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Oz: Bu c¢alismanin amaci sinif gretmeni adaylarinin yavas gegisli animasyon (YGA) olusturma
surecinde 21. yuzyil becerilerini kullanma durumlarini belirleme ve belirli 6lgutlere goére animasyon
kullanma yeterliklerinin ortaya konulmasidir. Arastirmanin galisma grubunu Tirkiye’de Orta Anadolu’ da
bulunan bir yiksekégretim kurumunun Ggilnct sinifinda 6grenimine devam eden 100 6gretmen adayi
(16 erkek, 84 kadin) olusturmaktadir. Arastirmada i¢ ice ge¢mis tekli durum deseni kullanilmistir.
Arastirma verileri arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve alan uzmanlarinca onaylanan acik uglu anket
formu ve 6grenci Urinleri ile toplanmistir. Arastirmada nitel veriler 6grencilerden yazil olarak toplanmis
ve betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucuna goére; 6gretmen adaylarinin planlama
asamasinda “Yaraticilik ve Yenilenme” ile “Girisimcilik ve Oz-y&netim” becerileri disinda 21. yizyila iliskin
diger tim becerileri kullandiklari belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin olusturduklari animasyonlar
belirlenen olgitlere gore degerlendirildiginde “Fiziksel Olaylar” &grenme alaninda olusturulan YGA’larin
en yeterli diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. Sinif 6gretmeni adaylarinin yavas gegisli animasyon
olusturma siirecinde, 21. ylzyil becerilerini her asamada farkli dizeylerde kullandiklari belirlenmistir.
Ornegin, arastirmada, &gretmen adaylarinin bilginin farkh kaynaklardan arastirilarak yapilandirildig
planlama asamasinda “Yaraticilik ve Yenilenme” becerisini kullanmadiklari ancak diger agamalarda sinirli
da olsa bu beceriyi kullandiklari sonucuna ulagiimigtir.

Anahtar Kelimeler: Fen 6gretimi; teknoloji entegrasyonu; yavas gegisli animasyon; 21. yuzyil
becerisi; sinif 6gretmeni adayi, durum galismasi

Evaluation of Technology Integration in Science Teaching
with 21st Century Skills: A Slowmation Application

Abstract: The purpose of this study is to determine the status of the use of 21st century skills in
the slowmation development process by classroom teacher candidates and to reveal the competencies
in using animation based on certain criteria. The participants of the study were 100 junior students (16
males, 84 females) at a mid-western university of Turkey. Embedded single-case design was used in this
study. The data were collected through an open-ended questionnaire developed by the authors and
validated by the field experts and students’ learning artifacts. Qualitative data were collected in a
written form and examined through descriptive analysis technique. Results revealed that teacher
candidates used most of the 21st century skills in the planning stage of slowmation except for the skills
of “Creativity and Innovation” and “Entrepreneurship and Self-Direction”. When assessing animations
according to the preset criteria, it was concluded that "Physical Events" related slowmation products
reflected the most adequate level of understanding. In the slowmation development process, classroom
teacher candidates used 21 century skills with different levels at each phase. In the planning phase, for
example, teacher candidates have not utilized “Creativity and Innovation” skills to investigate different
sources of the structured information even if they have partially used this skill in the other phases.

Key Words: Science teaching; technology integration; slowmation; 21st century skills; classroom
teacher candidate, case study
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1. GIRiS

Bilgi ve iletisim teknolojileri (BiT)nde yasanan hizli gelisim, giinliik yasamin her alaninda
degisim ve donlsimi beraberinde getirmektedir. Bu degisim ve donisim bireylerin bilgiye
daha hizli ulasmalarina, ulastiklari bilgiyi glinlik yasamlarinda kullanmalarina, karsilastiklar
bircok probleme alternatif ¢éziimler bulmalarina olanak tanimaktadir. Yasadigimiz yizyilda,
onemli olan bireylerin bilgiye nasil ulasacagi degil, ekonomik ve sosyal yagsaminda ulastigi bilgiyi
nasil analiz edip kullanacagidir. Dolayisiyla 21. yilzyilda, bireylerden beklentiler de
degismektedir (Wagner, 2008). Bireylerden beklenenler sadece bilen degil, strekli 6grenen,
elestiren, dlsiinen, sorgulayan, yenilik getiren ve yeniliklere ayak uydurabilen, isbirlikli
calisabilen ve problem ¢o6zebilen kisacasi 21. ylzyil becerilerine sahip olmalaridir (Olkun ve
Toluk, 2003).

21. ylzyil becerileri, yalniz basina ne beceriyi ne de bilgiyi icermektedir. Bu beceriler;
anlamayi ve performansi igerir. Baska bir deyisle bilgi ile becerinin harmanlandigi bir kavramdir
(Dede, 2010). 21. yizyil becerileri; 6grenme ve yenilenme becerileri, yasam ve kariyer
becerileri ve bilgi medya ve teknoloji becerileri olarak ti¢ grupta toplanabilir (Partnership for 21
st Century Skills, 2009). Odrenme ve yenilenme becerileri boyutunda; problem ¢dzme ve
elestirel dustinme, isbirligi ve iletisim, yaraticilik ve yenilenme becerileri, yasam ve kariyer
becerileri boyutunda; esneklik ve uyum yetenegi, girisim ve 6z yonetim, sosyal ve kiiltirlerarasi
beceriler ve liderlik ve sorumluluk, bilgi medya ve teknoloji becerileri boyutunda; bilgi
okuryazarligl, medya okuryazarhg ve bilgi iletisim ve teknoloji yeterligi olarak tanimlanabilir.
Bu beceriler, 6grencilerin simdiki ve gelecek sosyal ve c¢alisma yasamlarinda basarili
olabilmeleri icin temel becerilerdir (Partnership for 21 st Century Skills, 2009). Bu nedenle
bireylerin bu becerilere sahip olmalari toplumsal gelisim agisindan 6nemlidir. Bireyler 21. Ylzyil
becerilerini ancak egitim yoluyla edinebilirler. Tlrkiye’de 2004 yilinda uygulamaya konan
ilkogretim programlarinda tiim derslerde, ortak beceriler olarak elestirel diisinme, yaratici
diisinme, iletisim, arastirma, problem ¢6zme, karar verme, bilgi teknolojilerini kullanma,
girisimcilik becerilerine yer verilmistir (MEB, 2004). Bu ortak beceriler, P21 [Partnership for 21
st Century Skills]’in siniflamasinda, bireylerin karmasik gorevleri, disiinmeyi ve iletisimi yerine
getirmesini saglayan yeterlikler baglaminda 21. ylizyil becerileri olarak adlandiriimaktadir.

Teknolojideki gelismelerin, birgok uygulama alani olmasina ragmen en yaygin uygulama
alanlarindan biri egitim oldugu igin, glinimuzde teknoloji alanindaki hizh degisimler
teknolojinin egitimdeki yerini de bu dogrultuda artirmaktadir (Késeoglu ve digerleri, 2007;
Seferoglu, Akbiyik ve Bulut, 2008;). Teknolojiyi egitim ortamina tasiyan ve o6grencilerin
teknolojiyi 6grenme 6gretme siirecinde etkili bir sekilde kullanabilmesine olanak taniyan
ogretmenlerinde bu yeterliliklere sahip olmasi gerekmektedir. Ogretmen vyetistiren egitim
kurumlarinin temel amaci da, 6grenme ve 6gretim sirecinde kullanilan yeni yaklasimlari,
teknikleri 6gretmen adaylarina 6greterek uygulama siirecinde kendi siniflarinda bu yaklasimlari
uygulamalarina olanak tanimaktir (Darling-Hammond, 1995; Hoban, 2005).

Ogretmen adaylari, BiT kullanarak “bilimi 6grenmek” veya “bilim yapmak” arasindaki
farki anlayabilirler (Songer, 2007). Son 20 vyildir, lniversitelerde 6gretmen adaylari sosyal
medya (yani wiki ve bloglar), yani sira Power-Point, veritabanlari ve elektronik tablolar gibi
programlar 6gretilerek yetistiriimektedir. Ancak, bu programlar 6gretilirken, 6gretmen egitimi
programinin 6gretim yaklasimlarinda bu programlarin kullanimina yonelik bilgi verilmemekte,
Ogretmen adaylari  bu programlarin sadece Ogrenme sirecinde  kullanimini
ogrenebilmektedirler (Vratulis, Clarke, Hoban ve Erickson, 2011). Teknolojinin egitime farkl
yonlerden entegrasyonu degisik 6grenme 0Ogretme yaklasimlarini da ortaya c¢ikarmistir.
Ozellikle fen dgretiminde kullanilan etkili 6grenme 6gretme yaklagimlarindan birisi de yavas
gecisli animasyonlardir (Keast ,Cooper, Berry, Loughran ve Hoban, 2010). Animasyonlar, Fen
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Bilimleri dersinde gerceklesen olaylarin 6grencilerin zihninde canlandirilabilmesinde, soyut
bilgilerin somut kavramlar olarak sekillenmesine yardimci olabilir (Atilboz, 2004). Animasyon;
ingilizcesi “animation” aslinda “canlandirma” anlaminda kullaniimasina ragmen Tiirkge
cimleler igerisinde de kullanilirken kendisine bir anlam kazandirmistir. Tirk Dil Kurumu
animasyonu “tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu
verebilecek bir bicimde diizenleyerek filme aktarma isi” olarak tanimlamaktadir (Ekici ve Ekici,
2011). Yavas gegisli animasyon (slowmation) ise slow (yavas) ve animation (animasyon)
kavramlarindan tiiremis bir kavramdir (Hoban ve Nielsen, 2010).

Yavas gecisli animasyon (slowmation) olusturma siireci, ilk olarak modellerin yapilmasi
daha sonra bir animasyon efekti elde etmek igin modellerin kiglik sirali hareketlerini gésteren
dijital fotograflarin olusturulmasi ve bu fotograflarin dijital video programina yerlestirilmesi ile
tamamlanir (Kervin, 2007). Yavas Gegisli Animasyon, animasyon hazirlamanin karmasik siirecini
basitlestirerek, ilkokul ve ortaokul 6grencilerine fen kavramlari hakkinda kendi kapsamli
animasyonlarini hazirlamalari icin olanak saglar (Hoban, 2005, Hoban ve Ferry, 2006, Hoban,
2007 ve Hoban, 2009). Yavas gegisli animasyonun en onemli 6zelligi de bilgisayar animasyonu
gibi saniyede 24 kare degil de 2 karenin yer almasidir. Clinkii burada amacimiz bir 6yki ya da
hikadye sunmak degil yavas yavas bilimsel bir kavrami géstermek ve agiklamaktir (Hoban, 2007).
Yavas gecisli animasyon, dijital teknikle ¢ekilmis her biri elle kontrol edilmis model fotograflarin
hareketlendir-durdur teknigiyle olusturulmasidir (Laybourne, 1998). Yavas gecisli animasyon,
ogrenenlerin degisimleri iceren kavram veya konuyu nasil sunacaklarini arastirdiklari ve gorev
paylasiminin yapildigi planlama asamasi; arastiriimis, secilmis ve gelistirilmis konuyu
destekleyen hikayelerin olusturuldugu hikdyelestirme asamasi; modellerin yapildigi ve
fotograflandigl olusturma asamasi; dijital fotograflarin bilgisayara yliklenerek bir siraya
konuldugu ve bilgisayar programina aktarilip animasyona doénisttrildugi yeniden olusturma
asamasi olmak lizere dort asamadan olusur (Hoban, 2007).

Yavas gecisli animasyonlarin 6grenme Ogretme slirecine etkisinin arastirildig
calismalarda, 6grencilerde bilim okuryazarligina, 21. ylizyil 6grenen 6zeliklerinin kazandiriimasi
baglaminda katki sagladigi, derse karsi olumlu tutum gelistirdigi, fen kavramlarinin 6gretiminde
ve kavramsal becerilerin gelistiriimesine etkisinin oldugu belirlenmistir (Brown, 2011; Czarnecki
2009; Oshner, 2010). Ayrica bilisim teknolojilerinin avantajlarindan faydalanmayi ve egitim
ortamlarinda yapilandirmaci felsefe baglaminda 6grencileri merkeze alarak 6grenmelerini
kolaylastirmayi isteyen egitimciler icin pratik bir etkinlik olarak 6nerilmistir (Ekici ve Ekici,
2011). Yurt disinda vyavas gecisli animasyonun 06grenme-0gretme sirecine kullanimi,
olusturulmasi ve etkilerine iliskin arastirmalar olmasina karsin bu konuda (lkemizde bu
yaklasimin kullanildigi bir c¢alismaya rastlanmamistir. Bu ¢alismanin amaci; yavas gegisli
animasyonlarin olusturulma silrecinde 6gretmen adaylari tarafindan 21. yizyil becerilerinin
farkl boyutlarinin (6grenme ve yenilenme becerileri, yasam ve kariyer becerileri, bilgi medya
ve teknoloji becerileri) kullanilma durumlarinin ve belirlenen dlcgiitlere gére animasyonlarin
yeterliklerinin ortaya konulmasidir. Arastirmada asagidaki alt problemlere yanit aranmaktadir:

1. Yavas gecisli animasyon olusturma sirecinin planlama hikdyelestirme olusturma ve
yeniden olusturma asamasinda 21. ylizyil becerilerinin kullanilma durumu nasildir?

2. Olusturulan yavas gecisli animasyonlarin (YGA), olcit olarak kabul edilen analitik
dereceli puanlama anahtarina goére yeterlikleri nasildir?
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2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden durum calismasina yer verilerek “ic ice
gecmis tekli durum” deseni kullanilmistir. Tek durum, i¢cinde birden fazla alt tabaka ya da analiz
biriminin bulundugu durumlarda i¢ ice gecmis tekli durum deseni kullanilmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2005). Durum g¢alismasi, nitel arastirma semsiyesi altindaki arastirma tiirlerinden
biridir. Durum ¢alismalari farkli amaglarla yapilir (Gall, Gall ve Borg, 1999, 5.289-290; Akt: Ersoy,
2006, s.68-69). Durum ¢alismalari glincel bir olgunun gercek yasam baglaminda
arastirilmasinda ve olgu ile baglam arasinda belirgin gizgilerin belirlenemedigi durumlarda olgu
ile baglam arasindaki oOrlntlleri ayrintili bir bigimde derinlemesine belirleyebilmek igin
kullanilir (Yin, 2003, s. 13). Bu calismada da arastirilacak durum, Fen ve Teknoloji Ogretimi Il
dersi baglaminda uygulanan yavas gecisli animasyon uygulamasinin 21. yizyil becerilerinin
kullanimi bakimindan islevselliginin ayrintili bir bicimde ortaya konulmasidir.

2.2. Katilimcilar

Arastirma katilimcilar, nitel arastirma geleneginde gelisen amacli 6rnekleme
turlerinden o6lgclit ornekleme ile secilmistir. Bu 06rnekleme yonteminde katilimcilarin
belirlenmesinde arastirmacilarin  belirleyecegi olcitler kullanilabilecegi gibi 06nceden
belirlenmis bir olgit listesi de kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2005, s.112). Bu arastirmada iki
temel Olglt belirlenmistir. Bu o6lcitler, 1) arastirmaya gonilli katilma ve 2) Sinif 6gretmenligi
programinda, fen ve teknoloji laboratuvari ve diger temel fen derslerinin alinarak
tamamlandigi dikkate alindiginda 6gretmen adaylarinin sinif 6gretmenligi ticlincl sinifa devam
ediyor olmalari temel alinmistir. Calismaya Orta Anadolu’da bir egitim fakultesinin Uglinci
sinifina devam eden 16’ si erkek 84’ i kadin 100 6gretmen adayi katilmistir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Arastirma verileri, acik uglu sorulardan olusan anket formu ve 6grenci Grlinleri (YGA) ile
toplanmistir.

2.4. Uygulama Siireci

Uygulama, Sinif Ogretmeni adaylari ile Fen ve Teknoloji Ogretimi Il dersi kapsaminda
toplam on haftada gergeklestirilmistir. Uygulama 6ncesinde, arastirmacilar tarafindan alti ders
saati slrecince yavas gegisli animasyon olusturma slirecine ve bu siliregte kullanilan Movie
Maker programi hakkinda bilgilendirilme yapilmistir. Ogrenciler kendi isteklerine gére 4-5
kisiden olusan gruplar olusturmuslardir. Her bir grup ilkégretim Fen Bilimleri 6gretim
programinda yer alan “canlilar ve hayat”, “madde ve degisim”, “fiziksel olaylar”, “diinya ve
evren” 0grenme alanlarinin birinden kendi ¢alisma konusunu belirleyerek toplam 24 YGA

olusturmuslardir. Ogrenme alanlarina gére belirlenen konular asagidaki gibidir:
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Tablol

Ogrenme Alanlarina Gére Belirlenen Konular

Canlilar ve Hayat Madde ve Degisim Fiziksel Olaylar Diinya ve Evren

e Cimlenme (1) e Maddenin Hal Degisimi(2) e Elektriklenme (2) e Ayin Evreleri (3)

e Canlilarin Yagam e Karisimlari Ayirma (2) e Simsek ve Yildirm(1) e Gece ve
Donglist(1) e Geri Dontsum (1) Ginduz

e Kelebegin Yasam Olusumu (2)
Donglist(1) e Glines

e Mayalanma(2) Tutulmasi(1)

e Mayoz Bélinme(1) e Mevsimlerin

e Mitoz Bolinme(1) Olusumu(2)

e Su Dongulsii(1)

Belirlenen konular cercevesinde ve arastirmacilarin rehberliginde, YGA olusturma
siirecinde yer alan her asamaya iki hafta verilerek toplam sekiz haftada YGA’' lar
yapilandirilmistir.

Planlama; bu asamada grup Uyeleri bir araya gelerek ilgili konuyu nasil animasyon
haline donustirecekleri ile ilgili fikir aligverisinde bulundular. Konu ile ilgili bilgilere degisik
kaynaklardan ulasmaya calistilar. Hangi materyallerle ¢alismalari gerektigine karar verdiler.
Konunun icerigine ve anlatim kolayligina, iki boyutlu ya da l¢ boyutlu anlatma durumuna gore
oyun hamuru, karton, pamuk, vb. materyaller segildi. Bu materyallerin temini ve bilgi
toplanmasi konusunda is bolimu yapildi.

Hikayelestirme; olusturulan icerik, konunun daha iyi aktarilmasi igin birka¢ bolime
ayrildi. Her béliimdeki ilgili pargalar canlandirmayi daha iyi saglamak icin hikdye 10-20 parcaya
bélindd.

Olusturma; bu asamada canlandirmayr saglamak icin kararlastirilmis modeller
olusturuldu. Olusturulan modeller genellikle profesyonel fotograf makinesi kullanilarak
fotograflari ¢ekildi. Fotograflarin kaymasini dnlemek igin tripot kullanildi. Anlatilmak istenen
konuya gobre ortalama 500-800 fotograf cekildi. Asagida cekilen fotograf ornekleri yer
almaktadir.

.........

Sekil 1. “Cimlenme” Konusuna iliskin Fotograf Klasorii
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Sekil 2. “Yildirim ve Simsek Olusumu” Konusuna iliskin Fotograf Klasérii

Yeniden Olusturma; elde edilen fotograflar olusturulan kurguya goére siralanip
bilgisayarda bir klasore kaydedildi. Daha sonra animasyonumuzu olusturan Windows Movie
Maker programi acilip fotograflar bu programa aktarildi. Fotograflar arasi gegis sireleri
belirlendi. Daha sonra animasyona eklenecek miuzik, baslik ve diger videolar gibi kisimlar
eklendi. Son olarak animasyon kaydedilerek siire¢ tamamlanmistir.

2.5.Verilerin Analizi

Arastirmada, betimsel analiz tekniginden yararlaniimistir. Betimsel analiz, arastirma
konusuna iliskin alan yazinda kavramsal ve kuramsal olarak yeterli agiklamanin oldugu
durumlarda kullanilmaktadir. Bu analizde, veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore
dzetlenir ve yorumlanir. (Yildirrm ve Simsek, 2005, s.224). Ogrencilerin YGA olusturma
siirecinin her asamasinda kullandiklari beceriler; 68renme ve yenilenme becerisi (yaraticilik ve
yenilenme, elestirel diisinme ve problem ¢ézme, iletisim ve isbirligi), yasam ve kariyer becerisi
(esneklik ve uyum yetenegi, girisimcilik ve 6zyonetim, sosyal ve kiltirlerarasi beceriler ve
liderlik ve sorumluluk) alt boyutlarinda, bilgi medya ve teknoloji becerisi (bilgi okuryazarligi,
medya okuryazarligi ve bilgi ve iletisim teknolojileri yeterligi) alt boyutlarinda analiz edilmistir.

Ogrencilerin riinleri (YGA)' lar Atalay (2015) tarafindan gelistirilen analitik dereceli
puanlama anahtari kullanilarak analiz edilmistir. Gruplarin aldiklari ortalama puanlar izerinden
YGA’larin yeterlik durumlari diisiik, orta ve yiksek diizey olarak degerlendirilmistir. YGA
olusturma asamalarini temel alarak olusturulan analitik dereceli puanlama anahtari Tablo 2‘de
verilmistir.

Tablo 2

Dereceli Puanlama Anahtari

Puan Planlama (%25)

e Anlatilmak istenilen, merak edilen konu ile ilgili kavramlar ve icerik farkli
kaynaklardan detayli bir bicimde arastirilmistir. ( 1 puan)

e Bilgi paylasiminda bulunulmustur. (1 puan)

e Grup Uyeleri konuyu nasil daha iyi aktarabilecekleri, nasil animasyon haline
donistirebilecekleri ve siirece iliskin fikir alisverisinde bulunulmustur. (1 puan)

Spuan e Animasyonda hangi tiir materyallerin kullanilacagina iliskin karar, grup lyeleri

tarafindan ortaklasa alinmistir. ( 1 puan)

e Grup Uyeleri arasinda (roller, resimli hikayeci, model yapici, senaryo yazici,
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fotografci ve arka plan tasarimcisi) is bolimu yapilmistir. (1 puan)

Hikayelestirme (%25)

e Olusturulan igerik (hikaye) , konunun daha iyi aktarilmasi icin birkag bolime

ayrilmistir. (1 puan)
5 puan e Canlandirmayi daha iyi gergeklestirmek igin her bélim 10-20 pargaya

bolinmistir. (1 puan)

e Anlatiimak istenilen konu ile ilgili kavramlar hikdayede net bir bicimde anlatilmistir.
(1 puan)

o Hikayenin belli bir akisi (giris, gelisme, sonug ) vardir. (1 puan)

e Arastirilan bilgiler hikayeye ¢ok bir sekilde bitlinlesmis edilmistir (1puan).

Olusturma (%25)

e Her bolimde canlandirmayi saglamak icin hikayeye uygun modeller
olusturulmustur. (1 puan)

e Modellerin tek boyut, 2 boyutlu ya da ti¢ boyutlu olmalari konusunda hikdyeye
uygun davranilmistir. (1 puan)

5 puan
e Olusturulmak istenilen modeller, uygun materyaller kullanilarak olusturulmustur.
(1 puan)
e Modellere ¢ok kiiglik hareketler verilerek her bir hareket sabit bir bicimde
fotograflandiriimistir. ( 1 puan)
e Fotograflama islemi hikayeye uygun bir bicimde yapilmistir (1 puan)
Yeniden Olustuma (%25)
e Windows Movie Maker veya ilgili baska bir program etkili bir bicimde
5 puan kullanilmistir. (1 puan)

o Elde edilen fotograflar olusturulan kurguya (hikayeye ) gére siralanmistir. (1 puan)

e Fotograflar arasindaki gecis sireleri ve hikdyenin sesli kullanimi birbiriyle
ortusmektedir. (1 puan)

¢ Animasyonu zenginlestirecek olan ( video, efektler, baslik ...)eklentiler
kullanilmistir. (1 puan)

Eklentiler eklendikten sonra animasyona son hali verilip grup lyelerince
sunulmustur. (1 puan).

Arastirmada kullanilan dereceli puanlama anahtarin givenirligi, Miles ve Huberman
(1994) tarafindan 6nerilen giivenirlik (uyusum yizdesi)= [gorusbirligi /(gorus ayriligr + goris
birligi)] x 100 formiliine gére 0.92 olarak hesaplanmistir

3. BULGULAR

Fen Bilimleri dersinde gruplara ayrilan 6grenciler, belirledikleri konularin kazanimlarini
gdz ondnde bulundurularak planlama, hikayelestirme, olusturma ve yeniden olusturma
asamalarini da uygulanarak YGA’lari olusturmuslardir. Bu bélimde, arastirmanin alt amaclar
dogrultusunda veri toplama araclari ile elde edilen verilerin analizi ile ulasilan bulgular ve bu
bulgular dogrultusunda yapilan yorumlara yer verilmistir.

3.1. Ogretmen adaylarinin YGA’lan olusturma siirecinde kullandiklan 21. yiizyil
becerilerine iliskin bulgular

Ogretmen adaylarinin YGA'lari olusturma siirecinde kullandiklari 21. yiizyil becerileri (
Ogrenme ve Yenilenme, Yasam ve Kariyer Becerileri ve Bilgi Medya ve Teknoloji Becerileri)
Tablo 3’ te gosterilmistir.
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Tablo 3

Ogretmen Adaylarinin Yavas gecisli Animasyon (YGA) Olusturma Siirecinde Kullandiklari 21. Yiizyil
Becerileri

YGA Asamalari Ogrenme ve Yenilenme Yasam ve Kariyer Bilgi Medya ve
Becerileri Becerileri Teknoloji Becerileri
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Tablo 3 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin sectikleri konulara yonelik arastirma
yaptiklari ve gorev paylasiminin yapildigi planlama asamasinda, yaraticilk ve yenilenme
becerisini kullanmadiklari ancak siirecte elestirel diisinme problem ¢ézme ve isbirligi iletisim
becerilerini kullandiklari belirlenmistir. Planlama asamasinda 6gretmen adaylarinin esneklik ve
uyum yetenegini gosterdikleri, sosyal ve kiltirlerarasi becerileri ise kostuklari belirlenmistir.
Yine bu asamada ogrencilerin farkh kaynaklardan edindikleri bilgileri kendilerine gore
icsellestirdigi, medya araclarindaki kullanimlari kendilerine gore ifade ettikleri ve farkh dijital
araglari kullandiklari belirlenmistir. Bu baglamda 6gretmen adaylarinin bilgi okuryazarlig,
medya okuryazarhg ve bilgi ve iletisim teknoloji yeterligi becerisini bu asamada kullandiklari
gorilmektedir. Planlama asamasinda gruplardan G3 “Ogrencinin yasini anlatmak istedigimiz
olayin vermek istedigimiz mesaji senaryoya nasil aktarabilecedimizi diisiindiik. Oniimiize ¢ikan
problemlerde neler yapabilecegimizi tartisarak bir sonuca vardik.”, G13 “Elektriklenme
konusuna ilgi ¢cekmek ve glidiilemek igin ¢izgi film karakterlerinden faydalanmaya karar
verdik.”. biciminde goris bildirerek elestirel dislinme ve problem ¢d6zme becerilerini
kullandiklarini belirtmislerdir.

Olusturulan gruplardan G8 “Kullanacagimiz yéntem ve malzemelere karar vermek igin
fikirlerimizi birbirimizle sézlii ve gérsel olarak paylastik.”, G24 “Fikir ve bilgilerimizi 6ncelikle
gorsel olarak ifade ettik ve fikir alisverisinde herkesin fikrini dinledik.” bigiminde goris
bildirerek planlama asamasinda iletisim ve isbirligi becerilerini kullandiklarini belirtmislerdir.
Ogrencilerin planlama asamasinda “Yasam ve Kariyer Becerilerini” ¢ok fazla kullanmadiklari
belirlenmistir. Gruplardan sadece (g tanesinin planlama asamasinda “Esneklik ve Uyum”
becerilerini kullandiklari belirlenmistir. Gruplarda G10 uyum icinde calistiklarini “Grup
tyelerinin farkh fen bilgisi altyapisi ve becerileri deneyimleri bakis acilari algilari ve yorumlari
animasyon etkinligimizin her basamadinda olumlu sonug¢lar dogurmustur.” biciminde goris
bildirerek belirtmistir.



Bartin Universitesi E§itim Fakiltesi Dergisi 5(2), s. 405 — 424, Haziran 2016

Bartin University Journal of Faculty of Education 5(2), p. 405 — 424, June 2016

Planlama asamasinda 6gretmen adaylarinin “Girisim ve Oz Yonetim becerilerini”
kullanmadiklari gorilirken, iki grupta bulunan 06grencilerin “Sosyal ve kiltirlerarasi
becerilerini” kullandiklari belirlenmistir. Bu beceriyi ise kosan gruplardan G7 “Bu konuda diger
grup arkadaslarimizla gériismeler yaptik. Ayni konu lizerine yapilan farkli etkinlikleri gérmiis
olduk. Uygulama asamasinda ne tiir kaynak ve malzemeden yararlandiklarini sorarak iletisimde
bulunduk.” biciminde gériisiini belirtmistir. Ogretmen adaylarinin olusturdugu gruplardan G11
“Grup lyeleri arasinda gérev paylasimi yapildi ve herkes lizerine diiseni yapmaya gayret
gosterdi.” biciminde goéris bildirerek  “Liderlik ve Sorumluluk” becerisini kullandiklarini
belirtmistir.

Planlama asamasinda gruplarin tamamima yakininin hem bilgi ediniminde hem de
animasyona iliskin érnekler bulma konusunda Bilgi Medya ve Teknoloji Okuryazarligi becerisini
ise kostuklarini ifade etmislerdir. Gruplardan G3 “Oncelikle konumuzda ilgili internetten bilgiler
topladik ve bu bilgilerden ¢ikarimlar yaparak bir plan olusturduk.”, G23 “Once su ddngisiyle
ilgili olarak bilimsel bilgileri arastirdik yapilan trtnleri inceledik. Daha sonra bu bilgileri nasil
uygulayacagimizi planladik.” biciminde go6ris bildirerek “Bilgi okuryazarligl” becerisini
kullandiklarini belirtmislerdir. Gruplarin tamamina yakininin bilgiye etkili bir bicimde ulastigi
belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin sinirlh  diizeyde kullandiklari “Medya Okuryazarlig”
becerisine yonelik G5 “ Animasyonumuzda kullanacagimiz mayalanma ile ilgili bazi seyleri
reklamlarda gérdiigiimiiz gibi yapalim dedik ama sonra ¢ok kisa olur diye en bastan anlattik.”
biciminde goris belirtmistir. Olusturulan gruplardan G4 “ Bilgilere ulasmak icin internetteki
kaynaklari ve e-kiitiiphaneyi kullandik.”, G12 “ Elektriklenme konusu islenirken vikipedia
sitesinden yararlandik.” bigiminde goriis bildirerek “Bilgi ve iletisim Teknolojileri Yeterligi”
becerisini kullandiklarini belirtmislerdir.

Tablo 3’ e gbre Ogretmen adaylarinin arastirdiklari konulari senaryoya haline
getirdikleri ve asama asama resim halinde cizdikleri hikdyelestirme asamasinda, agirlikl olarak
isbirligi ve iletisim becerisini ise kosarken yaraticilik ve yenilenme, elestirel diistinme problem
¢6zme becerilerini de kullandiklari belirlenmistir. Yine bu asamada 6gretmen adaylarinin
esneklik ve uyum yetenekleri ile girisimcilik 6zelliklerini ise kostuklari, ayni zamanda bilgi ve
iletisim teknolojilerine iliskin yeteneklerini kullandiklari belirlenmistir. Gruplardan 13’iinde
gorev alan 6gretmen adaylarinin animasyonun hikayelestirme asamasinda 21. ylzyil 6grenme
ve yenilenme becerilerinin alt boyutlarindan “yaraticilik ve yenilenme becerisi ”ni kullandiklari
belirlenmistir. Gruplardan G3 “Ayrica tiim hikdye boyunca da kendimize ézgii bir hikdye
olusturarak yaraticiigimizi sonuna kadar kullandik.”, “G24 “Hikdyemizi olustururken yalnizca
yildirrm ve simsek olusumunu géstermek amacinda degildik, bunu edglenceli ve ¢ocuklarin
yasamina yakin, ilgi ¢ekici ve farkh bir hikdye seklinde olusturduk. ” biciminde goris bildirerek
yaraticilik ve yenilenme becerilerini kullandiklarini belirtmislerdir.

Gruplardan 14’Gnde gorev alan 6gretmen adaylarinin animasyonun hikayelestirme
asamasinda genel anlamda elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerilerini kullandiklarini
ifade etmislerdir. Gruplardan G4 “Hikdyeyi olustururken geri déniisiim ¢ép atik gibi konularda
meydana gelen sorunlar ve ¢éziimler giindeme getirilip taslak bir kurmaca olusturuldu. internet
tizerinden arastirdigimiz olay érgiilerini ve kendi olusturdugumuz hikdyeyi gézden gecirdik ve
karar verdik.” biciminde goris bildirmistir. Gruplardan 19’unda goérev alan Ogretmen
adaylarinin animasyonun hikayelestirme asamasinda genel anlamda iletisim ve isbirligi
becerilerini kullandiklarini ifade etmislerdir. Gruplardan G10 “Hepimiz hikdyenin olusumu
konusunda bilgi verdik isteklerimizi paylastik ve ortak bir sonuca vardik. ” biciminde goris
bildirmistir.

Gruplardan dordd olumlu anlamda uyum iginde galisabildiklerini, kendilerine verilen
gorevleri verimli bir bicimde yerine getirdiklerini ve verilen sorumluluklara uyum sagladiklarini
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belirtmistir. Gruplardan G15 “Fikirlerimizi birbirimize agik¢a ifade ettik. Fikir ¢catismalari yasandi
ama ortak bir karara varilarak hikdyemiz tamamland..”, G20 “Herkes kendi fikrini séyledi.
Begenmedigimiz ya da daha iyisini yapabilecegimiz fikirleri elestirdik daha fazla ne yapabiliriz
onu diistindiik. Herkes lizerine diisen gérevi yerine getirdi.” biciminde goriis belirtmistir.
Gruplardan ikisinde gbrev alan 6gretmen adaylari animasyonun hikayelestirme asamasinda
girisimcilik ve 0z-yonelim becerilerini kullandiklarini ifade etmislerdir. Gruplardan G7 “
Hikdyelestirme asamasinda herkes lizerine diiseni yerine getirdigi icin is béliimi basarili bir
bigcimde sonuglandi. Konumuzu en giizel bir bicimde anlatacak hikéyeyi yazmak igin dstiin bir
performans sergiledigimizi diisiintiyoruz.” bigiminde gorus bildirmistir.

Ogretmen adaylarinin hikayelestirme asamasinda “sosyal ve kiiltiirlerarasi beceriler” ve
“liderlik ve sorumluluk” becerilerini kullandiklarini gosteren ifadeler kullanmadiklari
belirlenmistir. Gruplardan Uclinde yer alan 6gretmen adaylarinin hikayelestirme asamasinda
bilgi eksikligini hissettikleri bolimlerde farkh kaynaklara yonelerek “bilgi okuryazarligl”
becerilerini ise kostuklar gorilmektedir. Gruplardan G12 “Hikdyemizi yazarken buldugumuz
bilgilerin farkh oldugunu gérdiik. O yiizden tekrar farkli kaynaklara bakmak zorunda kaldik.
Aslinda biraz daha arastirmak iyi oldu. En dogru bilgiye ulastik”. G 14 “Bilimsel bilgi olarak
bugdayin cimlenme siirecini ve hangi ortamda hangi sicaklikta yetistigini arastirdik.” biciminde
goris bildirmislerdir. Medya okuryazarliligi baglaminda, iki grupta bulunan 6grencilerin medya
kaynaklarindan kendi amaclarina hizmet edecek bélimleri 6rnek aldiklarini ifade etmislerdir.
Gruplardan G8 “Farkli animasyonlari izleyip hikGyemizi nasil yazacagimiza karar verdik. Konuyu
nasil hikdyeye déniistiirecegimize béyle karar verdik aslinda” biciminde goéris bildirmistir.
Gruplardan tamamina yakininin, gorsellerin elde edilmesinde, 6rnek animasyonlarin ve
hikayelerin arastiriilmasinda ve igerigi zenginlestirme icin bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullandiklari s6ylenebilir. Gruplardan G1 “Slowmation uygulamasi konusunda cesitli forum
siteleri ziyaret edilerek yorumlar okundu. Bu asamada cesitli slowmationlar izlenerek fikir sahibi
olundu” G16 “Hikdyelestirirken you tube adli internet sitesinden giines tutulmasi ile ilgili bircok
video izledik” bigiminde goris bildirmislerdir.

Tablo 3 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin hikayelerine uygun modelleri
olusturduklari ve fotograf cekimlerini yaptiklari olusturma asamasinda esneklik ve uyum, sosyal
ve kiltlrlerarasi beceriler ile liderlik ve sorumluluk becerilerini kullanmadiklari belirlenmistir.
Ancak 21. ylizyila yonelik diger becerileri siire¢ boyunca kullandiklari goriilmistir. Olusturulan
gruplardan 21’i animasyonun olusturma asamasinda genel anlamda vyaraticiliklarini
kullandiklarini ifade etmislerdir. Gruplardan G3 “Sahnede kullandigimiz her bir nesneyi
olustururken grup tyelerinin farkh fikirlerini bir araya getirdik ve boylece orijinal farkl iriinler
elde etik. Fotograf cekme asamasinda ise isigi farkli acilardan ayarlarken yaraticigimizi
kullanarak 1sigin resim lizerinde ne gibi etkisi oldugu ayarlayarak resimlerimizi ¢ektik”. G15
“Once hamurdan yapmay: denedik. Ay modeli fotograflarda giizel gériinmedidi icin baska bir
fikir trettik. Kartondan yapmayi denedik. Ay’i ne sekilde karartacagimiz ile ilgili sekiller
gelistirdik” biciminde géris bildirmislerdir.

Gruplardan goérev alan 6gretmen adaylarinin 17’si animasyonun olusturma asamasinda
genel anlamda elestirel diisinme ve problem c¢6zme becerilerini kullandiklarini ifade
etmislerdir. Gruplardan G3 “Kurbagalarin dénemsel ézelliklerini gésterecek fotograflarini
resmetmede zorlandik yardim alarak (internet, resimler bu problemi de ¢6zmeyi basardik.
Animasyonda siirekliligi saglamak icinse fotograf cektik. Fakat ¢ekerken resimler kayiyordu.
Ama diisiindlik bunu en aza indirecek sekilde nasil yapariz diye ve yapmayi basardik”. G19 “Bu
basamakta kartonlarla giin isiklarinda ani gegisler de zorlandik. Ana tonlari kullanmaya
calisarak durumu ¢6zmeye ¢alistik. Kartonlarla istedigimiz aksiyonu olusturamadigimiz icin bu
basamakta renkli ¢iktilardan yararlandik. Fotograflama da en zoru kaydirmamakti. Sabitlemek
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icin masaya koyduk ama olmadi. En sonunda kendimize kartonda sinir belirleyip o sekilde
kaydirmayi en aza indirmeye ¢alistik.” biciminde goris bildirmislerdir. Gruplardan gérev alan
O0gretmen adaylarinin tamaminin genel anlamda grup Uyeleriyle siirekli iletisim ve isbirligi
icinde olduklari belirlenmistir. Gruplardan G3 “Tiim asamalarda bir araya gelerek beyin firtinasi
teknigini kullandik. Birbirimize fikirlerimizi s6zlii olarak ilettik. Ayrica animasyon bitmis halini
facebook ortamina kullanarak yayinladik ve internet ortamindan da iletisim kurduk”. G5
“Resimleri hepimiz ¢izdik. Fotograf ¢ekerken grup olarak toplandik ve g¢ekimi bitirdik. Ses
kaydinda da liciimiiziin de sesi var. Raporumuzu birlikte yazdik. Kisacasi her asamasinda grup
olarak hareket ettik. Isbirligimiz iyiydi” biciminde gériis bildirmislerdir.

Gruplarin tamaminda 06gretmen adaylarinin genel anlamda iletisim ve isbirligi
becerilerini kullanmalarina ragmen esneklik ve uyum becerilerini kullandiklarini gdsteren
ifadeler kullanmadiklari gorilmistir. Gruplardan ikisinde gorev alan 6gretmen adaylari
animasyonun olusturma asamasinda kendi becerilerinin sinirlarini asarak kendi 6grenme
sinirlarini kesfetmelerini saglayacak, becerilerini profesyonel dizeye yikseltecek bilgiye
ulasmalari icin “girisim ve 6zyonetim” becerilerini kullandiklari belirlenmistir. Gruplardan G8
“Slowmation uygulamasini yapabilecegimiz programlari arastirdik. Sonug¢ta anlasiimasi
uygulanmasi kolay olan Windows movie maker programi hakkinda detayli bilgi edindik. ”
biciminde goris bildirmistir. Ogretmen adaylarinin olusturma asamasinda da “ sosyal ve
kiltirlerarasi beceriler “ ve “ liderlik ve sorumluluk” becerilerini kullandiklarini gosteren
ifadeler kullanmadiklari belirlenmistir. Gruplardan 12 sinde yer alan 6gretmen adaylarinin
olusturma asamasinda modellerin ve sonrasinda fotograflarin boyutlarini ve karar verme, bilgi
eksikligini hissettikleri bélimlerde farkh kaynaklara yonelerek “bilgi okuryazarligl” becerilerini
ise kostuklari gorilmektedir. Gruplardan G1 “Slowmation da fotograflarin boyutunu
ayarlayabilmek igcin uygun fotodraf formatinin hangisi oldugu arastirildl.”, G21” Modellerin
fotograflandiriimasini yaparken sekil boyutlari ve konumu ayrica ¢ekim uzakligi internetten
takip edildi, o sekilde fotograflandirma yapildi” bigiminde goris bildirmislerdir. Gruplardan
G21 “Windows movie maker ve slowmation gériintiileri modellerin fotograflandiriimasi
yapilirken you tube gibi sitelerden érnek olmasi igin izlendi”, G22 “Konu hakkinda bilgi
edindikten sonra gérsel kaynaklar taradik. Video bulduk onlar arasindan eleme yaptik. Bizim
yansitmak istedigimiz aktarmak istedigimiz durumu aktaran en uygun gérseli model olarak
aldik. Gérsellerde farkli materyaller kullaniimisti ancak biz ilgi ¢ekici ve canli gériinmesi igin
oyun hamuru ve siyah karton kullandik” bigiminde goris bildirerek olusturma asamasinda
sinirll diizeyde “Medya Okuryazarhg!” becerisini kullandiklarini belirtmislerdir. Gruplardan G3
“Resimleri cekerken teknoloji (iriinii olan fotograf makinesini kullandik. Isik icin masa lambasini
kullandik. Resimleri bilgisayar ortaminda movie maker programini kullanarak birlestirdik. Ses
kayd icin bilgisayar ortaminda ses kaydedici programini kullandik. Ayrica efekt sesleri icinde
yabanci bir siteden faydalandik” biciminde goriis bildirerek “Bilgi ve iletisim Teknolojileri

Yeterligi” becerisini kullandiklarini belirtmislerdir.

Tablo 3 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin c¢ekilen fotograflari ve ses kayitlarini bir
diizen haline getirerek ilgili programa yikledikleri yeniden olusturma asamasinda, yaraticilik ve
yenilenme, elestirel dislinme ve problem ¢dzme, isbirligi ve iletisim ile bilgi ve iletisim
teknolojilerine iliskin yeteneklerini kullandiklari belirlenmistir. Gruplarin 18’i yeniden
olusturma asamasinda farkli teknikleri, gorsellerin veya ses efektlerini kullanarak
yaraticiliklarini kullandiklarini belirtmislerdir. Gruplardan G1 “Slowmationumuzun basina ve
sonuna jenerik hazirlanmasina ve daktilo sesinin kullanilarak konu bashklarinin béyle
yazilmasini sagladik.” G5 “Baslangi¢ta izleyenlerin dikkatini ¢gekebilme amaciyla farkli bir video
koyduk ve devaminda fonda kurbada sesleri ile déngiiniin seslendirmesini gerceklestirdik.” G24
“Animasyon olustururken iki farkli durumu ayirt etmek amaciyla bircok farkli ses kullandik.”
biciminde gorislerini belirtmislerdir. Gruplarin 12’si genel anlamda elestirel disinme ve
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problem ¢6zme becerilerini kullandiklarini ifade etmislerdir. Gruplardan G3 “Yaptigimiz
animasyonun bitirilmis halini izlerken de hedef kitleye uygunlugunu yaptigimiz hatalari elestirel
bir sekilde diisiiniip gbzlemleyerek diizeltmeye ¢alistik.” G10 “Fotograflarin aktariimasi, zaman
cizelgesinin yapilmasini miizigin konulmasinda elestirel diisiindiik ve ¢éziime ulastik.”
biciminde gorislerini belirtmislerdir.

Gruplardan gorev alan 6gretmen adaylarinin tamaminin grup Uyeleriyle sirekli iletisim
ve isbirligi icinde olduklari belirlenmistir. Gruplardan G9 “ Kararlarimizi birlikte konusarak
verdik.”, G13 “Grup arkadaslarimizla her asamada diisiincelerimizi paylasarak bir karara
vardik.” bigiminde gériislerini belirtmislerdir. Gruplarin “esneklik ve uyum becerilerini “,
“girisim ve 0Ozyonetim” , “sosyal ve klltirlerarasi beceriler” ve “liderlik ve sorumluluk”

becerilerini kullandiklarini gosteren ifadeler kullanmadiklari belirlenmistir.

Gruplardan 12’sinde yer alan 6gretmen adaylarinin yeniden olusturma asamasinda
fotograflarin programa aktarilmasi, birlestirilmesi ses efektlerin eklenmesi konusunda
arastirma yapmaya yonelerek “bilgi okuryazarhgl” becerilerini ise kostuklari gorilmektedir.
Gruplardan G23 “Grubumuzda Movie Maker programini kullanabilen kimsenin olmayisi bir
problem olusturdu. Daha sonra programin kullanimini anlatan bir video izledik ve programi
hedeflerimiz dogrultusunda kullandik.” biciminde gorus bildirmislerdir. Gruplardan G2 “Elde
edilen verileri siraya dizdik ve siirelerini ayarladik. Bu sekilde animasyonlari olusturduk.”, G10
“Olusturdugumuz modele gére fotograflarimizi siraladik ve movie maker programiyla
animasyonumuzu olusturduk.” biciminde goris bildirerek yeniden olusturma asamasinda “Bilgi
ve iletisim Teknolojileri Yeterligi” becerisini kullandiklarini belirtmislerdir.

3.2. Ogrenme alanlarina gore YGA'larin yeterlik durumlarina iliskin bulgular

Olusturulan YGA’lar hikayenin olusturulmasi, gorsellestirilmesi, kameranin calismasi,
karakterler ve rolleri, senaryo (kurgu), tGrin degeri ve fen icerik bilgisini icerme durumlarina
gore degerlendirilmistir. Her ¢ arastirmaci tarafindan gruplarin aldiklari puanlarin ortalamalari
Tablo 4’te karsilastirmali olarak verilmistir.

Tablo 4

YGA’larin Dereceli Puanlama Anahtarina Gére Dederlendirme Puanlari

E
£ 2
Yavas Gegisli Animasyon = © g
Konulari g ki E c €
2 5 £ F s
& £ &5 9 S
1. Cimlenme-1 4 4 3 3 14
2. Gimlenme-2 2 2 2 1 7
§ 3. Canhlarin Yasam Déngiisli 3 3 2 2 10
£ 4. Kelebegin Yasam Dongusii 3 4 3 2 12
g 5. Mayalanma-1 2 2 1 1 6
‘—E 6. Mayalanma-2 3 3 2 1 9
E 7. Mayoz Bélinme 3 3 2 2 10
© 8. Su Déngiisi 4 4 2 3 13
9. Maddenin Hal Degisimi-1 2 2 1 1 6
3 :g 10. Maddenin Hal Degisimi-2 2 1 2 1 6
® ° o0 11. Karisimlari Ayirma -1 2 2 2 1 7
250 12. Karisimlari Ayirma -2 3 3 2 2 10
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13. Geri Donusim 5 5 4 5 19
_ 14. Elektriklenme-1 3 4 3 4 14
FE 15. Elektriklenme-2 3 4 4 4 15
E ‘—O" 16. Yildirim ve Simsek 5 4 4 4 17

17. Ayin Evreleri -1 2 3 2 2 9

18. Ayin Evreleri -2 2 2 2 2 8

19. Ayin Evreleri -3 2 2 3 1 8
< 20. Gece ve Gindiz Olusumu -1 2 2 2 1 7
5 21. Gece ve Glndiz Olusumu -2 4 4 3 4 15
“f.>§ 22. Glines Tutulmasi 2 2 2 2 8
1 23. Mevsimlerin Olusumu-1 3 2 2 2 9
S 24. Mevsimlerin Olusumu-2 3 4 3 3 13
e Kategorilerin Ortalama 28 29 24 2.2

Olusturan dereceli puanlama anahtarina goére alinacak maksimum puan 20 olarak
belirlenmistir. Tablo 4’e gbre o6gretmen adaylarinin  olusturduklari  animasyonlar
degerlendirildiginde toplam puana gore en basarili olani “Madde ve Degisim” 6grenme
alaninda olusturulan “Geri Donlsim” animasyonudur. “Madde Degisim” 6grenme alaninda
olusturulan doérdi ortalamanin altinda puan alarak basarisiz olarak degerlendirilirken, bir
animasyon (Geri DOnlisim) tam puana yakin bir puanla degerlendirilmistir. Bu 6grenme
alaninda “Geri Donlisim” konusu disinda olusturulan tim animasyonlarda 6zellikle fen icerik
bilgisi baglaminda 6grencilerin eksik oldugu soylenebilir. Diger degerlendirme kategorilerinde
de o6grencilerin igerik bilgisinde oldugu gibi eksikliklerin oldugu, eksik icerik bilgisini diger
alanlarda da sardiirdikleri belirlenmistir. Olusturulan “Geri Donlisim” YGA’da Fen icerik bilgisi
animasyonda ekli bir senaryo (kurgu) ile verilmistir. Fotograf makinesi tek acidan
gorsellestirmesine ragmen, karakterle li¢ boyutlu olarak yapilandiriimis ve uygun materyaller
kullanilarak konu etkili bir bicimde aktarilmistir.

“Fiziksel Olaylar” 6grenme alaninda olusturulan animasyonlarin lGgilinde de fen igerik
bilgisi ortalama bir diizeyde animasyona aktariimistir. Her (¢ animasyonda da hikayelestirme
ortalama bir puan alirken, hikdyenin gorsellestiriimesinde basarili kabul edilebilirler. Uriin
degeri agisindan kullanilan malzemelerin konuya ve amaca uygun olmasi agisindan basaril
olarak degerlendirilmislerdir. Bu 6grenme alaninda 0Ogrencilerin daha fazla basarili Grin
sergilemelerinin bir nedeni 6grencilerin yasadiklari cevreye ve diinyaya iliskin algilarinin ve
deneyimlerin fazla olmasi ile aciklanabilir. Gorsellestirmese de ve diger olusturma
asamalarinda cok fazla zorlanmadiklari degerlendirme puanlarindan anlasilmaktadir. “Fiziksel
Olaylar” 6grenme alaninda olusturulan her ¢ animasyonda ortalamanin {izerinde puan alarak
basarili olarak degerlendirilmistir. Bu 6grenme alaninda en yiksek puani alan “Yildirm ve
Simsek” YGA’nun da fen igerik bilgisi etkili bir bicimde aktarilmistir. Ayni zamanda lriin degeri,
senaryo ve gorsellestirme bu alanda olusturulmus diger animasyonlarda oldugu gibi oldukca
iyidir.

“Canlilar ve Hayat” 6grenme alaninda olusturulan sekiz animasyondan dordi basaril
olarak degerlendirilmistir. “Cimlenme-1" YGA’ nu bu alanda en basarili animasyon olarak
degerlendirilmistir. Fen igerik bilgisi ve gorsellestiriime oldukga iyidir. Ancak fotograf
makinesinin kullanimi konusunda bitin animasyonlarda oldugu gibi burada da eksiklik
belirlenmistir. Genel anlamda basarili olarak degerlendirilen animasyonlarda igerik bilgisinin
verildigi ancak senaryolastirma da sikintilarin oldugu séylenebilir. Uriin degeri anlaminda
uygun materyallerin kullanildigini séyleyebiliriz.

“Dlinya ve Evren” o0Ogrenme alaninda olusturulan sekiz animasyondan sadece ikisi
(Gece ve Glindiz Olusumu-2, Mevsimlerin Olusumu-2) ortalamanin Ustiinde puan alarak
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yeterli olarak degerlendirilirken diger animasyonlarin belirlenen olgltlere goére yeterli
olmadiklari sonucuna ulasiimistir.

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Fen ve Teknoloji Ogretimi Il dersi kapsaminda sinif 6gretmeni adaylarinin yavas gegisli
animasyon olusturma siirecinde, 21. ylzyil becerilerinin farkli boyutlarini farkli asamalarda
agirhkli olarak ya da sinirli diizeyde kullandiklari belirlenmistir. Arastirmada o6gretmen
adaylarinin, bilginin farkh kaynaklardan arastirilarak yapilandirildigi planlama asamasinda
yaraticilik ve yenilenme becerisini kullanmadiklari ancak diger asamalarda sinirlida olsa bu
beceriyi kullandiklari sonucuna ulasiimigtir. Yapilandirmaci yaklasimin 6gretim programlarinda
kullanildigi duslinildigiinde 6gretmen adaylarinin bu anlamda bilginin yapilandirmasi igin
yaraticiliklarini kullanmadiklari ancak yapilandiriimis bilginin hikayeye, modele ve animasyona
donisturidlmesi konusunda vyaraticiliklarini  kullandiklari  gorilmuastir.  Arastirmanin  tiim
asamalarinda 0Ogretmen adaylarinin elestirel disiinme ve problem ¢6zme becerilerini
kullandiklari belirlenmistir. Arastirmanin bu bulgusu farkl arastirmalarin teknoloji kullaniminin
akil yiritme, karar verme gibi karmasik distinme becerilerinin kullanimini sagladigi ve
gelistirdigi (Afshari ve digerleri, 2009; Rakes, Fields ve Cox, 2006) bulgusu ile 6rtismektedir.

Arastirmada 6gretmen adaylarinin her asamada isbirligi ve iletisim becerilerini ise
kostuklari ve siirecin asamalarinda gelisme gosterdikleri belirlenmistir. Arastirmada elde edilen
bu bulgu, Hoban ve Nielsen’in (2012) yaptigl arastirmada, 6gretmen adaylarinin yavas gecisli
animasyon olusturma stirecinin ve Urinlerin sunumunun sosyal bir etkilesim icinde olmalarina
olanak saglanmis olmasi sonucu ile értismektedir. Bunun yanin sira Brown, Murcia ve Hackling
(2013) vyavas gecisli animasyon gibi teknolojinin ¢ok yonli kullanildigi uygulamalarin,
ogrencilerin isbirligi icinde c¢alisma kurallarina uyduklari ve isbirligi icinde calismalarini
gelistirdikleri sonucu da arastirma bulgularini desteklemektedir. Ogretmen adaylarinin
planlama asamasinda yaraticiliklarini kullanmazken sirecin ilerleyen asamalarinda isbirligi ve
iletisim becerilerindeki artisla birlikte yaraticiik ve yenilenme becerilerini de ise kostuklar
belirlenmistir. Arastirmanin bu bulgusu Birisci ve Karal'in (2011) O6gretmen adaylarinin
bilgisayar destekli ortamda materyal tasarlarken isbirligi icinde galismalarinin, yaratici disiinme
becerilerine etkisinin belirlenmesini amaclayan arastirmasinda, Ogretmen adaylarinin
yaraticiliklarinin - gelismesinde ishirligi iginde ¢alismalarinin etkili oldugu sonucu ile
ortismektedir. Arnold, Padilla ve Tunhikorn’un (2009) yaptiklari arastirmada 6gretmen
adaylarinin siiregte bilgi teknolojilerini kullanmalari, onlarin yaraticiliklarina, grup iginde
ishirligine dayal olarak katilim saglamalarina, soru sormada kendilerini rahat hissettikleri,
distnduklerini yansitabildikleri ve tartisabildikleri bir ortamin oldugu sonucu, arastirma
bulgularini desteklemektedir. Arastirmada, uygulamanin 6grencilerin grup icinde birbirlerine
soru sormada, arkadaslariyla iletisimde ve isbirligi icinde calismalarina ve yaraticiliklarina katki
sagladigini, uygun bir ortam ve sirec¢ olusturdugunu ifade etmek mimkindir. Hayes (2003)
yaptigl arastirmada, video olusturma sirecinin 6gretmen adaylari arasinda isbirligini tesvik
ettigi, elestirel distinme becerilerini gelistirdigi yaratici olmalarini tesvik ettigi ve keyifli bir
0grenme deneyimi yasattigl sonucu da arastirma bulgularini desteklemektedir

Ogretmen adaylarinin planlama, hikayelestirme ve olusturma asamalarinda bilgi
okuryazarligl, medya okuryazarligi ve bilgi ve iletisim teknolojileri yeterligi anlaminda
becerilerini kullandiklari ancak yeniden olusturma asamasinda bu becerileri kullanmadiklari
belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin bilgi ve iletisim teknolojileri yeterligini yeniden olusturma
sirecinde de kullandiklari sonucuna ulasiimistir. Brown, Murcia ve Hackling (2013) yavas gegisli
animasyon ile hazirlanmis kasith 6grenme- 6gretme durumu, 6grencilere eglenceli bir fen
egitimi saglarken ayni zamanda onlarin bilimsel okuryazarliklarinin gelismesini de katki
sagladigi sonucu arastirma sonuglariyla paralellik gostermektedir. Kidman (2015)
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arastirmasinda sorgulamaya dayali doniisiimsel 6grenme kuramina dayandirdig yavas gegisli
animasyon uygulamasi ile 6gretmen adaylarinin deneyimleri ile bilissel yapilarinin farkina
vararak kendilerini tanimalarina ayrica st diizey diisinme kavramlari ile tanismalarin bu
uygulama ile mimkiin oldugu sonucu arastirma sonuclarini desteklemektedir. Slowmation
olusturmanin en yararl 6zelligi 6gretmen adaylarinin bilgilerini sunabildikleri dijital yapay
Urlnlerini kendi teknolojilerini kullanarak yapabilmeleridir. Bu teknolojiyi kendi tripotlari
Uzerine yerlestirerek sabitledikleri kameralari ve mevcut video yapim programi olusturur
Arastirmadan elde edilen bu bulgu daha 6nce yapilan galisma sonuglari ile 6rtiismektedir
(Chang, Quintana, C. ve Krajcik, 2010; Hubscher-Younger & Hari Narayanan, 2008; Kidman,
2015; Schank & Kozma, 2002).

Ogretmen adaylarinin giinliik yasamda karsilasilan (geri déniisim, gece ve giindiiz
olusumu, yildirnm ve simsek, ¢cimlenme gibi) konulara yonelik olusturduklari animasyonlarda
yeterliklerinin daha iyi oldugu gorilmektedir. Bu baglamda dislintldiglinde yeteri kadar bilgi
sahibi olduklar konularda 6grencilerin somut bir bicimde bu bilgilerini gosterebilmeleri, bir
Urin ortaya koyabilmeleri icin yasamda bu durumlarla karsilasmalari gerektigi séylenebilir.
Ogretmen adaylarinin bilgilerini yapilandirdiklari planlama asamasinda vyeterliklerinin iyi
olmasina ragmen, bilgilerini hikdyeye donilstirme, model olusturma ve bu modellerin
fotograflandirarak programa aktarildig diger asamalarda yeterliklerinin pek de iyi olmadig
belirlenmistir. Bu baglamda 2004 te 6gretim programlarina giren yapilandirmaci yaklasim ile
yetisen O6gretmen adaylarinin bilgiyi yapilandirmalarinda sorun yasamadiklari ancak bilginin
farkh sekilde ifade etme ve Uriin ortaya cikarma anlaminda yeterli olmadiklari séylenebilir.
Ogretim programlarina yeni yeni uyarlanabilen yapilandirmaci yaklasimin bu baglamda
eksikliklerinin oldugunu séylenebilir. Bu baglamda Fen ve Teknoloji Ogretimi dersinin icerigi
yavas gegcisli animasyon (slowmation) uygulamasi ile zenginlestirilebilir. Uygulama sonunda
O0gretmen adaylar derslerinde kullanabilecekleri yaraticiigin  ve 6grenciler arasinda
isbolimiinin gerektirdigi yeni bir 6gretim yaklasimina yonelik deneyim kazanmislardir. Bu
baglamda 0Ogretmen adaylarinin 6gretmenlik uygulamasini gerceklestirecekleri siniflarinda
animasyon hazirlaylp veya var olan animasyonlari 6grencileriyle paylasarak derslerini
planlayabilmeleri saglanabilir.
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SUMMARY

The rapid development of Information and Communication Technology (ICT) has mandated a
change and transformation in every area of life. In information age, individuals are expected; to adapt
themselves to the changes and continue their lives, to follow the technology, to select, analyze and
evaluate the required information among the piles of information that are produced and spread quickly,
to be able to use the obtained information in their daily life, and to transform this information into a
product. In addition of using basic skills, individuals should possess and use high level skills and
capabilities as well.

These skills and capabilities that the individuals of information society should have are called as
the 21 century skills. 21% century skills, where the knowledge and skills are used in conjunction, are
the skills enabling individuals; to live their lives in a more qualified manner, to solve the problems they
face more easily, to analyze events occurring around them or in the community by looking from
different perspectives, to be more successful in their professional and social life. Individuals may acquire
21° century skills, which are classified as learning and renewal, life and career, information, media and
technology skills or under other headings, in all steps of the education, from primary school to high
education, through training.

There are many application areas where the impacts of technologic developments are
observed, education is one of the most common application areas. Teachers who bring technology in
education environment, allowing students to use the technology in learning-teaching process, should
have these capabilities. The main objective of teacher education institutions is teaching new approaches
and techniques that are used in learning-teaching process to teacher candidates, enabling them to
implement these approaches in their own classes during their practices. With slowmation, students
attempt to get access to information by using technology interactively within a group and run their
thinking skills in the process. Based on the “individuals construct the knowledge by themselves”
principle of constructivist approach, this method allows students to follow a process where they use
various thinking skills and the teacher acts as a guide, for accessing to information. It aims to develop
the student by using these thinking skills through this process, while they access to information and
create a product.

The purpose of this research is revealing the capabilities of classroom teacher candidates in
using different dimensions of 21% century skills and assessing the animations prepared through the
slowmation creation process according to defined criteria. The participants of the study were composed
of 100 junior students including 16 males and 84 females at a Mid-Western University of Turkey. The
research has two main criteria which are 1) voluntarily participation and 2) attending to 3" grade,
considering that science and technology lab and other basic science courses are taken and completed at
this level. The application was carried out with classroom teacher candidates, during Science and
Technology Instruction Il course, in 10 weeks. Before the application, researchers have informed teacher
candidates about slowmation creation process and Movie Maker software that is used in this process,
for six hours. Students have formed groups of 4-5 people according to their own preferences. Each
group picked a topic among the learning areas of primary education science curriculum, namely
“organisms and life”, “matter and change”, “physical events”, “the earth and the universe” and they
created a total of 24 slowmation. The data were collected through an open-ended questionnaire
developed by the authors and validated by the field experts and students’ learning artifacts. In the
study, embedded single-case design, which is one of the designs of case study, was used. Qualitative
data were collected in writing and analyzed using descriptive analysis technique.

According to the result of the study, it was found that in planning stage teacher candidates
have used all 21% century skills except “creativity and innovation” and “entrepreneurship and self-
management”. The assessment of the animations created by teacher candidates according to the
defined criteria showed that slowmations created in “physical Events” learning area were the most
adequate ones. The remaining SMAs, except the ones prepared for “Recycling” topic of “Matter and
Change” learning area, were found to be insufficient when evaluated according to the creation criteria.

It has been found that classroom teacher candidates have used various dimensions of 21%
century skills in different stages of slowmation creation process. It was observed that teacher
candidates have not used “creativity and innovation” in the planning stage, which comprises
information collection through the investigation of different resources, however they have used this skill
in the other stages, although it was limited. It was found that teacher candidates have used critical

423



424

Fen Ogretiminde Teknoloji Entegrasyonunun 21. Yizyil Becerileri Boyutunda Degerlendirilmesi: Yavas Gegisli Animasyon
Uygulamasi

Nurhan ATALAY — Sengiil S. ANAGUN — Evrim GENC KUMTEPE

thinking and problem solving skills in all stages of the research. This finding overlaps with the finding of
other researches indicating that the use of technology promotes and improves complex thinking skills,
such as reasoning and decision making (Afshari et al., 2009; Rakes, Fields and Cox, 2006). It has been
observed that teacher candidates have used cooperation and communication skills in all stages of their
work and they have shown progress in the subsequent stages of the process. This finding overlap with
the results of Hoban and Nielsen’s (2012) research, indicating that slowmation creation process and the
presentation of the products have allowed teacher candidates to be in a social interaction. It was found
that teacher candidates have used information literacy, media literacy, and information and
communication technology competency skills in planning, narration and development stages, however
they have not used them in recreation stage. The result of the research is parallel to the finding of
Brown, Murcia and Hackling (2013), indicating that intentional learning-teaching conditions prepared
through slowmation make contribution to the development of students’ scientific literacy, while
providing them an entertaining science education.



