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OZ: Bu arastirmanin amaci 6grencilerin “Animasyon Destekli Piyano Ogretim Y6ntemi’nin materyallerine iliskin
goriislerini ortaya koymaktir. Veriler nitel arastirma desenine gére toplanmistir. Ogrenci goriisleri, goriisme formu
teknigi ile elde edilmistir. Animasyon Destekli Piyano Ogretim Yonteminin materyalleri ile tanisabilmeleri igin
ogrencilere bes haftalik (haftada iki saat) piyano dersleri verilmistir. Calisma grubu Izmir Ilindeki Karsiyaka
Belediyesi Konservatuari piyano sinifina gelen 6grencilerden olugmaktadir. 7-9 yas arasindaki 22 6grenci ile bire
bir olarak yari yapilandirilmis goriigme formu yardimiyla goriismeler yapilmistir. Calisma grubu secilirken
orneklem secim tekniklerinden olgiit 6rnekleme yontemi kullanilmustir. Nitel analiz siireci, materyallerin
betimlenmesi, aragtirmayla ilgili temalarm siniflandirilmasi ve tema ile o6grenci goriislerinin iligkilerini
icermektedir. Sonuglara gore, animasyonlarin, bilgisayar oyunlarmin, piyano Kkitaplarinin, renkli parmak
eldivenlerinin ve oyun hamurlarimin kullanilmasi, 6grenciler tarafindan eglenceli, dikkat gekici, dgretici, kaliciligt
giiclendirici, 6grenme ve yeniden hatirlamay1 kolaylastirict bulunmustur. Ayrica 6grenciler, piyano derslerinde bu
materyallerin kullanilmasini sevmiglerdir. Sonuglara gore, teknoloji ¢aginda yasayan dgrenciler i¢in, piring dolu
sigeler, yogurt kabindan perkiisyon aletleri gibi el yapimi materyallerle derslerin islenilmesi yeterli gelmemekte ve
eglenceli bulunmamaktadir. Ciinkii 6grenciler bilgisayarla oynamaya ve animasyon izlemeye aliskindirlar.
Dolayisiyla, dgrencilerin ilgileri ve piyano derslerine devamliliklarin1 “Animasyon Destekli Piyano Ogretim
Yontemi” materyallerinin kullanilmastyla arttirilabilecegi diisiiniilerek 6nerilmektedir.

Anahtar sozcikler: Animasyon, piyano, yontem, bilgisayar, materyal.

ABSTRACT: The aim of this research is to reveal students’ opinion regarding animation supported piano teaching
method’s materials. Data of the study were collected via qualitative analysis. Students’ opinions are received by
using “interview form” technic. To introduce animation supported piano teaching methods materials to students,
students were taken piano lessons in five weeks (two hours a week). Students studying in Karsiyaka Munucipial
Conservatory piano classes in Izmir Constitute the population of the study. In this study, 22 students who are
between the age of 7-9, are interviewed individually with the help of semi-structured interview form. Sampling
method is criterion sampling method to get in depth-information about student’s opinion. Qualitative analysis
includes description of materials, classification of specified themes regarding this research, and correlation of
themes and students’ opinion. According to results, using animations, computer games, piano teaching book,
colorful finger gloves and play dough are thought to be entertaining, striking, instructive, persistence enhancer,
facilitating learning and reviving in the mind, by students. In addition, students like using these materials in piano
lessons. According to these results, it can be said that for students who live in the age of technology, handmade
materials, such as rice-filled bottles, percussions from yoghurt pots, are not sufficient to teach piano playing and
using these handmade materials are not funny, because they are used to play computer and watch animations
(cartoons). As a result, students’ interests and continuities in piano lessons can be increased by using animation
supported piano teaching method’s materials.

Keywords: Animation, piano, method, computer, material.
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1. GIRIS

Piyano 6gretim siirecinde dogru yontem ve materyallerin kullanilmamasindan kaynakli olarak
kazanimlar ger¢eklesmemekte ve ortaya bir takim problemler ¢gikmaktadir. Bu problemler erken yaslarda
ogrencilere verilen piyano 0gretimi siirecinde ortaya ¢ikar ise, ileriki yaslarinda diizeltilmesinde oldukga
sikinti ¢ekildigi goriilmektedir. S6zii edilen bu durumu bir arastirma sonucuyla destekleyerek agiklamak
yerinde olacaktir. Yazici (2013) tarafindan, piyano 6gretiminde karsilagilan sorunlari ortaya ¢ikarmak
Uzere, giizel sanatlar lisesinde gorev yapan 54 piyano dgretmeni ile gerceklestirilen arastirma sonrasi su
sonuglar elde edilmistir: Ogrenciler,

1. %90,7 oraninda klavye karsisinda dogru oturabilmektedir.

2. %72,2 oraninda parmaklarini dogru basabilmektedir.

3. %64,8 oraninda Fa-sol anahtarlarindaki notalar1 dikey okuma ve sesleme sorunu
yasamaktadirlar.

4. %35,2 oraninda sus isaretlerine uyma sorunlar1 bulunmaktadir.

5. %70,4 oraninda degistirici igaretleri tantyip, kullanarak ¢alabilmektedir.

6. %70,4 oraninda bir anahtardan diger anahtara gegerek ¢alma sorunu yagsamaktadir.

7. %70,4 oraninda parmak numaralarina uyarak ¢alma sorunu yasamaktadir.

8. %75,9 oraninda desifre yapabilme sorunu yasamaktadir.

9. %42,6 oraninda “Legato” ¢alis teknigini kullanamamaktadir.

10. %53,7 oraninda “Staccato” ¢alis teknigini kullanma sorunu yasamaktadirlar.

11. %82,4 oraninda “Legato” ve “staccato” teknigini her iki elde ¢alamamaktadir.

12. %75,9 oraninda hiz terimlerine uygun ¢almada sorun yasamaktadir.

13. %59,2 oraninda giirliik terimlerine uygun ¢alamamaktadir.

14. %59,3 oraninda anlatim terimlerine (niians) uygun ¢calamamaktadir.

15. %383, 3 oraninda pargalar1 akici bir bicimde ¢alma sorunu yasanmaktadir.

16. %88,9 oraninda temel ritim kiimelerini dogru ¢alma sorunu yasanmaktadr.

17. %14,9 oraninda derse hazirlikli gelinmemektedir.

18. %62,9 oraninda hatalarin1 fark etme ve ¢Oziim liretme kazanimlarimi elde etmedikleri
gorulmektedir.

Yukaridaki Yazicr’nin (2013) arastirma sonuglari incelendiginde gorilmistir ki, 18 piyano
becerisinin, 15’inde problem yasanmaktadir. Ustelik bu arastirmanin yapildig1 kurumun giizel sanatlar
egitiminin verildigi bir lise olmasi, o kadar yogun egitim ve dgretime ragmen erken yasta kazanilamayan
bu piyano davranislarinin daha sonradan edinilmesinin ne kadar gii¢ oldugunu ve sorun olarak daha sonra
ortaya ¢iktigini gostermektedir.

1.1. Animasyon Destekli Piyano Ogretim Yontemi

“Animasyon Destekli Piyano Ogretim” (ADPO) yontemi, 7-9 yas araligindaki 6grencilerin,
piyano Ogrenmelerinde, ilgi alanlarmma giren animasyonlardan (gizgi filmlerden), ¢izgi film
kahramanlarinin yonlendirmesiyle oynanan bilgisayar oyunlarindan, 6grencilerin begenisini kazanip
dikkatlerini cekmek igin ses efektleriyle yeniden aranje edilmis ¢izgi film kahramaninin seslendirecegi
piyano pargalarindan, bu pargalarin ve renkli etkinliklerin yer aldig1 ve ¢izgi film konulariyla paralel
gidecek bir ders kitabindan, son olarak da ders igi etkinliklerinde kullanilacak diger somut
materyallerindenden (oyun hamuru, renkli parmak eldiveni) olusmaktadir.
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ADPO ydntemi, yukarida Yazici (2013) tarafindan ortaya konan piyano o&gretimindeki
problemlere ¢oziim bularak erken yastaki piyano 6gretim siireclerinde bu problemlerin ortaya ¢ikmasinin
oniine gecebilmeyi hedefleyen bir yontemdir. Ancak bunun gerg¢eklesmesi igin de, materyallerin etkili
olmas1 gerekmektedir.

“Ogretim materyalleri, 6grenme siireci icerisinde &gretmen tarafindan degisik ortamlarda
Ogrencilere sunulan araglardir. Bu araclar; basili materyaller, fotograflar, maketler gibi ilk bakista
anlasilir nesneler olabilecegi gibi icerigine erigsmek icin daha yiiksek teknolojiye gereksinim duyulan ses
kasetleri, videolar, CD’ler, internet sayfalari, gesitli yazilimlar gibi ortamlarda da sunulabilir” (Kaya,
2006, s.26).

“Somut yasantilar igeren 6gretim teknoloji ve materyalleri 6grencilerin 6nceki yasantilarin siirece
katmasina yardimei olur. Dolayisiyla soyut kavramlarm 6grenilmesini kolaylastirir.” (Kaya, 2006, s. 15)
Kaya tarafindan da belirtildigi lizere, 6grencilerin 6grenmesini kolaylastirmak tizere ders i¢inde teknoloji
ve materyal kullanimi Onemlidir. Teknoloji ve materyal kavramlarma egitici yonleri agisindan
bakildiginda, su islevleri oldugu gorebilmektedir:

1. Ogretme ve 6grenme arag Ve gerecleridir.
Bilgileri iletir.

Gergekligin sunumunu saglar.

Iletisim araglaridr.

Nesnellestirilmis egitim sistemleridir.

oM wLN

Sembollestirme araglaridir (Kaya, 2006, s.30).

Teknoloji ve materyal kullaniminin ders siirecini etkin kildigim1 gosteren bir¢ok ¢alisma
bulunmaktadir. Ancak bu arastirmada ADPO animasyon destekli dgretimler kapsamina girdiginden,
animasyonun egitim-0gretim siire¢lerine getirileri ve literatiirdeki konumlar1 6ncelikle incelenmistir.

1.2. Tlgili Yayin ve Arastirmalar

Animasyon denildiginde her ne kadar akla dogrudan ¢ocuklarin izledigi ¢izgi filmler gelse de,
cesitli tekniklerin kullanilarak yapilmasiyla, bu kelimeye bir¢ok anlam yiiklenmistir. Bu tekniklerden en
temelleri sunlardir: 1- Canli eylemle sembollerin birlestirilmesiyle yapilan harekete ya da aktiviteye
vurgunun yapildigi, 2- “Stop-motion” olarak bilinen teknikle plastik modellerin kullanildigi, 3-Genelde
bilinen ¢izgi filmlerin diiz ¢izim teknikleriyle ¢izildigi tekniklerdir (Halas, 1976).

Animasyonu diger egitim araclarindan 6zel ve ayr1 kilan yani, agik ve basit durumlarin dogasini
essiz bir sekilde stilize etmesidir. Hatta arzu edildigi sekilde anlasilabilir zaman bdliimlerine de
ayrilabilmektedir (Halas, 1976). Animasyonu ayricalikli kilan diger yan1 da, gergeklikten styrilarak bir
takim illiistrasyonlarm kullamilmasina olanak saglamasidir. Ornegin, siireg ve hareket analizinde bir
takim diyagramlarin kullanilmasi, karmasik igeriklerin sembollerle sadelestirilmesi, hizdaki degisimin
renklerle vurgulanmasi, her hangi bir harekete vurgu yaparken sesin kullanilmasi, hatta mizahtan
yararlanilmasi animasyonu diger araglardan ayiran en karakteristik 6zelliklerdir (Halas, 1976).

Animasyonlarin film temelli araglar arasinda, anlatilmak istenileni ortaya koymak i¢in zengin
calisma alam1 sundugu, gesitli tekniklerinin oldugu bilinmektedir. Animasyonlari izleme sayesinde
Ogrenci ders konularm1 somut olarak izleyerek kavramanin yaninda, yaratict diisiinceler
gelistirebilmekte, olasiliklar iizerinde durabilmekte, ¢esitli denemelere de girisebilmektedir. Boylece
ogretim ortami hem etkilesimli olabilmekte hem de bireysel 6gretim saglanabilmektedir. Animasyonlar
geleneksel sinif ortaminin sikiciligini biiylik 6lgiide ortadan kaldirarak, 6grenme etkinliklerini zevkli bir
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ugras haline getirmeye yardim etmektedir. Neticede, animasyonlarin dogrudan gézlemlenmesi miimkiin
olmayan konular1 somut bir sekilde sunmasi, hareketliligi ve renkliligi ile dersin kazanimlarim arttirdigi,
algilamay1 kolaylastirdigi, dersi duragan halden kurtardigi, uzun siire akilda kaliciligi arttirdiga,
derslerdeki akademik basariy1 arttirdigi, 6grencilerin i¢in dikkat ¢ekici oldugu, 6gretileni tekrar tekrar
izleme ve tim asamalar1 ger¢ek gibi gozlemleme olanagi sunmasi yani kisacasi egitim —0gretim
siireglerine katkisinin genis ¢apli oldugu, gerek tip, gerek fen, gerekse tarih ve daha birgok alandaki bir
cok calisma tarafindan ortaya konulmustur (Steven ve Phillip, 1994; Reindl vd., 2015; O’Day, 2007;
Stith, 2004; Kesner ve Linzey, 2005; Lowe, 2004; Hwang vd., 2012; Hegarty, 2005; Trevisan vd., 2009;
Hays, 1996; Kittidachanupap vd., 2012; Brisbourne vd., 2002; Mclean vd., 2005; iskender, 2007;
Kolomug, 2009; Biilbiil, 2010; Rieber, 1991; Aric1 ve Dalkili¢, 2006; Tirkan, 2010; Taraf, 2011;
Zennure Abdilsellam, 2013; Ozer, 2012; Bircan, 2013; Ayvaci, Abdiisselam Z. ve Abdiisselam M. S.
2012). Bunlarla birlikte animasyonun diger faydalar1 da su sekilde dile getirilmistir:

1. Kimi gorsel, kimi isitsel kimi de hareketle 6grenenler diisiiniildiigiinde, animasyonun bir
yaziy1 okuyarak ya da duragan resimlere bakarak 6grenmeye gore daha etkili bir arag oldugu
goriilmektedir. Animasyonun gorsel 6grenme 6zelligi tasiyanlara faydasi agiktir. Ancak
hareketle 6grenebilenler bile animasyonu kullandiklarinda bilgisayar klavyesinde ya da
faresiyle islemler yapiyorlarsa, onlarm da 6grenme siiregleri verimli olarak isleyebilecektir
(Stith, 2004).

2. Animasyonlar sinif ortaminda kullanilabildigi gibi, web ya da CD’ye de aktarilarak
ogrencilerin evlerinde, islerinde, seyahatte ya da her hangi bir yerde daha sonra
ulasabilmelerine olanak sunmaktadir. Boylece gériilmektedir ki, animasyonun uzun vadede
getirileri sayi1lamayacak kadar ¢oktur (Stith, 2004).

Ogrencilerin animasyonlara yonelik goriisleri iizerinden yapilan arastirmalar da, animasyonlarin
ogrenciler tarafindan olumlu goriislerle karsilandigini gostermektedir. Williamson ve Abraham, kimya
kavramlarmin 6gretiminde animasyonun kullanilmasinin ne gibi etkileri oldugunu test ettiklerinde,
goriilmiistiir ki, animasyonla 6grenen O6grencilerin sinav sonuglart énemli derecede artis gostermistir.
Bununla birlikte, animasyon izleyerek Ogrenen ogrencilerin “hosnutluk”larinda da artis oldugu
belirlenmistir ( Stith, 2004). Bir diger arastirmada da, ina¢ (2010), 6grencilerin motivasyonlarinin ve
ilgilerinin animasyonlu 6gretimle daha ¢ok arttig1 ve daha kolay dgrendikleri sonucuna ulagmistir. Kim
ve arkadaslarinin (2007) hazirlamis oldugu ¢alismaya bakildiginda, animasyonlarin etkili bir 6gretim
araci olarak bilinmesine ragmen, 6gretim siirecinde etkili olmalarinin altinda yatan gercegin, uygulandig
grubun yast ve biligsel 6zellikleri ile ilgili oldugunu dile getirmislerdir. Ornegin, kendi ¢aligmalarinda
birinci kademe dordiincii simf 6grencileri animasyonlu grafiklerle ogretilenleri eglenceli ve etkili
bulurken, altinct smif 6grencileri duragan grafikleri daha etkili bulmustur. Yaptiklart ¢aligmada
kullanilan ve “animasyon” olarak adlandirilan materyallerde de her hangi bir hikayelestirmeye yer
verilmedigi gibi, dogrudan ana hatlartyla 6gretilen konu hareket eden resimlerinle Ggretilmistir.
Aragtirmacilar, daha etkili sunum ve kullanimlarla, animasyonlarin daha ¢ok istenen bir materyal
olabilecegini belirtmislerdir.

Tiim bunlarin yaninda animasyonlarin egitim ve 6gretimde kullanimindaki sinirliliklar ile ilgili
de bir takim agiklamalar ve yorumlar bulunmaktadir. Bunun sebebi de aslinda animasyonlarin tasarimi
siirecinden kaynaklanmaktadir. Ornegin, Morrison ve arkadaslart (2000), hizli tempoda giden
animasyonlarin, 6grencilerin prosediirel bilgiyi edinecegi canlandirmalar1 gézlemlerken zorlanmasina
sebep olacagini belirtmislerdir. Bununla birlikte animasyonlarin yapiminin maliyet ve zaman
gerektirmesinden otiirli, eger miimkiinse sadece metin ve duragan resimlerin kullanilmasinin daha
yerinde olacagini savunmuslardir. (Morrison, 2000) Ancak Brisbourne ve arkadaslarinin goriisiine gore,
teknoloji ¢agin1 geregi artik film temelli olan animasyonlarin ¢ogu bilgisayarlarda pahali olmayan
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uygulamalarla yapilabilir durumdadir. (Brisbourne ve arkadaslari, 2002) Ustelik artik kiiciik yastaki
cocuklara kodlama egitiminin verilir olmastyla birlikte kendi animasyonunu kendi yapan bir neslin de
geldigi diistiniiliirse, animasyonlarin yapiminin asirt maliyet gerektiren bir durum oldugu konusunun
gecerligini kaybedecegi diisiiniilmektedir. Yine ayni arastirmaya gére, Web, i.e., Animated GIF, Quick-
Time, ve Macromedia Flash programlari nispeten diisiik maliyetle ve ¢ok da ustalik gerektirmeden
animasyon yapilmasina olanak saglayan programlardir (Brisbourne ve arkadaslari, 2002).

Bilgisayar destekli ve onun igerigindeki animasyon destekli egitim-6gretim iiriinlerinin, egitim-
Ogretim siirecine getirdigi katkilar {izerine bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Burada sadece arastirmanin
konusuyla daha iligkili oldugu diisiiniilen arastirmalara yer verilmistir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Piyano derslerinde ogrencilerin karsilastiklari problemlerin ortaya ¢ikmasini engellemek tizere
tasarlanan Animasyon Destekli Piyano Ogretim (ADPO) Yonteminin materyallerinin, dgrencilerin
piyano dersine iligkin fikirlerini hangi yonde etkiledigini ortaya koymak iizere yapilan bu arastirma ile
ogrencilerin ADPO yontemi hakkindaki goriislerinin alinmasi amaglanmaktadir. Buna gére ADPO
materyallerinin, karsilagilabilecek problemleri Onleme potansiyeli hakkinda da ¢ikarimda
bulunulabilecektir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Deseni

Arastirmada, Ogrencilerin ADPO yonteminde kullamilan materyallere yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla nitel arastirma deseni kullanilmistir. Nitel arastirma deseni, genellemenin esas amag
olmadig1 durumlarda kullanilir. (Gurbetoglu, 2015, s.13) Bu aragtirmadaki amag, arastirmanin odagi olan
ADPO yénteminin materyallerine yonelik dgrenci goriislerinin detaylarini alabilmektir.

2.2. Problem Cimlesi

ADPO yéntemi ile piyano &grenen oOgrencilerin ADPO yonteminin materyallerine yonelik
gortsleri nelerdir?

2.3. Katihmcilar

Arastirmanin katilimer grubu, Karsiyaka Belediyesi Konservatuari’na piyano ogrenmek iizere
kayit yaptiran 6grencilerden olusmaktadir. Arastirmada, “Seckisiz olmayan 6rneklem Se¢imi” baglig
altinda yer alan “Amacli Ornekleme” tiiriinden “Olg¢iit Ornekleme” den yararlamlarak drneklem secimi
yapilmistir. “Amagli 6rneklem se¢imi” tekniginin kullanilmasimin sebebi “derinlemesine arastirma
yapabilmek amaciyla caligmanin baglaminda bilgi agisindan zengin durumlarin segilmesidir.”
(Buyukoztirk, 2012) Amaglh 6rneklem tiirlerinden olan “6lgiit drnekleme”nin kullanilma sebebine
gelince de, Biiyukoztirk’e gore bu 6rnekleme tiri, “Orneklemin problemle ilgili olarak belirlenen
niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan olusturulmasidir.” (Biytkoztirk, 2012, s.
11) Bu sebeple arastirmada, “Somut Islem Basamagin’da yer alan ve ¢izgi filmlerle diger yaslara gore
daha cok ilgilenen 7-9 yas arasindaki ¢ocuklar katilimc1 6grenci olarak dahil edilmistir.
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Gortismeler 22 ogrenci ile gergeklestirilmistir. Katilimeilarin sayica ¢ok olmasi nitel aragtirma
deseni iginde ¢ok biiyiikk 6neme sahip degildir. Cilinkii Cresswell’e gore (2012) nitel aragtirmalarda
miihim olan katilimcilarin arastirmanin evrenini ne derece temsil ettiginden 6te, arastirmanin olgusuna
dair ne derece zengin bilgi sagladigidir. Bu yilizden cesitli demografik ozelliklerle Belediye
Konservatuari’nin piyano smifina kayit yaptiran 6grenciler ¢alismaya dahil edilmistir.

2.4. Veri Toplama Araci

Michael Patton, goériisme sayesinde bir bireyin i¢ diinyasina girilerek onun perspektifinden
bakilabilecegini 6ne stirmiistiir (Patton, 1987). Patton’a gore goriismenin tiirleri vardir. Bu arastirmada
kullanilacak tiir de “Goriigme Formu” tiiridiir. Kendisi bu tiirii s0yle agiklamaktadir: Bu goriisme
yaklasimi, goriisme sirasinda kesfedilecek bir sorular ve konular listesini kaplar. “Goriisme formu”
yontemi, benzer konulara yonelmek yoluyla degisik insanlardan ayni tiir bilgilerin alinmasi amaciyla
hazirlanir (Patton, 1987, s.111). Ogrencilerin ADPO materyalleri hakkindaki gériis olusturmalarim
saglamak {iizere, 6ncelikle ADPO yontemiyle 5 haftalik (haftada iki saat) bir piyano &gretim siireci
gerceklestirilmistir. Derslerin islenmesinin ardindan 6grencilere, arastirmaci tarafindan gelistirilen “yari
yapilandirilmis goriisme formu” kullanilarak ADPO yénteminin materyalleri hakkindaki goriisleri
sorulmustur.

2.5. Gegerlik ve Glvenirlik

Veri toplama aracinin gegerli sayilmasi i¢in dncelikle “yar1 yapilandirismis gériisme formu”nun
gelistirilmesinin her asamasi, uzman kontroliinde gergeklestirilmistir. Gegerligin desteklenmesi i¢in iki
gereksinimin daha saglanmasi gerekmektedir. Bunlar:

1- Arastirmaci ve katilimeilar arasinda belli bir bagin olugmast,
2- Birbirlerini iyi tanimalar1 ve aragtirmacinin katilimciy1 okuyabilme yetenegidir.

Arastirmaciy1 yaniltmamasi igin, arastirmacinin goriisecegi kisiyi, tutumlarimi da iyi tanimasi ve
aralarinda belli bir giivenin saglanmas1 gereklidir. Ayrica gecerlikte, kaydedilen ses kayitlarinin analizi
siirecinin de dogru islemesi siireci etkilemektedir (Tiirniikli, 2000). Bu sebeplerden, arastirmacinin
ogrenci ile on (10) ders siirecini gegirmesi, 0grenciyi goriisme siirecine kadar tanimasi i¢in uygun ortami
yaratmigtir. Bu siirecin sonunda arastirmaci, 6grencilerin kisilik 6zelliklerini, hangi konulara tepkide
bulunduklarini bire bir yaptig1 on (10) derslik siiregte tantyabildigi i¢in ve arastirmacinin da daha 6nceki
aragtirmalarda goriisme teknigini kullanmasi lizerine deneyim kazanmasiyla birlikte goriismelerin
gecerliginin bu basamagi tamamlanmastir.

Veri toplama aracinin ve analiz siirecinin giivenirligi i¢in ise yine bazi gereksinimlerin yerine
getirilmesi gerekmektedir: Bunlar:

1- Soru sorus bigimi
2- Goriisme kayitlari ve metnin ayni olmast

3- Goriismeler gerceklesirken bir uzmanin da gériismeye sahit olmasi ve goriisme kayitlariyla
metni kontrol etmesidir.

Gorligme aracinin, veri toplama ve analiz siirecinin giivenirligi, aragtirmacinin soru sorus bigimi
yani her bir goriismeciye ayni sorulari sorup sormadigina gore, kaydedilen goriismeyle yaziya dokiilen
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metninin tutarh olmas 6lgiitleri glivenirligi etkilemektedir (Tirniikli, 2000). Bu sebeple arastirmaci soru
sorarken tamamen dogaglamaya birakmadan yar1 yapilandirilmis bir form ile gériisme yapmstir.

Gorligme formundan elde edilen bilgilerin gergegi yansitip yansitmadigim belirlemek iizere,
goriismelerin yapildigi anda aragtirmaci ve 6grencinin diginda bir uzmanin da goriismeye sahitlik etmesi
ve ses kayitlarina ait metinlerin yine ayni uzman sahitin kontroliinden gecirilmesi ile sonuglarin sadece
aragtirma kapsaminda yapildigi ve elde edilen verilere de sadece goriismeler sonucunda varildig
kanitlanmaktadir.

2.6. Verilerin Analizi

Aragtirmadaki veriler Dey (1993) tarafindan 6ne siiriilen “nitel analiz” basamaklarina gore analiz
edilmistir. Bu basamaklar, betimleme, siniflama ve iligkilendirmedir. Betimlemede arastirilan kisi, nesne
veya olaylarin temel Ozellikleri tanimlanir. Ardindan toplanan veriler yaziya dokiilerek belirlenen
temalar c¢ergevesinde siniflandirilir. En sonunda bu temalar1 birbiri ile iligkilendirerek veri setinde yer
alan degiskenlerin iliski ve farkliliklar1 ortaya ¢ikarilir (Dey, 1993). Bu siirecin asamalarinin da
aciklanmasi ile aragtirmanin giivenirligi desteklenmektedir.

2.6.1. Islem Yolu (Nitel Analizin Ik Asamas)

2.6.1.1. Materyallerin Betimlenmesi

ADPO Yonteminde Kullanilan Animasyonlar (cizgi filmler): ADPO yo6ntemindeki
animasyonlar, dersin igerigine gore senaryolar1 yazilan, animasyondaki kahramanlarin maceralari ile
eglenceli bir sekilde konularin 6gretildigi materyallerdir. Bu aragtirmada “legato” ve “staccato” konulari
ders igerigi olarak belirlendiginden animasyon senaryosu da bu konular1 igermektedir. Béliimden bazi
goriintiiler su sekildedir:

Sekil 1: Legato Parki Sahnesi Sekil 2: Staccato Parki Sahnesi

Animasyonlarin en dnemli 6zelligi, filmdeki kahramanlarin 6grencilere seslenmesi ve onlari bazi
etkinliklere yonlendirmesi ile etkilesimli olmasidir.

ADPO Yonteminde Kullanilan Bilgisayar Oyunlari: ADPO yoénteminin bu ¢alismasinda ii¢
adet bilgisayar oyunu kullanilmistir. Bunlara ait goriintiiler asagida verilmistir.
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Sekil 3: Renkli Nota Yagmuru Oyunundan Goriintiiler

Ik kez nota ile piyano calacak dgrencilerin hemen ¢alma siirecine baslayabilmeleri igin tasarlanan
renkli parmak eldiveni takilarak oynanan bir oyundur. Soldaki resim sol anahtari ile oynanan sag elin
calistig1, sagdaki resim de Fa anahtar ile oynanan sol elin ¢alistigi oyundur. Sag ve sol el ayr ayrn
oynanir. Once sag el klavyede G-Y-U-I-L tuslarimin iizerine sirastyla 1-2-3-4-5. parmaklar siralanacak
sekilde yerlestirilir. Numaralara gore de eldivendeki parmak renkleri sirasiyla kirmizi, turuncu, sari, yesil
ve mavidir. Yukaridan hangi renkte nota diiserse 6grenci o renkteki parmagi klavyedeki uygun yere basar
ve diisen notay1 yakalamus olur.

Sekil 4: Ziplak Staccato Oyunu

Ekranin solundaki Ziplak Staccato notasimin yere degdigi anda Ogrencinin bilgisayar
klavyesindeki “S” tusuna basmasiyla bu oyun oynatilir. Oyunda 6nemli olan Ziplak Staccato karakteri
ziplayip yere degdigi esnada 6grencinin de S tusuna basmasidir. Uygulamada Ziplak Staccato notasi
stirekli sigrayacaktir. Bu oyunda degerlendirmek ve geri doniitler 6gretmenin gorevidir.

()

Sekil 5: Legato mu? Staccato mu? Dinleyerek Bulma Oyunu

Bu oyunda, 6grenci dinledigi miiziklerin legato teknigiyle mi yoksa staccato teknigiyle mi
calindigini ayirt etmeye ¢alismaktadir. Ekranin ortasindaki “oynat” isaretine tikladiktan sonra parcalar
rastgele ¢almaya baglar. Parca tamamlaninca 6grenci “legato” olduguna karar verirse soldaki legato
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salincagl, “staccato” olduguna karar verirse de sagdaki ziplak staccato oyuncaginin iizerine tiklar. Eger
tercih dogruysa onay sesi, degilse hata sesi duyularak 6grenciye geri doniit verilir.

ADPO Yonteminin Ders Kitabi: iginde legato ve staccato calma tekniklerinin pekistirilmesini
saglayacak etkinliklerin, arastirmaci tarafindan bestelenen piyano pargalarinin, animasyondaki
kahramanlarin resimlerinin, 6gretilen igerigi anlatan kahramanlarin dialoglarinin, oynanacak oyunlarin
nasil oynanacagini anlatan gorsellerin ve yazilarin, hangi etkinligin hangi sirayla yapilacagini agiklayan
i¢indekiler boliimiiniin oldugu arastirmaci tarafindan hazirlanan bir piyano 6gretim kitabidir.

Sekil 6: Renkli Parmak Eldivenleri

Heniiz nota bilmeyen 6grencilerin ders siire¢lerinde notalara bakarak ¢alabilmesini desteklemek
amaciyla arastirmaci tarafindan tasarim yapilan eldivenlerdir.

Oyun Hamuru: Ogrenciye legato calma teknigini (notalar1 birbirine baglayarak calma)
kazandirmak Uzere duz bir sekilde zeminde duran hamurlara bir parmagini basip hamurda iz biraktiktan
sonra parmagimin iz biraktig1 yerde kalmasini sonrasinda diger parmagini diger hamur parcasina iz
birakmak i¢in gotlirlip hamurla temas ettikten sonra diger basili parmagini kaldirmasi istenir. (Bu
normalde tus lizerinde de yapilabilir ama buradaki amag¢ kazandirilmaya ¢alisilan teknigin 6grencinin
ilgisini gekebilecek hale getirilerek sunulmasidir.) Ogrenci bu islemi hamur iizerinde gergeklestirdikten
sonra aynisini piyano tuslari lizerinde de yapmasi istenir.

Sekil 7: Oyun Hamuru
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3. BULGULAR

Yapilan nitel analiz calismasinda “yontem” boliimiinde “islem yolu” baslig1 altinda yazilan ADPO
yonteminin materyallerini betimlemek asamasi tamamlandiktan sonra bu boliimde belirlenen temalara
gore goriis verilerini stniflamak ve en sonunda da veri setindeki degiskenlerin bu temalara gore iliski ve
farkliliklarini ¢ikartip sunmak yer almaktadir.

3.1. Temalarin Belirlenmesi

Temalar1 belirlerken ADPO ydnteminde kullanilan materyallerin genel isimleri kullanilmugtir.
Bunlar su sekilde siralanmaktadir.

ADPO Yénteminde Kullanilan Animasyonlar (gizgi filmler)
ADPO Yoénteminde Kullanilan Oyunlar

ADPO Yonteminin Ders Kitabi

Renkli Parmak Eldivenleri

Oyun Hamuru

o wbdE

3.2. Temalara Ait Kategoriler ve Kategorilere Ait Goriisler

Tablo 1: ADPO Yénteminde Kullanilan Animasyonlar Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Frekans ve Yiizdesi

Goriisleri Destekleyen
Goriis Temasi Goriislere ait kategoriler Kisi
Frekans Yuzdesi
(f) (%)
1. ADPO 1- Animasyonlarin ¢ok eglenceli olmasi. 22 %100
Ydnteminde
Kullanilan 2- Animasyonlar ders yapmanin 6grenmeyi kolaylagtirmasi. 22 %100
Animasyonlar
(izgi filmler) 3- Miizik Ulkesi’nin gok sevilmesi 20 %91
4- Animasyonlarla piyano 6grenmenin ¢ok giizel olmasi. 22 %100
5- Animasyon hikayesinin ¢ok ilgi ¢ekici olmasi. 19 %86
6- Animasyonun sonraki bolimiinde neler olacaginin merak edilmesi. 22 %100
7- Animasyonda piyano ¢alinmasindan ¢ok hoslanilmasi. 19 %86
8-. Animasyonda piyanonun ¢alinmasinin ilgi ¢ekmesi. 22 %100

Yontemde kullanilan animasyonlara yonelik 6grencilerden elde edilen goriislere bakildiginda, 8
adet goriis kategorisinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Yukaridaki tabloda yer alan kategorilerden 1., 2.,
4., 6. ve 8. kategoriler %100 oranla ifade edilmistir. En diisiik oran %86 ile 5. ve 7. kategorilere aittir.
Bu goriis kategorilerine 6rnek vermek iizere 6grencilerden elde edilen dogrudan gorisler su sekildedir:
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Tablo 2: ADPO Yénteminde Kullanlan Animasyonlar Temasina Ait Gériis Kategorilerinin Ornek Tiimceleri

Goriislere ait kategoriler

Ogrencilerin Ornek ifadeleri

1- Animasyonlarin ¢ok eglenceli olmasi.

1- “Animasyonlarla piyano 6grenmek ¢ok

eglenceliydi.”

2- Animasyonlar ders yapmanin .

o0grenmeyi kolaylastirmasi

2- “Piyano 6grenmek ¢ok kolay geldi.
Bence animasyonlarin eglenceli olmasindan

dolay1.”

3- Miizik Ulkesi’nin ¢ok sevilmesi

3- “Miizik Ulkesi’ni ok sevdim.”

4- Animasyonlarla piyano 6grenmenin ¢ok giizel olmasi.

4- “Yaptigim en giizel dersti. Animasyonlar ¢ok

guzeldi.”

5- Animasyon hikayesinin ¢ok ilgi ¢ekici olmast.

5- “Animasyon kahramanlar1 ve komik olunca

hikayesi daha ¢ok ilgimi cekti.”

6- Animasyonun sonraki béliminde

neler olacaginin merak edilmesi

6- “Animasyonun sonunu ¢ok merak ediyorum.”

7- Animasyonda piyano ¢alinmasindan ¢ok hoslanilmasi.

7- “Keske okuldaki derslerimiz de boyle yapilsa, gok

hosuma gitti.”

8-. Animasyonda piyanonun ¢alinmasinin ilgi ¢gekmesi.

8- “Daha 0nce animasyonda piyano ¢alindigin1 hig

gérmemistim.”

Tablo 3: ADPO Yénteminde Kullanilan Oyunlar Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Frekans ve Y tizdesi

Goriis Temas1 Goriisleri Destekleyen
Goriislere ait kategoriler Kisi
Frekans  Yuzdesi
®) (%)
2. ADPO 1- Derste bilgisayarla oyunlarin oynanmasinin 22 %100
Yonteminde k eglenceli bulunmasi
Kullanilan Oyunlar gok cglencell bulu St
2- Oyunlarla ders yapmanin 6grenmeyi kolaylastirmasi. 22 %100
3- Oyun oynayarak ders yapmanin ¢ok keyifli olmasi. 22 %100
4- Oyunlarin heyecanli olmasi. 15 %68
5- Oyunlarin isimlerinin ¢ok ilging olmasi. 14 %64
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Yontemde kullanilan oyunlara yonelik 6grencilerden elde edilen goriislere bakildiginda, 5 adet
goriis kategorisinin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Yukaridaki tabloda yer alan kategorilerden 1., 2. ve 3.
kategoriler %100 oranla ifade edilmistir. En diisiik oran %64 ile 5. kategoriye aittir. Bu goriis
kategorilerine 6rnek vermek iizere 6grencilerden elde edilen dogrudan goriisler su sekildedir:

Tablo 4: ADPO Yénteminde Kullamlan Oyunlar Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Ornek Tiimceleri

Gériislere ait kategoriler Ogrencilerin Ornek ifadeleri
1- Derste bilgisayarla oyunlarin oynanmasinin 1- “Uygulamadaki oyunlar ¢ok glizel ve cok
cok eglenceli bulunmasi. eglenceliydi.”
2- Oyunlarla ders yapmanin 6grenmeyi kolaylastirmasi. 2- “Staccatoyu nasil ¢alacagimi Ziplak staccato

oyunu ile 6grendim.”

3- Oyun oynayarak ders yapmanin ¢ok keyifli olmasi. 3a- “Piyano dersinin oldugu giin elimde tabletle
oyun oynarken annem seslenince derse
gelmek i¢in 6nce canim sikiliyor oyunu

birakacagim diye ama sonra geldigimde
derste de bilgisayarda oyun oynayimca mutlu
oluyorum.”
3b- “Piyano dersinde piyano varken masada
parmaklarimi ¢alar gibi yapip oyun
oynamak 6nce garip geldi ama sonra

nedenini anladim. Hoguma gitti.”

4- Oyunlarin heyecanli olmas. 4- “Oyunlar1 oynarken ¢ok heyecanlandim.
Ozellikle renkli nota yagmurunda notalari
diiserken yakalamak beni ¢ok

heyecanlandirdi.”

5- Oyunlarin isimlerinin ¢ok ilging olmasi. 5- “Renklini Nota Yagmuru” oyununun ismi

cok ilging. Merak ettim nasil bir oyun acaba?”
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Tablo 5: ADPO Yénteminde Kullamlan Ders Kitabi Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Frekans ve Yiizdesi

Goriis Temasi Goriiglere ait kategoriler Goriisleri Destekleyen
Kisi
Frekans Yuzdesi
() (%)
3. ADPO 1- Kitapta daha ¢ok resimlerin yer almasindan hoslanilmasi. 22 %100
Yoénteminin Ders
Kitab: 2- Kitabin renkli olmasinin giizel bulunmasi. 22 %100
3- Notalarin renkli olmasinin okumay1 kolaylagtirmasi. 13 %359
4- Kitapta komik animasyon karakterlerinin konusturulmasinin =~ 17 %77

cok guzel gériinmesi

5- Diger derslerin kitaplar1 gibi gériinmemesinden dolay1 12 %55

ilging olmasi.

Yéntemde kullanilan ADPO ders kitabia yénelik 6grencilerden elde edilen goriislere bakildiginda, 5
adet goriis kategorisinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Yukaridaki tabloda yer alan kategorilerden 1. ve
2. kategoriler %100 oranla ifade edilmistir. En diisiik oran %55 ile 5. kategoriye aittir. Bu goriis
kategorilerine 6rnek vermek iizere 6grencilerden elde edilen dogrudan goriisler su sekildedir:

Tablo 6: ADPO Yoénteminde Kullanilan Ders Kitabi Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Ornek Tiimceleri

Gériislere ait kategoriler Ogrencilerin Ornek ifadeleri

1- Kitapta daha ¢ok resimlerin yer almasindan hoslanilmasi. 1- “Kitapta daha az yazi, daha ¢ok resim olmasi
iyi olmus.

Genelde ¢ogu kisi okumak istemiyor zaten.”

2- Kitabi renkli olmasinin giizel bulunmasi. 2- “Kitap renkli olunca daha eglenceli ve giizel
olmus.”

3- Notalarin renkli olmasinin okumay1 kolaylastirmasi. 3- “Notalarm renkli yazilmasi hem okumami
kolaylastird:

hem de giizel goriinmiis.”

4- Kitapta komik animasyon karakterlerinin 4- “Animasyondaki karakterler ¢cok komik.
Ozellikle piyano.

konusturulmasinin ¢ok giizel goriinmesi. Onun kitapta da olmasi giizel olmus.”

5- Diger derslerin kitaplar1 gibi goriinmemesinden 5- “Diger piyano kitaplar1 da boyle mi? Bizim
diger ders

dolayi ilging olmasi. kitaplarimiz hi¢ boyle degil. Boyle animasyon

karakterli kitap ilgin¢ geldi.”

Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi (AUJEF), 2(1), 14-37



Animasyon Destekli Piyano Ogretim Yontemi Materyallerine Iliskin Ogrenci Goriisleri 27

Tablo 7: ADPO Yénteminde Kullanilan Renkli Parmak Eldivenleri Temasma Ait Goriis Kategorilerinin Frekans

ve Yuzdesi
Gorus Temasi Goriislere ait kategoriler Goriisleri Destekleyen
Kisi
Frekans Y Uzdesi
) (%)
4. Renkli Parmak 1- Eldivenlerin ¢ok ilging bulunmasi 22 %100
Eldivenleri

2- Eldivenlerin ¢almayi kolaylastirmasi. 22 %100
3- Eldivenlerin iizerindeki sekillerden hoslanilmasi. 22 %100

4- Eldivenlerin renklerinin begenilmesi. 19 %86

5- Eldivenlerin elden ¢ikartilmak istenmemesi. 19 %86

6- Eldivenlere sahip olmak istenmesi. 18 %82

Yontemde kullanilan renkli parmak eldivenlerine yonelik Ogrencilerden elde edilen goriislere
bakildiginda, 6 adet goriis kategorisinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Yukaridaki tabloda yer alan
kategorilerden 1., 2. ve 3. kategoriler %100 oranla ifade edilmistir. En diisiik oran %82 ile 5. kategoriye

aittir. Bu goriis kategorilerine 6rnek vermek iizere 6grencilerden elde edilen dogrudan goriisler su
sekildedir:

Tablo 8: ADPO Yénteminde Kullanilan Renkli Parmak Eldivenleri Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Ornek

Tumceleri
Goriislere ait kategoriler Ogrencilerin Ornek ifadeleri
1- Eldivenlerin ¢ok ilging bulunmasi 1- “Daha 6nce hi¢ miizik eldiveni gormemistim. Cok
giizelmis.”
2- Eldivenlerin ¢almay1 kolaylastirmasi. 2- “Renkli parmak eldiveni sayesinde notalar1 piyanoda hemen

calmay1 6grendim. Ama sonradan ¢ikararak ¢alip

calamayacagimi merak ettim. Calmay1 basarinca mutlu

oldum.”
3- Eldivenlerin Uzerindeki sekillerden 3- “Eldivenlerin Uzerindeki beyaz ipli anahtar isaretleri ¢ok
hoslanilmasi. giizel olmus.”
4- Eldivenlerin renklerinin begenilmesi. 4- “Her parmakta farkli renklerin olmasi ¢ok giizel. Renkler

de hosuma gitti.”

5- Eldivenlerin elden ¢ikartilmak istenmemesi. 5- “Eldivenleri dersin sonu geldiginde ¢ikarmak hig
istemedim.”

6- Eldivenlere sahip olmak istenmesi. 6- “Bu eldivenlerin disarida satilan1 var mi1? yani alabilir
miyiz?”
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Tablo 9: ADPO Yénteminde Kullanilan Oyun Hamuru Eldivenleri Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Frekans

ve Yzdesi
Goriis Temas Goriislere ait kategoriler Goriisleri
Destekleyen Kisi
Frekans
Yuzdesi
() (%)
5. Oyun Hamuru 1- Oyun hamurunu tekrar oynamak istenmesi 22 %100
ve oynamaktan hoslanmasi.
2- Oyun hamurunun derste olmasinin ilging bulunmasi. 12 %55
3-Oyun hamuruyla piyano 6grenmenin zevkli olmasi. 20 %91

Yontemde kullanilan oyun hamurlarina yonelik ogrencilerden elde edilen goriislere
bakildiginda, 4 adet goriis kategorisinin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Yukaridaki tabloda yer alan
kategorilerden 1. ve 2. kategoriler %100 oranla ifade edilmistir. En diisiik oran %55 ile 4. kategoriye
aittir. Bu gorls kategorilerine 6rnek vermek tizere 6grencilerden elde edilen dogrudan goriisler su
sekildedir:

Tablo 10: ADPO Yoénteminde Kullanilan Oyun Hamuru Temasina Ait Goriis Kategorilerinin Ornek Tiimceleri

Goriislere ait kategoriler Ogrencilerin Ornek ifadeleri
1- Oyun hamurunu tekrar oynamak istenmesi 1a- “Dersten sonra oyun hamuru oyununu tekrar oynayabilir
ve oynamaktan hoglanmasi. miyim?”

1b- “Hamur oyunu ¢ok eglenceliydi.”

3- Oyun hamurunun derste olmasinin ilging bulunmasi. 3- “Diger derslerde hi¢ hamur oyunu oynandigini

>

gormemistim. Genelde oyun vakitlerinde oynarim.’

4-Oyun hamuruyla piyano dgrenmenin zevkli olmasi.  4- “Piyano 6grenirken hamur oynamak ne kadar zevkli

bir seymis.”
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4. TARTISMA ve SONUC

4.1. Tartisma ve Sonuc¢

“Yar1 yapilandirilmis goriisme formu sonuglarna gére ADPO yoéntemi ile piyano &grenen
ogrencilerin ADPO  yonteminin materyallerine yonelik goriisleri nelerdir?”  probleminin
degerlendirilmesi bes goriis temasi ve bu bes goriis temasina ait kategoriler i¢inde degerlendirilmistir.

Birinci temada 6grencilerin ADPO yontemindeki animasyonlara ait goriisleri ele almmugtir.
Ogrenciler animasyon materyalini eglenceli, ders konusunu dgrenmeyi kolaylastiran, piyano dgrenmeyi
giizel hale getiren ve piyano calmaktan hoslanilmasini saglayan materyal olarak gérmektedir. Bu
ifadelere gore 6grencilerin animasyonlari sevdigi ve izlerken keyif aldiklar1 sonucuna varilmigtir. Ayrica
ogrenciler animasyon hikayesini ilgi ¢ekici bulmus, Miizik Ulkesi’ni sevmis, animasyonda piyano
calimmasini ilging bulmus ve bir sonraki bdliimde neler olacagini merak etmislerdir. Bu ifadeler de
animasyonun igeriginin 6grencileri bir sonraki derslere baglayan bir yapist oldugunu gostermektedir.

Ikinci temada dgrencilerin ADPO ydntemindeki oyunlara ait goriisleri ele alinmistir. Ogrenciler
piyano dersindeki oyunlar1 eglenceli, 6grenmeyi kolaylastiran ve keyifli oldugunu ifade etmislerdir. Bu
ifadelere gore ogrenciler ADPO yontemindeki oyunlar1 sevmislerdir. Ayrica oyunlar1 oynarken
heyecanlandiklarimi ve oyunlarin isimlerini ilging bulduklarini belirtmislerdir. Bu goriise gére de oyunlar
Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi sonucuna varilabilmektedir.

Ucgiincii temada 6grencilerin ADPO yéntemindeki ders kitabina ait goriisleri ele alinmistir.
Ogrenciler kitapta daha ¢ok gorselin yer almasindan hoslandiklarini, renkli olmasini sevdiklerini, renkli
notalarin d6grenmelerini kolaylastirdigini, komik animasyon karakterlerinin ¢izilip konusturulmasinin
giizel oldugunu ve daha 6nce hig rastlamadiklari tiirden bir kitap oldugunu dile getirmislerdir. Buna gore
kitap 6grencilerin ilgisini ¢ekebilmistir. Cizgi roman mantidi ile tasarlanan konusma balonlu sayfalardan
da hoslandiklar1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Dérdiincii temada dgrencilerin ADPO ydntemindeki renkli parmak eldivenlerine ait goriisleri ele
almmustir. Ogrenciler, renkli parmak eldivenlerini giizel bulduklarmni, ¢almalarim kolaylastirdigin,
renklerini sevdiklerini, iizerindeki sekillerden hoslandiklarini, ellerinden hi¢ ¢ikarmak istemediklerini ve
sahip olmak istediklerini ifade etmislerdir. Bu ifadelere gore 6grenciler renkli parmak eldivenlerini
sevmistir ve eldivenler 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici olmustur. Ellerinden ¢ikarmak istememeleri de piyano
calmaya isteklerini arttirici bir sebeptir.

Besinci temada 6grencilerin ADPO ydntemindeki oyun hamuruna ait goriisleri ele alinustir,
Ogrenciler hamur oyunu oynamaktan hoslandiklarmi, tekrar oynamak istediklerini, derste hamur
oynanmasinin zevkli oldugunu ama ayni zamanda da ders i¢inde hamur oynamayi ilging bulduklarini
dile getirmislerdir. Buna gére hamur oyununun dgrencilere ilging gelmesi, 6grenciler derse olan ilgilerini
de arttiracak bir etmendir. Bu derste hamur var ise diger derste daha neler olabilir diislincesini 6grencilere
hissettirmek ve onlar1 bir sonraki derse merak icerisinde getirmek amacina bu sekilde ulasilabilecektir.

Tiim temalara ait grenci goriisleri degerlendirildiginde, ADPO yontemindeki tiim materyallerin
ogrenciler i¢in ilging, eglenceli, 6grenmeyi kolaylastirici ve 6grenirken keyif almalarini saglayici oldugu
gorulmektedir. Buna gére, arastirmanin amaci olan ADPO ydnteminin materyallerinin Yazici (2013)
tarafindan yapilan arastirmada ortaya konan problemleri dnlemede etkili olacagi diisiiniilmektedir.
Benzer arastirmalara bakildiginda goriilmektedir ki, derse karsi ilginin artmasi dersteki basariyr da
arttirmaktadir. Ornegin, Bircan (2013) tarafindan yapilan arastirmada da animasyonla islenen derslerde
hem 6grencilerin akademik basar1 ve mekan algisi puanlari artmis hem de dersi zevkli, ilgi ¢ekici, kalici,
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hizli 6gretici, haritalarla galigmayi tesvik edici, harita becerilerini kazanmada ve mekan algisi
gelistirmede faydali olarak degerlendirdikleri goriilmektedir.

Bu arastirmanin sonuglarini destekleyen yani animasyonun 6grenciler tarafindan sevildigi, keyifli
ve Ogretici bulundugu, hoslanmldig1 ve 6grenmeleri kolaylastirdigi sonuglartyla paralel sonuclar igeren
diger arastirmalara yukaridaki “ilgili yayin ve arastirmalar” bagligi altinda yer verilmistir. Bu
arastirmalara goz atildiginda Ogrencilerin multimedya ve teknoloji igerikli araglarin ders iginde
olmasindan hosnut olduklarinin, derse ilgilerinin bu yolla arttig1 ve neticede basarilarinin da arttig1
sonuglarina varilmaktadir. Najjar (1996) tarafindan yapilan bir aragtirma sonucuna gore, multimedya
kullanimina yo6nelik yapilan arastirmalara dayali olarak animasyonlarin 6grencilerin derse karsi olumlu
goriisler beslemesini sagladigi, kavram 6grenmelerini destekledigi, lic boyutlu diisiinebilmelerinde ve
anlam gelistirmede yararlar elde etmelerine imkan verdigi goriilmektedir. Bu ¢alismada da 6grenci
goriigleri incelendiginde animasyonlarin kullanildigi ADPO yéntemi lehine olumlu sonuglar elde
edildigi goriilmektedir. Bu nedenle daha dnce yapilan arastirmalarla paralel sonuglara ulasildigi kanisina
varilabilir. Bu sonuglarla, bilgisayar teknolojileri hakkinda dgrenci goriislerinin alindig1 su ¢caligmalarin
sonuglari birbirini destekler niteliktedir. (Bircan, 2013; Steven ve Phillip, 1994; Stith, 2004; Ayvaci ve
digerleri, 2012, Rieber, 2011)

Yapilan aragtrmanin bulgular1 ve makalenin “giris” boliimii altinda Ozetlenen literatiir
incelendiginde goriilmektedir ki, ¢ogu arastirmada her ne kadar “animasyon” ifadesi kullanilsa da, bu
aragtirmanin kapsamindaki gibi ¢zigi filmleri hikaye i¢inde kullanmamislar veya kendileri
hazirlamamislardir. (Mclean ve arkadaslar1 , 2005; Kim ve arkadaslarinin, 2007; Inag, 2010; iskender,
2007; Kolomug, 2009; Biilbdl, 2010; Rieber, 1991, Bircan, 2013; Brisbourne ve arkadaslari, 2002, )

Animasyonlarin egitim-0gretim siireglerine bu kadar olumlu etkilerini destekleyen calisma
olmasina ragmen, bazi ¢alismalar bu durumun aksini de gdsterebilmektedir. Ornegin, Taraf’in (2011)
gerceklestirdigi bir arastirmada, ingilizce dgretiminde kullanilan otantik ¢izgi filmlerin, dgretmenler
tarafindan kullanighh bulunmadigi sonucuna varilmistir. Ancak sadece bu arastirma sonucuna gore
animasyonlarin yetersiz ya da olumsuz etkileri oldugu kanisina varilacagi diistiniillmemektedir. Cilinkii
bu arastirmanin kapsanminda etkisi arastirilan ADPO yénteminin, kendi igerisinde bir isleyis basamagi
bulunmasina karsin, s6zii edilen otantik ¢izgi filmlerin kullanildig1 derslerde, 6gretmenlerin ders siirecini
nasil igleyeceklerine yonelik yonergelere yer verilmemistir. Bu da gdstermektedir ki, egitim-0gretim
stirecindeki bagarinin artmasinda animasyonun etkisi sadece tek basina kendisinde degil animasyonun
ders icerisinde nasil kullanilacaginin da bilinmesindedir. Dolayisiyla, 6grencilerin ders siirecinden keyif
almalarmin diger bir sebebi de, dersin hangi asamasinda nelerin yapilacagi dnceden bilindigi i¢in ders
strecinde hi¢bir aksama olmamis ve 6grenciyi sikmadan dersin islenmis olmasidir.

4.2. Oneriler

Teknoloji ¢agmin ic¢inde olan bilgisayar programlari i¢in kod yazabilmeyi dahi 6grenmeye
baslayan ¢ocuklarin egitimlerinde artik kutulan sekil verilerek, siselere piring doldurularak ya da yogurt
kaplarindan vurmali ¢algi yaparak elde edilen materyaller yeterli gelmemektedir. Giinliik yagsamalarinda
stirekli ellerinde olan teknoloji aletlerinde oynadiklar1 oyunlarda bir sonraki seviyeye ge¢cme mantigiyla
stirekli ilerlemeyi benimseyen, izledikleri animasyonlarin ger¢ekligine kendini kaptiran dgrencilerin
calgi 6grenmeleri de artik sadece 6gretmenlerin tek basina 6rneklemesi ya da miizik dinletmesi ile yeterli
olmayacaktir. Bu noktada ders materyallerinin de ¢agin gereksinimleri ve Ogrenci ilgilerine gore
sekillendirilmesi 6grencilerin derse olan ilgilerini de arttiracaktir. Bu c¢alismada, dgrencilerin ilgisini
cekerek derslere slrekli katilimini amaglayan ve galgi 6grenme disiplinine yumusak bir davetle
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ogrencinin dahil olmasm hedefleyen ADPO ydnteminin materyallerine iliskin 6grencilerin olumlu
goriigler dile getirdikleri goriismeler sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglardan yola ¢ikilarak sadece
piyano dersleri i¢in degil, diger ¢alg1 6gretimlerinde de Ggrencilerin derse ilgi ve merakla gelmesini
saglayan etkinlik ve materyallere daha fazla yer verilmesi, dgrencilerin heyecan ve ilgisini dinamik
tutmay1 saglayan materyallerin Ogreticiler tarafindan c¢agin gereksinimleriyle uyumlu bir sekilde
tasarlanip kullanilmasi arastirmanin neticesine gore onerilmektedir.
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EK-1
Tarih:
Katilimel No:

7-9 YAS ARASI COCUKLAR iCiN ANIMASYON DESTEKLi PiYANO OGRETIM
YONTEMI

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU
1- Cizgi filmlerle piyano 6grenmeyi sevdin mi?

Evet ¢ok sevdim. Hayir sevmedim.

2- En ¢ok hangi materyali sevdin? Neden?
3- Sevmedigin materyal var mi1? Neden sevmedin?

5- Sana gore piyano dersi nasil? Asagidaki ifadelerden hangisiyle tanimlamak istersin? Neden?

Bugtine kadarki en giizel dersimdi. Guzel bir dersti.

- = "
v S

Daha guzel olabilirdi. Hic giizel degildi.
e Q =

6- Piyano dersindeki animasyonlar eglenceli miydi? Neden?
Eglenceli Biraz eglenceli Sikiel Cok sikicr

= L _ 0

9. Piyano dersindeki renkli parmak eldiveni ve hamuru ile 6grenmek hakkinda neler diisiiniiyorsun?

10- Piyano dersinin kitab1 hosuna gitti mi?

Hosuma gitti Begenmedim
- CO
= i

11- Piyano derslerinin animasyon ve oyunlarla devam etmesini ister misin? Neden?

Kesinlikle isterim isterim Biraz istemem Kesinlikle istemem.
N ’e SV Q.. =
-'I Gt -~ B
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12- Animasyon ve oyunlarla dersin anlatilmasi, piyano 6grenmeni kolaylastirdi mi, zorlastirdi mi?
Neden?

Cok kolaylastird: Biraz kolaylastirdi Zorlastirdi Cok zorlastirda
- - ‘' = Q -

12- Piyano dersinde izledigin animasyonlar1 ve oyunlar1 hatirltyor musun? Neleri hatirliyorsun?

Hepsini hatirhyorum  Bir kismimi Pek hatirlamiyorum  Hicbirini hatirlamiyorum
e 0o
-, . = s
v el = - -

13- Piyano dersi kitabinin renkli ve resimli olmasini sevdin mi? Neden?

Evet sevdim Sevmedim
- . TS
v -

14- Okuldaki derslerinin de piyano dersi gibi animasyon ve oyunlarla yapilmasini ister miydin? Neden?

Cok isterdim Biraz isterdim Yapilmasa daha iyi Kesinlikle istemezdim
- - L <3 O_ -

15- Piyano dersinde renkli parmak eldiveni ve hamur oyununun olmasi 6grenmeni kolaylastirdi mi,
zorlagtirdi m1?

Cok kolaylastirdi Biraz kolaylastirdi Zorlastirda Cok zorlastird:
- L = Q. =
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EXTENDED ABSTRACT

Purpose and Significance: According to literature, both computer aided education methods and
animation supported teaching methods help students learning. In addition, there are many researches
regarding these methods’ benefits. In view of Sahin ve Yildirim’s view, computer aided education is a
method can reinforce teaching process and students motivations, students can utilize according to their
learning speed, is the combination of individual learning principles and computer technology. (Sahin ve
Yildirim, 1999). On the other hand, animation supported teaching methods help eliminating tediousness
of traditional classroom environment and help making learning activities a pleasurable endeavor (Steven
ve Phillip, 1994). According to research made by Najjar, on the basis of researches regarding using
multimedia, it is said that animations provide that students have positive opinions to lessons, and also
animations help students’ concept learning, thinking 3D, meaning development.

The aim of this research is to reveal between the age of 7-9 students’ opinion regarding animation
supported piano teaching method’s materials. Because this age group refers “concrete operational stage”
of cognitive statement. During this period, students are interested in “What’s happened at the moment”
and perception can be provided by using of concrete materials, subjects and concepts must be instructed
by several stimulants. It is considered that students’ perception will increase and also students will be
happy if animation supported piano teaching method is used in piano lessons. animation supported piano
teaching method is created by author of this article. Using materials are cartoons is teaching piano and
music terms, computer games are reinforcing piano playing technics, piano teaching book, colorful finger
gloves and play dough.

Methodology: Data of the study were collected via qualitative analysis. Students’ opinions are
received by using “interview form” technic. To introduce animation supported piano teaching methods
materials to students, students are taken piano lessons with using of animation supported piano teaching
method in five weeks (two hours a week). Students studying in Karsiyaka Manucipal Conservatory piano
classes in Izmir province during 2017-2018 autumn period constitue the population of the study. In this
study, 22 students who are between the age of 7-9, are interviewed individually with the help of semi-
structured interview form. Sampling method is criterion sampling method is falling within purposive
sampling method and non-random sampling method to get in depth-information about student’s opinion.
In student selection, required properties are being between the age of 7-9 and starting to learn the piano.
In data collecting and analyzing processes, to increase the valididty and reliability of the research, all the
interviews were recorded and transcribed into text afterwards. The interviews lasted approximately 10
to 15 minutes. Because this age group students may be bored, as time goes. Data is analyzed according
to Dey’s “qualitative analysis” technic. This technic includes description, classification and correlation
steps. In description step, animation supported piano teaching methods materials are identified. And
obtained datas were written down, then they classified within the framework of specified themes. These
themes are using animations, using computer games, using piano teaching book, using colorful finger
gloves, using play dough. At last step, these themes were associated with each other and obtained datas.
Finally, after these steps obtained datas’ correlations and differences were revealed. Results were tabled
and interpreted according to literature.

Results: In this study, when students opinions are analyzed, it is seen that positive results are
obtained in favor of animation supported piano teaching method’s materials. According to results, using
materials are thought to be entertaining, striking, instructive, persistence enhancer, facilitating learning
and reviving in the mind, pleasurable, interesting by students. In addition, students like using these
materials in piano lessons. They said that, when they used these materials in piano learning process, their
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interest increased and they like learning piano playing. These results are supported by other researchs in
literature (Bircan, 2013; Steven ve Phillip, 1994; Stith, 2004; Ayvaci ve diger, 2012, Rieber, 2011).

Discussions and Conclusions: The most obvious result that can be inferred from this research is
using multimedia materials in piano lessons increases students’ motivations and interests in piano
playing. They can learn playing the piano, as doing fun activities. According to these results, it can be
said that for students who live in the age of technology, handmade materials, such as rice-filled bottles,
percussions from yoghurt pots, are not sufficient to teach piano playing and using these handmade
materials are not funny for these students. Because they are used to play computer and they are used to
watch animations (cartoons), learning with watching animations and with playing computer games
facilitate their learning piano playing and music notions. Especially, students’ interests in piano lessons
can be increased by variety of lesson materials according to students’ opinions.
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