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FEN EGITIMINDE 3D ANiIMAYONLAR iLE SOYUT KONU VE
KAVRAMLARIN OGRETILMESI

Isak CEVIK* - Aytiirk KELES" - Ali KELES*™

OZET

Bilisim Teknolojilerinin stirekli gelisim gdstermesi yasamimizin her
alaninda kullanilmasina, egitim sistemimizin de ayrilmaz bir parcasi
haline gelmesine neden olmustur. Bu teknolojilerin egitim sistemine
entegre edilmesiyle egitim ve 6gretimin 6nemli sorunlari ¢ézilerek daha
etkin ve verimli bir hale getirilebilir. Bu calismada Fen egitiminde soyut
ve Ogrenilmesi zor olan kavram ve konularin 6gretilmesi icin 3D
teknolojileri ile gelistirilen animasyonlar nasil kullanilabilir ve bu
materyaller 6grencilerin 6grenme basarilarim1 nasil etkiler? Sorusuna
cevap bulunmaya calisilmistir. Bu amacla 6rnek olarak 5.sinif Fen ve
Teknoloji dersi mifredatinda yer alan “Maddenin Degisimi” konusuna ait
bazi soyut konu ve kavramlar secilmis ve 3D Modelleme teknolojilerinden
3DsMax ve oyun gelistirme teknolojilerinden Torque3D kullanilarak
O0gretim animasyonlar gelistirilmistir. Ortaokul 5. siniftan 80 6grencinin
katilimiyla bilgisayar basinda yapilan Uc¢ saatlik uygulamada Erime,
Donma, Kaynama, Buharlagsma, Yogusma, Stblimlesme, Kiragilasma,
Genlesme ve Buiztilme olaylar gelistirilen 3D animasyonlar kullanilarak
ogretilmistir. Ogrencilerin uygulama éncesi kavramlar ve konuyla ilgili
mevcut bilgileri 6n test ile tespit edilmis ve 3D animasyonlarla 6grenme
uygulamasindan sonra bilgi dlizeyleri son test ile yeniden 6l¢cilmustur.
Ogrencilerin 6n testte dogru olarak cevapladiklari ortalama soru sayisi 7
iken uygulama sonrasi son testte cevapladiklar: ortalama dogru sayisi
10’a yukselmistir. Bu sonuclarin birbirinden istatistiksel olarak farklh
olup olmadigi t testi yapilarak incelenmis ve elde edilen sonuclar (t= -
11,353; p<0,05) 3D animasyonlarla 6gretimin 6grenme performansini
anlamli dizeyde arttirdigini géstermistir.

Anahtar Kelimeler: 3D animasyonlar, 3D teknoloji, Fen egitimi,
Soyut kavramlar, Maddenin degisimi
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TEACHING ABSTRACT SUBJECTS AND CONCEPTS WITH 3D
ANIMATIONS IN SCIENCE EDUCATION

ABSTRACT

The continuous progress of Information Technologies has lied
behind it an indispensable part of our education system to be used in all
fields of our life. By integrating these technologies into the education
system, the significant problems of education and training can be solved
and made more effective and productive. This study focuses on finding
an answer the questions of how animations that developed with 3D
technologies can be used to teach concepts and subjects that are abstract
and difficult to learn in science education and how these materials will
help students succeed in learning. For this aim, for instance; some
abstract subjects and concepts related to "Change of Matter" in the Sth
grade Science and Technology course curriculum have been selected and
teaching animations have been developed by using 3DSMax from 3D
Modeling Technologies and Torque3D from game development
technologies. In a computer-based practice that lasted for three-hour
with the participation of 80 students from Sth grade of Secondary school;
melting, freezing, boiling, evaporation, condensation, sublimation, frost
recovery, expansion and shrinkage events were taught by using
developed 3D animations. Before application, the students’ existing
knowledge about matter change topic and its concepts were determined
via a pretest and after applying learning with 3D animations, their
knowledge levels were re-measured by posttest. While the number of
questions students answered correctly in the pretest was 7, the correct
number of responses in the posttest rose to 10. Whether these results
were statistically different from each other or not was examined by t-test
and the results obtained showed that with the (T = -11,353; p <0,05) 3D
animations teaching increases the learning performance significantly.

STRUCTURED ABSTRACT

The continuous progress of Information Technologies has lied
behind it an indispensable part of our education system to be used in all
fields of our life. By integrating these technologies into the education
system, the significant problems of education and training can be solved
and made more effective and productive. One of the problems that need
to be resolved is that the methods and techniques used in the teaching
of topics and concepts in Science and Technology courses can not be
selected in accordance with the topic. The Science and Technology course
is based on teaching a lot of information that is interwoven with real life.
However, in general, it is difficult to reach the desired targets in science
teaching, because of the fact that abstract, difficult to understand
subjects and concepts cannot be visualized in a laboratory environment,
and each school has no science laboratories or efficient use. This study
focuses on finding an answer to the question of how animations that
developed with 3D technologies can be used to teach concepts and
subjects that are abstract and difficult to learn in science education and
How do these materials affect students' learning outcomes? For this
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purpose, the topic of change of the substance in the 5th-grade
curriculum of secondary school has been chosen. The reasons for
choosing this topic are; its consisting of everyday events and concepts
used in everyday life, there existing abstract events and concepts that are
difficult to understand in the subject and the subject’s being taught
abstractly in the classroom, and as a result of these reasons the learning
levels of the students remain low. Concepts related to "Change of
Matter"(melting, freezing, boiling, evaporation, condensation,
sublimation, frost recovery, expansion and shrinkage) events have been
selected and teaching animations have been developed by using 3DSMax
from 3D Modeling Technologies and Torque3D from game development
technologies. Developed 3D animations have been prepared according to
the curriculum of MEB. In a computer-based practice that lasted for
three-hour with the participation of 80 students from Sth grade of
Secondary school, the topic “Change of Matter” was tried to be taught by
using animations.

At the beginning of the application, firstly, students who
participated in the application were informed about the game
environment where 3D animations would be watched and how to use
it.Students were then pre-tested with 15 questions. Later on, students
learned how to reduce the heat by performing the task of collecting ice
masses in the game environment and watched how the events of freezing,
condensation, deposition, shrinkage occurred. Likewise, the students
learned the events of Melting, Boiling, Sublimation, and Expansion with
animations by increasing the heat by performing the task of gathering
the woods. After all animation related to teaching was observed, pre-test
questions applied to all students at the beginning were re-applied as post-
test. Thus, the increase in the learning performance of the students, in
other words, an attempt was made to show how the implementation
contributed to the existing knowledge levels of the students.

In this study, which investigated the effect of the use of 3D
animation on the learning success in the teaching of "Change of Matter
in the Science and Technology course", especially the students who
learned this topic previously were used. As the model of the study, "Single
group pre-test-post-test” was determined and subject success test was
used for data collection. In the single group pre-test-post-test model, the
independent variable is applied and both pre-experiment (pre-test) and
post-experiment (post-test) measurements are taken. (Karasar, 2012;
Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). The group that made our sample in our
pre-test study, It has been determined that the current learning
performance of "Change of Matter" is 47%. Later, when the same subject
was taught with 3D animations, it was seen that learning performance
reached 67%. In the analysis of the data obtained from the research, "t-
test" which is dependent on parametric tests and SPSS statistical
analysis package program were used in evaluating the test results.
The results of these statistical evaluations are as follows: The students
answered correctly on average 7 out of 15 questions in the pre-test (X
(Pre-test) = 7,125) and 10 in the last test (Post-test) = 10,100) there
appears to be a statistically significant difference in favor of the final test
among the arithmetic mean. Because the p value obtained as the result
of the analysis is too small then (p = 0,000; p <0,05). 0.05, it can be said
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that there is a significant difference between the pre-test and the post-
test. It can be said clearly that the increasing result of the success in
the last test is thanks to the teaching with 3D animations. In this study,
it was found that the learning performance of the teaching using 3D
animations increased by 20% and the result of the statistical analysis
that we made was found to change positively at a significant level.

Teaching with 3D animations, when evaluated by students, It can
be said that the subjects that are processed with 3D animations become
more understandable, the students are more interested and motivated
and the lesson environment becomes more enjoyable and pleasurable.
However, due to the fact that the desired targets are still not reached
within the scope of FATIH project, unfortunately, the lack of computer
laboratories and computer teachers in every school makes it difficult to
implement new technology and methods that are technologically focused
on producing produce serious solutions to the problems of education and
training. As a matter of fact, the students who participated in my
application did not have computer training and computer lab in their
schools and this causes the computer lessons to be processed
inefficiently and this situation causes the students to be inadequate
about the use of computers. This shows that the education given with 3D
animations creates a limitation that affects the academic achievement
negatively.

In conclusion, this study shows that the use of 3D animated
materials is a positive influence on the academic achievement of students
in the science and technology courses and in the teaching of abstract
subjects and concepts in other lessons. However, this and similar
technology-focused studies can be done and able to be applied only with
the necessary technological infrastructure support and well-trained
knowledge teachers.

Keywords: 3D animations, 3D technology, Science education,
Abstract concept, Change of Matter

L GIRIS

Teknolojinin hizla ve siirekli gelismesi, egitim-6gretim sistemlerinde yasanan sorunlarin
¢Ozlimii i¢in teknolojiyi 6nemli bir potansiyel ¢ozlim araci haline getirmistir. Bireylerin iyi bir egitim
alarak istenilen hedeflere ulasmasinda egitim ve teknolojinin birlikte kullanilmas1 vazgegilmez bir
unsur haline gelmis ve bu durum yeni bir disiplin olan Egitim Teknolojilerini ortaya ¢ikarmistir.
Egitim teknolojilerinin kullanildig1 egitim ortamlarinda 6grenciler, eglenerek, yaparak yasayarak ve
severek 0grenmenin avantajini yakalamuslardir (isman, 2005). Geleneksel yaklagimlarin, egitim-
Ogretim sistemindeki sorunlarin ¢oziimiinde yetersiz kaldigir goriilmektedir. Gilinliimiizde bilgi

teknolojilerinin egitimde kullanilmasi bu sorunlarin ¢ézlime ulastirilabilecegini diislindiirmektedir
(Giirbiiz 2008).

Fen egitiminin amaci, bilgiyi ezberleyerek degil 6ziimseyerek dgrenen, 6grendigi bilgilerle
diisiinme becerilerini gelistiren, arastiran ve sorgulayan bireyler yetistirmektir (Lind, 2005). Bu
amaci gerceklestirmek icin okullarda verilen fen egitiminin etkili ve kalict hale doniismesi
gerekmektedir. Fen derslerinin igerigine bakildiginda soyut ve anlagilmasi gii¢ olan konulardan
olustugu goriilmektedir. Bu konularin 6grenme ortaminda 6grenciye soyut bir sekilde sunulmasi fen
Ogrenimini zorlastirmakta ve 6grencilerin fen derslerinde basarisiz olmalariyla sonuglanmaktadir
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(Ustiin vd 2001). Bu zorlugu asmak ve etkili bir dgretimi gergeklestirmek i¢in gretmen kullanacag:
Ogretim yontemlerini ve materyallerini iyi se¢gmelidir. Bu baglamda bilisim teknolojilerinin ders
icinde kullanimu ilk sirada gelmektedir (Giivercin, 2010).

Ogrencilerin belirlenen dgrenim hedeflerine ulasabilmesi icin derslerde anlatilan konu ve
kavramlar1 iyice Oziimsemesi gerekmektedir. Bu konu ve kavramlar 6grencilerin zihinlerinde
canlandirilabiliyorsa O0grenme ger¢eklesmis demektir. Soyut ve anlasilmasi giic olan bilgiler
somutlastirilarak 6grenciye sunulmasi Ogrenmenin saglanmasi i¢in 6nemli bir adimdir. Fen
egitiminde igerigin somutlastirilmast ig¢in Ozellikle bilgisayar animasyonlarmin kullanilmasi
onemlidir. Ogrencilerin kalict bilgi olusturabilmesi igin 6grenme ortamlarmin égrencilerin birden
cok duyu organlarina hitap edecek sekilde tasarlanmasi gerekir. Boylece 6grenilen bilginin bellekte
depolanmasi ve gerektiginde bellekten ¢agrilmasi kolaylasacaktir (Sezgin, 2002).

Animasyon, sesler, resimler ve grafiklerin belirli bir hiyerarsi icerisinde siralanmasidir
(Celik, 2007). Giiniimiizde kullanilan animasyonlarm ¢ogu bilgisayar teknolojileri kullanilarak
tasarlanmaktadir. Animasyon tasarlamak i¢in birgok bilgisayar programi kullanilabilmektedir. Bu
programlardan bazilar1 Adobe Flash, Microsoft Silverlight, Adobe After Effects ve 3D modelleme
yapilabilen, Cinema 4D, 3D Studio Max ve Maya programlaridir (Taylor, 2010: s. 151).
Animasyonlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve derslere kars1 tutumlarina pozitif yonde katki
yaptig1, soyut olaylar1 somutlastirma, anlagilmasi gii¢ konular1 basitlestirme, ilgi ¢ekici ve motive
edici gibi birgok katkisinin oldugu ortaya konulmustur (Giivercin, 2010; Tekdal, 2002).

Lin ve Dwyer (2010) yaptiklar1 arasgtirmada geleneksel ve animasyonlarla 6gretimin
etkilerini karsilagtirmig, animasyonlarin uzman kisilerce kazandirilacak hedefe yonelik olarak
hazirlandig1 takdirde animasyon destekli egitimin 6grenmenin her seviyesinde daha etkili olacagini
belirtmislerdir.

Yurdatapan ve Sahin (2013) Fen Bilgisi Ogretmenligi 3. Sinif &grencileri ile yaptigt
aragtirmada, DNA konusu ile ilgili animasyonlarla yapilacak biyoloji O6gretiminin, &gretmen
adaylarinin akademik basarisina etkisini arastirmigtir. 66 6gretmen adayinin katildigi arastirmada lig
farkli grup olusturulmus, birinci grupta 6gretim powerpoint esliginde diiz anlatimla yapilmistir.
Ikinci grupta powerpoint esliginde diiz anlatimin yam sira dgrencilere DNA, RNA ve DNA’nin
replikasyonu ile ilgili modeller yaptirilmustir. Ugiincii grupta ise powerpoint ve diiz anlatimin yani
sira konularla ilgili animasyonlar izlettirilip konular bu animasyonlar iizerinden verilmistir.
Aragtirmacilar tarafindan gelistirilen DNA ile ilgili kavramlari i¢eren acik uglu 20 sorudan olusan
basar1 testi O0grencilere uygulama Oncesi ve sonrasi uygulanmigtir. Basari testinden elde edilen
verilerin analiz sonuglarina gore; her grup i¢in anlamh farklilik oldugu ve gruplar birbiri ile
karsilastirldiginda ise bir ve {igiincii grup arasinda {igilincii grup lehine bir farklilik oldugu tespit
edilmistir. Sonugta; Genetik ve Biyoteknoloji dersinde 0Ozellikle animasyon kullanilmasinin
Ogrencilerin 6grenmesine powerpoint esliginde diiz anlatima gore daha etkili oldugu belirtilmistir.

Santos (2009), 20 kisilik deney ve 20 kisilik kontrol gruplu 5. simif dgrencisiyle yaptig
aragtirmada flash animasyonlarinin 6grencilerin kavram 6grenme basarisina etkisini aragtirmigtir.
Sonug olarak animasyonlar 6grencilerin basarilarina olumlu katki yaptigini belirtmistir.

Biilbiil (2009) 9. simf fizik dersi “optik™ iinitesinin Ogretimi i¢in yaptigi caligmada
animasyonlarin ve simiilasyonlarin, 6grencilerin akademik basarisina ve 6grencilerin konu hakkinda
ogrendikleri bilgilerin kaliciligina etkisini aragtirmistir.  Yapilan calisma sonuglarina gore;
animasyonlarin ve simiilasyonlarin, akademik basariy1r ve bilgilerin kaliciligini olumlu ydnde
etkiledigi tespit edilmistir.
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Elmstrom Klenk (2011) yaptigi arastirmada somut kavramlarin 6gretilmesinde bilgisayar
animasyonlarinin etkisini arastirmistir. 9. simif 6grencileri ile gerceklestirdigi ¢calismada bilgisayar
animasyonlari ile deney grubunda, geleneksel yontemlerle de kontrol grubunda derslerini islemistir.

Dasdemir, Uzoglu ve Cengiz (2012), 16 kisilik deney grubu, 14 kisilik kontrol grubundan
olusan toplam 30 6grenciyle yaptiklar1 ¢alismada; ilkdgretim yedinci sinif fen ve teknoloji dersi
viicudumuzdaki sistemler iinitesinde animasyonlar ile yapilacak egitimin 6grencilerin akademik
basarilarina, 6grendikleri bilgilerin kaliciligina etkisini ve 6grencilerin animasyonlar hakkindaki
goriislerini tespit etmeye calismislardir. Deney grubu ogrencilerine konuyla ilgili baz1 web
sitelerinden (fen okulu net, ata nesne ambari, fenci.gen.tr. vb.) temin ettikleri animasyonlarla,
animasyon destekli 6gretim, kontrol grubundaki 6grencilere ise 6grenci merkezli 6gretim yaklagimi
kullanmislardir. Sonug olarak 6grencilerin akademik basarilar1 ve dgrendikleri bilgilerin kaliciligy,
animasyon destekli yapilan 6gretimden olumlu yonde etkilendigi tespit edilmistir.

Yurt disinda yapilan bir¢ok arastirmada da, animasyonlarla yapilan egitimin 6zellikle fen
bilimleri, yabanci dil ve elektrik-elektronik konularimi igceren uygulamalarda diger yontemlerden
daha fazla etkili oldugunu, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigini, 6grenmelerine olumlu katki
sagladigini ve bilimsel siire¢ becerilerinin gelismesine yardimer oldugu saptanmistir (Bosco 1986;
Fletcher 1990; Kulik ve dig. 1980; Kulik ve dig. 1983; Kulik ve dig. 1985; Kulik ve dig.. 1986).

Animasyonlarla egitim iizerine yapilan ¢alismalar ve arastirmalarin genel olarak 2D (2
boyutlu) olduklar1 goriilmektedir. Oysa 3D teknolojileri kullanilarak gergeklik algis1 arttirilmig 3D
animasyonlar, 2D animasyonlara gore daha eglenceli ve daha etkili 6grenme ortamlar1 sunmaktadir.
Alanda yapilan diger 6gretim ¢aligmalarindan farkli olarak bu ¢alismada tarafimizdan modellenen
3D modeller kullanilarak konuyla ilgili 3D animasyon materyalleri tasarlanmistir. Bu baglamda 3D
animasyonlarin soyut ve anlasilmasi gii¢ konu ve kavramlarin 6gretimine nasil bir katki saglayacagi
ortaya koyulmaya calisilmistir. Bu yiizden bu c¢aligmanin alana 6nemli bir katki saglayacagi
diistintilmektedir.

2. YONTEM

Fen ve Teknoloji dersindeki soyut konu ve kavramlarin 6gretiminde 3D animasyon
kullaniminin etkisini inceleyen bu arastirma yari deneysel yapida, “Tek grup 6n test-son test”
desenine gore yiiriitiilmii, veri toplamak i¢in ise konu basar1 testi kullanilmistir. Tek grup 6n test-
son test deseninde gruba bagimsiz degisken uygulanir ve hem deney oncesi (6n test) hem de deney
sonrast (son test) ol¢climler alinir (Karasar, 2012; Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Bu ¢alismada
daha once “Maddenin degisimi” konusunu klasik Ogretim yontemiyle 6grenmis Ogrenciler yer
almistir. Bu 6grencilerin 6nce mevcut bilgi diizeyleri 6n test ile 6l¢lilmiis daha sonra “Maddenin
degisimi” konusu 3D animasyon materyalleri ile tekrar 6gretilmeye ¢alisilmistir. Uygulama sonunda
Ogrencilere konu basari testi son test olarak tekrar uygulanmis ve elde edilen veriler yorumlanmustir.

2.1. Calisma Grubu

Calismanin 6rneklemini 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Agr1 Imam Hatip Ortaokulu ve
Agrt Alpaslan Ortaokulu 5. Simif 6grencilerinden olusan toplam 80 kisilik bir 6grenci grubu
olusturmaktadir.

2.2. Veri Toplama Araci

Arastirmada kullanilan veri toplama araci ¢oktan segmeli 15 sorudan olusan konu basari
testidir.
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2.3. 3D Animasyonlarin Tasarimi ve Gelistirilmesi

Bu calismada 6gretimi yapilacak konu olarak ortaokul 5. Smif miifredatinda bulunan
maddenin degisimi konusu secilmistir. Bu konuyu segmemizin nedenleri; konunun giinliik hayatta
stirekli kullanilan olay ve kavramlardan olusmasi, konu igeriginde soyut ve anlasilmasi giic
kavramlarin bulunmasi, siif ortaminda konunun soyut olarak islenmesidir. Bunun sonucu olarak
Ogrencilerin  6grenme diizeyleri maalesef diisiik seviyelerde kalmaktadir. Caligmamizda
gelistirdigimiz 3D animasyon materyalleri MEB miifredatina uygun olarak hazirlanmstir.

Maddenin degisimi konusunda gegen Erime, Donma, Kaynama, Buharlagma, Siiblimlesme,
Kiragilagsma, Genlesme, Biiziilme olaylar1 ve oyun ortaminda toplanmasi gereken odun kiitiikleri ve
buz kiitleleri i¢in 3D modeller 3DsMAx programu ile tasarlanmis (Sekil 1-2-7-9-10), animasyon
caligmalari hem 3DsMax hem de Torque3D oyun motoru kullanilarak yapilmstir (Sekil 3-4-5-6-8).

T TTT OO ST 1T R R TR

el Rl
M i

Sekil 1. 3DsMax programinda Erime olay1 i¢in model tasarim ve animasyon ¢aligmalari
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Erime animasyonunda kullanilan buz kiitleleri tasarimi i¢in oyun ortaminda yazilan kodlar
asagida verilmistir.

singleton TSShapeConstructor(E9DAE)

{
baseShape = "./e9.DAE";
3

function EODAE::onLoad(%this){{
%this.addSequence("ambient”, "play", "0", "500", 1", "0");
%ithis.setSequenceCyclic("play", "0");
%this.setSequenceCyclic("ambient”, "0");}

., RN 5 v, e o W7
iy -l - ST

Sekil 2. 3DsMax programinda Donma olay1 animasyonunun tasarimi
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Sekil 3. Kaynama olayimnin Torque 3D oyun ortaminda gergeklesmesi

Asagida Torque 3D oyun ortaminda kaynama olayr ve ates animasyonu tasarimlarini
calistiran kodlardan 6rnekler verilmistir.

datablock ParticleEmitter Data{GLWaterExpBubbleEmitter) datablock ParticleEmitterData(shrine_fire_emitter)

{ {
ejectionPeriodM5 = "1"; ejectionPeriodMS =25
periodVarianceMSs = 0; ejectionVelocity = 0.5;
ejectionVelocity = 1.0; velocityVariance ="0";
ejectionOffset = "3.84"; ejectionOffset =0;
velocityVariance = 0.5; thetaMax = "100";
thetaMin ="0";

particles = "shrinefireparticle";
blendStyle ="ADDITIVE";
softParticles = "1";
softnessDistance = 1;

thetaMax="1";
phiReferenceVel = 0;
phiVariance = 360;
overrideAdvances = 0;
particles = "GLWaterExpBubbles"; periodVarianceMs = "23";
blendStyle = "ADDITIVE"; thetaMin ="0";
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Sekil 4. Torque 3D oyun ortaminda Buharlagsma olay1 animasyonu

Torque 3D oyun ortaminda Yogusma (yagmur) olayr (Sekil 5) igin alan tasarimi yapilmis
ve yagmur animasyonunu gerceklestirecek kodlar yazilmistir. Asagida bu animasyonun partikiil
kodlar1 yer almaktadir.

datablock ParticleEmitterData(EmberEmitter)
{
ejectionPeriodMS ="1";
periodVarianceMS = "0";
ejectionVelocity = "54.58";
velocityVariance = "10";
ejectionOffset = 2.0;

thetaMin ="15";
thetaMax ="93";
particles = "EmberParticle";

blendStyle = "ADDITIVE";
phiVariance = "150";
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Sekil 5. Yogusma olay1 (Yagmur) Torque 3D oyun ortami

Torque 3D oyun ortaminda Kiragilasma olay1 (Sekil 6) icin alan tasarimi yapilmis ve
animasyonun gerceklesmesi i¢in oyun ortaminda kodlar yazilmistir.

Sekil 6. Torque 3D oyun ortaminda Kiragilasma olay1 animasyonu

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 12/6



208 Isak CEVIK - Aytiirk KELES - Ali KELES

Vst /T A REEA 48

AL

gl

b EXET RS

Sekil 8. Torque 3D oyun ortaminda Genlesme ve Biiziilme olaylar
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Genlesme ve Biiziilme olaylarin (Sekil 8) 6gretimi i¢in giinlilk hayatimizdan bir rnegin
oyun ortaminda animasyonlarla canlandirilmasi saglanmistir. Bunun igin sicak havalarda elektrik
tellerin 1smarak genlestigi gosterilmis ve Ogrencinin buz kiitlelerini (Sekil 9) alarak havanin
sogumasini saglamasi ve biiziilen yani gerginlesen telden karsiya ge¢cmesi istenmistir. Bu olay i¢in
gerekli modelleme ve ortam tasarim c¢aligmalari yapilmis animasyon ve oyun i¢in gerekli kodlar
yazilmistir. Asagida bu kodlardan bir 6rnek sunulmustur.

%object=MissionGroup.findObjectByInternalName("buzultel™);
$buzultel=%object.getld();

$buzultel.setTransform(*259.246 1539.7 328.681");
%object=MissionGroup.findObjectBylInternalName("genlestel");
$genlestel=%object.getld();

$genlestel.setTransform("259.246 1539.7 172.644");

W TR TSR TS

, BAORTER) LN LIRS LERY £

Sekil 9. Buz kiitlelerinin 3DsMax ile tasarimi ve Torque 3D oyun ortaminda kullanimi

Kaynama ve Buharlasma olaylarinin oyun ortaminda gerceklestirilebilmesi ig¢in odun
toplanmasi, ates yakilmasi ve 1sinin yiikseltilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in gerekli ortam ve model
tasarimlari yapilarak (Sekil 10) animasyonlar i¢in oyun ortaminda kodlar yazilmistir.
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Sekil 10. Odun kiitiiklerinin 3DsMax ile tasarimi ve Torque 3D oyun ortaminda kullanimi

24, Donanim

3D animasyon materyalleri, Agri Ibrahim Cegen Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Boliimiine ait 2 bilgisayar laboratuvarindaki Win10 isletim sistemi yiiklii olan
110 bilgisayarda, Torque 3D’ de tasarlanan oyun ortaminda sunuldu. Animasyonlarin kontrolii igin
klavye ve fare, sesler i¢in kulaklik kullanildz.

2.5. Prosediirler

Ik olarak uygulamaya katilan 6grencilere 3D animasyonlari izleyecekleri oyun ortan ve
bunu nasil kullanacaklarina dair 6n bilgilendirme yapildi. Sonra ¢oktan se¢meli 15 sorudan olusan
on test gerceklestirildi. Daha sonra d6grenciler oyun ortaminda buz kiitlelerini toplama gibi gorevleri
yerine getirerek Donma, Yogusma, Kiragilasma, Biiziilme olaylarinin nasil gergeklestigini
animasyonlar1 izleyerek 6grendiler ve benzer sekilde odunlar toplayarak ve 1s1y1 arttirarak Erime,
Kaynama, Siiblimlesme, Genlesme olaylarini animasyonlar1 izleyerek &grendiler. Ogretimle ilgili
animasyonlarin tiimii izlendikten sonra tiim 6grencilere baslangicta uygulanan 6n test sorular1 son
test olarak yeniden uygulandi. Boylece 6grencilerin 6grenme performanslarindaki artis diger bir
deyis ile uygulamanin, 6grencilerin mevcut bilgi diizeylerine nasil bir katki sagladigi ortaya
koyulmaya caligildi.

2.6. Verilerin Analizi

Caligmada 3D animasyonlarla islenen derslerin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini
incelemek amaciyla bagimli 6rneklem t-testi kullanilmistir.

3. BULGULAR

Arastirmada Ogrencilerin var olan bilgileri ile animasyonlarla 6gretim yapildiktan sonra
kazanilmis olan bilgilerini 6lgmek i¢in uygulanan 6n test ve son test analiz sonuglar tablo 1 de
verilmistir. Aragtirmadan elde edilen verilerin analizinde parametrik testlerden bagimli “t testi”
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kullanilmigtir. Test sonuglarimin degerlendirilmesinde SPSS istatistik analiz paket programi
kullanilmistir. Yapilan bu istatistiksel degerlendirmelerin sonuglari su sekilde ¢ikmistir:

Tablo 1. Ogrencilere uygulanan on test ve son test sonuglarinin t-testi ile degerlendirilmesi

ONTEST | 80| 7,1250 | 2,59686
SON TEST | 80 | 10,1000 | 2,72169

79

Tablo 1’deki verilere bakildiginda 6grencilerin 6n testte sorulan 15 sorudan ortalama 7
tanesini dogru cevapladigi ( X (On test) = 7,125), son teste ortalama olarak 10 soruya dogru cevap
verdigi (Son test) = 10,100), aritmetik ortalamalar arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli
bir farkliligin oldugu goriilmektedir. Analiz sonucunda elde edilen p degeri (p=0,000; p<0,05). 0,05
ten ¢ok kii¢lik oldugu i¢in uygulama sonucunda 0n test ve son test arasinda olduk¢a anlamli bir fark
olustugu soOylenebilir. Bu farkliligin, 3D animasyonlarla yapilan &gretimin son testte basariy1
arttirmasindan kaynaklandig1 net olarak sdylenebilir. Ogrencilerin uygulama ncesi ve sonrasi basar1
performanslarinin nasil degistigi asagida verilen grafikte (Sekil 11) daha iyi goriilebilmektedir.

16

Ogrencilerin 6grenme performans cizelgeleri
14

On Test

Soru Sayisi
(o]

6 - i = Son Test

1 4 7101316192225283134374043464952555861646770737679
Ogrenci Sayisi

Sekil 11. Ogrencilerin 6n test ve son test sonrast basar1 performanslart

4. SONUC VE ONERILER

Fen ve Teknoloji dersi gercek hayatla i¢ ige olan pek ¢ok bilginin 6gretilmesine dayanir.
Ancak genel olarak soyut, anlagilmas1 giic konu ve kavramlarin yer aldigi olaylarin laboratuvar
ortaminda canlandirilamamasi, her okulun fen laboratuvarlarmin olmayisi veya verimli
kullanilamamasi gibi sebeplerle fen Ogretiminde istenilen hedeflere ulagilmakta giigliik
¢ekilmektedir.
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Bu calismamizda Fen egitiminde 6grenilmesi gii¢, soyut kavramlardan olusan “Maddenin
Degisimi” konusu se¢ilmis ve bu konunun 6gretimi i¢in 3D teknolojilerinden faydalanilarak 3D
animasyon materyalleri gelistirilmistir. Calismamizda 6zellikle daha 6nce bu konuyu 6grenen
ogrenciler kullanilmistir. Yaptigimiz 6n test c¢alismasinda Orneklemimizi olusturan grubun
“Maddenin Degisimi” konusundaki 6grenme performansinin %47 oldugu tespit edilmistir. Daha
sonra ayni konu 3D animasyonlar ile dgretildiginde 6grenme performansinin %67 ye ulastig
goriilmiigtiir. Bu calismamizda 3D animasyonlar kullanilarak yapilan Ogretimin &grenme
performansinin %20 arttirdigini sdyleyebiliriz. Yaptigimiz istatistiksel analiz sonucunda 6grenmenin
oldukca anlamli bir diizeyde pozitif yonde degistigini gostermistir.

3D animasyonlarla yapilan Ogretime; Ogrencilerin tarafindan bakildiginda, 3D
daha fazla motive ettigi, ders ortamini daha keyifli ve zevkli bir hale getirdigi sdylenebilir. Ancak
FATIH projesi kapsaminda hala istenilen hedeflere ulasilamamasindan dolayr maalesef her okulda
bilgisayar laboratuvarlarinin ve bilisim 6gretmenlerinin olmayist egitim ve 6gretimin sorunlarina
ciddi ¢oziimler iiretecek teknoloji odakli gelistirilen yeni yontem ve tekniklerin uygulamalarim
giiclestirmektedir. Nitekim Uygulamamiza katilan &grencilerin, okullarinda bilgisayar 6gretmeni ve
bilgisayar laboratuvari olmayist dolayisi ile bilgisayar derslerini etkin bir sekilde isleyemedikleri ve
bu yiizden bilgisayar kullanimi konusunda yetersiz kaldiklari, bu durumun da 3D animasyonlarla
verilen egitimde akademik basarilarini olumsuz yonde etkileyen bir smurlilik olusturdugu
goriilmiistiir.

Sonug olarak, fen egitimi derslerinde ve diger derslerde soyut konu ve kavramlarin
Ogretiminde 3D animasyonlar ve oyunlarin &grencilerin akademik basarilarini arttiracagi
ongoriilmektedir. Ancak bu ve benzeri teknoloji odakli galigmalar hem tasarim ve gelistirme hem de
uygulama firsat1 bulabilme agisindan gerekli teknolojik altyapi destegi ve iyi yetismis nitelikli bilisgim
Ogretmenleriyle desteklenmelidir.
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