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Ozet

Bilgisayar teknolojileri egitim hayatinin ayrilmaz bir pargasi olmustur. Ogrenme siirecinde duyu organlarina
hitap edecek ders materyallerinin hazirlanmasi, kazanimlarin net bir sekilde ortaya konulmasi, yeni 6grenme
yontemlerinin gelistiriimesi, alternatif 6grenme yontemlerinin sunuldugu ortamlarin olusturulmasi 6grenme
dizeyini artirmada 6nemli rol oynamaktadir.

Yazili ve gbrsel materyal hazirlama asamasinda dislincelerin, anlatilacak olaylarin dncelikle yaziya dontismesi
gerekmektedir. Senaryo yazimi ile goriineceklerin ve duyulacaklarin karakterize edildigi, cizildigi resimli taslaklar
olusturmak gerekmektedir. Bu taslakta, olaylarin canlanacagi sahnelerde yer alacak kelimeler sematik olarak
gosterilir. Hareketler, ¢ekim acilari, etkilesimler gibi bir takim gorsellikler islenir. Hazirlanan bu taslak
storyboard olarak ifade edilir.

Elektronik ortamda verilen egitim sisteminde 6grenci ile ders materyali arasinda etkilesim &nemlidir. Ogrenciyi
anlatilan konulara motive etme, bilgilerin kalicilik diizeylerini artirma, konuya merak uyandirma ve ogretilen
bilginin geri dontsiimind alma en temel problemlerdendir. Yapilan ¢alismada hazirlanan elektronik iceriklerin
o0grenciye pedagojik olarak en iyi bir sekilde verilmesi icin senaryo ¢alismasinin nasil yapilmasi konusunda
ayrintilardan bahsedilecektir.

Anahtar Sozciikler: Mobil 6grenme, ders materyali, senaryo hazirlama, storyboard, kuvvet ve hareket.

DESIGNING SCREENPLAYS OF 9™ GRADE PHYSICS LESSON MATERIAL:
SAMPLE OF FORCE AND MOTION UNIT

Abstract

Computer technologies have been an integral part of educational life. The preparation of the course material
that will appeal to the senses in the learning process clearly put forward the gains and the development of new
learning methods, learning will play an important role in increasing the level of problem.

The stage of preparation of written and visual material, ideas, and events should be transformed to post. With
scenario writing has been characterized of which it will be heard and seen, should create a storyboard. Words
in would revive scenes of events are shown schematically which it's in this draft. Team visualizations are
rendered such as movement, shooting angles and interactions. Prepared this draft is expressed as a storyboard.
The interaction between students with course material is important where in the electronic environment in the
education system. One of the most fundamental problems is motivation of the students. As an electronic
content prepared pedagogical studies will be discussed in detail.

Keywords: Mobile learning, course materials, scenario, storyboard, force and motion.
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GiRiS

Egitimin her kademesinde bilgisayarli egitim ve 6gretim kuskusuz giinden giine artmaktadir. Onceki yillarda
Gniversitede bilisim teknolojileri ile tanisan 6grenciler simdilerde daha okul ¢agina gelmeden pek ¢ok bilisim
teknolojilerine sahip olmakta ve kullanabilmektedirler.

Ulkemizde liselerde okutulan fizik dersi 6gretim programlari, T.C. Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanligi tarafindan belirlenen Ozel ihtisas Komisyonu’nun yiiriitmis oldugu ¢alismalar sonucunda, “Fizik Dersi
9.Sinif Ogretim Programi” ile birlikte 2013 yilindan itibaren yeniden diizenlenmeye baslanmis ve diger siniflar
icin de devam etmistir. Yeni uygulamaya giren bu programlarin temellerinde, fizik dersinde anlamli bir
ogrenme, 6grencilerin on bilgilerinin gegerliginin kontrol edildigi, gercek yasamda karsilastiklari baglamlarin
temel alindigl, 6grencinin her zaman zihinsel, ¢ogunlukla da fiziksel olarak etkin oldugu ve kavramsal
degismenin saglandigl 6grenme ortamlarinda gergeklesme hedeflenmektedir. Ayrica bu 6grenme ortamlarinin
6grenciye yeni 6grenilen kavramin pekistirilmesi icin firsatlar sunmasi gerektigi ifade edilmektedir (Milli Egitim
Bakanhgi [MEB], 2013).

Laboratuvar yontemi fizik 6gretiminde énemli bir yer tutmaktadir. Ancak llkemizde egitim sistemimizin sinav
odakli olmasi, 6grenciler arasinda rekabet duygusu, basarinin sadece sinavlarda alinan notlar olarak algilanmasi
ve bu durumda laboratuvarlara olan ilginin azalmasi dikkat gekici birer ayrintidir. Ayrica fizik deneylerinin pek
¢ogunun hem zaman alici olmasi hem de anlatilmak istenen fiziksel olayli tam olarak yansitmamalari, fizik
laboratuvarlarina olan ilgiyi azaltmaktadir.

Ulkemizde genel olarak fen derslerinde ve 6zel olarak fizik dersinde 6gretimin amacina ulasma orani oldukca
dusiiktiir. Universiteye giris sinavlarinda égrencilerin bu derslerdeki basarilarinin ¢ok diisiik olmasi da bunu
gostermektedir. Ayrica genel olarak fen derslerine ve 6zelde de fizik derslerine karsi genelde 6grencilerin
olumsuz 6nyargilari vardir. ilkdgretim fen bilgisi ders miifredatinin % 43’tGni fizik konularinin olusturdugu
disundlirse 6grencilerin ve 6gretmenlerin fizik derslerine bakis agilarinin genel olarak fen derslerine bakislarini
etkiledigi soylenebilir (Cepni ve Johnson, 1997).

Bu tdr sorunlarin Gistesinden gelebilmek, 6grencilerin fizik 6gretimindeki basarilarini yiikseltebilmek icin pek ¢ok
alternatif 6gretim yontemleri gelistirilirmistir. Bu gelismeler fizik 6gretimi acisindan umut vericidir. Modelleme,
animasyon ve similasyonlarla genis imkanlar saglayan bilisim sistemleri, 6zellikle anlatiimasi ve kavranmasi zor
konulari, goriinti, ses ve interaktif bilesenlerle ortaya koyarak egitimde vazgecilmez bir arag haline gelmistir. Bu
baglamda bilgisayar ve bilisim destekli 6grenme teknikleri ile fizik 6gretimine yonelik farkli 6grenme ortamlari
gelistirilebilmektedir (Bozkurt ve Sarikog, 2008).

Ogrenme amach etkilesim baglaminda genel olarak g tiir etkilesimden bahsedilir. Bunlar &grenci-icerik,
o6grenci-egitmen ve 6grenci-0grenci etkilesimleridir. Alan bazinda kabul goéren bir diger etkilesim tlrli de
dgrenci-arayliz etkilesimidir. Ogrenci-arayiiz etkilesimi daha cok 6grencinin teknolojiyle olan etkilesimini
vurgular, iletisim ve etkilesim bilgisayar (zerinden saglandigindan dolayi, kisinin temel seviyede bilgi
teknolojileri okur-yazari olmasi gerekir (Alakog, 2003).

Ogretim stratejilerinin yaninda icerik hazirlanirken pedagoji de gbz 6niinde tutularak etkin ders icerigi hazirlama
asamasinda pedagoji ve icerik birlikte dustntlmelidir (Keller ve Suzuki 2004). E-68renmenin pedagojik boyutu
6grenme ve 6gretme ile ilgili bircok konuyu kapsamaktadir. Bunlar; icerik analizi, 6grenci analizi, hedef analizi,
medya (ortam) analizi, tasarim yaklasimi ve organizasyonu, 6grenme stratejileri ve karisim stratejileri olarak
siralanabilir (Hakkari, 2009; Hakkari, Kantar, Bayram, ibili ve Dogan, 2009; ibili, Bayram, Hakkari, Kantar ve
Dogan, 2009). E-6grenme 6grenci merkezli egitim stilidir. Merkezde 6grencinin olmasi ise 6grenci analiziyle
baslanmasini gerekli kilmaktadir. Yapilmasi gereken diger analizler aslinda 6grenci analizinin sonucunda 6grenci
ihtiyaclari da g6z online alinarak ona en uygun 6gretim stratejileri gelistirilmesi islemidir.

Ders iceriginin hazirlanmasinda tasarimin 6nemli bir yeri vardir. Tasarimi iyi yapilmis bir ders iceriginin iyi
hazirlanmis bir senaryosu ve storyboard’i vardir. Storyboard sadece sinema, reklam gibi pek ¢ok sahneden
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olusan calismalarda degil, ayni zamanda animasyon, programlama gibi bilisim teknolojilerinin yer aldig
alanlarda da sik¢a basvurulan bir gorsel anlatim metodudur. Senaryoda olayin nasil gerceklestigini ifade eden
vazil aciklamalar yer alirken, storyboard (zerinde kiiclik resimler kullanilarak daha goérsel bir taslak
hazirlanabilir. Pek ¢ok stlidyo storyboardsuz is yapmanin risklerinden ve storyboardlarin profesyonellik ile
baglantisindan bahsederler. “Storyboard bir fikir, bir konsept ve sonug arasinda kopri, bir gorsel iletisim
bicimidir” (Hakkari, 2009).

Senaryo ve storyboard ile animasyonlarda kullanilacak karakterin sec¢imi, animasyon ortami, kullanilacak
malzemeler, metin ve animasyon alanlari, 6grencinin mobil cihazla iletisimini saglayacak yonergelerin standart
bir hale getirilmesi gerekmektedir. Bu baglamda ekran goriinimi mobil cihaz tirlerine ve ¢ozindrliklerine gore
optimize edilmelidir.

GENEL KAVRAMLAR

E-Ogrenme

Teknoloji ve bilisim arag gerecleri, egitim kurumlarinda uzman egitimciler tarafindan bilgiyi aktarmada ve
6grenme—6gretme ortamlarinin kalitesini arttirmada kullaniimalidir. Egitim teknolojilerinin tamami birer
6grenme aracidir. Aktiflik ve kalicilik 6n planda oldugu icin egitim teknolojisi anlamli 6grenmeler olusturmak
icin iyi bir ara¢ olarak kullanilabilir (Kurt, 2006). Son yillarda bilisim teknolojisindeki gelismelerle bilgisayar
ortaminda animasyon, similasyon vb. gorsel ve isitsel materyal gelistirilmis, bu materyaller egitimde ¢ok sik
kullanilmaya baslanmistir. Bu baglamda bilgisayar destekli ve bilgisayar tabanlh egitim kavramlari ortaya
cikmustir.

Turkiye, egitimde bilisim teknolojilerinin kullaniimasi agisindan 6nemli adimlar atmaktadir. Egitim sistemimiz
son yillarda basta mifredat degisiklikleri olmak (zere, pek cok alanda hizli bir donlsim slreci icerisine
girmistir. Ancak, teknolojik degisim ve reformlar, egitim sistemimizin 21. ylzyilin ihtiyaglarini karsilayabilecek
bir dizeye gelmesi igin yeterli degildir (Yamamoto, 2012).

Ogrenci sayisinin hizla artmasi, 8gretmen yetersizligi gibi bir takim sorunlar yeni teknolojilerin dogal bir siireg
icerisinde egitim ve 6gretim alaninda kullaniimasi gerektigini gdstermistir (Ozel, 2008). Farkli dgrenme
seviyelerine sahip ogrencilerin egitiminde karsilasilan glglikler nedeniyle, egitimde geleneksel yaklasimlarin
yeterli olmayacagi anlasiimis ve yeni arayislara yonelme bir zorunluluk haline gelmistir. Bu ihtiya¢ ve arayislar,
bilisim arag ve gereclerinin egitim slirecine girmesinin temel nedenleri olarak ifade edilebilir (Altun, 2007).

Senaryo
Senaryo; sinema, televizyon ve bilisim sektorinde bir olayin ya da bir dislincenin sahnelerini ve akisini
gosteren, gorlintl ve sesin yaziya donlismis halidir.

Bir filmin, animasyonun hazirlanmasindaki ilk adimdir. Alfred Hitchcock'un dedigi gibi; “Iyi bir film cekmek icin 3
sey gerekir: Senaryo, senaryo ve de senaryo”. lyi bir hikdye varsa onu anlatacak iyi bir senaryoya ihtiyag vardir.
Hikayenin bir ¢ikis noktasi olmalidir. Senaryo su iki soru tizerine kurulmahdir.

e Ben ne anlatacagim?

e  Bir mesaj veriyor mu?

Senaryoda hikayenin en basit bir sekilde nasil anlatilabilecegi irdelenmelidir. Hikdye en basit sekilde tepeden
biatinu gorilerek anlatilmahldir. Olaylarin igine girildiginde ayrintilara takinilmamalidir. Anlatilacak temanin
tiimU senaryoda gosterilmeden seyircinin idrakine birakilmalidir. Senaryoda yer alanlar kadar yer almayanlar da
onemlidir. René Clair'in dedigi gibi; “iyi bir senaryodan koti bir film yapilabilir, ama kot bir senaryodan iyi bir
film asla yapilamaz.”

Senaryonun Evreleri

Senaryo evleri temel olarak dért asamada incelenebilir. Bunlar; “Taslak Oykii (Sinopsis)”, “Gelistirim Senaryosu
(Treatment)”, “Ayrimlama Senaryosu” ve “Cekim Senaryosu”dur.
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Filme cekilecek ya da animasyon haline getirilecek konu 6nce 6zet sekilde kabaca yazilir. Bu siireg taslak oyki
olarak adlandirilabilir. Konu icindeki olaylar birbirleriyle baglantili olarak bir plan dahilinde olusturulur. Bu
siirece sema (esel) adi verilmektedir. Daha sonra taslak Oykiiye ayrintilar dahil edilerek konu genisletilir,
karakterler gizilir ve konusma metinleri yazilir. Bu asama tretman olarak ifade edilir. Son asamada senaryo
yazari kendisini elestirel bir gozle filmin tenkidini yapan seyirci ya da animasyonu elestiren bir 6grencinin yerine
koyar ve teknik inceliklerini de dikkate alarak senaryosuna son seklini verir.

Senaryo Ogeleri

Bir senaryo bitinlnde karakter, durum, konum, yonetmen, izleyiciler dikkate alinmalidir.

e Kisiler: Senaryoya konu olan durum, bir karakterin ya da karakter grubunun basindan gecer. Karakterler
olayla ilgilerine gore derecelendirilebilir. Bazi senaryolarda karakter canh bir varlik iken, bazen nesnelerle
karakter olarak kullanilabilmektedir.

e Durum: Karakterlerin karsilasabilecegi her tiurli olay ve durum konu olabilir. Karakterlerin eyleme
doénismesiyle begenme, 6fke, korku... gibi duygu ortaya ¢ikar ve sonuca ulasir.

e Yer: Senaryoda gercek ve sanal ortamlar kullanilabilir. Sinema senaryosu ise diinyanin herhangi bir yeri
mekan olabilir. Animasyon ya da bir ¢izgi film yapiliyorsa, mekan hayali olarak 6zgiir ve konuya uygun bir
sekilde tasarimi yapilir.

Senaryoda Goérsellik Nasil Anlatilir?

Senaryonun tim{ icin bir ana fikir vardir. Eger bu egitim senaryosu ise her bir kazanimla ilgili sahnenin ana fikri
olmalidir. insanlarda gorsel hafizanin daha kuvvetli olmasi nedeniyle, olaylar canlandirilirken karakter olayla
bitiinlesmelidir. izleyici karakteri yaptigi seyler ile tanimlar. Hisler hareketlerle daha belirgin bir sekilde ortaya
cikar. Ornegin bir cismi kaldirirken “bu ¢ok agirmis” demektense, karakterin yiiz ifadesinin durumu ve “offff”
demesi etkili olur ve akilda kalir.

Her alanin bir uzmani vardir. Senarist tiim alanlarla ilgili genel bilgiye sahip olabilir. Ama ayrintilar alan
uzmaninin isidir. Senaryo yazilirken ilgili alanda arastirma yapilmali ve alan uzmanlari ile ortak ¢alisilmalidir.
Ancak film ve animasyonlarda gorsellik 6n planda olmasindan dolayi, aksiyonlar senaryodaki hikayeyi
anlatmalidir (Kantar, 2014).

Konuyu daha etkileyici hale getirmek icin 6nceden sezdirme yontemi kullanilir. Bu yéntem 6zellikle 2013 yilinda
ortaya konulan 6gretim mifredatinda géze carpmaktadir. Belirtilen kazanimlar icin konu 6nce gosterilip,
sonrasinda goésterilen durumu ifade etme yontemi tercih edilmektedir. Bu yontem merak ve akilda kalcilik
arasinda bir iliskiyi de kurmaktadir.

Ornek E-Ogrenme Senaryosu

Hazirlanan senaryoda mimkiin oldugunca etkilesim olmalidir. Bu etki ile e-6grenmede yasanan motivasyon
kaybi ve giidileme sorunu ¢6zilebilir. Ayni zamanda storyboard asamasina gegilmeden 6nce, yapilan hatalar ve
eksiklikler ortaya gikacaktir. Bu bakimdan senaryo kesinlikle dikkate alinmasi gereken bir dokiimandir.
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Ekran etiketi:Ekran numarasi, animasyon sayisi, swf numarasindan
| olugur.

- e e P e o o e o B B e

Animasyon alani
arantl modeli

Oze! Animasyon

Animasyonun anlatimi

ok

kranin ortasinda hedef tahtasi ver alacak. Hedef tahtasinin ortasina (12
< saplanacak, Daha sonra metin alanindaki metinler tek tek belirecek,

\\

Ekranda gorinecek metin

1. Bilimsel Iletisim

« Bilimsel Iletisimin Temellerinin neler oldudu,
Bilgi okur vazalidinin snemi,

Arastirmada olmasi gereken temel niteliklerin neler oldugu,
Bilimsel yontemin ne oldudu,

Bilimsel metotta izlenecek yollarin ne oldudu,

Arastirmanin ne sekilde yapilmasi gerektidi izerine deta
rilmesi hedeflenmektedir,

' Bu bdlimde,

erge
Devam etmek igin iler diigmesine tiklayin,

e~

Sekil 1: ATBIT dersi igin hazirlanmis senaryo metninin genel gortintlisi (Hakkari, 2009).

AY

Animasyon igin gerekli yonergeler.

Sekil 1’de gosterildigi gibi senaryo alani temelde bes béliimden olusur. Bunlar ekran etiketi, animasyon alani,
animasyon canlandirma metni, animasyon ekraninda gorilecek metin alani ve animasyon icerisinde yer alacak
yonerge komutlaridir.

Her animasyon sahnesi icin bir senaryo yazilir ve mutlaka her sahneyi ifade eden bir sahne etiketi bulunur. Bu

etikette sahne numarasi, sahne amacini ortaya koyan kazanim ifadesi ve olusturacak animasyonun ismi yer
almalidir.
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Animasyon alani kullanilan ekran boyutunu gosterir. Bu alanda metin ya da metinlerin, varsa sayisal ifadelerin
ve Ozellikle canlandirmanin nerede nasil yer alacagi belirlenir.

Animasyon

5 pargadan olusan bir puzzle olacak. Puzzle tizerinde Bilgi Okur Yazar yazacak. Her
par¢a tiklandiginda parcalarin renkler: parlaklassin. Parcalarn tizerinde Standart 1 .
Standart 2, Standart 3. Standart 4 ve Standart 5 yazacak. Parcalarn tizerine tiklandiginda
animasyon alanmda puzzle i altinda metin alam olusturulup bu alanda ilgili standardin
agiklamasi fade in yapsin @ Ekrandaki metnin altinda yesil renkli referanslar yer alacak.

Sekil 2: Animasyon senaryo 6rnegi (Hakkari, 2009).

Storyboard

Storyboard, yazarin akhndaki hikayeyi, kisilerin gorecegi, duyacagl ve yapacagl seylerin ekran ekran
actklamasidir. Sekil 3'de “TOON BOOM: STORYBOARD PRO” programi ile hazirlanan bir storyboard ornegi
gorulmektedir.

| e b L e ] i |»
I _'J' i i L | "_ |
B "'- ",.I. m \-.4--1- (S L Li-ﬂ

Crvasrvsnws Layoutl varw & re-srmange Wornyboan] keguenca. Whow Sory contruly. shars concepts el e -oiong paneis L crEve drswng ol

YTy sEBEE BE AL AEDAS SOCODAT & ERE T EREEE AN ES AEEEY EEEsaEEEE ERROEIREREAE RN

N,

a———

ey

2 iy

@&ﬂfﬁiulﬁnﬂl‘ﬂh * : g
Sekil 3: Ornek Storyboard Tasarimi (http://filmmakeriq. com/2010/10/500 storyboard tutorlals resources/)

-

Hazirlanan storyboard’da ilgili karelerin altinda seslendirme, video, link vb gibi bilgiler yer almalidir. Daha
onceden hazirlanan senaryolar, storyboard ekraninda gorsel ve isitsel 6zelliklerle anlatilir. Animasyonda
storyboard’un olmazsa olmazinin sebebi anlatim dilidir. Animasyon anlatim dili gergek bir filme gore biraz
farkhdir. Animasyonda hareket sistematigi farkli, disiinceyi aktarma farklidir. O anlatimlar storyboard’da iyi
vermek gerekir. Béylece animator de yapacagi isi cok net gorecektir.

Anlatim dilini bilmek animasyonda Onemlidir. Walt Disney kendi stiidyosu icin “Biz burada hikayelerimizi
yazmiyoruz, onlari giziyoruz” demektedir. Sinema filmlerinin aksine karakterlerin ve hikdyenin olusumu bu
slirecte gerceklesmektedir. Ayrica storyboard ileride olusabilecek gereksiz is ylklerini de engeller. Bu ylizden
hem hikaye ve karakterin gelismesi hem de is slirecinin hizli olmasi igin storyboard zorunludur.

Senaryonun storyboard halinde taslak bicime donustirilmesi, animasyonu hazirlayan kisinin neler yapmasi
gerektigi konusunda fikir sahibi olmasina yardimci olacaktir. Animasyon siireci bazen ¢ok uzun olabilmektedir.
Animasyona baslamadan o©nce vyapilacak hareketlerin storyboard karesinde goriintiilenmesi, ileride
yasanabilecek zaman kaybinin da 6nline gegmektedir.
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Stoyrboard’da ¢izerken sahnede yapilacak olan olay, anlasilir bicimde ortaya konulmahdir. Sahnede 6zellikle
belirtilmesi istenilen bir olay varsa, bu ayrinti olarak kareye yansimalidir. lyi bir storyboard olusturmak igin ilgili
konuda yapilmis pek ¢cok kitabi okumak, konuyla ilgili daha 6nceden yapilmis animasyonlari izlemek, yapilan isin
arka planini ortaya c¢ikarmak gerekir. Storyboard bir kagit Gzerine kalemle cizilebildigi gibi, cesitli bilgisayar
programlari ile de hazirlanabilir. Bununla ilgili, Boardmaster, Storyboard Quick, Storyboard Artist gibi
programlar kullanilabilir.

MATERYAL METOD

Egitsel etkinlikler hazirlanirken bilisim teknolojilerinin alt yapisina ve bu etkinligin sunulacagi hedef kitlenin,
istek ve ihtiyaclarina gore hazirlanmalidir. Bu asamada hazirlanan etkinlik yada icerikle ilgili “Nasil bir teknolojik
ortamda cahsilmalidir?”, “Hedef kitle kimdir?, ihtiyaglari nelerdir?” gibi sorulara cevap bulmak gerekir.

“Bir Boyutta Hareket” bélimiinde yer alan 13 kazanim igin 66 senaryo, “Kuvvet” boliminde yer alan 8 kazanim
icin 26 senaryo ve “Newton’un Hareket Yasalar” boliminde yer alan 10 kazanim i¢in 28 senaryo yazilarak bu
senaryolar storybord haline donustiirilmustdr.

Senaryo Tasarimi

Sekil olarak senaryo tasarimi ikiye ayrilmaktadir. Bunlar;

1- Fransiz/italyan tasarimi: Sahne tanimlari, yani gekilen mekdnin durumu, gece/giindiiz gibi bilgiler
senaryonun sol kisminda bulunur. Sahnede gegen diyaloglar ise sag tarafta bulunur.

2- Amerikan formati: Sahne tanimlarinin sonrasinda, ilgili sahneye ait diyaloglar, sayfanin ortasina gelecek
sekilde yazilir.

Herhangi bir resim ya da yaziI bicimlendirilmez. Yazi tipi buylkligli 12 punto boyutunda ve “Courier” yazi
tipinde yazilir. Senaryoda her sayfa yaklasik 1 dakikayi ifade eder.
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Animasyon Ekrani:
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Animasyon anlatima:

"é-' Ekran animasyonu 4 adimda gergeklesecektir. Birinci adimda iki adet milimetrik kagit Gzerinde hiz-zaman ve
o konum-zaman grafikleri eksenleri gorilecektir. Sonrasinda hiz-zaman degisimine bagh olarak konum-zaman
:.E degisimi baslayacaktir. Birinci defisim gerceklestikten sonra animasyon duracak ve ilgili cizimle iligkili metin
= ekramin saginda yer alacaktir. Iki grafik arasinda bir buton ¢ikacak ve bir sonraki adima gegmek igin tiklatilmasi
% gerektigini gosteren yonerge metni bulunacaktir. Sonrasinda benzer sekilde hiz-zaman ve konum-zaman

R grafikleri bir sonraki adima kadar slirecek ve yine buton gikacaktir. Yonerge ile bir sonraki adima gegmesi

sagilanacaktir. Her bir adimda ilgili metin, kutucukta yer alacaktir. Son adim tamamlandiginda grafiklerin altinda
aciklayict metin yer alacaktir.
Ekranda gorulecek metin:

—_——
= Hareket Grafiklerinin Birbirine DonlsGmi:
=
Q Konum zaman grafiginin egimi hiz degerini verdigine gore bu verilere bagh olarak hiz zaman grafiginin nasil
E cizilebilecegini 6grenmis olduk.

[—

Yandaki animasyon alaninda mavi ve turuncu bélgelerin her birinde yatay eksen zaman, disey eksen hizi
gostermektedir. Her bir dilim igin alan hesab1 yapmak istesek, v.t gibi bir iliskiyle karsilasinz. Bu ifadelerin
carpimi yer degistirmeyi vermektedir. Bu demektir ki hiz zaman grafiginin altinda kalan alan yer degistirmeyi
wverir. Bu verilerden vararlanarak ver bir durum icin konum zaman grafigini cizmek mimkdndir.

- Devam etmek igin ileri digmesine tiklatimz. ]$ {Y{‘j ne rge}

Sekil 4: Ornek Senaryo Tasarimi.
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Sekil 4'de gosterilen 6rnek senaryo tasarimi 5 temel asamadan olusmaktadir. Bunlar; ekran etiketi, storyboard,
senaryo, metin ve yonerge alanlaridir.

1 2 3
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Sekil 5: Ekran Etiketi Alani

Ekran etiketi: Sekil 5'te gosterilen ekran etiketi alani 3 béliimden olusmaktadir. ilk bélimde, olusturulan
sahnenin numarasi yer almaktadir. ikinci béliimde yer alan ifade tnite alt bashgini gdstermektedir. Ugilinci
bélimde ise “Fiz” ifadesi bu senaryonun fizik dersi ile ilgili oldugunu, “9” rakami 9. sinifi, “3” rakami Giglinci
inite oldugunu, “1” rakami birinci ana baslik oldugunu, “5” rakami lnite alt baslik sirasini ve “90” rakami
kazanim i¢in verilen numaralandirmayi gostermektedir.

Storyboard alani: Sekil 4’de gosterilen ikinci alan canlandirma igin ne tlr aktivitenin olacagini, ekranda
nasil bir gériintinin yer alacagini gésteren ¢izim alandir.

Senaryo alani: Sekil 4’de yer alan senaryo alaninda yer alacak aktivitenin ayrintili olarak anlatildigi alandir.
Metin alani: Storyboard alaninda aktivite ile birlikte canlandirmayi gosterin sayisal ve metinsel ifadeler yer
almaktadir. Sekil 4’de bu alana yazilacak ifadelerin neler oldugunu gosteren bélimddr.

Yonerge alani: Aktivite igerisinde ya da bir sonraki sahneye gecme asamasinda ne yapilmasi gerektigini
ifade eden cilimlelerdir. Genellikle bir sonraki sahneye gecerken “Devam etmek icin ileri diigmesine
tiklatiniz.” seklinde ifadeden olusmaktadir. Bazi sahnelerde kendi icinde yonergelerde yer almaktadir.
Bunlar aktivite yonergesi olarak ifade edilmektedir. Genellikle “Tiklayiniz” seklinde butonlardan olusur.

Storyboard Tasarimi

Storyboard tasarimlari “Adobe Photoshop CS 6” ile gerceklestirilmistir. Animasyon sahneleri yaklasik 1 dakika
olacak sekilde tasarlanmistir. Bu g¢alismada her senaryoyu anlatan ayrintili gizimler yapildi. Cizimler sirasinda
hazir karakter ve nesneler temsili olarak kullanildi. Her bir senaryo igin ortalama 4-5 kareden olusan ¢izimler
gerceklestirildi. Ornek storybord cizimi sekil 6’da gériilmektedir.

SONUC

Uzaktan egitimde ve mobil 6grenme ortamlarinda bireyleri derse motive etme ve ekran basinda aktif katilmci
olarak tutmak zordur. Bu baglamda, kuvvet ve hareket Unitesi icin hazirlanan senaryolar icin asagida belirtilen
hususlara dikkat edilmistir.

Fizik, 6grencilerin kendilerine zorlastirdiklari ve basari dizeylerinin disik oldugu bir derstir. Bu derste
anlasilmasi gic, soyut kavramlar ve kavram yanilgilari bir hayli fazladir. Ders kitabina bagli olarak hazirlanan
“Taslak Oyki (Sinopsis)” asamasinda 6zelikle anlagilmasi zor kavramlarin nasil ifade edilebilecegi, konu
uzmanlari ile gorisiildi. Goris ve dnerilere bagli olarak gelistirilmis senaryo yazma islemi basladi.

Daha 6nceden hazirlanan benzer uygulamalar incelenerek kazanim temelli yapida olaylar ve durumlarin
o6grenciye en iyi bir sekilde nasil anlatilabilecegi tartisildi. Gortis ve 6neriler bagh olarak en iyi senaryo
yazimi ve storyboard gizimleri yapilmaya ¢alisildi.

Yiiz ylze egitim slrecinde yapilan deneysel diizeneklere ve glinlik yasamda karsilasilan durumlara benzer
senaryo yazimlari ve storyboard cizimleri gerceklestirildi.

Kazanimlari ifade eden sahnelerin sonrasinda, ilgili kazanima ait bilgiyi test edecek kiiglk sorulardan olusan
ve geri bildirim saglayabilecek senaryo metinleri hazirlandi.

Ekrandan metinsel ifadelerden ¢ok gérsel anlatima 6nem veren bir senaryo teknigi kullaniimistir.
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Hareket Grafiklerinin Birbirine Déniigiimii:
Konum zaman grafiginin egimi hiz degerini verdigine gore bu verilere bagh olarak hiz zaman grafiginin nasil gizilebilecegini
oagrenmis olduk.
Yukaridaki animasyon alaninda Hiz - Zaman grafiginde yatay eksen zamani, diisey eksen hizi gostermektedir. Her bir dilim igin alan
hesabi yapmak istesek, v.t gibi bir iliskiyle karsilaginz. Bu ifadelerin carpimi yer degistirmeyi vermektedir. Bu demektir ki hiz zaman
grafiginin altinda kalan alan yer degistirmeyi verir. Bu verilerden yararlanarak konum zaman grafigini gizmek mimkiindir.
* Devam etmek igin ileri diigmesine tiklatimz.

Sekil 6: Ornek Storyboard Tasarimi.

Not: Bu calisma 9-11 Eyliil 2015 tarihleri arasinda “3. Uluslararasi Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi”
sempozyumunda s6zIU bildiri olarak sunulmustur.
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