin mekan ozellikleri ve fiziksel imkanlar,

e (Cagm ozellikleri ve teknolojik, bilimsel ve toplumsal gelismeler,

e (Ogrenmenin amaci1 ve niteligi,

e (Coklu ortam sunumu icerisindeki sézel ve imgesel dgelerin gorsellik ve
zaman bakimindan birbiri ile uyumlulugu,

e (Coklu ortam sunumu igerisindeki sozel ve imgesel dgelerin tekrar sayilari
ve tekrarlanma siralari,

e Coklu ortam sunumu igerisindeki sozel ve imgesel Ogelerin birbiri ile

iliskisi.

Coklu ortam materyalini etkileyen bu kadar ¢ok ve ¢esitli faktdr nedeni ile en iyi
materyalin recetesini verebilmek olduk¢a zordur. Ancak 1989’da baslayan ve Mayer
onciiliigiinde yapilan 200’den fazla sistematik deneysel ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikan
15 ilke bir multimedya aracinin tasarlanmasi siirecinde dikkate alinmasi gereken 6nemli
ipuglar1 sunmaktadir. Tablo 1°de bu ilkeler ve ilkelerin yillara gore gelisim durumu
verilmistir (Mayer, 2024). ilkelerin gelisim ve degisime ugramasi ¢oklu ortam dgrenme
ve ¢oklu ortam materyallerinin yillara gore dinamizmi ile ilgili fikir sahibi olunmasi

bakimindan 6nem tasimaktadir.
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Multimedya Ogrenmenin ilkeleri
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Multimedya X X X Insanlar sade ve metinden ziyade metin ve
gorsel birlikte kullanildiginda daha iyi
(Multimedia) ogrenir.
Tutarhlik X X X Materyale gereksiz soz ve gorsel eklenmesi
o6grenmeyi olumsuz etkiler.
N
(coherence)
i saretleme X X Materyale yapisal organizasyonunu
belirginlestiren ipuglar1 dahil edildiginde daha
™ - - e
(S|gna||ng) etkili olur.
X X X Grafik ve sesli anlatimi birlikte igeren
Gereksizlik/tekrarlhik materyaller, Ozellikle ders hizli tempolu
< (redundancy) oldugunda grafik, anlatim ve ekran metnini
y birlikte igeren materyallere kiyasla daha
etkilidir.
Uzamsal bitisiklik X X X Birbiri ile iligkilendirilmesi gereken metin ve
gorsellerin ~ birbirine  yakin  sunulmasi
(spatial contiguity) ogrenmeyi olumlu yonde etkiler.
Zamansal bitisiklik X X X Birbiri ile iligkilendirilmesi gereken metin ve
gorsellerin es zamanli sunumu Ogrenmeyi
© (tempora' Contiguity) olumlu yonde etkiler.
Béliimleme X X Multimedya Ogesinin &grenenin  §grenme
hizina gore boliimlere ayrilarak sunulmasi
= (segmenting) t')grenmeyi olumlu yt')nde etkiler.
On esiti X X Coklu  ortam  materyali  kullanimina
n egitim baglamadan Once ana kavramlarin genel
© ozellikleri ile tanitilmast 6grenmeyi olumlu

(pretraining)

yonde etkiler.
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X X X Grafik ve sesli anlatimin birlikte kullanildigt
Modalite materyaller, 6gelerin iki farkli kanala hitap
o etmenin sagladigi verim dolayistyla grafik ve
(modality) eckran  metninin  birlikte  kullanildig
materyallere gore daha etkilidir.
Kisisellestirme X X Materyallerin dogal yasamda kullanilan dile
yakin kullanimi resmi bir dslup kullanimina
= (persona"zation) nazaran daha etkilidir.
Ses X X Bilgisayar ortaminda yapay yontemlerle
tiretilen seslere nazaran gergek insan sesinin
= (voice) kullanimi1 6grenme {izerinde daha etkilidir.
Gériintii X X Anlatimcinin gOriintiistiniin ekrana
yansimasinin dgrenme iizerinde anlamli bir
= (image) etkisi yoktur.
X Anlaticinin  ekran goriintiisiiniin - bulundugu
Bedensel ifade durumlarda jest, mimik wve beden dilinin
- kullanimi, bunlarin  kullanilmadigi  ¢oklu
- (embodiment) ortam materyallerine gére dgrenmeyi olumlu
yonde etkiler
X Varlik hissi yiiksek, boyutsal alg1 6zelligi olan
LErma 3B materyaller, 2B materyallere kiyasla
3 (immersion) mutlak basart vadeden materyaller olarak
goriilemez.
. Lo X Ogrenen, 6grenme siirecinde sadece bilgiyi
Uretici etkinlik “almak” yerine; isleyerek, anlam kurmaya
3 yonelik zihinsel islemler yapmaya

(generative activity) N L U
yonlendirildiginde daha iyi 6grenir.

2.2.3. Yapilandirmaci Ogrenme Yaklasim

Yapilandirmacit O6grenme yaklasimi o6grencilerin  kendi yasantilart yoluyla
edindikleri bilgileri belleklerinde halihazirda var olan ‘sema’lar ile iliskilendirerek
yapilandirdiklar1 bir 6grenme siirecini ifade etmektedir. Bu 6grenme kimi zaman
mevcut bilgilerin asimilasyon ve uyum silireci sonucu ortaya ¢ikarken, kimi zaman
sosyal etkilesim yoluyla 6gretmen ve akran destegi ile olusmaktadir (Simsek, 2024).
Yapilandirmacilik, yeni ve eski bilgiler arasinda bag kurularak kisisel bir
anlamlandirma siireci yiiriitilmesidir. Bu durumda bireyin mevcut bilgileri, degerleri
gibi etkenler yeni bilginin olusturulmasi siirecinde etki gostererek aymi bilginin farkl

bireylerde farkli bicimde yapilandirilabilmesine yol agmaktadir. (Erdamar Kog, 2024)
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Glinlimiiz egitim uygulamalarinda da temel olarak alman bu yaklasim,
Ogrencinin egitimin merkez noktas1 kabul edildigi ve 6grenme siirecinde aktif rol
iistlendigi bir stireci ifade etmektedir (Erdamar Kog, 2024). Bu nedenle siire¢ basinda
Ogrencilerin hazirbulunusluk durumlarinin tespiti, 6grenme yasantisinin planlanabilmesi
bakimindan olduk¢a 6nemlidir. (Yakar & Saracaloglu, 2020) Bu siirecte bilgi veren
kaynak konumundan siyrilarak, rehber ve destekleyici konumu edinen §gretmenlerin;
Ogrencinin bilgiyi bizzat yapilandirmasini desteklemek amaciyla, c¢ok duyulu
materyallerle zenginlestirilmis islevsel bir 6grenme ortami olusturarak ve siireci aktif
kilan yontemler benimseyerek 6grenme siirecini daha etkili kilabilmeleri miimkiindiir.
(Aykag, 2018)

Hemen hemen tiim siniflarda gérmeye alisti§imiz siralarin arka arkaya dizildigi
ve en Onde 6gretmen masasinin bulundugu geleneksel oturma diizeninin yapilandirmaci
egitim ortami i¢in uygun olmadigr belirtilmektedir. Buna goére yapilandirmact
yaklasimin benimsendigi siiflarda(Oz, 2023);

o Ogretmen ve 6grencilerin 6zgiir hissettigi, yeteneklerin sergilenip fikirlerin
rahatca ifade edilebildigi, karsilikli iletisim ve grup calismalarinin
desteklendigi bir ortam olusturulmalidr,

e Ogrencilerin merak duygusunu tetikleyen, derse kars: ilgi ve istegini canli
tutan, kesfetmeyi ve yaraticiligi tesvik eden dinamik bir simif ortami
olusturulmalidir,

e Ogrencilerin bireysel farkliliklar ve yas gruplart dikkate alinarak
diizenlenen, dikkat ¢ekici materyallerle zenginlestirilmis ve teknik altyap:
bakimindan yeterli bir fiziksel ¢evre sunulmalidir,

e Ogretmenin tiim siiregleri takip edip rehberlik yapabilmesine imkan
tantyan, 0gretim hedefleri ve etkinliklerin uygulanmasina temel olusturan

stratejik bir yap1 kurulmalidir.
2.3. Egitimde Animasyon

2.3.1. Animasyon/ Canlandirma/Cizgi film

Gilinlik hayatta c¢izgi film, animasyon veya canlandirma olarak kullanilan
kavramlarin anlam olarak birbiri ile iligkili olmasi sebebiyle siklikla birbiri yerine
kullanildig1 goriilmektedir. Ulkemizde genellikle iki boyutlu animasyonlar ‘cizgi film’,

lic boyutlu animasyonlar ise ‘animasyon film’ olarak algilanmaktadir(Aslan, 2021).
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Ayrica ¢ocuklara yonelik olanlarin ‘cizgi film’, yetiskin kitleye de hitap edenlerin
‘animasyon’ oldugu da genel algilardan biridir. Bu nedenle bu kavramlarin agiklanmasi
ve anlam iliskisi bakimindan irdelenmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

TDK’ye gore ‘animasyon’ kelimesinin karsilig1r ‘canlandirma’ olup, “tek tek
resimleri veya hareketsiz cisimleri, gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir
bi¢imde diizenleme ve filme aktarma isi” olarak tanimlanmaktadir. Cizgi film ise; “bir
konuyla ilgili olarak karakterlerinin hareketlerini belirtecek bicimde art arda ¢izilmis
resimlerden olusan sinema filmi’ seklinde ifade edilmistir (TDK Sozliikleri). Bu
tanimlarda dikkat ¢eken nokta ¢izgi filmler ‘gizilerek’ iiretilirken, animasyon iiretimi
i¢in ¢izim igleminin gerekmemesidir.

Etimolojik olarak Latince’de ruh anlamina gelen ‘animatus" ve ‘hayat vermek,
canlandirmak" anlamina gelen "animare" fiillerine dayandirilan animasyon; hareketsiz
gorsel, nesne ve benzeri birgok Ogenin, c¢esitli tekniklerle hareket yanilsamasi
olusturacak bicimde tasarlanarak fikirlerin, hayallerin canlandirilabildigi bir alan olarak
ifade edilmektedir(Wright, 2005; Cakin, 2012; Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016). Bir
baska deyisle animasyon; birbiri ile gorsel baglanti icerisindeki duragan goriintiilerin,
birbirini takip eden kareler halinde belirli hiz kurallarmma gore devinim duygusu
uyandiracak big¢imde siralanmasi ile olusan dinamik gorsellerdir (Sakman, 2020;
Alicenap, 2019; Aydingiiler, 2024). “Son derece yaratici, giiglii ve etkili bir sanat formu
olan animasyon ile Walt Disney’in dedigi gibi “insan aklimin hayal edebildigi her seyi
anlatabilmek miimkiindiir.”” (Thomas & Johnson, 1995, s.14).

Animasyonun tarihsel gecmisi, magara duvarlarindaki hareket hissi veren
cizimlere kadar uzanmaktadir. ilkel dénemden kamera gibi cihazlarm icadina kadar
gecen siirede insanoglu, hareketi resmetmeye ve gorsel mesajlar olusturmaya
calismistir. Magaralara cizilen ve hareketlilik algist barindiran figiirler, olaylara ve
nesnelere hareket kazandirma ¢abasi bakimindan ilk canlandirma 6rnekleri olarak kabul
edilmistir (igit, 2016; Cakmak & Karoglu, 2020; Kavasoglu, 2023). Bu 6rnekler ilkel
zamanlardan bugiine kadar insanin hep kendi i¢ diinyasini, fikirlerini, zihnindekileri bir
sekilde olusturmak ve gorsellestirmek i¢in ¢cabaladigini gostermektedir.

Teknik acidan bakildiginda animasyon yapim tekniklerini Senler (2005), yassi-
diiz animasyon(flat animasyon), Plastik/obje ve kukla animasyon olmak iizere iki ana
baslikta incelemekte iken Kalyoncu ve Aslanylirek(2016) ‘cizgi animasyonu’, ‘nesne
animasyonu’ ve ‘bilgisayar destekli animasyon’ olarak ii¢ baslikta ifade etmektedir.

Benzer sekilde Tan(2016) ‘stop motion’, ‘geleneksel” ve ‘bilgisayar’ animasyonu
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olarak organize etmistir. Kalay (2001) ise geleneksel animasyon tekniklerini ‘yiizeysel
animasyon’ olarak isimlendirmis; cell animasyon, kagit animasyon, simplified cell
animasyon, ¢izme-¢ekme animasyon, kesme-¢ikarma animasyon, golge animasyon,
karma animasyon ve kinestasis olmak iizere 8 baslikta incelemistir. Tan (2016) ve
Kalay’in(2001) siniflamast harmanlanarak ana bagliklar ve igerdikleri diger teknikler

sekil 3’de sunulmustur.

IANiMASYON TEKNiKLERiJ
It J J ; N
=3 (R,
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» Cutout Animasyon
= Model Animasyon

+ MNesne Animasyonu
» Kukla Animasyonu « 3 Boyutlu Animasyon
= Go Motion Animasyon « 2 Boyutlu Animasyon
+ Pixilation Animasyon

» Claymation Animasyon
= Sillet Animasyonu

+ Grafik Animasyonu

= Strata-cut Anirmasyonu

« Cell Animasyon

« Kadit Animasyon

« Simplified Cell Animasyon
+ Gizme-Gekme Animasyon
« Kesme Cikarma Anirmasyon
+ Colge Animasyon

+ Karma Animasyon

« Kinestasis

Sekil 3. Animasyon yapim teknikleri

Stop motion animasyon teknigi; duragan objelerin her hareketinin tek tek kareler
(frame) halinde fotograflanmasi ve bu goriintii dizisinin dijital kurgu siireciyle akic1 bir
videoya doniistiiriilmesidir. Bu teknik ile {iretilen animasyon tiirleri su sekilde
aciklanmaktadir (Tan, 2016);

Kukla Animasyon: Hareket edebilir bi¢imde hazirlanmis tek bir kuklanin stop
motion teknigiyle canlandirilmasidir. Tek kukla yerine aymi figiiriin farkli poz ve
ifadelerine sahip kuklalarin kullanildig: teknige ise ‘Puppetoons’ ismi verilmektedir.

Kil Animasyonu (Claymation): Hamur, kil vb. ile hazirlanan modellerin
sekillendirilip fotograflanmasiyla karelerin elde edildigi animasyon teknigidir.

Stratacut Animasyonu: Bir blok kil veya hamur benzeri maddenin dilimlenmesi
sirasinda  gorsellerinin  kaydedilmesi ve kiitlenin igine gizlenmis hareketin ortaya
cikarilmasina dayanan animasyon teknigidir.

Cutout Animasyon: Kagit gibi iki boyutlu malzemelerin, hareketlendirilerek

fotograflanmasiyla olusturulan bir tekniktir.
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Siliiet Animasyonu: Figiir golgesi kullanilarak animasyon olusturma teknigidir.

Model Animasyon: Gergek ortamlara animasyon figiliriiniin entegre edilmesi ile
olusturulan stop motion teknigidir.

Go Motion Animasyon: Kare gegislerinde bulaniklik olusturularak canlilik hissi
saglanan stop motion teknigidir.

Pixilation Animation: Gergek insanlarin animasyon figiirii oldugu stop motion
animasyon teknigidir

Cizim yapmak i¢in hazirlanan 6zel 1s1kli masalarda seliiloit olarak adlandirilan
seffaf kagitlar iizerine geleneksel yollarla yapilan ¢izimlerin, 6zel arka planlar iizerine
yerlestirilip kare kare fotograflanarak film seritlerine aktarimi geleneksel animasyon
teknigi olarak adlandirilmaktadir. Ancak giiniimiizde bu yontem yerini biiyiik oranda
dijital siireclere birakmistir (Tas Alicenap, 2019). Cizimlerin bilgisayar ortaminda
yapilmasini saglayan bir¢cok yazilim mevcut olup kalem hissi ve ¢izim hassasiyeti ile
calismak isteyen caligmacilarin kullanabilece@i ¢izim tabletleri mevcuttur. Ayrica
goriintlilerin ¢iktisinin alinmasi ya da arka plan ¢aligmalarinin yapilmasinin bilgisayar
ortaminda daha kolay ve verimli oldugu; kurgu, montaj ve seslendirme islemlerinin de
geleneksel yonteme gore dijital ortamda daha islevsel olarak gerceklestirilebildigi
diistiniilmektedir.

Bilgisayar animasyonlar1 ise liretim siirecinin dijital ortamlarda stirdiirildigii
animasyon teknigidir. ki boyutlu ve ii¢ boyutlu animasyonlar olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. El emegi ¢izim sanatinin dijital ortam ile birlestigi iki boyutlu animasyon
tekniginde; geleneksel animasyondaki kagit, kalem ve boya gibi fiziksel araclarin yerini
dijital araglar almistir. Dijital ortamlar ¢izim, kopyalama ve kareler arasi gecis gibi
islemleri programlama yardimi ile kolaylastirarak yapim siirecini hizlandirir ve daha
gercekei bir algr olusturulabilmesine imkan saglar. (Cakin, 2012; Xiong, Zhao, &
Zhang, 2006).

I¢inde bulunulan dénemin gelismeleri dikkate alindiginda esasen bu kavramlarin
tam olarak birbirinden ayrisamadigi goriilmektedir. Stop motion teknigi ile iiretilen
animasyonlarda da elde edilen gorseller bilgisayar ortaminda kurgulanmaktadir. Yine
ayni sekilde eski donemlerde cizimden sonra film seritlerine aktarilan geleneksel
animasyonlar bile giliniimiizde ¢izim islemi bittikten sonra bilgisayar ortamina
aktarilarak islenir hale gelmistir. Buna gore giiniimiiz sartlarinda animasyon
tekniklerinin tamaminin bilgisayar destekli olarak nitelendirilmesinin yanlis olmayacagi

distiniilmektedir.
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Ug boyutlu animasyonlar; uzunluk, genislik ve derinlik degiskenlerinden olusan
X-Y-Z koordinat sistemini kullanarak tamamen dijital ortamda olusturulur ve nesnelerin
bu sistemdeki yer degisiklikleriyle hareket saglanir. Genelde tiim karakter ve objelerin
lic boyutlu modellemelerinin yapilmasit ve ardindan bu modellere dijital bir iskelet
sistemi giydirilerek hareket yetisi kazandirilmasimna dayanan bir tekniktir (Alicenap,
2019; Cakin, 2012; Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016). Ug boyutlu animasyonda karelerin
tek tek fotograflanmasi s6z konusu olmamakla birlikte bu islem yazilimlar aracilig ile
otomatik olarak yapilir. Bu siiregte kareleri olusturmanin birden fazla yontemi vardir.
Bunlardan biri ana kareleri meydana getiren pozlarin olusturulup daha sonra bu ana
kareler temel alinarak ara kareler iizerinde ¢alisilmasidir. Bu yontem ile ortalama 24-30
kare olusturuldugunda bir saniyelik goriintii elde edilmis olur. Bu kareler ‘frame’ olarak
adlandirilir ve saniyedeki kare sayis1 anlamima gelen FPS terimi ile 6l¢iimlenir. Buna
gére bir animasyonun bir saniyesinin ortalama 24 FPS ya da 30 FPS oldugu
sOylenebilir. Bu su anlama gelir; insan gbzii her bir saniyede yaklasik 24 adet ardisik
fotografi akici bir goriintii olarak algilayabilmektedir.

Ornek olarak sekil 4’de yiiriime dongiisii sunulmustur. 1, 13 ve 25. kareler ana
kare ya da anahtar kare olarak diisiiniilebilir. Oncelikle 1 ve 25. karelere karakterin sag
ayak onde, bas yiiksekligi ortalama seviyede oldugu birer kare kaydedilir. 13. kareye ise
yine bas yiiksekligi ortalama olmak tizere sol ayagin onde oldugu bir anahtar
kare(keyframe) kaydedilir. Daha sonra 7 ve 19. karelere ayak pozisyonu simetrik olarak
kay1t yapilir. Son olarak 4, 10, 16 ve 22. karelerde ayak hafif yukarida ve sirali bicimde
One arkaya pozisyon alacak sekilde anahtar kareler kaydedilir. Daha sonra 4 ve 16.
karelerde bas yiiksekligi diisiikk, 10 ve 22. karelerde bas yliksekligi yliksek olacak
sekilde anahtar kareler atanir. Boylelikle aralarda kalan ‘2,3,5,6,8,9 ...” kareler yazilim
tarafindan akici bir hareket saglanacak sekilde doldurulur ve yiirime dongiisii
tamamlanmis olur. Hazirlanan kareler oynatildiginda karakterin bir saniye icinde sag
ayak-sol ayak-sag ayak hareketini gergeklestirerek yiirtime algisi verdigi goriiliir. 1-25
frame(kare) araligi genigletilip 1-50 frame haline getirildiginde ise bu hareket
dongiisiiniin 2 saniyede gergeklestigi ama adim hareketlerinin iki kat yavasladigi
goriilir. 2B animasyonlarda bu hareket tek agidan goézlemlenebilmekte iken 3B
animasyon ortaminda hazirlandiginda farkli kamera agilarindan goriintli alinabilmekte,

hareket esnasinda kamera agis1 da dinamik olabilme imkani bulmaktadir
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Sekil 4. Yirime dongiisii

Animasyon sanatcilarinin c¢alisma siireglerinde kendi aralarinda kullandiklari
birtakim ifadeler yillar i¢inde kazanilan deneyim ile daha kaliplasarak bir jargon haline
gelerek yeni gelenlere de meslegin kurallar1 halinde &gretilmeye baslanmis, sonug
olarak animasyonun temel ilkelerine dontismiistiir. Thomas, F. & Johnston bu 12 ilkeyi
su sekilde ifade etmektedir; (Thomas ve Johnston, 1995)

1. Squash and Stretch (Ezilme ve esneme): Esneklik 6zelligi bulunan nesneler
hareket ederken, hareketin hizina ve yoniine gore sikisip uzayarak nesneye agirlik hissi
katar ve hareketin izleyiciye verdigi gerceklik algisint kuvvetlendirir.

2. Anticipation (Hazirlik): Seyircinin bir sonraki hareket icin Onceden
hazirlanmasina dayanan ilkedir. Buna gore her biiylik eylemin oncesinde izleyiciye az
sonra olacaklar1 sezdiren ve genel olarak asil hareketin aksi yonde olan birtakim
hareketler gosterilir.

3. Staging (Sahneleme): Bir sahnede verilmek istenen mesajin, 6gretinin veya
duygunun tamamen agik ve net bir sekilde verilmesine dayanan ilkedir. Bu ilkenin
uygulanmasinda esas karakterlerin yiiz ve wviicut ifadeleri kullanilabildigi gibi;
isiklandirma  kamera acist ve hareketleri, mekdn ve ses gibi bircok Oge
kullanilabilmektedir.

4. Straight Ahead Action and Pose to Pose (Diiz Akish Hareket ve Pozdan
Poza): Burada belirtilen iki yontem animasyonun goriintiisiindeki akiciligi saglamaya
yoneliktir. “Straight ahead action” animasyon karelerinin birbiri ile iligkili bigimde art
arda {iretilmesi iken “pose to pose” animasyonun ana karelerini ¢izip / olusturup, ara

karelerin daha sonra ana karelerle iliskilendirilerek olusturulmasina dayanir.
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5. Follow Through and Overlapping Action (Takip eden ve binisik eylem):
Karakterin veya nesnenin eylemi bitirdiginde ani bir sekilde tiim ogeleri ile birlikte
duragan pozisyona ge¢mesinin dogal durmadigi diisiiniilerek bazi parcalarin hareket
bitiminde de kiigiik veya 6zgiin hareketlerde bulunmasina dayanan prensiptir.

6. Slow In and Slow Out (Yumusak ivmelenme): Pozlarda kullanilan bir teknik
olup, ana pozun ug¢ kisimlarinin yavaglatilarak yumusatilmasina dayanan bir prensiptir.
Hareketler baslangigta ve bitise yavas iken orta karelerde daha hizli goriiniir. Bu ilke ile
dogal hareketlerin taklit edilerek hareket gegislerinin yumusatilmas: hedeflenmektedir.

7. Arcs (Kavis): Gergek yasamda varliklarin hareketlerinin ¢ogunun tam
anlamiyla diiz bir hat boyunca olmadigini, ¢izgi film ve animasyon diinyasinda da bu
hareketlerin kavisli bir sekilde tasarlandigini temel alan ilkedir.

8. Secondary Action (Tkincil Hareket): Sahnede verilen ana fikri giiclendirmek
adina verilen dahakiigiik ¢apli yardimci hareketler kullanilmasina dayanan ilkedir.

Ormnek: Karakter aglarken gozliigiinii ¢ikarmasi, burnunu silmesi vb. Tehlikeden
uzaklasirken etrafta tehlikeli ogeleri kaybolmasi. Konusan bir karakterin el hareketi
yapmasi

9. Timing (Zamanlama): Eylem ile birim kare sayisinin dogru hesaplanmasina
dayanan bir ilkedir. Bir hareket hizli ise daha az, yavas ise daha fazla kare ile ifade
edilmektedir. Zamanlama hareketin hizini, duygusalligini, gerilimini vb. belirleyen
onemli bir etkendir.

10. Exaggeration (Abart): Pozlar1 ve hareketleri gercekligi zedelemeyecek
sekilde abartarak duygu, ifade ve mizahi 6zellikleri daha ¢ok on plana ¢ikarmaya
dayanan ilkedir.

11. Solid Drawing (Boyutllu Cizim): Karakter tasariminin veya ¢iziminin tim
pozisyonlarda ve her agidan ¢izilmesinin 6nemini vurgulayan ilkedir. Bu ilkede esas
olan karakterin dogru anatomide, dogru Ozelliklerde olmasi ve istenen hareket ve
ifadeleri tam olarak yansitabiliyor nitelikte olmasidir.

12. Appeal (Cekicilik): Bir karakterin ya da tasarimin estetik, bigim, renk ve
durus gibi 6gelerle izleyiciyi kendine ¢ekerek hikayeye duygusal olarak adapte olmasi
gerektigini temel alan ilkedir.

Bilgisayarl ya da dijital animasyon tiiriindeki iiriinlerin elde edilebilmesi i¢in bir
bilgisayar yazilimina ihtiya¢ duyulmaktadir. Giiniimiizde bu yazilimlarin sayist oldukca
fazladir. Adobe Animate, Moho, 3ds, Max, Cinema, 4D, Maya, 3D Studio,

Softimage/3D, PowerAnimator ve Poser gibi yazilimlarla bilgisayar iizerinden dijital
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calismalarla animasyon ve ¢izgi film tasarimlari yapilabilmektedir. Ayrica kodlama ve
yazilim bilgisi konusunda ciddi bir bilgi sahibi olmadan kullanilabilecek birtakim
araclar da mevcuttur. Render, Forest, Vyond, Powtoon bu araglara ornek olarak
gosterilebilir (Xiong, Zhao, & Zhang, 2006; Sakman, 2020).

Bilgisayarli animasyon iiretiminde oOzellikle karakter ve mekan modelleme
lizerine yapilan ¢aligmalarda sikc¢a kullanilan yazilimlardan biri Blender’dir. Bu aracin
tercih edilmesinin nedenlerinden en 6nemlisinin; amatérden profesyonele herkese hitap
edebiliyor olmasimin yaninda kullaniminin tamamen {icretsiz ve agik kaynak kodlu
olmasi oldugu diisiiniilmektedir. (Sengilinalp & Sarihan, 2024).

Programin ara yiizii kullanigli olmakla birlikte 6grenimi olduk¢a zaman
almaktadir. Ana ekran iizerinde degisken olarak kullanilabilen dort ¢alisma alani (Edit
mode, Object Mode, Pose mode, Sculpt mode) calisma esnasinda siirekli gecisli olarak
kullanilmaktadir. Her bir ekranin icerigi ve kisa yollar1 birbirinden farkli ve cesitlidir.
Bu da kullanimi zorlastirmaktadir. Ancak program igerigi ve araglarinin fazla olmasi bu

durumu zorunlu kilmustir.

Sekil 5. Blender ¢alisma ekranindan 6rnek bir goriintii

Blender yazilimini animasyon veya ¢izgi film iiretiminde tercih edilebilir kilan
sebepler sunlardir;
e Ucretsiz ve agik kaynak kodlu olmasi
e indirme, yiikleme isleminin kolay olmas1

¢ Bilgisayarda ciddi bir kapasite kaplamamasi
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e Kullanim i¢in ¢ok profesyonel cihazlara ihtiya¢ duyulmamasi(projenin
niteligine gore degiskenlik gosterebilir)
e Egitim igeriklerinin bir¢ok platformda mevcut olmasi, karsilasilan sorunlar
veya sorular i¢in Youtube aramasinin islevsel olarak kullanilabilmesi
e Obje kiitiiphanelerinin varligi.
Bu ¢alismada animasyon olusturma siirecinde ara¢ olarak Blender (2.93 ve 4.0)
yazilimi kullanilmigtir. Kullanici bu alanda profesyonel degildir, kisisel okuma ve

arastirmalari, internet egitimleri ve kisisel deneme/yanilmalari ile bilgi sahibi olmustur.

2.3.2. Egitimde Animasyon Kullanimi

Animasyon ve ¢izgi filmler; renkli yapilari, dikkat ¢eken kahramanlari, hayal
giicine dayali diinyalar1 ve ilgi ¢ekici hikdye kurgulari ile uzun zamandir ¢ocuk
eglencesinin temel unsurlarindan biri olarak dikkat cekmektedir. Dijital ¢agda bu
yapimlara erisimin her zamankinden daha yaygin olmasi, animasyon programlarinin
ozellikle ¢ocuklar tizerindeki etkilerinin kapsamli bir sekilde incelenmesi gerekliligini
ortaya cikarmistir. (Kabadayi, 2024). Eglendirirken egitmeyi amaglayan bu
sinematografik tiir, insanin géremedigi ya da dogrudan deneyimlenemeyen siirecleri
deneyimleme imkani sunan, karmasik bilgileri anlagilir hale getiren “sempatik ve dikkat
cekici” bir 6grenme aracidir (Giiler, 2013). Hem erisiminin kolaylig1 ve seceneklerin
fazla olusu; hem de ¢ocuklar iizerindeki ciddi etkileri, bu kavramin egitim materyali

olarak potansiyeli lizerine diisiiniilmesi gerektigini gostermektedir.

Leci 7est rnas une jufee.

Sekil 6. Magritte’in Pipe Tablosu
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Gostergebilimsel agidan incelendiginde ‘imge’lerin zihindeki cagrisim giicii
oldukea yiiksektir. Ornegin, René Magritte’in tuval iizerine resmettigi bir pipo imgesi
veya harflerle yazilan “bu bir pipo degildir” ciimlesi birer imge olarak insan zihninde
pipo nesnesini canlandirmaktadir. Oysaki gordiigiimiiz nesne “pipo degildir”, piponun
imgesel formlarindan olan gorsel bir 6ge ve metindir. Benzer sekilde "limon" sdzciigl,
fiziksel olarak gercek bir limon olmasa da “l+itm+o+n” harfleri zihinde nesneyi
canlandiran imgelerdir. Miizik egitiminde de benzer sekilde sarki sozlerinin bu tiir
imgelerle desteklenmesinin, hatirlanma diizeyi lizerinde Onemli artislar sagladig
kanitlanmig bilgilerdendir (Ersoydan, 2023; Sager & Ayhan, 2012). Animasyonlarin da
imgelerle benzer olmasina ragmen dinamizm bakimindan imgelerin 6tesine gegerek
zihinsel ¢agrisim siirecini aktiflestirdigi diisiiniilmektedir. Hareketli imgelerden olusan
bu akis, soyut kavramlarin somutlastiriimasinda ve anlamlandirilmasinda animasyonun
egitim materyali olma noktasinda giiclii bir potansiyeli oldugunu diisiindiirmektedir.

Egitim amagli animasyonlarin tarihsel gelisimi, 1910 yilinda Thomas Edison’un
pastorize siitiin tehlikelerini konu alan “The Man Who Learned” isimli filmi ile
baslamistir. Daha sonrasinda ise Ikinci Diinya Savasi'nda askeri egitimin hizli bir
sekilde gergeklestirilmesine yonelik ihtiya¢ dogrultusunda karmasik teoriler ve
miithendislik konulari, bu donemde O&gretici animasyonlar araciligiyla anlatilmaya
baslanmigtir. Savas sonrasinda ise bu yliksek egiticilik potansiyeli iiniversitelerin
dikkatini ¢ekmis, boylelikle animasyonlar egitim ortamlarinda da yer edinmeye
baglamistir. 1959-1961 yillar1 arasinda iiniversitelerde iiretilen film sayist %360
oraninda artmistir. (Kalay, 2001).

Animasyonun egitsel siireclere dahil olmas1 6grenme ortamini daha etkili ve tiim
yas gruplar i¢in daha keyifli hale getirerek onemli doniisiimler saglamistir (Giri ve
Sharma, 2023). Animasyonlar, dogas1 geregi duragan bir metin ya da goriintiiden daha
yiiksek yogunlukta bilgi tasimaktadir. Basili ders kitaplarinda bilgi, okuyucunun
zihninde canlanmay1 bekleyen bir donukluk igerisinde iken, animasyonda izleyicinin
miidahalesine ihtiya¢g duymadan yasayan ve nefes alan, konular biitiinsel olarak sunan
bir yap1 gostermektedir. Buna bagli olarak 6grenen cabasi olmadan gorsel ve isitsel
ogeler aracihigiyla bilgi aktarimi gerceklesebilmektedir (Ince, 1991). Gérsel cekiciligi
ile 6grenci ilgisini canli tutan animasyonlar, hikayelestirme temelli yapis1 sayesinde

O0grenmenin daha verimli bir hal almasina imkan tanimaktadir. (Kwangmuang vd.,

2024).
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Cocuklarin zihinsel ve sosyal becerileri i¢in gorsel algi bliylik 6nem tagimakta
olup gorsel algi gelisimini destekleyen dogru modellenmis animasyonlar, algilama
problemlerinin ortadan kaldirilmasina yardimer rol {iistlenmektedir (Sahin, 2019).
Cocuklarin erken yasta anlama ve O0grenme becerilerini gelistiren, estetik algilarini
besleyen; diisiinme ve kiyaslama yapmaya yonlendiren bu yapimlar; filmlerde islenen
bazi olumlu davraniglarin taklit yoluyla edinilmesini de saglamaktadir. Ayrica gorsel-
isitsel uyaranlarin eszamanli sunumu Ogrenmeyi etkin kilarken, ¢izgi roman
uyarlamalar1 okuma aligkanliginin kazanilmasina da zemin hazirlamaktadir (Yagl,
2013).

Bunlarin yaninda animasyon kullamminin olumlu ve avantajh yonleri su
sekilde ifade edilebilir;

Stmirlart Ortadan Kaldwrir: Zaman ve mekan bakimindan erisilmesi ve miidahale
edilmesi gii¢ durumlar1 kontrol edebilme imkani sunar. Ornegin; nesli tiikenmis bir
canlinin modellenmesi ya da bir film igerisinde canlandirilabilmesi, vefat etmis énemli
sanat¢1, bilim insan1 vb. kisilerin gercege yakin ya da animasyon karakteri tarzinda
yeniden modellenerek canlandirilmasi, bir hikayeye dahil edilmesi hatta Ggrencilerle
etkilesimli etkinliklerde bulunmasi saglanabilir. Ayrica mekan bakimindan ulagilmasi
gii¢ veya ¢ok maliyetli olan uzay gibi alanlar dijital ortamda kolaylikla gdozlemlenebilir.

Soyut Kavramlari Somutlastirir: Miizik gibi gozle goriilemeyen dgeler iceren
alanlar icin soyut olarak algilanabilecek kavramlarin somutlastiriimasina yardimei olur.
Ornegin; akor igerisindeki uyumlu ve uyumsuz sesler bir animasyonda catisan ve
uyumlu tinlayan karakterler olarak gorsellestirilebilir.

Giivenli ve Maliyetsiz Deney Ortami Sunar: Gergek hayatta uygulanmasi
tehlikeli olan deneylerin giivenli bir sekilde gorsellestirilmesine yardimci olur.
Animasyon ve simiilasyon gibi materyaller, ozellikle etkilesimli olduklarinda bir
deneyimi birden fazla kez tekrarlayarak farkli sonuglarin degerlendirilmesi saglanabilir.
Ornegin; tehlikeli kimya deneylerinde dgrenciler deney malzemelerini ve karistirma
oranlarini etkilesimli animasyonlar yolu ile kendileri kesfedebilir. Boylece herhangi bir
malzeme maliyeti veya tehlike yasanmamis olur.

Bireysel Hizda Ilerleme ve Tekrar Imkdni Sunar: Ogrenci ozelliklerine gore
animasyonlar veya animasyon serileri hazirlanabilir. Bu animasyonlar 6grenciler ile
paylasildiginda istendigi yerde tekrar izlenerek, yavaslatarak, durdurarak kendi bireysel

hizina goére 6grenme imkani sunar.
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Paylasimi  Maliyetsiz  ve Kolaydwr: Animasyon materyallerinin bagska
ogretmenlerle ve &grencilerle paylasimi kolaydir. Internet iizerinden gonderimi
yapilabilir. Materyal c¢ogaltildiginda tekrar malzeme vb. giderleri olmayacagi ve
defalarca kullanilabilecegi i¢in kullanim bakimindan ekonomiktir. Kullanimi kolaydir,
herhangi bir kilavuza ihtiya¢ duyulmaz.

Saklanmasi ve Kullanimi Kolaydir: Animasyonlar video formatinda olduklari
icin flas bellek, SSD, Hard disk gibi depolama aygitlarinda veya internet lizerindeki
depolama birimlerinde saklanabilir. Kopyalanip yedeklenmesi kolay oldugu i¢in zarar
gorme olasilig1 da diisiiktiir.

Etkilesimli  Animasyonlarda Anhk Geri Bildirimler Almak Miimkiindiir:
Etkilesimli animasyonlar ile ¢alisirken 6grenciler verilen cevabin ya da yapilan islemin
doniitiinii aninda goriir. Ayrica bu siirecte 6gretmen de 6grenciyi degerlendirme firsati
yakalar.

Egitimde animasyon kullaniminin olumsuz ve dezavantajh yonleri ise;

Yiiksek Uretim Maliyeti ve Teknik Beceri: Ug boyutlu ve fiziksel ozellikleri
bakimindan dogru bir animasyon iiretmek (Ornegin; uzuv kesitlerini veya kas
hareketlerini ya da bir ¢alginin i¢ mekanizmasi ve ¢alisma prensiplerini) yazilim bilgisi,
teknik bilgi ve ciddi bir zaman gerektirir. Ayrica animasyon iiretimi i¢in kullanilacak
ara¢ ve gereclerin belirli 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Bu 6zellikteki teknik
donanimin maliyeti olduk¢a yiiksektir.

Disiplinler Arasit Bilgi Yiikii: Dogru gorseller igeren animasyonlarin
olusturulabilmesi i¢in animasyonu olusturan kisinin alana hakim olmasi ya da alandaki
bir uzmandan siirekli olarak destek almas1 ve ilgili bilgiyi edinmesi gerekir. Ornegin;
insan modellerken anatomik yap1 ile ilgili bilgi sahibi olunmamasi durumunda
animasyonun hareketlendirilmesi sirasinda viicut uzuvlar1 arasindaki oransizliklar,
yanlis biikiilmeler vs. sonucu dogru hareketlerin elde edilmesi giiclesmektedir.

Asirt yiikleme: Gorsel, isitsel ve biligsel anlamda ¢ok fazla Oge igeren
animasyonlar 6grenme iizerinde olumsuz etkilere neden olmaktadir. Bu tarz bir karmasa
ogrencinin odaklanmasini giiclendirerek asil bilgiyi golgede birakabilir.

Gergeklikten kopma riski: Animasyonlar dogas1 geregi sinirsizdir ve hayal iirlinii
ogeler sik kullanilir. Cocuklarin bunu ayirt edememesinden kaynaklanan olumsuzluklar
yasanabilir. Ornegin; animasyonda keman ¢alan ¢ocuk karakterin “staccato” kavramini

vurgulamak i¢in yaptigi abartili hareketler sonucu kemandan kivileim efekti ¢iktigini
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goren ¢ocuk bunu gercek kemaniyla deneyebilir ve sonucunda calgisi zarar gorebilir ya
da fiziksel yaralanmalar yasayabilir.

Teknolojik Altyapida Yasanabilecek Problemler: Materyallerin kullanimi ig¢in
gerekli olan donanimin okulda mevcut olmamasi kullanimi etkiler. Donanimin bazi
Ogrencilerin evinde varken bazilarinin erisememesi durumunda ise firsat esitsizligine
yol agabilir.

Pasiflesme Riski: Eger animasyonun siiresi ¢ok uzunsa veya etkilesim Ogesi
yoksa dgrenci zamanla pasif izleyici moduna gegebilir ve dikkati sonebilir.

Bagimliik Riski: Teknolojik cihaz kullanimi ve oyunlarin ¢ocuklar {izerinde
bagimlilik yapici etkisi bulundugu bilinmektedir. Bu durum bu tiir materyallerin

kullaniminda g6zden kacirilmamasi gereken 6nemli bir konudur.

Kolay paylasim Sy
Zaman mekan A Miizik
sinirinin ortadan ve ogaltma Ses :
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Sekil 7. Dijital Ogrenme Materyali Olarak Animasyon film

Cizgi filmler, kiiltiirel mirasin ve toplumsal degerlerin yeni kusaklara
aktarilmasinda da stratejik bir konuma sahiptir. Ornegin, TRT Cocuk'taki "Nasreddin
Hoca Zaman Yolcusu" adli yerli animasyon, tarihi sahsiyetleri tanitarak tarihi ilgiyi
artirirken giizel Tiirkge kullanimina dikkat ¢ekerek bilmece ve tekerlemeler aracilifiyla
da ses bayragimizi korumaktadir. (Karaca Yal¢in, 2022). ‘Sirinler’ adli ¢izgi filmde ise

kirilmayan bir deste dal {izerinden ekip ¢aligmasinin 6nemi anlatilarak, geleneksel "bir
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elin nesi var, iki elin sesi var" deyiminin somutlastirildigr goriilmistiir (Gtiler, 2013).
Benzer sekilde ‘Kukuli’ adli animasyon filmin de halk danslari, miizik kiiltiiri,
komsuluk, paylasimcilik ve meslek folkloru gibi somut olmayan kiiltiirel miras
unsurlarinin dijital ortama tagindigi; ‘Pepee’ adli animasyon filmde kullanilan sarkilarin
ise Milli Egitim Bakanlig1 Okul Oncesi Programinda yer alan renkler, boyut, sekiller ve
duyu organlari gibi temel kavramlarla oOrtiisecek sekilde egitici nitelik tasidigi
gorilmektedir (Ersoydan, 2023; Glimiis, 2022).

Animasyonlarin  6gretim araci olarak kullanim1 bircok alanda dikkat
cekmektedir. Fen bilimleri, matematik, sanat egitimi ve dil egitimi gibi ¢ok c¢esitli
disiplinlerde basartyr artirdig1 yapilan ¢alismalar ile belirlenmistir. Yabancilara Tiirkce
ogretiminde ¢izgi filmlerin kullaniminin, gorsel ve isitsel zekaya ayn1 anda hitap ederek
dersin daha iyi anlasilmasini ve zevkli ge¢cmesini sagladigi (Aytan ve Tungel, 2015),
benzer sekilde Ingilizce egitiminde de Ingilizce ¢izgi filmlere maruz kalan dgrencilerin
sozciik bilgisi 6lgmelerinde daha iyi performans gosterdikleri kanitlanmistir (Lemut
Bajec vd., 2024).

Fen ve Teknoloji derslerinde animasyon destegi ile yapilan caligmalarin
Ogrencilerin, geleneksel yontemlere kiyasla akademik basar1 ve akilda tutma
diizeylerinde anlamli farklar olusturdugu goriilmiistiir (Inag, 2010; Islam vd., 2014).
Ayrica, deneylerin sik¢a uygulandigi bu alanda, smif mevcudunun fazla oldugu
durumlarda risk barindiran laboratuvar deneyleri yerine animasyon ve simiilasyonlarin
kullanilmasi tercih edilmektedir. (Kiigiik vd., 2022). Bunlara ek olarak fen bilimleri ve
ilk yardim egitimlerinde 6grencilerin sadece izleyici olmadiklari, senaryo yazip kendi
animasyonlarini tirettikleri siireglerin bilgiyi 6grenme, basar1 hissi, heyecan gibi bir¢ok
degiskeni olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir (Celik, 2023; Keskin, 2019). Uygulama
temelli bir siire¢ olan ilkyardim egitiminin animasyonlu materyaller ile verilmesinin
ogrenmeyi arttirdigi ve eglenceli kildigi da tespitler arasindadir (Demirkan, 2020).

Animasyonlar, pandemi, deprem vb. kitlesel kriz donemlerinde de etkili
materyaller olarak siirecte yer almistir. Pandemi siirecinde; salginla miicadele
stratejileri, uzaktan egitim platformlarinin kullanim1 ve bireysel hijyen ipuglar1 gibi
temel bilgilendirme faaliyetlerinde animasyon igeriklerinin stratejik birer ara¢ olarak
konumlandirildigr  goriilmiistiir. Aydingiiler & Nalbantoglu (2024), pandemi
donemindeki uzaktan egitim siireclerinde animasyon igerikli derslerin, yazi ve goriintii

icerikli derslere gore %26.28 daha verimli oldugunu ifade etmektedir.
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2.3.3. Miizik Egitiminde Animasyon

Miizik egitiminde animasyon; okul oncesinden yiliksekogretime kadar egitimin
cesitli kademelerinde; dinamik grafiklerden video, film, dijital oyun ve sanal gergeklik
uygulamalarina kadar pek ¢ok farkli tasarim ile yer almaktadir. Bu uygulamalar, temel
nota egitimi gibi bir¢ok teorik konunun 6gretilmesinde kullanilabildigi gibi, ¢algi calma
veya seflik gibi cesitli miiziksel becerilerin kazandirilmasi siireclerinde de dikkat
cekmektedir. Ayrica animasyonlar, bazen dogrudan miizik 6gretimi alaninda temel bir
egitim aract olarak kurgulanirken, kimi zaman da igerigindeki miizik dgesi kullanilarak
baska bir disiplinin &gretiminde "miizikli animasyon" niteligiyle Ogretici bir gorev
tistlenmektedir. Yapilan calismalar bu tiir animasyon destekli dijital materyallerin
miizik egitiminde olumlu etkileri oldugunu ortaya koymaktadir. Buna gére animasyon
destekli dijital 6gretim materyalleri;

e Ogrencilerin piyano egitimine yonelik basari, performans ve kalic
Ogrenmeleri iizerinde olumlu etki olusturmaktadir (Avei, 2018).

e Opgrencilerin piyano dersine yonelik duygu, diisiince, tutum ve
motivasyonlarint olumlu yonde etkilemektedir (Avei, 2018).

e  Miizik derslerinde basarinin artisinda etkili olmaktadir (Orhan, 2019)

e 6. Smf 6grencilerine yonelik nota 6gretimi ve enstriiman bilgisi gibi temel
konularin egitiminde Ogrencilerin motivasyonu iizerinde olumlu etki
gostermektedir (Marasli, 2024)

e Sadece kiiglik yas gruplar iizerine degil lisans seviyesinde de motivasyon
iizerinde olumlu yonde anlaml etki gdstermektedir. (Ozgelebi, 2023)

e Seflik gibi kolektif calisma gerektiren alanlarda VR teknolojisi destegiyle
bireysel pratik yapma imkam saglayarak bu konudaki becerilerin
gelistirilmesinde olumlu etki gostermektedir (Orman vd., 2017).

Cocuklarin izlemekten keyif aldigr popiiler animasyon Orneklerinden olan
Kukuli, Pepee, gibi yapimlarda kullanilan miiziklerin ¢ocuklarin miizik kiiltiirii ve
repertuart edinmesinde dnemli rol oynadigi diisiiniilmektedir. Geleneksel Halk Miizigi
ve Sanat Miizigi eserlerinin yapist Ogrencilere genel olarak agir/ diisiik tempolu
gelmekte olup dinleme konusunda daha enerjik ve dinamik yapida olan tiirleri tercih
ettikleri goriilmektedir. Bu tiir popiiler animasyon filmlerde geleneksel miizik

repertuarima yer verilmesi ile birlikte c¢ocuklarin bu tiirleri de taniyarak, ilgi
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duyabilecekleri, 6rnek eserler dinleyip seslendirebilecekleri; boylece kiiltlir aktariminda

da aktif rol alabilecekleri diigiiniilmektedir.

2.3.4. Animasyonlarin Miizik Egitimi Potansiyeli

TUIK verilerine bakildiginda 16-74 yas grubu bireylerin internet kullanim
oraninin  %90,9 oldugu; c¢ocuklarda (6-15 yas) ise bu oranin %91,3 oldugu
goriilmektedir. Diizenli internet kullanan ¢ocuklarin en baskin kullanim amacinin %83,9
oraniyla video izleme oldugu tespit edilmistir. Bunu %75 ile ddev, 6grenme ve ¢evrim
i¢i derslere katilma, %72,7 ile oyun oynama ve indirme takip etmektedir. (Tiirkiye
Istatistik Kurumu, 2025) Cocuklarin oldukga yiiksek diizeyde maruz kaldiklar1 video
iceriklerinin niteligi, giivenligi ve ¢ocuk iizerinde birakacag: etkiler olduk¢a 6nemlidir.
Bu tabloyu egitim amacli materyallere entegre ederek durumun avantaja cevrilebilecegi
diisiiniilmektedir. Cizgi film ve animasyonlar ¢ocuklarin ve bazi yetiskinlerin severek
izledikleri yapimlardir. Cocuk kullanicilarin Youtube gibi video izleme platformlarinda
cogunlukla tercih ettikleri igeriklerin animasyon ve ¢izgi filmlerden olustugu hem
gozlemlenebilir hem de bu tiir igeriklerin izlenme sayilarindan kolayca belirlenebilir
niteliktedir. Youtube platformunda tiim zamanlarin en ¢ok izlenen ilk bes igerigine
bakildiginda dordiiniin animasyon formatinda miizikli ¢ocuk igerigi oldugu

goriilmektedir.(bkz. Tablo 2)

Tablo 2.

Youtube platformunda tiim zamanlarin en ¢ok izlenen ilk bes icerigi

Video Ad1 Yiikleyen Kullanici Izlenme(Milyar)
Baby Shark Pink Plnkfong_Klds Songs & 16.2
Stories
Despacito Luis Fonsi featuring Daddy Yankee 8.80
""Johny Johny Yes Papa™ LooLoo Kids 7.10
""Wheels on the Bus™ Cocomelon — Nursery Rhymes 7.94
""Bath Song"'[8] Cocomelon — Nursery Rhymes 7.22

Benzer sekilde Youtube platformunda Tirkiye’de en cok izlenen kanallara
bakildiginda ilk iki sirada yine ¢ocuk kanallarinin oldugu goériilmektedir. (bkz. Tablo 3)
Bu kanallarin igerik ve niteliklerinin degerlendirilmesi bir baska aragtirmanin konusu
olup bu calisma icin Onemli olan ¢ocuklarin ‘video’ formatindaki iceriklere

gosterdikleri ilgi durumudur.
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Tablo 3.

Youtube platformunda Tiirkiye 'de en ¢ok izlenen kanallar

Kanal Abone Sayis1 (Milyon) Kategori
BETER BOCUK 52.1 Cocuk
Koray Zeynep 28.3 Cocuk

Youtube’daki igerikler siklikla 6gretmenler tarafindan egitim materyali olarak
derslerde kullanilmaktadir. Ogretmeler bu videolar1 kullanirken; 6grencilerine,
anlatacaklar1 konuya, c¢ocuk gelisimi ve pedagojisine uygun gordiikleri giivenli
icerikleri segcmeye Ozen gostermektedir. Miizik dersi Ozelinde de Youtube, derste
kullanilmaya yonelik bu tlir materyaller agisindan olduk¢a genis bir katalog
durumundadir. Ulkemizde {iretilen ve birgok miizik Ogretmeninin derslerinde
kullandig1, Volkan GUMUSLU niin iiretimi olan “Bay Do’nun Miizik Sinifi’ isimli dort
videodan olusan seri bu materyaller arasinda en dikkat ¢ekenlerden biridir.

“Bay Do”nun Miizik Sinifi” o&zellikle Tirk miizigi calgilari olmak iizere
calgilarin ve birtakim miizik teorisi bilgilerinin zengin bir duyum tasarimi ile gocuklara
sunuldugu bir yapimdir. Animasyon film igerisinde calgilar birer karakter olarak
canlandirilarak kullanilmig, baglarindan gecen olay orgiilerinin i¢ine yedirilen bilgilerin
cocuklar tarafindan 6grenilmesi hedeflenmistir. Projenin ilk bdliimii olan “Bay Do' nun
Miizik Smifi 1.bsliim - HOS GELDIN KEMAN” EBA platformunda 6gretim materyali
olarak yerini almigtir (Milli Egitim Bakanligi —EBA, t.y.). Projenin sosyal medya
hesaplarinda ve videolarin yorum kisimlarinda 6gretmen, 6grenci ve aileler tarafindan
verilen geri doniitlerde projenin devam etmesinin istendigi, derslerde aktif sekilde
kullanildig1 ve begenildigi yoniinde cok sayida ileti yer almaktadir. Ayrica sanatci
hazirlamis oldugu animasyon kisa filmlerle, Valensiya Cocuk Filmleri Festivali’nin
altincisina Tiirkiye adina davet edilen ilk konuk olarak katilim saglamistir (Hiirriyet,
2020). Su an filmler Youtube platformunda, sanatcinin kendi hesabinda yayinda
degildir. Konuya iliskin bir agiklamaya rastlanmamasina ragmen sanat¢inin sosyal
medya hesabinda bu proje ile ilgili ¢alisildigina iliskin birtakim génderiler mevcuttur.
Bu calisma; yerli yapim olmasi, kiiltiirel dgeler barindirmasi ve ana dilinin Tiirkce
olmas1 bakimindan da 6nemli goriilmektedir.

Video igeriklerinin ¢ocuklar tarafindan talep gormesi ve iiretilen Kkaliteli
igeriklerin derslerde kullanimi ile birlikte miizik derslerinde animasyon filmlerin

bilimsel olarak anlamli etkilerinin olup olmadig: diisiincesi ile hazirlanan bu ¢alismada
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ders basarist ve materyale yonelik motivasyon durumu iizerine ¢alisilmistir. Egitim
bilimleri ve animasyon sanatina iliskin temel ilke ve ozellikler dikkate alinarak alti

farkli kazanima yonelik alt1 animasyon kisa film hazirlanmstir.

2.3.5. Animasyon ve Cizgi film Miizikleri

Cizgi filmler goriintii ve ses dgelerinin birlesiminden olusmaktadir. Goriintii
olayr anlatirken miizik, bu anlatima ger¢eklik ve derinlik katmaktadir. Miiziksiz bir
animasyon ¢ekiciligini biiyiik olgiide kaybedecegi icin ses, hikayeyi zenginlestiren en
temel yardimci unsurdur. (Sézen, 2015; imik, 2011). Bu miizikler tema ve fon miizigi
olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Jeneriklerde yer alan tema miiziklerinin izleyici
ozelliklerine uygun olmasi ve kulaga hos gelmesi miizik ve animasyonun akilda
kaliciligin1  arttirirken; fon miizikleri de duyguyu seyirciye aktararak onu film
sahnelerine hazirlama ve hikdyeyi daha inandirict kilma islevi gormektedir (Imik,
2011).

Cocuklar uyarict niteligi yiiksek igitsel ve gorsel Ogeleri ¢ok daha kolay
hatirlamaktadir. Uzun ve agir miiziklerden sikilma egilimi gosterdikleri i¢in, enerjilerine
uygun, dinamik melodilerin kullanimi daha etkili olabilmektedir. Ozellikle tekerleme
benzeri neseli ezgiler ¢ocuklar iizerinde daha ciddi etki gostermekte olup, bu tiir tema
miizikleri ¢ocuklar icin adeta "televizyon basina gegcme" cagrisi haline gelebilmektedir.
Cizgi film miiziklerine ve kahramanlarina duyulan bu biiyiik ilginin, giyimden gidaya
kadar pek cok sektorde bir pazarlama stratejisi olarak kullanildigi da dikkat
cekmektedir. (Imik, 2011).

Kiiltiirel agidan cizgi filmler ve miizikleri, yalnizca bir eglence araci degil, aym
zamanda etkili bir “yol gosterici ve Kkiiltiir aktarim unsurudur”. Cocuklar, yas ve
gelisimsel 6zellikler bakimindan kendileriyle benzerlik kurabildikleri karakterlerle bag
kurarak kiiltiirel unsurlar1 igsellestirebilmektedir (Peksen Akga & Baran, 2018). Tiirk
yapimi ¢izgi filmlerden biri olan ‘Pepee’ orneginde miizik, egitsel bir aractan ziyade
kiiltiirel bir 6ge olarak kullanilmis; Anadolu cografyasina ait folklorik miiziklere ve
geleneksel melodilere yer verilerek nesiller arast aktarim desteklenmistir (Peksen Akca
& Baran, 2018). Benzer sekilde Rafadan Tayfa isimli animasyon film serisinde de;
keman, klarnet gibi Tirk miizigi calgilarinin ve makamsal yapilarin kullanima,
cocuklarin bu tinilar1 erken yasta tanimalar1 ve kulak dolgunlugu gelistirmeleri
acisindan Onemlidir (Hacioglu, 2022). Ayrica ¢izgi film sarkilari, degerler egitimi

alaninda da giiclii bir aractir. Vatanseverlik, sevgi, sorumluluk, dostluk ve
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yardimseverlik gibi kok degerlerin kazandirilmasinda sarkilarin etkili bir ara¢ oldugu
goriilmektedir (Yolasigmazoglu, 2022).

Cocuklara kiltiiriin anlatim yolu ile aktarilmasi gegici Ogrenmelere neden
olmakta iken; halk miizigi, halk oyunlar1 ve maniler gibi unsurlarin animasyonlar
aracilifiyla aktarimi gibi yoOntemlerle daha kalici izli O6grenmeler meydana
gelebilmektedir. Cocuklarin ¢izgi filmlerde 6grendikleri tiirkiileri seslendirmeleri veya
halay gibi kiiltiirel 6geleri evde sergileme istekleri bu etkinin bir gostergesidir. Ancak
bu noktada ebeveynlerin tutumu kritik 6nem tagimaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin
fiziksel gilivenligine yonelik gosterdigi korumaci refleksi dijital igeriklerin etkileri
konusunda da gostermeleri gerekmektedir. Cizgi filmleri tamamen kisitlamak yerine,
dogru icerik secimi yaparak bu etkileri olumluya c¢evirebilmek miimkiindiir. (Bagi,
2021).

Son olarak ¢izgi film ve animasyon miiziklerinin teknik agidan incelenmesine
yonelik c¢aligmalarin  6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Var olan ¢izgi film ve
animasyonlarin miiziklerinin ortak 6zelliklerinin ve genel egilimlerinin belirlenmesinin
ilerideki ‘cizgi film miizigi hazirlama calismalar1’ i¢in bir kilavuz rolii tistlenebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda Imik’in (2011) calismasi kiymetli goriilmektedir.
Imik’in(2011) tespitleri dogrultusunda ¢izgi filmlerin tema miiziklerinde yaygin olarak
kullanilan ve genel olarak kabul edilen yapisal 6zellikler su sekilde siralanabilmektedir:

Tema miizikleri;

. Agirlikli olarak Do kararhdir,

. Genelde iki bolmeli sarki formundan olusmaktadir,

o 4 zamanl ritmik yap1 kullanimi yogunluktadir,

. Ortalama 16 6l¢liden olugsmaktadir,

. Allegro ve moderato hiz basamaklar1 daha ¢ok tercih edilmistir,

o Ortalama olarak 1-1,5 oktav ses genisligindedir,

. Yaklasik olarak 60 saniye uzunlugundadir.

Imik(2011)’in ¢aligmasini gergeklestirdigi yildan giiniimiize degin iilkemizde
yerli yapim ¢izgi film ve animasyonlarin iiretimi artis gostermektedir. Cocuklara
yonelik ¢izgi film yaymi yapan TRT Cocuk kanalinin giincel yayin listesi
incelendiginde yerli yapim ¢izgi filmlerin sayisinin ithal edilenlere oranla oldukg¢a fazla

oldugu dikkat cekmektedir. Buna bagli olarak bahsi gegcen caligmanin giincel
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versiyonunun yapilmasi durumunda Tiirk miizik kiiltiiriine 6zgii birtakim 6zelliklerin de

sonuglara yansiyabilecegi 6n goriilmektedir.

2.4. Dijital Cagin Ogrenci Profili: Dijital Kusak/Dijital Yerliler

Kusak kurami; aym1 donemde dogan insanlarin benzer o&zellikler tasidigi
varsayimi izerine insa edilmistir (Glizel, 2021). Geg¢mis donemlerde kusaklarin
tanimlanmasinda tarihsel olaylar belirleyici bir rol oynarken, i¢inde bulundugumuz
cagda teknolojik gelisimlerin temel belirleyici unsur haline geldigi dikkat ¢cekmektedir.
Geleneksel "yasli-geng" ayrimi giiniimiizde kusak, nesil ve jenerasyon gibi kavramlarla
ifade edilmektedir. Literatiirde yaygin olarak goriilen kusak smiflamasina gore (Oz,
2015):

o Sessiz kusagi; (1925-1945) yillar arast,

J Bebek Patlamasi kusagini; (1946-1964) yillari arasi,

. X Kusagi; (1965-1980) yillart arast,

J Y Kusagy; (1980-1999) yillar arast,

o Z kusagi; 2000 y1li sonrasi diinyaya gelenler olusturmaktadir.

Bu siiflamaya ek olarak; yaklasik 16 yildir varlik gosteren en yeni nesil, 2010-
2024 araliginda dogan ve tiim tiyeleri 21. ylizy1l dogumlu olan ilk nesildir. Demograf
Mark McCrindle tarafindan 2015 yilinda gergeklestirilen anket sonucunda, Yunan
alfabesinden esinlenerek "Alfa" olarak adlandirilan bu nesli, 2025°ten itibaren dogacak
olan Beta kusaginin takip edecegi on goriilmektedir. (Oz, 2015; Deniz ve Yildirim,
2024; Dilekli Karatay, 2025). Farkli bir goriise gore ise Alfa kusaginin heniiz toplumsal
yasama katkisinin sinirli olmasi nedeniyle yeni bir kusak tanimina yerlestirilmesi i¢in
erken oldugu ve bu grubun ozelliklerini anlamak icin daha fazla bilimsel ¢alismaya
ihtiya¢ duyuldugu savunulmaktadir (Drugas, 2022).

Y ve Z kusaklart dijital slirece uyum konusunda daha basarili iken, X kusagi
geleneksel ve dijital arasinda bir gecis noktasi olusturmakta; Sessiz Kusak ve Bebek
Patlamas1 kusagi ise bu siirece uyum saglamakta giigliik cekmektedir (Dilekli Karatay,
2025). Dijitallesmenin en aktif tiyeleri olan ve "dijital yerliler" olarak da tanimlanan
Alfa kusag icin ise dijital platformlar ve ¢evrimigi araglar giindelik hayatin dogal bir
parcasi olarak goriilmektedir(Kogoglu, 2025).

Ogretmen goriislerine gore Alfa kusagmin genel 6zellikleri incelendiginde;
Ozgiir ruhlu, sorgulayici, 6zgilivenli, dijital okuryazarlig1 ve teknoloji hakimiyeti yiiksek

bireyler olduklar1 goriilmektedir. Ancak bu kusagin ayni zamanda haz odakli, dikkati
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daginik, benmerkezci, sabirsiz, hir¢in ve caligmaya kars1 bir tutum sergiledigi de ifade

edilmektedir. Dogadan uzak, apartman hayati veya gilivensiz ¢evre kosullarinda

teknolojik oyuncaklarla biiyiiyen bu nesil, bilgiye internetten anlik eristikleri i¢in

hafizalarinda veri tutmamakta ve bireysel 6grenmeyi tercih etmektedir. (Giizel, 2021;

Deniz ve Yildirim, 2024). Alfa kusagimi “dijital yerliler” olarak adlandiran ve bu

kusaga, bircok arastirmacinin karamsarligina nazaran daha farkli ve yapici bir bakis

acisiyla yaklasan Prensky (2001a; 2001b) ise, dijital kusak ogrencilerinin su 6zelliklere

sahip oldugunu ifade etmektedir;

‘Net kusagi(N-Gen)’, ‘Dijital kusak(S-Gen)’ ya da dijital dili “ana dilleri
gibi kullanmalarindan” dolay1 ‘dijital yerliler’ olarak adlandirilirlar,

Dijital kusak o6grencilerinin degisimi, sadece moda veya {islup gibi
degisikliklerle siirli olmayip, gecmis nesillerden kademeli olarak degil,
koklii bir "kopus" ile ayrilmaktadir,

Bu 6grenciler bilgiyi ¢cok hizli alma, paralel islem yapma ve ¢oklu gorev
yiirlitme konusunda basarilidir,

Gorselligi, metinsellige tercih ederler,

Bilgiye hiyerarsik bir sira izlemeden, o anki ihtiyaca gore ulagmay1 tercih
ederler,

Adim adim ilerlemeye kars1 sabirlari azdir,

Geleneksel 6grenmelere gore oyun temelli 6grenmeyi tercih ederler,

Stireg sonu degerlendirmeleri yerine, attiklar1 her adimda aninda doniit
almay1 ve dogrulanmayi beklerler,

Dikkat siireleri kisadir fakat bu kendi tercihleridir. Ilgilerini ¢eken
stireglere karst uzun siireli dikkat durumu sergileyebilirler.
Noroplastisite*(dip not olarak ekle: “beynin yasam boyunca devamli
olarak kendini organize etmesi (Prensky, 2001)” olgusu uyarinca onceki
kusaklara nazaran farkli uyaricilarla, farkli deneyimler yasayan bu
ogrencilerin beyinlerinin fiziksel olarak diger nesillere gore degismis

olmasi olasidir.

Dijital yerliler ve bir dnceki nesil olan Z kusagi yas olarak birbirlerine ¢ok uzak

olmamalarina ragmen, i¢inde bulundugumuz c¢agdaki gelismelerin hizli ilerleyisi

nedeniyle farkli kusak siniflamalarinda yer almaktadir. Artik daha kisa sikliklarla yeni

kusaklar siiflamalar1 olusturulmasinin nedeni de bu hizli gelismelerdir. Dijital dncesi
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zamanin dilini konusan ‘Dijital Go¢men’ egitmenlerin, yeni bir dili konusan ‘yerli’
Ogrencilere egitim vermesi birtakim zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir. Dijital gdgmenler,
O0grenmenin eglenceli olamayacagi ya da teknolojinin zararli oldugu onyargisiyla eski
teknikleri kullanmaya devam etse de yerli 6grencilerin verimli 6grenmesi i¢in dijital
iceriklerin ve oyunlarin siirece dahil edilmesi 6nem arz etmektedir(Prensky, 2001). Yeni
nesil bireylere hitap edecek dgretmenlerin; etkin teknoloji kullanimi, kusak farkindaligi,
Ogrenciye gorelik, mesleki ve kisisel gelisim gibi niteliklere sahip olmasi
beklenmektedir. (Deniz ve Yildirim, 2024).

Tarih boyunca her kusakta bir onceki kusagin yeni nesle uyum saglamakta
zorlandig1, hatta 'kusak ¢atismasi' olarak bilinen kavramin ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
Gilintimiizde ise teknolojik gelismelerin katlanarak artmasi, gelecekte dijitallesme ile
cok daha i¢ ice bir yasam siirecegimizin ipucudur. Bu baglamda, egitimcilerin kendi
donemlerine uygun goriisleri ve yontemleri yeni neslin dgrencilerine dayatmas: ya da
degisen Ogrenci profilini anlamlandirmak yerine olumsuz etiketlemeler yapmasinin,
egitim siirecinin olumsuz yonde etkileyebilecegi disiiniilmektedir. Egitimin kalbinde
ogrencinin yer aldig1 diistiniildiiglinde egitimcilerin, yeni kusaklarin egitim ihtiyaglarini
gormezden gelmek yerine, donanimlarini bu dinamik siirece uyarlamalarinin olumlu

sonuglar doguracagi diisiiniilmektedir.

2.5. Tlgili Arastirmalar

Bu boliimde ilgili alan yazinda ‘animasyon ve miizik egitimi’ baglaminda yer
alan ve bu ¢alismayla ilgili oldugu diisiiniilen yayinlara yer verilmistir.

Soydan (2024) tarafindan yiiriitilen "Baglangig Miizik Egitimine Yonelik
Gelistirilen Sanal Gergeklik Uygulamasina Iliskin Uzman Goériisleri" bashkli yiiksek
lisans tezinde, baslangic diizeyi miizik egitimi i¢in bir sanal gergeklik (SG)
uygulamasimin gelistirilmesi ve alan uzmanlarinca degerlendirilmesi amaglanmaistir.
Tasarim ve gelistirme arastirmasi yontemiyle kurgulanan arastirmada; akademisyen ve
ogretmenlerden olusan calisma  grubundan  yapilandirilmig/yapilandirilmamis
goriismeler yoluyla veriler toplanmis ve nitel analiz teknikleri kullanilmistir. Siireg
sonunda; dizek, nota sistemi ve temel nota 6gretimini kapsayan, 6grenci merkezli ve
sezgisel bir SG uygulamasi gelistirilmistir. Calismanin, Tiirkiye’de miizik egitimi
alaninda egitsel amacla tasarlanan ilk sanal ger¢eklik uygulamasi olmasi bakimindan

literatiirde Oncii bir nitelik tasidig belirtilmistir.
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Aver (2018), “Animasyon Destekli Piyano Ogretim Yonteminin 7-9 Yas Arast
Ogrencilerin Piyano Basaristna ve Performansma Etkisi" isimli bu g¢alismasini,
animasyon destekli egitimin piyano Ogretimindeki etkisini belirlemek amaciyla
yapilmistir. Karsiyaka Belediyesi Konservatuari’nda nota bilmeyen 36 o6grenciyle, 5
hafta siiren (toplam 10 saatlik) egitim siireci yiiriitiilmiis; deney grubuna ADPO, kontrol
grubuna geleneksel yontem uygulanmistir. Nicel veriler basar1 ve performans testleriyle,
nitel veriler ise goriismelerle toplanmistir. Sonugta, ADPO yontemi uygulanan
Ogrencilerin basar1 ve performans puanlari anlaml diizeyde yiliksek c¢ikmis, dijital
materyaller ve hikayelestirilmis animasyonlarin 6grenmede kaliciligi artirdigi,
ogrencilerin derse olan ilgisini giiclendirdigi tespit edilmistir.

Orhan (2019) tarafindan yiiriitiilen "Animasyon Destekli Ogretimin Ogrencilerin
Miizik Dersi Akademik Basarisina Etkisinin Incelenmesi" isimli yiiksek lisans tezinde,
animasyonlarin 7. smif Ogrencilerinin "Calgi ve Calgi Topluluklari" {initesindeki
basarilar1 iizerindeki etkisi incelenmistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel
desenin uygulandig1 arastirmada, miizik dersi kazanimlarina yonelik hazirlanan
animasyonlarin 6grenme siirecindeki etkililigi analiz edilmistir. Arastirma sonucunda,
animasyon kullaniminin &grencilerin anlama ve kavrama diizeyinde anlamli derecede
basar1 artis1 saptanmustir.

Ozgelebi (2023), “Bireysel Ses Egitiminde Animasyon Kullanimmin Ogrenci
Motivasyonuna Etkisi” isimli Yiksek Lisans Tezinde, miizik Ogretmeni
adaylarmin(lisans 6grencisi) animasyon ile islenen bireysel ses egitimi dersine yonelik
motivasyon diizeylerini incelemeyi amaglamistir. Karma yontemle yiiriitilen
arastirmada, deney grubuna arastirmaci tarafindan Powtoon araci ile hazirlanan
animasyonlu anlatim videolar1 izletilmis ve motivasyon oOlcegi uygulanmistir. Elde
edilen veriler analiz edilmistir. Sonug olarak, animasyon kullaniminin yas degiskeni
tizerinde etkisinin olmadigi ancak cinsiyet ve simif degiskenleri {izerinde etkisi
bulundugu tespit edilmistir.

Siidor ve Ipekgiler (2025) tarafindan yiiriitiilen "Cocuk Sarkilarmin Yapay Zeka
Destekli Gorsellestirilmesine Yonelik Bir Inceleme: Ali Babanin Ciftligi Ornegi"
bashikli ¢alismada, ilkokul miizik egitimindeki ¢ocuk sarkilarinin yapay zeka (YZ)
araclariyla gorsellestirilmesine yonelik kuramsal ve uygulamali bir ¢ergeve sunulmasi
amaglanmistir. Arastirmanin kuramsal boyutunda literatiir taramast ve VOSviewer ile
kavramsal harita analizi yapilirken; uygulama boyutunda RunwayML ve WZRD.ai

platformlar1 {izerinden "Ali Babanin Ciftligi" sarkis1 gorsellestirilmistir. Elde edilen



45

bulgular, RunwayML’in pedagojik icerik {liretimi agisindan daha etkin sonuglar
sundugunu, WZRD.ai’nin ise ¢ocuklara yonelik uyaran saglamada smirli kaldigini
gostermistir. Sonug olarak, YZ destekli araglarin miizik egitiminde dikkat c¢ekici ve
esnek materyaller sunma potansiyeline sahip oldugu saptanmis; Ogretmen egitim
programlarina bu teknolojilere yonelik modiillerin eklenmesi 6nerilerde sunulmustur.

Maraslh ve Degirmencioglu (2023) tarafindan Animasyon tabanli materyallerden
olan Web 2.0 araglar1 kullanilarak tasarlanan ¢alismada, bu araglarin ortaokul 6. Simif
miizik dersindeki Ogrenci motivasyonuna etkisi incelenmistir. Nicel arastirma
yontemlerinden On test-son test kontrol gruplu deneysel desenin kullanildigi
arastirmada, 100 ortaokul Ogrencisiyle dokuz haftalik bir uygulama yiiritilmistiir.
Deney grubunda nota ve enstriiman 0gretimi ¢esitli dijital araglarla (Wordwall, Canva
vb.) desteklenirken, kontrol grubunda geleneksel yontemler izlenmistir. Arastirma
sonucunda, Web 2.0 araglari kullaniminin miizik dersine yonelik 0Ogrenci
motivasyonunu kontrol grubuna oranla anlamli diizeyde artirdig1 saptanmustir.

Basoglu (2025), "Animasyonlu Video Kullanimmin Ogrencilerin Sarki Séyleme
Performanslarina Etkisi" isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda, dijital animasyonlarin 5.
stif 6grencilerinin okul sarkilarim1 seslendirme performanslari tizerindeki etkisini
deneysel yontemle analiz etmistir. 5. sinif seviyesinde toplam 50 ortaokul 6grencisinin
katildig1 arastirmada, dereceli puanlama anahtar1 ve anketler araciligiyla elde edilen
veriler analiz edilmistir. Calisma sonucunda, animasyonlu video destekli sarki
ogretiminin, geleneksel kulaktan 6grenme yontemine gore 6grenci performansini
anlaml dilizeyde artirdigr tespit edilmistir. Ayrica, teknoloji entegrasyonunun
Ogrencilerin hem uygulama becerilerini hem de derse yonelik motivasyonlarini olumlu
yonde etkiledigi vurgulanmaigtir.

Fen bilimleri alaninda olmasina ragmen konu bakimindan miizikle iligkili oldugu
icin dahil edilen Kiiciik, Unal ve Tascan (2022) tarafindan yapilan *“ Animasyon
Destekli Ses Konusu Ogretiminin 6. Sinif Ogrencilerinin Akademik Basarilarma Etkisi”
isimli caligmada, animasyon destekli Ogretimin 6. siif Ogrencilerinin "Ses ve
Ozellikleri" iinitesindeki akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Karma arastirma
yontemi ve yar1t deneysel desenin kullanildigi arastirmada, 75 ortaokul 6grencisi
tizerinde ANCOVA ve icerik analizi teknikleriyle ¢oziimleme yapilmistir. Arastirma
sonucunda, animasyon kullaniminin kontrol grubuna oranla deney grubu lehine

istatistiksel olarak anlamli bir bagar1 artis1 sagladigi saptanmistir.
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Yesileop (2025), “TRT Cocuk Kanalinda Yayimlanan Cizgi Film Miiziklerinin
Incelenmesi” isimli bu calismasmi, c¢izgi film miiziklerinin icerik ve yapisinin
incelenmesi amaciyla uygulanmistir.. TRT Cocuk kanalinda yayimlanan 10 ¢izgi film
secilerek, icerdigi miizikler MuseScore Studio programi ile notaya alinmis; melodiler,
Olcii sayilari, metronom degerleri belirlenmis ve icerik temalar1 analiz edilmistir. Nitel
analiz yontemiyle yiiriitiilen arastirma sonucunda, miiziklerde en ¢ok aile ve arkadaslik
temalarmin islendigi, tempoda ise neseli yapinin one ¢iktigi goriilmiistiir.

Karakus (2024), “Disney Animasyon Filmlerinde Sarkilarin Miizikal Ozellikleri
ve Senaryoyla Iliskisi” isimli calismasini, Disney filmlerindeki 80 sarkinin miizikal
yapilart ile senaryo igindeki konumlarini incelemek amaciyla yapilmistir. Tarama
yontemiyle yiiriitiillen calismada, sarkilar hiz, vokal yapilar, tonalite, modiilasyon ve
armonik ozellikler agisindan analiz edilmis; senaryodaki yerleri ise Vogler'in 12
asamali “Yazarin Yolculugu” semasina gore belirlenmistir. Sonug olarak, Disney
sarkilariin genis vokal gesitliligine sahip oldugu, zengin tonal/modal yap1 icerdigi ve
anlatim giiciiyle senaryo akisina anlamli katkilar sundugu ortaya konmustur. Calismanin
‘Islam Tarihi ve Sanatlar1 Anabilim Dali, Tiirk Din Musikisi Bilim Dali’ biinyesinde
yapilmis olmas1 konunun alana uzakligi bakimindan dikkat c¢ekicidir.

Imik (2011), “Cizgi Film Miiziklerinin Yapisal Olarak Incelenmesi ve Sosyo-
Kiiltiirel, Psiko-Sosyal Agidan Degerlendirilmesi” isimli bu g¢alismasini, ¢izgi film
miiziklerinin yapilarin1 analiz ederek bu yapilarin izleyici tlizerindeki ¢ok yonlii
etkilerini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma kapsaminda, anketle belirlenen 50
popiiler ¢izgi film miizigi, uzman goriislerine dayali 30 maddelik derecelendirme
Olcegiyle degerlendirilmis, ana tema melodileri notaya alinmis ve her ¢izgi filme ait
tanitim kartlar1 hazirlanmistir. Elde edilen veriler, ¢izgi film miiziklerinin Cizgi film
miiziklerinin hedef kitleye gore farklilasan, ge¢misten gelen kiiltiirel ve psikolojik
unsurlar1 barindiran ve yapima ciddi anlamlar katan 6nemli bir 6ge oldugu tespit
edilmistir. Ayrica ¢izgi filmlerin miizikal bakimdan yapisal analizinin yapilmasi ¢izgi
film miizigi besteleme ¢alismas1 yapanlar i¢in dnemli ipuglar1 olarak kabul edilebilir.

Ertugrul Akyol, Kahyaoglu ve Koksal (2017) tarafindan gergeklestirilen ve
disiplinleraras1 olarak nitelendirilebilecek bir ¢alisma olan "Ortaokul Fen ve Teknoloji
Dersinde Miizikli Fen Animasyonu Kullanim: Hakkinda Ogretmen Gériisleri" baslikli
caligmada fen egitiminde miizikli fen animasyonu (MFA) kullanimina yonelik 6gretmen
goriiglerini fenomenoloji deseniyle incelemistir. Yapilandirilmig goriismelerin igerik

analiziyle c¢oziimlendigi arastirmada; MFA’larin dersin tiim asamalarinda eglenceli,
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katilim1 artiran ve smif yonetimini kolaylagtiran bir materyal oldugu saptanmustir.
Calisma, bu materyallerin 6grenci ilgisi ve 6grenme siireci lizerindeki pozitif etkilerini
ortaya koymakla birlikte; teknik yetersizlikler ve pedagojik diizey uyumsuzlugu gibi
islevselligi kisitlayan faktorlere de dikkat gekmistir. Arastirma sonucunda; ses, goriintii
ve icerik kalitesi yiiksek, 0grenci diizeyine uygun MFA {iretiminin tesvik edilmesi

Onerilmistir.
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3. BOLUM
YONTEM

Arastirmanin bu bdliimiinde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama
araglar;; bu araclarin hazirlanma, kullanim, analiz siireci ve g¢alismanin deneysel

uygulama boliimii hakkinda agiklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Miizik egitiminde, 3B animasyon kisa filmlerin basariya ve materyale yonelik
motivasyonuna etkisinin incelendigi bu calisma Nicel Yontemlerden ikisinin birlikte
kullanilmasi bi¢giminde kurgulanmistir. Birinci adimda 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen, ikinci adimda ise tarama arastirmasi kullanilmistir.

On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende, yansiz bir sekilde secilmis
iki denk grup deney ve kontrol gruplari olarak belirlenir. Once 6n test uygulanarak
grubun on bilgileri 6lgiiliir. Daha sonra dis degiskenler sabit olmak {izere; kontrol
grubunda mevcut dgretim programinin 6ngdrdiiglii sekilde egitim yapilirken, deney
grubuna miidahale uygulanir. Siire¢, her iki gruptan son test verilerinin toplanmasiyla
tamamlanir. (Tanrigen:2012). Tarama arastirmasi ise; Kitlelerin fikir ve 6zelliklerini
belirlemeyi amaclayan tarama arastirmalari, “var olan durumun adeta bir fotografini
ceker.” Bilgi toplama siireci ¢ogunlukla, aragtirmacinin onceden belirledigi soru ve

secenekler iizerinden gercgeklesir. (Biiyiikoztiirk vd., 2014)

Tablo 4.

On test- Son test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen islem siireci

Grup  Gruplarmn Belirlenme On Islem Son
Yontemi test test
Gd R O1 X St
(3B animasyon kisa film destekli miizik
dersi)
Gk R O, Geleneksel Miifredat g2

Tablo 4’te Gq deney grubunu, Gk ise kontrol grubunu ifade etmektedir. R
eslestirilen her iki grubun seckisiz bir bigimde deney ve kontrol grubuna atandigini; O1
ve O, deney ve kontrol grubuna uygulanan &n testi; S1 ve S, ise deney ve kontrol
grubuna uygulanan son testi ifade etmektedir. X ile belirtilen 3B animasyon kisa film

destekli miizik dersi bu ¢alismanin deneysel uygulama islemini belirtmektedir. Kontrol
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grubunda ise herhangi bir deneysel islem yapilmadan mevcut miifredat temel alinarak

ders iglenmistir.

3.2. Cahisma Grubu

Diyarbakir ili, Sur ilgesinde bulunan MEB’e bagli Cemil Ozgiir Ortaokulu’nda
2024-2025 egitim ogretim yilinda 5-A/B/C/D smiflarinda egitim goren 156 Ogrenci
arastirmanin c¢alisma grubunu olusturmaktadir. Okulda mevcut bulunan bes simif
arasindan deneysel uygulamanin yapilmasi igin gereken dort calisma grubunu
belirlemek amaci ile 6grencilerin onceki yillarda miizik dersi karne notlar1 incelenmis
ve basar1 diizeyi olarak denkligi belirlenen siniflar calismaya dahil edilmistir.
Eslestirilen gruplarin hangisinin deney hangisinin kontrol grubu olarak ¢aligmada yer
alacag1 konusuna kura ile karar verilerek yansiz bir atama yontemi takip edilmistir.

Arastirmanin  c¢alisma grubunu betimleyen demografik oOzelliklere ait

veriler; yilizde-frekans tablolar1 ve ¢esitli grafiklerle desteklenerek verilmistir.

Tablo 1.

Cinsiyet Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar

Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Cinsiyet f % f % f %
Kiz 36 48 40 49,38 76 48,71
Erkek 39 52 41 50,61 80 51,28
Toplam 75 100 81 100 156 100

Tablo 5 incelendiginde, arasgtirmaya katilan Ogrenci grubunda erkeklerin
(%51,28) kizlara (%48,71) oranla ¢ok diisiik bir sayisal istlinliige sahip oldugu ve

grubun genel olarak dengeli bir dagilim sergiledigi gortilmektedir.
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Grafik 1. Calisma grubunun cinsiyet dagilimi
Tablo 6.
Yas Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar
Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Yas % f % f %
9 yas ve alt1 0 0 0 0 0 0
10 70 93,33 67 82,71 137 87,82
11 5 6,6 13 16,04 18 11,53
12 0 0 1 1,2 1 0,64
13 ve lsti 0 0 0 0 0 0
Toplam 75 100 81 100 156 100

Katilimcilarin ¢ok biiylik bir kisminin (%87,82) 10 yasindaki 6grencilerden

olustugu goriilmektedir. Grubun geri kalaninin ise bir kisi disinda 11 yasinda oldugu

tespit edilmistir. 9 yas ve altindaki yas gruplar1 ¢calisma kapsaminda yer almamistir. Bu

durum, 6rneklemin agirlikli olarak tek bir yas seviyesinde yogunlastigini gdstermektedir

(bkz. Tablo 6).

Grafik 2. Calisma grubunun yas dagilimi
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Tablo 7.

o1

Kardes Sayisi Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar:

Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Kardes Sayist
f % f % f %
yok 22 29,33 20 24,69 42 26,92
1 33 44 34 41,97 67 42,94
2 16 21,33 16 19,75 32 20,51
3 3 4 8 9,87 11 7,05
4 ve lzeri 1 1,3 3 3,7 4 2,56
Toplam 75 99,96 81 99,98 156 99,98

Katilimcilarin  ¢ogunun (%42,94) tek kardese sahip oldugu goriilmektedir.

Kardesi olmayanlar (%26,92) ve 2 kardese sahip olanlar (%20,51) ise benzer dagilim

gosterirken, 4 ve lizeri kardesi olan katilimcilarin sayist dagilim igerisinde oldukga

KARDES

diisiik kalmaktadir.

Grafik 3. Caligma grubunun kardes sayis1 dagilimi

Tablo 8.

SAYISI

W yok
ml
m2
m3

W4 ve Uzeri

Anne Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar

Anne Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Egitim
Durumu f % f % f %
Mezun
Degil 0 0 0 0 0 0
Ilkokul 2 2,67 4 4,94 6 3,85
Ortaokul 3 4 9 11,11 12 7,69
Lise 19 25,33 22 27,16 41 26,28
Universite 51 68 46 56,79 97 62,18
Toplam 75 100 81 100 156 100
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Arastirmaya katilan 6grencilerin annelerinin tamami en az bir okuldan mezun
durumdadir. Annelerin %62,18’1 tiniversite, %26'28°1 lise, %7,69'u ortaokul ve %3,85'i
ilkokul mezunudur. Grupta higbir egitim kurumundan mezun olmayan anneye

rastlanmamuistir.

Tablo 9.

Baba Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar

Baba Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Egitim
Durumu f % f % f %
Mezun
Degil 0 0 0 0 0
Ilkokul 0 0 0 0 0 0
Ortaokul 5 6,67 2 2,47 7 4,49
Lise 15 20,00 30 37,04 45 28,85
Universite 55 73,33333 49 60,49 104 66,67
Toplam 75 100 81 100 156 100

Arastirmaya katilan oOgrencilerin babalarinin tamami bir okul mezunudur.
Babalar agirlikli olarak {iniversite (%66,67), lise (%28,85) ve ortaokul (%4,49)
mezuniyetine sahiptir. Universite mezunu oranmin bu kadar yiiksek olmasinin, okulun
kampiis i¢cinde yer almasi nedeniyle {iniversite ve hastane personelinin ¢ocuklarinin

agirlikli olarak burada egitim aliyor olmasindan kaynaklandig: diistintilmektedir.

B Mezun degil
m ilkokul

M Ortaokul

M Lise

m Universite

Grafik 4. Anne ve Baba Egitim durumu dagilim1
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Anne Meslegi Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar

.. Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Anne Meslegi ; % f % ; %
Ev Hanim 34 45,33 32 39,51 66 42,31
Memur 41 54,67 46 56,79 87 55,77
Isci 0 0,00 0 0,00 0 0,00
Serbest

Meslek 0 0,00 3 3,70 3 1,92
Diger 0 0 0 0,00 0 0,00

Toplam 75 100 81 100 156 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin annelerinin yarisindan fazlast memur (%55,77),

biliyiik bir kismi ise ev hanimidir (%42,31). Serbest meslek sahibi olanlarin orani

oldukga diisiikken (%1,92), grupta is¢i veya baska bir meslek kolunda calisan anne

bulunmamaktadir.

Tablo 11.

Baba Meslegi Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar:

. Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Baba Meslegi ¢ % f % ; %

Issiz 0 0,00 0 0,00 0 0,00
Memur 67 89,33 49 60,49 116 74,36
sci 2 2,67 9 11,11 11 7,05
ceroest 6 8,00 23 28,40 29 18,59
Diger 0 0 0 0,00 0 0,00

Toplam 75 100 81 100 156 100
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M Meslek icra etmeyen
B Memur

W isgi

M Serbest Meslek

m Diger

Grafik 5. Anne ve Baba Meslek dagilimu

Tablo 12.

Baba Meslegi Degiskenine Iliskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar:

o - Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
Ailenin Aylik Geliri f % ; % f %
10.000 TL ve dahaaz 0 0,00 0 0,00 0 0,00
10.000-25.000 0 0,00 0 0,00 0 0,00
25.000-45.000 2 2,67 10 12,35 12 7,69
45.000-65.000 34 45,33 19 23,46 53 33,97
65.000 ve tizeri 39 52 52 64,20 91 58,33
Toplam 75 100 81 100 156 100

Ailelerin gelir dagiliminin, okulun lokasyonu ve veli profilinin (akademik/saglik
personeli) etkisiyle orta-iist ve st gelir grubunda yogunlastigi goriilmektedir.
Katilimeilarin %92,3’tintin 45.000 TL ve iizerinde gelire sahip olmasi, 6rneklemin

ekonomik refah diizeyinin yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir. 25.000 TL

altindaki gelir dilimlerinde ise hicbir veriye rastlanmamistir.

&,

W 10.000 TL ve daha az
m 10.000-25.000
H 25.000-45.000
W 45.000-65000

W 65.000 ve Uzeri

Grafik 6. Ailenin gelir dagilim1
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3.3. Veri Toplama Araclari

Bu boélimde calismada kullanilan veri toplama araglarina ve olusturulma
siireclerine dair bilgiler yer almaktadir. Bu ¢alismada veri toplama araci olarak; 5. simif
Ogretim programi kapsaminda yer alan 6 konu ve 18 kazanima yonelik olarak
gelistirilen 25 maddelik "Miizik Dersi Akademik Bagar1 Testi" (MDABT) ve
ogrencilerin 3B animasyon materyallerine iligkin motivasyonlarini 6l¢iimlemek igin J.
M. Keller'in gelistirdigi, Kutu ve Sozbilir’in (2011) Tiirkce’ye uyarladigni Ogretim
Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA) kullamlmstir. Ayrica MDABT’ ne ve
animasyon filmlere yonelik olarak hazirlanan uzman goriis formlar1 da veri toplama
araclarindandir. Bunun yaninda Ogrencilere yonelik hazirlanan demografik bilgi
formlar1 da ¢alismada veri toplama araci olarak kullanilmistir.

Miizik Dersi Akademik Basar1 Testi’ne (MDABT) iliskin 6l¢ek gelistirme siireci

basliklar halinde sunulmustur.

3.3.1. Miizik Dersi Akademik Basar1 Testi (MDABT)

Bu calismada Ogrencilerin akademik basarilarini 6n test ve son test
uygulamasiyla 6lgmek amaciyla Miizik Dersi Akademik Basari Testi (MDABT) bir
Olcme aract olarak gelistirilmistir. Test gelistirme siirecinde literatiir taramasi, soru
havuzu olusturulmasi, pilot uygulamanin yapilmasi ve son olarak gegerlik ve giivenirlik
caligmalarinin yapilmasi izlenen yol haritasidir.

Daha oOncesinde kapsam gecerligi ¢aligmalar1 dahilinde alan yazin taramasi
yapilarak ve kazanimlar1 belirlenerek soru havuzu hazirlanan basari testi; belirtke
tablosu hazirlanarak uzman goriisiine sunulmustur. Uzman goriisiiniin alinmasi ile pilot
uygulamaya hazir hale gelen test toplam 285 besinci sinif 6grencisine uygulanmistir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar excel dosyasma iki sekilde kodlanarak islenmistir.
Birinci kodlamada o6grencilerin verdikleri siklar A, B, C, D olmak iizere harfler
bi¢iminde girilmis, bu kodlama TAP analizinde kullanilmistir. Bir diger excel
dosyasinda dogru cevaplar i¢in “1” yanlis ve bos cevaplar i¢in “0” olacak sekilde giris
yapilmistir. Bu kodlama ise SPSS programi girislerinde kullanilmistir. Puanlama
sisteminde her dogru cevap “1” olarak kodlandig1 i¢in toplamda alinabilecek en yiiksek
puan “50”, en diisiin puan ise “0” dir. Buna gore tiim sorular1 dogru yanitlayan bir
Ogrencinin alabilecegi puan “50” iken, tiim sorular1 yanlis yanitlayan veya bos birakan

bir &grencinin alacagi puan “0” olmaktadir. Uygulama verileri 1518inda testin
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gecerliginin degerlendirilmesi amaciyla giigliik ve ayirt edicilik indexleri incelenmis ve
madde analizleri yapilmistir. Testin normallik analizi kapsaminda ¢arpiklik ve basiklik
degerleri incelenmistir. Ayrica Ogrencilerin puanlar1 en yiiksekten en diisiige dogru
siralanarak %27’lik alt grup ve %27°lik iist gruplar belirlenerek iliskisiz gruplar t-testi
uygulanmistir. Bu uygulama ile alt grup ile iist grupta sorular1 yanitlayan 6grencilerin
puanlart arasinda anlamli farklilik olup olmadigina bakilmistir. Son olarak testin
giivenirligi ile ilgili yorum yapabilmek i¢cin Kuder Richardson 20 (KR 20) gilivenirlik

kat sayis1 hesaplanmistir.

3.3.2. MDABT’nin Kapsam Gegerligi

Kapsam gegerligi, bir testin 6lgmeyi amagladigi bilgi veya beceri alanini ne
olgiide temsil ettigini gdsteren bir 6lgiit olarak diisiiniilebilir. Ogrencilere donem
boyunca pek ¢ok davranis kazandirilir fakat bunlarin her birinin dénem sonunda verilen
bir test ile tek tek oOlgiilebilmesi miimkiin degildir. Bunun yerine Ogrencilere bu
kazanimlarin 6rneklemini igeren bir test verilir. Bu test 6nemli konular1 veya belli bash
konulart igerebilir. (Tekindal, 2020) Bu tiir durumlarin en iyi sekilde yonetilebilmesi
icin testin kapsam gecerligi tlizerine ciddi ¢aligmalar yapilmasi gerekmektedir. Testin
hangi konuyu veya kazanimlar1 ne kadar kapsayacagi, hangi konu veya kazanimlardan
kag soru bulunacagi kapsam gecerligi ile ilgilidir. Buna yonelik olarak dncelikli olarak
alan yazin taramasi yapilmalidir. Ilgili konu veya kazamimlara yonelik varsa hazir soru
bankalari, ilgili ders kitaplari, kaynak kitaplar ve 6gretim programlari taranabilir. Bu
calisma kapsaminda kazanimlarin belirlenmesi i¢cin MEB tarafindan yayinlanan 1-8.
Smnif Miizik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) ve yine MEB tarafindan yayimlanan
ve 2024-2025 egitim-6gretim yilinda kullanilan 5. Smif Miizik Ders kitab1 (SAKAR,
2024) incelenmistir. Bu dogrultuda, 5. simf diizeyinde MEB miizik dersi 6gretim
programinda yer alan tiim kazanimlar analiz edilmis ve bu kazanimlardan hangilerinin
"Miizik Dersi Akademik Basar1 Testi"ne (MDABT) dahil edilip edilmedigi, Tablo

13’de sunulmustur.



Tablo 13.

S7

Kazanimlarin MDABT ye dahil edilme durumlart

MDABT’YE DAHIL EDILEN
KAZANIMLAR

MDABT’YE DAHIL EDILMEYEN
KAZANIMLAR

Mii.5.A.4. Seslendirdigi miiziklerde giirliik
ve hiz degisikliklerini uygular.

Mii.5.A.5. Tirk miiziginin makamsal
yapisini fark eder.

Mii.5.B.1. Temel miizik yaz1 ve 6gelerini
kullanir.

Mii.5.B.2. Ogrendigi seslerin uzunluk ve
kisalik 6zelliklerini ayirt eder.

Mii.5.B.3. Ogrendigi seslerin incelik ve
kalinlik 6zelliklerini ayirt eder.

Mii.5.B.4. Miizikteki ses yiiksekliklerini
dizek lizerinde gosterir.

Mii.5.B.5. Miiziklerde farkli boliimleri ritim
calgilartyla ayirt eder.

Mii.5.B.7. Sesin olusumunu agiklar.

Mii.5.C.2. Kendi olusturdugu ritim kalibin
seslendirir.

Mii.5.C.3. Miiziklerdeki farkli boliimleri
dansa doniistiiriir.

Mii.5.C.4. Miiziklere kendi olusturdugu ritim

kalibi ile eslik eder.
Mii.5.C.5. Farkli ritmik yapidaki miiziklere
uygun hareket eder.

Mii.5.A.2. Farkli ritmik yapidaki ezgileri
seslendirir.

Mii.5.A.1. istiklal Mars1’m1 anlamina uygun
sOylemeye Gzen gosterir.

Mii.5.A.3. Belirli giin ve haftalarla ilgili miizik
etkinliklerine katilir.

Mii.5.A.6. Miizik calismalarini sergiler.

Mii.5.C.1. Dinledigi miiziklerle ilgili duygu ve
diisiincelerini ifade eder.

Mii.5.C.6. Miizikle ilgili arastirma ve
calismalarinda bilisim teknolojilerinden
yararlanir.

Mii.5.D.1. Istiklal Marsi’nin tarihsel siirecini
milli ve manevi degerlerle iliskilendirir.

Mii.5.D.2. Bireysel miizik arsivini olusturur.

Mii.5.D.3. Farkl: tiirdeki miizikleri dinleyerek
begeni ve miizik kiiltlirtinii gelistirir.

Mii.5.D.4. Atatiirk’iin miizige verdigi onemi
arastirir.

llgili tablo incelendiginde, kazanimlara dair genel bir bilgi edinmek miimkiin

olsa da bu kazanimlarin dogru ve kapsamli sekilde degerlendirilebilmesi i¢in dgretim

programindaki agiklamalar ile ders kitabinda yer alan igeriklerin birlikte ele alinarak

analiz edilmesi gerekmektedir.

S6z konusu ayrintili inceleme yapildiginda ve
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Ogretmenler tarafindan hazirlanmis yillik planlar da dikkate alindiginda, ¢coktan se¢meli
basar1 testi teknigi ile Ol¢iilmeye uygun olan kazanimlarn biiyiik bir boliimiiniin
MDABT kapsamina alindigi goriilmektedir. Ayrica kazanimlarin belirlenmesinde
dikkate alinan bir diger nokta da tez kapsaminda deneysel uygulama siirecinde islenecek
konulara yonelik kazanimlarin ortak payda olarak belirlenmesidir. Her konu animasyon
materyali ile islenmeye uygun olmadigi gibi, her konu coktan se¢meli test ile
Olclimlenmeye de uygun olmayabilir. Bu nokta da ortak bir paydada bulusmak amaciyla
ince ve titiz ¢calismalar yapilmistir.

Kazanimlar Ogretim programindaki aciklamalar ve kitaptaki bilgiler
dogrultusunda detaylandirilmis ve diizenlenmistir. Sonug¢ olarak elde edilen 18
kazanimin her biri i¢in ortalama 2-3 Soru olacak sekilde sorular olusturulmus ve basari
testi i¢in bir soru havuzu elde edilmistir. Bu sorular Bloom taksonomisinin biligsel siire¢
boyutu temel alinarak hazirlanmis ve buna yonelik bir belirtke tablosu olusturulmustur.
Bloom’un 2001 yilinda yeniden calisilarak degisiklikler yapilan taksonomisinin biligsel
slire¢ boyutu Anderson vd. (2018) tarafindan tablo 14°de belirtilmistir (S. 39).

Tablo 14.

Bloom taksonomisi biligsel stirecler tablosu

Bilissel S
Bilissel Siirecler Aciklama 1igsel sSurec

Gruplan
. . L Tanima
HATIRLAMA Bilgiyi uzun siireli bellekten geri ¢cagirma Hatirlama
Yorumlama
Orneklendirme
Sézli, yazili veya grafik olarak sunulan §1n1ﬂama
ANLAMA T Ozetleme
iletilerden anlam ¢ikarma
Sonug Cikarma
Karsilastirma
Aciklama
UYGULAMA Verilen durumda bir iglemi uygulama veya Yapma
ondan yararlanma Yararlanma
Bir biitiinii pargalara bolerek her bir Ayrigtirma
COZUMLEME parganin gdrevini ve birbiri ile bagin Orgiitleme
¢oziimleme frdeleme
DEGERLENDIRME Farkli Pargélar'l. uy1.1m icinde birlestirerek Denet.leme
yepyeni ve 0zgiin bir sey ortaya gikarmak. Elestirme
YARATMA Ogeleri yeni bir diizenle birlestirip, isleyen C:)llgiﬁl:ria

ve biitlinliigii olan bir sonug iiretmek .
Uretme




59

Taksonomide yer alan yaratma basamagi yeni bir iirlin ortaya koyma odakli
oldugu icin, ¢coktan se¢meli sinav niteligi gosteren MDABT de bu basamakta yer alan
soru bulunmamaktadir. Sorularin biiyilkk ¢cogunlugu hatirlama, anlama ve uygulama
basamaginda yer almaktadir. Tablo 15’de kazanimlar ve biligsel siire¢ basamaklarini
iceren belirtke tablosu verilmistir. Tablo hazirlanirken testin hedef kazanimlar1 eksiksiz
ve dengeli bir nitelikle 6l¢ebilmesi adina kazanimlar alt kazanimlara boliinmiistiir. Bu

islem ile testin kapsam gecerliligi olumlu yonde etkilenmistir.

Tablo 15.

MDABT ye Ait Kazanimlar ve Bilissel Siire¢ Basamaklarini Iceren Belirtke Tablosu

BELIRTKE TABLOSU

Bloom Taksonomisi Bilissel Siire¢c (2001)
- 5. Smif Miizik Dersi o
Z e o E « :.E.
@) Kazanimlar E g £ 3 e g £
N < 3 = E 5 £ =]
2 - 2 5 S B 2
a
(1) Notalar1
s birlik ve ikilik
= nota degerlerini 10,
= = 12
S = kullanarak 11
O = dizek lizerine
3 < *k
7 = yazar
o -
> k) —_—
£ ) (2) Birlik, |k|'I|!<
= ° sus degerlerini 7 8,9
-~ - uygular
2 S
% >
= 24 (3) Notalarin
E =§ l{.zunl'l{lf-lflsahk 6 4 5
= < ozelligini ayirt
e 5 eder.
a &=
E o (4) Re-la
% ":; araligindaki
15 = seslerin dizek | 1,3 | 2
Z .. )
tizerindeki
yerini bilir.




60

‘M .
= (5) Re-la
g Es ; araligindaki
ém =~ z | sesleriincelik- | 13, 15
- é‘% :g kalinlik 14
m ﬁ ozelligini ay1rt
= 5 = eder.
= 8 N
(6) Sesin
titresimler
sonucu 17 18 16
E; olustugunu fark
~
o eder
= :
= = (7) Sesi
% % olusturan
2 z i bili
§ = e?menlerl bilir 19, 21
= K= (Itme, ¢cekme, 20
'z = vurma, iifleme
“ > vb))
=
M
§ (8) Sesin net
duyulabilecegi 24 23 22
ortamlar tasarlar
(9) “Giderek
hizlanma”
= N 26,
;%0 = &8 (accelerando) 25 43
= 2 5 basamagini
e o>
§= 2 uygular
(%fg :;50 =
e < 3 é) (10) “giderek
'E < g = yavaglama” 57
: U - )
O ot = 55 (ritardando) 28 A4
@ = g o basamagini
N
= uygular
i EM g (11) Orta hiz
é’ £ = ~ (Moderato) 30 29
ST g uygular
= 8 §
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(12) Orta giirlik
(mezzoforte)
basamagini
uygular

32

31

Birlik ikilik Nota/Birlik ikilik Sus

Mi.5.B.1. Temel miizik

yazi ve ogelerini

kullanir.

(13)
Birlik/ikilik
nota ve sus
degerlerini
seslendirir

34,
48

33

Mii.5.B.2. Ogrendigi seslerin uzunluk ve kisalik 6zelliklerini ayirt

eder.

(14) Birlik,
ikilik, dortliik,
sekizlik nota ve
birlik, ikilik,
dortlik, sekizlik
sus degerleri
arasindaki
uzunluk kisalik
iliskisini ayirt
eder.

35,36

45

(15) Birlik,
ikilik, dortlik,
sekizlik nota ve
birlik, ikilik,
dortliik, sekizlik
sus degerleri
arasindaki
matematiksel
islemleri
¢Oziimler

37,
38,
46

Miizik, Ritim ve

Dans
Mu.5.C.3.
Muziklerdeki farkli

bolumleri dansa

doniistiiriir.

(16) 1ki boliimlii
sarki formunda
boliimleri
bedensel
hareketler
yoluyla ayirt
eder

39

40

49
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;‘: gt | (7D Iki boliimlii
& ié % | sarki formunda
0 .~ S . 2 _9ng
S 'E % g boliimleri ritim 50
= € 5§ T algilart yoluyl
~ :g = 9 calgilari yoluyla
N —= o0
§ S 5 ayirt eder
— ERR
80 ~ £ 5 (18) Rast ve
'N = < Fg H.. .
= SECEN iseyni a1
E v E makamlarini 47’ 42
= i § = isitsel olarak
= = % &, algilar
= S S
g >

Test maddelerinin amaca hizmet etme ve kazanimlart kapsama durumlarinin
degerlendirilmesi icin MDABT ’ye yonelik hazirlanan uzman goriisti 2 miizik 6gretmeni
ve 2 akademisyenin degerlendirmesine sunulmustur. Ayrica dil anlatim ve noktalama
imla yoniinden incelenmesi amaciyla bir Tiirk¢e Ogretmeninin goriisleri alinmigtir.
Davis (1992) teknigi uygulanarak, maddelerin kapsam gecerligi indeksleri (KGI)
hesaplanmistir. Bu yaklagima gore uzman goriisleri 4°lii olarak derecelendirilmektedir.

e Uygun

e Madde gézden gegirilmeli

e Madde ciddi olarak gdzden gegirilmeli
e Uygun degil

Bu derecelendirmede yer alan (a) ve (b) secenegini isaretleyen uzman sayisi,
toplam uzman sayisina béliinerek KGI elde edilmekte, .80’nin altindaki maddeler kabul
gormemektedir. (Davis, 1992). Buna gore hesaplamalar yapildiginda tiim maddeler i¢in
degerin .80°den yukari oldugu goriilmiis ve bu soru g¢ikarma islemi yapilmamistir.
Bunun yaninda uzmanlardan alinan yazili goriisler dogrultusunda birtakim diizeltmeler

yapilmis ve bu diizenlemeler tablo 16°da belirtilmistir.




Tablo 16.

Uzman goriisii dogrultusunda yapilan diizenlemeler
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Soru Numarasi

Uzman Goriisii

Degerlendirme

Notalarin siire degerlerinin

soru kokiinde verilmesi
kalabaliga ve akil

karisikligina neden olabilir.

Soru kokiindeki ““ikilik”
ibaresi kaldirilmustir.

6, 13

Netlik olmas1 bakimindan

14. Soruda oldugu gibi “en

kalin” ibaresini kullanmak
dogru olabilir

“digerlerine gore” ibaresi
kaldirilip, en kalindir
ibaresi eklenmistir.

4,5, 8, 35, 36,37, 38, 39,
41, 42, 43

Nota ve sus isaretlerinin
boyutlar1 birbiri ile oranlt
olmalidur.

Nota ve sus isaretlerinin
oranlamalar1 yapilmistir.

7,12, 20, 31

Cocuk gorsellerinin
yakinina adlarinin
yazilmasi faydali olabilir

Gorsellerin yanina isim
eklemesi yapilmistir.

45, 46, 47

Ogrencilerin cevaplamasi
bakimindan zor sorular
oldugu distiniilmektedir.
Pilot uygulama sonucunda
bu sorularin 6zellikle
degerlendirilmesi gerektigi
distintilmektedir.

Pilot uygulama sonucunda
degerlendirmeye alinarak
test analizlerinde madde
giicliik diizeylerinin sifira

yakin ¢ikmasi durumunda

diizeltme yapilmasi
seklinde degerlendirilmistir.

Genel degerlendirme

Soru kdkiinde yoktur,
degildir, hangisi
gelmemelidir vb ifadelerin
alt1 ¢izili ve italik
kullanilmast
Onerilmektedir.

Belirtilen diizeltme tiim test
icin yapilmistir.

Genel degerlendirme

Gorsel olarak algilamay1

kolaylastirmasi bakimindan
sorular arasinda biraz daha

bosluk birakilmalidir.

Belirtilen diizeltme tiim test

icin yapilmistir.

3.3.3. MDABT ’nin Yap1 Gegerligi

MDABT nin yap1 gegerligi caligmalari kapsaminda madde analizi yapilmistir.

Testin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde £2 degerinde oldugu ve bu degerin
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normallik varsayimlarin1 karsiladigi goriilmistiir. (Kaplan, 2022) Teste ait puan

dagilimini gosteren histogram grafik, grafik 7°de yer almaktadir.

Histogram
Mean = 2514
Std. Dev. = 10422
M =285

Frequency

00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00

Toplam_dogru_sayisi

Grafik 7. Ogrencilerin MDABT ne verdikleri dogru yamt dagilimi

Madde analizi yapilarak testin betimsel istatistik degerlerine, madde giicliik ve
ayirt edicilik katsayilarina ve %27°1ik st grup ve %?27°lik alt gruplarin t testi
sonuglarina bakilmistir. Bu analizler yapilirken Excel, TAP ve SPSS programlari
kullanilmistir. Bu analizler i¢in farkli kodlama yontemleri kullanilmistir. TAP programi
icin kullanilacak veriler Excel ortaminda verilen yanit sikkina gore kodlanirken; SPSS
icin kullanilacak veriler ise yine Excel ortaminda dogru yanitlar i¢in “1”, yanlis ve bos
yanitlar i¢in “0” olacak sekilde kodlanmistir. Ayrica %27°lik iist grup ve %27’lik alt
gruplar yine Excel ile belirlenmis olup analiz i¢in SPSS programina aktarilmistir. Bu

bilgiler dogrultusunda elde edilen TAP analizi sonuglari tablo 17°de sunulmustur.

Tablo 17.

MDABT Pilot Uygulamasina Iliskin Tap Analizi Sonuglari

Madde Sayisi 50

Katilimer Sayisi 285
Ortalama 29,14

Medyan 29

Standart Sapma 10,40
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Varyans 108,24
Minimum 8
Maksimum 50
Carpiklik 0,216
Basiklik -0,817
Ortalama Madde Giigliik 583
Ortalama Madde Ayirt Edicilik 511

Analiz sonuglarina bakildiginda testin ortalama madde gii¢liigiiniin (pj), basar1
testleri igin belirtilen ideal deger olarak kabul edilen .40-.60 araliginda bulundugu
goriilmektedir (Basol, 2019). Testin ortalama ayirt ediciliginin(rjx) ise .51 olarak
belirlenmigtir. Ayirt edicilik katsayisinin .40’dan biiyiik olmasi testin ayirt ediciliginin
yiksek oldugunu gostermektedir. Tablo 18’de madde giiglik ve ayirt edicilik
degerlerinin 6l¢tim araliklari yer almaktadir (Cetin, 2020).

Tablo 18.

Madde giicliik ve ayurt edicilik katsayilarimin 6l¢iim araliklar

o] Olciim Arahg Fjx Olciim Arahg
] ] Ayirt Ediciligi
.00-.20 Cok Zor .40-1.00 Miikemmel
20-.40 Zor 30-1.00 Ayt edici, testte
kalabilir
40-.60 Orta Giigliik .30-.40 Ayirt ediciligi iyi

Diizeltildikten sonra

.60-.80 Kolay .20-.30 teste alnabilir
) 100, Cok zayif, testten
.80-1.00 Cok Kolay 1.00-1.00 crkarimali

3.3.4. Madde Bazinda Giigliik ve Ayirt Edicilik Calismalar:

Test ile ilgili genel analizler yapildiktan sonra her madde i¢in giigliik ve ayirt
edicilik katsayilar1 hesaplanmus, iliskisiz gruplar t testi kullanilarak alt ve iist gruplar
arasindaki ayirt edicilik incelenmis ayrica nokta ¢ift serili korelasyon katsayilarina

bakilmistir.



Tablo 19.

MDABT 'nin Madde Analizi Sonuclari
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Madde pi Fix Diist Dait Ipbi Sonug¢?
No
sl 0,92 0,18 1,00 0,82 0,27 Diizeltilmeli
s2 0,88 0,24 0,99 0,75 0,31 Cok 1yi
s3 0,71 0,67 0,95 0,31 0,55 Cok iyi
s4 0,89 0,20 0,96 0,76 0,30 Cok iyi
sb 0,80 0,31 0,93 0,62 0,34 Cok iyi
s6 0,56 0,69 0,91 0,23 0,55 Cok iyi
s7 0,57 0,54 0,84 0,30 0,45 Cok iyi
s8 0,35 0,41 0,63 0,21 0,42 Cok iyi
s9 0,53 0,42 0,78 0,36 0,39 Cok iyi
s10 0,53 0,60 0,79 0,19 0,47 Cok iyi
s11 0,52 0,73 0,84 0,11 0,56 Cok iyi
s12 0,81 0,42 0,99 0,57 0,43 Cok iyi
s13 0,83 0,35 1,00 0,65 0,35 Cok iyi
s14 0,82 0,35 1,00 0,65 0,35 Cok iyi
s15 0,70 0,54 1,00 0,46 0,47 Cok iyi
s16 0,61 0,59 0,95 0,36 0,50 Cok iyi
s17 0,52 0,69 0,91 0,23 0,58 Cok iyi
s18 0,66 0,56 0,99 0,43 0,49 Cok iyi
s19 0,52 0,80 0,95 0,15 0,64 Cok iyi
s20 0,79 0,57 1,00 0,43 0,51 Cok iyi
s21 0,70 0,69 1,00 0,31 0,57 Cok iyi
s22 0,54 0,60 0,88 0,27 0,50 Cok iyi
$23 0,30 0,43 0,63 0,19 0,38 Cok iyi
s24 0,48 0,83 0,96 0,13 0,68 Cok iyi
s25 0,86 0,38 0,98 0,60 0,44 Cok iyi
s26 0,69 0,51 0,91 0,40 0,48 Cok iyi
s27 0,53 0,63 0,79 0,15 0,51 Cok iyi
s28 0,34 0,57 0,66 0,10 0,48 Cok iyi
s29 0,33 0,46 0,61 0,15 0,42 Cok iyi
s30 0,38 0,63 0,71 0,08 0,52 Cok iyi
s31 0,56 0,59 0,93 0,33 0,49 Cok iyi
s32 0,59 0,54 0,93 0,38 0,44 Cok iyi
s33 0,51 0,60 0,88 0,27 0,49 Cok iyi
s34 0,40 0,56 0,74 0,18 0,48 Cok iyi
s35 0,36 0,46 0,66 0,20 0,44 Cok iyi
s36 0,60 0,60 0,88 0,27 0,46 Cok iyi
s37 0,61 0,57 0,88 0,31 0,44 Cok iyi
s38 0,86 0,19 0,93 0,74 0,24 Diizeltilmeli
s39 0,84 0,28 0,98 0,69 0,31 Cok iyi
s40 0,88 0,16 0,94 0,77 0,23 Diizeltilmeli
s41 0,32 0,65 0,70 0,05 0,57 Cok iyi
s42 0,20 0,59 0,60 0,01 0,60 Cok iyi
s43 0,30 0,63 0,66 0,04 0,56 Cok iyi
s44 0,49 0,60 0,80 0,20 0,46 Cok iyi
s45 0,36 0,80 0,86 0,06 0,67 Cok iyi
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s46 0,21 0,48 0,50 0,02 0,51 Cok 1yi
s47 0,22 0,54 0,56 0,02 0,50 Cok 1y1
s48 0,79 0,34 0,99 0,64 0,33 Cok 1iyi
s49 0,47 0,65 0,81 0,17 0,51 Cok 1y1
s50 0,87 0,18 0,88 0,69 0,24 Diizeltilmeli

Note: p; = madde gii¢liigii, rix = madde ayirt ediciligi; Dy = soruyu dogru cevaplayan iist gruptaki
ogrenci yiizdesi, Dat = soruyu yanlig cevaplayan iist gruptaki 6grenci yiizdesi, rppi = nokta cift serili
korelasyon katsayist

2 Olgiimleme referans araliklarina gore maddenin degerlendirilmesi
b Testten cikartilmasina karar verilen maddeler

¢ Diizeltilip, gelistirilmesine karar verilen maddeler

Madde giigliik diizeyi (pj) ,15’den kiigiik olan maddeler ve madde ayirt ediciligi (rjx) ,19
ve alt1 olan maddeler testte kullanilmamalidir. (Basol, 2019) Ayrica bir 6grencinin belirli bir
soruya dogru/yanlis cevap vermesi ile tiim testteki genel basarist arasindaki iligkinin 6l¢iilmesi
konusunda fikir veren nokta c¢ift serili korelasyon katsayisi’nin (Ipwi) ,20’den kiiclik olmasi
durumunda maddenin testten ¢ikarilmasi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2011). Buna gore madde
istatistikleri incelendiginde giicliik diizeyi ,15’in altinda madde bulunmadig1r goriilmiistiir.
Madde ayirt ediciligine bakildiginda 1, 38, 40 ve 50. maddelerin referans deger altinda kaldig:
goriilmektedir. Buna yonelik olarak sorular yeniden incelenerek uzman goriisii alinarak
diizeltmeler yapilmasina karar verilmistir. Ayrica uzman goriislerinde madde istatistiklerinin
incelenmesi Onerilen 45,46 ve 47. sorularin gegerlik, ayirt edicilik ve nokta ¢ift serili korelasyon
katsayilarmin kabul edilebilir diizeyde oldugu goriilmiis, bu nedenle bu sorularda herhangi bir

degisiklik yapilmamustir.

3.3.5. Alt ve Ust Gruplar icin t Testi Analizi

Mliskisiz gruplar t testi, bir maddede iist ve alt gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklililk olup olmadigini incelemek amaciyla kullanilir. Eger analiz
sonucunda iist grubun lehine anlamli bir sonug elde edilirse, s6z konusu maddenin ayirt

edici 6zellige sahip oldugu kabul edilir. (Kaplan, Bektas ve Karaca, 2022)

Tablo 20.

MDABT Alt ve Ust Gruplar icin t-testi analizi sonuglart

Soru Grup M S F t sd p

st 100 000
s o 0% 099 11220 425 8300 000
Ust 099 011
52 Al 0% oas 16706 483 9440 0,00
s3 Ust 095 022 45908 1136 11945 0,00

Alt 0,31 0,47
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s4

s5

S6

s/

S8

s9

s10

s11

512

513

s14

s15

516

s17

518

519

520

s21

S22

523

524

s25

526

s27

528

Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt
Ust
Alt

0,96
0,76
0,93
0,62
0,91
0,23
0,84
0,30
0,63
0,21
0,78
0,36
0,79
0,19
0,84
0,11
0,99
0,57
1,00
0,65
1,00
0,65
1,00
0,46
0,95
0,36
0,91
0,23
0,99
0,43
0,95
0,15
1,00
0,43
1,00
0,31
0,88
0,27
0,63
0,19
0,96
0,13
0,98
0,60
0,91
0,40
0,79
0,15
0,66
0,10

0,19
0,43
0,27
0,49
0,28
0,42
0,37
0,46
0,49
0,41
0,42
0,48
0,41
0,40
0,37
0,31
0,11
0,50
0,00
0,48
0,00
0,48
0,00
0,50
0,22
0,48
0,28
0,42
0,11
0,50
0,22
0,36
0,00
0,50
0,00
0,47
0,33
0,45
0,49
0,40
0,19
0,34
0,16
0,49
0,28
0,49
0,41
0,36
0,48
0,30

84,29
143,33
27,47
18,03
19,98
13,97
0,49
4,37
1056,98
745,82
745,82
15409,76
189,24
27,47
1056,98
22,16
3793,17
465,50
25,48
27,82
20,88
499,25
135,58
3,67

75,60

3,90
5,02
12,29
8,29
5,81
5,93
9,48
13,62
7,46
6,62
6,62
9,79
10,22
12,29
10,03
17,04
10,52
13,61
9,78
6,26
19,45
6,70
8,12
10,44

9,12

116,00
129,26
146,31
157,81
155,00
160,76
162,00
154,32
91,75
83,00
83,00
83,00
117,19
146,31
91,75
137,40
83,00
83,00
152,98
152,14
132,12
100,39
133,82
162,00

130,83

0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00

0,00
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529 [AJT: 8:‘15; 8:32 4861 676 14551 0,00
$30 [AJT: 8:8; 8:‘212 59,08 1061 12950 0,00
s31 [AJTtt 8:22 8% 101,96 992 13151 0,00
532 [Atht 8:22 8:35 14333 892 12026 0,00
$33 [AJT: 8122 8:28 10254 513 14491 0,00
s34 [AJT: 8:1;‘ 8;33 6,80 861 15654 0,00
$35 [Atht 8128 8:32 1533 666 15515 0,00
$36 [Atht 8:23 8:22 2548 978 15298 0,00
537 [Atht 8122 8:23 3841 899 15298 0,00
$38 [Atht 8:32 8:42“71 53,02 330 13694 0,00
539 [Atht 8128 8:411? 21807 530 10254 0,00
540 IAjftt 8:3‘; 8:2‘2‘ 4501 307 13421 0,00
s41 IAjftt 8:82 8:‘212 12397 1152 11038 0,00
542 [Ajftt 8132 8:‘1‘2 809,05 1043 8636 0,00
543 [Ajftt 8132 8:‘118 21672 11,00 101,78 0,00
s44 [Ajftt 8128 8:28 001 948 16200 0,00
545 [Ajftt 8132 8:22 1205 1722 13919 0,00
546 IAjftt 8182 8:?2 77097 811 9291 0,00
547 IAjftt 8:82 8:?2 63443 925 9313 0,00
548 [Ajjtt 8:22 8:}1; 498,66 638 9233 0,00
549 IAjftt 81% 823 048 1077 162,00 0,00
$50 IAjftt 8128 8:23 3841 293 15053 0,00
Note. N=285.

Tablo 20’ye gore testte yer alan tiim sorular igin tist grup lehine anlamli farklilik

bulgusuna ulagilmistir (p<.05). Ust grupta yer alan 6grencilerin puanlarinin alt gruptaki
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Ogrencilere gore anlamli bir sekilde daha yiiksek ¢ikmasi test sorularinin ayirt edici

olduguna isaret eden bulgulardandir.

3.3.6. MDABT’ne Yonelik Giivenirlik Calismalar:

Giivenirlik, bir 6l¢gme aracinin hedefini ne kadar hassas Ol¢tiigiinii ya da elde
edilen 6l¢glim sonuglarinin sans ve hatalardan ne 6lgiide arinik oldugunu gdsteren bir
Olciittiir (Tekindal, 2020).

KR-20 veya KR 21 giivenirlik katsayilar1 testin i¢ tutarhiligimi Glgen
hesaplamalardir. Bu katsaymin 1,00’e yaklasmas1 maddelerin birbiri ile tutarli sonug
ortaya cikardigini gosterirken, 0,00’a yaklagmasi maddelerin birbiri ile tutarli sonug
tiretmedigi ve testin giivenilir olmadiginin diisiiniilmesine neden olur (Karip, 2015).
Kuder ve Richardson(1937) tarafindan gelistirilen KR-20 ve KR 21 giivenirlik
katsayilar1 her bir maddeye ka¢ 6grencinin dogru yanit verdiginin bilindigi durumlarda
kullanilan bir gilivenirlik 6lgme yontemidir. KR 20 degeri 0 ile 1 arasinda deger
alabilecek olup ideal olarak 0.60’in lizerinde olmasi istenir (Can, 2014).

Buna gore MDABT nin KR 20 degeri hesaplanmis ve ,92 bulunmustur. Bu

degerin ,70’den yukari olmas1 ve 1,00’a olduk¢a yakin olmasi testin giivenilir oldugunu

diistindiirmektedir.
Tablo 21.
KR 20 kaysayisi
KR-20 KR-20 Standartlastirilmis Maddelere N2
Dayali
.92 .92 50

3.3.7. Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)

3B Animasyon film formatindaki dijital materyallere yonelik motivasyon
durumlarinin belirlenmesi amaciyla deney ve kontrol grubuna Ogretim Materyalleri
Motivasyon Anketi (OMMA) uygulanmistir (bkz. Ek-6). Ogrencilerin ders siirecinde
kullanilan egitim materyallerini diisiinerek maddeleri yanitlamalari istenmistir. Deney

grubu icin temel materyal animasyon filmler iken kontrol grubu i¢in daha ¢ok akilli
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tahtada kulanilan gorseller, ders kitabinin dijital ortamda gosterimi, ses dosyalar
vb.’dir.

Anketin orijinali Keller (1987) tarafindan ARCS Motivasyon Modeli temel
alinarak “Instructional Materials Motivation Survey” (IMMS) adi ile gelistirilmis olup,
Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Her biri besli likert tipte
hazirlanan 24 maddeden olusmakta olup, “Dikkat—Uygunluk” ile “Giliven—Tatmin”
olmak iizere iki faktorliidiir. Olgegin Tiirkge uyarlamasmin giivenirlik i¢ tutarlilik
katsayis1 (Cronbach Alpha) toplam 6lcek icin .83; alt faktorler icin sirasiyla .79 ve .69
olarak belirtilmistir (Kutu ve Sozbilir, 2011).

Anketin bu c¢aligmada kullanilmasina yonelik olarak, mail yolu ile yazarlara

ulasilarak izin alinmastir.

3.3.8. Demografik Bilgi Formu

Aragtirmaya katilan 6grencilerin demografik profilini ortaya koymak amaciyla
kullanilan kisisel bilgi formu (bkz. EK-7); veri toplama siirecinde kullanilmistir. Bu
form; Ggrencilerin yasi, cinsiyeti ve kardes sayisinin yani sira anne ile babalarinin
egitim durumlari, meslekleri ve ailenin toplam aylik geliri gibi bilgileri igeren

sorulardan olusmaktadir.

3.3.9. Uzman Goriis Formlari

Veri toplama siirecinin temelini olusturan MDABT nin bilimsel bakis acisiyla
degerlendirlmesinin yan1 sira alan uzmanlar1 ve sahada yer alan Ogretmenlerce
degerlendirilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle hem MDABT (bkz
EK-3), hem de deneysel uygulamada kullanilan 3B Animasyon filmlere iliskin uzman
goriisiine (bkz EK-5) bagvurulmustur. Uzmanlarin degerlendirmelerini daha saglikli bir
sekilde yapabilmeleri icin detayli uzman goriis formlari hazirlanmistir. Uzmanlarin
formlar araciligiyla ilettikleri degerlendirmeler, tespitler, elestiriler ve oneriler dikkate
alimarak veri toplama araglan iizerinde son diizeltmeler gerceklestirilmis ve boylece

araglar veri toplanmaya hazir hale getirilmistir.
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3.3.10. 3B Animasyon Kisa Filmlerin Uretim Siireci

Calismanin deneysel uygulama kisminda dijital Ogretim materyali olarak
kullanilmak iizere hazirlanan 3B animasyon kisa filmlerin olusturulma siirecinde iliskin
islem asamalar1 genel hatlariyla su sekildedir:

Siire¢ oncesi;

Animasyon filmlerin yapimina basglanmadan oOnce siirecin dogru ydnetimi
bakimindan planlamalar yapilmis, alan dis1 bir ¢alisma yapilacagindan dolay1 ¢esitli
arastirma ve egitim siirecleri izlenmistir. Bu siire¢te Udemy ve Youtube’da yer alan
egitim modiilleri ve videolardan faydalanilmistir.

Ikinci asama olarak animasyon filmlerin iiretim siirecine yon verebilmek adima
hedef kazanimlarin belirlenmesine yonelik caligmalar yapilmistir. Bu siirecte
kazanimlar kitaptan birebir alinmamistir. 2024-2025 yilinda kullanilan Miizik Dersi
Ogretim Programinda yer alan 5. Simif miizik dersi kazamimlari incelenerek, yine 5.
Smif ders kitabindaki bilgilerle harmanlanmig, buna ek olarak &grencilerin
hazirbulunusluk diizeyleri de dikkate alinarak toplam 11 ana kazanim kapsaminda 18
kazanim belirlenmistir. (bkz. Tablo 15)

Ucgiincii asamada izlenecek siirecin kurgulanmasi ve adimlarin uygulama plam
yapilarak ¢alisma takvimi olusturulmustur.

On hazirhk;

Bu asama animasyonun temel alacagi hikdyenin olusturulmasi ve bu hikayede
yer almasini hayal ettigimiz karakterin Ozelliklerinin, hikdyenin gegecegi mekén
Ozelliklerinin ve objelerin belirlenerek senaryonun olusturuldugu asamadir. Tiim bu
planlamalardan sonra zihinde kurgulanan senaryonun daha go6zle goriilebilir hale
getirilebilmesi icin ‘hikdye panosu’ olarak da ifade edilen ‘storyboard’larin
hazirlanmasi ve taslak bir kurgunun olusturulmasi islemleri yapilmistir.

On hazirlik asamasinda yapilan islem adimlar1 sirasiyla su sekildedir;

. Hikayelerin tasarlanma

. Karakterlerin belirlenmesi

. Seslendirme planinin belirlenmesi

. Mekanlarin ve 6zelliklerinin tasarlanmasi
. Modellenecek dgelerin tespit edilmesi

. Senaryonun yazilmasi

. Storyboard hazirlanmasi
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. Taslak kurgunun olusturulmasi

Hikayenin belirlenmesi asamasi, animasyonun egitici amag¢ giitmesi dolayistyla
oldukca hassas yiiriitilmiis olan mesakkatli bir siirectir. Miizik egitimini
somutlastirmak, daha anlasilir hale getirmek, bazen notalarin yerini gorsellestirmek
bazen hiz terimlerini karakterle 6zlestirerek akilda kalmasini saglamak gibi ¢ok boyutlu
diisiiniilmesi gereken bir siirectir. Bu asamada hikayeler olusturulurken bir olay
Orglistiniin bulunmasi istendik bir durumdur. Bu olay bir yerde krize doniisiir ve film
sonunda ¢oziilmeyi bekler. Ornegin ‘Dedemin Anilar’ isimli filmde Rast ve Hicaz
karakterlerinin dedelerine ait gizemli bir sandikta yer alan ‘ud’u evin deposunda
bulmalariyla hikdyeye bir merak Ogesi eklenir. Bu gizemi ¢dzmek igin g¢ocuklarin
dedelerine sorular sormasi ve dedenin bu sorulardan mizahi 6gelerle kagarak gizem
durumunu siirdiirmesi, finalde de ¢ocuklara merak edilen bilginin verilmesi seklinde bir
akis izlenmistir. Tiim bu akis igerisinde hikayede ¢ocuklara kétii 6rnek olacak, onlari
olumsuz etkileyecek ya da kotli hissettirecek, yanlis anlasilmalara yol acabilecek
ogelerden kaginilarak pedagojik temelli bir hikaye olusturulmasina yonelik uzun ve titiz
bir silire¢ yiiriitiilmiistiir. Hikayenin belirlenmesinden sonra karakter planlamalar
yapilmistir. Peksen Akca ve Baran (2018) cocuklarim, yas ve gelisimsel 6zellikler
bakimindan kendileriyle benzerlik kurabildikleri karakterlerle bag kurduklarii
belirtmistir. Bu bilgiye paralel olarak ¢aligma kapsamindaki animasyonlarin biiyiik
cogunlugunun esas karakterleri ¢ocuklardir. Bunun yaninda hiz  dgesini
betimleyebilmek adina arabalar kullanilmis olup, ¢ocuklarin dogal yasam alani i¢inde
olan aile bireyleri, okul ortamindaki 6gretmen ve arkadas karakterleri tercih edilerek
onlara ‘hikdyenin bir kahramani gibi’ hissettirmek amaglanmistir. Karakter ve
mekanlarin tasarimi asamasinda asir1 bilgi ylikii olusturmamak sart1 ile miiziksel
gorsellere biiylik oranda yer verilmistir.

Yapim siireci-1. Asama

Bu asamada karakter ve mekan ogelerinin sanal ortamda modellenmesi ve
ardindan seklin a¢ilim1 seklinde diizlem elde etmek amaciyla UV haritasinin ¢ikarilmasi
islemi yapilmistir. Bu UV harita karakterin istenen renk ve desenlerde boyanmasina
yardimce1 olmaktadir. Hareketsiz nesneler tamamlanmis olurken hareketli nesneleri adeta
bir kukla gibi canlandirma isleminde kullanilacak olan kemik giydirme islemi
yapilmaktadir. Rigleme ismi verilen bu iglem yapilirken insanlar i¢in ‘Autorig’, arabalar
icin ise ‘ Rigacar’ eklentisi kullanilarak siire¢ kolaylastirilmigtir. Karakterin konusma

yetenegi kazanmasi ic¢in agiz hareketlerinin harfler temel alinarak poz kiitiiphanesine
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(pose library) kaydedilmesi islemi gerceklestirilmistir. Son olarak sahne kurulumu ve
1isiklandirma yapilmis olup animasyonlarin yapimia baslamistir.  Animasyonlar
yapilmadan 6nce dudak hareketlerinin verilebilmesi i¢in pilot seslendirmeler yapilmis
olup dudak hareketleri harf harf sese uyumlanacak sekilde hareketlendirilmistir.
Animasyon iiretim slirecinde hareketi olusturacak her bir kemik igin ‘pose’lar
hazirlanarak ‘keyframe’ olarak adlandirilan anahtar kareler atanmistir.

Yapim siireci- 1. asamada yapilan islem adimlar sirasiyla su sekildedir;

. Karakter ve mekanlarin modellenmesi
. UV haritalarin ¢gikarilmasi

. Renk ve materyal ve doku kaplama

. Kemik giydirme i¢in 6n hazirlik

. Kemik sistemi kurulumu

. Modelin kemige baglanmasi (Rigleme)
. Yiiz mimik hareketleri ve agiz hareketleri i¢in katalog olusturulmasi
. Sahne kurulumu ve 151k tasarimi

. Kamera yerlesimi

. Pilot seslendirmelerin yapilmasi

. Animasyon olusturma siireci

Yapim siireci- 2. Asama

Bu asamada olusturulan animasyonlarin MPEG-4 video formatinda ¢iktilar
alimmustir. Alinan videolar siire¢ basinda hazirlanan kurguya gore birlestirilerek filmin
goriintii kismi olusturulmustur. Kurgu ve montaj isleminin ardindan ses efektleri ve
foley calismasi yapilmis olup ardindan seslendirme kayitlar1 alinmistir. Seslendirmeler

bu konuda uzman olmayan kisiler tarafindan tamamen goniilliiliik esasiyla yapilmistir.

. Render alma

. Kurgu ve montaj

. Ses efektleri, foley ve miizik ¢alismalari
. Seslendirme

. Son render

Animasyonlarin ses ve miizik islemleri minimal boyutta condenser mikrofon,
cift kanall1 ses kart1 ve Apple Logic Pro programi kullanilarak Dicle Universitesi Devlet
Konservatuvari binasindaki ses yalitimli ¢alisma odalarinda alinmistir. Seslerin mix ve

montaj iglemleri yine Apple Logic Pro ile yapilmistir.
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3.3.11. Deneysel Uygulama ve Veri Toplama Siireci

Bu boliimde, arastirmada gerceklestirilen deneysel caligma siireci ile veri
toplama asamalar1 a¢iklanmigtir

Deneysel siirece baslanmadan 6nce, gerekli resmi izinler Inénii Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii araciligryla Diyarbakir Valiligi ve Diyarbakir il Milli Egitim
Midirligi’nden alinmigtir. Uygulama, 2024-2025 egitim-6gretim yilinin birinci
doneminde gerceklestirilmistir.

Arastirma kapsaminda 3B animasyon kisa film destekli gergeklestirilen ders
uygulamalari hazirliklar ile birlikte toplamda 11 haftalik bir zaman dilimini kapsamistir.

[k hafta, uygulamanin yapilacagi okulun idaresi ve dgrenciler ile goriismeler
yapilarak, siire¢ hakkinda bilgilendirme yapilmis; uygulamanin gergeklestirilecegi sinif
ortamlar1 ve alt yapt uygunlugu ile dijital materyallerin uygulanabilme kosullari
degerlendirilmistir.

Ikinci hafta ise, deneysel calismaya dahil edilecek &grenci gruplarinin
belirlenmesi siireci yiirlitiilmiistiir. Okul biinyesindeki simiflar arasindan benzer
ozellikler gosteren dort sinif secilerek biri deney, digeri kontrol grubu olarak yansiz bir
sekilde atanmgtir. Ogrencilere arastirma siireciyle ilgili agiklayici bilgiler sunulmustur.

Ayrica birinci ve ikinci haftalar boyunca, deney ve kontrol gruplarinda
yiiriitiilecek ders uygulamalari i¢in giinliik ders planlart hazirlanmistir

Uciincii hafta, 6grencilerin ¢alisilacak konulara iliskin 6n bilgilerinin ve miizik
dersine kullandiklar1 6gretim materyallerine yonelik motivasyon durumlarinin tespiti
amactyla MDABT ve OMMA ’nin 6n test uygulamasi yapilmigtir.

Dérdiincii haftadan dokuzuncu haftaya kadar hem deney hem de kontrol
gruplarinda ilkdgretim 5. smif miizik dersi 6gretim programinda yer alan konular
arasindan uygulama i¢in sec¢ilen ve planlanan konular haftalik bir konu olacak sekilde
islenmistir. Kontrol grubunda 6gretim animasyon destegi olmadan mevcut miifredat
temel alinarak gerceklestirilirken; deney grubunda ise Onceden planlanmis ve
hazirlanmis animasyon kisa filmler ders siirecine destek materyali olarak eklenerek ders
stireci tasarlanmuistir.

Uygulama bitimindeki iki haftalik siirede MDABT ve OMMA’nin son test

uygulamasi yapilmustir.
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3.4. Verilerin Analizi

Bu boliimde calismanin hipotezlerini test etmek amaciyla izlenen istatistiksel
islem stireci yer almaktadir. Calisma kapsaminda elde edilen veriler SPSS programi
yardimi ile birtakim testlere tabi tutulmustur. Bu kapsamda hangi analizlerin
yapilacagina karar verilmesi bakimindan Oncelikle verilerin dagiliminin normallik
varsayimlarini karsilayip karsilamadigina bakilmistir. Buna yonelik olarak Shapiro Wilk
testi uygulanmistir. Elde edilen p degerlerinin .05’den biiyiik oldugu ve dolayisiyla
verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmiisiir. Tiim gruplarin ¢arpiklik ve basiklik
degerleri incelendiginde degerlerin -3 ile +3 araliginda oldugu gorilmiistiir. Bu durum
puanlarin asir1 u¢ degerler icermedigini gostermektedir. Literatiirde; Biyiikoztiirk
(2011) 1, Tabachnick ve Fidell (2013) ise 1,5 sinirlarinin normal dagilimin gostergesi
olarak kabul edildigini ifade etmektedir. Tiim bu testler sonucunda verilerin normal
dagilim gosterdigi ve parametrik testler kullanilmasi gerektigi belirlenmistir.

Ogrencilerin miizik dersine iliskin akademik basarilarini belirlemek amaciyla,
arastirmaci tarafindan hazirlanan, gecerlik ve giivenirlik caligmalar1 tamamlanan Miizik
Dersi Akademik Bagari Testi (MDABT) uygulanmistir. Bu konuya iliskin detayli
bilgiler tezin ilgili boliimiinde yer almaktadir. Basar1 testi 25 maddeden olusan ¢oktan
se¢cmeli test formatinda bir Olgektir. Her maddenin puan degeri 4 puandir ve yanlis
cevaplarin dogru cevaplardan puan azaltmasi s6z konusu degildir.

Materyallere yonelik motivasyon verileri ise Keller tarafindan gelistirilen ve
Kutu ile Sozbilir (2011) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan ‘Ogretim Materyalleri
Motivasyon Anketi (OMMA) ile toplanmistir. Anket, her biri besli likert tipte
hazirlanan 24 maddeden olusmakta olup, “Dikkat-Uygunluk” ile “Giliven—Tatmin”
olmak iizere iki faktorliidiir. Olgegin Tiirkge uyarlamasmin giivenirlik i¢ tutarlilik
katsayist (Cronbach Alpha) toplam 6lgek igin .83, alt faktdrler icin sirasiyla .79 ve .69
olarak belirtilmistir. (Kutu ile S6zbilir, 2011)

Verilerin analizine ilk adim olarak basari testine yonelik testler ile baglanmistir.
Oncelikle, animasyon destekli miizik 6gretimi dncesi, deney ve kontrol grubuna yénelik
iliskisiz gruplar t testi uygulanarak, gruplar aras1 denklik durumu sorgulanmistir. Ikinci
asama olarak gruplarin 6n test-son test farklari iligkili grup t testi ile incelenmis, son
olarak ise deney ve kontrol grubunun son test verileri irdelenerek uygulama sonrasinda
grup puanlar arasinda fark olup olmadigmin belirlenmesi amaciyla iligkisiz gruplar t

testi uygulamasi yapilmstir.
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Benzer bicimde Ogrencilerin materyallere yonelik motivasyonlarini belirlemek
amactyla OMMA’dan elde edilen veriler grup i¢i ve grup dis1 olacak sekilde testlere
tabi tutulmustur. Her test i¢in Once tiim ornekleme iligkin test uygulandiktan sonra
sirayla her iki faktore (Faktor 1; Dikkat — Uygunluk / Faktor 2; Gliven  Tatmin) iliskin
testler uygulanmis ve analize tabi tutulmustur.

Oncelikle gruplarin  uygulama &ncesindeki motivasyon durumlarinin
karsilastirilmas1 amaciyla iliskisiz gruplar t testi uygulanmis, daha sonra gruplarin
animasyon destekli miizik Ogretimi Oncesindeki ve sonrasindaki motivasyon
durumlariin belirlenmesi amaciyla iligkili gruplar t testi uygulamasi yapilmistir. Son
olarak uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu arasinda &grencilerin
motivasyonuna yonelik anlamli farklilik olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla
iligkisiz gruplar t testi uygulanmstir.

Tim t testi uygulamalarinda istatistiksel olarak anlamliligin etkililiginin
degerlendirilmesi amaciyla Cohen's d etki biiyiikliigii hesaplanmig ve yorumlanmistir.

Tiim testler uygulandiktan sonra elde edilen bulgular tablolastirilmis ve yorumlanmustir.
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4, BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin bu boliimiinde verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular ve

bulgulara iligkin yorumlar {izerinde durulmaktadir.
4.1. Ogrenci Basarisina Yonelik Bulgular ve Yorum

Tablo 22.

Ogrencilerin animasyon destekli miizik 6gretimi oncesi ve sonrasi akademik
basarilarina iliskin analiz sonuclar

Ontest Sontest b
Grup £4(80) . Cohen’s d
M s M sp (4
Deney 39.95 11.23 86.86 8.77 60.69"" 6.74
MDABT? e
Kontrol 41.81 12.05 71.25 10.18 28.61 3.30
***p<.001

Note. N =156, n (Deney)= 81, 1 Kontrol) = 75.
@ Miizik Dersi Akademik Basari Testi, ® Deney grubu serbestlik derecesi, ¢ Kontrol grubu serbestlik
derecesi.

Ogrencilerin, animasyon destekli miizik dgretimi 6ncesindeki ve sonrasindaki
ders basarisini analiz etmek i¢in iligkili gruplar z-testi uygulanmistir (Tablo 22). Buna
gore uygulama oncesinden (M = 39.95, SD = 11.23), uygulama sonrasina (M = 86.86,
SD = 8.77) gecen siliregte, deney grubu 6grencilerinin ders basarilarinin istatistiksel
olarak anlamli diizeyde arttig1 gorilmiistiir, #80) = 60.69, p <.001. Ortalamalar
arasindaki fark, 46.91°dir, 95% CI [45.38, 48.52]. Etki biiyiikligt degeri, bu farkin
bliyiik etki diizeyinde oldugunu gostermektedir, d = 6.74, 95% CI [5.68, 7.81].

Kontrol grubuna iliskin analiz sonuglarina bakildiginda ise son test lehine
anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin uygulama oncesi akademik
basarilarinin, (M = 41.81, SD = 12.05), uygulama sonrasinda (M = 71.25, SD = 10.18)
arttig tespit edilmistir, #(74) = 28.61, p<.001. Ortalamalar arasindaki fark, 29.44’tiir,
95% CI[27.39, 31.49]. Bu fark, biiyiik etki diizeyindedir, d = 3.30, 95% CI [2.72, 3.88].
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Tablo 23.

Ogrencilerin animasyon destekli miizik 6gretimi éncesi ve sonrasi akademik
basarilarindaki gruplar arasi farkhiliklar

Deney Kontrol Cohen’
Test 1(154) onens
M SD M SD d
Ontest 39.95 1123 4181  12.05 1.00 16
MABT ®
Sontest ~ 86.86 877 7125  10.18  10.28 1.65
***p<.001

Note. N=156,n (Deney) = 81, n (Kontrol) = 75.
2 Miizik Dersi Akademik Bagar1 Testi.

Gruplarin, animasyon destekli miizik 6gretimi oncesindeki ve sonrasindaki ders
basarisinin karsilastirilmasi i¢in iliskisiz gruplar #-testi yapilmistir (Tablo 23). Test,
deney grubu 6grencilerinin son test puanlarinin (M = 86.86, SD = 8.77), kontrol grubu
ogrencilerinin son test puanlarindan (M = 71.25, SD = 10.18) daha yiiksek oldugunu
ortaya koymustur. Bu fark, 15.61°dir ve istatistiksel olarak anlamli diizeydedir, #(154) =
10.28, p <.001, 95% CI [12.61, 18.61]. Etki biiyiikliigli degerine bakildiginda, bu farkin
biiyiik etki diizeyinde oldugu goriilmiistiir, d = 1.65, 95% CI [1.28, 2.01]. Diger taraftan
deney (M = 39.95, SD = 11.23) ve kontrol (M = 41.81, SD = 12.05) gruplarinin 6n test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmastir, #154) =

1.00, p = .32.
4.2. Ogretim Materyali Motivasyonuna Yénelik Bulgular ve Yorum

Tablo 24.

Ogrencilerin animasyon destekli miizik 6gretimi oncesi ve sonrasi ogretim materyaline
yonelik motivasyon durumlarimin analiz sonuglart

Ontest Sontest Cohen’
Grup #(80) onen s
M SD M SD d

Deney 58.06 9.99 11425 820  73.82" 8.20
Kontrol  66.76 12.72  70.79 11.82  11.56™ 1.33

OMMA 2

Dikkat— Deney  20.63 299 5264 398 7117 791
Eyg‘mluk Kontrol 2633 434 2828 483 1031  1.19
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Giiven-  Deney 3743  7.70  61.60 438  44.32™ 4.93
Tatmin® g ool 4043 8.84 4251 736  7.14™ 82

" p<.001

Note. N =156, n (Deney) = 81, n (Kontrol) = 75.

2 Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (Tiim anket, 24 madde),
b Faktor — 1 (11 madde).

¢ Faktor — 2, (13 madde)

Ogrencilerin, animasyon destekli miizik 6gretimi dncesi ve sonrasinda 6gretim
materyallerine yonelik motivasyonlarin1 karsilagtirmak igin iligkili gruplar t-testi
uygulanmustir (Tablo 24). OMMA’ya (Tiim Test) iliskin analiz sonuglarina gore
uygulama oncesinden (M = 58.06, SD = 9.99), uygulama sonrasina (M = 114.25, SD =
8.20) gecen siiregte, deney grubu Ogrencilerinin motivasyonlarinin istatistiksel olarak
anlaml diizeyde arttig1 ortaya ¢ikmigstir, t(80) = 73.82, p <.001. Ortalamalar arasindaki
fark, 56.19°dur, 95% CI [54.67, 57.70]. Bu fark biiyiik etki diizeyindedir, d = 8.20, 95%
CI1[6.91, 9.49]. Ayrica kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarinin (M = 70.79, SD
= 11.82), 6n test puanlarindan (M = 66.76, SD = 12.72) istatistiksel olarak anlamli
diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir, t(80) = 11.56, p <.001. Ortalamalar arasindaki
farkin 4.03 oldugu goriilmiistiir, 95% CI [3.33, 4.72]. Bu fark, biiyiik etki diizeyindedir,
d =1.33,95% CI [1.02, 1.64].

Dikkat — Uygunluk (Faktor — 1) faktoriine iliskin analiz sonuglarina bakildiginda
deney grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasi puanlarinin (M = 52.64, SD = 3.98),
uygulama Oncesi puanlarindan (M = 20.63, SD = 2.99) istatistiksel olarak anlaml
diizeyde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir, t(80) = 71.17, p <.001. Ortalamalar
arasindaki farkin 32.01 oldugu bulunmustur, 95% CI [31.12, 32.91]. Etki biiyikligi
degeri incelendiginde, bu farkin biiyiik etki diizeyinde oldugu ortaya ¢ikmistir, d = 7.91,
95% CI [6.66, 9.15]. Ote yandan kontrol grubu &grencilerinin uygulama sonrasi
puanlarinin (M = 28.28, SD = 4.83), uygulama oncesi puanlarindan (M = 26.33, SD =
4.34) istatiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugu ortaya saptanmistir, t(80) =
10.31, p <.001. Ortalamalar arasindaki farkin 1.95 oldugu goriilmiistiir, 95% CI [1.57,
2.32]. Bu farkin biiyiik etki diizeyinde oldugu bulunmustur, d = 1.19, 95% CI [.89,
1.49].

Giiven — Tatmin (Faktor — 2) iliskin analiz sonuglarina gore uygulama

oncesinden (M = 37.43, SD = 7.70), uygulama sonrasia (M = 61.60, SD = 4.38) gecen
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siiregte, deney grubu Ogrencilerinin motivasyonlarinin istatistiksel olarak anlamli
diizeyde arttigi bulunmustur, t(80) = 44.32, p <.001. Ortalamalar arasindaki fark,
24.17°dir, 95% CI [54.67, 57.70]. Ayrica biiyiik etki diizeyindedir, d = 4.93, 95% CI
[4.13, 5.72]. Diger taraftan kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi puanlarinin
(M = 4251, SD = 7.36), uygulama oOncesi puanlarindan (M = 40.43, SD = 8.84)
istatiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir, t(80) = 7.14, p <.001.
Ortalamalar arasindaki farkin 2.08 oldugu bulunmustur, 95% CI 1.50, 2.66]. Etki
biiyiikliigii degerine bakildiginda, bu farkin biiyiik etki diizeyinde oldugu bulunmustur,
d =.82, 95% CI [.56, 1.08].

Tablo 25.

Osrencilerin animasyon destekli miizik égretimi éncesi ve sonrasi akademik
basarilarindaki gruplar arasi farkliliklar

Deney Kontrol Cohen’s
Test t(154)
M SD M SD d
) Ontest 58.06 9.99  66.76 12.72 477 76
AOMMA 2
Sontest 11425 820  70.79 11.82  26.84™ 4.30
Dikkat —  Ontest 2063 299 2633 434 9.62™*" 1.54
Byg“”'“k Sontest 52.64  3.98 2828  4.83  34.49™ 5.53
Given-  Ontest 3743 7.70 3743  7.70 2.26" 36
H (o}
Tatmin® ¢ test 61.60 438 4251 736  19.50"", 3.18
t(118.72)¢

*p<.05,™ p<.001

Note. N =156, 1 (deney)= 81, 1 Kontroy = 75.

@ Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (Tiim anket, 24 madde),
® Faktor — 1 (11 madde).

¢ Faktor — 2, (13 madde)

4 Levene’s Equality of Variance testi sonuna gore varyanslarin esit olmadig: goriilmiistiir. Bu sebeple
serbestlik derecesi (df) 118.72 olarak hesaplanmustir.

Gruplarm, animasyon destekli miizik 6gretimi oncesindeki ve sonrasindaki ders
basarilarinin karsilastirilmasi i¢in iligkisiz gruplar #-testi yapilmistir (Tablo 25). Kontrol
grubu dgrencilerinin OMMA (Tiim anket) 6n test puanlarinin (M = 66.76, SD = 12.72),
deney grubundakilerin 6n test puanlarindan (M = 58.06, SD = 9.99) daha yiiksek oldugu
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belirlenmistir. Bu farkin istatistiksel olarak anlamli diizeyde oldugu goriilmiistiir, #154)
=4.77, p <.001. Ayrica biitiin faktdrlerde kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesi
motivasyon diizeylerinin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Fakat uygulama
sonrasinda deney grubu o&grencileri (M = 114.25, SD = 8.20), kontrol grubu
ogrencilerine (M = 70.79, SD = 11.82) gore daha ¢ok gelisim gostermislerdir. Son test
puanlar1 arasindaki fark deney grubu lehine olmakla beraber 43.46’dir. Bu fark
istatistiksel olarak anlaml diizeydedir, #(154) = 26.84, p <.001, 95% CI [40.26, 46.66].
Bu farkin biiyiik etki diizeyinde oldugu goriilmiistiir, d = 4.30, 95% CI [3.73, 4.87].
Boylelikle animasyon destekli miizik 6gretiminin, 6gretim materyali motivasyonunu
oldukea biiyiik diizeyde etkiledigi dikkat ¢ekici bir sonug olarak géze carpmustir.

Dikkat — Uygunluk (Faktor — 1) faktoriine ilisgkin deney grubunun son test
puanlarinin, kontrol grubunun son test puanlarmma gore istatistiksel olarak anlamli
diizeyde daha yliksek oldugu bulunmustur, t(154) = 34.49, p <.001. Bu fark 24.36’dur,
95% CI [22.97, 25.76] ve biiyiik etki diizeyindedir, d = 5.53, 95% CI [4.83, 6.22]. Diger
taraftan Gliven — Tatmin (Faktor — 2) faktoriine iliskin analiz sonuglarina bakildiginda
da deney grubunun uygulama sonrasi 6grenme materyalleri motivasyonunun (M =
61.60, SD = 4.38), kontrol grubuna (M = 42.51, SD = 7.36), gore daha yiiksek oldugu
ortaya ¢cikmistir. Bu fark, 19.10°dur ve istatistiksel olarak anlamli diizeydedir, t(118.72)
=19.50, p <.001, 95% CI [17.20, 20.99]. Etki biiyiikliigii degerine bakildiginda ise bu
farkin biiytik etki diizeyinde oldugu goriilmiistiir, d = 3.18, 95% CI [2.71, 3.66].
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5. BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Tartiyma

5.1.1. Ogretim Materyali Olarak ‘Animasyon’

Ilgili alan yazin incelendiginde “animasyon” kavramimin egitim baglaminda, kimi
calismalarda bir iiretim teknigini, kimi calismalarda ise ortaya ¢ikan iirlin formatini
(film, etkilesimli icerik, VR uygulamasi, dijital oyun vb.) ifade edecek bigimde
kullanildigir goriilmektedir. Bu durum, terminolojik bakimdan anlam ¢esitliligine yol
acmakta ve ‘animasyon’ ifadesinin -egitim materyali olma durumu 6zelinde- hangi
tasarimlar1 kapsadigina iliskin algida farkliliklar olusturabilmektedir. En genel bakis
acistyla ‘animasyon’; 2B ya da 3B c¢izimler, stop-motion (hamur/kagit/lego gibi
nesnelerin kare kare goriintiilenmesi) ya da bilgisayar ortaminda kurulan ii¢ boyutlu
sanal sahneler araciligiyla hareket algisinin {iretilmesine dayanmaktadir. Bu teknik
temel iizerinden; olay Orgiisiine sahip filmler, egitici videolar, sanal gerceklik
uygulamalari (Soydan,2024) ve simiilasyonlar(Wang, 2024), etkilesimli dijital igerikler,
etkilesimli kitaplar, hibrit materyaller (dijital+dijital olmayan), animasyon temelli
modiiller(Avel, 2018) ya da dijital oyun ve uygulamalar(Altunkaynak ve Sarikaya,
2024) gibi pek c¢ok farkli formatta animasyon tabanli materyalin tasarlandigi
saptanmistir. Tiim bu ¢iktilarin ortak paydasi, iiretim siireclerinin animasyon temeline
dayaniyor olmasidir.

Bu caligmada gelistirilen materyal, 3B animasyon kisa film formatinda, ders
kazanimlarin1 ~ ‘destekleyici materyal’ niteliginde tasarlanmistir.  Youtube vb.
platformlarda Ornekleri bulunsa da ilgili literatiirde incelenen bilimsel calismalar
kapsaminda, miizik dersi baglaminda aym1 formatta gelistirilen bir dijital materyale
rastlanmamustir. Teknik agidan en yakin 6rnek, Soydan(2024) tarafindan 3B animasyon
teknigiyle bilgisayar ortaminda gelistirilen egitsel amacl bir sanal gerceklik
uygulamasidir (Soydan, 2024). Her iki tasarimda da hikayelestirme 6gesinin bulunmasi
calismanin ortak noktalarindan iken Soydan(2024)’in ¢alismasinin etkilesimli olmasi
farklilasan kismidir. Buna karsilik, Aver’nin gelistirdigi ve hikaye 6gesi ve etkilesimli
oyunlar ile fiziksel dgeleri (6r. eldiven, kitap vb.) bir arada kullanan dijital arag¢ ise
(Avci, 2018), animasyon temelli tasarimin hibrit bir modiil big¢iminde

kurgulanabilecegini gostermektedir. Bu dogrultuda, dijital materyalin fiziksel
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materyaller ile desteklenmesinin; hedef kitlenin yas diizeyi de (7-9 yas) dikkate
alindiginda ekran siiresinin dengelenmesi bakimindan islevsel bir tasarim tercihi oldugu
distiniilmektedir(Avci, 2018). Benzer sekilde Giirman’in (2019) ¢alismasinda, kodlama
tabanli bir platform olan ‘Arduino’ ile meyvelere dokunarak calgi seslerinin elde
edilmesine yonelik tiretilen materyal, dijital ile fiziki ortamin dengelenmesi bakimindan
Oonemli bir drnektir.

Siirdor ve Ipekgiler’in(2025) ¢alismasinda canlandirma/animasyon dgesi yapay
zeka platformlar tarafindan olusturulmustur. Giliniimiizde yapay zeka tretimi videolar
teknik olarak bir ‘animasyon’ teknigi ile iiretilmemis olsa da ortaya ¢ikan {irlin gorsel
olarak animasyon algis1 yaratmaktadir. Bu dogrultuda animasyon {iretim teknikleri
arasina ilerleyen zamanlarda ‘yapay zekd animasyonu’ bashigmmin girip girmeyecegi
merak konusudur. Bir diger yandan calismalarda ‘animasyon’ olarak ifade edilen
materyallerin biiyiik bir kismmin Animaker, Powtoon gibi Web 2.0 araglar ile
olusturulan materyaller olmas1 dikkat ¢ekicidir (Ozgelebi, 2023; Orhan, 2019; Marash
ve Degirmencioglu, 2023; Altunkaynak ve Sarikaya, 2024). Benzer sekilde sabit
goriintiilerin  birbirini izleyen mantiksal siralamalar halinde metin destegi de
kullanilarak organize edilmesi ile video tabanli bir sunum olusturmak {izere kullanildigi
(Sager ve Ayhan, 2012) veya da sabit goriintiilerin ekranda kaydirilmasi yoluyla video
algis1 yaratan materyaller (Basoglu, 2025) hazirlandig1 goriilmiistiir. Bu tiir
materyallerin ortak nokta olarak sarki soyleme ile ilgili ¢alismalarda kullanilmis olmasi
dikkat ¢ekicidir. Ayrica literatiirde Fen bilimleri egitiminde kullanilmak lizere miizik
Ogesinin egitici Ozellikte kullanildigr animasyon temelli caligmalar goriilmektedir
(Kiigiik, Unal ve Tagcan, 2022; Ertugrul Akyol, Kahyaoglu ve Koksal, 2017). Buna
gore miizik; animasyonlar aracilifiyla 6gretimi yapilabilen bir egitim alani olmanin
yaninda farkli, disiplinlerdeki 6gretim siireclerinde  kullanilan animasyonlu
materyallerde de 6gretici bir 6ge olarak yer alabilmektedir.

Animasyon tabanli dijital materyallerin birbirine kars1 iistiinliiglinden s6z etmek
mimkiin degildir. Burada esas belirleyici olan, bu materyallerin egitim siirecine
sundugu somut katkidir. Gorsel agidan ne kadar basarili olursa olsun, Ogrenci
Ozelliklerini gdzetmeyen, kazanimlar1 6gretici bir nitelikte sunamayan veya uygulama
siirecinde dogru yonetilemeyen bir arag, egitsel degerini kaybeder. Bu noktada,
ogretilecek konunun dogas1 animasyon tekniginin segiminde kritik bir rol oynar. Oyle Ki
bazi igerikler basit ¢izimlerle daha etkili bir sekilde aktarilabilirken, bazilari karmagsik

grafik ve isitsel ogelerin kullanimin1 gerektirir. Oyleyse egitimde animasyon
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kullaniminin etkili olup olmadigindan ziyade hangi sartlarda, hangi animasyonlarin, ne
zaman, nasil etki gosterebileceginin belirlenmesinin daha ¢ok énem tasidigini soylemek

yanlig olmayacaktir.

5.1.2. ‘Animasyon’un Ogrenme Siirecine Etkileri

3B animasyon kisa filmlerin &grenci basarisi ve materyale yonelik
motivasyonuna etkisinin belirlenmesi amaciyla yiiriitilen bu ¢aligmada elde edilen
bulgular bu materyallerin miizik egitimi stirecinde olumlu etkisi oldugunu gostermistir.
Calisma bulgular1 nimasyon destekli egitimin 6grenci basarisini arttirdigini géstermistir.
Bu bulgu; LearningApss isimli Web 2.0 aract ile hazirlanan animasyon tabanli
igeriklerin 6grencilerin basarilarini arttirdigi, bunun yani sira derse karsi motivasyon ve
tutumlarim1 da olumlu yonde etkiledigi sonuglar1 ile tutarlilik gostermektedir.
(Altunkaynak ve Sarikaya, 2024). Benzer sekilde Marasl (2024) ve Ertugrul Akyol,
Kahyaoglu ve Koksal (2017) web 2.0 araglar1 kullanilarak hazirlanan animasyon tabanli
materyallerin 6grenci basarisini arttirmanin yani sira 6grencilerin derse yonelik ilgisini
arttirma, dersi sevdirme ve eglenceli hale getirme gibi etkilerinin bulundugunu
belirlemistir. Avci(2018) piyano egitimine yonelik gelistirdigi ADPO(Animasyon
Destekli Piyano Ogretimi) ydnteminin O8renci basarisini arttirdifi, 6grencilerin bu
materyalleri ilgi ¢ekici, eglenceli, akilda tutmay1 kolaylastirici, 6grenciyi mutlu edici
olarak niteledigi bulgularini ortaya koymustur. Ozgelebi(203) ise animasyon destekli
materyalin 0grencilerinin bireysel ses egitimi dersine yonelik motivasyon diizeylerini
arttirdigini; yas degiskeni bakimindan bir farklilik gériilmemekle birlikte motivasyon
diizeylerinin cinsiyet bakimindan farklilagtigini ifade etmistir.

Tasarladig1 etkilesimli sanal ger¢eklik materyallerini 6gretmen goriislerine gore
degerlendiren Soydan (2024); materyale yonelik Ogretmen goriislerinin  olumlu
oldugunu belirtmekte olup, bu tiir materyallerin 6grenci motivasyonu iizerinde etkisi
oldugu gibi materyali gelistiren ve uygulayan Ogretmenlerin de motivasyon ve
Ozglivenlerinin arttigimi ifade etmistir. Terzioglu ve Kurtuldu(2024) ise bu tiir dijital
materyallerin 6gretmenlerin isini pratiklestirdi goriisiinii sunmustur. Bunun aksine
Kleftodimos (2024) 6gretmenlerin animasyon vb. araglari iiretmeyi zaman ve maddiyat
bakimindan yiik olarak gordiiklerini ifade etmistir. Ogretmenler bu tarz materyalleri
hazirlamak yerine daha az zamanda hazirlayabilecekleri Powerpoint sunularina ve ders
notlarina yonelmektedir. Ayrica animasyon hazirlama siirecinde birden fazla arag

kullanilmast ve bu araglarin bircogunun ticretli olmasi, buna ek olarak bu tiir araglarin
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hazirlanmasi i¢in gereken teknik ekipmanin pahali olmasi dgretmenlerin bu araglarin
tiretimini maddi yiik olarak algilamalarina sebep olmaktadir.

Konuya iliskin yapilan ¢alismalarin daha c¢ok basari, motivasyon ve tutum
degiskenleri iizerinde yogunlastigi soylenebilir. Gelecekteki c¢aligmalarda bu
degiskenlere baska degiskenler eklemek ya da yas, cinsiyet vb. degiskenler ile iliskisini
irdelemek alana katki sunabilir. Ayrica yapilan ¢aligmalar animasyon tabanli araglarin
cesitli degiskenlere iliskin etki durumlarmin biiylik oranda geleneksel araclar ile
kiyaslama yolu ile belirlendigini gostermektedir. Bu duruma yonelik olarak imge-
animasyon, dinamik goérsel/animasyon, animasyon film-etkilesimli oyun, animasyon-
simiilasyon  gibi  eslestirmelerin  de  degerlendirilmesinin  6nemli  oldugu
diistiniilmektedir.

Calisma sonuglarinin  biiyiikk c¢ogunlugunda goriilen ‘animasyon destekli
materyallerin 6grenme siirecine iliskin olumlu etkiler yarattig1’ tespiti; Mayer’in (2009)
insanlarin sadece sozciiklerin kullanimindan ziyade, metin ve gorsellerin birlikte
kullanimi ile olusturulan ¢oklu ortam materyalleri ile daha iyi 6grendigi varsayim ile
ortaya c¢ikan ‘Multimedya Kurami’ ile oOrtiismektedir. Bu kuram temel alinarak
kullanilabilecek  ¢oklu ortam araclarinin  basinda animasyonlarin  gelecegi
diisiiniilmektedir. Ciinkii animasyonlar hem gorsel hem de isitsel dgelerin sayisiz
kombinasyon ve organizasyonu sonucu {retilebilme o&zelligi ile farkli 6grenme
kazanimlar1 ve oOgrenci Ozellikleri gibi degiskenlere hitap edebilecek sekilde
tasarlanabilme potansiyeline sahiptir. Yine de tiim animasyonlarin her kosulda verimli
olabileceginden s6z edilemez. Buna iligkin Tversky, Morrison ve Bétrancourt, (2002)
animasyonun etkili olup olmama durumunun baglamsal faktorlerle dogrudan iligkili
oldugunu ifade etmektedir. Riding ve Douglas (1993) gorsel bilis stiline sahip
ogrencilerin, sozel bilig stiline sahip Ogrencilere nazaran animasyon temelli
materyallerden daha fazla fayda sagladigini ifade etmektedir. Bu durum animasyonun
etkisinin 6grenci 6zellikleri ile dogrudan iliskili oldugunun bir kanitidir. Ogrenme alani
da bu durum tizerinde etkili faktdrlerdendir. Benzer materyaller benzer 6grenme alanlari
icin bile ayni etkiyi goOstermeyebilir. Animasyon tabanli araglar olan AR ve VR
simiilasyonlarin lisans &grencilerinin piyano ve davul icralarina etkisinin akustik
araclarla calisan Ogrencilere kiyasla incelendigi arastirmanin sonuglarina gore; AR
simiilator ile yapilan piyano pratikleri icra iizerinde geleneksel akustik piyano ile
calismaya gore daha az etkili oldugu ancak VR simiilatér ile c¢alisan davul

Ogrencilerinin icra pratiklerinin akustik calgiya gore daha gelismis oldugu goriilmiistiir
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(Wang, 2024). Bu sonug lizerinde; kullanilan simiilatorlerin 6zellik ve fonksiyonlari,
Ogrencinin dijital ara¢ kullanma pratikleri gibi bir¢ok faktor etki gostermis olabilir.

Animasyon tabanli materyallerin sadece ¢ocuklara yonelik olduguna dair genel
bir alg1 olsa da bu tiir araglar ileri yaslardaki bireylerin birtakim bilgileri edinmesi
noktasinda kullanilmaktadir. Kabadayi(2024), saglik okuryazarligi bilgilerinin 60 yas
civar1 bireylere verilmesinde animasyonun etkili bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir.
Benzer sekilde diyabet ve hipertansiyonu olan bireylere saglik bilgisi sunulmasi igin
kullanilan animasyonlarin, 59 yasindaki bireyler tarafindan; biiyiik puntolu, ve sesli
araglar olmasi bakimindan faydali oldugu ve Ogrenme motivasyonunu arttirdigi
yoniinde degerlendirildigi goriilmiis olup bu araglarin diisiik okur yazarlik diizeyine
sahip bireyler icin etkili oldugu bulgusuna ulasilmistir (Pichayapinyo vd., 2024;
Meppelink, van Weert, Haven & Smit, 2015).

Teknolojik gelismelerle ¢esitlenen dijital oyun yapilar1 ve daralan fiziksel oyun
alanlart nedeniyle ¢ocuklarin dijital ortamda gecirdikleri siire artis gostermektedir
(Ayan ve Memis, 2012). Dijital oyun bagimliliginin yol actig1 'dijital obezite' ile
miicadele etmenin yollarindan biri, oyunlar1 yasaklamak ya da c¢ocuklar
cezalandirmaktan ziyade oyunlarin ilgi ¢ekici ve oOgretici 6zelliklerini ders anlatim
siirecine dahil ederek kontrol altina almak olabilir. (Kogoglu, 2025). Iyi tasarlanmis
dijital materyaller bu konudaki riskleri azaltma konusunda etkili olabilir. Teknolojik
igeriklerin ¢ocuklar1 harekete yoneltecek sekilde gelistirilmesi bu konuda 6nemli bir
secenektir. Viicuda takilan cihazlarla kullanilan sanal gerceklik uygulamalarinin bu
konuda islevsel olabilecegi diistiniilmektedir. Ayni1 zamanda animasyonlarin igine
cocuklar1 dansa, miizige veya ritim tutmaya tesvik eden boliimler eklenerek 6grencilerin

stirece aktif olarak dahil olmasi saglanabilir.

5.2. Sonug¢

Calismanin  bulgulari, egitim materyali niteliginde hazirlanan kisa film
formatindaki 3B animasyonlarin miizik egitimi bakimindan Onemine dikkat
cekmektedir. Geleneksel egitim Ogelerinin  “dijital kusak” Ogrencileri ile
uyumlanamamasina dayanan problemlerden yola ¢ikilarak, zamaninin g¢ogunu
internetten video izleyerek gec¢irme egiliminde olan dijital ¢agin Ggrencilerine,
sevdikleri yolla egitim verme noktasinda animasyonlarin 6nemli bir destek potansiyeli
vardir. Ayni anda birden fazla duyuya hitap edebilme, eglenerek Ggrenme, bilgiler

arasinda olay orgiisii ve hikayelestirme iliskisi kurarak akilda kalicilig1 arttirma, 6gretim
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stirecinde dikkat ve ilgi saglamay1 destekleme, 6gretimi somutlagtirma ve sadelestirme
gibi fonksiyonlar1 sayesinde animasyonlar, yeni nesil 0gretim materyalleri arasinda
dikkat ¢cekmektedir.

Deneysel uygulama siireci oncesinde miizik ders basaris1 agisindan birbirine
denk seviyede olan deney ve kontrol gruplarinin deneysel uygulama sonrasindaki
puanlarinin deney grubu lehine yiiksek etki diizeyinde, anlamli sekilde farklilastigi
tespit edilmistir. Her iki grubun da son test Ol¢limlerinde artis olmasina karsin
animasyon desteginin ders siirecine dahil edildigi deney grubunun puan artisi, kontrol
grubuna kiyasla belirgin diizeyde daha yiiksektir. Calismada dikkat ¢eken bir diger
durum deney grubunun motivasyon 6l¢timlerinin siire¢ basinda kiigiik bir deger de olsa
daha diistikken, finalde kontrol grubundan daha yiiksek ¢ikmasidir. Bu durum
ogrencilerin mevcut diizendeki egitim materyallerine nazaran, 3B animasyon filmlere
yonelik motivasyonunun olduk¢a yiiksek oldugunu gostermektedir. Ayrica basart ve
motivasyon Ol¢iimlerinin her iki grupta da artis gdstermesine ragmen deney grubunda
iki test i¢in de daha belirgin olmasi, 6grencilerin derste kullanilan materyale yonelik
motivasyonu ile basart durumlari arasinda dogrusal bir iligki olabilecegini
diistindiirmektedir.

Daha Onceki nesillerden keskin farkliliklarla ayrilan  ‘dijital  kusak’
ogrencilerinin uygulama siirecinde 0gretim materyallerine karsi ilgi ve meraklarinin
yiiksek oldugu, derse katilim noktasinda istekli olduklar1 aragtirmaci tarafindan siireg
icerisinde gozlemlenmistir. Animasyon filmlerin uygulanmasi siirecinde, 6grencilerin
en ¢ok geri bildirim verdigi ve dikkatlerini belirgin bi¢imde ¢eken bodliimlerin; sosyal
medya ve video paylasim platformlarinda popiiler olan video ve miiziklerin egitimsel
icerige uyarlanarak Ogrenme materyaline entekgre edildigi sahneler, Ogrencileri
eglendiren ve giildiiren saka ile mizah Ogeleri iceren kisimlar ve kiiltiirel agidan
Ogrencilerin yasadigi bolgeye 0zgii ya da bolgesel olarak yakin ogeler barindiran
boliimler oldugu gozlemlenmistir.

Sonu¢ olarak egitim materyali niteliginde bilimsel ve pedagojik temelli
hazirlanan kisa film formatindaki 3B animasyon filmlerin, derslerde bir dijital materyal
olarak kullanilmasinin, 6grenci basarisi ve 0gretim materyaline yonelik motivasyonu

tizerinde olumlu etkilerinin bulundugu s6ylenebilir.
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5.3. Stmirhliklar ve Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu c¢aligma Milli Egitim Bakanligi catis1 altinda oOrgiin egitim faaliyetleri
gosteren ortaokullar kapsaminda yer alan miizik derslerinden 5. Siif kademesi ile
sinirlidir. Bu yoniiyle kurs, 6zel ders vb. farkli 6gretim miifredatlar1 ve siiregleri yiiriiten
egitim faaliyetlerinden ayr1 diisiiniilerek c¢aligmanin sonuglari 10-11 yas grubuna
genellenememektedir. Ayrica ¢aligma grubuna dair demografik bilgilerin belirlenmesine
yonelik uygulanan kigisel bilgi formundan elde edilen veriler dogrultusunda,
Ogrencilerin sosyo-ekonomik diizeylerinin yiiksek oldugu dikkat cekmektedir. Bu
durum c¢aligma sonucunda elde edilen bulgularin farkli sosyo-ekonomik diizeye sahip
ayni siif seviyesindeki 6grenci gruplarina genellenebilirligi noktasinda kisitlayict bir
faktordiir. Bu yoniiyle gelecekte yapilacak ¢alismalarin farkli  sosyo-ekonomik
bolgelerdeki Ogrenci gruplariyla veya kurs merkezleri, sanat okullar1 gibi farkh
yaklasimlar1 bulunan kurumlarda yiiriitiilmesinin genellenebilirlik bakimindan faydal
olabilecegi diisliniilmektedir.

Ogretim materyallerinin higbir ¢esidi mutlak basar1 saglayici dgeler degildir. Bu
baglamda Mayer’in ¢oklu ortam 6grenme modelinde belirtildigi gibi bu araclarin hangi
sartlarda, nasil bir uygulama ile, hangi adimlarla, dersin hangi boliimiinde kullanilacagi
ve hangi tasarim Ozelliklerinde tretilece8i gibi ¢esitli degiskenlerin caligma siirecine
dahil edilerek irdelenmesi 6nemli goriilmektedir. Bu calisma kapsamindaki materyaller
‘Ogretim materyali hazirlama ilkeleri, animasyon tasarlama ilkeleri ve ¢oklu ortam
ilkeleri dikkate alinarak pedagojik nitelikli araglar olarak tasarlanmis olup; bu
materyallerin kullanimina yonelik farkli degiskenlerin (uygulanma sayist ve sikligi,
uygulanma ortami ve altyapi vb.) siirece etkisi dl¢limlenmemistir. Gelecek caligsmalarda,
ayn1 materyallerin farkli uygulama sikliklartyla (6rnegin haftada 2 saat yerine 4 saat) ya
da farkli tekrar sayilariyla kullanilmasiin siirece etkisinin 6l¢iimlenmesi gibi farkli
degiskenlerin etkileri lizerine ¢aligmalarin yapilmasi alana katki saglayacaktir.

Calisma kapsaminda kullanilan Miizik Dersi Akademik Basar1 Testi (MDABT)
ogrencilerin yalnizca kagit tizerindeki bilgilerini dlgmeye yonelik olup, bu durum icra
ve uygulama pratiklerinin degerlendirilememesi bakimindan bir sinirlilik olarak
goriilmektedir. Gelecek c¢alismalar i¢in; teorik bilgi 6l¢en yazili 6lgeklerin uygulamali
Olctimlerle desteklenerek veri ¢esitliliginin saglanmasi 6nerilmektedir.

Miizik derslerinde oldukga etkili bir faktdr olan “yetenek” kavrami, 6grencilerin

miizikal yetenek ve ilgi durumlarmin bir dig faktor olarak aragtirma siirecine etki
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etmesine zemin hazirlamis olabilir. Ileride yapilacak caligmalarda bu smirliligin
astlmasi i¢in; miizikal yetenek faktorliniin bir ortak degisken olarak siirece dabhil
edilmesi ya da BILSEM ve miizik ortaokullar1 gibi yetenek baglamida daha homojen
orneklem gruplariyla ¢alisilmasi tavsiye edilmektedir.

Calisma kapsaminda hazirlanan animasyon filmlerin salt dijital icerikten
olugsmasi; cihaz, internet gibi altyapi ve teknolojik donanim ile ilgili problemlerle
karsilagildiginda bir simirlilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica 6grencilerin dijital
okuryazarlik ya da dijital bagimlilik durumlarinin bilinmemesinin bu ¢alisma
bakimindan bir risk oldugu diistiniilmektedir. Bu dogrultuda dijital materyallerin fiziki
materyaller ile desteklenerek ve harmanlanarak kullanilmasinin gerceklik ve sanallig
dengelenme bakimindan ©nemli oldugu distinilmektedir. Buna yonelik olarak
yapilacak calimalarin sanal iceriklerin yani sira ve fiziki materyaller de icermesi tavsiye
edilmektedir.

Bunlara ek olarak sunlar 6nerilmektedir;

e Farkli kusak ve yas gruplar ile benzer ¢aligmalarin tasarlanmasi yoluyla
yas degiskenin animasyon destekli &gretim iizerindeki etkisinin
arastirilmast,

e Miizik egitiminde animasyonlarin materyal olarak kullanimina yonelik
ogretmen goriislerinin incelenmesi,

e Animasyon destekli materyallerin kullanimimin 6gretmen motivasyonu ve
Ozgiiveni tizerindeki etkilerine yonelik ¢aligmalarin yapilmasi,

e (alg1 calma, sarki sdyleme, solfej, teori, kulak egitimi gibi farkli 6grenme
becerilerinde animasyon desteginin etkisi lizerine ¢aligmalarin yapilmasi,

e Farkli animasyon teknikleri kullanilarak tasarlanan animasyonlarin cesitli
degiskenler acisindan incelenmesi,

e Animasyon destekli egitimin, 6gretim siirecindeki baska degiskenler ile
iliskisinin incelenmesi,

e Ogrencilerin animasyon iiretim siirecine aktif olarak katilmalar1 ve bu
katilimin 6grenme durumlari, motivasyonlar, tutumlari vb. degiskenlere
etkisinin arastirilmasi,

e Materyalin interaktif tasar1 unsurlari ile giiglendirilerek calisiimasi ve elde

edilen bulgularin bu ve benzer caligmalar ile kiyaslanmasi yoluyla
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‘etkilesim’ Ogesinin akademik basar1 ve motivasyon lizerindeki etkisinin
belirlenmesi,
e Sahada gorev yapan Ogretmenlere animasyon fiiretimi ve dijital arag
kullanim1 konusunda bilgilendirici egitimler sunulmasi,
e Alanda tretilen nitelikli dijital materyallerin EBA vb. platformlarda
O0gretmen ve 0grenci erisimine agilmasi,
gelecek calismalar igin arastirmacilara ve sahada gérev yapan Ogretmenlere

Onerilmektedir.
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EK 3: Miizik Dersi Akademik Basari Testi

CEMIL OZGUR ORTAOKULU 5. SINIF MUZIK
DERSI AKADEMIK BASARI TESTI

Adi Soyadi:
Simfi:

\NEEN

L\ 1HEE

I
I
]
[~

QL

a@S!U:.

1. Dizekteki ikilik notalarin isimleri sirayla
asagidakilerden hangisinde verilmistir?
A) Sol-mi-re-fa
B) Sol-fa-mi-re
C) Do-re-mi-fa
D) Fa-re-mi-do

o)

&

3

ANV
e ©O

2. Yukarida verilen nota ve siire degeri
asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?

A) Birlik re notas1
B) Ikilik mi notast
C) Dartliik fa notasi
D) Birlik sol notasi

3. Asapida nota isimleri ve dizek iizerindeki yerleri
eslestirilmistir. Bu eslestirmelerden hangisi
vanhstir?

A) Sol- 4. arahk

B) Re- Dizek gizgisinin hemen altina bitisik
C) Fa- Birinci arahk

D) La- ikinci aralik

4. Asagda notalarin siire degerleri uzundan kisaya
dogru siralanmistir. Hangi se¢enekteki siralama
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5. Asagdaki nota degerlerinden hangisi digerlerine
gore daha uzundur?
A) Birlik nota
B) Sekizlik nota
C) Dértlik nota

D) ikilik nota
8} q
N 1 .L
] | |
*~ | | ‘
l
6.

Baris notalarini okudugu sarkida yukaridaki
isareti goriiyor. Bu isareti girdiigiinde ne
vapmahdir?

A) Bir vurug siiresince susmalidir

B) Sarkiy1 daha hizhi séylemelidir
C) Yarm vurus siiresince susmahdir
D)Bu dlgtiyii okumadan atlamalidir

?

=

7. Yukaridaki tahterevallinin dengeli hale gelebilmesi
icin soru isareti yerine asagidakilerden hangisi

gelmelidir?

A)
B) &Y Y
c)y 7Y
D) YYva

QL

[a)
%

I
I
~

Yukaridaki notalarin isimleri ve siire degerleri
asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?
A) Ikilik re ve ikilik sol
B) Birlik mi ve Dértlilk re
C) Dortlik re ve dortliik sol
D) Sekizlik do ve dokuzluk mi



Kerem gitar ¢alarken yukarnidaki notay1 goriiyor ama notanin adini
ve stresini hatirlamak igin senden yardim istiyor.
Asagidakilerden hangisini yaparsa notay dogru
calmis olur?
A) Bir vurug siiresince la notas1 galmalidar
B) Birlik sol notast galmalidir
C) Birlik la notas1 galmahdir
D) Iki vurus siiresince la notasi galmalidir

10. Asagidaki notalarmn hangisi digerlerine gire daha

kalindir?
A) Re B) M1 C) Sol D)La
11. “Ses ...... sonucu olugur ve dalgalar halinde yayilir.”

Yukaridaki ciimlede bosluga asagidakilerden
hangisi gelmelidir?

A) Titregimler
B) Metronomlar
C) Ritimler

D) Tartimlar

12.

Asagidakilerden hangisi yukaridaki ¢algilardan ses
iiretebilmek icin yapilan hareketlerden biri degildir?
A) Cevirme

B) Vurma

C) Itme ¢ekme

D) Ufleme

13. “Tiyatro ve konser salonlannda ses yansimalarim kontrol altina
alabilmek ve sesin daha net duyulabilmesini saglayabilmek igin
duvarlar ve diger yuzeyler sesi................. malzemeler ile
kaplanir™
Yukaridaki ciimledeki noktah yere asagidakilerden
hangisi gelmelidir?

A) Emen ve kiran

B) Arttiran

C) Gegiren

D) Dalgalandiran
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14. Asagidakilerden hangisi siif duvarlarina
takildiginda sesin netligini olumlu yinde etkiler?

A) Mantar pano

B) Ayna

C) Ahgap resim gergevesi

D) Yaz tahtas:

15. Asagidaki durumlardan hangisi “accelerando”
terimine drnek olabilir?

A) Bir arabanin hizinin gittikge artmasi

B) Bir sarkim bastan sona aym hizda galmas:
C) Saat tiktaklarinin hep ayn1 ritimde olmast
D) Bir kogucunun gittikge yavaglamasi

16. Bir orkestra sefi eser i¢inde “rit.” [fadesini giriiyor.
Bu isareti goriince orkestra iiyeleri asagidakilerden
hangisini uygulamahdir?

A) Gittikge yavaglayarak ¢almalidir

B) Gittikge hizlanarak ¢almalidir

C) Ayni tempoda devam etmelidir

D) Eseri bitirip selam vermelidir

&
&
FAS

17. Al képegiyle orta tempoda bir yirtyus yaparken
yurayigleriyle ayni tempoda bir sarki dinliyor.

Buna gire Ali’nin dinledigi sarkinin hizi

asagdakilerden hangisidir?

A) Moderato

B) Allegro

C) Adagio

D) Pianissimo



o) (])) Iﬂ))

Piano ... Forte

18. Yukarida ses giirliigiinii ifade eden gorseller
verilmistir. Buna gére ortadaki giirliik terimi
asagidakilerden hangisidir?

A) Mezzoforte

B) Mezzopiano

) Mezzo
D) Allegro
19. Asagdakilerden hangisi ikilik notadir?
A) J B) J C)J” D)t
A
I —
20. © -

Yukaridaki nota degerlerinin soldan saga dogru
siralanis iliskisini agiklayan ifade asagidakilerden
hangisidir?

A)Gittikge kisalmigtir

B)Gittikge uzamigtir

C)YOnce kisalip sonra uzamugtir

D)Degisim yoktur

21.

J\+J\+J=?

Yukaridaki islemin sonucu asagdakilerden hangisidir?
Nvd B.e o Do

22, Asapgdakilerden hangisi Tiirk miiziginde kullanilan
makamlardan birinin adi degildir?

A)Eda Makami

B)Rast Makami

C)Hitseyni Makami

D)Hicaz Makami1

23. Asapgdaki eserlerden hangisi Rast makamindadir?
A) Tiridine bandim

B) Ne giizel yaratmis seni yaradan

C) Dere geliyor dere

D) Yagmur yagar tag Ustiine
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KUS SESLERI
Orta Hiz Derleme
= = T 3
=52 =is et 7
== A R
Kuy sos - lo-ri o o - yo-y ir
'9 —= T f— '
o i : —— 1
S = ‘
in son  bu-no hay - ran o - lur ba - yi-br
~

e errrere

Ku-zu-cuk-lor ta-ze gi-men o__ror__lor  Bal yo-pan-lor gi-gek-le-re ko_nar_ lor

== === : |

Yo-gil-len-di o-gog-lor-da yop-rak-lar  Am-ber gi-bi mis ko-ku-yor top-rok-lor

T
o e = —

' 49 ve 50. Sorular: yukarida verilen “Kus

Sesleri” adli sarkimin notalarina gore
yanmtlayiniz.

24. Yukarida notalar1 verilen sarkr asagidaki
formlardan hangisine érnektir?

A) Iki bolimlii sark: formu
B) Ug bélimli sarks formu
C) Ddért boliimla gark: formu
D) Bes boliimli sarki formu

25. Ayse ve Elif , Kug Sesleri sarkisimin her bélumii
igin farkl: ritim galgilart kullanmak istiyor.
Buna gire sarkiyi iki biliime ayirdiklarinda
birinci ve ikingi béliimiin baslangic kelimeleri
asagidakilerden hangisinde dogru
verilmistir?

A) Kus — Kuzucuklar

B) Sesleri — Cigeklere

() Kuzucuklar — Yesillendi
D) Hayran - Amber
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EK 4: MDABT Uzman Goriis Formu

Madde UYGUN MADDE GOZDEN MADDE CIDDI OLARAK UYGUN
(a) GECIRILMELI GOZDEN GECIRILMELI DEGIL

i) o
(=N

Cx
~—
_—
i)
—
—_
=

a c d

o
o
(=N

o
o
(=N
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(2]

c d
c (d
c d
c d
c d
¢ d

NN

d
(c) @

Uzman Adi Soyadi

imza



5. SINIF MUZIK DERSI AKADEMIK BASARI TESTI (MDABT) UZMAN GORUS FORMU

Bu form Prof. Dr. Onur ZAHAL danismanhgnda flbilge INAL tarafindan yiiriitilen “Miizik
Ogretiminde Animasyon Filmlerin 5. Sinif Ogrencilerinin Akademik Bagart ve Motivasyonuna Etkisi”
baglikll doktora tezi kapsaminda kullanilan MDABT nin, bir 6lgme araci olarak uygunlugunun
degerlendirilmesi amact ile hazirlanmigtir. Katkilarniz igin tesekkir ederim.

Test 5. Simf miizik dersime yonelik olup, test kapsaminda 6lgiilmesi hedeflenen kazanmlar
agagidaki gibidir;

e Mii.5.A 4. Seslendirdigi miiziklerde giirlilk ve hiz degigikliklerini uygular.
e  Mii.5.A5. Tirk miiziginin makamsal yapisim fark eder.

¢  Mii.5.B.1. Temel miizik yaz1 ve Ggelerini kullanur.

¢ Mii.5.B.2. Ogrendigi seslerin uzunluk ve kisalik 6zelliklerini ayirt eder.
e Mii.3.B.3. Ogrendigi seslerin incelik ve kalinlik 6zelliklerini aymt eder.
e Mii.5.B.4. Mizikteki ses yiiksekliklerini dizek iizerinde gosterir.

e Mii.5.B.5. Miziklerde farkli béliimleri ritim galgilariyla ayirt eder.

¢ Mii.5.B.7. Sesin olusumunu agiklar.

e Mii.5.C.2. Kendi olusturdugu ritim kalibini seslendirir.

e Mii.5.C.3. Miziklerdeki farkli bolimleri dansa déniigtiiriir,

e Mii.5.C 4. Miziklere kendi olugturdugu ritim kalibi ile eglik eder.

e Mii.5.C.5. Farkli ritmik yapidaki miiziklere uygun hareket eder.

e Mii.5.A2. Farkh ritmik yapidaki ezgileri seslendirir.

Uzman giriis formuna ek olarak belirtmek istediginiz bir konu var mi?
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EK 5: Materyal Uzman Goriis Formu

MUZIK DERSI OGRETIM MATERYALI OLARAK 3D ANIMASYON KISA FILMLER

UZMAN GORUS FORMU

Bu form Prof. Dr. Onur ZAHAL damismanliginda Tlbilge TNAL tarafindan yirittiilen “Miizik
Ogretiminde Animasyon Filmlerin 5. Simf Ogrencilerinin Akademik Bagar1 ve Motivasyonuna Etkisi”
baglikli doktora tezi kapsaminda kullamlan animasyon filmlerin uzman goriigii agisindan
degerlendirilmesi amaciyla hazirlanmugtir. Filmler mail volu ile iletilecektir. Desteginiz igin tegekkir

ederim.
Ek agiklama
s (varsa)
7z g?
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3.Dedemin Amlart

113



114

— — —_
= ) )
~ — —
—_ —_ —
2 12 12
— — —
— = —_—
= = £
= = =
—_ —_ —_
= o 3
— — —

HopSey wsonLy, ¢

WOONAN IS 'S

SUB(] 2A NIZOJN 9

Uzman Adi Soyadi

Imza



115

EK 6: Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)

Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)
Sevgili 6grenciler,

Bu anket derslerde kullanilan égretim materyallerinin derse karst olan motivasyonu nasil etkiledigini dlemeyi hedefleyen 24
maddeden olusmugtur. Anketi cevaplarken, litfen her bir ifadenin, karsisinda ver alan Tamamen Katiiyorum (@), Cok
Katibyorum (®),0rta Derecede Katthyorum (@), Az Katihyorum (@), Hi¢ Katllmiyorum (@) segeneklerinden size en uvgun
olanim isaretleyiniz. Unutmayimz ki bu bir sinav degildir ve sonugta sizlere derslerinizi etkileyebilecek herhangi bir puan ya da not
verilmeyecektir. Bu sebeple sizden sorular i¢tenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamanmiz beklenmektedir. Olmasmni istediginiz ya
da baskalarinn sizden duymay: istedigi cevabi vermeyiniz. Litfen highir soruyu cevapsiz birakmaymz. flginiz ve katkilarmiz igin
tesekkiir ederim.

Uyarr: Bu ankette kullanilan “derste kullanilan materyaller” ifadesi ders i¢inde ve disinda 6grenciler tarafindan kullanilmasi
onerilen kitap, makale, sunu, web sayfas1 vb. her tiirlii derse yardimer kaynaklar ifade etmektedir.

1 Icerigini ilk 6grendigimde, bu derste dikkatimi ¢eken ilging baz1 seylerin oldugunu gordiim.
2 Dersin 1slenis sekli ve derste kullamlan materyaller dikkat ¢ekicivdi.

3 Derste kullamilan materyallerde yeterli bilgi yoktu.

4 Derste kullanilan materyallerde bilgilerin 1slenis sekli dikkat ¢ekiciydi.

5 Bu derste dikkat ¢ekici seyler vardi.

6 Derste bazi dikkat gekici veni bilgiler 6grendim.

7 Alistirmalann, materyallerin, sunumlanin cesitliligi dikkatimi derse vermeme yardimer oldu.
8 Derste kullanilan materyallerde islenen konunun énemini gésteren hikaveler, resimler ve érnekler vardi
9 Derste kullamlan materyaller benim i¢in uygundu.

10 Derste 6grendigimiz bilgilerin nasil uygulamaya yansitilabilecegine dair agiklama ve rnekler vardi.

Derste kullamlan materyallerin gerek igerigi gerek sunumu konularnm égrenilmeye deger oldugu

11 A
1zlenimini uyandiryor.

12 Dersi anlamak bekledigimden daha zor oldu.

13 Icerigini ilk inceledigimde, bu ders kapsaminda neler dgrenecegimi anladim.

14 Derste kullamlan materyallerde ¢ok fazla bilgi verildiginden nelerin énemli oldugunu ayirt edemedim.
15 Verilen ddevleri vaptik¢a konulan dgrenebilecegime dair kendime giivenim artti.

16 Dersteki alisirma ve uygulamalar oldukga zordu.

17 Ders konularim ¢ahistiktan sonra, bu dersten gegebilecegime dair giivenim artt.

18 Ders kapsammdaki konularm bir¢ogunu tam olarak anlayamadim.

19 Dersteki konu dizihiminin 1y1 olmasi dersi 6grenebilecegime dair giivenimi artird.

20 Dersteki uygulamalary/ahistirmalan tamamlamak bende basan hissi uyandird.

21 Dersten zevk aldigim i¢in, dersteki konular hakkinda daha ¢ok sey 6grenmek istiyorum.
22 Derse zevk alarak ¢aligtim.

23 Odev sonrasindaki doniitler ve dersteki diger yorumlar emegimin karsihgm aldigim hissini verdi.

© 0 060 © 0 00 0 0 e 0 0 0 @ 0 o @ @ @ TamamenKathyrum

® O 6060 06 6060606006666 060666 6 ® @ CokKahyorum

9 0 0 60 06 0 0V Ve e B 6 e 60 6 B B e e 8 @ OrnbercedKalyorun
OO 00 0E 0O O PE RO EEE O E ® @ ArkKauyrum

© 00 B0 6 6B 6 e e e B 6 6 6 6 6 © & © © HikKamyrum

24 Dersi basariyla tamamlamaktan mutluluk duydum.



116

EK 7: Demografik Bilgi Formu

Ogrenci Kigisel Bilgi Toplama Formu

Y I e e e e e e e o st e e e
[ TN T P
Cinsiyeti:

{)Kiz () Erkek

Kardes Sayisi:

{1Yok () 1()2{)3()4ve zeri

Anne Egitim Durumu:

{ ) Mezun degil ( ) ilkokul ( ) Ortaokul () Lise () Universite
Baba Egitim Durumu:

{ ) Mezun degil [ ) ilkokul () Ortaokul { } Lise () Universite
Annenizin meslegi:

{) Ev hanimi () Memur { ) isci ) Serbest meslek { ) Diger ........
Babamzin meslegi:

{)issiz () Memur () Isci () Serbest meslek ( ) Diger........
Ailenizin aylk geliri:

{J10.000 TL ve daha az

{)10.000-25.000 TL

{ )25.000-45.000 TL

{ }45.000-65.000 TL

{) 65.000 TL Gizeri
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EK 8: Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Mizik Ogretiminde Animasyon Filmlerin 3.
Suuf 6grencilerinin Akademik Bagari ve Motivasyonlarina Etkisi” adiyla, 09.09.2024-
20.01.2025 tarihleri igerisinde yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Aragtirmanin  Hedefi: 5. Simf miizik derslerinde 6grenme materyali olarak 3B
animasyon kisa filmlerin kullaniminin &grenci bagarist ve ders motivasyonu iizerindeki
etkilerinin saptanmasi.

Aragtirma Uygulamasi: Olgek (Bagar1 Testi ve motivasyon lgegi) uygulanmasi
seklindedir.

Arastrma  T.C. Milli Egitim Bakanligi'nm ve okul ydnetiminin de izni ile
gergeklegmektedir. Aragtirma uygulamasma  katilim tamamivla génillilik esasina davali
olmaktadir. Cocugunuz galigmaya katilip katilmamakta 6zgirdir. Aragtirma gocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki va da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim: tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir agsamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumunda dgrencilerin akademik bagarilari, okul ve
dgretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecekdtir.

Caligmada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar taratindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kigisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katithm sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden gocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini varida birakip ¢ikmakta 6zgtrdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi igin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz galigmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracmi uvgulavan kisive, caligmayi
tamamlamayacagini séyvlemesi veterli olacaktir, Anket galigmasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek gocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden énce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimmzla,

: i )
Arastirmaci : lIbilge INAL

letisim bilgileri - |
\ J

ﬁhs& bulundugum ... smnft numaraly égrencisi .. \

\'in yukarida aciklanan aragtirmaya kattimasma izin venyomm.
(I utfen f()rmu 1m/aldd1kldn sonra gocugunuzla okula geri génderiniz*).

Isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi :

- /
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EK 9: 3B Animasyon Filmlere iliskin Gérseller
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EK 10: Uygulama Siirecinden Gorseller






