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OZET
Yuksek Lisans Tezi

Uzaktan Eitim Ders Materyali Hazirlamadigerik Tasarimi,
Senaryo Hazirlama Ve Uygulamasi
Fidan HAKKARI

Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitisu
Bilgisayar Anabilim Dal

Danisman: Dog. Dr. Mevlit D@AN

Gunumuzde yer, zaman ve mekandagiingiz gitim imkani sunanUzaktan Eitim’in
Onem kazanmaya flamasi etkili icerik tasariminin da dnemini arttgtm. Uzaktan @itim
sisteminde etkili grenme icin @renci ile ders materyalleri arasindaki etilein 6nemli
bir yeri vardir. @renciyi; anlatilan konuya motive etme ve alachilgilerin kaliciligini
sglama en temel problemlerden birisidir (Kanuka 20@) temel problemleri ssnada,
ders iceriklerinin hazirlanmaekli ve metodu 6nemlidiricerik tasariminin temelinde
“senaryo (storyboard)” kavrami yer almaktadir. Teszgsenaryo temelli etkili icerik
tasariminin nasil yapilabilegie 6grenci motivasyonun nasil anac& ve hedef kitlenin
Onemi Uzerinde durulacaktir. Ayrica pedagojik ydem  “Aragtirma Teknikleri ve
Bilimsel Iletisimin Temelleri” dersinin hedef kitleye go6re senayoun nasil
sekillenecginden bahsedilecektir. Bununla beraber etkili icetasariminda senaryonun
onemi ve naslil yazilgh yapiims 6érnek camalarla aciklanacaktir.

2009, 149 sayfa
Anahtar Kelimeler: Uzaktan gitim, e-esitim, icerik tasarimi, senaryo, storyboard,

motivasyon



ABSTRACT
M. Sc. Thesis
The Content Design For Preparing Distance Educ&murse Material,
Preparing Senario And Practice
FIDAN HAKKAR i
Afyon Kocatepe University
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Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mevlit DOGAN

Recently, the increasing importance of distancecatiion, which gives the possibility of

location, place and time independence to the eduncatsulted a parallel increase on the
importance of content design. In the distance eéguaystem, the interaction between the
learners and the education materials has an imgoctantribution for effective learning.

One of the basic problems is to motivate the laapnethe subject and to make the learning
permanent (Kanuka 2006). To overcome this probtéen,method and style of the course
content preparation has great importance. The obrdesign depends on the scenario
(storyboard) concept. In the thesis, the effecteatent design based on the scenario,
motivation of the learners on the subjects anditmgortance of the target learners are
studied. In addition, using the pedagogical prilesp a scenario for the “Research
Techniques and The Principles of Academic Commuioicacourse is developed. Some

sample studies are carried out for the design ofertd.

2009, 149 pages
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1. GIRIS

Hayatimizin ilk yillarinda bgayan @renme sureci, ilerleyen dénemlerde hayata
baglanmamiz icin énemli hale gelmektedir. Okul doneseinbir bakasinin 6niine
gecmek bgarili olmada 6nemli kriterkeng idiinyasinda en iyi olmak yetmemekte,
bunun yaninda teknolojik imkanlari kullanmak veghiin en Ust seviyede payglanini
sazlamak onemli hale gelmektedir. Bu da daha fazlagignenmeye, @renileni
uygulamaya yonlendirmektedir. Bu @amda; gitim ve is hayatimizda rekabet etmek
icin, calsanlarin ihtiya¢ duyduklar bilgiyi istedikleri yete zamanda elde edip bu hizi

yakalamasi gerekmektedir. Clnku artik ginimuzdegi“asil “is” olmustur.

Bilgiye deser veren ve etkili bigekilde kullanabilen herkes zirveyi yakalayabiledekt
Elektronik ortamdaki bilgiye ulma ve @renme, bireyin en dnemli 6zedii olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Bugunun rekabetci toplumundaayat boyu grenme” ifadesi
kendimizi surekli geltirmemiz adina iyi bir tetikleyici ifadedir. Ggién bu surecte
bilgisayar destekli @&tim, uzaktan @itim-6gretim, internet tabanli/destekli

egitim/6gretim kavramlari sik sik kullanilir hale gektii (Kantar ve ark. 2008).

Web; bilgisayar teknolojileri arasinda etkilai artirmasi ve grenmeyi kolaylatirmasi
nedeniyle en blylk potansiyele sahiptir. Uzaktgmire ile ilgili bir kaygi etkilesim
eksikligidir. Web tarafindan sunulan kabiliyetler (animasyses, sohbet, grafik, video)

uzaktan gretim ortamlarinda aktif grenmeyi mimkun kilmaktadir (Bay 2002).

Uzaktan g@itimde d@grenci etkilgimi Ogrencinin  baarisini  etkileyen 6nemli
faktorlerdendir. @renme amach etkilgm baglaminda genel olarak (¢ tir etkilmden
bahsedilir. Bunlar grenci-icerik, @renci-e&zsitmen ve @renci-@Grenci etkilgimleridir.
Alan bazinda kabul goren bir gir etkilgim tlri de @renci-araytz etkilgmidir.
Ogrenci-arayiiz etkilgmi daha ¢ok @rencinin teknolojiyle olan etkikémini vurgular,
iletisim ve etkilgim bilgisayar tzerinden gkandgindan dolayi, kiinin temel seviyede
bilgi teknolojileri okur-yazari olmasi gerekir (Adk 2003). Uzaktan gietim goren
ogrencilerin @renci-esitmen etkilgimi ve d&srenci-Grenci etkilgimi sinirl olarak
gerceklgtiginden, @renci-icerik etkilgimi 6grenme hedeflerine wea acisindan kritik



oneme sahiptir. @renci-icerik etkilgimi denilirken de pedagojik etkijanden
bahsedilmektedir (Mutlu 2005). Bu nedenlgreéiim stratejilerinin yaninda icerik
hazirlanirken pedagoji de g6z 6nunde tutularaknedliers iceii hazirlama gamasinda
pedagoji ve icerik birlikte diiindimelidir (Keller 2004). E-$renmenin pedagojik
boyutu @renme ve @retme ile ilgili bircok konuyu kapsar. Bunlar; igeranalizi,
Ogrenci analizi, hedef analizii, medya (ortam) analizasarim yaklgami ve
organizasyon, grenme stratejileri ve kanm stratejileri olarak siralanabilir (Badrul
2005). E-@renme @renci merkezli gitim stilidir. Merkezde @rencinin olmasi se
Ogrenci analiziyle bganmasini gerekli kilmaktadir. Yapilmasi gerekegedianalizler
aslinda @renci analizinin sonucundaginci ihtiyaglari da gz onine alinarak ona en

uygun @retim stratejileri gektirilmesi islemidir.

Ders icergini hazirlarken tasarimini iyi yapmak gerekir. Trasa iyi yapilms bir ders
iceriginin temeli de iyi hazirlanmiSenaryo’ya (storyboard) dayanir. Storyboard sadece
sinema filmi, reklam filmi, animasyon gibi bircollneden olgan calsmalarda dgil,
gorsel Uretimin oldgu her alanda sik¢a $airulan bir gorsel anlatim bigimidir.
Senaryoda yazili aciklamalar kullanilirken storyloézerinde taslak resimler veya
clipartlar kullanilarak daha gorsel bir taslak n@ir. Ajanslarin ve studyolarin birgo
storyboardsizsiyapmanin risklerinden ve storyboardin profesydaké# baglantisindan
bahsederler. Zaten daha prodiksiyongldmaadan storyboardsamasinda iptal edilen
projeler oldgunu digtnecek olursak gerekl@i konusundasiiphemiz kalmamgi olur.
Storyboard bir fikir, bir konsept ve sonuc arasik@ari, bir gorsel ilegim bicimidir
(int.Kyn.1). Flash animasyonlarinin kullaniminin téinde gorselgitsel Gzelerin
onemli bir yeri vardir. Gorsekitsel araclar kullanilarak alinan bilgiler g
disintlmesini, hissedilmesini ve etkilemesini glsat (Kinugcen 2003). Flash
animasyonlarinin popiilaritesinin artmasiyla stogyda olan ihtiyac ta artgtir. yi bir
ekip calsmasi ve sglam tasarlanmi storyboardla hedeflenen gahalarda bgari elde
edilmektedir. Fakat Ulkemizde tasarim, scripti arazgibi ileri yapan kgi bir

oldugundan, storyboarda ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Senaryo ile animasyonlarda kullanilacak uygun Kerak secimi, buna t@ olarak
animasyon ortami ve kullanilacak materyaller, mggranimasyon alanlariggencinin

bilgisayarla iletsimini salayacak yoOnergelerin standasgtiaasi sglanmalidir



(int.Kyn.1). Bir ders sunumunda, farkl sygruplarinda ve farkli grenme diizeyine
sahip @renciler icin ayni metni, farkh karakterlerle, kar materyallerle animasyon
haline getirmek gerekir. Senaryo tasarlanirken h&ilie g6z 6ninde tutularak, ders
sunumu ve grenci adaptasyonunun @anmasina dikkat edilmelidir. Bu nedenle ders
icerikleri hazirlanmadan 6nce hedef kitle analiapymalidir (Rovai 2003, Karakuzu
2002).

Bu tez cakmasinda, uzaktanggimle lisansusti @tim alan @renciler icin ders
iceriginde, secilen karakterleri; Universitegréncisi tiplemesinde, laboratuar ve
kUtiphane gibi cayjma ortamindan segcilerek ve farkli benzetimlerleresyon haline

getirilmistir.



2. GENEL KAVRAMLAR

2.1 Uzaktan Egitim

Uzaktan gitim (Distance Education), ilk yillardaggim kurumlarindaki yetersiz ders
materyalleri, yada @tim kurumlarina birtakim nedenlerle gdmayan @rencilerin
egitimlerini tamamlamalari, ¢calmakta olan kilerin ayni zamanda gietimlerine de
devam etmeleri ve hizmet icigm icin gelistirilmistir. Literattirde birgok tanimina
rastlanilan uzaktangdgim kavrami; cg@rafik olarak farkli yerlerde bulunan gdiere
birtakim iletsim araclari ve teknolojinin gelinesiyle de bikim teknolojilerinin
kullaniimasiyla yapilan g@tim modelidir. Volery ve Lord (2000) uzaktargiemi yiz
yuze eitimin yerini alacak bir gitim yaklasimi olarak tanimlamaktalar. Uzaktagiten
modeli iki tip &renme teorisinden ofmaktadir. Bunlar Acik gretim ve Uzaktan
ogretimdir. Acik @retim, eitimde aitlik ve egitim icin kaynaklara egimi arttirmak
icin yapilan, esneklik prensibine dayanagiti;m seklidir. Uzaktan @retim ise,
Ogretmen ve @renci arasindaki mesafe Uzerinde durur. Uzaktgretiinden kasit

cografiktir (Int.Kyn.2).

Uzaktan gitimde her zaman teknolojiden faydalangtm 1920’lerdeki filmlerden
1950’lerin sonlarinda televizyondan, 1980° lerdelgisayar ve simdi de bilgi
teknolojilerinden faydalanmaya devam etmektediShrivastava 2005). 20. yuzyilin
son 20 yil icerisinde radyo, TV, posta gibi kitletisim araclari kullanilarak uzaktan
egitim ortamlari olgturulmaya cakilmistir. Fakat istenilen ari tam anlamiyla elde
edilememitir. Hala genis kitlelere egitim verme ¢abalart olmast bunun bir
gostergesidir. Uzaktan egitimde istenen bagariya ulagitlamamasinda en biyiik eksiklik

olarak etkilesimin olmamasi goriilmiistiir (Ozen 2001).

Moore'a (1973) gobre uzaktargigmde d&srenen, @reten ve ile§im metodu onemli
parametrelerdir.iletisim metodu @renen ile @reten arasindaki kgdir. Bu ba&
teknolojinin herhangi bir Grintnin kullagilile olusturulabilir. Bu; posta, radyo, TV
yayini, kablolu yayin, bilgisayarga olabilir. Basili materyal, ses, géruntl ve grafik

uzaktan gitim icin kullanilan Urdnlerdir (Granger 1990).



2.1.1 Uzaktan Egitimin Amaci

Bilgi toplumu niteligini kazanmg toplumlarda uzaktangéim kapsaminda y@am boyu
egitim veriimektedir. Ulkemizde de bifim teknolojisinden yararlanarak birgok
O0grenciye ve cagana yuksekgretim sansi verilmektedir. Ayrica zaman icindesitie
modduler programlar acilarak halkasgan boyu @itim sirecinde hizmet verilmesi
hedeflenmektedir (Galtay 2001). Uzaktan gtim modellerinin en dnemli amaci,
biayuk bir kitlenin gerekli gtimleri bulunduklarn yerden ve istedikleri zamanda
almalaridir.  Eitimi alacak kiiye sunulan bu esneklik, ggimin alinmasini
kolaylastirmaktadir. Ayrica tam argdmams konularin birden ¢ok tekrar edilmesi,

sinav ve testlerin @unlugu bu gitimin verimini artirmaktadir (Dinger 2006).

2.1.2 Uzaktan Egitimin Avantajlari ve Dezavantajlari

Uzaktan gitimin genel olarak sayilabilecek avantajlaga@ada verilmstir (Cagiltay
2001).

e Zamandan ve mekandangoasiz olmasi,

* Evinden dsar1 cikamayan (engellileringgim alabilmesi,

» Egitim verimlili ginde arty sgzslanmasi,

» Bilgi ve birikimlerin paylgiimasina olanak géanmasi,

» Kesintisiz ve sinirsizggim imkani vermesi,

* Egitim merkezlerinden dinamik ve gerkitlelere gitim imkani sunmasi,

e Yalnizca ulusal d&l, uluslararasi standartlar da g6z ©nidne alinarak
yapilandiriimasi,

»  Bir servisten tum bilgi dizeltilip daha kolay gi@tlenerek kitlelere aktarim imkani
sunmasi,

« Ogrencilerin metin, grafik, animasyon gibi gorsgitsel teknikler kullanilarak
motivasyon ve bilginin kalicignin sglanmasi,

« Calisan insanlara bulunduklari yerdergiten hayatlarina devam etmelerine olanak
sglamasi,

* Kisilerin gelisimlerinin takip edilip, geri bildirimlerini kolaycgapilabilmesi,



« Ogrenciler agisindan,gdim giderlerini (barinma, yol masraflari ve geregitim
giderleri) aza indirmesi,

» Postalama masrafinin olmamasi bilggdiani baski ve tgama masraflari sifirlanmi
olarak internet Gzerinden yapilabilir olmasi,

* [Egitmen ve @rencinin farkli mekanda olmasinagraen internet aracgiyla tek

veya cift yonlu iletsim kurmasinin sganmasi.

Uzaktan g@itimin avantajlarinin yaninda dezavantajlari dadwar Bunlar aagida
verilmistir (Cagiltay 2001).

« Ogrenme ortamlarinda onemli gorilen yiz yiize egkiteortam ve olanaklari,
O0grenme surecinde kalasilan Gsrenme gugluklerinin aninda ¢ozulememesi ve bu
durumun ardindan geébilecek sikintilar,

* Aninda yardim gérememe ve sorunun gideriimemesikdgnaklanan davragiarin
gelisimi,

* Kendi kendine ¢agma alskanligl olmayan ve bu yetegimi gelistirmemis bireyler
icin planlama zorlgu,

» Calisan bireylerin kendine ayiracaklari vakitte derssgah zorunlulgu,

» Laboratuar, atblye gibi uygulamgidikli konularin glenmesindeki sinirhliklar,

« Ogrenci sayisindaki fazlalik nedeni ile ikethdeki sinirhliklar.

2.1.3 Ulkemizde Uzaktan gitim

Ulkemizde 1982 yilindan bu yana uygulama alani mulaaktan gitimin gecmii
incelendginde, bugunki anlamina yakin olarak 1965'li yilardagladigi ortaya
cikmistir. Ulkemizde uzaktan gtimin gelisimi ana hatlariyla gagida verilmistir
(int.Kyn.3,4).

1961 — Milli Egitim Bakanlgl biinyesinde Mektupla getim Merkezi kurulmasit,
1966 — Mektupla @etim Merkezi Genel Mudiirlik olmasit,
1975 — Yay-Kur gitimleri uzaktan gitim uygulamalari gergekigriimesi,

1978 — Acik Universite kurulmasina karar verilmesi,



1981 — Anadolu Universitesi Agikgtetim Fakultesinin agiimasi,
1992 — Milli Egitim Bakanli blinyesinde Acikiietim ilkogretim ve Lisesinin aciimasi .

Bu bilgiler siginda Turkiye’'de e-grenmenin 1990 yillarin baindan itibaren ge§me
gosterdgi gozlemlenmektedir. Ancak uzaktangittmin hentiz tam anlamiyla
benimsenmemgi olmasi, teknolojik alt yapi yetersizlikleri (ggnibant sistemin
yayginlamasi ve internetin ucuzlamasi), bu alana yonelikG&r yatirnmlarinin azh
gibi sikintilar nedeniyle hentiz varilmasi gerekewygeye ulgamamgtir. Turkiye'de e-
ogrenme uygulamalarn Universitelerdegirketlerde, kamu, bireylere yonelik

uygulamalarda kullanilmaya gdanmstir.

2.2 E-Ogrenme

E- dgrenme (E-Learning), uzaktargiemin elektronik ortamlar (internet, intranet vb)
yoluyla yapilan seklidir. Genel olarak yapilan tanima gore gehme, internet
Uzerinden yayimlanan, sesli, géruntuli ve egkihdi, senkron ya da asenkrogiigm ve
ogretim aktivitelerine verilen ortak ad olarak tanaminaktadir it.Kyn.5). E-Ggrenme
programlari @renme malzemesi, ilgtm, &grenciye destek, donut verme ve
deserlendirme gibi gitsel etkinliklerin elektronik yollarla yapild@l yeni iletsim ve
etkilesim kanallarindan ogmaktadir (Erkunt 2002).

E-6grenme uzaktangtimi, 6grenci ve @retmen arasinda iki yonla ilgimi her zaman
daha dinamik yapmakta vesi@nmeyi mekan ve zamandangbasiz kilmaktadir, bu
“senkron” @renmedir. Akranlari ve gretmeniyle gzamanli iletsimin oldugu 6grenme
sekli veya tamamen kendi hizinda ilerleyebil@cégrenme sekli de “asenkron”

o0grenme olarak tanimlanmaktadir (Norman 2003).

Elektronik ortamda grenmenin sgladigli avantajlarindan bazilarisagida verilmatir
(Erkunt 2002).

» Zaman ve mekandan giansiz @renme firsati.



* Hizli ya da yava 0grenme gereksinimlerine yanit verebilen bigrénme
teknigi.

* Uzman bilgisine daha hizl yima ve onunla ¢caima olangj.

« lyi tasarlanmy malzeme ile geleneksel sinif ortamina oranla laateda %25
artis ve grenme suresinde yakl& %40 ile %60 oraninda kisalma.

* Bireysel gereksinimlere uygun malzemelergeghme olang.

» Coklu ortam olanaklariyla birden fazla duyuyaahieden grenme firsati.

 Hizli icerik guincelleme olanaklari.

» Derse yardimci kaynak olarak engin ve hizlgiledilir internet kaynaklari ve
referanslar.

« Ogrencinin kendi grenme gereksinimi dgultusunda istedi konuyu istedgi
sirada ve ygunlukta calgabilmesi.

* (Simdilik) Ucretsiz ulailabilen pek ¢cok ek ders malzemesi.

« Ogrencinin kendi grenmesini denetleyebilmesi.

* Genelde gitim maliyetinin azalmasi: B#angicta, geleneksel ggim
ortamlarina oranla, tasarim ve Uretigamalarindaki yiksek maliyete kar

Ogrenci sayisi arttikca azalma.

2.3 Modduler Yapl

Modiil, balangici ve sonu olan, bireyseprétimi esas alan, kendi icinde butunluk
gosteren, bir sistematik cercevesinde duzenlgnndigretim yaantilarindan
olusmaktadir. @rencilerin belirli hedefe ukamasini splamaya doniik olarak her modiil,
birbiri ile uyumlu olarak caan belirli parcalardan ojmaktadir. Modul, grencinin
kendi hizinda ilerlemesine ve kaydgittibasarinin, kendisine aninda bildiriimesine
olanak sglamaktadir. Geleneksel yaklenda icerik; konu, Unite, ders olarak
gruplairken; moduler yaklamda icerik, modiller cercevesinde ghaktadir (Fer
2000). Moduler sistemle ilgili bilgi 5.1. boliumaerintili olarak verilmgtir.

2.4 Senaryo (Storyboard)

Teknik olarak bakildiinda storyboardlar, her sahnede hangi olaylariigedsstigini
detayll olarak anlatan bir dizi tariflerden glm. Metin, grafik, ses, video, animasyonlar



ve etkilgim veya uygulamalar olarak tarif edilir (Concei¢cd006). Senaryoda yazih
aciklamalar kullanilirken storyboard tizerinde tasksimler veya clipartlar kullanilarak
daha gorsel bir taslak hazirlanir. Yazili senaryodaha kisa zamanda uretilmesinin
yaninda, storyboard, Uretilecefitamin nasil goriinecg hakkinda daha cok fikir sahibi
olunmasini sglar. Egitim tasarimcisi, projeye ve ggirme ekibine bal olarak yazih
senaryo veya storyboard hazirlayabilir. Her ikiifoigle ayni amaca hizmet eder ve ayni

aciklayici unsurlari icerir, fakat diizen ve grdfiklanimi yonuyle farkllik gosterirler.



3. E-OGRENME IiLE 1ICERIK OLUSTURMADA PEDAGOJi VE
MOT IVASYON

3.1 e-Pedagoji

Literatiirde pedagojinin bir cok tanimina rastlamedagoji terim olarak geenme ve
ogretme sanatidirigt.Kyn.6). Pedagoiji, bilgiyi iletmek icin tasarlamyvetkili davrang
ve aktivitelerdir (Mehanna 2004). Pedagoji, amagldiskileri, cevreyi, yonetim ve
0grenmenin sosyal yapisini iceregrénme ve gretme dinamik veslemleriyle ilgilidir
(Smith 2005).

E-pedagoji egitsel kaliteyi, @retme dgerlerini ve etkinlgini, teknolojik destekli
ogrenme ve dgerlendirme aktivitelerini igeririfit.Kyn.2). Bu teknolojiler gretmen ve
Ogrenci arasindaki diyalogu arttirarak yeni bir pemigyapi s&lamaktadir. Boylece
egitime farkll bir boyut kazandirmaktadir (Shrivasaa2005).

Heiner (2001) online pedagoji alanindag@daki ¢ farkh durumdan bahsetmektedir:

1) Pedagojik prensipler yalkdani, e-@renme alaninda go6zlemlenebilen bir makro
seviyeli genel akimlarla sinirlidir.

i) Pedagojik fonksiyonlar yakiami, &grenme durumu ve tanimlanabilir icgei
dayanan online pedagojide bir orta seviyestjeli.

lii) Pedagojik dgiskenler yaklaimi, bir e-@renme ortamindaggimi tasarlama ve
olusturmada kullanilan bir mikro seviyede tim belli pgdjik se¢ceneklerin timuna
icerir (Shrivastava 2005).

Sanal @renme veya egienmede temel olarak 10 pedagojik prensip tanimddabaal ir
(Shrivastava 2005).

Ogrenci merkezli yaklgm,
Ogrenme ortamlari vegienme Onerileri olgturma,

Aktif 6 grenme ve grenme stratejileri,

S A

Sosyal yetenekler,
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Kendi kendine organize ve kendi igtelogrultusunda grenme,
Etkilesimli, isbirlikcilik ve isbirlikgi 6grenme,

Uluslar arasi ve kulturler arasi ilgtn,

© © N o

Ozgln @renme,

10. Modelleme kavrami.

Bunlarin dsinda Heiner (2001)sagidaki pedagojik fonksiyonlardan bahsetmektedir:

Olusturma ve sunma,

Imlastirma ve kolaylgtirma,

Araclarla calgyma ve kavramsal araclar,
Ogrenme stratejilerini destekleme,

Degerlendirme, kendi kendini yonlendirme ve kendi ken&ontrol,

o 0k 0N PR

Ogrenme toplumlarina yénelim.
Ayrica e-@renme icin gitimsel degiskenler aagida verilmitir:
Teknoloji ve dijital platformlar,

Dijital yada e-igerik,

Ogretmenlerin rold,

A

Ogrenenlerin rolu.

Orgiin gitimde &renmenin verimli olabilmesi icin pedagojigi@timin vazgecilmez
parcasidir. Fakat ginimiuzde gdnme kavraminin ortaya cikmasi, bircolsiye
Ogretim hayatlarina devam etme imkaniglamasiyla yeni bir boyut kazangtr.
Ogretimin oldygu her alanda bu, gelenekseliten olsun elektronik ortamda olsun
Ogrenciye hitap etfii icin pedagoji @retimden ayri dgiiniimemelidir. Bu nedenle e-

ogrenmede icerik ve pedagoiji birlikte gintlmelidir.
Son 20 yildan bu yana teknolojinin de ilerlemesiggeenme ve gretme araclarindaki

desisime rgmen @retme ve @renme metotlarinda @sim olmamstir. Bunun

nedenlerinden biri denengnive test edilmi pedagojileri dgistirmeye ihtiyac
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duyulmamasi, bir g¢eri de farkh bir alternatifin olmawyidir (Elliott 2008). Fakat
geleneksel @tim ortamiyla online gitim ortamin birbirinden farkli olmasi yeni

pedagojik prensiplerin (yada teorilerin) ortaya R@sini gerektirmektedir.

Ogretimsel cevrelerin okturulmasinda en fazla kullanilan 3 gedgrenme teorisinden
s6z edilir. Bu teoriler gretim teknolojiden etkilenmeden 6nce getilmistir (Siemens
2004). Bunlar:

1. Davransgl Ogrenme (Behaviourism): Ogrenmenin kendini davragsal
degisimlerde gostergini  ve davramglarin  cezalandirmalar ve
odullendirmelerle sartlandirilabilecgini  savunan, gretmen  merkezli
“davransci (behaviourism) grenme” yaklaimidir.

2. Bilissel Qsrenme (Cognitivism)Ogrenmeyi dg diinya hakkindaki gercekleri ve
kavramlari anlama ve 6zimsemgemi olarak goren, grenci ve @retmen
merkezlidir. Gretmen icegti saglayarak @&rencinin @&renmesi igin yol
gostermekle ve gienci de @retmen tarafindan sunulan materyalleri anlayip
0zumsemekle sorumludur.

3. Yapisalcilik (Constructivisim):Bu teoriye gore bilgi tamamen subjektiftir, her
bir 6grencinin varolan bilgi ve inanclarinin bigleniyle olusturulmustur. Bu
modelde @retmen @renmeyi kolaylatirandir, yani rehber konumundadir,
yoneten dgil. Ogrenme icin ilejimi saslayan bir ortam olgturur, fakat
emretmez. Burada bibel Grenmedeki gibi dgru- yanlg yoktur; hedeflenen
disince yoktur. Sosyal yapisalcilik bu modelin gidié bir sekli olup
dgrenmenin sosyal yonl Uzerinde dururgréhnmede kiltir, dil ve icedin
onemini vurgular ve Vygotsky’ in,dencilerin kendi bglarina anlayamadiklari
kavramlari asistanlar veya kendilerinden dahad&rolan akranlariyla iyice
Ogrenebileceklerini iddia eden proksimal alan gelinden alir (Elliott 2008).

Bunlarin dginda e-@renmeyle meydana gelengrénme olanaklarina odaklayan

birtakim yeni pedagojiler onerilwitir.
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Bunlarda en iyi bilinenisiphesiz Bglanticilik (Connectivisim) veya ga(network)
dgrenmedir. George Siemens bu teoriygati teorilerdeki eksikleri gostermek igirg a

kreasyonu olarak tanimlamaktadmt(Kyn.7).

Baglanticilik, dgrenme ve bilgiyi, dgim ve bglantilardan olgan, bir & olarak
mevcut diglumler arasinda yeni Benti oluturur veya yeni dgimler (tamamen yeni
bilgiler) olusturur (Elliott 2008). Elliotta (2008) gére Conrtedsim sekiz prensip

igerir:

Bilgi ve 6grenme dgunce farkliliklarina dayanir.

Ogrenme Ozellgtiriimi s digtimler ve bilgi kaynaklarinin ggama slemidir.
Insan dgi varliklardan da grenme §levi yapilabilir.

Ogrenme kapasitesi, bilinen bilgiden daha 6nemlidir.

Surekli @&renme icin koruma l@antilar gereklidir.

Duslnce ve kavramlar arsindakighantiy1 gorebilme asil beceridir.

Gecgerlilik (guncel bilgi) grenmede dnemlidir.

© N o o B~ wDdhBRE

Karar verme de kendi baa bir Grenme sidir.

E-6grenme, baimsiz-aktif @&renme (constructive learning) ve grup-dayasma
(collaborative learning) pedagojilerine dayanir. Bansiz-aktif @renmede @renci
yalniz @Gretmenin ve kitaplarin aktargl bilgiyi degil, ¢esitli kaynaklari kendi-kendine
kullanarak bilgisini gelstirir. CD yayinlari, internet kendi-kendinegr&n siteleri, e-
kitaplar bugin uzaktanggimde benimsenmi kendi-kendine(on-demand)6grenim
araclandir. Grup-dayagma (constructive learning)pedagojisine gelince, yukarida
bahsedilen grenme aracglarinin yaninda, son zamanlarda interdettlanilan aktif
teknolojiler de kullaniimaktadir [oyunlaoiiline games)sosyal § (social network),
karekter oynaméavatar)]. Oyunlar, sosyal @ar, ve avatarlar aktif grenme ve sosyal-
dayangsma pedagojilerine dayanan, tabii bir ¢cevre icindeb®ti destekleyen internetin

temin ettpi 6grenme araclarididiit. Kyn.8).
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Internet teknolojilerinin  uzaktan g#imde kullanilmasinin  pedagoji  agisindan
sonuglarindan biri “kendi kendinegi@nme” algkanliginin kazaniimasidir. genim
ortaminda internet teknolojilerinin kullanimi il€igcel bilgiye kisa zamanda gilaasini
ogrenen bireyler kendi kendileringsi@nme yeteneklerini de ggirmekte ve bu yolla

yeni beceriler kazanmaktadirlar.

3.2. Uzaktan Egitimde icerigin Onemi ve Motivasyon

Gudu, davraa enerji ve yon veren gugtir; bu guc organizmakilesterek bir amag
icin harekete gecmeye sevk eder. Gudiler gendlolasel veya @sal olmak tzere iki
ana kategoriye ayrilir. Bsal gudi, bireyin dindan gelen etkileri icerir. Birgencinin

aldigl yuksek not dolayisiylagietmeni tarafindan évilmesi buna 6rnekticsel gudii
ise, bireyin icinde var olan ihtiyaclarina yonebépkilerdir. Merak, bilme ihtiyaci,

yeterli olma istgi, gelisme arzusu i¢sel gudulere 6rnek gosterilebilir (Se2000).

Ogrenmede gldilemenin etkisi ve énemini ifade edgmrime kuramlari, getimde
kazandirilacak davragiarin hayatta grencinin ne gine yarayacg, hangi problemlerin
cbzimuinde kullanilagan1 haberdar ederek gienmelere kar gudulemelerinin

sgglanabilecgi belirtiimektedir.

Motivasyon kavrami insan organizmasini dawanten, bu davraslarin siddet ve
enerji dizeyini tayin eden, davrgiara belirli bir yon veren ve devamini gayan
cesitli ic ve dis sebepleri ve bunlarirgleyis mekanizmalarini icermektedir (Whittaker
1995). Grenme motivasyonu,gdenen bireyin grenme etkinliklerini anlamli ve gerli
bulmasi, bunlardan fayda @amasi olarak tanimlanmaktadir. Motivasyon kavramin
verimli calsma istgi dogurma olarak algilamak eksik olacaktir. Clnksgil&ri birtakim
seyleri yapmaya sevk eden ihtiyacglar s6z konusuBlunlar kinin hedefleri, hayalleri,
amaclari, korkulari vb. kavramlari icermektedir.pvan calsmalar @&renci adina ne
kadar cekici olursa olsun, diin ihtiyaclarini kagilar nitelikte deilse kisi icin pek
anlam ifade etmeyecekting.Kyn.9).

Motivasyonu arttirici etmenlerden biri gi@nci ile icerik arasindaki etkgami
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sglayabilmektir. Ders esnasindgréncinin ekran karsinda oturup interaktif CD’lerde
oldugu gibi, sadece ders icin hazirlagnanimasyonu izlemesi veya metini okumasi
ogrenciyi o ekran karsinda gok fazla motive etmeyecekiierisi Flashta hazirlayarak,
maddeler halinde verilecek bir bolim puzzle halystirilip 6grenciden puzzle’in her
bir parcasina tek tek tiklanarak maddelerin godént@si sglanilabilir. Busekilde hem
Ogrenci ders cajirken aktiflgmis, hem de gizli seyler her zaman merak

uyandirdgindan, icergin dgrenilmesi ve kalicifii arttiriimis olur.

Uzaktan gitimi geleneksel gitimden ayiran en 6nemli 6zellikggimin ylz yluze
olmaysidir. Geleneksel @timde verilecek bilgiler dersin gieticisi tarafindan temel
Ogretim yontemleri kullanilarak, g@enciyle bire bir etkilgimin oldugu bir ortamda
gerceklgir. Etkilesimin yiiz ylize olmasi nedeniylez@ticinin, rencinin derse kar
tutumunu gozlemlemesi ve derse motive edecek ydategelstirmesi daha kolay
olacaktir. Fakat uzaktargiimde bu hentiz tam olarak ¢6zulemerir problemdir. Bu
nedenle uzaktangdgimde ders icefii tasarlamanin genci eitimi ve motivasyonu
Uzerinde etkisi bUyuktlr. Tasarlanacak ders §pein Ogrenciyi ekran kansinda
tutabilecek nitelikte gedtirilmesi verimliligi  arttiracaktir. Yapilan gegi capl
argtirmalar sonucu grencilerin iyi tasarlanngi ¢oklu ortam sunumlariyla s6zlu
anlatimlardan daha iyi gdendiklerini gostermektedir (Mayer 2003). Ayni zamda
insanin bir konu Gzerine en fazla 16-20 dakikgwudasabildigi yoninde argtlirmalar da
s6z konusudur. Bu sonuc @okimse tarafindan “dersler nicin daha uzun siokdrak
planlanmaktadir? ” gibi sorulari gindeme getirmékteBurada akla gelebilecek ilk
cevap, insanlarin ilgi duyduklar bir kitabi okumal filmi seyretmeleri, spor
miisabakasini izlemesi vb. durumlarda gosgerdikkat gengligidir. Ogrenciyi uzun
suren dersler icin ekran kainda tutabilmek imkansiz gildir. Bunu bagarmanin

yollarindan biri, iyi tasarlanmgiicerik sunabilmektiript. Kyn. 10).

Elektronik ortamda grenmenin oncelikli amaclarindan biri skie 6zel c¢oézumler
sunmaktir. Bazi kiler kavramlari hizli grenirken, dgerleri daha yawadgrenip daha
cok Ornge ihtiyac duyabilmektedir. Kimileri uzun zaman bkonuya konsantre
olabilirken, dgerleri aralikh caymay isteyebilmektedir. Bazilari s6zel aciklamaarl

bazilari ¢izimlerle, kimileri de uygulayarakg@nmeyi tercin etmektediricerigi
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bireysellgtirmek icin, eitim yonetim sistemleriyle, kullanicilarigéenme stirecinin her
asamasinda izlemek, onlaring@nme hizini ve tarzlarini, ekg@nme araclariyla
desteklemek gerekir. On testler ve ara testlerinuglari ile kullanicinin ¢caima
surelerinin izlenmesi ve kaydedilmesi sonucundtiydica gore metinler, ghirmalar,
video kasetler, CD’ler, problem ¢ozmeitemleri ya da grup cagmalari eklenerek,
icerigin kisiye uyarlanmasi gganabilmektedir (Allen 2003).

Gunumuzde Uzaktan gdim icerikleri olusturmada Camtasia, Captivate, Flash gibi
bircok paket programlar kullanilmaktadirgittmin bireysellemesi acisindan yapimi
tamamlanmy bu calgmada, @rencinin ilgisini toparlayacak nitelikte gorsel Bta
animasyonu, istge gore okunabilmesi acisindan metin ve metnin sdslenesi
seklinde tasarlanmgtir. Dolayli anlatimlar, uzatilmi metinler kiiyi sikacal gibi
motivasyon kaybina sebep olgoadan, @retilmesi amaclanan ders igarnde metin
kisminda bilginin 6zl veriimeye calmistir (int. Kyn. 10). Bunun yaninda, kullanilan
birtakim nevigasyonel butonlarin agil@ olmamasi durumunda  giencinin

motivasyonunu bgian kaybetmesine neden olabilmektedir.

Bunlar gbz o6nune alinarakgigme bglamadan 0Once gienciyi motive etme ve
gldileme adina Asaarma Teknikleri ve Bilimselletisimin Temelleri (ATHET) dersinin
ilgili bolumlerinde neleri @renecekleri hakkinda bilginin bulungw bir giris ekrani

olusturulmustur.

3.3 Gsrenmede Etkilesimin Onemi

Etkilesim, en az iki k§i / nesne arasindaki ilgtim vasitasiyla, kilerin / nesnelerin
birbirlerini davrangsal yada bigimsel olarak geiklige usratmasidir. Bu d#siklik
sonucunda ortaya cikan davrgara da @grenme denilebilir int. Kyn. 11). Bitimde
yluz yuze, bire bir veya etkianli aktarim son derece o6nemli ve vazgecilmez bir
unsurdur. Her gretmenin kendine 6zgu bir anlatim yontemi @duwibi, her @rencinin

de kendine 6zgu algilama kapasitesi ve tarzi va@eleneksel @timde etkileim
sonucu @retmen mimik, vicut hareketleri, ses tonu gibi antadagsrudan etkileyecek
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yardimci unsurlari kullanarak motivasyonuglsgabilir.  Fakat uzaktan ggimde
dgretmenle sinirli etkilkgm s6z konusu oldgundan etkilgimli icerikler hazirlanarak bu
acik kapatilabilir. Etkilgmin geleneksel siniflardakine benzgkilde s@lanmasi ve
teknolojinin sundgu imkanlardan yararlaniimasi ile birlikte uzaktagitin cok daha
yararli olacaktir. “C@u uzaktan @itim Ogrencisi, gitim programina yonelik olarak
yapmalari gereken deneylerini yapabilmek icin relbeve destge gereksinim
duymaktalar. Bu destek normal olarakgrénci-@Grenci ve @renci-gitmen
kombinasyongeklinde olmalidir” (Odabka 2003).

Ogrencinin uzaktan @tim programinda bgarili olmasinin en 6énemli ve ilk kolu, gift
yonlu etkilesimin sgzglanmasidir (Ruksasuk 1999). Etkilalili gin ana ilkelerinden biri
ogrenciyi Ggrenme ortaminin bir parcasi haline getirmekigerik-Ggrenci etkilgimi,
ogrenme g¢ini daha bireysel yaptindan (Belanger 2000), uyarlanabilirgrénme
ortamlariyla bireysel grenmeler desteklenmelidir. Etkgien sadece grencinin bir tya
basmasi ya da ikonlara tiklamasi olarak algilannh@maBununla beraber zihnin de
mesguliyeti s6z konusu olmalidir. Herhangi geribildiriiceren soru tekgi tipi
Ogrenciyle etkilgim olarak dgunudlmistir. Bundan bgka alstirma yapma, pratik
yapma, similasyon ve oyun teghdiger stratejilerdendir. grenciye bir konu hakkinda
disunup karar vermesini g@mmak etkilgimdir (int. Kyn. 12). (grenci dersi cafirken
asagidakileri de yapabilmelidir (Clarke 2001):

» Secenekleri diuinmeli,

 Bilgileri siniflandirabilmeli,

» Sorulari cevaplamali,

* Not almall,

* Birtakim kararlar almali,

» Bir harekette bulunmali,

e Gorduklerini iyice dgtinerek kalicigini sglamaya ¢cakmall,

¢ Sonuca varabilmelidir.

Etkilesimin s&lanabilmesi igin icerik @grenciyi motive edecek, ekran goada
oyalanmasini ggayacak, @rencilere uygun seceneklerin arttiriimasi, testsoeeular
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gibi 6grenmeyi kolaylatirmanin yaninda kalicgl sglayacak etkenler géz 6ninde
tutulmalidir. Grencinin eline verilen bilgi, cevap aramasini eleyacektir. Bunun
yerine @renci, @renecg konu Uzerine diiinmeye sevk edilmelidir. Aktif katilim

ogrenci acisindan aktifgienmeyi dguracaktir (nt.Kyn. 6).

Etkilesimli uzaktan gitim programinin yalnizca mali g, kultirel agidan da yararlari
vardir. S6z konusu program, Ulkenin veya Ulkaindlan gitime katilan farkli

kiltdrlerden insanlarin  bir araya gelmesine, kiétir arasi fikir algverisinde

bulunmalarina, gelmis, az gelgmis veya gekmemsg bolgelerdeki insanlarin bilgi
gereksinimi ve egimini kolaylastirmaya katki sglamaktadir (Odala2003).

Uzaktan gitimde baariyl sglayan unsur son model bilgisayar, yiuksek hizl dratl
video konferans ortamlari gidir. Basariy! getiren temel unsurlar arasindaenci ve

Ogretim gorevlisi arasindaki iyi ilefim, dgrenciler arasindakisbirligi, aktif 6grenme

yontemleri, ddevler ve projeler hakkinda anindazgergin geri besleme gienciyi bir

konu Gzerinde tutabilmek ve onun zamanlamasini epdtitmek, @renciden

beklentileri yuksek tutmak ve géencilerin farkhliklarina goére uyum gamak

sayilabilir. Tim bunlarin ganmasindainternet ve teknolojseffaf bir sekilde arka
planda hizmet eder/etmelidiing. Kyn. 12).
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4. SENARYONUN YAPISI VE HAZIRLANMASI
4.1 Senaryonun Tanimi ve Onemi

Bilgisayar tabanli gitim sistemlerinde storyboard en 6nemli i4gti ve zaman kazanim
aracidir. Ders materyali hazirlayana blyuk miktaleman ve para kazandirir.
Storyboardlar genel olarak resimli kitaplara beteefint. Kyn. 13). Yani, metin ve o
metini ifade eden, kafamizda kolayca canlandiragiieniz ve daha kalici olmasini

sgilayan resimler vardir.

Iyi bir icerik tasariminin temelinde iyi tasarlagmbir “senaryo” vardir. Senaryo,
ogrenci acisindan; ekran kasina oturdgunda gorec@, duyac& ve yapacaklarini
iceren bir dizi resim, animasyon, metin vb. densotu Tasarimcilar agisindan
bakildginda; ders iceginin Flash animasyonu haline getirilmesi icin ekdan
animasyonun, ders metniningrénciyi yonlendirecek yonergelerin ekranin neresind
yer alacg@l, metin alaninda nelerin yazilmasi gergkite en 6nemlisi animasyonun
nasil yapilacgnin anlatildgl animasyon metni gibi bilgileri icerir. Bir bka deyimle
Ogretimsel tasarimciyla, animasyon tasarimcisi adlagin iletisimi saglar. Ayni
zamanda tasarimciya yardimci olur, ne yapmasi tgrekonusunda kolaylik
sazlayarak ortak bir karara varmalarinigks. En 6nemlisi bir genin semadaki dier
elemanlarla olan gkisini ve farkli bilgi elemanlarinin nasil birbiftey bgzlanabildigini
gosterir. Bir dersteki bilgilerin kgantilarinin  gorulebilmesiyle giencilerin de

baglantilar gorebilecg daha iyi tarzda tasarlamasgkmir.

Senaryo bir yonuyle geticinin ders plani, ger bir yonliyle de icerik ile genci
etkilesiminin  kaynaini olusturur (Keller 2004). Ders plani olarak bakgohda
senaryoda ders i¢cgmin sunum sirasl, her bolim igin 6nerilen sununmaal,
kullanilacak materyaller ve ekranda bulunacak metnanimasyonla ilgili bilgiler
bulunur. Etkilgim yoninden bakilganda, @rencinin gidilenmesi ve motivasyonunun
sgglanmasi seklinde bakilabilir. Genel anlamda yazima hazinhari@r metnin 6n
izlemesi neyi ifade ediyorsa, bir dersin tasarimmade sunumundan 6nce senaryo da

onu ifade eder. Yani dersirgi@nciye sunulmadan dnce yapignolup gbzden kacirimi
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birtakim hatalar, dersin butir@ianin sglanilip s&lanmadgl konusunda On gosu
sglar. Bu kadar etkin olmasi bakimindan pasif birigtoln olarak gértilmemelidir.

Storyboard’in sik goruldiii alanlar gagidaki gibidir (nt. Kyn.14).
* Televizyon Reklamcifi
* Filmler
* Muzik Videolar!
e TV Programlari
* TV Gosterileri
e Operalar
* Kisa Metrajh Filmler
* Animasyon
e Multimedya

» Interaktif Tasarimlar

Genel anlamda storyboardun kullanim amaci hepsaydedir. Film cekimlerinde her
bir takim elemani kendine gkn gorev hakkinda daha acik bilgiler edinir. @ine
kameraman yakalamasi gereken sahneyi, ya da ogamlggmasi gereken nesneyi rahat
bir sekilde gorerek yonetmenin kafasindakgiticeyi daha iyi anlamiolur. Busekilde
takim elemanlari arasinda ikgth maksimum seviyede olup il calsmalar elde

edilmis olacaktir.

Storyboard, amatorslerde ¢gu zaman ihmal edilmesine ve hatta bazi kesimlerce
bilinmemesine ragmen profesyonel caimalarda sarttir. Profesyonel cagimalarda
ornesin reklam filmlerinde c¢cekim g@amasindan once film hikayesinin tanitimi igin
storyboard onemlidir. Cunka firma yetkilileri amadiklari etkinin pahali olan ¢ekim
asamasindan 6nce kafalarinda canlandirmak ve esiprayenak isterlerit. Kyn.15).
Storyboard; her karenin altinda bulunan sozlerieketi ve d§ sesin sodyled seyleri
tanimlayan, reklamin aksiyonunu gosteren bir sdiistrasyon, reklamin gorsel
haritasidir [nt. Kyn.16).Sekil 4.1'deki bir film senaryo 6rng gorilmektedir. Vizontele
filmi ilk kez sistematik storyboard uygulamasiylairk sinema tarihinde bir ilki
gerceklgtirmistir.
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Sekil 4. 1 Vizontele filminden Storyboard 6rgie(int. Kyn.15).

Storyboard, planlamanin 6nemlgaamalarindan biridir. Yg@lcam sinemasinin ghkin
olmadgl bu calsma sinema tarihinin BRngicindan beri dinya sinemasinin
vazgecilmez bir unsuruduilk kez Dinozor Gertie adli animasyon gatas! icin
Windsor McCay tarafindan uygularggi kabul edilir. ilk baksta c¢izgi roman gibi
goriinse de kamera acilarinin takibi konusunda ¢ggiandan ayriliriat. Kyn.15).

Sekil 4.2'de bir animasyon storyboardi gorilmektedBu storyboard oOrrignde
animasyonda kullanilan karakterler hareketleriylzilmis ve o ekranda gecen
konumalar verilmgtir. Sekil 4.3'de bir talk show programi icin hazirlargnstoryboard
ornesi gorulmektedir. Bunun bir dncekinden farki isterteareketlerin hem yazili hem

de cizilerek ifade edilmiolmasi ve kamera siralamasina yer vemwhinasidir.

21



E‘I"'«!'!_:l

m."n#l'-:.—r' P ey - . -
H:'-nn-—.ﬁ.—#r:"* mma' S

ST AR & m-ﬂ'm‘m
all o Lt TR

Sekil 4. 2 Cakmaktalar animasyon bgapitinin storyboardiigt. Kyn.17).
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Sekil 4. 3 Bir Talk show programi icin hazirlangstoryboard 6rng (int.Kyn.18).

Sekil 4.4’de tasarlanmidgretimsel yazilim programi storyboard ogngortlmektedir.
Altta tanimlama kisminda ekranla ilgili aciklamajapiimstir. Gérunti kisminda ise

yine genel taslak olarak gizimlerle anlatiimayagihistir.
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Sekil 4. 4 Tasarlanmy 6gretimsel yazilim programi storyboard ¢gnéint.Kyn.19).

Proje konusunun belirlenmesinden sonrgifa kaleme sarilarak hikayeyi resimlemek

ve senaryolari, cekim planlarini gturmak gerekir. Seyreiimiz buttn tnla filmlerin,

hikayenin alkgini, sahnedeki oyuncularin bulunacaklari yerleredaka kadrajlari

belirleyen birer storyboard’lari vardir. Bir kiltivaline gelmy teknoloji harikasi bir

filmin bile her karesi planlanip Eada cizilmk storyboard’u, storyboard’'un belki de

birkag kati, tasarim samasinda kat Uzerine yapilan iz calgmalart vardir

(int.Kyn.15).

E-ogrenme programlari hazirlanirken zaman kavrami Gidémicerigin hazirlanmasi,

sunumu ve etkinliklerin yapilanmasi gigleamler ¢cok zaman alir. Bu gibi problemleri

ortadan kaldirabilmek i¢cin sunulacak dersin 6ncesemaryosunun hazirlanmasi etkin

bir ¢c6zUm olacaktir. Aslinda tasaringamasinda zaman kaybetmek yerine storyboard

hazirlayarak zaman kazanmak dahgrddur. Ayrica storyboard yazarinin hazirlanan
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konu hakkinda bilgi sahibi olmasi hem gluulan igeriklerin hedef kitleye
ulastirlimasinda 6nemli rol oynar, hem de zamandanr@aa&lar (Alako¢ 2003).

Storyboard kendi icerisinde bir plan olmasingman, balamadan 6nce birtakim 6n
calisma yapilmasi gerekir. Bunlardan en 6nemlisi hed#érkn tanimlanarak ihtiyac
analizinin yapilmasidir. Senaryo tasarlanirken h&tée g6z oninde tutularak, ders
sunumu ve grenci adaptasyonunun @anmasina dikkat edilmelidir. Bu nedenle ders
icerikleri hazirlanmadan Oncegi@nci analizi yapiimalidir (Rovai 2003, Karakuzu
2002). Grencilerin yai, kultar farkliliklar, teknoloji ve bilgisayar deyimleri,
ogrencinin temeli (background) vb. bilgilere dayarkatasarlanan icegin daha verimli
olmasi sglanihr (int.Kyn.20). D@ru bilgiyi dogru Ggrenciye gore tasarlama, ihtiyaci

karsilayacak farkli @renme stilleri ve etkili grenme seceneklerini arttirmak gerekir.

4.2 Uzaktan Bitimde Ders Materyali icin Senaryo Yazimi

Senaryoyu amacina gore, televizyon reklamgcilifilmler, muzik videolar, TV
programlari, TV gosterileri, operalar, kisa metrdijimler, animasyon, multimedya,
interaktif tasarimlar gibi alanlarda kullaniminirgiekteyiz. Son zamanlarda uzaktan
egitim icin hazirlanan TV programlari, Flash, Captevgibi programlarla hazirlanacak,
animasyonlarda da senaryo kullaniimaygldanstir.

Senaryo hazirlayarggimciler bircok kisinin rolint tstlenmesi gerekir. Her bir roldeki
kisinin amag¢ ve hedefi iyi belirlenmelidir. Bununngesagida bazi roller icin temel
sorular belirlenip bu sorulara cevap aranmalibht. (Kyn.20).

« Ogrenci: Ne gorecgim ve duyacgaim? Ne yapabileggm? Anladgimi nereden
bileceksiniz?

« Qgretici: Bunu sana nasil anlatabiliim? Ne gostepgm® Anladgini nereden
bilecezim?

« Uretici: Bu ¢grencinin anlayabilegg sekilde nasil programlanmali? Zamanlama
sorun mu? Sunucu neleri okumali?

* RessamgEgitimi desteklemek icin bu nasil ¢izilmeli ve aninyaslastirilmali?
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e Sunucu (seslendirici):Bu kelime/ kisaltma nasil telaffuz edilir? Bu mekn

nereler vurgulanmah? Hangi metin okunmali?

Bunlarin hepsinin bir arada glintilmesi ¢ok zor gérinmesinegraen, iyi bir senaryo
ile bu zorluk ailabilir. Sunulacak ders icgginin anlatiminda, secilen yontem ve
tasarimlarin da onemli bir yeri vardir. Bugrétim stratejilerinin yaninda icerik
hazirlanirken pedagoji de goz onunde tutularaknediers icetii hazirlama gamasinda
pedagoji ve icerik birlikte djiindimelidir. Burada bilgi kalitesi veya icerik
hazirlayanlarin ne kadar bilgi sahibi olduklarigidiebilgiyi nasil dizenledikleri ve
kullandiklari 6nemlidir. Orngn, deneyimli bir biyoloji @&retmeninin alaniyla ilgili
bilgisi egitim, 6gretim perspektifine dayanir ve bu bilgisini temédrak @rencilerin
onemli kavramlari anlamalarina yardimci olur. Fakabiyologun bilgisi, bir argtirma
perspektifine dayanir ve bu bilgisini bu alandaiyalgilerin ortaya konmasinda temel
olarak kullanir (Keller 2004). @er bir ifadeyle 6nemli olan sadece bilmekgidle
bildigini karsisindaki kginin anlayabilecgi hale getirerek bilgiyi verimli kilmaktir.
Burada uzman kinin ve senaristin pedagojik bilgiye sahip olmaserimliligi

arttiracaktir.

Uzaktan @itimde kullanilacak ders materyalleri icin genelddash programi
kullanilmaktadir. Flash animasyonu kullaniimasi whwnda buna uygun senaryo
hazirlanmalidir. Senaryo genel olarajeg@adaki bolimleri igermelidir ifit. Kyn.12 ve
20).

* Proje Bilgisi

* Ekran Etiketi
» Ses

* Video

*  Grafikler

* Ekran Metni
e Etkilesim ve Yonlendirme Nesneleri

* Notlar

Gerekli goruldigi takdirde her hareketin zamani
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Proje bilgisi kisminda dersin adi, projenin yapgdfirmanin adi, tarih, yaz stilleri gibi
bilgilerin yer aldgi teknik 6zellikler yer alir.

Ekran etiketi animasyonun hangi bolim ve kaginci animasyonugoldilgidir. 03-
0090(3. ders, 9. sahne) gibi.

Ses bilgisikisminda ger metinler seslendirilniise onunla ilgili bilgiler yer alir.

Ekran metni, ekranda grencinin okuyacg@ metindir.

Etkilesim ve Yonlendirme Nesneleritgrenciye icergi kullanabilmesini sglayacak

birtakim yonergelerden adur.

Notlar kismi ise senaristin tasarimcilara séylemek igtettlar veya dersin uzmanina

sorac@! sorulari not edebilegekismi oluturur.

Senaryo icin gerekli 6n camalar ve analizler yapildiktan sonra dersekline goére
(uygulama, teorik ders) senaryo hazirlanir. Busgada senaryo ¢amasi, secilen bir
ders iizerinde uygulamasi yapigtm. Oncelikle, yiiksek lisansta teorik bir dersamlk
okutulan “Aratirma Teknikleri ve Bilimsel Argtirmanin Temelleri” dersi igin yazilan

senaryonun hazirlanmasindan bahsedilecektir.

Ilk asamada derse uygun karakter secimindeglabanstir. Yapilan cakma yiiksek
lisans @rencilerine yodnelik oldgundan ve dersin temelinde stitema oldgundan,
aragtirmaci ve bsgarili, diizgin giyimli bir grenci modeli sunacak bir karakter secimi
uygun gorulmetdr. Bu tar secimler tasarim ekibi, senaryo yaxardersin uzmaninca
ortak secilmgtir. Daha kicuk ygtaki 6renciler icin olsaydi daha renkli vglendirici bir
karakter secimi uygun olacaktl. Dersin uzmanindama ders notu okunarak her bir
paragraf icin, batiniil bozulmayacakekilde, @renci dzellikleri g6z 6nline alinarak,
daha ¢ok metinin animasyona gomulmgsklinde ifade etgiimiz, gorerek @renilen
bilgilin kalicihgina dayanarak, metinden ¢ok verilecek bilginin asgonla veriimesi

tercih edilmgtir. Yazilan animasyona goére ekranda animasyon e&nnmalani icin 3
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standart kullanim alani belirlengtir. ilki metinin az olmasi durumunda alanin st
kisminda ilgili metin, alt kisminda da animasygeklinde, ikincisi daha ¢ok metinin
gomulememesi durumlarinda kullanilan animasyonanialsol, metin alaninin isegsa
kisminda yer almasidir. Ugiinciistinde ise az metiddaha buyik animasyon alanindan
olusmaktadir. Daha sonra metirgrénci icin en etkili ve kalici bicimdegéenmesini
sazlayacaksekilde animasyon icin senarize edigtivi. Ogrencinin icerikle etkilgimini

ve @renciyi ders boyunca yonlendiriimesini g&ayacak yonergelerin yerleri ve
bicimleri dgrencinin kafasinin kagmamasi icin standargfariimistir. Her bolimin
basinda, @renciye bdlumde grenecgi konular hakkinda bilgi verecek ve derse
motivasyonunu sdayacak hedef ekranina yer verijtm. Ayni sekilde her bolimun
sonuna da 6zet ekrani konulgtwr. Senaryo kismiyla ilgili verilen bilgiler uygaia
derslerinin teorik kismi icin de gecerlidir. Uygola kisminda, yaparakgienmenin
verimliligi ilkesine dayanarak, yine Flash programi kullakaigenciye sanki programi
kullantyormy gibi uygulama yaptirarak géendiklerinin kalici olmasi $anmaya

calisiimistir.
Bu tez cakmasinda, senaryo kismi animasyon alaninin gorinismik metinin

senaryolstirilis  boélumua, ilgili metinin  yer aldiit metin kismi ve g@renciyi
yonlendirecek yonerge kismindan ghaktadir. BunlaBekil 4.5'te goruldigu gibidir.
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Ekran etiketi:Ekran numarasi, animasyon sayis, swf numarasindan
| olugur.

2. Ekran - 1. Biliimn Hedef Ekram - ATBIT _0110.5w%E

< o
Animazyonun anlatim
nj on

A
kramin ortazinda hedef tahtaz wer alacak, Hedef tahtazimin ortazina (12

< zaplanacak, Daha sonra metin alanindaki metinler tek tek belirecek,

K _______,_...---""‘

Ekranda gariinecek metin

Animasyon alani
Grontl model

ok

1. Bilimsel Iletisim

Bu balirmde, ]
«  Bilimzel Iletizimin Temellerinin neler aldugu,

Bilgi okur vazadidinin Gnemi,

Araztirmada olmas gereken temel niteliklerin neler aldugu,

Bilimsel yontemin ne oldudu,

Bilimzel metotta izlenecek vollarin ne oldudu,

Araztirmanin ne sekilde wapilmas gerektigi iizerine deta

rilmesi hedeflanmektedir,

—

erge
{ Devam etmek icin iled diigmesine tiklayin,

e <

Animazyon igin gerekli vénergeler.

Sekil 4. 5ATBIT dersi icin hazirlanngisenaryo metninin genel gorintisu.
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5. EGITiM YONET iM SISTEMI'NIN YAPISI VE HAZIRLANMASI

5.1 Egitim Yonetim Sistemleri- LMS (Learning Management S/stems)

E-6grenim sirecinin en dnemli ve kargnabolimi olan icefii sunmakta kullanilacak
yazilim Egitim Yonetim Sistemolarak adlandiriimaktadir. ggim Yonetim Sistemleri
(LMS- Learning Management Systemsgrénci ve gitmeni yada @renci ve @retim
materyallerini bulgturan platformlara verilen addirgim Yonetim Sistemleri, grenci
ile egitim materyalleri ve grenci ile @Gretmen arasindaki etkgieni izleyen yoneten ve
raporlayan yazilimlardir. Biraz daha detaylandikackursak LMS’ler, kimlerin hangi
dersleri aldginin kaydini tutar, bu derslerde ne kadar stre ikialdni ve test
sonuglarini raporlar, sonu¢ olarak da performansladeserlendirir (nt.Kyn. 21).
SCORM'a go6re LMS, kullanicilara ggim iceriklerini ulsstirma ve yonetme

kabiliyetine sahip web tabanli ortamlar olarak talanmaktadir.

LMS, kullanicilarin online derslere glaalarina izin verir, bu dersleri izler, online
dersler haricinde kullanicilara ekstra kaynaklar eellikler sunar. SCORM
spesifikasyonlari bu 6zelliklerle ilgilenmez ve SRK uyumluluk yalniz bgina bir
LMS’e herhangi bir avantaj g@maz. SCORM uyumlu bir LMS, bu 6zgijihi ancak,
SCORM uyumlu bir icegi sunarken ve izlerken gosterir. Dijital ortamagimzan
icerikler, uzaktan gtim standardi olan SCORM'a gotre paketlenir ve pgagistemi
gelistirilerek ogrencilerin ders ile ilgili takip bilgileri kayit &ina alinir {nt Kyn. 22).

LMS’in icermesi gereken genel 6zelliklgu sekilde 6zetlenebilirifit. Kyn 23):

* Diger LMS’ler ile birlikte calgabilirlik ve uyumluluk,

* Arsivleme ve dosya yonetimi gibi icerik yonetim yetkiesi,

« Ogrenme icerginin, “0grenme nesneleri” olarak nasil dizenlgimdre yapinin
nasil olgturuldugu,

» Tekrar kullanilabilirlik seviyeleri (SCORM, AIIC bi icerik donigumleri),

* Hizh icerik yaratabilme, ekleyebilme ve yetkilende araclari,
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« Icerik olwturmada kullanilan der araclara (Dreamweaver, Flash, Word,
PowerPoint gibi) destek,

* Dagitim ortaminin esnekdi ve performansi,

* Uyarlanabilir @renme destg ve dinamik icerik olgturabilme (6rngin bir

Ogrencinin baari oranina gore 6n sinavlar gurup énerebilmesi).

Hazirlanan ders animasyonlari 37 moduldersaniy giincel ve yeni bir teknoloji olan
.Net 2.0 ve Ajax Teknolojilerinin kullanilgi sistemde sunulmaktadir. Hazirlanan

egitim yonetim sisteminin genel olarak temel modiilagida verilmitir:

1) Online Basvuru Modull: Lisans yada yuksek lisangsrénimi gormek isteyen
ogrencilerin internet Uzerinden pairularini yaptg moduldir Egitim programina
basvuracak @rencilerin online olarak gercekkrebilecekler ve takibini
yapabileceklerdir.

2) Kullanicilar ve Kullanici Gruplari Moduld : Sisteme yeni eklenecelgr@tim Gyesi
veya personel bu bélimden eklenmektedir. Bu bollfgle yetki Personel Daire

Bagkanindadir.

3) Rol ve Yetkiler Moduli: Universitede @retim sisteminde bulunan dekan, enstiti
mudurd, yuksekokullarin mudurleri, bolim skani, bolim sekreteri, gdetim
elemanlari, ve grencilerin atanmasi yapilabilmektedir.

4) Unvan Tanimlama Modilit Universitede eklenen unvanlarin (Prof., Dog., .Yrd
Dog., Gert. Gor., As. Gor., Uzman) sistemde tanimli vesééebilir olmasini sglar.

5) Okul Tanimlama Modull: Eklenen okullarin (Enstitli, Fakilte, Yuksek Okubga
Meslek Yuksek Okulun) sistemde taniml vesigbilir olmasini sglar.

6) Bolum Tanimlama Moduli: Eklenen bélimlerin sistemde tanimlanmasi ve
erisilebilir olmasini sglar. Bolumden kasit; Fen Edebiyat Fakiltesi FBH{UmU,
Fen bilimleri Enstitist Bilgisayar yada Meslek Y&kOkulu Mobilya Bolumu gibi
bolumleri kapsamaktadir. Ancak burada bolim se¢cmeitece okulun secgilmesi
gerekmektedir. Bélim Tanimlama Modulindeki yetkikBxe yada Mudure aittir.
Sayet Tanimlanacak Bolum Enstitl, Yuksek Okul, Mies¥giksek Okulunda bir
bolumse Mudur rolindeki yada kisaca o bolumde f{etdian kisi bolum
tanimlamasi yapabilir. Fakiltede ise Dekan yetikilid
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7) Egitim Katalogu Moduli: Yeni programlarin sisteme daih bir sekilde
kaydedilmesini ve kullanicilarin sistemdeki tum gmamlari gorebilmesini gtar.
Egitim Katalogu Modulinde program acma ve kapamaigetkdlim sekreterine
aittir.  Bolum sekreteri Program eklerken kendismd® bilginin girilmesi
istenmektedir. Program Kodu, Program Adi, Prograitdgdi Detay, Programin
Aktif mi/ Pasif mi olacg ve programin sistemde katalogda goruntp
gorinmeyecgini belirtmesi gerekmektedir.

8) Dersler Moduli: Bélumlere ait derslerin atamasi bu modulde yapitazar. Ayni
zamanda hazirlanan ders igeriklerinin sistemgata bir sekilde kaydedilmesini ve
Ogrencilerin  sistemdeki derslerini  gorebilmesislemleri de bu modilde
gerceklgtiriimektedir.

9) Haftalik Ders Programi Moduilii:.Ogrencilerin hem haftalik ders saatlerini, hem de
belirlenen sohbet saatlerini gorebilmelerine olasagkayan moduldur.

10) Sube Islemleri Modiilii: Derslerin sube diizenlemesini yapabili§ubelere ders
sorumlusu atamaglemlerini yapabilir veSubeye @renci ekleme vgube bilgilerini
dizenlemesiemlerini yapabilir.

11) Dansman Atama Islemleri Modiilii: Universitede her sinif igin bir daman
belirlenir bu modille de dayman atamasi vyapilabiliyor, damanlarin
kendilerine atanan programlari gérebilmesini, giaanlarin, dagmani olduklar
ogrencileri gorebilmesini, dagmanlarin, dagmani olduklari @rencilerin ders
kayit islemlerini yapabilmesini g@ar. Kayit slemlerinin internet Gzerinden
yapilmasi nedeniylegienciler bazen hata yapabilmekte, bu hatalarinldiizesi
icin dangmanlara bu modulden mudahale etme atarsgslanarak @rencilerin
kayit islemlerinin baariyla tamamlanmasi §anmaktadir.

12) Ders Kayit ve Ders Onayslemleri Modiilii: Ogretim elemani, dagmani oldgu
ogrencileri listeler, ders kaydini onaylaygca@grenciyi secer daha sonra gerekli
kontrolleri yaptiktan sonra segcili dersleri onayegk dersleri aktif hale getirir.
Bunun yaninda grenci de ayni modille secebilgcedlonem derslerini gorerek
secimini yapar bunu yaparken maksimum minimum kkedallarina uymalidir.

13) Soru Tanimlama Modulii: Ogretim elemani bu modiille sisteme soru ekler. Bu

sorulari zamanla guncelleme imkanina sahiptir. Agamanda soru arama,
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guncelleme, soru tipini se¢gme, soruya ait resinsa@kleyebilme, sorularin zorluk
derecesini bilirleme gibslemleri yapabilmektedir.

14) Sinav Moduli: Ders sorumlusu olangdetim elemani sisteme giriyaptginda
girdigi dersler listelenir. Buradan sinavini hazirlayaatersi belirleyerek o dersle
ilgili daha 6nce sisteme eklgglisorularla sinavi okiurur ve gerekgiinde silebilir.
Sinavin suresini, sinav tipini, her soru igin v@rdouani ve @rencinin ilgili
dersine atanmgisinavlari yanitlayabilmesini glar.

15) Deneme Sinavi ModuliOgrencinin deneme sinavini hazirlayip kullanabilmiesin
saglar. Osrenci deneme sinavi glantisiyla sinav diizenleme sayfasinasgipar.
Buradan aldii dersler listesinden sinav hazirlay&cdersi o dersin alt konularini
secer daha sonra sorularin zorluk derecesini, syisini secerek aiturur. Artik
sinavi uygulamaya kkyabilecektir. Sinav sonucundagio, yanls, bas birakilan
soru sayisi ve almoldugu puan ekrana gelecektir.

16) Odevler Modiilii: Ogretim elemani grenciye 6dev vermek isteginde Gdev glemi
sayfasina girerek girgi dersleri listeler buradan 6édev vermek isgediersi secer.
Daha sonra 6devin ilan ve teslim tarihlerini girebdev dosyasini sisteme yukler.
Buradan dersi alan goenciler listelenir ve gretim elemani 6dev verege
ogrencileri secerek siemi tamamlamy olur. Gsrenci de o6devler bolimine
erisecesi baglantiy! secer, buradagtenci aldgl derslerle ilgili 6devlerini gorir ve
Odevleri bitirince 6devi gonderir. Sistemgréncinin teslim tarihiyle gretim
elemaninin belirleg tarihi kagilastirir ve ddev teslim tarihinin gecgiolmasi
durumunda 6devi gonder gantisi yok olarak grencinin zamaninda 6dev teslimi
sazlanmsg olacaktir. Son olarak goetim elemani da ddevini gormek istgdi
ogrenciyi secerek 6devi gortntiler, daha sonra dgertendirerek notunu girer.

17) Opretim Elemani Performans Takip Modulii: Uzaktan gitimde @retim
elemaninin performansigi@min verimlili giyle dogrudan ilgkili oldugundan bu
modul 6nemlidir. @retim elemanini, verrgi oldugu dersin bilgilerine gore
deserlendirebilmesini sgar. Universitelerde bunu bolim ganlar yada yiksek
okul muddrleri takip eder. getim elemanlarinin diizenlegnioldusu sohbet
saatlerini, sanal sinifta uygul&diders saatlerini, vergi 6dev sayisi, sisteme
ekledigi dersle ilgili soru sayilari ve sekreterin sisteeledgi ve Ggrencilerin de
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o derste gretim elemaniyla ilgili yapmgi olduklari anket sorulari ve
degerlendirme sonuclarini gérerekgraétim elemani takip edilmiolur.

18) Ogrenci Performans Takip Modulii: Ogrencinin sinavlardan (vize ve final)

aldiklar notlari, sohbet ve derslere katilim sail, égretim elemaninin vermi
oldugu kanaat notlarini gérme imkani sunar. Bununla leragrenci @Gretim

elemanini dgerlendirme anketini de bu modul aragmjla yapabilmektedir.

19) Oprenci Takip Raporu Moduli: Ogretim elemanininsubelerdeki @rencilerin

20)

21)

ilgili derslerinde, sinav notlari, kanaat notlasanal sinif uygulamalarina ve
sohbetlere katilimla ilgili dgerlendirmelerini yapabilmesini glar.

SoOzIluk Modulu: Sisteme eklenen derslerde ders icerisinde gecerangab
kelimelerin anlamlarinagiencilerin rahatlikla egebilmesini sglayan moduldir.
Dinamik yapiya sahip olmasindan dolay! her dens fgrkli s6zlik ve bunlara da
gerektginde farkli s6zcuk eklenmesini ve cikarilabilmesiolenak sglar. Bu
islemlerde ezel ve xml dosya sistemleri kullaniimdktaBu modulde s6zlik ve
sbzcuk ekleme, cikarma, guncellemgemleri @gretim elemani tarafindan
yonetilir. Osrenci ve misafir kullanicilara da bu sozliklerdaydalanma imkani
taninmaktadir.

Anket Moduli: Bolum sekreterleri, gretim elemani yada bolim ydneticisi
tarafindan eklenen anketirgr@nciler tarafindan gorulebilmesini veréncilerin
de bu anketlere warak gerekli dgerlendirmeleri yapmalari ve gerlendirme
sonugclarini gérmeleri ganir. Anket moduliinde yodnetici gkiankete soru ekleme
gerektginde  guncelleme, anketin  goérinmesini  istedikleri ruglari
belirleyebilmekte ve  belirli  tarinler arasinda  yajanmasini

sgilayabilmektedirler.

22) Kisisel Notlar Moduli: Ogretim elemaninin dersine gigliogrencilerin notlarini

sisteme girmesini ve gerefinde degistirebilmesini sglayan moduldir. Bu
modulle istendii takdirde notlar grencilere mesaj yoluyla iletilebilmektedir.

23) Mesajlasma Moduli: Ogrencilerin kendi aralarinda yadarétim elemanlariyla

mesajlamasini sglayan moduldur.

24) Dosyalar Moduli: Ogretim elemaninin verrioldugu derslerle ilgili dokiimanlari

Ogrencilerin ulgabilmeleri igin sisteme aktarmasingkeyan moduldar.

25) Sohbet Saatleri Modili: Ogrencilerin dargmanlariyla belirledikleri saatlerde
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sorularini sormak yada birtakim konular hakkindartgdelerini sglayan
moduldar.

26) Toplanti Modull: Olusturulan toplantilarin davet edilen kullanicilar amndan
gorulebilir olmasini, Silinen toplantilarin davetilen kullanicilara iptalinin
bildirilmesini ve davetli oldgu toplantilari gértp, katilabiliyor olmasinigar.

27) Sikga Sorulan Sorular Modulu: Derslerle ilgili birgcok @&rencinin genel sik
sordyu sorular vardiriste ozellikle @retim elemani agisindan zaman kaybini
onlemek amaciyla bu tir sorularin cevaplariyla Iyaasini ve @rencilerin
rahatlikla egimlerini sglayan moduldur.

28) Goris ve Oneriler Moduli: Ogrenci ve misafir kullanicilarin kullandiklar siste
ders glenis modeli gibi konulardaki goglerini bildirebilmeleri ve buna paralel
olarak ta sistem sorumlularinin bu ggeii géz 6ninde bulundurarak gerekli
degisiklikleri yaparak verimliligi arttirmasina yardimci olacak modduldur.

29) Duyurular Modult: Sistemi kullanan kilere iletiimesi gereken duyurularin ilan
edilmesine olanak gtyan moduldir. Bu grenci klerince, sistem yoneticileri
yada @retim elemanlariningencilere iletmek istedi duyurulardan olgur.

30) Ajanda Modilu: Ogrencilerin ders cajirken akillarina takilan bir soruyu daha
sonra ders esnasindgrétim elemanina sormak icin not almasinglagan yada
yapacaklar birtakinsleri not alabilecekleri moduldur.

31) Akademik Takvim Moduli: Akademik takvim, @rencilerin yil icinde dénemlerin
baglama ve bit§ tarihlerini, donem icinde girecekleri sinavlariaslama ve bitg
tarihlerini gorebilmelerini sglayan modulddr.

32) Trasnkript Goruntileme Moduli: Sistemde kayith grencilerin  transkript
bilgilerini  dansmanlarin, @renci klerinin, bolim sekreterinin, sistem
yOneticilerinin ve @rencilerin gorebilmesini gdar. Ogrenciler girdikleri
sinavlarin sonuclarina buradarsebilmektedirler.

33) Kullanicilarin Yetkileri Kapsaminda Hazir Raporlari Alabilmesi: Istedginde
ogrenci belgesi, grenci transkripti, grenci takip raporu, €. Uyesi takip raporu
gibi hazir raporlari alabilmelerini gkar.

34) Mali islemler Modulii: Ogrencilerin alacaklari ders sayisina gore harg dtime
ve @retim elemanlarinin da girdikleri ders sayisinaeg@tacaklari Ucretleri

gorebilmelerini sglayan moduldir.
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35) Demo Kullanici Moduli: Demo kullanicilarinin normal kayit yaptiragrénciler
gibi kayit slemleri, dersler gibi modulleri sinirh 6lcide kafimalarini sglayarak,
sistemi tanimalarini glayan moduldir. Bu modul sayesinde kullanicininnmedr
ogrenci gibi  kayit glemlerini goérebilmeleri acisindan kayit slemlerini
yapabilmelerini, derslerin belirlenen bolimlerinbrognelerini sglayarak kisaca
tanimg olacaktir.

36) Workshop Modult: Akademisyenlerin  belirledikleri  bir konu Uzerinde
tartismalarini, bilgilerini payl@malarini ya da bilgi ajverisi yapmalarini sglayan
moduldiir. Orngin bulundgu Universiteden yurtginda yada yurt icinde bulunan
alanindaki @retim elemanlariyla bir konu hakkinda kamak tzere online olarak
toplanmalarini séar.

37) Sanal Sinif Modulii: Ogretim elemaniyla grencilerin sanal bir sinifta (online
olarak) istedikleri bir dersin anlatilmasinda kobaaklari bir moduldir. Burada
Ogretim elemani sanal bir tahta kullanarak dersitant&renciler de el kaldirma
sistemiyle @retim elemaninin da miusaade vermesiyle sorulaonrabdir, derse

katilabilirler.

Tez projesi olarak B@mnan bu capma Uc¢ kginin tezinden olgmaktadir. Proje,
uygulanabilir bir uzaktan gietim yonetim sistemi (LMS) ve bu LMS icerisinde
uygulanabilir olan bir dersin senaryosunu ve deratenyallerini icermektedir.
Bahsedilen modiuller o6ncelikle uzun siren bir analizzamasindan gecirilerek
universitenin gleyis sistemi @renilerek kullanilacak veritabanlari eturulmustur.
Analiz kisminda hesey en ince ayrintisiyla irdelengtir. Bu nedenle ortaya ¢ikarilan
analiz metini kodlari yazilacak modullerin algorésn olarak kullaniingtir. Hazirlanan
moddullerden ilk 19 modul Emirdbili (Ibili 2009) tarafindan son 18 modil de Fatih
Bayram (Bayram 2009) tarafindan kodlagtmi Hazirlanan bu tezde de; Atama
Teknikleri ve Bilimsel iletisimin Temelleri dersinin senaryosu yazilarak Flashla
animasyonlgtiriimistir. Hazirlanan bu icerikler de SCORM standartlaruygun hale
getirilerek LMS’e entegre edilgtir. LMS yapisiyla ilgili detaylar Emiribili ve Fatih
Bayram tarafindan hazirlanan yuksek lisans teaderiwerilmitir. Bir projenin parcalari
olarak hazirlanan bu g tez bir biri ile entegrarak calgtirnlip sonuclandirinytir.
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Hangi @retim programinda olursa olsungréncinin takibati @retim programinin
amacina ulgmasi gamasinda 6nem g@naktadir. Uzaktan gtimde de bu LMS
Uzerinden raporlamaslemleriyle sglanabilmektedir. Moduler sistemggetmen ve
ogrenci icin uzaktan @timin verimlili gini saglar. Ogretmen acisindan bakilacak olursa
ogrenciyle iletgimini sistemli ve programl birsekilde kolaylgtirmakla, @renci
acisindan da gietimi suresince online olarak oOrgurgitendeki bir ¢grenciyle ayni

imkanlari online olarak elde etme imkani sunmagkirhandan 6nem kazanmaktadir.

5.2 SCORM (Sharable Content Object Reference ModelPaylasilabilir icerik
Nesnesi Bavuru Modeli)

SCORM, bir e-grenme yaziliminin, dayanikli, yeniden kullanilabitliger yazilimlarla
birlikte calsabilir, ulagilabilir olmasi icin gektirilen standartlardan uyarlanarak
olusturulmus bir bavuru modelidir. Dger bir deyimle, web tabanh géenme
sistemlerinin renim icergini alma, paylama, tekrar kullanma, arama vegdana gibi
olaylari standartiamis bir yolla gerceklgtirebilmesini s@layan teknik standartlar
kimesidir. SCORM'un en onemli faydasi payabilir Ogrenme icetiini
desteklemesidir. Bununla ayngrénme icegdinin farkli LMS’ler tizerinde, herhangi bir
diizenleme gerekmeden, kullaniimasini mumkiin kilegikt@nt. Kyn. 24). SCORM
standartlarinin uygulanmasindaki en onemgknaa SCORM API'nin gsfiiriimesidir.
SCORM API, icerik ve LMS arasindaki ara katmandu katman sayesinde icerik
icerisinde kullanilan bilgiler ve takip bilgileriMS'e aktarilabilmekte veya LMS 'den
alinabilmektedir int. Kyn. 25). LMS olgturma ve icerik hazirlama sirecinin son

asamasinda hazirlanan iceriklerin LMS icerisine erdasgon slemi gerceklgir.
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6. ARASTIRMA TEKN IKLERI VE BILIMSEL ILETIiSIMIN TEMELLER i
(ATBIT) DERSININ E-OGRENME ORTAMINA AKTARILMASI

6.1 ATBIT Dersinin Seciminin Gerekgesi

ATBIT dersinin, tum mastir yapargtencilerin temel derslerinden biri olma potansiyeli
ve hem teorik hem de uygulanabilir olmasi secilmegski temel nedenlerdendir. Afyon
Kocatepe Universitesi'nde, bilimsel at@ma yapan herkesin bilmesi gereken, bununla
ilgili temel kriterlerin drneklerle agiklanarak vieli gi “Arastirma Teknikleri ve Bilimsel
Iletisimin Temelleri” dersi, Dog. Dr. Mevliit Dgan tarafindan metni hazirlanan Yiiksek
Lisansta (YL) okutulan ders olup 3 krediliktir gé&ncilere argtirma yaparken, bilimsel
yayin ve proje hazirlarken, 6zellikle bir sonrakama olarak hazirlayacaklari tezleri
icin gerekli bilgileri icermektedir.

Bu calsmada YL @rencilerinin ya 6zellikleri, hazir bulungluklari, ilgi ve ihtiyaclari
g0z 6ninde bulundurularak genel kapsam belirlgnigerik ve senaryosu afturularak

animasyonlgtiriimistir.

Bireysel @renmenin gercekigirilebildigi, soyut kavramlarin somugfarilmasinin
ogrenmede ne denli faydag@adigi bilinmektedir. Bu nedenle ATBIT dersinin de gdrse
ve isitsel materyaller kullanilarak verilmesinin bilgiin kalicilgina etkisinin olaca

diUsUnulmistar.

6.2 ATBIT Dersinin Hedeflerinin Belirlenmesi

ATBIT dersi YL @grencilerinin ders gamalarinda gorecekleri temel derslerden biridir.
Bu dersle @renciye argtirma yaparken, bilimsel yayin hazirlarken bilmelgereken
temel bilgiler ve kriterler g6z 6ntine alinarak \reesi hedeflenngtir. Genel kapsamli
bir ders olmasi nedeniyle her bélimde rahathkl#akuabilecek ders materyalidir.
Ders sonunda bir ag@rmacinin, argtirma gamasinda dikkate almasi gereken etik
kriterlerini kavramg olmalari, bilimsel yayinlardaki temel kavramlanlamg olmalari

ve uygulamasi gerekli bélimlerde (makale yazmajepémerisi cakmasi gibi) 6dev
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olarak uygulamali birer ¢cama yapilmasi istenerek tam anlamiyla kavranmalari

sglanmaya cakiimaktadir.

Sunulacak bilgi her biri kendi icerisinde butigliiolan 7 module ayrilngiir. Her
modil i¢in hedefler belirlenerekstenci motivasyonu ve gudilenmesgsamstir. Her

modulin hedefi o bélimin ggrnde verilmitir.

6.2.1 ATBIT Dersinin Unite Modiilleri ve Hedefleri

Unite 1:
Hedef:

Unite 2:

Hedef:

Unite 3:

Hedef:

Bilimsel fletisim

* Bilgi okur-yazarlgl kavramini anlama,

* Arastirmacida olmasi gereken temel niteliklerini taramé,

* Bilim insaninin sorumluluklarini kavrama,

* Bilimsel metotta izlenecek yollari siralama,

* Arastirma kavramini tanimlama,

* LiteratUr tarama ve Referans kaynaklarasoia yollari hakkinda genel

bir bilgi verilmesi hedeflenmektedir.

Arastirmada Metot ve Teknik

* Bir arastirma problemini se¢gme, konu alanini sinirlandix@a
yazma,

* Bir arastirmada konu se¢cme,

* Secilen argtirma probleminin yada projenin kabul edilmesi igin
gerekli kriterleri belirleme,

* Literatdr incelemesinin 6nemini anlama,

* Literatur inceleme plani ve incelemede kaynakigrenme

hakkinda bilgi verilmesi hedeflenmektedir.

Bilimsel Arastirma
* Bilimsel yazimin tarihi gekimini ve yazimda temel kriterleri anlama,

* Bilim dilinin gelisim asamalarini @renme,
* Bilimsel argtirma yapma ilkelerini grenme,
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Unite 4:
Hedef:

Unite 5:

Hedef:

Unite 6:
Hedef:

Unite 7:
Hedef:

* Bilim etiginin ilkelerini, etik dgiI davrang turlerini ggrenme ve
bunlar 6nleme yontemlerini kavrama, hakkindgilwerilmesi

hedeflenmektedir.

Arastirmanin Yazimindaki Vurgularin Onemi

* Konular verilirken diizenlemesini yapma,

* Anlasilir cimle kurma,

* Noktalama garetlerinin vurgudaki 6nemini kavrama,

* Alinti tekniklerini 6grenme ve alinti yapma kurallaringrénme,

* Ceviri yapma hakkinda bilgi verilmesi hedeflenrteskr.

Yayinlarda Bulunmasi Gereken Temel Boltnmér

* Yayinlarda bulunmasi gereken temel bolumleri &li, - Yazarlar,
- Ozet, - Anahtar Kelimeler, - Giti Materyal ve Yontemler, -
Sonuglar, - Targma, - Teekkir, - Kaynakca) grenme ve bu
bolumleri kurallarina uygun yazma hakkinda bilgi riveesi

hedeflenmektedir.

Tez Hazirlama

* Bir tezin (argtirmanin) hazirlamasamalarini (-Konu sec¢imi, -
Konuyu Sinirlandirma, -Hipotez Kurma, -Atama Metodu
Belirleme, - Plan Hazirlama, - Kaynakca gurma, - Okuma ve Not
Alma, - Yazma) @renme,

* Tezin kisimlarini (-On Kisim, -Metin Kismi)&enme ve yazma

hakkinda bilgi verilmesi hedeflenmektedir.

Bilimsel Projenin Hazirlanmasi ve Sunumu

* Bilimsel proje hazirlarken dikkat edilmesi gerekiemel kriterleri
ogrenme,

* Bilimsel proje hazirlamanin basamaklarini kavram&kinda bilgi
verilmesi hedeflenmektedir.
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Dersin @retim programi igin yapilan bu c¢gina dersin ydratildgii bolim ve

egitimciye kaynak nitelgindedir.

6.3 Dersiceriginin Senaryolastiriimasi ve Uygulamasi

Sekil 6.1'de goruldgu gibi oncelikle animasyonlar ve metin alanlariziystilleri,
yonerge ve referanslar icin belli standartlar betimistir. Ayni zamanda genel teknik
Ozellikleri hakkinda bilgi verilmiti. Daha sonra animasyonlarda kullanilacak
karakterin secimine gecilgtir. Hedef kitlede YL @rencileri oldgu icin ve dersimizin
de aratirmaya yonelik olmasindan dolay! karakterimizin a@egtirmaci gorunumld,
dizgun giyimli bir kgilik olmasi uygun gorulmgitir. Tum ders boyunca ana karakter bu
tipleme olmgtur. Fakat yardimci karakterler de ihtiya¢c duy@dada kullaniimgtir.
Senaryolar ve tim ders animasyonlari EK1'de vesiimi Ayni zamanda ATBIT

dersinin internet ortaminda LMS Uzerindeki uygulamaw.e-aku.com adresinde

verilecektir.
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http://www.e-aku.com/

Teknik Ozellikler

Ekran Boyutw : 1000 ¥ 550
Flash Player : Flash Player 2.0
Seslendirme : Tim =krnlardzki metinler, seru metinlen, cevap metinler,

Animasyon : 30, Cizim

Uygulama : WIOK
LMS : Has be has Gezgiir+Emre LMS
On test : War
Son test :\ar

Matin Fontu

* 12 punts, Verdana, sola dayall, siyah

* Paragraf girisi 2 bosluk verileczk,

* Metiny': 60° dan hizalanacak, satir aralarn 1,5 sabr{6pt) olacak.

* Her paragraf ayn metn kutusu seklinde olacak, iki metin kutusu aras) (metin
kutulan arazi sthdandiktan senra J10 alt elda azad inilersk bazlatilacal,

* Bazhla metin sifirlandiltan sonra bashikc 10 ok yukan cikilarak yazilacal.

Ydnerge Fontu :Werdana 12 larmia belg [wénesrgenin dndnde kirmezi bir ok
kullamlacak, rnsk: »»]

Referans Fontu: Yerdana 10, siyvzh, belg

Ekran aciklamalan ile ilgili gésterim standard:

Animasyon Metin Soru
Pop-up zirsel Malzeme Gzal Animasyeon
Resim, ClipArt v,

Sekil 6.1 Senaryo i¢in belirlenen teknik 6zellikler ve starttda.

Metin dizayninda dort ¢é& yaslamasekli vardir. Bunlar; sola dayali, &a dayali, ortala
ve iki yana yasladir. Bunlardan gga yasli olaninin okunmasi sirasinda «é&hk
olacagzindan kullangh degildir, bu nedenle sakiniimasi gerekir. Ortada alardaha ¢ok
bashklarda kullanilir. iki yana yasli profesyonel bir imaj vegdiicin daha c¢ok
kitaplarda ve dergilerde kullanilir. Bu sitilin kahislli g1 icin kelimeler arasina Btk
vermek bir yoldur, fakat bu da okunurlglu azaltacaktir. Bu nedenle sola dayali olarak
sunulmasi kullagli ve guvenli olacaktir, ¢ciinkii okunurl@u daha kolaydir (Clarke
2001).
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Bilgisayar ekraninda okuma kitap okumaktan dahauguadur. Metin icerisinde
okunurluluk acisindan her sitilin boyutlaskisi vardir. Orngin; Georgia- 8 punto,
Times New Roman- 12 punto, Arial- 16 punto, Couhiew- 20 punto gibi. Bu nedenle
kullanilacak metinin stili ve boyutu okunurlulukiapdan énemlidir (Clarke 200int.
Kyn. 26).

3 ¢ait animasyon alangablonu kullanilmgtir. Birincisi Sekil 6.2’ de goruldgu gibi
metinlerin animasyonlara gémulerek vergidiamaminin animasyon alanindan gbligu
model Sekil Ek 44. ATBIT_1_1450.swf bu modele 6rnektir).

Awimasyon

Sekil 6.2Metinin animasyona gomdlg@ia animasyon ekrani modeli.

ikinci modelimiz iseSekil 6.3’ de gorildgi gibi bir animasyon alanindan ve bir de
animasyonu canlandirilan ilgili metin alaninin dugu modeldir Sekil EkK.3
ATBIT_1 0120. swf bu modele 6rnektir).

Awnimasion Metin

Sekil 6.3 Animasyon alani ile metin alaninin bulurgduanimasyon ekrani modeli.
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Ucuincuisti deSekil 6.4'de goruldigi gibi daha geni bir animasyon alani ve kisa
metinlerin bulundgu modeldir Sekil Ek.7 ATBIT_1_0150. swf bu modele érnektir).

Meaiin

Awirmasyon

Sekil 6.4Daha geni animasyon alani ile kisa metin alaninin bulyiwanimasyon
ekrani modeli.

Ogrencinin derse Iytarken gidilenmesi icin hedef ekranlafekil Ek.2.), dersin
sonunda da nelergienmesi gerek@i hakkinda bilgi edinmesi ve bolimin sonuna
geldigini anlamasi bakimindan 6zet ekranlggeKil Ek. 46) yer almaktadir. Metinler
senaryolstirilirken metin okunduktan sonra metindeki soylenm resmedilebilece
kavramlar Uzerinde gianudlerek @rencinin daha rahat aklinda tutabilgceekilde
animasyonlar olgturulmustur. Yapilan animasyonlarda&i@ncinin materyalle etkikgmi

sglanip, ekran karsinda aktiflgtiriimesiyle motivasyonu sganilmaya cakilmistir.
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Sekil 6.5'de playerin genel bigablonu gorulmektedirSekilde de goruldgi gibi
sablonumuzun ust kisminda amblem, dersin adi gaisakisimda da alt Blaklar yer
almaktadir. Animasyon alani 1000x590 olculerindepobunun icin de daha 6nce
bahsedildgi gibi 3 sablon kullaniimgtir. Playerin alt kisminda soldan gsa dgru
bakilacak olursa dersin anasbhg, yardimci digmeler ve animasyonlar ilerletmeyi
sglayan kontrol dgmeleri yer almaktadir. Oiimelerin altinda da kaginci animasyon
ekraninda olundiunu, dersin biten ve kalan kisimlarinin gorilebgmbakimindan

animasyon ilerleme gostergesi yer almaktadir.

i~ far gy e T T A oo i
Aragtrma Jek i ¢ red Miedisimen Lermelieri

Bilimsel arashrmada takip edilecak bir yol ve
metot oldwdu gib yamlzn by bilirmsz|
aragtirmanin olkuyscuya surumunda da bedii bir
kural ve teknige pidre alacag biinmektedir.
Ozallikle arasbrmanin ilk agamasinda clan bilim

inzanlam ign bu daha da bir dnem @smaktade

Bifimsel arastirma teknikleri,

arastirmaolann arsforma faaliyet erinde

kendisine yal gesterecek Slgl ve yantemlerin
rehberligine ihtiyac duymaktadic Bu ise bilim
dinyasinda aragtirma tekniklerinin belidi b
disiplin clarsk belirkznmes) gerekbdi sanucuma
varimis ve dolayisiyia, ayn bir ders veya disiplic
alarak artaya cikrmegtr.

1, Btimani Jutigim 7 4 V164

Sekil 6.6 Metinin animasyonla Raastiriimasi.

Genel olarak dersin animasyogtilalan metnin her bir paragrafta tzerinde durulan
temel kavramlar vurgulangtir. Sekil 6.6'da goruldgu gibi temel kavramlarin alti
cizilmis ve Dbunlar animasyonda belirtilerek veriftm. Anahtar kelimelerin
vurgulanmasiyla, grencilerin 6nemli olan kavramlara dikkatleri cekitir. Bu,
metinde kalin, italik yada alti ¢izili yazi stiliukanilarak, metin boyutu blyuttlerek,
genel metinden farkh renk kullanilarak veya birkabrtgen icinde verilerek
gerceklatirilebilir (Clarke 2001).
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Bazi metinlerde belirtilen maddelerde bir siralasia konusuysa bunlarin her biri teker
teker animasyonla somugtailimistir, yani her madde ayri bir animasyon boélumuyle
verilmistir. Bu basamaklagekil 6.7 veSekil 6.8'de goriulmektedirSekil 6.7 de kirmizi
cerceve icerisine alinan madde ekranda bglirdsnada ilgili animasyon devreye
girmektedir. ‘Uygulamalar yapilmal’ maddesinde ulamalardan bahsediidi icin
animasyonda karakterimize deney yapiyor goruanunrilmigtir. Ayni sekilde Sekil
6.8'de ekrana gelen maddede sonuclarin kayda ecirincelenmesinden
bahsedilmektedir. Bu nedenle karakterimize yazrcibatakim sonucg k&tlar alip

bakarak inceliyor goérinumu verilgtir.

. 7 i e f ) e e i
_.-":l"r.-'._rjr.":.".".!.'n:r !".-'1{']1]’,‘.'4"'."] -'.-J'.J!'_.I.'.l'}:.‘.'.rr-'.' '.l'!":-'."'.';;.'.r._r.!.-'ﬂ fermeliens

Her bir belomde venlen gloiler ve bazen maddeler halinde simalanan esaslan ciddi bir sekilde incelenmeye v
uygulama dmeklemledne ibtivac duymaktadir. Bu noktada;

* Gerekll belomler ayn ayn ve aynnbih sekilde calsiimal,

* Uygulamalar yapilmah we

1. Biiee! Hletigim

Sekil 6.7 ikinci maddede belirtilemygulamanin yapilgh animasyon gorintisu.
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Her bir belimde verdlan clsuler va bazen maddealer halinde siralanan esaslar ciddi bir sekilde incslenmisye ve
uygulama émeklemlerne ihtivac duymaktadir. Bu noktada;

* Gerekli belomler ayn ayn ve aynnth sekilde ahsiimah,
* Uygulamalar yapimah ve

* Bu uygulamalann sonuglan kayda geglip kontrol edilmelidir.

1. Eliree) Hetisim

Sekil 6.8 Ugiincii maddede belirtilsonugclarin kayda gecirilmede ilgili animasyon.

Konular kendi iclerinde butunlik gayacaksekilde animasyonkdiriimistir. Ornesin
“Bilimsel Yodntem” konusunda her swfnin fdangici Sekil 6.10'daki genel gis
ekranindan bgayip icergine gore bir sonraki basamaktagdenektedir. Burada ilk
ekranin ayni olmasi bir ana g¢h@a bah alt baliklarindan bahsedildini ifade
etmektedir. Bu bolumde Bilimsel Metottizlenecek Yollar'inSekil 6.9'da gorilen
semasi bahsedilen anasbgin temel animasyonunu slurmaktadir. Her bir madde de
alt baliklari ifade etmektedir. Bu maddelerin biri acrkéca zaman oOncelikle
6.10'daki ekran goruntisundeki animasyon ve ilgietin ekranda gorilmektedir.
Karakterimiz anlatilacak maddenin temsil @tteve girdikten sonra, asil anlatilan

maddeye ikkin animasyon ekranda belirmektedir.
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Problem Gergek <:| Teori

[l

i
Hipotez I
Gozlem degistirilir | () | Sonug S
p
d
L
Kontrollii
Deneylerle
. . . Dogrulanir
Veriler Hipotez Tahminler | =

Sekil 6.9“Bilimsel Metottaizlenecek Yollar'insemasi.

Sekil 6.9’ da Bilimsel metotta izlenecek yollarggmasi gortlmektedir. Bygemayi
senaryolgtirma gamasinda, soyut kavramlarin somgtitalarak daha iyi kavranaga
g6z onune alinarak, her bir kutu icerisinde verileadde maddenin adini alan birer ev,
yolu takip eden oklar da yol olarak belirlendi. Hgrilen evin belirginlgmesi icin de
her eve ait bir tabela konularglekil 6.10'da da goruldgii gibi her girilen evin
tabelasinin rengi kirmizgariimistir.  Hipotezin d@rulugu yada yankligi durumlari
icin secilmesi Uzere 2 dine tabelalarla ifade edilgtir. Bu digmelerle @renciye
hipotezin d@ru olmasi durumunda “DGRU” tabelasina tiklamasi, yagliolmasi
durumunda “YANLE” tabelasina tiklama secefiesunulmasiyla da @ enci aktif
tutulmws ve adaptasyonu ganmstir. Bu bolimian her bir maddesiyle ilgili

animasyonlara gege Sekil 6.10’ da gorulen genel ggranimasyonu kullaniingtir.
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Bir hifim ke (arastirmacs )
bilirnsel yonlemle bir probliemi
gozerken agafudaki yolu izher

1-Problemin belifenmasi,

2-Gozlem yapilmas,

Sekil 6.10 “Bilimsel Yontem” konusunun i¢cginin genel girg animasyonu.

Ornezin, “Kontrolli Deneyler” basan ile ilgili animasyonda ¢énce animasyonda
kullandigimiz karakterirSekil 6.11" de goruldgu gibi “Kontrolli Deneyler” evine girip
ve 0 evin 6ntindeki tabelanin yanmasi arkasindagelt 6.12 de gorilen, “Kontrolli
Deneyler” icin asil tasarlanan animasyonun ekraglengsiseklinde tasarlanrgtir. Bu

metot; Problem, Gozlem vegdir basamaklar icin de kullanilgtir.
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1.5.5 Kentrollu Denevler

Dzneye etki eden tom fakbdrder sabit wutularak
her saferinde sadece bir faktdrde dedigiklik
yapilarak diizenlenzn denaylers kontrolli
deneyler denir. Kontrolil deneyler hpotezin
yeberilik ve gergekiiliginin arastirilmas: ameciyla
yapihr. Fen hilimierinde yeni kaydedilen
sonuglardan emin clunmas amaoyla sikga
basvurulan bir yontemdic

1. Blimee! Hietisim

Sekil 6.11 Kontrollii Deneyler alt khagi icin temel gorintt bolima.

_.-'J".".-'.r_.;'.':.-.'.l:rr Sednibeler e e '.-":-p.‘:;;.-:._r.l.r;: Jernediers

1.5.5, Kantralld Denevler

Deneye etki eden tom fakkdder sabit tutularak
her seferinde sadece bir faktirde dedisiklik
yapilarak dizenlkenen deneylers kontrollil
deneyler denir. Kontrolil deneyler hpotezin
yeterlilik ve gergekiilidinin arastirimasi amaciyla
yapihr, Fen bilimlerinde yeni kaydedilen
sonuglardan emin clunmas amaayia sikga
bagyurulan bir yontemdir.

T

T:_ 1. izl Hietigm

Sekil 6.12Kontrollii Deneylerkonusuyla ilgili olan animasyonunun gorantisu.
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Animasyonlarda mekan olarak ginama temelli bir ders oldiu icin kutuphane,
laboratuar, ¢cagma odasi gibi ortamlar tercih edilgtir. Sekil 6.13'de goruldgu gibi
karakterimiz kitiphane ortaminda galaktadir.Sekil 6.14’te de laboratuar ortaminin
kullanildigi bir animasyon gorilmektedir. Burada bilgi asaydan bahsedildi icin
bdyle bir ortamda yerngeyler bulma cabasinda olansikin sunuldgu bir animasyon

disUnulmistar.

a- Baghklann yamsi, yazinin hangi formatta
yazlmas: gerektifi, hangi vaz karakberierinin
kullanlacagma kadar tim detaylar yaaom
kilavuzlannda belirtilmektadir

I |!|"' ORI T T T

|
Ml "
Ei LU RN BT ooy okt e wevunce

||IIEI‘ | ”"I "I ' | HIL]I l " ! "H H |' |||I r“ |r| - Werilen bu ayrintilara uyuimas gerekbgi

unutulmamahidir.

&~ Ozellikle metin yazm tamamlanmasindan sonra
son gdzden gegimelerde buna dikkat edilmelidic
Cinkil bu sebapten dolay yayinin kabul edimeme
durumu vardir,

104164

Sekil 6.13 Kutiphane ortamindan bir animasyon.

52



:"‘;'r.-'._rjr.";.".'i_.'n:r '};-.{-n:}:'-q'i'r: fFe] .'J.T_IIJ.'.I'} e G‘!{-'."};;Jk._r.!.r'fr 'E-rmsu':'i':':

1.7. Arastirmanmin Temelleri

insan, icinde yasadid haystta olan
bitenleri anfamak, varbklan, olaylan ve
mayatr kavrayip yorumdamak igin
ARASTRMA bilmeye ve dgrenmeye ihtivac duyar. Bu

ihtivat onu sorekli bilgi areyisina iter
Cider yandan insan, hayab ve odaylan
yonlkendimme, varkklara hakim olma ve
bu konularda karsilaghén problemlare
cizim arama ujrag icindedirAraghrma
kavram ginimizde ook degisik
bigimlerde algianmaktadir.

1. Blirsal Hetigim

Sekil 6.14Laboratuar ortamindan bir animasyon.

Animasyonlar hazirlanirken animasyonlarin ¢ok faziatine bgulmamasina dikkat
edilmistir. Boyle bir gorunti 6ncelikle @encinin motivasyonunu negatif yonden
etkileyecektir. Bu nedenle metinlerin animasyonlgtanilerek verilmesi sadgli ve
daha kolay ankalabilirli gi agisindan faydali olacaktir. Metinin animasyoianglmesi,
metinin animasyon icerisinde animasyonun bir pardedinde sunulmasidirSekil
6.15'te animasyon alaninin tim ekrani kaptage metinin de animasyona gomUgdii
bir ornek go6rulmektedir. Burada alinti yapmaylaililkurallar maddeler halinde
verilmektedir. Bu nedenle bu bolim ATBIT dersi iggrde bir konu oldgu igin ilgili
kitaptan cikacak bir sayfa Uzerinde yazili olaradilmistir. Bu maddeler sayfanin
kosesine tiklanmasi suretiyle ilerlemektedir. Dersriigie hazirlanirken yararlanilan
kaynaklara da yer verilgtir. Bunun igin metin igerisinde gegti yere Sekil Ek.11
ATBIT_1_0180.swf'de goruldgl gibi GzerindeRefyazili olan bir digme tasarlanmgi
ve Uzerine tiklanganda ilgili kaynaklar acilacak, ders genelinde dtatlastiriimis, bir
pop-up icerisinde verilmgiir. Boylece ilgili konu hakkinda daha fazla bilgimak
isteyen @renci icin de yol gosterilngiolacaktir.
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4.5 alintt Teknikleri

1} ahnt gift timak iginds
lewllarmir. Ahnh ignde alnb
yapilyorsa bu tekli brnak icinde
yapilir; efier (igincd bir aling
yapiliyorsa bu yine dft brmak
icinde pasterifir.

Ornedin: “Bilim adam Emelson
‘ahnblardan nefret ederim. Bana
kendi bildiklerinizi aktann’ derken
ortak bir dyguyu dile getiriyordu®

== Mlint yapma kurallanine gdrmek igin sayfanin =ag 2t
kbgasing bkizyin.

'F? Til O3 &2 (2 3 E n E DK

4. Aragurmann Yaomndsk vurgiann Grem| 48 123164

Sekil 6.15 Metinin animasyona gémulmesiyle gilurulmus bir animasyon.

Animasyonlarin genelinde karakterimiz kullanilsaSe&il Ek.34'te de gorulec gibi
sematik animasyonlara da yer veriktm.

Bu derse bgarken ilk etapta kullanicilarin ders iceriklerintamamini goérmesi
engellenmgtir.  Dersin  hocasinin  gerekli gorgiii bdlumlerin  sonuna  birer
degserlendirme sinavi koyularak ancak bu sinavlardagarda oldusu takdirde bir
sonraki konuyu gérmesine izin verilgtir. Bir bakima bu metotlagiencinin o Uniteyi
calsmasl yada en azindan sorulan sorulageedmesi gereken noktalargr@nmek
durumunda kalmasi geanmstir. Ayni zamanda grenci takibi de sglanms olur. Sinav
kisminda c¢oktan sec¢meli, ok doldurma, d@ru/yanls, eslestirme gibi farkli tip

sorulara yer verilnstir.
Yapilmis olan ¢alsmanin yalnizca 1.bolimine ait senaryo ve ilgilnaasyon resimleri

EK1l'de verilmgtir. Diger bdlumlerin senaryolarina www.e-edu.com adresinde

ulasilabilinir.
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7. SONUC

Uzaktan gitimde &renciyi derse motive etmenin ve ekragibda aktif tutmanin kolay
olmadgi asikardir. Bu nedenler “Argirma Teknikleri ve Bilimselletisimin Temelleri”
dersinin senaryofairiimasinda ve uygulamasinda edinilen deneyindikat edilmesi
gereken noktalarsagida verilmitir;

+ Oncelikle senaryosu hazirlanacak dersin teorik ders olmasi nedeniyle
senaryolstiriimasi, yani soyut verilerin somugtarilip bunu yaparken de
verilecek bilginin anlaminda @siklik meydana getiriimemesine dikkat etmek
gerekir.

* Baglamadan 6nce bircok estenme uygulamalari ve demolari iceren portallar
incelenmeli, dgru ve yanlg uygulamalar gorulerek bunun bir @lendirilmesi
yapilarak hatalardan uzak verimli bigrétim portali olgturulmasi agisindan
faydali olacaktir.

* Sinifta, ylz ylze gretim ortaminda yapilacak etkgienli uygulamalar yaninda,
web Uzerindeki bilgi aktarimlari da mimkin odaca etkilgimli aktivitelerle,
ogrenmenin  kalicilgint  salayan gorsel ve sitsel materyallerle
zenginlatirilerek, soyut bilgilerin somutkdiriimasi sglanacak sekilde
tasarlanmalidir.

* Senaryo tasarlanirkengi@ncinin katilimini sglayacak etkinlikler konmasi ve
ogrenciye geri bildirim sglayacak uygulamalar yada sinavlar konmasi
deserlendirme acisindagtenmeyi olumlu etkileyecektir.

* Senaryonun elektronik ortama aktariimasamasinda birtakim eksikliklere
rastlanmaktadir. Bu nedenle byama sirasinda senaryonun yenide elden
gecirilmesi, guncellenmesi, uygulamaningdras: ve kullarglih ginin artmasi
acisindan faydali olacaktir.

* Animasyonlarda kullanilacak metinler dikkatlerin gdemamamsi igin
olabildigince 6z ve anklir cumlelerden olgturulmalidir. Metinlerde
vurgulanmak istenen yerler kalin, alti ¢izili yatiakl renk tonu kullanilarak

dikkatlerin Gzerlerine ¢cekilmesi verimli olacaktir.
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Cagimizda her alanda ol@u gibi esitim ve bilisim teknolojileri alaninda da
yenilenmeler s6z konusudur. ¥am boyu @renme acisindan hizla ge&n bu
teknolojiler bircok imkan sdamaktadir. Dinya nidfusunun hizla artmasiygtime
olan ihtiyacin da artmasiyla artik mekan ve zamamidanimayan uzaktarggéim daha
da bir 6nem kazanmaya g@mistir. Ulkemizde de bireyler ve kurumlar daauy ve
guncellgi yakalamak, bilgiye daha kisa zamandasmiak icin bu dgisime ayak
uydurmak durumundadir. Bunun icin de toplumumuzkueumlarimizin bu konuda

girisimci olmalari dgisimi yakalayabilmelerini slama noktasinda faydali olacaktir.
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EK-1

ARASTIRMA TEKN iKLER 1 VE BILIMSEL ILET iSiMiN TEMELLER i DERSININ
1. BOLUMUNUN SENARYO TABLOLARI VE BU SENARYOLARIN U YGULAMA
ANIMASYONLARININ SEKILLERI

Tablo Ek. 1 Senaryosu hazirlanan ders ve kurumilagenel bilgi.

Arastirma Teknikleri ve Bilimsel Tletisimin Temelleri

Firma : AKU
Storvhoard : Var
Animasyvon : Var
Uvegulama :

Tarih : 02.01.09
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Tablo Ek.2 Senaryonun teknik 6zellikleri.

Teknik Ozellikler

Ekran Boyutu : 1000 X 590

Flash Player :Flash Player 8.0

Seslendirme : Tum ekranlardaki metinler, soru metinleri, cevagtinleri,
Animasyon : 3D, Cizim

Uygulama : YOK

LMS : Var
On test - Var
Son test : Var
Metin Fontu

* 13 punto, Verdana, sola dayali, siyah

* Paragraf girgi 3 basluk verilecek.

* MetinY:60’ dan hizalanacak, satir aralar1 1,51€6pt) olacak.

* Her paragraf ayri metin kutuseklinde olacak, iki metin kutusu arasi (metin katul
arasi sifirlandiktan sonra )10 alt okka@ inilerek balatilacak.

YonergeFontu :Verdana 12 kirmizi bold (yonergenin éninde kirrbiz ok
kullanilacak, 6rnek»> >)
Referans Fontu:Verdana 10, siyah, bold
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Ekran aciklamalari ile ilgili gdsterim standardi

Animasyon Matin Sor

FPop-up Girsel Malzeme Ozel Animasyon
Resim, Clipdrt vb.

Tablo Ek.3 ATBIT dersi gig ekraninin senaryosu.

1. Ekran — Egitim Giris Ekrami — ATBIT_1_0100.swf

Ozel Animasyon

Animasyon
Ekranda renkli bir bacground tizerine kahve fincpargel, pusula, hesap makinesi,

fotograf makinesi, saat, birkac gdtan olyan not defteri, monitdr ve sorgareti teker
teker belirecek, metin alanindaki metin efektli gakilde gelecek.

Metin
Arastirma Teknikleri Ve Bilimsdletisimin Temelleri

Yinerge

Devam etmek icin ileri digmesine tiklavin.
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F Adobe Flash Player 9
iew Control Help
chnitlert ve I.-!':;.':-":']rr.‘.n'-'.'a"' FIrLT . Jfemelieri

Ders Giris

Arastirma Teknikleri
: ve
Bilimsel lletisimin Temelleri

1. Bilimsal Hetisim

anvmcaconcn- BLLLLL
1 V154

Sekil EK.1 Egitim giris ekraninin swf gorintisa.
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Tablo Ek.4 ATBIT_1_0110’nun senaryosu.

2. Ekran — 1. Boliim Hedef Ekrami — ATBIT_1_0110.swf

Ozel Animasyon

Animasyon

Ekranin ortasinda hedef tahtasi yer alacak. Hadhés$inin ortasina (12'den) ok
saplanacak. Daha sonra metin alanindaki metinketetebelirecek.

Metin
Hedef:;

1. Bilimsel iletisim

Bu bdlimde,

* Bilgi okur-yazarlgl kavramini anlama,* Agiirmacida olmasi gereken tem
niteliklerini tanimlama,* Bilim insaninin sorumlwlarini kavrama,* Bilimsel
metotta izlenecek yollari siralama,* Atema kavramini tanimlama,*
Literatir tarama ve Referans kaynaklargmia yollari hakkinda genel bir
bilgi verilmesi hedeflenmektedir.

1%

Yinerge

Devam etmek icin ileri digmesine tiklavin.
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B Adobe Flash Player 9
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1. Bolim Hedefi

‘Boliim Hedefi
Bilimsel lletisim

| Bu bolimde,

* Bilgi okur-yazar idi kavramini anlama,

* Araghimmacida olmas: geraken temel niteliklerinl tanimiama,

* Bilim ingamirmin sorumiuluklannrkavrama,

* Bilimsel metotta izienecek yollan siralama,

* Arastirma kavramim tamimilamsa,

* Literatir tarama ve Referans kaynaklara ulagma yollar hakkinda'gensd bir bilg
veriimesi hedeflenmektedir

1. gilimsel iletisim

cmvmcaconsn LLLLL
2 g4

Sekil Ek.2 1. Bolum gig ekrani gorintusa.
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Tablo Ek.5 ATBIT_1_0120'nin senaryosu.

3. Ekran — 1. Boliim 1. Animasyon — ATBIT_1_0120.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Ekranimizda grenciye benzeyen, genc bir karakter olacak. Buktaremiz bizim
“arastirmaci” miz olacak. Argirmacimizin kafasinda giince balonu icerisinde soru
isaretleri olacak. Oniinde bir labirent goriintiisi akadrastirmacimiz yolunu kaybetmi
nereye gidegani bilemiyor. Ekrana bir pusula gorintisu geled®i.pusula tzerinde
Arastirma Teknikleri yaziyor olacak. Ekrana pusula géfitle labirent tGizerinde yol
cizilecek ve ayni anda atamacimizin kafasindaki sorgaretleri tek tek yok olacak.

Metin

1. BILIMSEL ILETISIM
1.1 Giris

Bilimsel argtirmada takip edilecek byol ve metot oldugu gibi yapilan bu bilimsel
aratirmanin okuyucuya sunumunda da belli bir kuratelenige gére olaca
bilinmektedir. Ozellikle argtirmanin ilk gamasinda olan bilim insanlari igin bu daha dh
bir 5nem taimaktadir Bilimsel arastirma teknikleri , argtirmacilarin argtirma
faaliyetlerinde kendisine yol gésterecek Olcu vatginlerin rehberfiine ihtiyac
duymaktadir. Bu ise bilim diinyasinda gnama tekniklerinin belirli bir disiplin olarak
belirlenmesi gerekii sonucuna varilngive dolayisiyla, ayri bir ders veya disiplin olarak
ortaya cikmytir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri digmesine tiklavin.
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# Adobe Flash Player 9 El[ﬁlﬁ_(l

Fie Wiew Control Help

# . F o . . f ' A . , i .
._.‘?ra_.‘.—!:rnza Teknikleri ve Bilimsel _':1’:"::';"{.;.-','11.-;1 Femeller:

1.1. Giris

Bilimsel arasbirmada takip edilecek bir yol ve

Aragtirma Teknikleri | metot oldudu gibi yapilan bu bilimsel

' arastirmanin okuyucuya sunumunda da belli bir
kural ve teknide gére olacad bilinmektedir.
Ozellikle arastirmanin ilk asamasinda olan bilim

insanlan icin bu daha da bir Gnem tasimaktadir.

Bilimsel aragtirma teknikleri,
arastirmaaclann arastirma faaliyetlerinde
kendisine yol gdsterecek &lgh ve yontemlerin
rehberligine ihtiyag duymaktadir. Bu ise bilim
diinyasinda arastirma tekniklerinin belirli bir
disiplin olarak belilenmesi gerektidi sonucuna
variimiz ve dolayisiyla, ayn bir ders veya disiplin
olarak ortaya cikmistir.

1. Bilimsel Tletigim : 3 \ead

Sekil Ek.3 ATBIT_1_0120. senaryoya ait animasyonigdiisu.
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Tablo EK.6 ATBIT_1 0125’in senaryosu.

4. Ekran — 1. Bélim 2. Animasyon — ATBIT_1_0125.swf

Animasyvon Metin

Animasyon

Ekranimizda grenciye benzeyen, genc bir karakter olacak. Buktaremiz bizim
“arastirmaci” miz olacak. Argirmacimizin kafasinda giince balonu igerisinde soru
isaretleri olacak. Ontinde bir labirent goriintiist akadrastirmacimiz yolunu kaybetmi
nereye gidegani bilemiyor. Ekrana bir pusula gorintisu geled®i.pusula tizerinde
Arastirma Teknikleri yaziyor olacak. Ekrana pusula gaftle labirent tGizerinde yol
cizilecek ve ayni anda atamacimizin kafasindaki sorgaretleri tek tek yok olacak.

Metin
1.1 Giris

Bu tlr ders veya yayinlangeserler, problemi olan yeni atemacilara yol gosterme
hedefli olmy ve bu d@rultuda icerik gektirmeler yapilmgtir. Arastirma disiplinlerinde
farkl anlayslarin var olmasi tek tir formatin glmasina engel olmgwdolayisiyla da
farkl tar anlayglarin & zamanli var olmasina sebep oktuu.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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# Adobe Flash Player 9

Eie  Yeew

Coniral  Helo

— q ¢ e A e T L [ :
_.-_*fra_..s.-‘}rr_ﬂa ekniblors ve Bilimsef _':z-":?;-",r_.;.r.-zuﬂ Hemellers

1.1. Girlg

Aragiirma Taknikdari

. Bllimsel Detigim

CEX

Bu tiir ders veya yaymnlanmig eserler, problemi
olan yeni arastirmacilara yol gisterme hedefli
olmus ve bu dogrultuda icerik gelistirmeler
yvapilmistin. Arastirma disiplinlerinde farkh
anlayiglarin var olmas: tek tir formatin
olusmasina engel olmus dolayisiyla da farkh tir
anlayiglarn es zamanh var olmasina sebep
olmustur,

\164

Sekil Ek.4 ATBIT_1_0125. senaryoya ait animasyonigdisu.
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Tablo EK.7 ATBIT_1 0130’nun senaryosu.

5. Ekran — 1. Boliim 3. Animasyon — ATBIT_1_0130.swf

Animasyvon
Metin

Animasyon

Yukarida animasyon ekraninda gorugdiiizere argirmacimiz ekranda masasinda
oturuyor olacak. Argirmacimizin yizu gortnuyor olacak. Bilgisayariekranina zoom
yapilms hali s& taraftaki alanda gortinecek. Bu alanda bir wordjéslizerinde
Kaynakca bgligl altinda, Francis Rummel J., gEmde Arastirma Teknikleri. Cev. R.
Tascloglu, Ank.1968, s19.” Yazacak. Bu alandagnanaci Francis Rummel yazisini Si
Ali Temel yazsin. Bu yandibir hareket olmaghndan bu alan tzerine cargareti
olusacak.

Masasina sol taraftan (izerinde “Atrama Teknikleri ve Bilimselletisimin Temelleri®
yazil bir kitap gelecek. Agiirmacimizin kafasinda bir giince balonu icerisinde ampul
yanacak. Ve zoom yapilgnalanda Ali Temel yazisini silerek Francis Rummelatak
diuzeltecek. Ve bu alandasylebir tik belirecek.

Metin

Bilimsel arastirmalarin temelinde, maddi veya akademik yiikseltmelerde etkin
olmasi yaninda manevi sorumlulugunun da var oldugu unutulmamahdir.

Bu etik anlayisin gelisiminde arastirma tekniklerinin énemli bir yeri vardir. Bu
anlayislar paralelinde bilimsel arastirmalarda yetenekleri olan bilim insanlarinin, bu
yeteneklerini ayni paralelde bilimsel yayinda da olusmasini saglamak agisindan
arastirma tekniklerinin énemli bir yeri olacaktir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.1. Girlg

Bilimsel aragtirmalann temelinde, maddi

veya akademik yiikseltmelerde ctkin olmas:
yvaninda manevi sorumiulugunun da var
oldugu unutulmamahdir,

Bu etik anlavisin gelisiminde arastirma
tekniklerinin Gnemli bir veri vardir. Bu anlawislar
paralelinde bilimsel arastirmalarda yetenekleri
olan bilim insanlarinin, bu yeteneklerini aym

paralelde bilimsel yayinda da olusmasini
safilamak agisindan aragtirma tekniklerinin
dnemili bir yeri olacaktir.

1. Billmsel fletisim

Sekil Ek.5 ATBIT_1_0130. senaryoya ait animasyononigtusu.
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Tablo EK.8 ATBIT_1 0140"in senaryosu.

6. Ekran — 1. Béliim 4. Animasyon — ATBIT_1_0140.s5wf

Arnimasyon Metin

Animasyon

Animasyon ekraninin ortasinda bir ttinel gérintisitak. Tunelin sol tarafda bg bir
kagit Uzerine pi sayisi, sunsareti, integral gareti, birka¢ rakam (3, 5, 7,0) rasg
yerlesecek. Sol taraftan bu &d tlinelin icerisine girecek ger taraftan Uzerinc
Matematik Makalesi yazili bir Kat dizisi ¢ikacak. (3-5 kattan olumus bir deste
goruntisi)

Metin

Arastirma tekniklerinde farkl disiplinlerde (6zellikle sosyal ve fen bilimlerde) farkli
anlayislarin gelismesine ragmen, 6zde bu farkliliklarin degismedigi gértlmektedir.
Bundan dolayi bu calismada sosyal veya fen bilimleri ayrimi ilk asamada
yapilmayacak fakat érneklemelerde bu farkliliklar Gzerinde durulacaktir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.1. Girlg

Arastirma tekniklerinde farkh disiplinlerde
(ozellikle sosyal ve fen bilimlerde) farkh
anlayislarnin gelismesine ragmen, dzde bu
farkhiliklann dedismedidi gorilmektedir. Bundan
dolayr bu calismada sosvyal veya fen bilimleri
ayrimu ilk yapilmayacak fakat émeklemelerde bu
farkhilklar Gzerinde durulacakuir.

1. Billmssa [etigim B ‘164

Sekil EK.6 ATBIT_1_0140. senaryoya ait animasyonanigtusu.
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Tablo EK.9 ATBIT_1_0150'nin senaryosul.

7. Ekran — 1. Boliim 5. Animasyon — ATBIT_1_0150.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz masasinda bilgisayarinigibaa oturuyor olacak. Biince balonu
icerisinde 3 tane sorgdreti hareket ediyor olacak. Metin alanindaki maeidiek tek
belirecek.ilk madde belirdiinde; Argtirmacimiz masanin yanindaki duvarda yer alanj
panodan tek tek 3 tanegalacak. Her kat aldiginda kafasindaki sorgaretleri tek tek
kaybolacak.

ikinci madde belirdiinde; masadaki deney tiipiine Na ve Cl formiilleecgk.

Uctincti madde belirginde; aratirmacimiz bilgisayarinda bjeyler yaziyorms gibi
gorunecek ve yazicidan ciktl alacak vgikézerine yeil tik i sareti koyarak kontrol etmi
gibi goriinecek.

Metin

Her bir bélimde verilen 6lgliler ve bazen maddeler halinde siralanan esaslar, ciddi bir
sekilde incelenmeye ve uygulama 6rneklemlerine ihtiyag duymaktadir.

Bu noktada;

* Gerekli bélimler ayri ayri ve ayrintili sekilde calisiimali,

* Uygulamalar yapilmali ve

* Bu uygulamalarin sonuglarn kayda gegirilip kontrol edilmelidir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.1. Girls

Her bir bélimde wverilen digiller ve bazen maddeler halinde siralanan esaslar, ciddi bir sekilde incelenmeye ve
uygulama drneklemlerine ihtiyac duymaktadir. Bu noktada;

*+ Gerekli bolimler ayn ayn ve aynnth sekilde calisiimal,
* Uygulamalar yapilmalh ve

* Bu uygulamalarin sonuclar kayda gecirilip kontral edilmelidir.

1, Bilimse fletigim ‘164

Sekil EK.7 ATBIT_1_0150. senaryoya ait animasyonanigtusu.
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Tablo Ek.10 ATBIT_1 0160’In senaryosu.

8. Ekran — 1. Boliim 6. Animasyon — ATBIT_1_0160.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz bilgisayarinin ganda bir seyler yaziyor gibi gériinecek. Bilgisaya
ekranindaki belgeye zoom yapikngoriuntisund kullanalim ve dipneé referans alanii
kirmizi cerceve ile belirginggirelim.

Metin

Birtakim bilgilere sahip olmak, bu bilgiler bellekte ne derece saglam sekilde yerlesmis
olursa olsun, insanin bir anda mikemmel bir arastirmaci kimligini kazanmasina
yetmez. Uygulamalar sonucunda elde edilen teorik bilgi ve tecriibelerin uygulama
sansi elde edildikten sonra ancak kalic olabilecegi unutulmamalidir. Elde edilen
tecribeler paralelinde bir arastirma tasarnimi yapilarak, bilimsel makale yazimi
planlanip uygulamaya gegilmesi ve ayni zamanda dipnot ve referans
diizenlemelerinin nasil yapilmasi gerektigi Gzerinde de durulmahdir. Bu bakimdan
Arastirma Teknikleri ve Bilimsel Iletisimin Temelleri dersi profesyonel veya amatér
bakis agisina sahip olan her bir bilim insani adayi igin referans olacaktir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.1. Girls

Birtakim bilgilere sahip clmak, bu bilgiler
bellekte ne derece saglam sekilde yerlesmis
olursa olsun, insanin bir anda mikemmel bir
arastirmac kimligini kazanmasina yetmez.,

REFERAMNSLAR

Uygulamalar sonucunda elde edilen teorik bilgi
[1]- Karasar M., "Bilimsel Aragtirma Yantemleri”, s 22. . . i
[2]. Cebeci ., Bilimse! Aragbima ve Yazma Teknikdar, ve tecribelerin uygulama sans elde edildikten
4. .
[3]). Kaptan , BAT, =.117. sonra ancak kaho olabilecedi unutulmamalhdir.
E;l._; BAgin B , “EHm Bk va Bin ESRImY; Ank. 1952 Elde edilen tecriibeler paralelinde bir aragtirma
[5]. Francis Rummel 1 ., “Efitimde Argtirma Tekniklern. tasarimi yapilarak, bilimsel makale yazim

Cev. R. TasgofiuAnk. 1968, s19.

planlanip uygulamaya gecgilmesi ve ayni
zamanda dipnot ve referans dizenlemelerinin
DiPNOT nasil yapiimasi gerektigi Gzerinde de

1w odvevarsivi. TH-. : 5
2 BAKDHL F; “Bilimsal Araghirma véntemi, durulmalidir. Bu bakimdan Arastirma Teknikleri

ve Bilimsel [letisimin Temelleri dersi profesyanel
veya amatir bakis acisina sahip clan her bir
bilim insam adayi icin referans olacaktir.

1. Bilimsel [letigim

Sekil EK.8 ATBIT_1_0160. senaryoya ait animasyonanigtisu.

79



Tablo Ek.11 ATBIT_1 0170’in senaryosu.

9. Ekran — 1. Béliim 6. Animasyon — ATBIT_1_0170.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Animasyon alaninin sol Ust @&sindeilerleyen bir saat goriuntist olacak. ftremacimiz
katiphanede ayakta duruyor olacak. Bir taraftagisalyar ekranindan bgeyler yaziyol
gibi gosterilecek ve der tarafta da kutiphaneden gdikitaba bakip bilgisayara t
seyler yazacak ve ciktisini alacak. Bu belgelekbap oluturacak.

Metin

Arastirma ile arastiran arasinda ne tir bir iliski olmasi gerektigi 6nemlidir. Bilgi
toplumunda bilim insanlarinin bilgi tiketicileri oldugu unutulmamalidir. Ayni zamanda
arastirmacinin zamanin dederli oldugu disinulirse, arastirma sonucundaki Grindni
en kisa zamanda bilgi pazarina sunmasi gerekmektedir. Bunun tersine yapilan
bilimsel calismalara en kisa zamanda ulasilmasi da énemli bir ayrinti olacaktir. Bu
durumda kutlphaneler ve internet’in ne kadar 6nemli bir yeri olacagi
unutulmamalidir. Ayrica, bir sekilde ulasilan bilimsel yayini en iyi sekilde anlamak ve
dederlendirmek agisinda gozlem ve okuma tekniginin dnemi iyi anlagiimalidir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.1. Girls

LN E T TR
LRI LRV (el

4 Al

1. Billmss [letigim

EEX

Arastirma ile aragtiran arasinda ne tir bir iliski
olmasi gerektigi dnemlidir. Bilgi toplumunda
bilim insanlanmn bilgi tlketicileri oldugu
unutulmamahdir. Aym zamanda arastirmacimin
zamamin dederli oldugu disinGlirse, arastirma
sonucundaki Grindnd en kisa zamanda bilgi
pazanna sunmasi gerekmektedir. Bunun tersine
yapilan bilimsel galigmalara en kisa zamanda
ulagiimasi da dnemli bir ayrint olacakuir. Bu
dururmnda kitlphaneler ve intemet’in ne kadar
dnemili bir yeri clacagi unutulmamalidir. Aynca,
bir sekilde ulasilan bilimsel yayim en iyi sekilde
anlamak ve dederlendirmek acisindan gézlem ve
okuma tekniginin Gnemi iyi anlasilmahdir.

Sekil EK.9 ATBIT_1_0170. senaryoya ait animasyonanigtisu.
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Tablo Ek.12 ATBIT_1 0175’nun senaryosu.

10. Ekran — 1. Bolim 7. Animasyon — ATBIT_1_0175.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Animasyon alaninin sol Ust §@&sindeilerleyen bir saat goriuntist olacak. ftremacimiz
katiphanede ayakta duruyor olacak. Bir taraftagisalyar ekranindan bgeyler yaziyol
gibi gosterilecek ve der tarafta da kitiphaneden &ldkitaba bakip bilgisayara t
seyler yazacak ve ciktisini alacak. Bu belgelekbap oluturacak.

Metin

Bu ders paralelinde ilk olarak arastirma literatliriinde fazlaca kullanilan temel ifadeler
Uzerinde durulacak sonra da arastirma uygulamalarina temel teskil edecek konulara
gecilecektir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin

82




B Adobe Flash Player 9 (=09

Eie Yiew Control Helb

-iﬁrc{;ffrma Tebnibleri ve Bilimsel gﬁ’&:}}}]}.{h Jemellers

1.1. Girls

Bu ders paralelinde ilk clarak arastirma
literatiiriinde fazla kullamlan temel ifadeler

.l' I I H l . ” II [ I" ‘\ I . e Gizerinde durulacaktr, sonra da arastirma

uygulamalarina temel teskil edecek konulara

l I II - IE l“l I-"'l' .. . gecilecektir.
I |
'y oy

1, Bilimsel [letigim : 10 \le4

Sekil Ek.10 ATBIT_1_0175. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo EK.13 ATBIT_1_0180’nin senaryosu.

10. Ekran — 1. Boliim 8.Animasyon— ATBIT_1_0180.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

Animasyon alaninda ayrmaci karakterimiz ortada dursuiki elini yanlara acnyi ve
ellerinde iki farkli renkte kare tutuyor olsun. Barelerin ker ikisinin de Uzerinde Bilg
Okur Yazarlgr yaziyor olsun.Birinci kare Uzerine tiklanginda, kare yan tara
buyuyerek icerisinde metin alanindaki kirmizi rénmkketin gortntiilenecekikinci kare
Uzerine tiklandiinda kare yan tarafa gau buytuyerek met alanindaki mavi renkli ya.
goruntilenecek.

Ekrandaki metnin altinda yérenkli referanslar yer alaca

Metin
1.2 Bilgi Okur-Yazarl gi

Bilgi okur-yazarligi becerilerin kazandirilmasindaki sorumluluk egitim-6gretim
kuruluslarinindir. Temelde bilgi okur yazarhiginin ne oldugu veya nasil olmasi gerektigi
izerinde net bir birliktelik saglanamamistir. Bu durumda asagida temel birkag tanim
verilmistir.

Bilgi okur yazarhgi bilgisayarlarin nasil kullanilacagindan bilgiye erisime, bilginin
dogasina ve teknik alt yapisina, elestirel disinmeye, bilginin cevreyi sosyal, kiltirel
ve felszeﬁ olarak nasil etkiledigini anlamaya kadar olan konulari iceren yeni bir bilim
dalidir=.

Bilgi okur yazarligi bilgi gereksiniminin fark edilmesi, bu bilginin elde edilmesi,
degerlendirilmesi ve etkin bir bicimde kullaniimasi icin bireylerin gereksinim duydugu
beceriler butinidir?.
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Yinerge

1- Bilgi Okur Yazarligimn farkli tammmlarim gérmek icin kareler iizerine tiklavin.
2- Devam etmek icin ileri digmesine tiklavin.
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1.2. Bilgl Okur Yazarhd

Bilgi okur-yazarid becerilerin kazandinlmasindaki sorumliuluk editim-&gretim kuruluslannindir. Temelde bilgi okur
yazarhginin ne oldudu veya nasil clmas: gerektigi Gzerinde net bir birliktelik saglanamamustir, @@  Bu durumda
asadida temel birkac tarmm verilmistir.

== Bilgi Okur Yazarhdmn farkh tammlarim gérmek igin kiipler lizerine tiklaymn.

1, Bilimsel fletigim

Sekil EK.11 ATBIT_1_0180. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.14 ATBIT_1 0190'nin senaryosu.

11. Ekran — 1. Béliim 9.Animasyon— ATBIT_1_0190.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Maddeler tek tek belirdikgce animasyon alaninda nbizarakterimizflue bir sekilde
olacak ve her madde belirdikge karakterin gorurgirlartacakTamamlandiktan son
karakterimizin Uzerinde “Bilgi Okur Yazari Ki“ yazacak.
Ekrandaki metnin altinda yérenkli referanslar ver alace

Metin

Bilgi okuryazan birey; bilginin nasil dizenlendigini, nasil bulunacagini ve nasil
kullanilacagini bilmesinden dolayi nasil 6grenecedini 6grenmis kisidir. Herhangi bir isi
gerceklestirmede ya da karsilastidi bir sorunu c6zmede gereksinim duyacadi bilgiyi
daima bulabilecedinden dolayi, yasam boyu 6grenme becerisine sahiptir>.
Bilgi okuryazari olan bir kisi?;
« Dogru ve yeterli bilginin karar verme igin temel olusturdugunun bilincindedir.
Bilgi gereksinimini fark eder.
Bilgi gereksinimine dayali olarak sorulari form(ile eder.
Bilginin potansiyel kaynaklarini belirler.
Basarili bir arama stratejisi gelistirir.
Bilgisayar ve diger teknolojileri kullanarak bilgi kaynaklarina erisir.
Bilgiyi degerlendirir.
Uygulamada kullanmak Gzere bilgiyi dizenler.
Mevcut bilgi yapisi icerisinde yeni bilgiyi birlestirir.
Bilgiyi elestirel disinme ve sorun ¢ézmede kullanir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri diigmesine tiklayin.
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1.2. Bilgl Okur Yazarhd

Bilgi okuryazan birey; bilginin nasil dizenlendidini, nasil
bulunacagim ve nasil kullamlacagim bilmesinden dolay
nasil 6frenecedini 6drenmig kisidir. Herhangi bir isi
gergeklestirmede ya da karsilastidi bir sorunu ¢ézmede
gereksinim duyacad bilglyi daima bulabilecedinden
dolay) yasam boyu G§renme becerisine sahiptir. Sz

Bilgi ckuryazar kisi ; WGl
#=Dodjru ve yeterli bilginin karar verme igin temel
olusturdugunun bilincindedir.
=Bilgi gereksinimini fark eder.
=Bilgi gereksinimine dayah clarak sorulan formiile eder.
#Bilginin potansiyel kaynaklanm belirler
#Basarih bir arama stratejisi gelistirir.
sBilgisayar ve diger teknclojileri kullanarak bilgi

kaynaklanna erisir.

*Bilgiyi dederlendirir.
slygulamada kullanmak Gzere bilgivi dizenler.
sMewvcut bilgi yapisi igerisinde yeni bilgiyi birlestirir.
*Bilgiyi elestirel disiinmea ve sorun cizmede kullamr,

1, Bllimsel {letigim

Sekil Ek.12 ATBIT_1_0190. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo EK.15 ATBIT_1_0200’Un senaryosu.

12. Ekran — 1. Béliim 10.Animasyon— ATBIT_1_0200.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

5 parcadan olan bir puzzle olacak. Puzzle tzerinde Bilgi Okuzdia yazacak. Her
parca tiklandiinda parcalarin renkleri parlaktan. Parcalarin tzerinde Standart 1 ,
Standart 2, Standart 3, Standart 4 ve Standarz&cgk. Parcalarin Gzerine tiklagehda
animasyon alaninda puzzle in altinda metin alagtwiulup bu alanda ilgili standardin
aciklamasi fade in yaps@ Ekrandaki metnin altinda yiérenkli referanslar yer alacak.

Metin

Bilgi okuryazari olan herbir bir kisinin sahip olmasi gereken temel beceriler bes
standartta ele alinmaktadir’. Bunlar asagida verilmistir.

Standart 1: Bilgi okuryazari kisi, gereksinim duydugu bilginin yapisini ve boyutunu
belirler.

Standart 2: Bilgi okuryazari kisi, gereksinim duydugu bilgiye etkin bir bicimde erisir.
Standart 3: Bilgi okuryazar Kisi, bilgiyi ve bilgi kaynaklarini elestirel olarak
dederlendirir ve secilen bilgiyi kendi bilgi temeli ve deder sistemi ile birlestirir.
Standart 4: Bilgi okuryazari Kisi, bilgiyi bireysel ya da bir grubun Uyesi olarak, belirli
bir amacin gercgeklestiriimesinde etkin olarak kullanir.

Standart 5: Bilgi okuryazari Kkisi, bilgi ve bilgi teknolojisine iliskin etik, yasal ve sosyo-
ekonomik sorunlarin gogunun farkindadir.

Yinerge

Standartlarin aciklamalarini gérmek icin parcalarin iizerine tiklavin
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1.2. Bilgi Okur Yazarlgi

Bilgi okuryazan bir kisinin sahip olmasi gereken temel beceriler bes standartta ele ainmaktadir. L Fer ]
Bunlar agadida verilmistir.

>> Standartlarin agiklamalarim gérmek icin parcalarin lizerine tiklayin.

Standart 5

Standart 4

1. Bilimse! Tletisim

Sekil EK.13 ATBIT_1_0200. senaryoya ait animasyogornintisa.

# Adobe Flash Player 9 =13
Eile \iew Control Help
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1.2. Bilgi Okur Yazarhd

Bilgi okuryazan bir kisinin sahip olmasi gereken temel beceriler bes standartta ele alinmaktadir.  Fef ]
Bunlar agafida verilmistir,

= Asspdation of cellage and Research LUbraries (ACRL).{2000:8-14). Information literacy g
competency standards for higher education. approved by the Board of Directors of the ACLR.
chicaga.

Bilgi okuryazari Ogrenci, gereksinim duydudu bilginin
yapisini ve boyutunu belirler.,

1. Bilimsel {letisim

Sekil Ek.14 ATBIT_1 0200. senaryoya ait animasyomaddesinin goruntisu.
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Tablo Ek.16 ATBIT_1 0210’nun senaryosu.

13. Ekran — 1. Béliim 11.Animasyon— ATBIT_1_0210.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

Animasyon alaninda kare yer alacak. Bu kareler butgeklinde goriinecek. Uzerlerin
Bilme, Erisim, Degerlendirme, Kullanma, Etik/Yasal Konular yazacaku BRarelere
tiklandikga kareler buylyecek ve bu kareler icadsi karakterimiz korgma balonuyle
metin alanindaki kirmizi renkle yazilgrsorulari soracak®

Ekrandaki metnin altinda y#renkli referanslar yer alacak.

Metin

Bilgi okur yazari olan her bir kisinin sahip olmasi gereken standartlarda isaret edilen
bes asama ve her bir asamada cevap bulunmasi gereken temel sorular da asadida
belirtiimektedir®.

1. Bilme: Bilmek istenen nedir? Bunun igin ne tidr bilgiye gereksinim duyuluyor?
Gereksinim duyulan bilginin miktari nedir?

2. Erisim: Gereksinim duyulan bilgiyi elde etmenin en iyi yontemi nedir? Bilgi
aramada en uygun terimleri mi kullaniyorum? Bu bilginin elde edilmesinde hangi
arama sistemleri ya da bilgi kaynaklari kullanilacak?

3. Degerlendirme: Bilginin kaynadi glvenilir midir? Baska yorumlar ya da bakis acilari
var midir? Bu yeni bilgi, zaten bilinenlerde nasil bir degdisiklige neden olacaktir?

4. Kullanma: Bilginin sunumu igin en uygun yéntem nedir? Verilecek mesaji en iyi
yansitan bilgi sunum formati mi secilmistir? Kaynaklardan yapilan alintilar savunulan
disunceleri desteklemekte midir?

5. Etik/Yasal Konular: Materyalin kullanma izni var midir? Sansdurle ilgili konular
nelerdir? Bilginin elde edilmesi, kullanilmasi ve yayimina iliskin Universitenin belli bir
politikasi var midir?
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Ydnerge

Bes asamayl wve cevap bulunmasi gereken temel sorulan gérmek icin parcalara
tiklayin.
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1.2. Bilgi Okur Yazarlidl

Bilgi okur yazan olan her bir kiginin sahip clmasi gereken standartlarda isaret edilen bes asama ve her bir asamada cevap
bulunmasi gereken temel sorular da asadida belirtiimektedir. T2

>> Bes asamayi ve cevap bulunmasi gereken temel sorulan gormek igin pargalara tiklaymn.

1.Bilme

2.Erisim

# Adobe Flash Player 9
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1.2. Bilgi Okur Yazarldl

Bilgi okur yazan olan her bir kiginin sahip clmas| gereken standartlarda isaret edilen bes asama ve her bir asamada cevap
bulunmasi gereken temel sorular da asagida belirtiimektedir. @T=d

>> Bes asamayi ve cevap bulunmasi gereken temel sorulan gérmek igin pargalara tiklayn.

1.Bilme

1. Bilimsel iletigim 14 \164

Sekil Ek.16 ATBIT_1_0210. senaryoya ait animasyomaddesinin goruntusu.
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Tablo EK.17 ATBIT_1_0220’nin senaryosu.

14. Ekran — 1. Béliim 12.Animasyon— ATBIT_1_0220.swf

Bilgi Okuryazarhg:

—  Bilgisayar
Qkuryazarlig

Gorsel Okuryazarhk
Az N

Okuryazarhs:

~Medya Okuryazarhsi

Metin

Animasyon

Metin alanindakgekil animasyon alanina cgizilecek ve her bir elgset teker belirecek.
Birlesim alani farkli bir renge dénécek ve o alani gosteren bir ok belirecek ve “Bilgi
Okuryazarlgl” yazacak.

Metin

Arastirmada 6grencilerin bilgi okuryazarligina iliskin zorlandiklari konularin
belirlenmesi icin olusturulan 6lgekte ve bu dlcede verilen yanitlarin
dederlendirilmesinde, belirtilen standartlar ve asamalar temel alinmalidir. Bu bilgiler
Isiginda bilgi okuryazarliginin diger etmenlerle iliskisi animasyonla gosterilmistir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.2. Bilgl Okur Yazarhd

Bilgi OkurYazarhd

Gérsel Okur Yazarhik

Bilgisayar Okur
Ad Okur Yazarhd Va:nrhzt

Medya Okur Yazarhd

1, Bilimsel fletigim

Arastirmada, 6grencilerin bilgi
okuryazarhgina iliskin zorlandiklan
konulann belirlenmesi igin clusturulan
dlgekte ve bu Blgede verilen yamitlann
dederlendiriimesinde, belirtilen standartlar
ve asamalar temel alinmahdir. Bu bilgiler
isiginda bilgi okuryazarligimin diger
etmenlerle iliskisi animasyonla
gosterilmistir.,

\164

Sekil EK.17 ATBIT_1_0220. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.18 ATBIT_1 0225’in senaryosul.

15. Ekran — 1. Béliim 13.Animasyon— ATBIT_1_0225.swf

Tablo 3. Okuryazarhk Kavramunin Bir Konu ya da Alanda Temel Bilgi Edinme
Bagl Ja Kullanilan Ornekleri

Ahlak Okuryazarh&
Amerikan Okuryazarlig
Anayasa Okuryazarhg
Bilgisayar Okuryazarlig
Bilimsel Okuryazarhk
Cografya Okuryazarh&
Cevre Okuryazarhigi
Coklu-kiiltiir Okuryazarlig
Dans Okuryazarhign

Diinya Okuryazarli g
Ekonomi Okuryazarlig:
Elestirel Okuryazarhik
Eskicag Okuryazarhig
Gorsel Okuryazarhik
Grafik Okuryazarhg

1s Ortanu Okuryazarhg
Karsi-Kiiltiir Okuryazarlig:

Kiiltiir Okuryazarligt
Kiitiiphane Okuryazarh g
Matematik Okuryazarligt
Medya Okuryazarligt
Meslek Okuryazarlig
Politik Okuryazarhi g
Sinema Okuryazarlig
Tarih Okuryazarhg
Tarim Okuryazarhigi
Teknoloji Okuryazarhgi
Televizyon Okuryazarhg
Tiiketici Okuryazarh&:
Yahudilik Okuryazarlig
Yasa Okuryazarlig
Yatirim Okuryazarli&
Yurttashk Okuryazarlig

(Kaynak: Snavely ve Cooper 1997:12)

Metin

Animasyon

Metin alanindaki tablo animasyon alanina cizilecek.

Metin

Ayrica okuryazarlik kavrami daha da genisletilmis her alanda farkli anlamlarda

kullaniimistir.

Yandaki tabloda bunlardan bazilari verilmistir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.2. Bilgl Okur Yazarhd

Ayrica okuryazarhk kavramm daha da

genigletilmis her alanda farkh anlamlarda
kullamirmstir,
Yandaki tabloda bunlardan bazilan verilmistir.

1. Bilimsel [letigim

Sekil EK.18 ATBIT_1_0225. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.19 ATBIT_1 0230’nun senaryosu.

16. Ekran — 1. Bélim 14.Animasyon— ATBIT_1_0230.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon alaninin ortasinda duruyatalave etrafinda birkac tane
farkli yone bakan tabela olacak, tGizerlerinde deulpma yazisi yazilmgiolacak. Daha
sonra bunlar kaybolup, animasyon ekraninin ortasirmita st kisma gou buyiyen
ARASTIRMA yazisi belirecek ve 3 damgekli animasyon ekraninin ortasina soldgas
dogru inecek ve 1. damganin Gzeringimtemler ,2. damganin Gzerindsurecler, 3.
damganin tzerinde asamalar yazili olacak

Metin

1.3 Arastirmacida Olmasi Gereken Temel Nitelikler

Arastirma, dogrudan yapilacak bir faaliyettir. Her iste oldugu gibi, cogunlukla
arastirmada da farklh yollar izlenebilir. Uygulamada goérilen bazi farkliliklara karsin,
her arastirmada belirli yontemler, siiregler ve asamalar vardir. Bilimsel arastirma
ayni zamanda bir 6grenme ve kendini gelistirme faaliyetidir. Insanin géris agisini
genisleten etkenlerin basinda arastirma yer almaktadir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.3, Arastirmacida Olmasi Gereken Temel Nitelikler

Arastirma, dodrudan yapilacak bir faaliyettir.
Her iste cldudu gibi, gogunlukla arastirmada da
ﬁMSTIRMﬁ farklh yollar izlenebilir. Uygulamada gorilen baz
farkhliklara karsin, her arastirmada belirli
yéntemler, sirecler ve asamalar vardir. Bilimsel

arastirma aym zamanda bir dgrenme ve kendini

/,_,,.--—---.._,

gelistirme faaliyetidir. Insamin géris agisim

( (Ynnfr-mlr'r "-un aclar ((A'-'lnle—u gEnigIEten E[kEnlEfiﬁ ba§-|nda aragtlrr'na yer
" almaktadir.

1, Bilimsel [letigim : 17 \le4

Sekil Ek.19 ATBIT_1_0230. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo EK.20ATBIT_1_0240’in senaryosu.

17. Ekran — 1. Boliim 15.Animasyon— ATBIT_1_0240.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

Ekranin solunda agarmacimiz duruyor olacak. Asarmacimizin sginda alt alta
dizilmis 6 adet renkli butonlar olacak ve sirayla Uzerginakamlar olacak. Her biri
tiklandginda metin kutusundaki kirmiziyla yazili olan maddéek tek sgdan fadele
gelecek. Maddler tamamlandiktan sonratanaacimiz karartilip yeniden ortaya c¢ikacak.
Ekrandaki metnin altinda y®renkli referanslar yer alacak.

Metin

. Arastirmada DOGRULUK

Arastirmada DURUSTLUK

Arastirmada DUZENLILIK

Belirli bir arastirma mantiginin olmasi

KENDINI TANIMA niteligi

Her arastirmacida bulunmasi gereken hayal gucd.

St

Arastirmaci, bildikleri ve sahip olduklarindan hareketle daha gok bilmek igin nelere
sahip olmasi gerektigi dogrultusunda gitmelidir. Bir arastirmacida bulunmasi gereken
temel dzellikler asagida verilmistir’.

Yonerge

Bir arastirmacida bulunmasi gereken temel nitelikleri gérebilmek icin diagmelere tiklavin.
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1.3, Arastirmacida Qlmasi Gereken Temel Nitelikler

Arastirmaci, bildikleri ve sahip olduklanndan hareketle daha cok bilmek icin nelere sahip olmasi gerektigi dogrultusunda gitmelidir.
Bu noktada bir arastirmacida bulunmasi gereken temel dzellikler asadida verilmistir. L Red |

==Rir ara;tlrnlalzlda bulunmas gerekgn temel nitelikler gﬁrebilmek igl'n dﬁﬁme]ere tlkla]nn,

1. Aragtirmada DOGRULUK m 'ﬂ 4.Belirli bir ARASTIRMA MANTIGININ olmas:

2.Arastirmada DURUSTLUK S5.KENDINI TANIMA niteligi

B.Her arastirmacida bulunmasi gereken
HayalL GUCL.

3.Arastirmada DUZENLILIK J

1, Bllimsel {letigim

Sekil EK.20 ATBIT_1_0240. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.21 ATBIT_1_0250'nin senaryosu.

18. Ekran —1. Béliim 16.Animasyon— ATBIT_1_0250.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon alaninin gafafinda elleri yanlarinda duruygekilde olacak
Arastirmacinin (izerinde Bilininsani yazisi olacak ve 11 ok ikonu ekranda belkreee
Uzerine tiklandiinda gosterdii yere yukaridansagiya dgsru metin boéliminde
kirmiziyla yazili maddeler tek tek belirecek.

Metin

Bilim; gbzlem ve deneylerle elde edilen daha ileri gézlem ve deneylere acik olan
kavramlar toplulugudur. Bu noktada Bilim insaninda olmasi gereken temel 6zellikler
asadida verilmistir.

e Merakl ve iyi gézlemcidir.

e Kararhldir.

e SUphecidir.

e Tarafsizdir.

e Elestiricidir.

» Calismalarini bitinceye kadar surdirurler.

« Yaptigi deney ve gozlemlerden en uygun yoéntemi belirleyebilme, elindeki

materyallerden en iyi bir sekilde yararlanabilme yetenedine sahiptir.

« Objektif ve titizdir.

e Zamanini verimli kullanir.

- Dustnen ve yeni fikirler Greten bir insandir.

« Diger bilim adamlariyla is birligi icindedir.

Yinerge

Bilim insanimn Szelliklerini gérmek icin oklara tiklavin.
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1.3. Arastirmacida Olmasi Gereken Temel Nitelikler

BiLimMm INSANI =
=

e

==Bilim insammin Szelliklerini giirmek icin oklara sirasiyla tiklayin.

1. Bilimse [letigim

Bilim; gbzlem ve deneylerle elde edilen daha ileri gizlem ve
deneylere acik olan kavramlar toplulududur. Bu noktada Bilim
insaninda olmas: gereken temel dzellikler asadida verilmistir,

Merakh ve iyi gizlemcidir.

Kararhdir.

SUphecidir.

Tarafsizdir.

Elestiricidir.

Calismalann bitinceye kadar sGrddrirler.
Ohjektif ve titizdir.

Zamanim verimli kullanr.

Digdnen ve yeni fikirler ureten bir insandr.
Diger bilirn adamlarnyla is birlidi icindedir.

Yaptigi deney wve gozlemlerden en wuygun yontemi
belirleyebilme, elindeki materyallerden en iyi bir sekilde

yararlanabilme yetenedine sahiptir.

Sekil Ek.21 ATBIT_1_0250. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.22ATBIT_1_0255’in senaryosu.

19. Ekran —1. Béliim 17.Animasyon— ATBIT_1_0255.swi

Animasyon Metin

Animasyon

750. swf deki animasyon referans alinacak.sinaacimiz animasyon alaninin ortasi
duracak ve etrafinda 750. swf dekbi yildizlar 3 tane olacak ve tizerlerinde Unlgareti
olacak, her birinin tzerine tiklarginda metin alanindaki kirmizi renkli maddeler te
teker animasyon alaninin Ust kisminda belirecekinée popup icerisinde acilacak \
sg kosesinde kapatma kutuguyla kapatilabilecek.

Metin

1.4. Bilim Insanlarinin Sorumluluklar

Bilimsel durustltuk, temelinde gtiven duygusunun yattigi bir kavramdir ve tim
bilimsel iligkilerin ve baglantilarin 6zinu olusturur. Butun bilim insanlarinin givene ve
dirtstlige dayali degerleri korumalari gerekir. Bilimsel arastirmaya katilanlar, her
zaman ve ayricaliksiz olarak asagidaki temel ilkelere bagl olmalidirlar (Ertekin TUBA
2002): asadida verilmistir

« Arastirmanin tasarimi ve yUritilmesinde en yliksek mesleki standartlara sahip
olmak.

« Arastirmanin yapilisi ve bulgularin analizi sirasinda 6zelestiri, diristlik ve
acikhgi elden birakmamak.

« Ayni konu Uzerinde arastirma yapmis ve yapmakta olan diger arastirmacilara
karsi, onlarin katkilarini ictenlikle ve agikga teslim edici bir tavir iginde olmak;
bu tavirlarini bilimsel makale yaziminda tam olarak korumak.

Yionerge

Bilimsel arastirmava katilanlarin bagh olmasi gereken temel dzellikleri gérmek icin
tikclavin.
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1.4, Bilim Insanlannin Sorumluluklan

Bilimsel diristiik, temelinde gliven duygusunun
yattigi bir kavramdir ve tiim bilimsel iliskilerin ve
baglantlann dziini ofusturur. Bitdn bilim
insanlanmin givene ve diriistlige dayal dederleri
korumalan gerekir. Bilimsel arastirmaya katlanlar,
her zaman ve ayncaliksiz olarak asadidaki temel
ilkelere bagh olmalidirlar .

Bunlar asagida verilmistir:

>> Bilimsel arastirmaya katilanlann badh olmasi gereken temel
dzellikleri gormek igin yildizlara tiklayin.

20 \164

1.4. Bilim Insanlarnin Sorumluluklan

Bilimsel diristlik, temelinde giiven duygusunun
yattigi bir kavramdir ve tim bilimsel iliskilerin ve
baglantilann dzind olusturur. Bitdn bilim
insanlanmin giivene ve diristiige dayal deferleri
korumalar gerekir. Bilimsel arastirmaya katblanlar,
her zaman ve ayncaliksiz olarak asagidaki temel
ilkelere bagh olmalidirlar . -

Bunlar asagida verilmistir:

sArastirmanin tasarimi ve yiritilmesinde en
ylksek mesleki standartlara sahip olmak.

+ Arastirmanin yapilis ve bulgularnn analizi
sirasinda Hzelegtiri, diiriistlik ve agikhd elden
birakmamak.

+Ayni konu lUzerinde arastirma yapmis ve
yapmakta olan diger arastirmacilara karsi,
onlanin katkilarini ictenlikle ve agikca teslim edici
bir tavir iginde olmak; bu tawirlarini bilimsel
makale yaziminda tam olarak korumak.

>= Bilimsel arastirmaya katilanlarin bagl olmasi gereken temel
tzellikleri gérmek igin yildizlara tiklayin.

1. Bilimsel fletisim 20 \164

Sekil EK.23 ATBIT_1_0255. senaryoya ait animasyomaddeleriyle géruntusa.
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Tablo Ek.23ATBIT_1 0260’In senaryosu.

20. Ekran —1. Boliim 18.Animasyon— ATBIT_1_0260.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz masasinda oturuyor olacak ve masasiikidtagidl artarda eline alarak
kontrol yapar gériunuminde olacak.

Metin

1.5 Bilimsel YOntem

Bir plan dahilinde gozlem ve deneylere dayanarak bilimsel gergekleri ortaya
koyan calismadir. Bilimsel yontemin temeli yapilan arastirmalara sorular
yoneltmek ve sorulara yanit aramaktir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.5. Bilimsel ¥ontem

Bir plan dahilinde ggzlem ve deneylere
dayanarak bilimsel gercekleri ortaya koyan
cabsmadir. Bilimsel yontemin temeli yapilan
arastirmalara sorular yoneltmek ve sorulara
yamt aramaktir.

1, Bilimse [letigim . 21 \164

Sekil EK.24 ATBIT_1_0260. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo Ek.24 ATBIT_1 0270’in senaryosul.

21. Ekran — 1. Boliim 19.Animasyon— ATBIT_1_0270.swf

(=
J degistirilir

Metin

(l_| Sonug l‘

Kontralln
Deneylerle
Dogrulanr

[N ] -
Verller| -+ | Hipotez ™1 Tahminker —l

Animasyon

Animasyon alanindakisekildeki kutular birer ev gériniminde olacak. Okhgaol
gorinuminde olacak.Her evin tabelasinin adi kutuastiindeki isimler olacak. B
tabela buton olacak. Tabelaya basinca stemaacimiz bir sonraki eve girecek. E
girdiginde o evin tabelasi kirmlagacak. Kontrolli Deneylerle Dpulanir evine
gelindiginde gidilecek iki yolu gosteren iki tabela beliekcve hipotezin dgru yade
yanlis olusuna gbére sonug evine veya teori evine gidebileesk. eve girdiinde o eve
ait metin alanindaki kirmizi renkli madde animasgtaninda belirecek.

Metin

Bir bilim insani bilimsel yéntemle bir problemi ¢ézerken yandaki yolu izler.
1-Problemin belirlenmesi,

2-Gozlem yapilmasi

3-Verilerin toplanmasi,

4-Hipotezin kurulmasi,

5-Hipoteze dayali tahminler yapilmasi,

6-Kontrollii deneyler yaparak hipotezin dogrulanmasi,

7-Deneylerin sonucuna genellemeler yapilmasi,

8-Teori gelistirilmesi,

9-Temel bilimsel kanunlara erisilmesi.

Yidnerge

1- Arastirma icin tiklaviniz.
2- Hipotez dogru ise DOGRU  vu, vanlis ise YANLIS 1 tiklavin.
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1.5. Bilimsel Yontem

Bir bilim insam {arastirmaci)
bilimsel yontemle bir problemi
cozerken asagidaki yolu izler:

1-Problemin belirlenmesi,

2-Gozlem yapilmasi,

3-Verilerin toplanmasi,

4-Hipotezin kurulmasi,

5-Hipoteze dayali tahminler
yapllmasi,

6-Kontrollii deneyler yaparak

hipotezin dogrulanmasi,
7-Deneylerin sonucuna
genellemeler yapilmasi,
Kontrolli B-Teori gelistiriimesi,
Deneylerie
Dogrulang 9-Temel bilimsel kanunlara
erigilmesi.

22 \164

Sekil EK.25 ATBIT_1_0270. hipotezin gou olmasi durumunda basamaklarin
animasyonu.
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1.5. Bilimsel Yontem

Bir bilim insam {arastirmaci)
bilimsel yontemle bir problemi
ctzerken asagidaki yolu izler:
1-Problemin belirlenmesi,
2-Gozlem yapilmasi,
3-Verilerin toplanmasi,
4-Hipotezin degistirilmesi,
-Hipotezin kurulmasi,
-Hipoteze dayall tahminler
yaplmasi,
7-Kontrolli deneyler yaparak
hipotezin dogrulanmas,

1. Bilimsel iletisim = 22 \164

Sekil EK.26 ATBIT_1_ 0270 hipotezin yaglolmasi durumunda basamaklarin
animasyonu.

109



Tablo EK.25ATBIT_1_0280’nin senaryosu.

22. Ekran — 1. Béliim 20.Animasyon— ATBIT_1_0280.swf

£

i -.i.
Hipotez . . I
i | ‘ l‘ 5 i
RE=E = Vet
— a
t
'-.‘;_-
¥ Kontralld
Deneylerle
Dogrulanr

‘ I_\‘ L
Verller (e Hipotez 1 Tahminler

Animasyon

Animasyon alaninda ATBIT_1_0270. swf’ deki animasgirintlisi olacak.

Metin

Bir bilim insaninin (arastirmaci) bilimsel yontemle bir problemi ¢cozerken izledigi
yollar teker teker inceleyelim.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.5, Bilimsel ¥ontem

Bir bilim insamimin (arastirmac!) bilimsel
yontemle bir problemi cozerken izledigi
yollan teker teker inceleyelim.

1. Bilimse [letigim

Sekil Ek.27 ATBIT_1_0280. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo EK.26 ATBIT_1_0290’nin senaryosu.

23. Ekran — 1. Béliim 21.Animasyon— ATBIT_1_0290.swf

A Metin
iy M
Hipoles | l‘ !
degistirilic | 4 | Sonug A E
1 B Il
-.‘;_.-
v N Kontralln
Deneylerle
l—\ J | . | Dogrulanr
Verller I Hipotez 1 Tahminler |—

Animasyon

Animasyon alaninda ATBIT_1 0270 swf’ deki animasyamtintiist olacak.

Metin
1.5.1 Problemin Tespiti

Problemin tespitine yonelik bilgilendirme.2 béliminde ayrintili olarak verilecektir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.5.1 Problemin Tespiti

Problemin tespitine vonelik bilgilendime
2.2 bdlomunde ayrintil olarak verilecektir.

1, Bllimsel {letigim : 24 \164

Sekil EK.28 ATBIT_1_0290. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo Ek.27 ATBIT_1_0300’Un senaryosu.

24, Ekran — 1. Bdliim 22. Animasyon— ATBIT_1_0300.swf

GoHzlem

Nitel gézlem Micel gézlem

Metin

Animasyon

ATBIT 400 deki animasyon buttn olarak gelecek.stranacimiz, tabela rengi kirmizi
olan problem evinden cikip gézlem evine girecekzl&® evinin de tabelasinin rengi
kirmizi hale gelecek. Daha sonra gozlem evi ortipgau biyuyerek icerisinde
animasyon alanindakekil belirecek ve Nitel gozleme tiklariginda metin alanindaki
ilgili tanim animasyon alaninin alt kisimda bete&. Nicel gozlem tiklan@inda da ayni
sekilde ilgili tanim belirecek.

Metin
1.5.2 Gozlem

Dogru olaylar hakkinda duyu organlari veya arac¢ gereg yardimiyla
elde edilen gercgek bilgilere gozlem denir.
Iki temel gézlem metodu vardir. Bunlar yanda verilmistir.

e Nitel gézlem:Sadece duyu organlariyla yapilir.Yaniima payi distktir. Sonug
kesindir.

* Nicel gézlem: Olgu aletleriyle yapilir (Ornek, terazi ile agirhgin
belirlenmesi). Yaniima payi vardir. Olgu aletinin hassasiyetine gore sonucta
yanilma pay! vardir.

Yinerge

Nitel gézlem ve Nicel gdzlem tamimlarini gérmek icin fzerlerine tiklavin
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1.5.2. Gdzlem

¢ Nitel gézlem: Sadece duyu organlanyla yapilir. Yanima payi diglktir, Sonug kesindir.

Doda olaylan haklanda duyu organlan veya
. arac gereg yardimiyla elde edilen gergek bilgilere
> Gozlem e P gézlem denir.

’—l—, ki temel géziem metodu vardin. Bunlar yanda
i

N _ I N ) | verilmistir.
ite ice

>>Nitel gozlem ve Nicel gozlem tanimlanm gdrmek icin Gzerlerine tiklayin.

1, Billmsel [letigim

Sekil EK.29 ATBIT_1_0300. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.28 ATBIT_1_0310’un senaryosu.

25. Ekran — 1. Béliim 23.Animasyon— ATBIT_1_0310.swf

Animasyon

Metin

Animasyon
ATBIT_1 0270 deki animasyon butin olarak gelecetasvymacimiz, rengi kirmizi olan
veriler evinden ¢ikip hipotez evine girecek. Hipoéwinin de rengi kirmizi hale gelecek
Daha sonra hipotez evi ortayagdo buylyerek icerisinde iki pencere belirecek.
(Pencereler butogeklinde olacak) 1. pencerede “Hipotezin OzelliKlgazih olacak ve
Uzerine tiklandiinda metin alanindaki ilk kirmizi maddeler birbinncinden cikar gibi
asagl dogru metin kutusunda belirecek. 2. pencerede “Hipot&bnugclari” yazili olacak
ve Uzerine tiklangginda metin alanindaki ikinci kirmizi maddeler binbin icinden cikar
gibi asag1 dogru metin kutusunda belirecek.

Metin

1.5.3 Hipotez (Varsayim)

Probleme konulan gecici ¢oziime hipotez denir. Hipotez problemi ¢6zmek
icin yapilan arastirma ve gdzlemler sonucu elde edilen bilgilerin yardimiyla kurulur.
Hipotezin baslica 6zellikleri ve sonuglari yan tarafta verilmistir.

Hipotezin Baslica Ozellikleri:

« Eldeki butldn verilere uygun olmali ve onlari agiklamalidir.

« Yeni gerceklerin tahminine olanak saglamalidir.

e Probleme ¢6zim dnermelidir.

+ Deney ve gozlemlere acik olmalidir.

* Yeni deney ve gdzlemlerle denenebilir olmahdir.

Hipotezin Muhtemel Ug¢ Sonucu:
« Dodgrudan kanitlanip dogrudan gecerli haline gelebilir bir hipotez; gbézlem ve
deneylerle dogrulanirsa teori degil gercgektir.
e Yeni gercgeklerle desteklenerek teori veya kanun haline gelebilir.
o Curutultp terk edilir.

Yinerge

Hipotezin dzelliklerini ve sonuglarini gérmek icin pencerelere tiklavin.

116




® Adobe Flash Player 9 (=]]c3
Eie view Control Help

-Erq;fzrzﬂa Sekniblors ve Bilimsel f?;’ref;}z}zu}z emellers

1.5.3. Hipotez (Varsayim)

E Hipoterin Baglea Ozellikbori:

| » Eldeki bibin verilere uygun clmal we anlan
agiklamakdir, e
# Yeni gergeklerin tahminine olanak safilamalir,
* Probleme ceim Srermelidir
¢ Deney ve gozdemlere aok olmahdir
.

Yani denay ve gozlemiars dansnebilir olmahdir, | — - arastirma ve gozlemler sonucu elde edilen

Probleme konulan gegici gizime hipotez
denir. Hipotez; problemi gizmelk icin yapilan

bilgilerin yardimiyla kurulur. Hipotezin bashca
- - - - L

Hipotezin ipotezin dzellikleri ve sonuclan yanda verilmistir.

Ozellikleri Sonuglar

5

e ™

> >Hipotezin ozelliklerini ve sonuclanm gdrmek icin pencerelere tiklayin.

1. Bilimssl Hetigim : 26 \164

Sekil EK.30 ATBIT_1_0310. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo EK.29 ATBIT_1_0320’nin senaryosu.

26. Ekran — 1. Boliim 24.Animasyon— ATBIT_1_0320.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

ATBIT_1 0270 deki animasyon bitin olarak gelecekasgwmacimiz, tabelarengi
kirmizi olan hipotez evinden ¢ikip tahminler evigieecek. Tahminler evinin de tabe
rengi kirmizi hale gelecek. Daha sonra tahminlémoetaya dg@ru biyuyerek evin icind
argtirmacimiz masasinda c¢ayor gorinecek ve kosma baloncgu icerisirde
“eger...ise...dir.” yazisi farkh buyuklik ve farkli foatida tek tek belirecek.

Metin

1.5.4 Tahmin (Yargi)

Tahmin hipotezden mantik yoluyla ¢cikan sonuctur. Tahmin "eger
ise ........ ‘dir.”” kalibina uygun olarak yapilr.

Tahmin genel olarak bir sonug paralelinde yorumlamalarda kullanilir. Sosyal
bilimlerde sikca kullanilir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.5.4 Tahmin (¥argr)

e e e Tahmin, hipotezden mantik yoluyla cikan
sonuctur. Tahmin "eder ......... S .owena din”

: - kahbina uygun olarak yapihir. Tahmin genel
yagmur yagacaktir. olarak bir sonuc paralelinde yorumlamalarda

kullarmbhr.

1, Billmsel [letigim

Sekil EK.31 ATBIT_1_0320. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo Ek. 30 ATBIT_1 _0330’un senaryosu.

27. Ekran — 1. Boliim 25.Animasyon— ATBIT_1_0330.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

ATBIT_1 0270 deki animasyon butin olarak gelecékastirmacimiz, tabela ren
kirmizi olan tahminler evinden ¢ikip kontrollii dglez evine girecek. Kontrolli deneyl
evinin de tabelasinin rengi kirmizi hale gelecekh®sonra kontrollii deneyler evi ort:
dogru buylyecek. Evin icinde bir masa ve arkasindstiamacimiz ayakta duruy
olacak. Aratirmacimizin bir elinde deney tlpugdrinde de huni ile deney yapiyorg
gibi goruinecek.

Metin
1.5.5 Kontrollii Deneyler

Deneye etki eden tim faktorler sabit tutularak herseferinde sadece bir
faktorde degisiklik yapilarak dizenlenen deneylere kontrollii dengler denir.
Kontrollii deneyler hipotezin yeterlilik ve gercdiginin aragtiriimasi amaciyla yapilir.
Fen bilimlerinde yeni kaydedilen sonuglardan emimmasi amaciyla sik¢a parulan
bir yontemdir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.5.5. Kontrolld Deneyler

Deneye etki eden tim faktbrer sabit tutularak
her seferinde sadece bir faktorde degisiklik
yapilarak diizenlenen deneylere kontrollii
deneyler denir. Kontrolll deneyler hipotezin
yeterlilik ve gercekliliginin arastinlmas amaciyla
yapihir. Fen bilimlerinde yeni kaydedilen
sonuglardan emin clunmas: amaciyla sikga
bagvurulan bir yontemdir.

1, Billmsel [letigim

Sekil Ek.32 ATBIT_1_0330. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.31 ATBIT_1 0340’In senaryosu.

28. Ekran — 1. Béliim 26.Animasyon— ATBIT_1_0340.swif

Animasyon

Metin

Animasyon

ATBIT 400 deki animasyon bitin olarak gelecékastirmacimiz, tabela rengi kirmi
olan kontrollii deneyler evinden cikip teori evineegek. Teori evinin de tabelasir
rengi kirmizi hale gelecek. Daha sonra teori etaya dgru biyuyecek. Argirmacimiz
animasyon alaninin sol tarafinda médii gosterirsekilde duruyor olacak. Metinler|
yazilacg alan sgdan fadele perdgeklinde gelecek ve metin alanindaki kirmizi re
maddeler tek tek ‘Teorinin Ozellikleri’ b altinda belirecek.

Metin
1.5.6 Teori

Yeni bulgularla desteklenmis oldugu bilim insanlarinin ¢cogu tarafindan kabul
edilen hipoteze teori denir.

e Kobklesmis hipotezlerdir.

e Curatilememis hipotezlerdir. Bu hipotezler yeni bulgularla da slrekli olarak
desteklenirler.
Dogrulugu tam ispatlanmamistir.
. Hipoteze oranla gerceklere daha yakindirlar.
Fakat ilerleyen zaman icinde cgurutulebilirler.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.5.6. Teorl

- |

Yeni bulgularia desteklenmis oldugu bilim
adamlannin godu tarafindan kabul edilen
hipoteze teori denir

TEORININ OZELLIKLERI
= Koaklegmiz hipota=zlardir.
= Dogrulugu tam ispatlanmarmustir.

= Cirdtilememis hipotezlerdir.

= Bu hipotezier veni bulgularia da sarekli
olarak desteklanirler.

= Hipoteze oranla gergekleres daha
yakindiriar.

= Fakal ilerleyen zaman iginde
glriitdlebilirler.

1, Bllimsel {letigim Y164

Sekil EK.33 ATBIT_1_0340. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.32 ATBIT_1_0350'nin senaryosu.

29. Ekran — 1. Boliim 27.Animasyon— ATBIT_1_0350.swi

glritlilememis

. / kanun ve gergekler
TEORI \ I:::

aenis aecerlilik kazanmis

Metin

Animasyon

ATBIT_1 0270 deki animasyon butin olarak geled®tastirmacimiz, rengi kirmizi ols
teori evinden cikip gergcek evine girecek. Gergefnie de tabelasinin rengirknizi hale
gelecek. Fadele animasyon alanindgddkil soldan tek tek gelecek. Curutiimegnvie
Kanun ve gercekler yazisinin rengi farkl olacateens gecerlilik kazanmy yazilar
birlesip ayrilirken de Kanun ve Gercek maddesi icerisnci&acak.

Metin
1.5.7 Kanun ve Gergek

Her bilim adami tarafindan ayni sonuglarla tekrar edilebilen
gozlemlerdir. Teoriler glrltllemezler ise ve genis gegerlilik kazanmiglarsa kanun ve
gerceklere dontsurler.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.5.7. Kanun ve Gergek

Her bilim adam tarafindan aym sonuglarla tekrar edilebilen gdzlemlerdir. Teoriler glritilmezler
ise ve genls gegerlilik kazanmislarsa kanun ve gergeklere dénlsirler.

gﬁrﬂ_l

|kanu

genis geu

1. Bilimss! fietigim : \164

Sekil Ek.34 ATBIT_1_0350. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.33 ATBIT_1 0360’In senaryosu.

30. Ekran — 1. Béliim 28.Animasyon— ATBIT_1_0360.swi

7
ra

SO

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon alanindaglkkilde gorindgu gibi bir merdivenin banda
duruyor olacal

Metin
1.6 Bilimsel Metottaizlenecek Yollar

Bilimsel calsmalardalsabetli sonuclara udenada izlenecek yol ¢cok énemlidir. Bu

yollarin belirlenmesi yaninda izlenme sirasi dandliir. Bunun icin @agida sirasiyla bu
yollar aciklanmaktadir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.6. Bilimsel Metotta [zlenecek Yollar

Bilimsel calismalarda isabetli sonuglara ulasmada
izlenecek yol ok dnemilidir. Bu yollann belirlenmesi
yaninda izleme sirasi da énemlidir. Bu nedenle bu
yollar sirasiyla agiklanacaktir.

1, Billmsel [letigim

| B\ & T €l %7 | @ _r
3 "u,E:

Sekil EK.35 ATBIT_1_0360. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.34 ATBIT_1 0370’in senaryosul.

31. Ekran — 1. Béliim 29.Animasyon— ATBIT_1_0370.swf

Animasyon i
Metin

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon alanindaggkilde gorindgi gibi bir merdivenin bganda
duruyor olacak. 1. basaa onlindeyken agarmacimizin bgnin tGizerinde bir diiinme
balonc@gu olusacak ve icerisinde “Problemi ortaya koymak veyakoespiti yapmak
yazacak. Animasyonun altindaki metin alaninda, irmafanindaki 1. maddedeki me
yazisi belirecekikinci basamakta bir buton belirecek buna tiklgnuia argtirmacimiz
0 basamga dagru cikacak yukariya ciktikca merdivenin Ust tardéiki merdivenle
goriinecek ve alt taraftaki merdivenler de kaybdtacBurada da 2. basamal
argtirmacimizin banin tGzerinde yeniden baloncuk belirecek ve igeds “Problem ile
ilgili g6zlem yapmak, verileri toplamék/azacak. Metin alanindaki 2. maddedeki met
aciklamasi belirecek. 3. basamakta buton tekrirebek ve buglem 7. gamaya kade
ayni sekilde tekrar edecek. Basagna s& tarafinda “Bilimsel Metod’ un Basmakiat
yan olarak yazacak.
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Metin

1.6. Bilimsel Metotta izlenecek Yollar

Bilimsel calismalarda Isabetli sonuglara ulasmada izlenecek yol cok énemlidir. Bu
yollarin belirlenmesi yaninda izlenme sirasi da 6nemlidir. Bunun icin asadida sirasiyla
bu yollar agiklanmaktadir.

1.

Problemi ortaya koymak veya konu tespiti yapmak: Merak edilen bir konu
hakkinda neden, nigin seklinde yapilan soru énermeleri bilimsel problemi ortaya
koyar.
Problem ile ilgili gozlem yapmak, verileri toplamak : Bes duyu organi ile
yapilan incelemelere gozlem denir. Gézlem yaparken sadece duyu organlari
kullaniliyorsa bu gézlem sekline nitel gézlem denir. Hata orani yUksektir. Arag
ve geregler kullanilarak yaptigimiz gézleme ise nicel gozlem denir.
Veri Toplamak : Gozlem yapilarak elde ettigimiz gergeklere veri diyoruz. Bir
baska deyisle veri, 6zel bir probleme ait gergeklerdir.
Hipotez kurmak : Bir problemin ¢6zimi icin ortaya konulan gegici ¢6zim
yoludur. Iyi bir hipotez kisa ve 6zli oldugu kadar eldeki verilerin cogunu da
kapsamalidir.
+ Hipotez verilere aykiri olmamal
* Probleme ¢6zim 6nermis olmali
* Yeni gergeklere ve tahminlere yol agabilmeli
*» Deney ve gbzlemlere agik olmali
Tahmin yapmak : Tahmin ; akla, mantiga, verilere dayanarak bir olguyu ya da
olayi kestirme yaklasik olarak kestirme isidir. Boylece hipotezden yeni sonuglar
¢gtkartmak midmkin olur.
Hipotezi kontrollii deneylerle sinamak : Hipotezle ilgili tahminler kontrolli
deneylerle test edilir. Kontrolli deneyler iki deney grubu halinde yapilir.
Bunlardan birisi kontrol grubu, digeri ise deney grubudur. Kontrol grubu ile
deney grubunun tim sartlar aynidir. Ancak denenmek istenen fikir deney
grubuna uygulanirken kontrol grubuna uygulanmaz.
Dogruluguna karar vermek : Hipotezi sinadigimiz deneylerin neticesinde iki
durum ile karsi karsiya kaliriz.
e Hipotez dogru: Yapilan kontrollli deneyler sonucunda hipotezin
dogruludu ispat edilirse hipotez gecerlidir.
e Hipotez yanlis: Kontrollli deneyler sonucunda hipotez yanlis cikarsa
hipotez kesinlikle terk edilmez ancak degistirilir. Yeni bir hipotez kurulur,
islemler tekrar edilir.

Yinerge

Bir sonraki basamaga pikmak icin digmevi tiklavin.
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1.6. Bilimsel Metotta [zlenecek Yollar

6. Hipotezi kontrallt

1.P I i k k t iti
deneylerle sinamak roblemi ortaya koymak veya konu tespit

yapmak

2.Problem ile ilgili gézlem yapmak, verileri
toplamak

3.veri Toplamak

4. Hipotez kurmak

5.Tahmin yapmak

G.Hipotezle ilgili tahminler kontrollii deneylerle
test edilir. Kontrolld deneyler iki deney grubu halinde
yapihr. Bunlardan birisi kontrol grubu, digeri ise deney
grubudur, Kontrol grubu ile deney grubunun tim
cartlan aynidir. Ancak denenmek istenen fikir deney
grubuna uygulanirken kontrol grubuna uygulanmaz.

32 \le4

1, Bilimsel [letigim

Sekil Ek.36 ATBIT_1_0370. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo EK.35 ATBIT_1_0380’nin senaryosu.

32. Ekran - 1. Bélim 30.Animasyon— ATBIT_1_0380

Animasyon

Metin

Animasyon

Animasyon alanimiz ikiye bolinecek. Sol taraftar rhasa ve arkasinda sinamacimiz
ayakta duruyor olacak. Ayarmacimizin bir elinde deney tupugdrinde de huni il
deney yapiyormy gibi gorinecek. Argirmacimizin arkasinda duvara asih bir tal
olacak ve Uzerinde “ARATIRMA” yazili olacak. S§ tarafta da asdirmacimizir
arkasinda duvara asil bir tabela olacak ve UtzertBLIMSEL ARASTIRMA” yazili
olacak. Onun altinda Bilimsel ydrn, Verilerin toplanmasi, Analiz, Yorum, Rap
Cozum ifadeleri maddeler halinde yazil olacak.asirmacimiz elinde bir kat okuyor
goruntusu ile 2. maddenin yaninda tiareti belirecek. Arglirmacimizin bir elinde dene
tupl dgerinde de huni ile ehey yapiyormg gibi goriinecek. Sonrasinda 3. ve
maddenin yaninda tiksareti belirecek. Sonra atamacimizin Uzerinde bir graf
belirerek.maddenin yaninda tiksareti belirecek. Sonra yazicidan gkéarin cikar
goruntusi olgsun ve 5. maddenin yara tik isareti belirsin. Sonra aggarmacimizin yai
tarafinda bir kait belirecek ve lGzerinde daha 6nce kull@miz grafik resmi olacal
grafigin altinda bir ka¢ satir yazi vargngibi goérinecek ve anda SONUC yazaca

Metin

1.7 Arastirmanin Temelleri

Insan, icinde yasadigi hayatta olan bitenleri anlamak, varliklari, olaylari ve hayati
kavrayip yorumlamak icin bilmeye ve 6grenmeye ihtiyag duyar. Bu ihtiyag onu
slirekli bilgi arayisina iter. Diger yandan insan, hayati ve olaylari yonlendirme,
varliklara hakim olma ve bu konularda karsilastigi problemlere ¢6zim arama ugrasi
icindedir. Arastirma kavrami gliinimuzde gok degisik bigimlerde algilanmaktadir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.7. Arastormanin Temelleri

insan, icinde yasadigi hayatta clan
bitenleri anlamak, varliklan, claylan ve
hayaty kavrayip yorumlamalk igin
bilmeye ve ddrenmeye ihtivac duyar. Bu
ihtiyag onu sdrekli bilgi arayisina iter,
Diger yandan insan, hayat ve olaylan
yénlendirme, varliklara hakim olma ve
bu konularda karsilastigi problemlere
giziim arama ugrasi icindedirArastirma
kavrami ginimizde gok dedisik
bigimlerde algilanmalktadir.

1. Bllimsel fletigim

Sekil EK.37 ATBIT_1_0380. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo EK.36 ATBIT_1_0390’nin senaryosu.

33. Ekran — 1. Béliim 31.Animasyon— ATBIT_1_0390

Animasyon

Metin

Animasyon

Animasyon alaninda ATBIT_1_ 0380 deki animasyonumlgsmi ekranda gortntyor
olacak

Metin

1.7 Arastirmanin Temelleri

Gunllik hayatta, aradidi bir nesneyi cantasinda koydugu yeri unutarak onu bulmaya
calisan kisiden laboratuvarda deney yapan birinin yaptidi ise kadar, cesitli tir ve
dizeydeki gabalar “arastirma” olarak nitelendirilmektedir. Bilimsel anlamda
arastirma; “karsilasilan bir gtgltigin giderilmesi icin bilimsel yéntemin
uygulanmasiyla planli ve sistemli olarak verilerin toplanmasi, ¢ézimlenisi (analizi),
yorumlanarak sonucun raporlastiriimasi ile problemlere glvenilir géziimler arama
stireci” olarak tanimlanmaktadir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin

133




# Adobe Flash Player 9

Eie  Yeew

Coniral  Helo

~ " f
_.-jff'ﬁ_..i derma e

1. Billmsel fletisim

1.7, Arastirmanin Temelleri

BILIMSEL
ARASTIRMA

~+ Bilimsel yontem
«wearilerin toplanmasi
Aanaliz
~ WOrum

Ginlik konusmalarda, cantasim
koydugu yeri unutarak onu bulmaya
calisanla laboratuarda deney yapan
birinin vaptid ise kadar, gesitli tir ve
dizeydeki cabalar "arastirma” olarak
nitelendirilmektedir. Oysa, bilimsel
anlamda aragtirma, “karsilagilan bir
giglifin giderilmesi igin bilimsel
yontemin uygulanmasiyla planh ve
sistemli olarak verilerin toplanmasi,
coziimlenisi {analizi), yorumlanarak
sonucun raporlastinlmas: ile problemlere
giwvenilir gbzimler arama sireci” clarak
tamimlanmaktadir.

CEX

34 \164

Sekil Ek.38 ATBIT_1_0390. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.37 ATBIT_1_0400’Un senaryosu.

34. Ekran — 1. Boliim 32.Animasyon— ATBIT_1_0400.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon alaninin ortasinda, karagilmir ortamda ve banin
uzerinde, diiince baloncgu icerisinde 3 tane soligaretiyle duruyor olacakicerisinde
ARASTIRMA yazisi yazili bir lamba animasyon alaninddireeek o belirirken ortar
aydinlanarak sorugaretleri kaybolacak.

Ekrandaki metnin altinda y&renkli referanslar yer alacak.

Metin
Arastirma bir siireg olup, amag, problemlere givenilir gézimler bulmaktir. Bunun igin,
planl ve sistemli olmak gerekmektedir. Arastirma bir gereksinimle baslar. Bu ise, en
genel anlamda, insanlari, dolayli yada dolaysiz olarak rahatsiz eden durumlarin
ortadan kaldirilmasi gereksinimidir. Insanlari en ¢ok rahatsiz eden konulara dncelik
verilir.

Arastirma en ozlii ifadeyle bir arama, 6grenme, bilinmeyeni bilir
yapma, karanhga isik tutma siireci olarak da tanimlanabilir [1].

[1]. Karasar N., "Bilimsel Arastirma Yontemleri”, s 22.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.7. Arastirmanin Temelleri

Arastirma bir sireg olup, amag, problemlere
givenilir gizimler bulmaktir. Bunun igin, planh ve
sistemli olmak gerekmektedir. Arastirma bir
] gereksinimle baslar. Bu isg, en genel anlamda,
ARASTIRB’IA insanlan, dolayli yada dolaysiz olarak rahatsiz
- eden durumlanin ortadan kaldinimas
' gereksinimidir. Insanlan en cok rahatsiz eden
konulara dncelik verilir.
Arastirma en 0zI0 ifadeyle bir arama, GGrenme,
bilinmeyeni bilir yapma, karanhga 151k tutma
siireci olarak da tammlanabilir. @i

1, Billmsel [letigim

Sekil EK.39 ATBIT_1_0400. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo EK.38 ATBIT_1_0410’un senaryosu.

35. Ekran - 1. Béliim 33.Animasyon— ATBIT_1_0410.swi

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon alaninin ortasinda, masagalgayor olacak ve masasinin
uzerinden iki farkh kgidi alip bir birine bir dierine bakacak. Bylerle usrasirken
unutmamasi gereken iki kavram olacak. O axairba Uzerinde iki yildiz sirayla yanip
sbnecek sonra ikisi de ekranda kalacak. Birinirrinde “AMAC”, digerinde de
“HEDEF” yazacak.

Metin

1.8 Literatiir Taramasi

Hig kimse bir isin gegmisi ile ilgili bilgi toplamadan ve "kayitlan" kullanmadan
yapamaz. Kendisinden 6nce o isi yapmis olanlarin isimleri, tarihler, hatalar ve
basarilar bitln gorislerine zemin hazirlar. Yazilan raporlar dogru, givenilir ve tim
sonuglari igcerecek nitelite olmalidir. Ayni zamanda hazirlanacak rapor acgik, diazenli
ve anlasiimasi kolay olmalidir. Arastirma sireci boyunca bilgiler toplanip, bir araya
getirilirken arastirma konusunun amag ve hedefleri her zaman g6zdéniinde
bulundurulmalidir. Bir biriyle baglantili bilgi yiginlar ortaya atilarak yeni fikirler ile
unutulup gitmemelidir. Arastirma konusunun amag ve hedeflerindeki birlik ve
batinlik olmadan ayrintilarin anlamsiz olacagi unutulmamaldir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri diigmesine tiklavin
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1.8, Literatdr Taramasi

Hig kimse bir isin gecmisi ile ilgili bilgi
toplamadan ve "kayitlan” kullanmadan yapamaz.
Kendisinden Gnce o isi yapmis olanlann isimleri,
tarihler, hatalar ve basanlar bitdn gdriaslerine
zemin hazirlar.

Yazilan raporlar dogru, gavenilir ve tim
sonuglarn igerecek nitelite olmahdir. Ayni zamanda
hazirlanacak rapor acik, dizenli wve anlasilmas
kolay olmalidir.

Arastirma sireci boyunca bilgiler toplanp, bir
araya getirilirken arastirma konusunun amag ve
hedefleri her zaman gdzoninde
bulundurulmahdir. Bir biriyle baglantil bilgi
yidinlan ortaya atilarak yeni fikirler ile unutulup
gitmemelidir. Arastirma konusunun amag ve
hedeflerindeki birlik ve bitinlik olmadan
ayrintilann anlamsiz olacadi unutulmamalidir.

1. Bilimss! fietigim : \164

Sekil EK.40 ATBIT_1_0410. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo EK.39 ATBIT_1_0420'nin senaryosu.

36. Ekran — 1. Béliim 34.Animasyon— ATBIT_1_0420.swf

Animasyon

Metin

Animasyon

Animasyon alaninda bir kdtiphane binasi goruliydacak ve argtirmacimiz
katiphaneyeadogru yuruyerek iceri girecek. Ekranin uygun g@gdiiz yerine bir buto
koyulacak, bu butonla metin alanindaki maddelerglib@nimasyonlari ilerletmek ici
kullanilacak. Animasyon alaninda bir dgma olacak ve asfirmacimiz dargmadan bilg
alir gibi gorulecek. O esnada damanin st kisminda metin alaninda ki 1 numi
madde belirecek. Daha sonra kiutiphanede bir masadiaaoturuyor olacak ve masail
Uzerinde Ust Uste dizilgnidosyalar olacak, dosyalarin Gzerinde sirasiylfidrayazacak
Yani birinci dosyada “A” ikincisinde “B” gibi. Bu esnada me alanindaki 2. madc
animasyon alaninda uygun olan yerde belirecekaBaimra masanin Gzerinde bulul
dosyalar 23 kisimda gruplanmiolarak gérulecek. Bu esnada metin alanindaki 3ide
belirecek. Sonra argtirmacimizin elinde bir kalemle 6éniunde olacalgika bir seyler
yaziyor gibi gorinecek ve metin alanindaki 4. maduagirecek. Aratirmacimiz
oturuyorken bu defa ain tzerinde dgiince baloncgu olusacak ve icerisinde “Mevli
Dogan, LTERATUR TARAMASI, 10", yazacak o esnada metin alanindakinadde
belirecek. Sonra, balongun icerisinde bir kgdin Gzerine ardirmacimiz birseyler
yazacak sonra adi cevirip yazacak ve yaglibir hareket oldgunu gostermek ici
kirmizi cizgilerle carpi konak. Bu esnada 6.madde belirecek. Bir sonraki
argtirmacinin  yazdy kagit zoomlanarak duzenli bigekilde not aliyor goruntis
verilecek ve metin alanindaki 7. madde belirecekasindan yazg kagida birkag
kisaltma yazildiktan sonra 8. madde bektecSonraki kisimda agarmacimizin yazg
kagitta
“1- ILGILI LITERATURUNINCELENMESNIN ONEMI

1-a Literaturiin inceleme plani

1-b Literatur incelemede kaynakla®klinde yazilacak.

Ve 9.madde belirecek. Maddeleri uygun yerlereysitestirin. Lutfen!
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Metin

1.8 Literatiir Taramasi

GUnUmuzde 6zellikle internet lzerinden literatlr taramasinin yapilabilir olmasi
istenilen kaynaklari bulabilmek bir sabir gerektirdigi gibi ayni zamanda iyi bir teknige
de baghdir.

1 Kutliphanelerden ne sekilde faydalanilabilecegi o6grenilmelidir. Hangi tilr
imkanlar sunuldugu ve ne sekilde bu kaynaklara ulasilabilecegi arastirmaya
baslamadan énce bilinmesi gerekir.

2 Her hangi bir sekilde ulasilmis olan kaynaklara kolayca ulasabilmeniz icin bir
dizenleme yapmalidir.

3 1lk taslagi hazirlayabilmek icin elde edilen notlar gruplandiriimali ve ona gére
tasnifi yapiimalidir.

4 Notlan belirli bir dizende kaydedilmelidir. Bilgisayarda kayitlar tutulacaksa
orada degilse, tek tip kadit veya kartlara yazilmasi faydali olacaktir.

Yinerge

Literatiir taramast vapilmasi istenilen kavnaga ulasmada vardimci olacak temel kriterleri
girmek igin diigmeve tiklavin.
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1.8. Literatlr Taramasi

) Gunumizde Gzellikle internet Gzerinden
I UL T TR e oo yomveb i omees v
| 5 W R i Linling ' I ayni zamanda iyi bir teknige de baghd
e LU T

i 1) Kitdphanelerden ne sekilde faydalanilabilecedi
"I' " I " f |HI|| “| |' |||i || I I“ ggrenilmelidic. Hangi tir imkanlar sunuldudu ve

. ne sekilde bu kaynaklara ulasilabilecedi

¥ arastirmaya baslamadan dnce bilinmesi gerekir.

2) Her hangi bir sekilde ulasimis olan
kaynaklara kolayca ulasabilmeniz igin
bir diizenleme yapmahdir.

3) ik taslags hazirlayabilmek icin elde edilen
notlar gruplandiriimal ve ona gére tasnifi
yvapimalhdir.

4) Notlan belifdi bir dizende kaydedilmelidir.
Bilgisayarda kayitlar tutulacaksa orada degilse,
tek tip kadit veya kartlara yazilmasi faydal olacaktir.

1. Bllimse! fletisim 37 \le4

Sekil Ek.41 ATBIT_1 0420. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.40 ATBIT_1 0430’un senaryosu.

37. Ekran — 1. Bdliim 35.Animasyon— ATBIT_1_0430.swf

Animasyon

Metin

Animasyon
Animasyon alaninda bir onceki (ATBIT_1 0420) swfdednimasyonun son Kkisr

goriinecek. Metin alaninda metin kismindaki maddeler5. bgamak Uzere kala
maddeler yer alacak.

Metin

1.8 Literatiir Taramasi

Bir bilgiyi not ederken veya bir alinti yazarken yazarin adi, baslik ve sayfa numarasini
not etmek bir disiplin haline gelmelidir.

5 Not tutulurken higcbir zaman arkali 6nlG not alinmamahdir.
6 Alinan notlar rahatga anlasilabilecek sekilde alinmahdir.
7 Isimler ve sozciiklerde yapilan kisitlamalar sonraki okumalarda anlasilir sekilde
olmalidir.
8 Fihristlemeye baslamadan 6nce ana basliklari, her birine gegici isimler veya
numaralar vererek alt bélimlere ayrilmalidir.
Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin

142




# Adobe Flash Player 9

1.8, Literatdr Taramasi

5) Bir bilgiyi not ederken veya bir alinti yazarken

O R e
[ § "
r I I I ! ] I l 1 i J r I | I i | I” E | 6) Not tutulurken higbir zaman arkal onld not

Ul Ty

7) Alnan notlar rahatca anlasilabilecek sekilde
alinmalidir.

8) Isimler ve sézciklerde yapilan kisitlamalar
sonraki
okumalarda anlasiir sekilde oclmaldir.

9) Fihristlemeye baslamadan &nce ana bashklar,
her birine gecici isimler veya numaralar vererek
alt boldmlere ayrilmalidir,

1. Bilimse fletigim 38 \l1e4

Sekil Ek.42 ATBIT_1 0430. senaryoya ait animasyogonintisu.
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Tablo Ek.41 ATBIT_1 0440’In senaryosu.

38. Ekran - 1. Boliim 36.Animasyon— ATBIT_1_0440.swf

Animasyon Metin

Animasyon

Arastirmacimiz bir kittiphanenin icerisinde, bir kitgoh 6niinde duruyor ve bain
Uzerinde dgiinme baloncgu olacak ve icerisinde 6nce sosareti sonra sorugareti
“Mevlit Dogan” yazisina donecek. Ve stiamacimiz kitapliktan bir kitap alacak ve
mutlu bir yliz ifadesi olacak.

Metin
1.9 Referans Kaynaklara Ulasmak

Kitliphane kayith bilgilerin blyik bir kisminin toplandigi yerdir ve hangi
blyuklikte olursa olsun her kitliphanede arastirmacinin bir bakista kavrayacadi
ortak 6zellikler vardir.

Arastirmaniza baslamak igin arastirma basliklarini elinize aldiginizda “Ben ne
arlyorum?” sorusunun yanitini dnceden biliyor olmaniz gerekir. Ne istediginizi bilmek
ne istemediginizi bilmektir. Sans eseri konunuzla ilgili bir yapitin yazarinin adini
biliyorsaniz kolaylikla aradidiniz kaynadi bulabilirsiniz.

Aradiginiz bir kisi ile ilgili bilgi ise isiniz kolaydir fakat bir konu arastiriyorsaniz sorunu
¢b6zmek icin biraz daha fazla bilgi ve hayal glicline ihtiyaciniz vardir.

Yinerge

Devam etmek igin ileri digmesine tiklavin
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1.9. Referans Kaynaklara Ulasmak

Kitiphane kayith bilgilerin blyGOk bir kisminin
toplandidi yerdir ve hangi blylklikte olursa olsun
her kitiphanede arastirmacimin bir bakista
kavrayacadi ortak ozellikler vardir.

Arastirmaniza baslamak icin arastirma
bashklarim elinize aldiinizda "Ben ne anyorum?”
sorusunun yaniim dnceden biliyor clmamz gerekir.
Me istedidinizi bilmek ne istemedidinizi bilmektir.
Konunuzla ilgili bir yapitin yazanmn adim
bilivarsamz kolaylikla aradifimz kaynad
bulabilirsiniz.

Arachimiz bir kisi ile ilgili bilgi ise isiniz kolaydir
fakat bir konu arastinyorsamiz sorunu cizmek icin
biraz daha fazla bilgi ve hayal guctune ihtiyvaciniz
vardir.

1. Bilimss! fietigim : \164

Sekil EK.43 ATBIT_1_0440. senaryoya ait animasyoganintisu.
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Tablo Ek.42 ATBIT_1_0450'nin senaryosu.

39. Ekran — 1. Béliim 37.Animasyon— ATBIT_1_0450.swf

Animasyon

Animasyon

Arastirmacimiz animasyon ekraninda bir kitiiphane onidenbir masada oturuyor
olacak. Ontinde bir kitap olacak. Kitap kapali ik@omlanarak animasyon ekrani
kaplanacak, kitapta “Referans Kaynaklara Kolaysaltelmenin Yollar1 ” yazacak.
Sayfayi ¢cevirerek her bir sayfada metin alanindakal renkli maddeler yazilmolarak
gorunecek. Sayfalari ¢cevirebilmesi igin kitabinkid§esine sayfa numaralari konarak
tiklanmasi sglanacak ve maddeler animasyon alaninda alt attkedék duracak.

Metin

Referans Kaynaklara Kolay Ulasabilmenin Yollarn

Yayincinin adi kitabin niteligi konusunda bir géstergedir.

Yayin tarihi, arastirmacinin géz ardi etmemesi gereken bir baska isarettir.

Kitap sayfalari arasindaki bilgileri bulup cikarmak icin bir dedektifin yetenedine
sahip olmaniz gerekebilir. Bu yetenekte ayrintilara gosterdiginiz dikkatle dogru
orantili olarak artar.

Olaylarin tarih sirasina goére dizilmesi isi kolaylastirir. Arastirmaciya en gok zaman
kazandiran, onun bazi kaynak kitaplarin tarihi hakkinda bilgi sahibi olmasidir.
Meslegin incelikleri kavranmaya baslandiginda, ulasilan bilgiler ve fikirler not
edilmeye bagslanir.

Gelisen dinyada sadece kitliphanelere giderek arastirma yapmak yeterli
olmamaktadir. Hem zaman kazanmak hem de daha fazla bilgiye ulasabilmek igin
internet kullanilmalidir.

Arastirmalar sonunda bulunan kaynaklardan faydalanmak igin gerekli notlar
tutulup, kayit altina ahinmahdir.

Yonerge

Referans kavnaklara kolay ulasabilmenin vollarim gérmek icin savfanin kdsesine tiklavin.
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1.9. Referans Kaynaklara Ulasmak

* Yayinamn adi kitabin niteligi konusunda bir gostergedir.

* Yayin tarihi, arastirmacinin géz ardi etmemesi gereken bir baska
isarettir.

s Kitap sayfalan arasindaki bilgileri bulup gikarmak igin bir dedektifin
yetenegine sahip clmaniz gerekebilir. Bu yetenek te ayrintilara
gbsterdiginiz dikkatle dogru crantih clarak artar.

= Olaylann tarih sirasina gore dizilmesi isi kolaylastinr. Arastirmaciya i - } T
en gok zaman kazandiran, onun baz kaynak kitaplarin tarihi hakkinda T =1
bilgi sahibi clmasidir. Meslegin incelikleri kavranmaya baslandiginda, § L

ulasilan bilgiler ve fikirler not edilmeye basglanir. { o

s Gelisen dinyada sadece kitiiphanelere giderek arastirma yapmak
yeterli olmamaktadir. Hem zaman kazanmak hem de daha fazla bilgiye

ulasabilmek icin internet kullanmilmalidir { ’-l-'—-‘
3 b

= Arastirmalar sonunda bulunan kaynaklardan faydalanmak igin gerekli
notlar: tutulup, kayit altina alinmahdir.

1. Bilimsel iletisim 40 \164

Sekil EkK.45 ATBIT_1_0400. senaryoya ait animasyogonintisi-2.
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Tablo Ek.43 ATBIT_1 0460’In senaryosu.

40. Ekran — 1. Béliim Ozet Ekrani — ATBIT_1_0460.swf

Ozel Animasyon

Animasyon
Ekranda kit Gzerine kalemle tikler atilmbir gorintd, Gc¢ kitap, bir kag k#, bir saat
belirecek. Metin alanindaki maddeler bir metin atfa tek tek belirecek.

Metin

Ozet

1. Bilimselletisim

Bu boélimde,

* Bu derste takip edilecek yontemin ne aidy

* Bilimsel argtirmalarda yontem ve etik anlaharin 6nemi tizerinde durulmwe
konularla ilgili genel bilgiler verilmitir.

Yinerge

Devam etmek icin ileri digmesine tiklavin.
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1. Boldm Ozetl

Boliim Ozeti

Bu Bélimde,

| * Bilgi okur-yazarh§ kavramini anlama,
* Arastirmacida olmasi gereken temel niteliklerini tammlama,
* Bilim insaninin sorumluluklarnm kavrama,
1 * Bilimsel metotta izlenecek yollan siralama,
* Arastirma kavramim tammlama,
* Literatir tarama ve Referans kaynaklara ulagma yollan  hakkinda genel bir bilgi
wenlmistir.

= @f% ~ é‘;‘ @411 (sl ufn ]

1, Bilimssl letigim \1G4

Sekil EK.46 1.B6lum 6zet ekrani gorintisu.
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