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Kilavuzun Kapsami

Bu kilavuz, YEGITEK, icerik Gelistirme ve Yénetimi Daire Baskanhgrnca 6gretim
materyali olusturmaya destek olmak adina bir kilavuz olarak olusturulmustur. Birinci
kisimda, égretim materyalerine dair genel bilgiler ve hazirlama sirasinda dikkat
edilecek maddelere yer verilirken ikinci kisimlar uretilecek SCORM paketlerinin
cercevesini belirlemek ading,

icerigin olusturulmasi sirasinda tema kullanimi,

Ortak kullanilacak sayfalarin belirlenmesi,

Standartlarin saglanabilmesi icin gerekli olan Player ayarlari

Publish islemleri dncesinde yapilacaklar

Publish islemi sirasinda yapilacaklar islem basamaklar gosteriimistir.

ORWN T

Ogretim Materyali

Ogretim Materyali etkilesimli tahta, web ortami ve tablet bilgisayarlarda calisacak
ve bir oynaticida calisan, anlamli bir konu butinltgu intiva eden, paket seklindeki
elektronik iceriktir. Ogrenme Materyali, ilgili dersin 6Jretim programinda yer alan
kazanimlar dogrultusunda gerekli bilgilerin yer aldigi, bunun yaninda ses, video, ani-
masyon, grafik, harita ve etkilesimli dgeler gibi ¢coklu ortam unsurlari ile zengin-
lestiriimis, etkilesimli akilll tahta, web ortami ve tablet bilgisayarlarda kullanilabilen
egitsel materyal bicimidir. OJretim materyali tasariminin énemli bir kismi, 6grenme
ciktilarini etkili bir sekilde égretmek icin uygun medya karnisimini secmektir. En iyi
medya karisimini secmek, 6grenmeyi artinr ve maliyet etkinligini en Ust duzeye
cikarir. Eksiksiz 6gretim paketleri, zorunlu olmamakla birlikte, tim farkl ortamlari icer-
ebilir.

Ogretim Materyali Hazirlama ilkeleri

Ogretim materyali hazirlarken medya secimine dair genel hatirlatmalar soyle
siralanabilir:

1. Birden fazla medya iceren ders iceriginden 6grenmek, genellikle tek bir ortam kul-
lanan icerikten daha etkilidir. Bunun nedeni kismen beynin farkl bolgelerinin farkl
bilgileri islemesidir. Ornegdin, beynin bazi bolumleri metni islerken, digerleri gorselleri
isler. Ogretim materyalleri beynin daha fazla bolgesini harekete gecirdiginde, bilgiyi
islemek icin beynin daha az bdlumunU gerektiren materyallere kiyasla 6grenme ve
akilda tutmada artislar olur.

2. Pek cok durumda, beceriyi 6gretmek icin birden fazla arac¢ kullanabilirsiniz ve
kullanmalisiniz. Amaclanan égretim stratejisini tamamlayacak medyayi belirlemeniz
gerekecektir.

3. Bir seferde cok fazla medya kullanirsaniz, 6grenmeyi engelleyebilirsiniz:
Coklu-duyumsal 6grenme deneyimleri etkili olma egiliminde olsa da, 6grenenler bir
defada yalnizca sinirl miktarda bilgiyi isleyebilirler. Ekranda destekleyici bir ani-
masyon gosterilirken metni okumaya ¢calismak her zaman ¢ok zor olacaktir. Medya
birbirini desteklemeli ve gelistirmelidir.
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4. Medya karmasi kararinizi neyin ogretildigine, nasil  &gretildigine, nasil test
edilecegine ve hedef kitlenizin 6zelliklerine gére belirlenmelidir: Farklh 6grenme
ciktilart icin farkll ortamlara intiyac duyulabilir. Ornedin, video tutum bileseni icin
uygun olabilir ancak entelektlel beceriler bileseni icin gerekli dtzeltici geri bildirimi
saglamayabilir.

Ortamin yalnizca gbdz kamastirmak veya rahatlik icin secilmemesi gerektigini unut-
mamak gerekmektedir.

Ogretim Materyali Uretilirken dikkat edilecek hususlar sunlardir;

1- Ogretim Materyalinde yer alan, video, animasyon, etkilesim, soru vb. tum 6geler
konunun yapisi, zorluk duzeyi ve benzeri Ozellikleri dikkate alinarak hazirlanmali,
hazirlanan her bir e-icerigin suresi belirlenirken konuyu etkin bir sekilde anlatmasi
hedeflenmeli, gereksiz uzatma ve tekrarlardan kacinilmalidir.

2- Onemli noktalar vurgulanmali, ipuclarl ve hatirlatmalar gibi dikkat ¢cekici 6gelere
yer verilmelidir.

3- Ogretim Materyali tasarimlarinda gorsel ve elektronik tasarim ilkelerine uyul-
malidir.

4- Hazirlanacak Ogretim Materyali kazanimin / kazanimlarin gerektidi bilgileri icer-
meli, Ogretim Materyalinde gereksiz bilgilere yer verilmeyecedi gibi cok yuzeysel
bilgiler de verilmemelidir. OJretim programinin  gerektirdidi yoJunlukla anlatim,
zenginlestirici 6ge icermelidir.

5- O@re_tim Materyali ders 6gretim programi bélum ve alt basliklarina uygun olmaili
ayrica Ogretim Materyali ders dJretim programi icerisindeki konumu (Unite, bélum,
konu, alt konu, kazanim vb.) acik olmalidir.

6- Ogretim Materyallerinde anlatilan konuya iliskin sorular etkilesimli icerik hazirlama
kilavuzunda yer alan érnekler basta olmak Uzere coktan secmeli, bosluk doldurma,
dogru yanlis, surukle birak, eslestirme gibi farkl soru turlerinden olmalidir. Sorular
yansitma sorusu olarak yaziimal ve kullanicilar bu sorulara yanit verebilmeli, verilen
yanita gére d6gretim materyali sonucuy, ipucunu, kullaniciya geri bildirim ile goéster-
melidir.

7- Ogretim Materyali, Articulete vb. programiarla olusturulan kilavuzlardaki kriterlere
gore gelistiriimelidir.

8- Ogretim Materyalinde kac¢ ekran oldugu bilgisi gorultr olmalidir. Bu  bilgi
bolumunde 6nce bulunulan ekranin sayfa numarasi daha sonra da icerikteki toplam
ekran sayisi belirtilecektir. (Ornegin toplam 10 ekranlik bir icerigin 4. sayfasinda 4/10
bilgisi yer almalidir.)

O- Kullanilacak tum &égeler telif haklarn acisindan sorun teskil etmemelidir.

10- Ogretim Materyali hatasiz calismalidir.

11- Acik, anlasilir ve kullanimi kolay olmalidir.
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12- Kullanilan dil sade, anlaslilir ve Turk Dil Kurumu tarafindan en son yayinlanan
Turkce sdzIluk ve yazim kilavuzuna uygun olmalidir.,

13- Ayni ders ve sinif seviyesi (6rnedin matematik 9. sinif) icin olusturulan tum
e-iceriklerde kullanilan renkler, tasarm ve yazi tipleri standart olmalhdir. Her ders ve
sinif seviyesiicin farkl tasarmlar yapilabilir. (Ornedin matematik 9. sinif icin kullanilan
tasarnm, matematik 10. sinif icin kullanilacak tasarimdan farkl olabilir)

14- Tasarim; kullanici seviyesine, tasarm ilkelerine ve ilgili kazanimlara uygun
olmalidir.

15- Kazanima uygun olmayan veya kazanim ile baglantisi olmayan égeler kullanil-
mamalidir.

16) ) Ogrenme Materyali kullanilan égelerin birbirleri ile uyumlu olmasi gerekmekte-
dir. Ornegin; kullanilan harita, tablo veya goérsel ile bir sonraki harita, tablo ve gorsel
benzer dzelliklere sahip olmalidir.

17)  Gorsel, video, ses, animasyon ve etkilesim icin yapilan aciklamalar bu égeler
ile uyumlu olmalidir. Kullanilan ag¢iklamalar mesafe olarak ilgili égelere yakin
olmaldir.

18) Video, ses ve animasyon o6gelerinin sunuldugu oynaticida;, oynatma,
bekletme, durdurma, ileri geri kaydirma (istenilen sureye alma), sesi acip kapatma,
ses seviyesini ayarlama ézellikleri bulunmalhdir.

19)  Ogelerde kullanilan ses kalitesi iyi, telaffuz dtzgun ve anlasilir oimaldir.
20) Ogretim Materyali ekranindaki yazi ve dider 6Jeler (ses, video, grafik, ani-

masyon, harita vb.) birbirleri ile dengeli ve gdrsel tasarim kurallarina uygun olarak
yerlestirilmelidir.
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Articulate Hakkinda

Klasik egitim anlayisi, bireyin tum akademik kazanimlarini 6rgun egitimde elde ettigi
ve meslek hayatinda bu kazanimlarla ilerledigi yonundeydi. GUnuimuzde klasik
eqitim anlayisindan uzaklasarak caga ayak uyduran ve egitimin hayat boyu devam
ettigini kabul eden bir anlayisla ilerliyoruz. Haliyle bireyin é6grenme sureci okul bittik-
ten sonra da devam ediyor. Bu sebeple sirketler, Universiteler, firmalar ve kurumlar
kendi bunyelerinde calisanlar icin egitim departmanlar kuruyor ve c¢alisanlarinin
guncel bilgi birikimini aktif tutmak icin bir kaynak kullanimi sagliyor. Egitim depart-
manlarinin, calisanlar icin hazirladiklan egitimler ise teknolojinin gelismesiyle birlikte
internet ortamina aktarilmis durumda. Fakat burada multimedya icerik olusturup
eqitim saglamak da yeterli oimayabiliyor. Bu sebeple etkilesim saglayan egitim
icerigi olusturma programlari devreye girmistir. Articulate Storyline 360 da bunlardan
birisidir.

ﬂl

Welcome to Articulate 360

Articulate, interaktif egitim icerikleri hazirlanabilen gelismis bir e-6grenme platformu-
dur. Articulate bunyesinde, bu e-6grenme iceriklerini hazirlamak icin bircok arac yer
almaktadir. Articulate Storyline 360 da bunlardan birisidir. Articulate Storyline 360,
Windows isletim sistemi icin hazirlanmis, interaktif egitim icerigi hazirlamaya
yarayan bir programdir. Bu program ile egitim icerikleri, videolar, slaytlar vb. interaktif
bir kurs haline getirilebilmektedir. Kurs icerisine sinav yerlestirebilme, ekran kaydi
paylasimi yapabilme, bu kurslar ve icerikleri hakkinda geri dénut alma gibi egitimin
basarili bir sekilde gerceklestirimesine imkan taniyan aracglar yer almaktadir. Hazirla-
nan interaktif kurslar tarayicida calisabildigi gibi akilll telefonlarda, tabletlerde de
kullanilabilmektedir.

2.
ZID

\



\///

N

&

@ 2 .0GRETM.MATERYAL.HAZIRLAMA.KLAVUZU.pdf 7 13.05.2024 12:01

Sablon Ornekleri

Kurslar tarayicida calisabildigi gibi akill telefonlarda, tabletlerde de kullanilabilmek-
tedir.

icerik Uretim sUrecinde kullanilacak sablon érnekleri asadidaki gibidir.

*Sablon 1 (Pembe)
*Sablon 2 (Yesil)
*Sablon 3 (Mavi)
*Sablon 4 (Sar)

icerik Temasi

Ortak Kullanilacak ekranlar asagidaki gibidir.

1. Tum egditimlerde egditim basinda kullanilacak olan intro. iki farkl intro tasarimi
vardir. Tasarimlar incelenip birinin Uzerinde karar verilmesi gerekmektedir. Oldugu
gibi intro tasarimla MEB logosu YEGITEK acik adi ile etkinligin adi yer alacak sekilde
guncellenebilir.
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YENILIK VE EGiTiM TEKNOLOJILERI GENEL MUDURLUGU

Yapay Loks Lrygill smaslsn

2. Tum egitimlerde egitim sonunda kullanilacak outro’da “Tebrikler Etkinligi Tamam-
ladiniz” ifadesi yer almaldir. Paket egitimlernin en sonunda ise “Egitimi Tamam-
ladiniz” ifadesi yer alrr.
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Egitimi tamamladiniz.

3. Kapak Sayfasi

E Yapay Zeka Konu Baghdg 1

Ana
Konu Baghg:

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Maecenas porttitor congue massa.
Fusce posuere, magna sed pulvinar
ultricies, purus lectus malesuada

Baglamak igin tiklayiniz

- EEEEET kS
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Kullanilacak Slaytlar
1. Madde imi - Gorsel

Madde imi ve gorsel sayfalarinda kullanilacak olan slayt érnegi.

W Yapay Zeka Konu Bagh 1

Madde Konu Basghd:

Lorem ipsurm dobor sit amet, consectetuer adepiscing
el Mascenas portlilor ¢ OGN TS5

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetuer adspiscing
ehit. Mascenas porthibor ¢ OFgLEE eSS

S00

Lorem ipsum dobor it amet, consectefuer adspiscing
el MarCenas porthilor OONgLMe massa

Lowresm ipsurn dolor S0 amel, CoOnSeCietueT acayis Ing
elit. Masoenas poritilor congue massa

(<

Lorem ipsum dobor 5ii amet, consectetuer adipiscing
elit. Maecenas porttilor COmgLse massa

2. Konu anlatimi - Gorsel (Yatay)

%50- %50 Yanyana aciklama ve gérsel sayfalarinda kullanilacak olan slayt érnedi

Yapay Zeka Konu Baghg 1

Madde Konu Bashd

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetuer
adipiscing elit. Maecenas porttitor congue
massa. Fusce posuere, magna sed pulvinar
ullncies, purus lectus malesuada Bbera, sit
AMmel commodo Magna enos Quis uma
Munc viverra imperdiet enim. Fusoe est
Vivamus a tellus
Pellentesque habitant maorbi instique senecius
€1 netus el makesuada fames ac lurpis egestas
Proin pharetra nonumimy pede. Mauns & orci
Pellentesque habeland ol Dristgus
senecius &l nelus & malesuada fames ac
Turpls tgesias
Pellentesque habitant morbi iristique senecius
¢l netus ot makesuada fames ac turpis egestas

3. Konu anlatimi - Gérsel (Dikey) :

Alt alta aciklama ve gorsel sayfalarinda kullanilacak olan slayt érnedi.

o EEEEET oK
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| w Yapay Zeka Konu Bashgi 1

Madde Konu Baghdi

Lorem ipsum dolor 5it amel, consactetuer adipiscing eit, Maacenas porilitor congue masssa
Fusce posuere, magna sed pulvinar ultricies, punus lectus malesuada ibero, sit amet commaodo
MSgna enos quis uima

Mung viverra imperdet enim. Fusce est. Vivamus a tellus

Pelleniesque habitant morbi inistique senecius el nefus el malesuada fames ac lunpis egestas

4. Konu anlatimi - Gorsel:
%40 - %60 Yan yana aciklama ve gorsel sayfalarinda kullanilacak olan slayt
ornegi.

Yapay Zeka Konu Bashg 1

Madde Konu Baghd

Loremn ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipigcing et
Maecenas portlilof congue massa
Fusoe posuere, magna sed pubsnar
ultricses, pUrus lectus rmalesuacds
Hbero, ST ame COmmcao magna
E705 QUisS UMa

Mumnic viverra imperdhet enim. Fusce
esl Vivamus a lellus

Pallentesque habtant morbs tnsigue
senecius el neius et malesuada
fames ac turpis egestas. Proin
pharetra nonumimy pede, Mauris e
arci

5. Video Ekleme Sayfasi 1

izl kigin tikl o .
Butonuna tiklandiginda video tam ekran olarak (16:9)

ekrana gelecektir. Bu yapinin kullanilabilmesi i¢cin video ayri bir katmana tam ekran
olarak eklenmelidir. Ayrica buton nesnesine trigeri ekli olmalidir. (Son haline karar
verildikten sonra her ders icin sablon érnekleri paylasilacaktir.)
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Yapay Zeka Konu Baghi 1

Ana
Konu Baghgi

Lorem |psum dalor sit amet,
congcctetuer adiplscing clit
Maecenas portlitor congue massa.
Fusce posuene, magna sed pubanar
ultricies, punus lectus malesuada

S s

Izlemek icin tiklayinz

When the user clicks Picture 3

( Show layer video ) Tr'gerl ekll O|m(]|ld|r

ORNEK VIDED

6. Video Ekleme Sayfasi 2:

Konu bash@i intro seklinde gelecek olup, intro sonunda Video tam ekran olarak
ekrana gelecektir.

@ ! @
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Yapay Zeka Uygularmalar
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Oynatici (Player) Ayarlan

1. Player menusline erisim

{2
b

M Find / Replace - - & 4 et = ¢ / _ =
Paragraph Drawing Publish

2. Features Ayarlan

| [ ——

Fllls 0 @ reoe F=) @ s

Fostores deru Retoaroer Siolesy  Merees & Canfech: "l 'l-'"'h;- !EJ-."I:
|"".'.'.I . u-jl = Arduino lle Yapey ekl Uygulamalan
L ' SLIDE
| 7 Sidebar sars o |
[ o] [+ e |
I,/ Seethar | Alow drag after complesion - - & o I CoErl  IuEml )
() LEARM MORE ﬂ m
1. MENU — |saretli
2. So6zluk — isoretsiz
3. Notlar —» lIsaretsiz
4. Kaynaklar —» Normalde Pasif, Kaynak paylasimi yapilacak
scormlarda Aktif [Resource ayarlari ayrica
asagida gosteriimistir]
5. Title — Isaretli { Paket ismi. Ornek: Python lle Yapay Zeké }
6. Sidebar starts collapsed ——  Isaretli (Baslangicta menUyU kapatir)
7. Logo — Isaretsiz
8. Cover Photo — Isaretsiz
Q. Volume — !soretli
10. Play/ Pause  ——— ]soretli
1. Search — Isaretsiz
12. Accessibility Controls —» Isaretsiz
13. Full-screen — lIsaretli
14. Captions — lIsaretsiz (Icerikte altyazi mevcut ise isaretli)
15. Seekbar —» lIsaretli
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Seekbar Combobox Ayari:

Ders sorumlulari paketin 6zelligine goére;

[ Allow user to drag seekbar - Kullanicl seekbar Uzerinde serbest hareket edebilir,

| Seekbar is read-only | Kullanici seekbarda ileri geri hareket edemez,

 allow drag after completion | Kullanici slayt tamamlandiktan sonra ileri gerimhareket edebilir,

Paketlerde “Allow drag after completion” 6zelligi secilecektir.

Menu (Menu) Ayarlan
1. Menu ayarlari su sekilde yapilmaldir.

| l‘ % D [ R P
Besur: (TEE wivel GBSkt | hierses B Canfesly - ] o ;ﬂ . .:

= Arduing lle Yapay Zekd Uygulamalan

Modern Prindew © Arduine

I SLIDE

) || & | ERIREIE L " | 3 & % I {aEml ILERE ¥

* MenU alaninda tekrarlayan menu elemanlar silinebilir. Eger tekrarlayan menuler
silinecekse 1 nci siradaki (tekrarl menu elemani) muhafaza edilip altindakilerin silin-
mesi gerekmektedir.

» Asagidaki 6rnekte gosterilen Default ve DUzenlenmis menu érnegi baz alinabilir.
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T ARCAIRIOYL TRMIYALIM
1.1 Brdunc e Yapay Zekd Uygulamalan
1.2 Erduncyu Tareabm

1.2 Arduino'yu Taniyahm
1.3 Arduino Ailesini Taniyalim

1.5 Sira Sizde
1.3 dadung &lesini Tannabm | 1.6 Arduino IDE Yazilimini indirelim
1.4 _L'dl.-_nc' Esbesind Tarayam B 1.7 Sira Sizde
: : 1': Srce P 3 1.8 Arduino IDE Yazilimini Kuralim
ke D Yazlemes incirebm 1.9 Arduino IDE Yazilimini Taniyalim
1.7 S Sinde

1.10 Sira Sizde

1.8 b £ Yazdeme sk -
B tedung IDE Yanleme Kasbm 1,11 Tebrikler

1.9 frdung IDE Yanlemer Taneabm
115 ry Bade
111 Tebrkdér

« Ardindan MenuU ayarlarn dugmesine tiklanir (€ ) ilgili pencere

Menu Options

Mavigation Restrictions

Menu: Restricted -

I\/ Restrict Next / Previous buttons I

Appearance

| Wrap long menu item titles
+'| Show tooltip on hover
| Auto-collapse menu as learner progresses

+'| Number entries in the menu automatically

() LEARN MORE... “ CANCEL

MenU ayarlar dugmesi tiklandiktan sonra gelen pencereden:

1. Navigation Restrection Ayari:

a. Secilir.
b. Menu: | Restricted v isaretli
2 | ¥ Restrict Next / Previous buttons e TUumu isaretli olarak secilir.

@ " @
- EEEEE & &

N\



\///

N

&

@ 2 .0GRETM.MATERYAL.HAZIRLAMA.KLAVUZU.pdf 17 13.05.2024 12:01

Kaynaklar (Resources) Ayarlari

1. {Sadece Kaynak Paylasimi yapilan iceriklerde bu bdlum kullanilacaktir. }

B L ] R & i

= e

e—— Blecdern Prevars e pies Py

SLIDE

& i ¥
D «
Her bir kaynak icin, [ dugmesi tiklanarak acilan pencereden:

Add Resource

Title ||

(@) LEARN MORE... AV @
Title: Kaoynagin sayfada gérinen aciklamasi,
URL: Kaynak bir web sayfasi ise adresi,
File: Kaynak bir dosya ise dosyanin yolu dugmesi tiklanarak

secilip pakete eklenecektir.

16
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Not : Kaynak olarak eklenen dosyalar isimledirilirken dosya isimlerinde Turk¢e karak-
terler (¢,$1,1,0,0,0), 6zel karakterler( _ hari¢) ve bosluk karakteri kullaniimamalidir.

Asagidaki 6rneklerde goésterildigi gibi isimler kullaniimaldir.

dunya,jpg yerine = dunya.jpg
Kullanim Klavuzu.pdf yerine = Kullanim_ Klavuzu.pdf
Ornek Uygulamalarzip  yerine —Ornek Uygulamalar.zip

Renk ve Efekt (Color & Effect) Ayarlarn

f,_.-'"'

. | p—

I- I-
(i > L
SLIDE
G {8 »

@ «
1. Player Style — Modern
2. Menus & Controls — On, secilir.
3. Player Theme — Light
4. Accent Color — (Varsayilan ayar) —» Acent color o
5. Accesibility Focus Color — (Varsayilan ayar) —» accessbiiy rocus colors: () o2
6. Player Font — Roboto —+»100%
7. Caption font — Roboto  —»100%
8. Navigation — |con and text secilir.
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Metin Etiketi (Aa Text Labels) Ayarlan

e

ool Prpyaras (e s Plrpm

HCHETE
Bt - --u—--i-'f
S o e 4 N e ey Pt
el el o e
Rt e R LwEn L]
I""""""ill Taplishs = Iﬂ B Uunsl Yapay Jrka Strateiel
[ ] Tt et i
TEL e Srarren meg T Iy s i e e
L. e e L] el e o R e
T i ey B
T wpmm emgn e iapmas fog Up o Ty
(1 iR Tp—— L e Sl S e
Al SRR R e e 1 et A iy
LIRS g TEE e e FrE =
() b i

o s g

Language — Turkish
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Diger (Other) Ayarlar
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FROPERTIES

RN =]

Featunes  hienu Reiources Glossay  Menus & Controle |On

Plaped Propeitied - Rodpling Plyer

resiwes | 9
=| | Colon &
s

Cimrent

KAYMAKLAR

¢ w I (>

Pl w
Layout Data Appewance Custom Player
B Sattings Madern Préview - Storyline Player
Launch player i new window (creates launch page) = Arduino lle Yapay Zeka
Dispday window with no browser condrals
Allow wser to resize browser
Browser size: Rewuze browser 1o optimal s2¢ =
Resumse
On restart: Abways resume -
Teut
Text is read from:  Left to Right -
Accessibility
Disable skip navigation shoedcut
»
() LEARN MORE-..

1. D Launch player in new window (creates launch page)

2.0n restart
3. Text is read from

4. Accessibility
olmaldir.

—  Always resume

—> ‘ Left to Right

-

—> [ v’ Disable skip nawvigation shortout

] (Disable)

19
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Yayinlama (Publish) Oncesi islemler

Publish ayarlarini yapmadan énce icerik paketimizin tamamlandi bilgisini nasil
gdnderecegimizi ayarlamaliyiz. 3 tur tamamlandi bilgisi génderebiliriz.

1. Icerigin % XX i bittiginde tamamlandi bilgisi iletilsin.

2. Icerik bittikten sonra kullanici icin hazirlanmis olan quiz slaytlar bitirildikten sonra
tamamlandi bilgisi iletilsin.

3. XXXX slaydina ulasildiginda tamamlandi bilgisi iletilsin.

* icerigin % XX i bittiginde tamamlandi bilgisi iletilsin isteniyorsa PUBLISH AYARLARI
bashgina gecebilirsiniz.

+ icerik sonrasi quiz yaparak sonucuna gore tamamilandi bilgisi iletilsin isteniyorsa;
dnce Quiz slaytlari olusturup ardindan PUBLISH AYARLARI baslidina gecebilirsiniz.

« iceriklerimizin sonunda yer alan Tebrikler slaytina ulasan kullanicinin® durumu

tamamladi olarak ayarlanacaksa, Son Slayta (Tebrikler slaytina) asagida islem
basamaklar verildigi sekilde bir trigger eklemek gerekmektedir.

Tebrikler Slaytina Tetik (Trigger) Ekleme

1. Story View Sekmesinden Tebrikler slayti cift tiklanarak acilir.
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1. Triggers panelinden | [ dugmesi tiklanir.

—
v =

Triggers
NO[E oo

Player Triggers a
¥  Previous Button / Swipe Previous

Jump to slide previous slide
When the user clicks or swipes previous

2. Trigger Wizard penceresi agllir.
Trigger Wizard
Action Complete course
Status Completed/Passed
When When the timeline starts on
Object this slide
Conditions + if
(optional)
(© LEARN MORE.. o

@ 7 @
- EEEEET oK
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3. Action: Complete course secilir.

Trigger Wizard
Action Complete course]
Status Complete course
Common
When Change state of
Okbject Show layer
Hide layer
Conditions Jump to slide
(optional) Jump to scene
Jump to time / cue point
@ LEARM MO Lightbox slide
Close lightbox
Move
Media
Play media

Pause media

I

Project

Restart course
Ts 185 195 — | 268 s
4. Status: Completed/Passed secilir.
Trigger Wizard =
Action Complete course
Status [Completed/Passed /

When
Object Incomplete Failed |

Conditions + if
[optional)

T -
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5. When: When the timeline starts on yapllir.

Trigger Wizard
Action Complete course
Status Completed/Pazsed
When When thetimeline starts/on
Objec | Timeline starts

Mouse Events
Conditions User clicks

opuona

(@) Learn MORE

User double clicks
| User nght chicks

User clicks outside

Mouse hovers over

Object Events ’—’

State

Animation completes

Object intersects

|
Object enters shide

Object leaves shide

Control Events
Slider moves

Dial turns

Variable changes
Media completes
User presses a key

Object loses focus

Timeline Events

| vimeiine starts |

6. Object: This Slide secilir.

Trigger Wizard
Action Complete course
status Completed/Passed
When When the timeline starts on
Object ithis slide! S
|
 This Slide / |
Conditions Slide - 1.4 Tebrilder /

This Slide

(i) LEARN MORE... n CANCEL

7 butonuna tiklanir,

23
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Articulate icin Erisilebilirlik Ayarlari
isitne Engelli Bireyler icin Yapillimasi Gerekenler

1. Ses Dosyalarina Alt Yazi Ekleme
-Ses dosyasi secili iken “OPTIONS” menusune tiklanir.

@ E 5 Tarkee 6 Sifatlar.story - Articulate Storyline AUDIO TOOLS
FILE HOME INSERT SLIDES DESIGN TRANSITIONS ANIMATIONS VIEW HELP OPTIONS
X cut (=] Apply Layout ~ ,I ¥ =i
m Copy - (=) Focus Order
Paste New Text Styles B . . . ﬁ
. Format Painter  gjide. @ Duplicate -
Clipboard Slide Font
[Ed story view 1.15 Sira Sizde 1.2 Ogrenelim 1.17 Sira Sizde 1.21 Degerlendir.. ERERET Nt

-Acllan menuden “Add Captions” secilir.

@ E v Tarkce 6 Sifatlar.story - Articulate Storyline AUDIO TOOLS
m HOME INSERT SLIDES DESIGN TRANSITIONS ANIMATIONS VIEW HELP OPTIONS
’ 4' @ K} Replace Audio ~ E ® ] import @
[& Export Audio Export °
Preview Audio Audio Add Preview
Volume ~ Editor = Compression: Captions Delete -

Play Audio Options M Closed Captions Publish

Gorsel 1. Type a caption kisminin oldugu yer

“Type a caption” yazan bdlume seslendirme metni eklenir.

o N Clased Captiarss Editor o x
T e \’u_*|5;pu|'fq:liu\! &
T - @
2\ e 0003 neen Do S mpen - OSSR o,

apnuce Capben Caption  Capions Ciosz.

02 [ o beeg LECY)

Gorsel 2: Sese alt yazi eklenmesi
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Gérme Engelli Bireyler icin Yapilmasi Gerekenler

1. Sahneye Eklenen Nesnelere Alternatif Metin Yazilmasi

-Sahneye eklenen nesnelere (resim, sekil, buton, slider vb.) bir cimleden olusan
alternatif metin yazilmasi gerekir. Yazi (Text) icerikli nesneleri ekran okuyucu algila-

yabildigi icin tekrar alternatif metin eklemeye gerek yoktur.

-Asagidaki adimlar izlenerek alternatif metin eklenebilir.

Ering to Front

o* 2

Send to Back
Button Set

Drag and Drop

Add new horizontal guide line

Add new vertical guide line

E. Replace Picture

& Export Picture

d Show in Media Library...
Remame “Picture 1°

E ” Size and Poasition.,

I 0 Accessibility...

00:01 &, Format Picture..

Size and Position
EJ Size
" Pos
lel
»
» ,E!f_l‘l © Accessibility
»
3
»
»
B
L3
& (@) LEARN MORE...

Alt Text

+'| Object is visible to accessibility tools

Alternate text:

Gorsel 3: Gorsellere yada nesnelere erisilebilir text eklenmesi

2. SUrUkle-Birak Etkinlikleri icin Yapilacak Calismalar

Gorme engelli bireyler, tum is ve islemleri klavye ile yaptiklar icin surtkle birak etkin
liklerinde bu araci kullanabilecek sekilde dizayn etmeliyiz. Su an icin mevcut surukle
birak etkinliklerinde asagdida anlatacadim kodlar ekledigimizde erisilemeyecek
etkinligimizin kalabilecegini dusunmuyorum. Mevcut hazir olan calismalarmiza
asagida gosterecegim eklemeleri yaparak etkinlikleri rahatlikla erisilebilir duruma

getirebilecegiz.
0 B o=
m HOME MNSERT  SUDES

*] [t E R

L R
fiom

Button |

= Sira Sizde

Ciimlelerde gecen “atmak” sizcigini kargsinda bulunan uygun anlam ile

egdestidniz.

Ona i misal Attim.
dewre diy birakmak

Tapiacakla

batmak
Cépler dizan atum

Barakmak
Yemege tuz attwmn.

e

Bilgisayar benl ayundan Lt

giindermak
Onzuna karmazy bir gl att)
Mot

W2
D
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Sira Sizde 1

'.l'-.l

Soz gruplarini uygun kutucuklara surukleyiniz.

S \.
# Amasya elmas1 |

_______________________________________________________________

oturma odasinin | | dort tekerlekli
kapist bisiklet

Etkinligin bitmis hali

Etkinligin bitmis haline bakildiginda yerine yerlesen nesnenin tekrar yerinden oynatil-
mamasi icin “Disable” olarak ayarlandigini gérmekteyiz. Etkinlik kurgusuna yerine
yerlesen nesne “Disable” oldugunda olumlu dénut veren katmani(layert) cagirmasi
beklenmektedir. Hatall yere gittiginde yani yanlis olduguna dair olumsuz dénut veril-
mektedir. Bu etkinligi nasll erisilebilir hale getiriyoruz sorusuna geldigimizde; Once-
likle etkinlik nesnelerimize sureklenen nesnelerimize “Selected” state secenegini
veriyoruz. “Disable” zaten state olarak daha énce tanimlanmisti bizim érnegimizde.

26

\

2.
ZID



% @ 2.0GRETM.MATERYAL.HAZIRLAMA.KLAVUZU.pdf 28  13.05.2024  12:01 @
£

&

- : T :
2 .2 Amasya elmasi-

: © dort tekerlekli
i ; bisiklet

Timeline States Notes

EDIT STATES initial state: = Mormal A

: —0 : d R

1 Amasyaelmasi § - L) o -

 dort tekerlekli: i Soft Edges  »
pisiklet ' : :

Glow Variations

000000
S - R AN NN
000066

!tEﬁ MNotes G O D O D 1: ﬁ___Di .. 1

Gorsell 5. Nesnelerin states durumuna “Selected” eklenmesi ve ayarlanmasi

Burada etkinliginizi test ederken secildigini gorebilmek icin efekt kullanmamiz
yerinde olacaktir. Bu sekilde bir nesneyi ayarladiktan sonra diger nesnelere uygu-
lamak icin “Format Painter” aracini kullanabilirsiniz.

- New Normal AV . " - ml=
o Format Painter  s)ige. @Dupuule Text + B 7 US§aumi-A-W A v =§
Clipboard Slide Font [
] STORY VIEW _

‘nes =

Iki Kutulu Sardkle Birak Erigilebilir

Eﬂ Amasj,gé elmasﬂ;_é E

ST dort tekerlekli
- . ¢ bisiklet

Gorsel 6: Format painter araclyla tum nesnelerin ayni durumlara sahip olmasinin
saglanmasi

27 @
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Once format bilgilerinin alinacagi nesne secili iken tiklayip, diger nesnelere tek tek
secip hazirladigimiz bicimi kopyaliyoruz. Bu sayede tUum nesneler ayni durum-
lara(state) sahip olmasini saglamis bulunmaktayiz.

Simdi icerigimizi etkilesimli hale getirmek icin kodlamaya haziriz. Oncelikle nesne-
lerin biri secildiginde yani “selected” oldugunda digerlerinin normal durumda
olmasini saglamaliyiz. Bunu yapmaz isek ayni anda birden fazla nesne secilebilir
oldugundan komutlarmiz dogru calismayacaktir. Bunun icin asagidaki kodu
kullandim. Tabii farkl secenekler ile de bu kodu olusturulabilirsiniz.

Trigger Wizard
Action Change state of
Object Amasya_Elmasi - "Amasya elmas!”
State sat state to Normal
When When the state of at least one of
Object dort_tekerlekli_bisiklet
onikidevadam
. oturma_godasinin_kapisi
+ Object
State is Selected
Conditions If the state of Amasya_Elmasi =
yptonal Selected
and the state of Amasya_Elmasi #
Disabled
Else + Add Else

Gorsel 7: Nesnelerin "Selected" durumlarinin ayarlanmasi
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Bu kod sayesinde érnekteki Amasya elmasi nesnesi secili iken “Selected”, diger
nesnelerden biri secildiginde Amasya elmasi normal hale gelmektedir. “Disable”
oldugunda yani nesne yerine yerlestiginde de durumunun degismemesini saglaya-
caktr. Bu kodu tum tasinabilir nesnelere ayni sekilde uygulamamiz gerekmektedir.
Trigger kod panelinden ilgili kodu kopyalayip diger nesneler secilerek toplu ya da tek
tek nesnelere yapistirilabili. Hangi nesne ise ona gdre ona uygun ayarlamalar ayni
Amasya elmasinda oldugu gibi yapmamiz gerekmektedir. Simdi olumlu durumu yani
nesne dogru yere gittigindeki streci nasil yaptigimiza bakalim.

Amasi;ga elmamé on iki dev adam
dungekerlekll Tl e
bisiklet - |  kaprs

Gorsel 8: Nesnelerin yerlestirecegi kutularin durumu

Degerli arkadaslar erisilebilirlik callsmasinda énce goérsel 8de hotspot olarak
gordugunuz kutulan seffaf rectangle olarak tasarlamistim. Surukle birak etkinliginde
hicbir sorun yoktu. Yalniz alternate text’ine isimlerini yazip, test icin uygulattgimizda
birinci eslesmeden sonra kutularin isimlerinin tekrar rectangle oldugunu fark etti
arkadaslarimiz. Bu durum rahatsizlik veriyordu. Bu yuzden hotspot olarak degistirip,
erisilebilirlik icin alternate textlerini “isim Tamlamasi Kutusu” ve “Sifat Tamlamasi
Kutusu” olarak guncelledim. Bu hali ile yapilan testte hicbir sorun olusmadi. Kutularin
isimleri hep ayni olarak kaldi. O yuzden sizden ricam yerlesecek dluzeneklerde sorun
olusmamasi icin hotspot kullanmaniz yerinde olacaktir.
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Move komutu ile tiklaninca dogru yere tasinmasi islemi icin

A4

Amasya elmasi:

Gorsel 9: Path animasyonun verilmesi

Trigger Wizard

Action Move

Chject Amasya_Elmasi - "Amasya elmas" along

Path |su_r'1_tarf.lamas;|_har_§kt 1

When When the user clicks

Cbject drop_isim_tamlamasi

Conditions If the state of .-’\masya_Elmam =

(optional Selected
and the state of Amasya_Elmas #
Disabled

Else + Add Else

optional

@ LEARN MORE... o CANCEL

Gorsel 10: Move komutu kullanilarak nesnenin istenilen yere tasinmasidegismesi

Move komutuyla eder nesne secili halde iken isim Tamlamasi kutusuna tiklanir ise
path animasyon daha énce verdigimiz “isim_tamlamasi_hareket 17 ile istedigimiz
yere yerlesmesini sagliyoruz. istedigimiz konuma yerlestikten sonra nesnenin duru-
munu “Disable” olarak ayarliyoruz. Bu iki kodda siralama énemli nce Move komutu
sonra durum degisikligini yapmamiz gerekiyor.
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Gorsel 1 islemlerin gerceklesme sirasi

Move Amasya_Elmasi - "Amasya elmasi” along
isim_tamlamasi_harekt 1
When the user clicks drop_isim_tamlamasi
If the state of Amasya_Elmasi = Selected
and the state of Amasya_Elmas # Disabled

Set state of Amasya_Elmas: - "Amasya elmas:i” to

¥ =
. |:|'||'.'-.-.'-|'._..
.

When the user clicks drop_isim_tamlamas:

If the state of Amasya_Elmasi = Selected

Gorsel 12: Change state of komutuyla nesnenin durumunun

Move komutuyla eder nesne secili halde iken isim Tamlamasi kutusuna tiklanir ise
path animasyon daha énce verdigimiz “isim_tamlamasi_hareket 1”7 ile istedigimiz
yere yerlesmesini sagdliyoruz. istedigimiz konuma yerlestikten sonra nesnenin duru-
munu “Disable” olarak ayarlyoruz. Bu iki kodda siralama dnemli dbnce Move komutu
sonra durum degisikligini yapmamiz gerekiyor.
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Trigger Wizard

Action Show layer

Layer Isim dogru

When When the state of

Object Amasya_Elmas
+ Opject

State is Disabled

Conditions - if
opaonal

(i) LEARN MORE..

Gorsel 13: Dogru durumda calisacak layerdegdismesi

Nesnenin “Disabled” olma durumunda dogru sayfasinin yer aldigi katmanin (layerin)
calismasi saglanmis olacaktir. Bu kod hem tiklama da hemde surtkleme icin gecerli
olacaktir. Nesne yanls kutuya tiklandiginda yanlis sayfasinin oldugu katman (layer)
calisacaktir. Bu durumu saglayan kod ise asagidadir.
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Trigger Wizard

Action Show layer

Layer sifat yanlis

When When the user clicks

Object drop_sifat

Conditions If the state of Amasya_Elmasi =
optiona Selected

and the state of Amasya_Elmasi #
Disabled

Else + Add Else

(D LEARN MORE..

Gorsel 14: Yanlis kutuya gitmesi istendiginde calisacak kod blogu

Ornegdimizde Amasya Elmasini sifat tamlamasi kutusuna yonlendirmek ister ise yani
secili iken nesne “drop_sifat” kutusuna tiklarsa ya da klavyeden enter tusuna
basar ise yanlis sayfasinin oldugu katman (layer) calisacaktir. Bu durumda da daha
once hazirladigimiz yanls sayfasinin yer aldigi katman (layer) devreye girecektir. Bu
kodlari tum nesneler icin trigger panelinde nesnelere uygun olarak tasarladigimizda
hepsinde dogru calisacaktir.

Goruldugu Uzere mevcut hazirladigimiz etkinliklere bu kodlar ekleyerek, onlari
erisilebilir hale getirmek ¢ok da zor olmayacaktir. Tum ekip arkadaslarimiza
calismalarinda da kolayliklar diliyorum.
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Ekler

* Articulate 360 Youtube egitim kanali
https.//www.youtube.com/user/ArticulateElearning

* Articulate toplulugu, 6grenme kaynaklari.
https:.//community.articulate.com/

« E-OJrenme Materyali Gelistirimesinde Kullanilan Yazarlik Araclarinin Karsilastiril-
masi
https.//dergipark.org.tr/tr/download/article-file/498774

» Storyline 360: Player ile Calisma
https.//community.articulate.com/articles/articulate-sto-
ryline-360-user-guide-how-to-work-with-the-player

« Storyline 3: Player Ozelliklerini Secme
https:.//community.articulate.com/series/storyline-3/arti-
cles/storyline-3-choosing-player-features

* Player Kontrollerini Secme
https:.//community.articulate.com/series/storyline-3/arti-
cles/storyline-3-choosing-player-features#controls

* Articulate Storyline 3 ile Bir SCORM Kursu Yayinlamak
Articulate Storyline 3 ile Bir SCORM Kursu Yayinlamak (learnupon.com)

* Storyline 360: LMS/LRS Dagitimi icin Bir Kurs Yayinlama
https:.//community.articulate.com/articles/storyline-360-pub-
lishing-a-course-for-Ims-distribution
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