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OZ. Bu 6gretim uygulamasi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin fen egitiminde kullamilmas: igin egitimcilere ve
ogrencilere, entegrasyon ve adaptasyon konusunda énemli bir arag¢ olarak goriilen ve tasarlanan Yavas Gegisli
Animasyonlar (Slow Motion Animations veya kisaca Slowmations “Hoban, 2005) hakkinda bilgi saglamak
amaciyla kaleme almmistir. Bilisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler ve bu gelismelerin yeni iriinleri
egitim ortamlarinda bu yeniliklerin uygulamalarini igse kosmada egitimcilere esin kaynagi olmaktadir. Bu
ogrenme etkinligi, bilisim teknolojilerinin avantajlarindan faydalanmayi ve egitim ortamlarmda yapilandirmact
felsefe baglaminda 6grencileri merkeze alarak 6grenmelerini kolaylastirmayi isteyen egitimciler i¢in pratik bir
etkinlik olarak onerilebilir. Ulkemizde de bu yeni 6grenme tekniginin yaygin bir sekilde kullanilmasi, fen egitimi
ve o6grenme Uriinleri agisindan 6nemli goriilmektedir. Bu 6gretim uygulamasi ¢alismasinda, yakin bir gegmiste
tasarlanan Yavas Gegisli Animasyonlarin bir 6grenme teknigi olarak isleyisi gorsel Ogelerle sunularak
Ozetlenmis ve hakkinda yapilan galismalara deginilerek fen egitimi agisindan avantajlar1 ve dezavantajlar1 ortaya
konularak tartigilmistr.

Anahtar Sozciikler: Fen Egitimi, Slowmations, Animasyon, Bilisim, Teknoloji

GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin “BIT” gelecekte egitim ortamlarmdaki énemini arttirarak
stirdiirmeye devam edecegi diisliniilmektedir. Glinlimiizde, fen egitiminin ve Ogrenenlerin bilimsel
okuryazarliklarmin gelismesini isteyen arastirmacilarin ve egitimcilerin amaci, yeni araclar ve
teknolojilerin gelismesi ve dolayisiyla egitim teknolojilerinin ve bilisim teknolojilerinin 6gretme ve
ogrenme etkinliklerine entegrasyonu olmalidir. Ogretmenler, bilisim teknolojilerini tiim smmifla, kiigiik
gruplarla ve ya bireysel olarak kullanabilir. Tiim smif i¢in 6gretmenler bilisim teknolojilerini bilgi
sunumu, siire¢ veya becerilerin gosterilmesi, kavramlarin agiklanmasi, 6gretimin verilmesi, kavram ve
diislinceler arasinda baglantilar kurulmasi, goriintiilerin seslerle gosterilmesi, yazilarin gdsterilmesi
icin kullamlabilir (Meadows, 2004). Ogretmenler ve ogrencilerin en zor islerinden biri bilisim
teknolojilerini normal bir smifta diger konulara uyarlamak ve entegre etmektir. Bu siirecte, bu
ogrenme etkinligi egitimcilere bilisim teknolojilerinin adaptasyonu ve entegrasyonu agisindan yeni bir
yol cizebilecek oOzelliklere sahiptir. Yavas Gegisli Animasyonlara gegmeden 6nce animasyonun bir
tamminin yapilmasi gerekirse; Animasyon; Ingilizcesi “animation” olan animasyon dilimize gegmis ve
aslinda “canlandirma” anlaminda olmasina ragmen Tiirkce climleler igerisinde de kullanilirken
kendisine bir anlam kazandirmigtir. Tiirk Dil Kurumu animasyonu “tek tek resimleri veya hareketsiz
cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde diizenleme ve filme aktarma isi”
olarak tammlamaktadir. Peki, egitime bu tanima uygun bir araci nasil bir arag¢ olarak tasarlayabiliriz?
Bu sorunun cevabin ilgili baglik (Yavas Gegisli Animasyonlar) altinda bulabiliriz.

Cahsmanin Amaci

Giiniimiizde Bilgi ve lletisim (Bilisim) Teknolojilerinin (BIT) basar1 performansmin lgiitii
haline gelmesiyle, bir cok iilkede teknolojiyi egitim faaliyetlerine entegre etme ihtiyaci ortaya
cikmistir. Etkili bir fen egitiminin birer paydaslar1 olarak 6gretmenler, 6gretmen adaylari, 6gretim
iiyeleri ve en Onemlisi 6grenciler tarafindan, cagimizin yeni beceri gostergelerinden birisi olan

! NOT: Bu &gretim uygulamas1 Gazi Universitesi 6gretim iiyesi Dog. Dr. M. Fatih Tasar tarafindan
incelenmis ve yayimlanmaya uygun bulunmustur.



bilgisayar ve bununla baglantili yeni teknolojilerin egitim 6gretim faaliyetlerinde etkin bir bi¢cimde
kullanilmasi, fen egitiminde, bilimsel ve teknolojik alanda ilerlemenin énemli yap1 taslarindan birisi
olarak goriilmektedir. Bu nedenle bu 6gretim uygulamasi, fen egitimi ve dgretimi faaliyetlerinde
bilisim teknolojilerinden etkin bir bigimde faydalanilmasi anlaminda katki yapacag diistiniildiigiinden
arastirmacilar tarafindan kaleme alinmustir.

Yavas Gegisli Animasyonlar

Yavas gegisli animasyonlar fen egitiminde yaklasik on yildir gelistirilmekte olan yeni bir
ogrenme Ogretme yaklagmmidir. Tasarimcist  Avustralya Wollongong  Universitesi, Egitim
Fakiiltesi’nde 6gretim iiyesi olan Prof. Garry Hoban’dir (2005). Yavas gecisli animasyonlar, genellikle
karmasgik bir siire¢ olan animasyon olusturmay1 biilyiik oranda kolaylastiran yeni bir ¢esit animasyon
tiirtidiir. Boylece bu siirecte animasyonlar 6grenciler tarafindan da olusturulabilirler (Hoban, 2005;
2007; 2008; 2009). Animasyon hazirlamanin karmasik siirecini basitlestiren bu yaklasim 6grencilerin
fen kavramlar1 hakkinda kendi kapsamli animasyonlarimmi hazirlamalar1 i¢in onlara olanak saglar
(Hoban, 2005, Hoban ve Ferry, 2006). Bu yeni yaklasim, hizmet dncesi 0gretmenlerin liniversitede
Ogretim yoOntemleri dersinde veya fen Ogretiminde yeni ortaya c¢ikan bir pedagoji olarak bilimsel
bilgileri 6grenmeleri ve gostermeleri i¢in yeni bir yoldur (Hoban, Mcdonald, Ferry ve Hoban, 2009).
Bu yontem, elle yapilan materyalleri ve bu materyallerin her bir yer degisiminin elektronik bir fotograf
makinesi ile resmedilmesini igerir. Dijital fotograflar bir hareket ve goz aldanmasi1 yaratacak sekilde
sirali olarak oynatan bir bilgisayar programina yiiklenir. Gorme siirekliligi diye adlandirilan bir olgu
sebebiyle resimlerin birbirini izlemesi insan gozii tarafindan hareket ediyorlarmis gibi goriilmesine yol
acar. Asagidaki sekilde cekilmis olan resimlerin bilgisayarda ayni klasor igersindeki goriiniisii
gorlilmektedir (Sekil 1).
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Sekil 1. Animasyon fotograflarinin bulundugu klasor (Kervin, 2007)

Bu siireg, 6grencilerin bilgi arastirmasini, senaryo hazirlamasini, taslaklagtirmasini, modeller
hazirlamasini, bu modellerin hareket ettikge fotograflanmasini ve animasyon goriiniimii saglamak igin
gerekli baz1 bilgisayar programlarmin kullanimini kapsar. Yavas Gegisli Animasyonlar bir kavrami
aciklamak veya bir hikayeyi anlatmak i¢in {niversite veya diger seviyedeki oOgrenciler ic¢in
basitlestirilmis bir yoldur. Ogrenmeye tesvik edici bir yoldur ¢iinkii dgrenciler bir arastirmay: idare
ederler ve Ogrenmelerinin bir gostergesi olarak animasyon hazirlarlar. Agiklama veya hikaye
ogrenciler tarafindan miizik, efekt veya yazilar ile zenginlestirilebilir.

Ogrenciler animasyon hazirlayarak fen kavramlar1 hakkinda kendi anlayislarini kapsamli bir
sekilde sunabilirler. Ortaya c¢ikisindan bu yana, Ogretmen adaylar1 tarafindan gece ve giindiiz,
mevsimler, aym evreleri, cesitli canlilarin yasam dongiileri, parcaciklarin hareketleri, miknatislar,
mantarlarin yagam dongiisii, bitkilerin iiremesi, hava, gezegenlerin hareketleri, su dongiisii, basit
makineler, mitoz, mayoz, fagositoz gibi konular1 sunan bir¢ok fen konusunda 400’iin iizerinde yavas



gegcisli animasyon hazirlanmistir (Hoban, 2009). Bu animasyon 6rnekleri, Hoban tarafindan hazirlanan
bir internet sitesinde “http://slowmation.uow.edu.au” erisime agik olarak barindirilmaktadir. Anlatim,
etiketler, miizik, diyagramlar gibi bir ¢ok 6zellikler bilimsel igerigi aciklamaya yardimci olmak i¢in
animasyona eklenebilir. Teknolojiyi kullanmak, 6zellikle dijital animasyonlar gibi popiiler bir ortam
kullanirken 6gretmen adaylarmi bilimsel igerigi 6grenmeye tesvik etmek icin bir yoldur.

Daha oOnce yavas gecisli animasyonlarin normalde ¢ok daha karmasik olan animasyon
olusturma siirecini oldukca basitlestirdigine deginilmisti. Yavas gegisli animasyonlarin hazirlanmasi
dort asamadan olusan bir 6gretme O0grenme yaklasimi ile desteklenir (Hoban, 2008). Bu asamalar
Hoban’in 2008 yilinda yaptigt bir c¢aliymada asagidaki semada (Sekil 2) Ozetlendigi gibi
onerilmektedir.

Asamalar Aciklamalar
1.Asama Ogretmen adaylari degisimleri iceren bir konu veya kavrami nasil
Planlama sunacaklarini planlarlar.

|

Birinci asamada arastiriimis, secilmis ve gelistirilmis konuyu
2.Asama destekleyen taslagi hazirlamak igin, ilk olarak, icerik béliinerek birkag
Taslak Hazirlama (Analiz)  bolim ya da kisma ayrilir. Daha sonra, her parga, bir film seridi gibi
tarif edilebilen, 10-20 hareket halinde dizelenir.

|

3.Asama Bu asama modellerin hazirlanmasini ve fotograflandirilmasini igerir.

Olusturma

4.Asama Once tiim dijital fotograflar alinir, bilgisayara yiiklenir, masatistiine
Estetik, Yeniden kopyalanir, animasyonu olusturmak ve fotograflari bir siraya koymak
Olusturma icin bir bilgisayar programina aktarilir (Hoban, 2008).

Sekil 2. Yavas Gegisli Animasyonla desteklenen dért agamall 6grenme 6gretme yaklasimi semasi

Hoban ve Ferry (2006), a) Yavas Gegisli Animasyonlari hazirlamamn olduk¢a kolay
oldugunu, b) tiniversite ve daha alt diizeylerdeki fen kavramlarimin ogretimi icin uygun oldugunu c)
fen konu alaninin dgrenciler tarafindan ogrenilmesinde olduk¢a motive edici oldugunu belirtmislerdir.
Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler, animasyonlar1 kullanicilara egitimsel kavramlar1 gercek
ve canl1 gibi gdstermek arayisi igerisinde daha karmasik yapmaktadir.

Yavas gecisli animasyonun olusturulmas: siireci, fen konularmi 6grenmeyi iic sekilde
saglayabilir. Birincisi, planlama ve analiz asamasi1 silirecinde fen kavrami birgok bdliimlere
ayrilmaktadir ve her bir boliimde daha sonra modellerin hareketleri bir bir tasarlanmaktadir. Bu
sistematik bolinme ile, tasarim yapan kisinin her bir boliimii nasil tam dogru olarak
sonlandirabilecegini anlamak icin kavramm arastirmaya ihtiyaci vardir. ikincisi, olusturma asamasi
sirasinda modeller ilerleyen bir sekilde hareket ettirilir, dijital bir fotograf makinesi her kiiciik
hareketin fotografin1 ¢ektigi i¢in, tasarlayan kisinin animasyonun yapildig1 kiiclik adimlarda bilimi
derinden diisiinmesine olanak saglar. Ugiincii olarak, tasarim yapan kisinin, konu hakkinda diisiinmek
zorunda oldugundan analiz etme, hazirlama, yeniden olusturma ve diizenleme gibi olusturma
stirecinde Ogrendiklerini ortaya koymak icin birden fazla yol vardir. Bir yavas gecisli animasyon
olusturma siireci, gercek bir “bilme ihtiyac1” ortaya ¢ikarir ve 6grenciler, fen konusunu anlamak i¢in
gercek bir amag ile sik1 baglar kurarlar (Hoban, 2007). Ogretmen adaylar1, yavas gecisli animasyonlari
kullanarak kendi 6grenme siireglerini daha agikga ortaya koyabilirler. Ogretmen adaylarmin fen bilgisi
konu alam bilgileri biiylik oranda artar ve eger Ogretmen adaylari, kendi animasyonlarmi diger




Ogretmen adaylartyla veya mevcut ogrencilerle paylasabilirlerse fen konularimi anlamak igin
giidiilenme pekistirilir. Animasyonlar hemen her fen konusunda hazirlanabilir (Hoban, 2009).

Bu 0Ogrenme oOgretme yaklasimimin, diger cocuklar grupla caligmaya devam ederken
ogrencileri teknoloji kullanmalari i¢in eslere ayirarak sinif yonetimi ile ilgili konularmin iistesinden
gelmek icin de kullanilabilecegini belirten aragtirmacilar vardir (Hoban, Ferry, Konza ve Vialle,
2007). Hoban (2007), animasyon hazirlamanin, 6grenciler dijital teknolojileri kullanirken eglendikleri
icin oldukea cekici oldugunu ve dgrenciler animasyonlarmda agiklamalar1 gerektiginden feni bilmeye
ihtiya¢ duyduklar1 i¢in fen konularmi anlamada onlara yardimci olan bir siire¢ oldugunu
belirtmektedir.

Her yeni sey gibi, yavas gecisli animasyonlarin avantajlarmin yaninda baz1 dezavantajlar1 da
vardir. Yavas gecisli animasyonlar1 hazirlamak, bazi teknolojik araglar gerektirmektedir. Bunlar; bir
kamera sabitleyici ligayak, bir dijital fotograf makinesi (duruma gore gliniimiizde hemen herkesin
sahip oldugu mevcut cep telefonlarinin fotograf 6zelligi de kullamlabilir), uygun yazilimlh ve sinifta
kurulu bir bilgisayar yada laptoptur. Ogretmenlerin, bu etkinligi hazirlamak ve uygulamak igin
geleneksel yaklasima goére daha fazla zaman harcamalari gerekmektedir. Ogrenciler tarafindan
hazirlanan animasyonlarin sunumunda fen kavramlar1 hakkinda hatali sunumlar olabilmekte veya
ogrenciler derin bir konu alani bilgisine sahip olmadiklarindan dolayi, kavrami en iyi sekilde
aciklayamayabilmektedirler (Hoban, 2007). Ilgili literatiir incelendiginde bu &gretme Ogrenme
yaklagiminin avantajlar1 ve dezavantajlar1 asagidaki tabloda 6zetlenmistir.

Tablo 1. Yavas Gegisli Animasyonlarmn Avantajlar1 ve Dezavantajlar
Fen egitiminde Yavas Gec¢isli Animasyonlar: bir 6grenme 6gretme yaklasimi olarak kullanmanin

AVANTAJLARI DEZAVANTAJLARI

_Hazirlamas1 _Hazirlamak igin teknolojik aralarin hepsi
kolaydir. gereklidir (bazi durumlarda maliyet sebebiyle
erigilemeyebilir)

standart animasyonlara gore

_Aktif bir 6grenme siireci saglar.
_Ogrencilerin hazirladiklar1 animasyonlar icin

_Ogrencilerin derse aktif olarak katilimimi 1az
fazla zaman gereklidir

saglar.

_Her 6gretim seviyesindeki fen kavramlarmm _Hazirlama siireci zaman gerektirir.

ogrenilmesinde kullanilabilir (Okul o6ncesinden _Eger  Ogrenciler  yeterince  arastirma

iiniversiteye kadar)
_Ogrencileri fen 6grenmeye motive eder.

_Animasyonlarm hazirlik siireci

saglar

0grenme

_Ogrencilerin dgrenme siirecini daha acik
olarak sergiler.

_Konu alani bilgisini biiyiik oranda arttirir
_Hemen her konuda hazirlanabilir

_Sinif yonetimini diizenlemeye yardimcidir.

_Animasyon hazirlamak Ogrenciler igin
oldukga tesvik edicidir

_Gorsel ve eglenceli bir etkinliktir

~Yeni bir  bilgi sekli saglar (bilgi
okuryazarligr)

_Hazirlayanlarda beceri geligimi saglar

_Sosyal etkilesim saglar (6grenciler arasi ve
ogretmen 0grenci arasinda)

_Genellikle erigilemeyen bilimsel siiregleri
veya iligkileri gosterir (Atomik baglar, giines
sistemi gibi)

yapmazlarsa yanlig anlamalara sebep olabilirler

_Eger 0grenci yaratici degilse, problemlerin
¢ozlimiinde, yaraticilik Ogrenci bagarist  igin
engelleyici bir faktdr olabilir.

Kaynaklar: Hoban, 2005; 2007; 2008; 2009; Hoban & Ferry, 2006; Hoban, Macdonald, Ferry & Hoban, 2009;
Hoban, Ferry, Konza & Vialle, 2007; Lowe, 2006; Macdonald & Hoban, 2009; Herrington, Herrington, Hoban & Reid, 2009




Tablo 1.’de de goriildiigli lizere dezavantajlarmin yaninda ilgili literatiirde bu 6grenme
Ogretme yaklagimini fen konularinda kullanmanin avantajlari 6nemli 6lgiide fazladir. Fen egitiminin
ve 0grenme iriinlerinin kalitesi agisindan bu etkinligin iilkemizde de kullaniminin yayginlasmasi bu
yolda emek sarf eden her egitimcinin ve aragtirmacinin ortak paydasi olabilir. Bu 6grenme ve dgretme
yaklasgimmnin faydalarina, avantajlarma ve dezavantajlarma degindikten sonra bu yaklagimin fen
egitiminde nasil kullanilabilecegi ve animasyonlarin nasil hazirlanabilecegi hakkinda asagidaki baslik
altinda deginilecektir.

ETKINLIK
Yavas Gegisli Animasyonlarin Hazirlanmasi

1. Yazilmm Yiiklii Bir Bilgisayar; Oncelikle bir etkinlie baslamadan once bilgisayarda
animasyon hazirlamaya yardimci olacak bazi yazilimlarin kurulu olmasi gerekmektedir. Bu
programlar {icretli veya iicretsiz lisanshi olarak yayimcilarmin internet sitelerine indirme ve kurulum
icin barindirilmaktadirlar. Ornek olarak baslica kullanilan program ve dzelliklerine kisaca deginmek
gerekirse; QuickTime Pro (Ucretli bir yazilim olmasina ragmen animasyon hazirlamak igin yardim
secenekleri bakimindan en kullanigh olanidir, fiyati yaklagik 40$’dir), SAM Animation (Bu program,
adindan da anlasilacagi iizere animasyon hazirlama programi olarak tasarlanmig ve {icretsiz
edinilebilen bir programdir. Program fotograf yakalamaya da imkan verirken bir 6nceki fotografin bir
yansimasini da ekranda gosterebildiginden fotograflar1 aym agidan ¢ekme konusunda yardimci
olabilmektedir), ve Windows Movie Maker (bu bilgisayar zaten baz1 Windows versiyonlarmda ytiklii
olarak bulundugundan en cok tercih edilenlerindendir, kullammmi kolaydir), en bilinen animasyon
hazirlama programlaridir. Bu ii¢ program da hemen ayni 6zelliklere sahip olmakla beraber birbirlerine
iistlinliikleri de bulunmaktadir. Eger bilgisayarda bu programlardan biri kurulu durumdaysa diger
asamaya gecilebilir.

2. Fotograflarm Cekilmesi; Ogrenciler ¢ok kiiciik hareket degisimlerinin ardindan ¢ekilen
fotograflarm en iyi animasyon i¢in iyi bir fikir olacaginin agiklanmasi fotograf ¢ekimine baslamadan
once yapilmas: gerekenlerden ilki olabilir. Ogrenciler konu ile ilgili arastirmalarini tamamladiktan
sonra animasyonlarinin ilerlemesi hakkinda iyi bir planlama yapmalidirlar. Bunun i¢in ekte (Ek 1)
bulunan ve modellerin hareketlerinin tasarlanabilecegi karelerden olusan bir tasarim cetveline ihtiyag
duyulabilir. Bu cetvel yardimiyla 6grenciler modellerin hangi hareketleri yapacaklarim1 ve hangi
asamalarda resim c¢ekmeye ihtiya¢ duyacaklarini her kareye c¢ekmeyi diisiindiikleri a¢inin bir
karalamasimi yaparak iyi bir planlama yapabilirler. Fotograf makinesi ile yapilacak ¢ekimler yakindan
olacagindan animasyonu hazirlarken bilgisayar1 ve yazilimi zorlamamak i¢in ¢oziiniirliik diistiriilebilir
(6rnegin 640 x 480). Bu ¢oziiniirliikte yapilan ¢ekimlerle daha sik ¢cekimler yapilabilir. Malzemelerin
veya modellerin ¢ok kisa bir zaman dilimindeki hareketlerinin fotograflar1 ¢ekilmelidir. 2-3 dakikalik
iyl bir animasyonun yaklagik 200-300 fotograf gerektirebilecegi unutulmamalidir. Bu ise saniyede
yaklagik 2 fotografa karsilik gelmektedir. Fotograflar cekilirken ve malzeme veya modellerin
hareketleri devam ederken 6grenci bazi anahtar kavramlarin etiketlerini veya isimlerini ekleyerek ilave
bir fotograf cekmek isteyebilir.

3. Animasyonun hazirlanmasi ve cekilen fotograflarin yazilima aktarilmasi; Yazilim agilip,
cekilen fotograflar bilgisayarda masaiistiinde olusturulan bir klasoére yiiklendikten sonra ilk fotograftan
baslamak iizere ¢ekildigi sirayla animasyon hazirlama yazilimina aktarilir. Programin 6zelliklerine
bagl olarak her bir karenin ne kadar ekranda kalacagi ayarlanir. Bu siirecte anahtar kavramlari
vurgulayan veya onemli bir asamaya dikkat ¢cekmeyi isteyen bazi fotograflarin digerlerinden daha
uzun siire ekranda kalmasi program sayesinde ayarlanabilir.

4. Animasyona ses dosyasi eklenmesi; Animasyon artik izlenebilecek diizeye geldiginde
calismay1 zenginlestirmek icin bazi ses dosyalar1 eklenebilir. Bunlar, 6zel ses efektleri, miizikler veya
hazirlayanin sesinden anlatimlar olabilir. Yukarida deginilen her {i¢ program da bu 6zellige sahip
programlardir. Eger 6grenci bir anlatim eklemeye ihtiya¢ duyuyorsa, bir mikrofona ihtiyaci olacaktir.
Bunu yapmak i¢in 6ncelikle animasyonu izlerken sunumunu anlatir ve anlatiyorken sesini kayda alir.
Bu ses kaydmi program yardimiyla animasyona ekleyebilir. Tiim bu iglemler tamamlandiktan sonra
animasyon kisa siireli film gosterim dosyalar1 olarak bilgisayar kaydedilebilir, kopyalanabilir veya
paylasilabilir.



Yavas Gegisli Animasyonlarin Ogretim Yaklasimi Olarak Uygulanmasi

Bu 6gretim yaklasiminin gelistiricisi Garry F. Hoban, 2005 yilinda yaynlanan bir makalesinde
yavas geg¢isli animasyonlarin bir 6grenme 0gretme yaklagimi olarak kullanimina yonelik bazi iglem
basamaklar1 onermistir. Planlamadan, sergilenmesine kadar siireci 6zetleyen prosediir yedi adimdan
olugsmaktadir. Bu yedi adim, asagidaki tabloda 6zetlenmektedir.

Tablo 2. Animasyonlarm bir 6gretim yaklagimi olarak kullanimina yonelik islem basamaklar1 “Puzzle
Yaklagimi” (Hoban, 2005)

Sinif veya 6gretmen veya her ikisi de potansiyel olarak animasyon i¢in uygun bir konu
veya kavram gelistirirler. Bu, Ogrencilerin 6zel bir konuyu, farkli evre veya
boliimlerdeki siralamay1 tasarlamak i¢in yeterli bilgilere sahip olmak i¢in arastirma
yapmasi anlamina gelebilir. Bagka bir anlamda, 6gretmen konu veya kavrami agikga
ogretir. Bir ilkdgretim sinift i¢in, bu konu ya da kavramlar dért mevsim, tohum
¢cimlenmesi, kurbagalarm yasam dongilisii, su dongiisii, yasam dongiisii veya benzeri
konularda olabilir. Daha ileri diizeyde bu konular kimyasal reaksiyonlar, parcacik
hareketleri, mitoz, mayoz, giines sistemi, volkanik hareketler gibi konular olabilir.
Mevcut olan ii¢ boyutlu modeller de (atom, gezegen, insan viicudu parcalari)
animasyonlarda kullanilabilir.

1.Planla/Arastir/Ogret

Sekil 3. Gergeklestirilen gdzlemde 6grenciler hazirlayacaklari animasyonlar i¢in arastirma
yaparlarken

Sinif, islenecek tiim konu ya da kavramin boliim veya kisim sayisi1 kadar (6rnegin 5-6)
gruba ayrilir. Bu bolimler ayrilip son animasyon filmi olusturulurken tekrar birlesecek
bir yapbozun pargalar1 gibidirler. Ornegin, bir kistm, kurbaganin yasam evrelerinden
biri olabilir. Veya bagka bir konuda dort mevsim anlatilirken dort gruptan biri bu
mevsimlerden birini alarak bir kisim olusturabilir.

2. Yapboz

Kisimlar ayrilir ayrilmaz, her grupta 6zel roller paylastirilir. Her grubun, konu ya da
kavramlarmin 6zel kisimlariin 20-40 hareketini dikkatlice planlamaya ihtiyaglari
vardir. Roller, resimli hikayeci, model yapici, senaryo yazici, isaretci (baslik, son veya
ozel bir fotografin tanimi igin) fotograf¢1 ve arka plan tasarimeisi gibi paylastirilabilir.
Bu asamada gruplar animasyonun sadece fotograflar ve isaretlerden mi olusacagina
yoksa hikaye anlatimi veya miizik eklenecegine karar vermelidirler. Gorsellige eslik
edecek hikaye veya isaretler simdi yazilabilir.

3. Resimli
hikaye
yazimi
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Sekil 4. Ornek bir tasarim cetveli 6rnegi (Sekil 5. teki modellere gére hazirlanmis)

Modelleri bir karton iizerinde hazirlamak en iyisidir. Ogrenciler modelleri hazirlarlar

g g ve 20-40 kiiciik adimda hareketlerini planlarlar. Dijital fotograf makinesi bir yere
= = sabitlenmelidir ki, bdylece levhayr dik olarak resimleyecek konumda olabilsin.
S Ogrenciler, modellerin kiigiik hareketlerini fotograflar. Her kisim igin 20 ila 40
»-E :cgn fotograf ¢ekilmelidir. Fotograflarin, tiim hikayenin bir boliimiiniin sunumu seklinde
<+ & cekilmesi siire¢ agisindan daha kolaydir. Alternatif olarak gruplar kendi kameralariyla
calisabilirler ve diizenlerken farkli animasyon filmleri siralayabilirler.
:L‘. ‘ ’ 21
Sekil 5. Ogrenciler animasyon modellerini levha (izerinde diizenlerken

©
fc_’ S
R Fotograflar bir bilgisayara aktarihr ve masaiistiine kopyalanir. Bir animasyon
2 > programina (Quick Time Pro, iStopMotion, Sam Animation) fotograflar aktarilir.
5 B
\/ Sekil 6. Ogrencilerin cektigi fotograflardan bazi érnekler
(0]
E £
‘% o .:—:’ Animasyon hazirlanirken, oldugu gibi hazirlanabilir veya bazi eklentilerle
g > Q zenginlestirilebilir. Bunlar, ses, gecisler, arka planlar veya yorumlar olabilir.

=1

. O

N




Yapboz (puzzle) yaklagiminda son adim, baslangicta ayrilan konu kisimlarinin tekrar
bir araya gelerek tiim siireci bastan sona oynatmay1 gerektirir. Ogrenci gruplarmin her
biri siirecin farkli kisimlar1 iizerinde c¢alistigindan, diger kisimlarin ne oldugunu
bilmeleri gerekir. Animasyonda cergevelerin gecis hizin1 6gretmen ve ogrenciler
sergileme oncesi kontrol edebilirler.

7. Sergileme

SONUC

Yavas Gegisli Animasyonlar, kullanim amaclarina goére 6gretimsel olarak farkli yaklagimlarla
kullanilabilirler. Ornegin 6gretmen sinifta gdsterimsel olarak animasyon hazirlayip veya mevcut bir
animasyonu 0grencilerine sergileyebilir. Bu yontem kii¢iik grup etkinligi olarak ta kullamlabilir. Yine
yukaridaki tabloda belirtildigi iizere yapboz (puzzle) yontemi olarak bu gretim yaklagimi 6gretim ve
ogrenme amagh olarak kullanilabilir. Ogretmen &grencilerine bireysel projeleri i¢in bu yontemi
Onerebilir.
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EKLER
EK 1. TASARIM CETVELI

SLOWNMATION PART 1: YOUR MAME YO LURFARTMER

Bart 2: VOUR topic and, queastion:

Bart 3: Research and explanation about your topic

Part 4: How you planto show [/ explainyour topic ) question:

Part 5: SLOWMATION STORYEQARD: YOL MUST HAVE AT LEAST 12 DIFFERENT IMAGES. WRITE ¥ QLR
MARRATION BELOW ¥ O UR IMAGES.

Harrmtion:
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