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OZET

BILGISAYAR DONANIMI KONUSUNDA WEB 2.0 ARACLARIYLA
GELISTIRILEN ETKINLIiKLERIN OGRENCI BASARISINA ETKIiSi
YUKSEK LiSANS TEZi
AHMET AKKAYA
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU
BIiLGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERIi EGITIiMi ANABILiM
DALI

(TEZ DANISMANI: DR. OGR. UYESi AYSEN KARAMETE)

BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Bu caligmanin amaci, meslek yiiksekokulu birinci sinif Bilgisayar Donanimi
dersindeki “Bilgisayar Donanim Birimleri” konularinin 6gretiminde Web 2.0
araglariyla gelistirilen etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarina, bilgisayara
yonelik tutumlarina, egitsel amaglhi Web 2.0 hizli igerik gelistirme O6z-yeterlik
algilara bir etkisinin olup olmadigin1 ve Web 2.0 araglarin1 kullanarak etkinlik
gelistirme siireci ile ilgili 6grenci goriislerini belirlemektir.

Bu arastirmada nicel ve nitel yontemlerin beraber kullanildigi karma
yontem deseni ile materyallerin gelistirilme asamasinda Tasarim ve Gelistirme
Aragtirma yontemi kullanilmistir. Nicel yontemde, tek grup dn-test son-test deseni,
nitel yontemde durum ¢alismasi, Tasarim ve Gelistirme Arastirma yonteminde ise
Tiir 1 galismasi kullanilmistir. Calisma grubunu Marmara bolgesinde bulunan bir
tiniversitesinin bir meslek ytiksekokulunun Bilgisayar Programciligi programinda
O0grenim goéren ve Bilgisayar Donanimi dersini gérmekte olan 15 6grenci
olusturmustur.

Aragtirmada nicel verilerin toplanmasinda Bilgisayar Donanimi Akademik
Basar1 Testi, Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi, Egitsel Amaclh Web 2.0 Hizhi
Icerik Gelistirme Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi ve Grup Degerlendirme Formu
kullanilmistir. Nitel verilerin toplanmasinda ise 6grencilerin hazirladigit Web 2.0
etkinlikleri ve yar1 yapilandirilmis goriigme formu kullanilmistir. Nicel verilerin
analizi t-testi kullanilarak yapilmistir. Nitel verilerin analizinde ise igerik analizi
yontemi kullanilmustir.

Aragtirmanin sonucunda 6grencilerin, akademik basari, bilgisayara yonelik
tutum ve Web 2.0 etkinlik gelistirme 6z-yeterlik algi puanlarinda son-test lehine
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Grup degerlendirme puanlarinin
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Yapilan goriismelerde 6grenciler, kullandiklart Web
2.0 araglarin1 kolay, kullanish ve eglenceli bulduklarini ifade ederek, bu araglarla
dersi daha iyi 6grendiklerini ve diger derslerde de Web 2.0 araglarini kullanmak
istediklerini belirtmislerdir.

ANAHTAR KELIMELER: Web 2.0, bilgisayar donaninmi dgretimi, etkinlik, 6z-
yeterlik, bilgisayara yonelik tutum.



ABSTRACT

THE EFFECT OF THE ACTIVITIES DEVELOPED BY WEB
2.0 TOOLS ON COMPUTER HARDWARE ON STUDENT

SUCCESS
MSC THESIS
AHMET AKKAYA
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. AYSEN KARAMETE )

BALIKESIR, JUNE 2019
The aim of this study is to determine the students’ opinions about activity
development process by using Web 2.0 and whether the activities developed with
Web 2.0 tools in the teaching of Computer Hardware Units 2.0 subjects in the first
year’s course of computer hardware have an impact on the students' academic
achievements, their attitudes towards computer, and their self-efficacy perceptions
on educational purpose Web 2.0.

In this study, design and development research method was used in the
development stage of the materials with the mixed method design in which both
quantitative and qualitative methods were used together. In quantitative method,
single group pre-test and post-test design were used and in qualitative method, Type
1 study was used in case study, Design and Development Research method. The
study group are formed with 15 students who are currently studying in the field of
Computer Hardware in a program of Computer Programming of a vocational school
in an university in Marmara Region.

Academical Success of Computer Hardware test, Attitude Scale for
Computer, Web 2.0 Fast Content Development for Educational Purpose Self-
Efficacy Perception Scale and Group Evaluation Form were used in gathering
quantitative data in the study. In the collection of qualitative data, Web 2.0
activities and semi-structured interview form prepared by students were used. The
analysis of quantitative data was accomplished by using program-test. In the
analysis of Qualitative data, content-analysis method was used.

As a result of this study, A statistically significant difference was found
between the students' academic achievement, attitude towards computer and Web
2.0 efficiency improvement self-efficacy perception scores. It was seen that group
evaluation scores were high. During the interviews, the students stated that they
found that the Web 2.0 tools they use were easy, useful and entertaining, and that
they learned the lesson better with these tools and they wanted to use Web 2.0 tools
in other courses.

KEYWORDS: Web 2.0, teaching computer hardware, activities, self-efficacy,
attitude towards computer.
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ONSOZ
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araclartyla gelistirilen etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarina, bilgisayara
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algilarina bir etkisinin olup olmadigini belirlemek ve Web 2.0 araglarin1 kullanarak
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Bireyler dogum yillarina gore gesitli kusaklara ayrilmislardir. Kusak kavrami; ayni
yillarda dogmus, dogdugu c¢agin sosyal, ekonomik, kiiltiirel, siyasal olaylarindan ve
degerlerinden etkilenmis kisileri ve bu kisilerin olusturdugu topluluklari igermektedir
(Altuntug, 2012). Literatiir incelendiginde, bir takim kaynaklarda kusaklarla ilgili yillar
arasinda farkliliklar oldugu goriilmektedir. Fakat yillarin fakli olmasina ragmen zaman dilimleri
acisindan ¢ok biiyiik farkliliklarin olmadigi gézlemlenmektedir (Yigit Seyfi, 2016). Buna gore
sessiz (silent) kusak 1925-1945, bebek patlamasi (baby boomers) kusagi 1946-1964, X kusagi
1965-1979, Y kusagi 1980-2000 ve Z kusagi 2001-2010 (Williams, 2010) ve Alfa kusagi 2011
ve sonrasinda dogan bireyleri kapsamaktadir (Kaynak, 2017). Kusaklar1 olusturan bireylerin

baslica ozellikleri soyledir;

Sessiz kusak, tedbirli yasamaya Ozen gosteren, otoriteye karsi gelmeyen, diiriist ve

saygili olmay1 benimseyen kusaktir (Goktas ve Carikei, 2015; Keskindemir, 2016).

Bebek patlamas: kusag:, kanaatkar, sadakati ytiksek, otoriteye baglilig: fazla, teknoloji
ile ilgilenmeyen, gelenek, gorenek ve kiiltiirlerine bagh olan bireylerden olusmaktadir (Arslan
ve Staub, 2015).

X kusagi, eglenmeyi seven, sadakat duygulari degisen, umursamaz ve birtakim

durumlarda herhangi bir amaci olmayan bireylerdir (Berkup, 2015).

Y kusag, iyimser, vatandaslik gorevlerini yerine getiren, kendinden emin olan, basarili
ve ahlakli bir yapiya sahip olmakla birlikte topluluktan uzak olan rahat yasamayi, eglenceyi ve
eglenmeyi seven, sabirsiz, olduk¢a bencil, degisime, gelismeye, yenilige agik olan,
sorgulamadan higbir seyi kabul etmeyen, birgok isi bir arada yiiriiten bir kusaktir (Celik, 2014).
Bu kusagi olusturan bireylerin, kisisel bilgisayarlarin, cep telefonlarmin ve internet
kullanicilarinin yaygin oldugu bir dosnemde dogmalari, okulda ve evde teknolojiyle biiyiimeleri
nedeniyle teknolojiye karsi ilgileri epey yiiksektir.



Z kusagi, aym1 zamanda internet kusagi olarak da isimlendirilmektedir. Bu kusagi
olusturan bireyler pratik, hizli, sonug odakli ve is birlik¢i, egitime ve sosyal statiiye 6nem veren
ve teknolojiyi ¢ok iyi kullanan kisilerden olusmaktadir. Bu kusagin temsilcileri sosyal olmakla
birlikte genellikle iletisimlerini sanal ortamlar iizerinden saglamaktadirlar. Dolayisiyla bu
durum kisileri i¢e doniik iletisime kapali hale getirebilmektedir. Diger taraftan da teknoloji ile
biitiinlesmeleri diger kusaklara gore teknolojik gelismelere daha yatkin olduklarini ve analitik
diistinme yeteneklerinin daha iistiin oldugunu gostermektedir. Ayrica teknoloji ve liiks yasam

tarz1 onlar i¢in olmasi gereken, 6zel olmayan bir ihtiyagtir (Somyiirek, 2014).

Z kusagim olusturan bireylerin dijital bir ¢cagda dogmalar1 ve biiyiimeleri sebebiyle,
diger kusaklar1 olusturan bireylerden daha farkli olacaklari ongoriilmektedir (Oblinger &
Oblinger, 2005; Prensky, 2001). Bir takim elestiriler olmasina ragmen, bu kusagin en énemli
ozelliklerinden bir tanesi de herhangi bir ekstra bilgiye ihtiya¢ duymadan dijital bilgi ve
becerilere sahip olmalaridir (Bennett, Maton ve Kervin, 2008; Kennedy, Dalgarno, Bennett,
Judd, Gray ve Chang, 2008; Somyiirek ve Karabulut Coskun, 2013). Internet teknolojileri ve
dijital donanimlar, Z kusagini olusturan bireylerin giinliik hayatlarinin bir pargasidir (Kennedy
ve digerleri, 2008).

Alfa Kugag:: Ismini Yunan alfabesinin ilk harfinden alan bu kusag: olusturan bireylerin
temel 6zellikleri, diger kusaklara gore en resmi egitimli, teknolojik gelismeler tarafindan en ¢ok
gelisimi saglanan ve diinyanin en zengin neslidir (Williams, 2015). Bu kusagi olusturan bireyler
en fazla dijital ortama 6nem vermekte olup, teknoloji giinlik hayatlarinin ¢ok 6nemli bir

boliimiinii olusturmaktadir (Tootell, Freeman ve Freeman, 2014).

Egitim—o6gretim faaliyetlerinde teknolojinin kullanilmasi, &grencilerin  konulari
algilama kapasitelerini artirir; 6grenme ftriinleri agisindan her 6grencinin bilgiye erigim
diizeyini yikseltir; 6grencilerin basarilarmin objektif sekilde 6lgiilerek degerlendirilmesine
olanak saglar; her ogrenciye Ogrenmede bireysel ozelliklerine uygun imkanlar verir;
ogrencilerin 6grendiklerini unutma oranlarini azaltir; ¢agdas Ogretim ortami ve kosullari
hazirlayarak ogrencileri giidiiler; dgrencileri 6gretim etkinliklerine katilmaya 6zendirir ve
bireylere yasam boyu egitim goérme olanag: sunar (Alpar, Batdal ve Avci, 2007). Bu
nedenlerden dolayr geleneksel &grenme yontemleri kullanilarak olusturulan 6grenme
ortamlarinin daha onceki kusaklarda oldugu gibi onlarmn ilgi ve dikkatlerini ¢cekmede yeterli
olamayacag diisiiniilmektedir (Somytirek, 2014). Y kusaginin son yillarinda ve Z kusaginin ilk
yillarinda dogan bireylerin hem dikkatini ¢ekmek hem de egitimi desteklemek ve



zenginlestirmek amaciyla egitim—o6gretim faaliyetlerinde teknolojinin kullanilmasi bir
zorunluluk haline gelmistir. Bu ¢caligmada web teknolojilerinin kullanildig: bir egitim—6gretim

ortami tasarlanmistir.

Web: www kelimesi Ingilizce “world wide web” sozciiklerinin bas harfleri kullanilarak
olusturulmus bir kisaltmadir. “World wide web” ifadesi Tiirkge’ye diinya ¢apinda ag olarak
cevrilmektedir. Bu ¢evirme isleminde “web” kelimesine karsilik olarak ag kavrami
gelmektedir. Web kelimesinin anlam1 biraz daha genisletildiginde, internetin kullanilmaya
baslamasiyla birlikte, internet platformunda yer alan resim, miizik, video ve dokiiman gibi
bir¢ok veriye erisilmesini saglayan sistemi tanimlamak amaciyla kullanilmistir. Web
teknolojisinin gelisimi “Semantik Dalga Arastirma Raporu” kapsaminda dort asamada ele
alinmaktadir: Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 ve Web 4.0 (Davis, 2008).

Web 1.0: Web kavramu ilk olarak ortaya ¢iktig1 yillarda klasik Hiper Metin Isaret Dili
(Hyper Text Markup Language) [HTML] kullanilarak olusturulan kod bloklarindan meydana
gelmistir. Bu yillarda olusturulan web sayfalar1 kullanici ile etkilesim saglamamaktaydi. Ayni
zamanda bu web sayfalar1 sadece gorsel 6gelerden ve metinlerden meydana gelmekteydi.
Ilerleyen yillarda ortaya ¢ikan ihtiyaclar dogrultusunda, sadece bilginin sunulmas: degil, aym
zamanda bilginin kullanicilar tarafindan diizenlenmesi, paylasilmasi ve giiniin sartlarina gére
anlamlandirilmas1 sebebiyle, web teknolojisi ve standartlarinda degisim meydana gelmistir.
Degisimler sonucunda, Internet ile gelen klasik Web yapisindan, Web 2.0 adi verilen yeni

teknoloji ve standartlar biitiiniine gegilmistir (Cormode ve Krishnamurthy, 2008).

Web 2.0: Web 2.0 kavramu, ilk olarak Darcy DiNucci tarafindan, “Fragmented Future”
(Pargalanmis Gelecek) isimli makalede kullanilmis bir terimdir (DiNucci, 1999). Daha sonra
Tim O’Reilly tarafindan da bir konferans esnasinda dile getirilmistir (O’Reilly, 2005). Web 2.0
kavrami, katilimli bir ortam ve yap1 olusturmaya imkan saglayan bir dizi yeni uygulama ve
hizmeti igermektedir. Web 2.0 iginde bir¢ok uygulamay1 gergeklestirmeyi saglayan araglar
bulundurmaktadir. Web 2.0 fikrini olusturan fikirler tek bir aragla hayata gegirilemeyecek kadar
karmasik ve coktur. Bu araglarin ismi sosyal araglar olarak da ele alinmaktadir (Andersen,
2007).

Andersen (2007), Web 2.0 kavraminin olusmasini saglayan biiytik fikirleri alt1 baghk
altinda toplamis olup bu fikirler, bireysel iiretim ve kullanici tarafindan igeriklerin
olusturulmasi, kalabaligin giiciinden yararlanilmasi, verilerin epik bir dlgekte olmasi, katilim

mimarisini desteklemesi, ag etkilerinden yararlanilmasi ve agiklik ilkelerinin olmasidir. Web

3



2.0’m yeni uygulama ve hizmetlerinin temel amaci, kullanicilarin teknik engellerle karsi
karsiya kalmadan igerik paylagmalarini ve ayn1 zamanda internetin sosyal etkilesim ve isbirligi
potansiyellerinden yararlanmasini saglamaktir. Horzum (2010)’a gére Web 2.0 araglar1 sosyal
yazilimlar olarak adlandirilmaktadir ve web okuru olmaktan ziyade web okuryazari olmaya
dogru doniisiimii beraberinde getirmektedir. Yani Internet, sadece bilginin hazirlanip iletildigi
ve hazir bilginin tiketildigi bir ortam degildir; igerigin katilimcilarla birlikte tretildigi,
paylasildigi, birlestirildigi ve transfer edildigi bir platforma dontismistiir (Horzum, 2010).
Carmichael ve Burchmore (2010) tarafindan, lisansiistii 6grencilerin egitim, sosyal bilimler ve
bilgisayar bilimlerindeki mevcut sanal isbirligi ortamini1 gelistirmek i¢in Web 2.0 araglarinin
gelistirilmesinin yiiksekdgretim ortamlarina katkisi incelenmistir. Arastirmanin sonucuna gore,
Web 2.0 araglarinin yiiksek 6gretim ortamlarina basarili bir sekilde entegre edilmesi durumunda
esnek tasarim yaklasimlari ve uyarlanabilir teknolojik ortamlarin 6nem kazanacagi

belirtilmistir.

Web 2.0 ile beraber gelen yeni teknolojilerin egitim alaninda kullanim1 geleneksel sinif
ici 6grenme ortamlarina alternatif 6grenme ortamlar1 sunmaktadir. Web 2.0 araglari sosyal
aglar, padcast’ler, vikiler ve bloglar olmak iizere dort kategoride siniflandirilmistir (Agir,
2013). Sosyal ag alt yapili 6grenme ortamlari, kullanicilarin, igerik paylagimi yaptigi, paylasilan
icerikleri begendigi ve bu igeriklere yorum yapabildigi; ayn1 zamanda 6dev, sinav, ders notu
paylagimi ve tartisma gibi 6zelliklerle etkilesimin yogun oldugu ortamlardir. Bu tiir ortamlara,
Edmodo, Moodle, Ning, Elgg ve ValuePulse 6rnek olarak verilebilir (Durak, Cankaya ve
Yiinkiil, 2014). Edmodo. Facebook’a isleyis ve yap1 bakimindan olduk¢a benzeyen, Nick Brog
ve Jelf O’Hara tarafindan 2008 yilinda kurulmus, giivenli bir sosyal ag tabanli §grenme
ortamidir. Arayliziiniin Facebook ile benzerlik gostermesinden dolayr ortamin &grenciler ve

ogretmenler tarafindan kolaylikla kullanilabilecegi diistintilmektedir (Alemdag, 2013).

Web 3.0: Gokgearslan (2011)’a gore Web 3.0 internet kontroliiniin, kullanicilarin
elinden ¢iktig1 web diinyasi olarak tanimlanmaktadir. Web 3.0’da temel amag kullanicilardan
alinan bilgilerin anlamlandirilarak internet ortaminin daha kullanish hale getirilmesidir. Web
3.0 ile birlikte internet, cihazlar arasi etkilesim sayesinde var olan bir web diinyas: haline
gelmistir. Web 3.0 aym1 zamanda “semantik web” olarak da isimlendirilmektedir. Semantik
web, alt yapisinda sunulan igerigin bilgisayar tarafindan okundugu ve okunan bu igerigin yine
bilgisayar tarafindan anlamlandirildigi modele verilen isimdir (Berners-Lee, Hendler ve
Lassila, 2001). Murugesan (2009) yaptigi calismada, isbirligini destekleyen Web 3.0
teknolojilerine yonelik doniisiin, semantik web ya da wiki gibi, yalnizca teknolojik bir doniis
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olarak kalmamasini belirtmistir. Web 3.0 teknolojilerine yonelik doniisiin, teknoloji ile birlikte
tam bir isbirligine dayali topluma dogru bir doniisiim olmasi gerektigini belirtmistir. WWeb’in
gergek anlamda isbirlik¢i bir toplum kuruldugu takdir de toplum ve teknolojinin karsilikli

olarak birbirini siirdiiriilebilir bir sekilde bigimlendireceginden bahsetmistir Murugesan (2009).

Web 4.0: Kutup (2011)’a gore Web 4.0 nesnelerin interneti (Internet of Things) [10T],
teknolojisini ifade etmektedir. Nesnelerin interneti kavramu ilk olarak, 1999 yilinda Procter and
Gamble sirketinde yardimcr marka yoneticisi olarak gorev yapan Kevin Ashton tarafindan
yapilan bir sunum esnasinda ifade edilmistir. 10T, fiziksel ve sanal ozellikleri olan, aym
zamanda onceden tamimli fonksiyonlara sahip, akilli ortamlarda g¢alisan nesnelerin kendi
aralarinda kurduklari ortak bir ag1 ve bu agin, diger aglar ve kullanicilar ile bilgi aligverisine
girmesini ifade etmektedir (Kutup, 2011). Yine baska bir tanimda 10T, “Cevresiyle ilgili
farkindaliga sahip olan ve veri toplayan, internet araciligi ile diger nesneler ile baglanti kurup
veriden bilgi {iretebilen ve bu bilgi dogrultusunda ortak eylem gergeklestirebilen nesnelerin
tamam1” seklinde agiklanmaktadir (Kalafatoglu, 2015). 10T kisacasi, ev ve ofis gibi vb.
yerlerdeki tiim cihazlarin, depo ve sehirler gibi fiziki mekanlarin ve insanlarin, yani her
nesnenin ve herkesin internet tabanli platformlarla birbirine baglanabildigi teknolojik alt yapiy1

ifade etmektedir.

Bilgisayar konular1 yazilim ve donanim olmak iizere iki ana baslikta toplanmistir.
Bilgisayarlarin yazilim bolimiinii programlama dilleri kullanilarak yazilan programlar
olugturmaktadir. Bilgisayarlarin donanim bolimii ise elektronik ve fiziksel parcalardan
meydana gelmektedir. Donanim birimleri her ne kadar somut 6gelerden olussa da, bu birimlerin
calismasi soyut siiregler igermektedir. Yapilan arastirmalara gore soyut kavramlarin
Ogrenilmesinin somut kavramlara gore daha zor oldugu goriilerek, soyut kavramlarin
somutlastirilmast yoluna gidilmistir. Bu ¢alismada, 6grencilerin bilgisayar donanimlarinin
calisma prensiplerini ve siire¢lerini daha iyi anlamalari igin Web 2.0 araglar1 kullanilarak gesitli
etkinlikler gelistirilmistir. Gelistirilen etkinlikler ile 6gretmenin merkezde oldugu ve klasik
anlatim yontemi kullanilarak 6grencinin pasif duruma disirtldigii 6grenme ortamindan
ziyade, 6gretmenin rehber oldugu ve 6grencilerin siirekli olarak aktif olduklart kaliteli bir
O0grenme ortaminin olustugu diisiiniilmektedir. Yapilan c¢alismada “Bilgisayar Donanim
Birimleri” konularinin 6gretiminde 6grenciler ¢esitli Web 2.0 araglarini kullanarak etkinlikler

gelistirmistir. Sonraki boliimde, ¢alismada kullanilan Web 2.0 araglarindan bahsedilmistir.



1.1.1 Web 2.0 Araclan

Calismada sunum araglari, oyun ve bulmaca araglari, YouTube video paylasim sitesi,
dosya paylasim araglari, 6lgme ve degerlendirme araglari, web sitesi tasarlama araglari, tartisma

araglar1 ve zihin haritas1 olusturma araglar1 kullanilmistir. Bu boliimde bu araglar tanitilmustir.

Sunum araglari: Ogrencilerin ilgi ve dikkatini ¢ekerek etkili sunular yapilmasini
saglayan araglardir. Bu araglardan bazilar1 sunlardir: Prezi, bir konu hakkinda online sunum
yapilmasini saglayan bir aragtir. Powtoon, konusma balonlari, resimler, karakterler ve daha
birgok materyal kullanarak bir animasyon olusturmaniza imkan saglayan bir aragtir. Go
Animate, cesitli animasyonlarin olusturuldugu bir aractir. Iceriginde barindirdig1 karakterler,
arka planlar, karakter hareketleri, resimler ile farkli konu alanlarinda animasyonlar
hazirlanabilmektedir. Bu arag ile istenildiginde hazirlanan videolar tim kullanicilara acilabilir
veya sadece sinifta bulunan &grencilerin gdérmesine izin verilebilmektedir. Ogretmenler
ogrencileri gruplara ayirabilir, farkli gruplara farkli igerikler atayabilir veya farkli gruplarin
diger gruplarmn igeriklerini gérmesini engelleyebilmektedir. Go Animate igerisinde silahlar,
alkol veya siddet igeren 6gelerin kullanim1 yasaklanmistir. Emaze, gelecek neslin online sunum
programi olmaya aday bir sunum programidir. Hedef Kitlelere giizel bir gorsel deneyim
yasatmak i¢in HTMLD5 6zellikleri ile ¢alisan profesyonelce hazirlanmis sablonlar kullanilarak
sunumlar olusturulmasini saglamaktadir. Avantajlari, online olarak kullanildig: i¢in bilgisayara
herhangi bir kurulum gerektirmemesi, kisiye 6zel blog sayfasi agma imkani vermesi ve iig
boyutlu sunumlarin yapilmasina imkan saglamasidir. Dezavantajlari ise, online oldugu i¢in
mutlaka internet baglantis1 gerekmektedir, basit kullanimlar igin iicretsiz olmasi avantaj gibi
goriinse de sinirsiz depo kapasitesi ve diger birgok 6zellik igin para 6denmesi gerekmektedir,
Tiirkge dil destegi bulunmamaktadir. Calameo, dijital dergiler, etkilesimli yayinlar ve ¢evrimigi
kataloglar olusturulmasini saglayan bir platformdur. Adobe Pdf, Microsoft Word, Microsoft
Powerpoint, Microsoft Excel, Open Office Impress, Open Office Calc, Open Office Writer ve
metin editorleri kullanilarak olusturulan dokiimanlar1 géze hos gelen yayinlara doniistiirerek bu
yayinlarin paylasilmasini saglamaktadir. Padlet, okullarda smif igerisinde ya da koridorlarda
bulunan duyuru, afis, siir ve resim gibi materyallerin asildigi egitim panolarindan esinlenerek
hazirlanmistir. Padlet 6grencilerin bir panoyu elektronik ortamda tasarlamasini ve projelerini
bu pano iizerinde hazirlayarak sunum yapmasint saglayan bir platformdur. Sway, Microsoft

firmasi tarafindan gelistirilmis ve tasarimi gayet basit olarak hazirlanmis bir sunum aracidir.



Sway ile hi¢bir ek programa ihtiyag duymadan sunumlar hazirlanmaktadir. Hazirlanan

sunumlar istenildigi takdirde sosyal medyada ya da web sitelerinde paylasilabilmektedir.

Oyun ve bulmaca araglari: Ogrencilerin gesitli oyun ve bulmaca etkinlikleri ile konular
eglenceli bir ortamda pekistirmelerini saglayan araglardir. Bu araglardan bazilar1 sunlardir:
LearningApps.org, etkilesimli dgelerle egitim ve 6gretim siireclerini desteklemek igin yapilmis
bir uygulamadir. Mevcut 6gelere yeni igerikler verilebilir ya da kullanicilar tarafindan online
yeni Oge olusturulabilir, gerekirse oOgeler yeniden sekillendirilebilir. Amag tekrardan
kullanilabilen &gelerin bir araya getirilmesi ve kullanicilarin hizmetine sunulmasidir.
LearningApps platformu kullanilarak eslestirme, gruplart dogru eslestirme, sayr dogrusu,
normal siralama, serbest metinli cevaplar, resim iistiinde eslestirme, ¢oktan segmeli test, bosluk
doldurmali metin, uygulama demeti, film ve ses dosyasin1 uygulama ile kullan, ¢engel bulmaca,
adam asmaca, kim milyoner olmak ister, gruplu yapboz, kelime yigini, bul bakalim ne nerede,
adam asmaca, at kosusu, esini bul ve tahmin et gibi bulmaca ve oyun iceren etkinlikler
tasarlanmaktadir. Ayn1 zamanda gelistirilen uygulamalara oylama, sohbet odasi, takvim, not
defteri ve not ve ilan tahtasi gibi araglar da eklenmektedir. Armored Penguin, gesitli
bulmacalarin ¢ok hizli bir sekilde hazirlanmasini saglayan bir uygulamadir. Big Hug Labs,
icerisinde puzzle yapma, fotograf diizenleme, harita olusturma, poster yapma gibi etkinliklerin
yapilmasini saglayan bir platformdur. Karar Carki, birden fazla segenegin oldugu durumlarda
kararsiz kalindiginda kullanilan bir uygulamadir. Ayn1 zamanda sinif igerisinde ¢esitli gruplar
olusturulmak istenildiginde smiftaki tim ogrencilerin ismi yazilarak c¢arkin cevrilmesiyle
gruplarin olusturulmasini saglamaktadir. Kisaca bu arag ile karar verilemeyen durumlarin

oyunlastirilarak se¢cim yapilmasi saglanmaktadir.

Dosya paylasim araglari: Kullanicilarin  kendilerine ait dosyalar1 hesaplarinda
paylagsmalarin1  saglayan araglardir. Bu araglar ile paylasilan dosyalar1 kullanicilar
bilgisayarlarina indirerek ¢evrim digi olarak erisim saglayabilirler. Bu araglardan bazilari
sunlardir: Google Drive, Google tarafindan olusturulmus ve yonetilen bir dosya depolama ve
senkronizasyon hizmetidir. One Drive, Microsoft firmasinin sundugu bir ¢evrimigi dosya
depolama ve paylasma hizmetidir. Yandex Disk, Yandex sunucularinda dosya depolanmasini
saglayan bir servistir. Diskte bulunan dosyalarla internete bagli herhangi bir cihazdan
calisilabilmektedir. YouTube, bir video barindirma web sitesidir. Kullanicilarin kendilerine ait

videolar1 olusturduklar1 kanallarda paylagsmalarina izin veren bir platformdur.



Ol¢me ve degerlendirme araclari: Kullanicilarm eglenceli bir ortamda birbirleri ile
rekabet ederek sorulan sorular1 dogru olarak cevaplamaya calistiklart araglardir. Bu araglardan
bazilar1 sunlardir: Socrative, smif igerisinde veya kullanicilarin belirledigi zamanlarda,
hazirlanan sorularla anlik geri bildirim alinan, anket yapilan, online sinav uygulanan ve sinav
sonuglarini aninda alarak paylasilan, grup olarak online sinav yapilan, ticretsiz bir Web 2.0
aracidir. Kahoot, uygulamas: ve hazirlanmasi ¢ok basit olan bir platformdur. Ogretmenlerin
soru ve cevaplari girerek hazirladiklari sinavlart 6grencileri ile bir kod yardimu ile sinif iginde
uygulamaya doniik bir aragtir. Her cevap sonucunda dogruyu en kisa siirede verenler
listelendigi i¢in rekabetci bir ortam olusturmaktadir. Quizizz, 6gretmenlerin Soru ve cevaplari
girerek hazirladiklart sinavlart 6grencileri ile bir kod yardimi ile siif i¢inde uygulanmasini

saglayan bir aragtir.

Web sitesi tasarlama ve tartisma araglari: Kullanicilarin kendilerine sunulan gesitli
sablonlardaki, metin, resim, animasyon ve video gibi vb. igerikleri degistirerek hizli bir sekilde
web sitesi olusturmalarini saglayan araglardir. Bu araglardan bazilar1 sunlardir: Wordpress,
diinyada en ¢ok kullanilan blog sistemlerinden biridir, agik kaynakli ve ficretsiz olarak
dagitilmaktadir. WordPress kullanarak kisa siire i¢cinde kullanicilar kendi sunucularina kurulum
yapabilir, sitelerini yayinlayabilir ve sitelerine igerik ekleyebilmektedir. Weebly, web sitesi ya
da blog sayfas1 olusturmanin en kolay yollarindan biridir. Siiriikleyip birakma yontemi ile web
sayfasi olusturma konusunda uzman bilgisine sahip olmadan profesyonel sayfalar
olusturabilme imkan1 sunmaktadir. Wix, diinya ¢apinda milyonlarca kullaniciya sahip, diinya
standartlarinda bir web sitesi olusturma platformu saglayan bir sirkettir. Wix kullanilarak

istenilen 6zelliklerde bir web sitesi iicretsiz olarak olusturulabilmektedir.

Zihin haritast olusturma araglari: Kullanicilarin bir konu hakkinda zihinlerinde
canlandirdiklar1 yapilar1 diyagram ve haritalarla gostermelerini saglayan araglardir. Bu
araglardan bazilar1 sunlardir: Creately, diyagram ve zihin haritas1 olusturmak amaciyla
kullanilmaktadir. Coogle, zihin haritas1 olusturulmasini saglayan bir platformdur. Datawrapper,
online ortamda zihin haritas1 ve diyagram olusmak amaciyla kullanilan bir platformdur. Sonraki

bdliimde, arastirmanin problem ve alt problemlerinden bahsedilmistir.



1.2  Arastirmanin Problemleri ve Alt Problemleri

Aragtirma problemi; “bilgisayar donanimi birimleri ile ilgili konularin 6gretiminde Web
2.0 araglaryla gelistirilen etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarina, bilgisayara yonelik
tutumlarina, Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarina, grup degerlendirmelerine
etkisi var midir ve 6grencilerin Web 2.0 etkinliklerini kullanarak ders islemeleri hakkindaki

gortisleri nasildir?” olarak ifade edilmistir.

Arastirma probleminin ¢6ziimiine iliskin olarak asagidaki alt problemlere cevap

aranmistir:

1. Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi var midir?

2. Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinin degisimine etkisi
var midir?

3. Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin egitsel amaglt Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-
yeterlik algilarinin degisimine etkisi var midir?

4. Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak yapilan 6gretim sonrasinda Ogrencilerin grup
degerlendirme puanlar1 nasildir?

5. Ogrenciler tarafindan gelistirilen Web 2.0 etkinliklerinin 6zellikleri nasildir?

6. Ogrencilerin Web 2.0 etkinliklerini kullanarak ders islemeleri hakkindaki goriisleri

nasildir?

1.3  Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, meslek yiiksekokulu birinci sinif Bilgisayar Donanimi dersindeki
“Bilgisayar Donanim Birimleri” konularinin 6gretiminde Web 2.0 araglariyla gelistirilen
etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarina, bilgisayara yonelik tutumlarina, egitsel amagl
Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarina bir etkisinin olup olmadigin1 belirlemek ve
ogrencilerin Web 2.0 araglarini kullanarak gelistirdikleri etkinlikler ile ilgili goriislerinin nasil

oldugunu ortaya koymaktir.



1.4  Arastirmanin Onemi

“Insanlar okuduklarmin %10’unu, isittiklerinin %20’sini, gordiiklerinin %30 unu,
goriip isittiklerinin  %50’sini, sdylediklerinin %80’ini ve yapip soylediklerinin %90’ 11
hatirlamaktadir” (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2002, s. 78). Demirel ve digerleri (2002)’ne
gore yaparak yasayarak 6grenme, diiz anlatim 6gretimine gore daha ¢ok sayida duyu organina
hitap ederek 6grencinin &gretim siirecine katilmasini saglamaktadir. Yagantilarda daha ¢ok
duyu organmin kullanilmasi dgretim siirecini olumlu yonde etkileyerek, 6grenilenleri daha
kalic1 hale getirmektedir (Arslan, 2007). Ayrica yaparak yasayarak 6grenmede Ogrenciler
biitiiniiyle siirecin bir pargasi olacaklarindan dolayr 6grenmelerini daha da igsellestirecektir.
Schank (1995)’e¢ gore 6grenmeyi kolaylastirmanin bir yolu da yaparak 6grenmektir ve tim
egitim siireglerinin gergek hayatta oldugu gibi goziikmesine, hissedilmesine ve yapilmasina
ihtiyag vardir. Bilim ve toplum projelerinin etkinliklerinde 6ne ¢ikan bir diger ayrint1 da
Schank’in ifade ettigi gibi etkinliklerin miimkiin oldugunca hayata dair olmasi ve 6grencilerin
tiimiine yaparak &grenme ortamlarmi sunmasidir. Ogrenmeyi Ogrenebilmenin, &nemli
adimlarindan biri olan bu 6grenme ilkesi 6grencilerin 6grenmekten zevk almalarini saglamaya

ve 6grenmenin sorumlulugunu almalarina yardimer olabilir (Schank, 1995).

Giintimiizde internet teknolojileri de siirekli olarak gelismektedir. Hemen hemen
herkesin elinde internet baglantil cihaz bulunmaktadir. Internet teknolojilerinin gelismesi Web
2.0 araglarinin kullanimini arttirmistir. Yapilan caligmada o6grenciler, yaparak yasayarak
O0grenme siirecinin bir pargasi olmuslardir. Web 2.0 etkinliklerini eglenceli bir calisma
ortaminda kullanmislar, aldiklar1 sorumluluklari yerine getirmisler ve 6gretim siirecinin her
asamasinda Web 2.0 araglarim1 kullanarak gelistirdikleri etkinliklerle ortaya bir iiriin
¢ikarmislardir. Ogretimde Web 2.0 uygulamalarinm kullanildig1 ¢alismalarda, sosyal aglar ve
bloglardan yararlanildigi ve Ogrencilerin ortaya bir {irlin ¢ikarmadigr diisiiniildiiglinde
arastirmanin bu boslugu dolduracag: soylenebilir. Bu sebeple 6grencilerin yaparak yasayarak
ogrenmeleri kapsaminda Web 2.0 araclariin kullanilmasinin, bilgisayar donanimi konularinin

ogretiminde basar1 saglayacag: diistiniilmuistiir.
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15 Arastirmanin Simirhihiklar:

Bu arastirma,

e Marmara bolgesinde bulunan bir tiniversitenin meslek yiiksekokulu bilgisayar
programciligi programi birinci siif Bilgisayar Donanimi dersini alan 15
ogrenci ile,

e 2017 — 2018 egitim — 6gretim yil1 bahar donemi ile,

e Uygulama esnasinda kullanilan Web 2.0 araglarinin ticretsiz stirtimleri ile

siirlidir. Aragtirmada kontrol grubunun olmamasi bir diger sinirliliktir.

1.6 Arastirmanin Sayiltilar

Katilimcilarin,

e Calisma Oncesinde Ve sonrasinda uygulanan olgeklerdeki maddelere igten ve
samimi cevap verdikleri,
e Agciklanan ¢aligma takvimine uyduklari,

e Siirekli bir internet baglantisina sahip cihazlara erisimlerinin oldugu

varsayilmistir.

1.7 Tanimlar

Hiper Metin Isaretleme Dili (Hypertext Markup Language) [HTML]: Web
sayfalarini olusturmak i¢in kullanilan standart metin isaretleme dilidir (Graham, 1995).

HTML5: Internet’in gekirdek teknolojilerinden HTML isaretleme standardinin besinci
stirimiidiir (Gauchat, 2012).

Blog sayfasi: Web giinliigii olarak tanimlanan bu sayfalar, en son giris yapilan igerigin
ilk sirada yayinlandigi ¢evrimigi dergiler olarak tanimlanmaktadir (Mayfield, 2008:4). Blog
sayfalarinin igerikleri ters kronolojik siralamaya gore sunulmaktadir. Web 2.0 olusumu

icerisinde 6nemli bir yer teskil eden bloglar, weblog sozciigiinden kisaltilarak tiiretilmis olup,
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genellikle kisisel ilgi alanlar1 etrafinda web sitesi sahiplerinin giinliik olarak ¢esitli konular
hakkinda fikirlerini, gézlemlerini yazdiklari, internet kullanicilarinin da bu giinliik tarzindaki

bilgilere yorumlarini ekleyebildikleri web sitelerini tarif eder (Eldeniz, 2010:19).
Web 1.0: Bilgiye erisim ve agda yer almayi ifade eden déonemdir (Davis, 2008).
Web 2.0: Insanlar arasinda sosyal iletisimin gergeklestirildigi dénemdir (Davis, 2008).

Web 3.0: Bilgiler arasinda baglanti saglanarak internetin daha kullanish ve daha keyifli

olmasini saglayan donemdir (Davis, 2008).

Web 4.0: Akillarin birbiri ile baglantisini1 saglayan internet olarak karsimiza g¢ikan
donemdir (Davis, 2008).
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2. ILGILI LITERATUR

Bu boliimde arastirilan literatiire bagli olarak alt blimler halinde bilgisayar donanimi
ogretiminde teknoloji kullanimiu ile ilgili arastirmalar, 6gretimde Web 2.0 araglarinin kullanimi
ile ilgili arastirmalar ve bilgisayar donanimi 6gretiminde Web 2.0 araglarinin kullanimu ile ilgili

caligmalar hakkinda bilgi verilerek incelenen galismalarin sonuglart sunulmustur.

2.1  Bilgisayar Donanmm Ogretiminde Teknoloji Kullammm ile Tlgili

Arastirmalar

Yildiz (2000), Bilgisayar Operatorliigii ve Teknikerligi boliimi birinci sinif Bilgisayar
Donanimi dersinin bilgisayar destekli egitim agisindan etkililigini inceleyen bir c¢alisma
ylritmiistir. 58 Ogrencinin katildigi ¢aligmada, Bilgisayar Operatorliigii ve Teknikerligi
bolimii birinci smif Bilgisayar Donanimi dersi hedeflerinin ger¢eklesme diizeyi ile ilgili
Ogrencilerin On-test ve son-test sonuglarina gore, biligsel alanin biitlin basamaklarinda
bilgisayar destekli egitim lehine anlamli farkliliklar bulunmustur. Bilgisayar destekli egitimin

ogrenci basarisinda etkili oldugu sonucuna ulagilmstir.

Sarkar ve Craig (2006), bilgisayar donanimi kavramlarini 6gretmek amaciyla ¢alismalar
gergeklestirmistir. Cevresel Arabirim Kontrolii (Peripheral Interface Controller) [PIC]
Uygulamalarinin smifta kullanilmasindan sonra Auckland Teknoloji Universitesindeki Bilisim
Teknolojileri dersini alan dérdiincii simiftaki 40 6grenci ile goriisme yapilmistir. Ogrencilerin
proje gosterileri ile ilgili verdikleri cevaplar ¢ogunlukla olumlu olmustur. Yapilan ¢alismada
ogrenciler, PIC tabanli projeler sayesinde bilgisayar donanimi kavramlarimi daha kolay

anladiklarin1 ve bu projeleri yararh bulduklarini belirtmistir.

Unlii (2011), ilkdgretim yedinci siif Fen ve Teknoloji Ogretim Programinda yer alan
“Yagsamimizdaki Elektrik” tinitesinin “Elektrik Akimi Nedir?”, “Seri ve Paralel Baglama”
konularinin 6gretiminde laboratuvar etkinliklerinin ve bilgisayar simiilasyonlarinin birlikte
uygulanmasinin 6grencilerin basarisina ve bilgisayar tutumlarina etkisini arastiran bir ¢alisma
yuriitmiistiir. 66 6grencinin katildigi ¢alismada, bilgisayar simiilasyonlarinin kullanilmasinin

ogrencilerin bilgisayara karsi tutumlarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Sur (2011), meslek yiiksekokulundan &grenim géren Turizm ve Otel Isletmeciligi,

Mubhasebe ve Vergi Uygulamalari ve Tekstil Teknolojisi Boliimleri birinci sinif 6grencilerinin,
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bilgisayar donanim birimleri konularinin 6grenmesini desteklemek i¢in mobil 6grenme ve web
destekli 6gretim ortamlarinin etkilerini degerlendiren bir ¢alisma yiiriitmistiir. 89 6grencinin
katildig1 calismada, uzaktan egitim destek sayfalarmin basariyr olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Yapilan calismada iki gruptaki 6grenci ortalamalarmin yiikseldigi
goriilmiistir. Web destekli 6gretim grubundaki ogrencilerin ortalamalart mobil 6grenme
grubundaki 6grencilere gore daha ¢ok artmistir, ancak bu artisin istatistiksel olarak onemli bir
farklilik yaratmadigi belirtilmistir. Arastirmanin bir diger sonucuna gdore, her iki grubun da
aldiklar1 uzaktan egitim yontemine karsi tutumlarinin olumlu oldugu ve gordiikleri 6gretimden

sonra tutumlarindaki degismenin istatistiksel olarak 6nemli bir artis géstermedigi belirtilmistir.

Giil ve Sahin (2017), meslek yiiksekokulu Bilgisayar Programciligi Boliimii birinci sinif
ogrencilerinin artirilmig gerceklik [AG] kullaniminin bilgisayar donanimi 6gretiminde basari
tizerine etkisini test etmek ve 6grencilerin ve egitmenlerin goriislerini inceleyen bir ¢alisma
yuriitmistiir. 122 6grencinin katildigi ¢alismada, AG kullanilan deney grubu 6grencilerinin
basarilar1, kontrol grubu 6grencilerinin basarilarindan anlamli olarak daha yiiksek oldugu, AG
ogrenme materyalini kullanan deney grubu 6grencilerinin AG kullanimina yonelik ilgi, kaygi
ve memnuniyet durumlarmi belirlemek amaciyla yapilan AG goriis anketinden elde edilen
verilerin olumlu yonde oldugu, ayn1 zamanda 6grenciler ile yapilan goriismeler ile 6grencilerin

AG kullanimini genel olarak olumlu bulduklar1 sonuglarina ulasilmistir.

Kalinkara (2017), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii ikinci simif
ogrencilerinin Bilgisayar Donanimi ve Elektronik dersi konularini kapsayan bir mobil
uygulama ile mobil teknolojilerin 6grenci basarisi {izerine etkisini inceleyen bir ¢alisma
yirtitmistiir. 36 6grencinin katildigi ¢alismada, deney grubunun akademik olarak kontrol

grubuna gore anlamli derecede basarili oldugu sonucuna ulasiimstir.

2.2 Ogretimde Web 2.0 Araclarinin Kullanim ile Tlgili Arastirmalar

Baltac1-Goktalay ve Ozdilek (2010), Fen Bilgisi Egitimi Boliimii ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii birinci smifinda 6grenim géren dgretmen adaylarmin
Web 2.0 teknolojileri hakkindaki algilarini inceleyen bir ¢alisma yiiriitmiistiir. 101 6grencinin
katildig1 caligmada, katilimcilarin Web 2.0 teknolojileriyle ilgili algilarinin olumlu oldugu ve

ayni1 zamanda bu teknolojileri kullanmak i¢in tutumlarinin da yiiksek oldugu ve 6grencilerin

14



cogunlukla sesli/gorintilii konferans teknolojilerini kullanmay: tercih ettigi sonuglarina

ulasilmistir.

Giilbahar, Kalelioglu ve Madran (2010), sosyal aglarin egitim amagli kullanimini
inceledikleri aragtirmalarinda, sosyal aglarin giinimiiz toplumunu etkiledigini ve bazi
aliskanliklar1 degistirdigine vurgu yapmuslardir. Sosyal aglarin bir¢ok 6zelligi ve olanaklarinin
olmasi Ogretmenlerin egitim Ogretim siireclerinin aktif, yaratici, isbirlikli 6grenme ile
desteklenmelerine, 06grenci—6grenci, Ogrenci—igerik ve oOgretmen—Ogrenci etkilesimini
artirmada, 6grencilerin aragtirma, sorgulama ve problem ¢ézme becerilerini kullanmalar1 ve

gelistirmeleri konusunda destek oldugunu belirtmislerdir.

Akgay ve Arslan (2010) yaptiklari ¢aligmada, Tiirk¢e derslerinde blog kullanimiyla
ogrencilerin fikir ve oOnerilerini etkili bir sekilde yansitip yansitmadiklarini arastirmistir.
Calismada oOgrenciler giin boyunca yasadiklari duygu ve diisiincelerini blog sayfalarini
kullanarak yazmiglardir. Arastirma sonunda yapilan anketlerde ogrencilerin web tasarim
tecriibesi olmamasina ragmen bloglar1 kullanarak giinlik yazmaktan hoslandiklar1 tespit
edilmistir. Ayrica arastirmacilar, Tiirkge egitiminde bloglarin kullanilarak o6zellikle yazma

becerilerinin gelistigini belirtmislerdir.

Geng (2010) Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde 6grenim goren 69
birinci smif, 72 lglincl sinif, 26 dordiincii siif ve 11 yiiksek lisans seviyesindeki toplam 178
ogrenci ile Web 2.0 yeniliklerinin egitimde kullanimi: Bir Facebook egitim uygulama 6rnegi
isimli bir calisgma yapmustir. Yapilan calismada Facebook’un iletisim yeteneklerinden
faydalanarak alternatif bir ders ortami hazirlanarak, ders ortaminin &grenme siirecine
saglayacagi katki arastirilmistir. Geng’e gore yapilan ¢alismada uygulamaya karsi 6grencilerin
son derece pozitif diisiincelere sahip olduklari, Facebook’un sosyal bir iletisim araci olmanin

yaninda ayni1 zamanda bir 6grenme araci olarak benimsedikleri gozlemlenmistir.

Kovacic, Bubas ve Coric (2012) Bilgi Sistemleri Calisma Programi lisans
ogrencilerinin, Dilbilgisi dersinde Web 2.0 araglarim1 kullanarak ¢esitli etkinlikler
gelistirmesinin amaglandigi bir c¢aligma yiirlitmislerdir. Arastirmacilar, 204 &grencinin
katildig1 ¢calismada 6grencilerin Web 2.0 araglarini kullanirken bazi teknik sorunlar yasadiklari,
fakat hem Web 2.0 etkinliklerini gelistirme becerilerinin hem de dilbilgisi basarilarinin arttigi

sonucuna ulagildigini belirtmislerdir.
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Laire, Casteleyn ve Mottart (2012), Ingiliz Dili ve Edebiyati Egitimi Programinda
yiiksek lisans yapmis, bes 6gretmen tarafindan bes sinifa, sosyal medyanin dil sinifinda yazma
etkinlikleri iizerindeki etkinligini inceleyen bir ¢alisma yiiriitmistiir. 17-20 yas araligindaki 80
ogrencinin katildigi ¢alismada, 6grencilerin 6grenen Ozerkligi, dil farkindaligi ve yazma
kabiliyetlerinde artis goriilerek, bu durumun motivasyonlarini ve kendi kendine basar1 hissini

arttirdig sonucuna ulasilmistir.

Magnuson (2013) tarafindan Web 2.0 araglarinin Cevrimigi Bilgi Okuryazarligi Egitimi
dersinde Kolej ve Arastirma Kiitiiphaneleri Birligi (Association of College and Research
Libraries) [ACRL] standartlarinin, yiiksek 6grenim igin bilgi okuryazarlik yetkinlik standartlar
ile uyumlulugunu belirlemek amaciyla bir ¢alisma yapilmustir. Yapilan ¢alisma sonucunda Web
2.0’1n igbirligi, bilgi organizasyonu, yaraticilik, tartisma ve teknoloji egitimi bilgi okuryazarligi

yetkinlik standartlarini gelistirdigi bulunmustur.

Cetin, Caliskan ve Menzi (2013), web tabanli 6gretime yonelik Nigde Universitesi
Egitim Fakiiltesi’'nde gorev yapan 24 akademisyenin goriislerini inceleyen bir c¢alisma
yapmistir. Arastirmacilar yapilan calismada web tabanli Ogretimin, egitim &gretimi
somutlastirma, eglendirerek 6gretme, anlamli ve kalici 6grenme, derse katilim saglama, ilgi,

dikkat ve motivasyonu artirma araci olarak kullanildigini belirlemislerdir.

Virkus ve Bamigbola (2013), Web 2.0 araglarinin egitimde kullanimina yonelik Tallinn
Universitesi Dijital Kiitiiphane Ogrenimi Programinda yiiksek lisans yapan 12 grencinin
gortslerini inceleyen bir ¢alisma yapmustir. Yapilan ¢alismada, 6grencilerin Web 2.0 araglarini
icerige odaklanmaya, tercihlerin odaklanmasina ve Web 2.0 araglarinin kullanim becerilerine
odaklanarak egitim amacli nasil kullamldiklar arastirilmistir. Ogrenciler ¢alisma kapsaminda
cesitli Web 2.0 araglarmi kullanarak bu araglari 6grenmeye c¢alismislardir. Calismanin
sonucunda, Web 2.0 araglarinin kiitiiphane ve bilgi bilimi egitimine daha yogun bir sekilde

entegre edilebilecegi sonucuna ulasilmastir.

Aytan ve Basal (2015), Tiirkce Ogretmenligi Boliimiinde 6grenim goren, Tiirkce
ogretmen adaylarmin Web 2.0 araglarina yonelik algilarinin inceleyen bir caligma yiiriitmistiir.
45 6grencinin katildigi ¢alismada, Tiirkge 6gretmen adaylarinin Web 2.0 araglarinin derslerinde

kullanilmasina yonelik algilariin olumlu oldugu ortaya ¢ikmistir.

Koruyucu (2015), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii {igiincii sinifinda

ogrenim goren dgrencilerin, Mesleki Ingilizce dersinde dinamik web teknolojileri kullaniminin
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akademik basariya ve derse karst motivasyona etkisini incelemek amaciyla bir galisma
yuriitmiistiir. 42 6grencinin katildig1 ¢calismada, 6grencilerin akademik basarilarinin ve derse

kars1 motivasyonlarinin attig1 sonucuna ulasilmistir.

Sarsar, Bagbay ve Bagbay (2015), Doktora Formasyon Programi kapsamindaki Gelisim
ve Ogrenme dersini alan dgrencilerin dgretme—dgrenme siirecinde sosyal medya kullanimina
iliskin gorislerini belirlemek amaciyla 14 hafta siiren bir ¢calisma yapmuislardir. 18 6grencinin
katildig1 ¢aligmada, tiim 6grencilerin dersle ilgili beklentilerinin karsilandigi, ders etkinlikleri
icin Facebook kullaniminin tim O6grenciler tarafindan olumlu olarak degerlendirildigi ve
Blogger kullaniminin ise Ogrencilerin yaris1 tarafindan olumlu bulundugu sonuglarina

ulasilmstir.

Caka, Dogan ve Sahin (2015) tarafindan, sosyal ag kullanan 6grencilerin ¢evrimigi bilgi
arama stratejilerinin incelendigi bir ¢alisma yapilmistir. Egitim diizeyine gore %9,4’1 ortaokul,
%35,9° u lise, %54,6’s1 ise yiiksekdgretim O6grencisi olmak tizere toplam 1135 6grenci ile
gerceklestirilen caligmada, sosyal ag kullanan 6grencilerin ¢evrimigi bilgi arama stratejilerinin

egitim diizeyine gore anlaml farklilik gdsterdigi sonucuna ulasilmastir.

Giin (2015), Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenen, Fatih Universitesi TOMER de
ogrenim goren B2 seviyesindeki 6grencilerin yabanci dil olarak Tiirk¢enin 6gretiminde Web
2.0 uygulamasi olarak sesli ve goriintiilii goriisme uygulamalarinin (SKype) konusma becerisine
etkisini inceleyen bir ¢alisma yiiriitmiistiir. 30 6grencinin katildigi ¢alismada, basar1 degisim
(kazanim) diizeyi olarak bakildiginda sesli ve goriintiilii goriisme uygulamalarinin konusma
becerisi tizerinde olumlu bir etki yaptigi, deney grubu lehine bir gelisim kaydedildigi, bu
gelisim yeterli diizeyde olmadig i¢in grup ortalamalar1 arasindaki farkin, istatistiksel agidan

anlamli bulunmadig1 sonuglarina ulagilmistir.

Korucu ve Sezer (2016) yaptiklar1 calisma ile Web 2.0 teknolojilerini kullanma
sikliginin - 6grenci  basaris1 lizerindeki etkisine yonelik 30 Ogretmenin  goriislerini
arastirmiglardir. Arastirma sonucuna gore, Ogretmenlerin yeni nesil web teknolojilerini
kullanma yetkinliginin artirilmasi i¢in hizmet i¢i egitime alinmalarmin; teknoloji ile ilgili
konularin siklikla yenilenmesi sebebiyle Egitim Bilisim Agi [EBA] vb. ortamlarda bulunan
iceriklerin nicelik olarak degil nitelik olarak artiritlmasinin; egitim ortamlarina igerik aktarimi
sirasinda yasanan alt yap1 sorunlarmin giderilip 6gretmenlere hizli internet baglantisinin; egitim
ogretim faaliyetleriyle ilgili tim paydaslarin bu teknolojileri eglence ve iletisim araci olarak

degil egitim araci olarak gérmelerinin saglanmasi gerektigi sonuglarina varilmistir. Ayrica
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arastirmacilar, Web 2.0 teknolojilerinin egitsel kullanimina yo6nelik olarak bilinen ortamlarin
secmeli derslerle veya kurslarla 6gretilmesi ve egitim fakiiltelerinden mezun olmadan bu
teknolojilerin aday ogretmen iken ogretilmesinin 6nemli oldugunu belirterek, okullarda
mutlaka en az bir bilisim teknolojileri 6gretmeni bulunmasi gerektigini ve bilisim teknolojileri
ogretmenlerinin tiim 6gretmenlere web teknolojileri egitimini saglayacak konumda olmalari

gerektigini onermisglerdir.

Altiok, Yiikseltiirk ve Uggiil (2017), 17 farkl1 iiniversite ve 10 farkli boliimden 6gretmen
adaylar1 ile Web 2.0 egitimine yonelik gerceklestirilen bilimsel bir etkinligin
degerlendirilmesini saglayan bir c¢alisma yiiritmistir. 40 o6gretmen adaymin katildig:
caligmada Ogretmen adaylar1 6zellikle etkinlik biinyesinde egitim veren akademisyenler ve

etkinlik sonrasi kazanimlar hakkinda olumlu goriisler belirtmistir.

Bas ve Turhan (2017) tarafindan, Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenen Yildiz Teknik
Universitesi TOMER biinyesinde B1 seviyesindeki &grencilerin, Web 2.0 yazi yazma
araclarindan Poll Everywhere kullanilarak yazma becerilerine yonelik etkisini degerlendirmek
amaciyla bir ¢alisma yiiriitilmistiir. 10 d6grencinin katildigi ¢alismada, Poll Everywhere Web
2.0 aracinin olumlu sifatlarla tanimlandigi, interaktif bir egitim ortaminin gesitli 6zelliklerini
sundugu, yazmaya yonelik istegi arttirdigi ve yazma derslerinde devamli kullanilmak istendigi

sonu¢larina ulasilmistir.

Kutlu Demir (2018), lisans diizeyindeki hazirlik sinifinda 6grenim goéren 6grencilerin,
Web 2.0 araglar1 kullanarak 21. yiizyil becerilerini gelistirmek amaciyla bir g¢alisma
yuriitmustiir. 33 6grenci ve 3 6gretim elemanimin katildigi ¢alismada, Web 2.0 araglarinin
kullaniminin, 5E ¢ergevesinde elestirel diisiinme becerisi disindaki 21. yiizyil becerilerinin

gelisiminde uygun olabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Bolatli ve Korucu (2018) tarafindan, ortaokul yedinci smifinda 6grenim goren
ogrencilerin, Web 2.0 araglar1 ile desteklenmis Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik
[FeTeMM] etkinliklerinin gelistirilmesi ve 6grencilerin isbirlikli 6grenme yontemiyle dersin
islenmesine yonelik goriislerinin incelenmesi amaciyla bir calisma yiriitilmistir. 12
ogrencinin katildig1 calismada 6grencilerin, FeTeMM egitim yontemi ve isbirlikli 6gretim
ortami hakkinda olumlu goriis bildirdikleri, gelistirilen 6gretim ortaminda Web 2.0 araglarini
kullanirken ve grup calismasi yaparken eglendikleri, animasyon yaparken grup calismasinin
faydali oldugu, Web 2.0 araglarinin kullaniminin derse olan dikkatlerini ve isteklerini arttirdig:

seklinde gortsler ifade ettikleri belirtilmistir.
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2.3 Bilisim Teknolojileri Ogretiminde Web 2.0 Araclarinin Kullanimu ile Tlgili

Arastirmalar

Chan (2010) yaptig1 calismada, Yaratict Multimedya Fakiiltesinde Bilgisayar Tabanl
Ogrenme dersini alan dgrencilerin, YouTube videolar:, blog ve podcastlerin kullanilarak
derslerin islendigi ve akabinde 6grenci goriislerinin alindigi bir ¢alisma yiriitmistir. 31
ogrencinin katildig1 ¢aligmada, video derslerinin tiniversite 6grencileri i¢in 6grenme agisindan
cok elverisli oldugu ve geleneksel sinif ortaminin 6tesinde 6rgiin 6grenme igin destekleyici bir

arag olarak buytik bir potansiyele sahip oldugu bulunmustur.

Nugultham (2012) tarafindan, Ingilizce ve Matematik lisans programlarinm birinci
smifinda bulunan Egitimde Inovasyon ve Bilgi Teknolojileri dersinde, 61 6grencinin
Wikispaces kullanarak Web 2.0 araglart ile etkinlikler yaptigi1 ve sosyal yazilimlar ile forumlar
kullandig1 bir ¢alisma yiiriitiilmistiir. Yapilan aragtirmanin sonucunda, tiim dgrencilerin gesitli
yorumlarla forumlarda tartismalari ile diistinme, kendi kendine 6grenme ve egitim yeniligi
gelistirme firsat1 yakaladiklar1 goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler, yenilik ve bilgi teknolojisi
becerileri ile teknolojik pedagojik igerik bilgisi hakkindaki anlayislarini sunmak igin kendi
Wikilerini yaratmiglardir. Arastirma sonucuna gore, Web 2.0 araglart etkili bir sekilde
gelistirildiginde, 6gretmen ve 6grencilerin tiim forumlar i¢in, duygu, genel bilgi yorumlari ve

tartigmalart ile ilgili aninda geribildirim alinabilecegi belirtilmistir.

Yasar, Sert, Demir ve Yurdugiil (2013), ti¢ ortaokul ve bir lisede 6grenim goéren
ogrencilerin, bilgisayara karsi tutumu ve teknoloji ile birlikte kendi kendine 6grenmeleri
arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla bir ¢alisma yiiriitmiistiir. 541 6grencinin katildigi
caligmada, 6grencilerin teknoloji ile birlikte kendi kendine 6grenme ve bilgisayara yonelik

tutumlari arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki bulunmustur.

Caner (2015), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii ikinci smif
ogrencilerinin, blog, kavram haritas1 ve infografik gibi Web 2.0 araglarin1 kullanarak
olusturduklar1 dijital eserlerin 6grenme diizeylerine etkisini Bloom’un revize edilmis
taksonomisine gore belirlemek ve 6grencilerin Web 2.0 araglari ile dijital eserler olusturarak
ogrenmeye dair fikirlerini ve algiladiklar1 6grenme ¢iktilarini ortaya ¢ikarmak amaciyla bir
caligma yiiritmistiir. 10 6grencinin Katildigi ¢aligmada 6grencilerin, blog, kavram haritasi ve
infografik gibi Web 2.0 araglariyla 6grenme siiregleri Bloom’un revize edilmis taksonomisine

gore list diizey diisiinme becerilerine ulastig1 ve 6grenme siireglerinde dijital eserler yaratmaya
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dair fikirlerinin gogunlukla olumlu oldugu ve bu siiregteki 6grenme ¢iktilarina dair algilarinin

da 6nemli ve anlamli oldugu sonuglarina ulasilmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin modeli, arastirmanin ¢alisma grubu, Web 2.0 araglari

kullanilarak gelistirilen etkinlikler, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi agiklanmstir.

3.1  Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel ve nitel yontemlerin beraber kullanildigi karma yontem deseni ve
materyallerin gelistirilme asamasinda ise tasarim ve gelistirme arastirma yontemi

kullanilmastir.

Arastirma deseni olarak, siire¢ boyunca nitel ve nicel verilerin birlikte toplanmas1 ve
ayr1 ayr1 analiz edilmesi; nitel ve nicel verilerin farkli yonlerinin birlikte kullanilmasi sebebiyle
paralel karma yontem deseni tercih edilmistir. Paralel karma yontem arastirmalarinda amag es
zamanli olarak hem nitel hem de nicel verileri toplamak, bu verileri birlestirmek ve bir aragtirma
problemini anlamak i¢in ¢ikan sonuglar1 kullanmaktir (Creswell ve Plano Clark, 2011). Paralel
karma yontem arastirmalarinda nitel ve nicel veriler esit 6nceliktedir. Bu tiir arastirmalarin
temel gerekgesi bir veri toplama biciminin zayif yonlerini digerinin giiglii yonleriyle
tamamlamaktir (Creswell, 2008). Arastirma siiresince birlikte toplanan nitel ve nicel veriler ayri

ayrt analiz edilerek yorumlanmistir.

Materyallerin gelistirilme asamasinda ise tasarim ve gelistirme arastirma yontemi
kullanilmistir. Tasarim ve gelistirme arastirmalari, arastirmanin sonuglarinin genellenebilir
olmas1 veya o6zel bir icerige bagl olmasina gore iiriin—ara¢ arastirmalart (Tip 1) ve model
arastirmalart (Tip 2) olmak iizere iki kategoride incelenmektedir (Rickey, Klein ve Nelson,
2003). Bu arastirmada Tasarim ve Gelistirme Arastirmasinin Tip 1 ¢alismasi kullanilmistir. Bu
calismanin ozelligi, yalnizca {irliin tasarimi ve gelistirmesi ile ilgilenmeyip ayni zamanda
tiriinlin degerlendirilmesiyle de ilgilenmektedir. Rickey ve digerlerine (2003) gore Tip 1 ve Tip
2, farkli asamalarda fakli gruplarin katildigi, arastirma konusuna gore gesitli formlarla verilerin
toplandigi, degerlendirme, gézlem, dokiiman analizi, derinlemesine goriisme, uzman goriisii,
durum calismas1 ve anket gibi ¢ok sayida arastirma yontemlerinin uygulandig, verilerin analizi
ve sentezi betimsel veri gosterimleri ile nicel ve nitel veri analizlerini kapsadigi, arastirma
raporlarinin uzun olmasi sebebiyle, web siteleri ya da ¢esitli kaynaklarda yayinladigi uzun

gelisimsel arastirma tiirleridir. Arastirma kapsaminda tiim gruplar bilgisayar donanim birimleri
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konularinda c¢esitli iiriinler tasarlayip gelistirmislerdir. Gelistirilen iirlinler, arastirmaci ve
katilimcilar tarafindan Ogretimsel ve teknik agidan degerlendirilmistir. Ayni1 zamanda

arastirmanin katilimcilari ile gériismeler yapilip iiriinler hakkinda veriler toplanmustir.

3.2  Cahsma Grubu

Bu arastirmanin katilimcilarmin belirlenmesinde, uygun ornekleme ve amach
ornekleme yontem cesitlerinden 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Zaman, para ve is gii¢
kaybinin 6nlenmesinin amaclandigi uygun drnekleme yonteminde, arastirmaci en ulasilabilir
olan ¢alisma grubu ile ¢alisir (Biiyiikoztirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2014). Amagh oOrneklemede ise arastirmanin uygulanacagi bireylerin se¢iminde belirlenen
temel olgiit, bilgisayar donanim birimleri konularini derslerinde gérmekte olan bireylerin
secilmesi olarak belirlenmistir. Ciinkii bu arastirmada oncelikle arastirmaci tarafindan 6gretim
materyalleri gelistirilmis ve daha sonra katilimcilar tarafindan Ogretim materyalleri
gelistirilerek, gelistirilen o6gretim materyallerinin  katilimcilar tarafindan  kullanilmasi

saglanmistir.

Arastirmanin ¢aligma grubunu Marmara bolgesinde bulunan bir tiniversitenin bir meslek
yiiksekokulunun Bilgisayar Programcilig1 programinda 6grenim goéren ve Bilgisayar Donanimi
dersini gormekte olan 15 &grenci olusturmustur. Ogrencilerin demografik 6zellikleri Tablo

3.1’de verilmistir.

Tablo 3.1: Orneklemde bulunan égrencilerin demografik 6zellikleri.

Cinsiyet

Kiz Erkek  Toplam

Evet 1 14 15
Kisisel bilgisayara sahip olma

Hayir - - -

Evet 0 13 13
Internet baglantisina sahip olma

Hayir 1 1 2

Tablo 3.1 incelendiginde 6rneklemde 1 kiz ve 14 erkek 6grenci bulundugu gorilebilir.
Ogrencilerin tamamimnin kisisel bilgisayar1 olmakla birlikte, 13’iiniin siirekli kullanabilecegi

internet baglantis1 vardir.
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3.3 Web 2.0 Araglan Kullanilarak Etkinliklerin Gelistirilmesi

Bu boliimde haftalara gore yapilan islemler agiklanarak, arastirmaci tarafindan

gelistirilen Web 2.0 etkinlikleri hazirlama siirecinden bahsedilmistir.

Donanim birimlerinden olan anakart, islemci, chip yonga setleri ve ag cihazlari
hakkindaki degisik tiirlerdeki Web 2.0 etkinlikleri; analiz (Analyze), tasarim (Design),
gelistirme (Development), uygulama (Implementation) ve degerlendirme (Evaluation)
asamalarina sahip olan ADDIE o6gretim tasarimi modeline (Simsek, 2009) uygun olarak

tasarlanip gelistirilmistir. Bu boliimde, her asamada yapilan islemler agiklanmustir.

3.3.1 Analiz

Hedef Kitleyi olusturan Onlisans 6grenimi goren Ogrencilerin, bilgisayar donanim
birimleri konularinin islendigi derslerde donanim birimleri ile ilgili konular1 anlamakta
zorlandiklar1 goriilmistiir. Bunun nedeni arastirildiginda konularin genelde sadece ders
saatinde ve sinif ortaminda teorik olarak islendigi, gorsellerden ¢ok fazla yararlanilmadig ve

ogrencilerin pasif dinleyiciler konumunda olduklart gériilmiistiir.

Bu dogrultuda, Bilgisayar Donanimi derslerini yiiriiten 6gretim elemanlari ile yapilan
gorlismeler sonucunda, bilgisayar donanim birimleri konularmin, bilgisayar laboratuvarinda,
ogrencilerin ¢evrimigi ve ¢evrimdigi olarak ulasmalarini saglayacak sekilde, Web 2.0 araglari

kullanilarak gelistirilen etkinliklerle islenmesine karar verilmistir.

3.3.2 Tasarim ve Gelistirme

Tasarimi agsamasinin temel amaci, istenilen performansin belirlenerek en uygun
materyali tasarlama yontemlerinin tespit edilmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda g¢alismada
etkinliklerin hangi Web 2.0 araglar1 kullanilarak tasarlanacagina karar verilmistir. Sonug olarak,
ogretim materyalleri gelistirilirken, web sitesi tasarlama, sunum, oyun—bulmaca, 6l¢me—
degerlendirme, tartigma, dosya-video paylasim ve zihin haritasi olusturma platformlar

belirlenmistir.
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Ayrica, Insan Kaynaklarmim Mesleki Egitim Yoluyla Gelistirilmesi Projesi [IKMEP]
kapsaminda, Bilgisayar Donanimi1 dersi i¢in hazirlanan yeterlilik tablolar1 incelenmistir. Bu

yeterlilik tablolarina gore gelistirilen 6gretim materyallerinin kapsadigi konular belirlenmistir.

Ogretim materyalleri, tasarim asamasinda Karar verilen Web 2.0 araglar ¢ercevesinde

uygun platformlar kullanilarak séyle gelistirilmistir:

Tiim etkinlik ve uygulamalarin yer alacag platform web sitesi tasarlama araci olan Wix
kullanilarak olusturulmustur. Donanim birimleri konularinda ilgili bilgilerin katilimcilara
aktarilmasi i¢in Prezi, Padlet, Calameo, Emaze, Pawtoon, Go Animate ve Sway sunum araglari

kullanilmistir.

LearningApps Web 2.0 arac1 yardimiyla ¢engel bulmaca, adam asmaca, kim milyoner
olmak ister, gruplu yapboz ve eslestirme oyunu gibi bulmaca ve oyun igeren etkinlikler
tasarlannmustir. Ogrencilerin ¢alismalarmi birbirleriyle paylasmalar1 ve depolamalari igin
Google Drive, One Drive ve Yandex Disk gibi dosya paylasim programlart kullanilmistir.
Ogrencilerin birbirleriyle iletisim kurup konular hakkinda tartismalar yapmalari igin hazirlanan
web sitelerine bloglar eklenmis ve Facebookta tiim katilimcilar1 kapsayan kapali bir grup
olusturulmustur. Olgme degerlendirme yaparak anlasilmasinda problem olan konular1 tespit
etmek amaciyla Socrative, Kahoot ve Quizizz gibi 6l¢gme degerlendirme araglari kullanilarak
cevrimigi testler olusturulmustur. Hazirlanan bu testleri, 6grencilerin eglenceli bir yarisma

ortaminda cevaplandirmalar1 saglanmistir.

Arastirmaci tarafindan kullanilan Web 2.0 araglar1 ve bu araglarin hangi konular ve
islemler i¢in kullanildigi Tablo 3.2’de 6zetlenmistir. Oyun ve bulmaca araci olarak bahsedilen

uygulamalar Learningapps.org sitesinde sunulan sablonlar yardimiyla gelistirilen etkinliklerdir.

Tablo 3.2: Aragtirmaci tarafindan konulara gore kullanilan Web 2.0 araglari.

Ol¢me ve Dosya Web Sitesi
Sunum Oyun ve Bulmaca o . Tartisma
Konular Degerlendirme  Paylasim  Tasarlama
Araglar Araglan Araclan
Araclan Araclan Araclan
Kim 1 milyon ister
Anakart  Calameo  Capraz bulmaca Kahoot
Eslestirme
. Adam asmaca,
Islemci Padlet gﬁ;gﬁ} b;lrgsga, Quizizz Google Wik Facebook,
piuyap - Drive Blog
Yongg Sway, Coktan segmeli Socrative
setleri Pawtoon  sorular
Ag . . .
. Emaze Resimli eslestirme Socrative
cihazlari
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Tablo 3.2°de arastirmaci tarafindan tasarlanip gelistirilen anakart, islemci, yonga setleri
ve ag cihazlar konulari ile ilgili kullanilan Web 2.0 araglar1 da goriilmektedir. Tim 6gretim
materyalleri ile ilgili gelistirilen etkinliklere erismek amaciyla Wix web sitesi tasarlama araci
kullanilarak  https://ahmetakkaya35.wixsite.com/sitem  adresinde bulunan bir portal
olusturulmustur. Bu portal tizerinden her bir farkli aragla tasarlanan etkinliklere erisim

saglanmistir. Sekil 3.1°de portaldan goriintii verilmistir.

i)

Donanim

Igbamei Yomgu Sctien (ChipSet) A (Network) Clariin Forum GirigKaydol

Anakart ANAKARTI

pr—— - -

Argiartis ig fSaramiy o :.r:_l.'.'?."? senee U satadan Jsgasirans 0GREN|Y0R[M
Anakart Sunumu

Caiamea arazinis afiami(arak 37akaren susLmLnot Yapdog! sayfaya gimek on trdaging.

Anakart Etkinlikleri

Bl|glsayal' I Sosyal Aflar i Hattatik Boitam Igin Maikimiz

Donanimi '

Sekil 3.1: Wix araci ile gelistirilen portaldan bir goriintii.

Anakart, islemci, yonga setleri ve ag cihazlar1 konulari i¢in sirasiyla Calameo, Padlet,
Sway, Pawtoon ve Emaze g¢evrimici sunum araglart kullanilmistir. Ogrencilerin konuyu
Ogrenirken ayn1 zamanda cesitli sunum araglarii tamimaya ve kullanmaya tesvik etmek
amaciyla her bir konu icin farkli sunum araci tercih edilmistir. Ornegin Anakart konusu ile ilgili
sunum Calameo araci ile gelistirilmistir. Calameo araci 6zellikle yakinlastirma ve uzaklagtirma

secenegi i¢in tercih edilmistir. Anakart resimleri {izerinde yakinlagtirma ve uzaklastirma
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islemlerinin yapilmasi biiyliik kolaylik saglamistir. Sekil 3.2’de Calameo araci kullanilarak

yapilmis sunumdan bir ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 3.2: Calameo araci kullanilarak yapilmig sunumdan bir goriintii.

Oyun ve bulmaca araglar1 olarak LearningApps.org sitesinde yer alan sablonlardan
yararlanilmigtir. Bu amagla her bir konu i¢in farkli bulmaca ve oyunlar hazirlanmistir.
Ogrencilerin sunularda anlatilan konular1 pekistirmeleri amaciyla kim milyoner olmak ister,
capraz bulmaca, eslestirme, adam asmaca, ¢engel bulmaca, gruplu yapboz, ¢oktan segmeli
sorular ve resimli eslestirme etkinlikleri tasarlanmigtir. Bazi bulmacalarin ekran goriintiileri

Sekil 3.3’de verilmistir.

ofviw

1 FRielo v|AL 2wl [ falalelol serl
3 Tz 1 FIREWARE
ul CHIAL B P S oo Yerel ag ve internete baglanmak igi
o J_J_é L 4 e konmmnuagkmwldm
N = - ‘

Goreviendirme. 01 A 3 _s Gorevlendirme 5 PARALEL

5 QL IE 1 S sy
QAL ve caora EsaTA

= sloll : tarak fa 2 xT
.l L i | =
n w Mo iR B e D I

Sekil 3.3: Bazi bulmaca araglar1 kullanilarak yapilmis etkinliklerden goriintiiler.

Konular islendikten sonra 6énemli yerlere dikkat ¢ekmek, 6grencilerin bilgi diizeylerini
olgmek ve simifta rekabet ortami olusturmak yoluyla 6grencilerin motivasyonlarini arttirmak
amaciyla cevrimi¢i 6lgme ve degerlendirme araglari kullamilmistir. Kahoot, Quizizz ve
Socrative konular igin kullanilan 6lgme ve degerlendirme araglaridir. Sekil 3.4’de Kahoot

aracindan goriintiiler verilmistir.

Question 4 of 5 ®

Resimde 1 numara ile gésterilen port
hangisidir?

—— Win up ta 1000 points!

Sekil 3.4: Kahoot aracindan goriintiiler.




Gelistirilen biitiin etkinlikler Google Drive dosya ve paylasim araci kullanilarak
ogrencilerle paylasiimistir. Ogrencilerin anlamakta zorlandiklar1 konular1 birbirleriyle
tartigmalari i¢in ve 6grencilere yerine getirmeleri gereken gorevleri hatirlatmak amaciyla sosyal
ag sitesi Facebook iizerinde olusturulan kapali grup kullanilmistir. Ayrica olusturulan portal

sitesinde forum ve blog eklentileri olusturularak tartisma ortamlar1 hazirlanmustir.

3.3.3 Uygulama

Ogrenme ortaminin hazirlanarak dgrencilerin materyali kullanmalarinin esas oldugu bu
basamakta ¢aligmanin katilimcilari, aragtirmact moderatorliigiinde gerekli yonergelere uyarak
hazirlanan ogretim materyallerini kullanmiglardir. Oncellikle ogrenciler
https://ahmetakkaya35.wixsite.com/sitem adresindeki portala girerek arastirmacinin hazirladigi
etkinliklere ulasmislardir. Ogrenciler, 6rnegin anakart ile ilgili etkinlikler yapilirken, portalda
bulunan anakart sayfasina tiklayarak, konu hakkinda bilgilendirmenin yapildigi Calameo Web
2.0 araci kullanilarak hazirlanan sunumu izlemislerdir. Daha sonra anakart konusu ile ilgili
kavramlar1 pekistirmeleri amaciyla LearningApps.org sitesinde bulunan kim milyoner olmak
ister, ¢apraz bulmaca ve eslestirme oyun ve bulmaca etkinliklerini yapmislardir. Daha sonra
Kahoot dlgme ve degerlendirme Web 2.0 aracini kullanarak anakart konusu ile ilgili sorulari
cozmiislerdir. Ayrica dosya paylasim araglar1 kullanilarak, sunu dosyalarinin pdf ve doc
formatinda linkleri 6grencilerle paylasilmistir. Bu sayede 6grenciler ¢evrim disi olarak da

hazirlanan sunulara erigim saglamislardir.

3.3.4 Degerlendirme

Ogretim programmin degerlendirilmesi; gelistirilen 6gretim plan ve materyallerinin
varsa aksayan yonlerinin tespit edilip diizeltmeler yapilmasi (siire¢ degerlendirme) ve 6gretimin
biitiin olarak etkililiginin belirlenmesi (iiriin degerlendirme) seklinde iki amaca hizmet eder
(Yalin, 2014). Buradan hareketle gelistirilen 6gretim materyallerinin ihtiyaca hizmet etmesi,
hatalardan arinik olmasi, etkili ve verimli olmasi gibi o6zelliklerinden dolayi, tasarlama

slirecinin her asamasinda siire¢ degerlendirme yapilmistir.
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Yalin (2014)’a gore tasarim sirasinda ve sonunda yapilan bir kontrol siireci olan siireg
degerlendirme; (1) uzman degerlendirme, (2) birebir degerlendirme ve (3) pilot degerlendirme

olmak {izere ti¢ asamadan meydana gelir. Sekil 3.5’de bu ii¢ asama goriilmektedir.

DEGERLENDIRME
I
I 1
Siireci Degerlendirme Uriin Degerlendirmesi
Uzman

Dederlendirmesi

Bire bir
Dederlendirme

Pilot
Dederlendirme

Sekil 3.5: Degerlendirme siireci.

Bu béliimde degerlendirme asamasinda yapilan islemler anlatilmaktadir.

Uzman Degerlendirmesi: Uzman degerlendirme asamasinda, 6gretim tasarimcilari,
ogretmenler ve konu ile ilgili bilgisi olan uzmanlardan gelistirilmekte olan iiriin hakkinda bilgi
toplanir. Gelistirilen iriin igerik, dogruluk, siralanis ve giincellik gibi Kkriterlere gore
degerlendirilir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan etkinlikler, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (BOTE) alaninda yiiksek lisans yapan ve aym zamanda bilisim
teknolojileri 6gretmenligi yapan 5 uzman tarafindan incelenmis ve tespit edilen hatali igerikler

ve giincel olmayan bilgiler diizeltilmistir.

Birebir Degerlendirme: Hedef kitleyi temsil eden ii¢ veya daha fazla 6grenci ile
etkilesim kurularak yapilir (Yalin, 2014). Birebir degerlendirmede hedeflenen davranislarin

kazanilip kazanilmadigina, materyalin aksayan yonlerini tespit etmeye yonelik bilgi
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toplanmaya calisilir. Ogretim materyali, dgretim igeriginin materyalde dogru yansitilip
yansitilmadigi, Ogretim igeriginin materyalde dogru siralanip siralanmadigi, Ogretim
hedeflerinin materyalin igerigi ile tutarli olup olmadigi, Ogretim igerigine gore Ogretim
materyalinin dogru seg¢ilip se¢ilmedigi, O6gretim materyallerinin tasarimlarinin tasarim
ilkelerine uygun olup olmadig: agilarindan degerlendirir. Yapilan ¢alisma oncesinde, 2016 —
2017 Egitim-Ogretim Yili Bahar Yariyilinda Bilgisayar Programciligi Programinda 6grenim
goren bes O6grenciye olusturulan Web 2.0 etkinlikleri kullandirilmis ve materyalin birebir
degerlendirilmesi yapilmistir. Ogrenciler etkinlikleri kullanirken arastirmaci tarafindan gozlem
yapilmis hem g6zlem verilerine gére hem de 6grencilerden gelen doniitlere gore materyallerde

anlagilmayan ifadeler ve okunmakta giigliik ¢ekilen boliimler diizenlenmistir.

Pilot Degerlendirme: Ogretimin etkililigi, 6grenme problemlerinin tespiti, 6gretim
hedeflerine ulasilip ulagilamadigi ve 6grenci memnuniyetine yonelik bilgilerin toplandigi
degerlendirmedir. Ogretim materyallerinin dogruluk, kullanim kolaylig1 vb. konularda dgrenci
goriislerinden faydalamlir. Yapilan ¢alisma dncesinde, 2016-2017 Egitim-Ogretim Y1l Bahar
Yariyilinda Bilgisayar Programciligi Programinda bulunan Bilgisayar Donanimi dersini alan
27 dgrenciye gelistirilen Web 2.0 etkinlikleri kullandirilmis ve akabinde 6grencilerle goriisme
yapilarak olusturulan materyalin eksik, hatali ve kullanigsiz boliimleri tespit edilerek

diizeltilmistir.

3.4 Veri Toplama Araglari

Yapilan arastirma g¢ercevesinde 6grencilerden verileri toplamak amaciyla Bilgisayar
Donanimi Akademik Basar1 Testi, Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi, Egitsel Amacli Web 2.0
Hizl igerik Gelistirme Oz-Yeterlik Algist Olgegi, Ogrencilerin hazirlamis oldugu Web 2.0
etkinlikleri, yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve grup degerlendirme formu kullanilmustir.

Bu araglarla ilgili bilgiler asagida verilmistir.

3.4.1 Akademik Basar:1 Testi (ABT)

Bes segenekli ve 40 sorudan olusan akademik basari testi arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Sorularin tamami ¢oktan segmelidir, ¢linkii bu soru tipi hem daha kolay ve

cabuk Dbir sekilde uygulanabilir hem de arastirmacinin daha nesnel bir sekilde
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degerlendirmesine olanak saglamaktadir (Gronlund ve Linn, 1990). Akademik basari testi i¢in
Mesleki Yeterlilik Kurumu Meslek Standartlar1 Calismasi ¢ergevesinde hazirlanan Bilgisayar
Donanimi sorularindan, Anadolu ve Fen liselerine 6gretmen segmek igin bilisim teknolojileri
ogretmenlerine sorulan Bilgisayar Donanimi sorularindan ve Anadolu Universitesi Agik
Ogretim Fakiiltesi Temel Bilgisayar | dersi Bilgisayar Donanim1 sorularindan 47 maddelik bir
soru havuzu olusturulmustur. Sorular, bilgisayar kasasi ve gii¢ gereksinimi, anakart, islemci,
bellek birimleri, disk siiriiciileri, donanim kartlari, ¢evre birimleri ve bios konularmin alt
basliklarin1 ve kavramlarimi kapsayacak sekilde segilmistir. Boylece olusturulan akademik
basar1 testinin, IKMEP kapsaminda hazirlanmis olan Bilgisayar Programciligi &gretim

programinda bulunan Bilgisayar Donanimi dersi igerigini tam olarak kapsamasi saglanmistir.

IKMEP Bilgisayar Donanimi Ogretim Programindaki konu basliklari goz 6niine
alinarak aragtirmaci tarafindan 18 maddelik bir kazanim listesi hazirlanmistir. Kazanim listesi
hazirlanma siirecinde kazanimlarin ¢ok 6zel ya da ¢ok genel olmamasina, her bir kazanimin
belirli ve agik sorularla dlgiilebilmesine, anlasilmayacak ifadeler bulunmamasina ve ‘bilmek,’
‘anlamak’ gibi fiillerin kullaniimamasina 6zen gosterilmistir. Kazanim listesi bilgisayar
donanim birimleri konularinda uzman olan ti¢ akademisyenden gelen doéniitler dogrultusunda

son haline getirilmistir. Olusturulan kazanim listesi Ek A’da verilmistir.

Testin kapsam gegerliliginin saglanmasi, test dilinin 6grenci seviyelerine uygunlugu,
anlagilmayan ve okunamayan soru ya da sik olup olmamasi, testin zorluk seviyesi, testteki
sorularin verilen cevap anahtaria gore dogru olmasi ve sorulan sorularin giincel olmasi i¢in
hazirlanan akademik bagsari testi uzman goriisiine sunulmustur. Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimi ve Bilgisayar Programciligi Programlarinda gorev yapan doktor
Ogretim tiyesi ve ogretim gorevlisi olmak iizere toplam 9 kisiden uzman goriisii alinmigtir.
Uzmanlardan geri-doniit almak amaciyla bilgisayar donanimi akademik basari testi geri-doniit

formu hazirlanmistir (Ek B).

Uzmanlara Ek B ile ifade edilen form ile birlikte 47 maddelik hazirlanan testin ham hali,

kazanim listesi, belirtke tablosu ve cevap anahtar1 génderilmistir.

Yapilan uzman degerlendirmeleri sonucunda gerekli diizeltmeler yapilarak ve bazi

sorular akademik basar1 testinden ¢ikartilarak soru sayis1 40 olarak belirlenmistir.

Ornegin bir uzman “23. ve 32. sorular hemen hemen aym: bilgileri 6l¢mektedir, bir

tanesi ¢ikarilabilir” demistir. Bagka bir uzman “6. soru ADSL modemlere Ethernet kartiyla

30



giris yapan bir ogrenci etherneti de telefon hatti ile iletisim yapryor sanabilir. Siklardan
Ethernet ¢ikartilabilir.”” demistir. Yine bir diger uzman “2. Soru oldukg¢a eski bir konuya ait
gerek var mi?” seklinde goriis belirtmistir. Bunlarin disinda uzmanlarin hepsi konu dagilimi ve

sorularin anlasilabilirligi konusunda olumlu goriis belirtmislerdir.

Olusturulan akademik basari testi pilot olarak 25 kisiden olusan ve Bilgisayar Donanimi
dersini daha onceden alip basarili olmus Bilgisayar Programciligi Programi 6grencilerine
uygulanmistir. Bu igslem ile anlasilmayan ya da yanlis anlagilmasi miimkiin ifadeler ve testin
uygulama siiresi ile ilgili doniitler alinarak gerekli diizeltme ve sadelestirmeler yapilarak, test

son halini almistir. Gelistirilen basar1 testi ve cevap anahtar1 EK C’de verilmistir.

Uzmanlardan gelen degerlendirmeler sonucunda yapilan giincellemelerden sonra,
testteki sorularin kazanimlara gore dagilimlart tablosu olusturulmustur (EK D). Ayrica
uzmanlardan gelen oneri dogrultusunda olusturulan belirtke tablosunun son hali Ek E’de

verilmistir.

3.4.2 Bilgisayara Yoénelik Tutum Olgegi (BYTO)

Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla Aybek (2012)
tarafindan gelistirilen, 23 maddeden olusan 4’li likert tipinde ve kategorileri “tamamen
katilryorum”, “katiltyorum”, “katilmiyorum” ve “hi¢ katilmiyorum” seceneklerinin bulundugu
oleek kullanilmistir. Olgegin 2., 4., 7., 9., 10., 12., 14., 16., 17., 19. ve 20. maddeleri ters
maddedir. Olcekten alinabilecek en diisiik puan 23 ve en yiiksek puan 92°dir. Olgcegin Cronbach
Alfa i¢ tutarlik katsayisi 0,90°dir. Bu deger, dlgegin i¢ tutarlilik anlamindaki giivenirliginin
oldukga yiiksek oldugunu gostermektedir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2014). Olgek ¢alismanin
basinda ve sonunda 6n-test ve son-test olarak uygulanmistir (EK F).

3.4.3 Egitsel Amach Web 2.0 Hizh icerik Gelistirme Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi
(W20YAO)

Bu ol¢cek, ogrencilerin Web 2.0 hizli igerik gelistirme teknolojilerini kullanabilme
yeterliklerini belirlemek amaciyla Biris¢i, Kul, Aksu, Akaslan ve Celik (2017) tarafindan
gelistirilmistir. 21 maddeden olusan &lgek, 5°1i likert tipindedir. Olgegin kategorileri “tamamen

yetersizim”, “yetersizim”, “orta diizey yeterliyim”, “yeterliyim” ve “tamamen yeterliyim”
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seceneklerinden olusmaktadir. Olgekten almabilecek en diisiikk puan 21 ve en yiiksek puan
105°tir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayis1 a =0,955°tir. Bu deger, lcegin i¢ tutarlilik
anlamindaki giivenirliginin olduk¢a yiiksek oldugunu gostermektedir (Biiyiikoztiirk ve
digerleri, 2014). Olgek o6grencilere calismanin ilk haftasinda on-test ve calismanm son

haftasinda son-test olmak tizere uygulanmistir (Ek G).

3.4.4 Ogrencilerin Hazirlamis Oldugu Web 2.0 Etkinlikleri

Karma arastirma yaklagiminin benimsendigi bu ¢alismada nicel veriler ile birlikte nitel
veriler de toplanmustir. Nitel verilerin toplanmasinda ilk etapta 6grencilerin hazirlamis oldugu
Web 2.0 etkinlikleri kullanilmistir. Toplanan veriler ile Ogrencilerin etkinlik gelistirme
stirecinde web sitesi tasarlama ve tartisma araglari, sunum araglari, oyun ve bulmaca araglari,
dosya paylagim araglari, 6lgme ve degerlendirme araglar1 ve zihin haritasi olusturma araglari

kullanim tercihleri belirlenmistir.

3.4.5 Goriisme Formu

Nitel veriler yar1 yapilandirilmis gériisme yontemi kullanilarak da toplanmistir. Yari
yapilandirilmig goriisme yontemi esnek oldugu ve zengin veriler toplanmasina olanak sagladigi

i¢in nitel verilerin toplanmasinda tercih edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Aragtirmanin nitel verilerini toplamak amaciyla 6grencilerin hazirlamis oldugu Web 2.0
etkinlikleri ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formunda 6 tanesi
demografik olmak iizere toplam 20 soru bulunmaktadir. Goriismelerde, bilgisayar donanim
birimleri konularinda Web 2.0 araglarin1 kullanilarak gelistirilen 6gretim materyalleri ve
calisma siirecinin degerlendirilmesi ile ilgili Ogrenci gorislerini ortaya ¢ikartmak
amaglanmistir. Hazirlanan goriisme formunda bulunan sorularin gegerligi saglamak amaciyla
bilgisayar donaninim birimleri konusunda ti¢ uzmandan goriis alinarak ve gelen Oneriler
dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak form son haline getirilmistir. Hazirlanan yari

yapilandirilmis gériisme formu EK H’de verilmistir.
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3.4.6 Grup Degerlendirme Formu (GDF)

Gelistirilen Web 2.0 etkinliklerini degerlendirmek igin grup degerlendirme formu
olusturulmustur. Bu form, arastirmaci tarafindan Ogrencileri degerlendirmek igin ve
ogrencilerin sunum yapan grubu ve gelistirdikleri materyalleri degerlendirmek igin akran
degerlendirme araci olarak kullanilmistir. Form 15 maddeden olusup 5’li likert tipindedir (“cok
zayif”, “zayif”, “normal”, “iyi” ve “cok iyi”). Olcekten alinabilecek en diisiik puan 15 ve en
yiiksek puan 75°tir.

Form gelistirilirken ilgili literatiirde bulunan materyal degerlendirme ¢aligmalar1 ve
Olgekleri incelenmis ayrica Kaya (2006)’nin yazilim degerlendirme kontrol listesinden
yararlanilmigtir. Orijinal kontrol listesi 10 kategori ile ilgili toplam 84 maddeden olusmaktadir.
Bu liste goz oniine alinarak oncelikle 18 madde olarak hazirlanan form ii¢ uzman tarafindan
incelenmis ve uzmanlardan alinan geri doniitler dogrultusunda, formdan bes madde ¢ikartilmis
ve iki madde daha eklenerek, 15 madde olarak hazirlanmistir. Formun son halinde maddeler
ogretimsel yeterlilik (8 madde) ve teknik yeterlilik (7 madde) kategori basliklari altinda

toplanmistir. Hazirlanan grup degerlendirme formu EK 1’da verilmistir.

35 Verilerin Analizi

Bu bolimde calismada toplanan nicel ve nitel verilerin analizi igin yapilanlar alt

boliimler halinde sunulmustur.

3.5.1 Nicel Verilerin Analizi

Veri toplama araglar1 ile elde edilen nicel veriler SPSS (Statistical Package for Social
Sciences) for Windows 20.0 yazilimi kullanilarak analiz edilmistir. Olgeklerden alinan veriler
dijital olarak toplanip 6nce Excel programina sonra SPSS ortamina aktarilmigtir. Toplanan
verilerin aktarimmda kaydirma olup olmadiginin kontrol edilmesi i¢in SPSS degerleri ile
rastgele secilen dgrenci cevaplari karsilastirilmistir. Ogrencilerin bilgisayar donanimi akademik
basar1 testi puanlarinin toplamlari, bilgisayara yonelik tutum 6lgeginde bulunan 2., 4., 7., 9.,
10., 12., 14., 16., 17., 19. ve 20. maddeleri ters madde oldugu i¢in bu maddeler terse ¢evrilerek

olgekteki tiim maddelerin puanlarinin toplamlari, egitsel amagli Web 2.0 hizli igerik gelistirme
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oz-yeterlik algi puanlarinin toplamlari, grup degerlendirme puanlarinin toplamlari, puanlarin

ortalamalar1 ve on-test ile son-test fark puanlari hesaplanip incelenmistir.

Veriler analiz edilirken parametrik ve parametrik olmayan testlerin se¢imini yapmak
amaciyla On-test ve son-test fark puanlarinin Shapiro-Wilk testi, Skewness (Carpiklik) ve
Kurtosis (basiklik) degerlerinin normal dagilim analizi yapilmistir. Olgeklerin normal dagilim

istatistikleri Tablo 3.3’de verilmistir.

Tablo 3.3: Olgeklerin &n-test ve son-test fark puanlarmin normal dagilim istatistikleri.

ABT BYTO W20YAO
Shapiro — Wilk* ,191 ,175 ,503
Carpiklik -,612 -1,144 -,345
Basiklik 557 2,494 -, 762

* Shapiro — Wilk siitununda verilen degerler p degerleridir.

Tim o6lgekler i¢in fark puanlarinin, Shapiro — Wilk normal dagilim analizine gore
normal dagildigi (p>,05) bulunmustur. Verilerin, Skewness (¢arpiklik) ve Kurtosis (basiklik)
degerlerinin de -2,5 ile +2,5 arasinda bulundugu goz oniine alindiginda normal dagildig:
soylenebilir (Alpar, 2010).

Tablo 3.3 deki iig ayri istatistigin sonuglar1 géz oniine alindiginda BYTO, W20YAO
ve ABT on-test ve son-test fark puanlarinin verilerini analiz etmek amaciyla parametrik

testlerden t testi kullanilmistir.

3.5.2 Nitel Verilerin Analizi

Arastirmada bulunan nitel verilerin toplanmasi1 amaciyla yar1 yapilandirilmig goriisme
formu olusturulmus ve Ogrencilerin  hazirlamis oldugu Web 2.0 etkinliklerinden
yararlanilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde video kamera kullanmilmistir. Daha sonra
video kamera ile toplanan veriler Microsoft Word programi ile yaziya dokiilmiistiir. Toplanan
verilerin analizinde, icerik analizi yontemi kullamilmustir. Igerik analizi, toplanan verilerin
kavramsallastirilmasiyla meydana gelen kavramlara goére mantikli bir sekilde diizenlendikten
sonra temalarin belirlenmesi yoluyla yapilan bir analiz ve yorumlama yontemidir (Yildirim ve
Simsek, 2013).
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Gortigsmeler analiz edildikten sonra meydana gelen temalar ve alt temalar EK J’de
verilmistir. Ogrencilerin hazirlamis oldugu etkinlikler ise kullandiklar1 Web 2.0 araclarina gore

analiz edilmistir.

3.6 Verilerin Gegerlilik ve Giivenirligi

Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 ile yapilan Olgiimlerin giivenirlik
hesaplamasinda Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi kullanilmigtir. Likert tipi bir dlgek ile
yapilan 6l¢iimlerin glivenirliginin analizinde Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 kullanilabilir
(Bademci, 2011; Goziim ve Aksayan, 2003). ABT, BYTO ve W20YAO puanlarinin giivenirlik
katsayilar1 Tablo 3.5°de verilmistir.

Tablo 3.4: Nicel veri toplama araglarinin giivenirlik puanlari.

On-test dlgekler Son-test dlgekler
ABT BYTO W20YAOD ABT BYTO wW20YAO
Giivenirlik katsayist 765 ,938 971 712 ,944 ,959

Biiytikoztiirk (2018)’e gore hesaplanan giivenirlik katsayisinin 0,70 ve daha yiiksek
olmasi test puanlarinin giivenirligi i¢in genel olarak yeterli goriilmektedir. Tablo 3.5°deki

verilere gore her teste ait giivenirlik katsayisinin 0,70 degerinden biiyiik oldugu goriilmektedir.

Ayrica aragtirmanin nitel veri toplama araci olan, yari yapilandirilmis goriisme
formunun giivenirligini belirlemek igin kodlayicilar arasi uyusuma bakilmistir. Bunun igin
katilimcilar arasindan rastgele segilmis bes Ogrencinin goriisme sorularina vermis oldugu
yanitlardan elde edilmis veriler ikinci arastirmaci tarafindan da kodlanmistir. Kodlayicilar arasi
uyusum “Giivenirlik = Gériis birligi | (Goriis Birligi + Goriis Ayriligi) x 100” ifadesine gore
hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Buna gore, giivenirlik=194/205=0,94 olarak
bulunmustur. ki farkli kodlayicinin uyusumu icin 0,90 civarindaki degerlerin kodlayicilar arasi

giivenirlik i¢in yeterli oldugu ifade edilmistir (Miles ve Huberman, 1994).
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3.7  Uygulama Siireci

Uygulama siireci boyunca yapilacak Web 2.0 etkinlikleri ve bu etkinliklerin
gerceklestirilecegi tarihler i¢in Tablo 3.6°da goriilen ¢alisma takvimi hazirlanmistir. Yapilan
calisma 6 hafta ve her hafta 9 ders saati olmak {izere toplam 54 ders saati siirecek bigimde

planlanmustir.

Tablo 3.5: Caligma takvimi.

Hafta Tarih Haftalara Gore Yapilacak islemler

e  Akademik basar: testinin 6n test olarak uygulanmas,

e  “Bilgisayara yonelik tutum 6lg¢egi” nin on test olarak uygulanmast,

o  “Egitsel amagh Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algisi 6l¢egi”
nin 6n test olarak uygulanmasi,

e  Emaze, Sway, Prezi, Calameo, Pawtoon, Go Animate ve Padlet sunum
Web 2.0 araglarinin tanitilmasi,

05.02.2018 o  LearningApps uygulamasinda bulunan oyun ve bulmaca etkinliklerinin

1 tanitilmasi,
- e YouTube video paylasim sitesinde hesap agma ve kanal olusturma
09.02.2018 isle.mlerinin aciklanmast, - N
e  Drive, Yandex, Dropbox dosya paylasim sitelerinin tanitilmasi,
. Kahoot, Quizizz, Socrative o6lgme ve degerlendirme araglarinin
tanitilmasi,
e  Facebook’ta hesap agma ve grup olusturma islemlerinin agiklanmasi,
e Web sitesi tasarlama araglarinin tanitilmasi,
e  Creatly zihin haritas1 olusturma Web 2.0 aracinin tanitilmasi,
e  Gruplarin olusturularak konu dagilimlarinin yapilmasi,
2 12'027'2018 Aragtirmacinin gelistirdigi etkinlikler ile derslerin yiiriitiilmesi
16.02.2018 (Anakart, Islemci, Chip Yonga Setleri ve Ag (Network) Cihazlar1)
19.02.2018 Ogrencilerin gelistirdigi etkinliklerin sunulmasi
3 o 1. Grup: Bilgisayar Kasalar1, Gli¢ Kaynaklari
23.02.2018 2. Grup: Bellek Hafiza, Disk/ Disket Strtciileri,
o 3. Grup: Ekran Kartlari, Ses Kartlari
26.02.2018 Ogrenm'lerln gelistirdigi etkinliklerin sunulmasi
4 - 4. Grup: Klavyeler, Fareler
01.03.2018 5. Grup: Kesintisiz Giig¢ Kaynaklari, Monitorler
o 6. Grup: Yazicilar, Multimedia Kartlar
Ogrencilerin gelistirdigi etkinliklerin sunulmasi
05.03.2018 7. Grup: Tarayici ve Barkod Okuyucular, BIOS
5 - e Tiim gruplarin bilgisayar kasas1t montaj videolarim1 YouTube’da
09.03.2018 yayinlanmalari
o Tiim &grencilerin Creatly programu araciligiyla zihin haritasi olusturmasi,
e  Akademik Basar1 Testinin son test olarak kullanilmasi,
12.03.2018 e  “Bilgisayara yonelik tutum 6lgegi” nin son test olarak uygulanmasi,
6 o “Egitsel amagli Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algis1 6l¢egi”

16.03.2018 nin son test olarak uygulanmasi,
e Yari yapilandirilmis goriismelerin yapilmasi
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Tablo 3.5°de arastirma siireci boyunca yapilacak etkinlikler ve bu etkinliklerin
planlandig: tarihler goriilmektedir. Arastirmanin birinci haftasinda G6grencilere bilgisayar
donanim birimleri konularinda gelistirilen akademik basar1 testi, bilgisayara yonelik tutum
Olgegi ve egitsel amagli Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algisi 6lgegi uygulanarak
ogrencilerden On-test verileri toplanmistir. Ayrica arastirma siiresi boyunca o6grencilerin
gelistirilecekleri etkinlikler i¢in sunum, oyun ve bulmaca, video paylasim, dosya paylasim,
siav ve degerlendirme, tartigma, web sitesi tasarlama ve zihin haritasi olusturma konularinda
popiiler Web 2.0 araglarmin tanitilmasi saglanmistir. Yine arastirmanin birinci haftasinda
ogrencilerin istekleri dogrultusunda c¢alisma gruplar1 olusturularak bu gruplara bilgisayar
donanim birimleri konular1 dagitilmistir. Arastirmanin ikinci haftasinda arastirmaci tarafindan
anakart, islemci, chip yonga setleri ve ag cihazlar1 konularinda etkinlikler gelistirilerek,
ogrencilerin bu etkinlikleri kullanmasi saglanmigtir. Arastirmanin iigiincii haftasinda ilk ti¢ grup
tarafindan bilgisayar kasalari, gii¢ kaynaklari, bellek hafiza, disk/ disket siiriiciileri, ekran
kartlar1 ve ses kartlar1 konularinda gelistirilen etkinliklerin, 6grenciler tarafindan kullanilmasi
saglanmistir. Aragtirmanin dordiincii haftasinda dordiincii, besinci ve altinct gruplar tarafindan
klavyeler, fareler, kesintisiz giic kaynaklari, monitorler, yazicilar, multimedia kartlar
konularinda gelistirilen etkinliklerin  6grenciler tarafindan kullanilmas: saglanmustir.
Arastirmanin besinci haftasinda yedinci grup tarafindan tarayici, bios ve barkod okuyucu
konularinda gelistirilen etkinliklerin 6grenciler tarafindan kullanilmasi saglanmig ayrica tiim
gruplar bilgisayar kasasi toplama konusunda montaj videolar1 ¢ekmis ve bu videolar1 youtube
video paylasim sitesinde yaymlamistir. Yine arastirmanin besinci haftasinda bireysel olarak
tim katilimcilar bilgisayar donanim birimleri konularinda zihin haritas1 olusturmuslardir.
Aragtirmanin altinci yani son haftasinda 6grencilere bilgisayar donanim birimleri konularinda
gelistirilen akademik basari testi, bilgisayara yonelik tutum olgegi ve egitsel amagli Web 2.0
hizli igerik gelistirme Oz-yeterlik algis1 6lgegi uygulanarak son-test verileri toplanmustir.

Ogrencilerin etkinlikleri gerceklestirme esnasindaki bazi goriintiiler EK L’de verilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde arastirma kapsaminda incelenen alt problemler c¢ergevesinde ulasilan

bulgular sunulmustur.

4.1  Birinci Alt Probleme Yoénelik Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin birinci alt problemi “Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisi var mudir?” seklindedir. Bu problemin analizi i¢in Oncelikle Web 2.0
etkinlikleri kullanilarak yapilan bilgisayar donanim birimleri konularinin 6gretimi 6ncesinde

ve sonrasinda 6grencilerin akademik basari testi puanlari incelenmistir.

ABT’deki sorulara verilen her dogru cevabin puami 2,5°dir. Dolayisiyla ABT’den
alinabilecek minimum puan 0, maksimum puan ise 100’diir. Bulgular, 6grencilerin Web 2.0
araclarmi kullanarak gelistirdikleri etkinliklerle yapilan 6gretimin oncesinde ve sonrasinda
ABT’ye verdikleri cevaplardan elde edilmistir. Katilimcilara ait ABT puanlarmin betimsel

istatistikleri Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1: ABT ye ait betimsel istatistikler.

Test N Soru Sayist Minimum Puan Maksimum Puan X S
On-test 15 40 27,50 72,50 48,50 13,154
Son-test 15 40 35 77,50 60 12,026

ABT’nin on-testine dgrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde testin 1., 5., ve 27.
sorularinin tiim 6grenciler tarafindan (N=15) dogru cevaplandirildig1 goriilmistiir. Testin 23.
sorusunun ise hi¢bir 6grenci tarafindan dogru olarak cevaplandirilmadigi goriilmiistiir. Ayrica
bir 6grenci testten alinan minimum puan olan 27,50 puani, yine bir 6grenci testten alinan
maksimum puan olan 72,50 puani almigtir. 10 6grenci testten alinabilecek maksimum puanin
yaris1 olan 50 puanin altinda kalirken, 5 6grenci 50 puanin iizerinde puan almistir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin yarisindan fazlasinin 50 puanin altinda puan almasi akademik basarilarinin

cok yiiksek olmadigi seklinde yorumlanabilir.

ABT’nin son-testine 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde testin 5., 6., 27. ve

28. sorularinin tiim O6grenciler tarafindan (N=15) dogru yanitlandig1 goriilmiistiir. Testin 4.
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sorusu ise sadece iki kisi tarafindan dogru olarak cevaplandirilmistir. Bir 6grenci testten alinan
minimum puan olan 35 puani, yine bir 6grenci testten alinan maksimum puan olan 77,50 puani
almistir. 2 6grenci testten alinabilecek maksimum puanin yarisi olan 50 puanin altinda kalirken
13 6grenci 50 puanin tizerinde puan almistir. ABT son-testinden 50 puanin iizerinde puan alan
ogrenci sayisinin ABT 6n-testinden 50 puanin tizerinde puan alan 6grenci sayisindan daha fazla
olmas1 Web 2.0 etkinlikleriyle yapilan 6gretimin, 6grencilerin akademik basarilarinin artmasina
katk1 sagladigi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 4.1 incelendiginde 6grencilerin ABT’nin 6n-testinden almis olduklar1 puanlarin
ortalamasmin 48,50; ABT’nin son-testinden almis olduklar1 puanlarin ortalamasinin ise 60
oldugu goriilmektedir. On-test ve son-test puanlar1 arasinda gdzlenen bu farkin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmistir. Yapilan t-testi sonuglari
Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2: ABT on-test ve son-test ortalama puanlarinin t-testi sonuglari.

Olgiim (ABT) n X S sd t p
On-test 15 48,5 3,39
11,13 4,001 ,001
Son-test 15 60 3,10

Ogrencilerin Web 2.0 etkinlikleri gelistirdigi calisma sonrasinda ABT puanlarinda
anlaml1 bir artis oldugu bulunmustur [ta1,13=4,001, p<0,05]. Ogrencilerin ¢alisma dncesindeki
ABT puanlarinin ortalamasi 48,5 iken, ¢alisma sonrasinda bu puan 60’a yiikselmistir. Bu
sonuglara gore Web 2.0 etkinlikleriyle yapilan ¢alismanin, 6grencilerin akademik basarilarina

olumlu bir etkisinin oldugu sdylenebilir.

4.2  likinci Alt Probleme Yénelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin ikinci alt problemi “Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayara
yonelik tutumlarinin degisimine etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir. Bu problemin analizi
icin Oncelikle Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak yapilan bilgisayar donanim birimleri
konularinin dgretimi 6ncesinde ve sonrasinda 6grencilerin bilgisayara yonelik tutum puanlari

incelenmistir.

39



Bulgular, 6grencilerin Web 2.0 araglarin1 kullanarak gelistirdikleri etkinliklerle yapilan
dgretimin 6ncesinde ve sonrasinda BYTO’ne verdikleri cevaplardan elde edilmistir. BYTO 23
maddeden olusmakla birlikte, 6l¢ekten alinabilecek en diisiik puan 23 ve en yiiksek puan 92°dir.
Arastirmaya katilan 15 dgrenciye ait BYTO puanlarinin betimsel istatistikleri Tablo 4.3’te

verilmistir.
Tablo 4.3: BYTO puanlarinin betimsel istatistikleri.
Test N  Madde Sayist ~ Minimum  Maksimum X S
On-test 15 23 36 90 75,26 13,445
Son-test 15 23 54 92 82,20 10,400

BYTO’niin 6n-testine dgrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde &lgegin 14
ogrenci tarafindan “Hi¢ katilmiyorum” ve “Katilmiyorum” olarak isaretlenen maddeleri
“Bilgisayar kullanmak bana zor gelir.” ifadesi olan 1. maddesi, “Bilgisayar hakkinda bir seyler
ogrenmek zaman kaybidir.” ifadesi olan 6. maddesi, “Bilgisayar kullanmaktan kaginirim.”
ifadesi olan 8. maddesi, “Bilgisayarda gegirdigim zamanlarin biiyiik boliimii kayip sayarim.”
ifadesi olan 13. maddesi, “Bilgisayarla ¢alismak konusunu diisiindiigiimde endiseleniyorum.”
ifadesi olan 15. maddesi ve “Bilgisayarlar beni huzursuz ediyor ve aklimi karistiriyor.” ifadesi
olan 18. maddesi dikkat g¢ekmektedir. Ogrencilerin neredeyse tamammm odlgegin bu ters
maddelerine katilmadiklarmi belirtmeleri, bilgisayar kullanmanin zor olmadigi, bilgisayar
hakkinda bir seyler 6grenmenin zaman kaybi olmadigi, bilgisayar kullanmaktan hoslandiklari,
bilgisayarda gegirdikleri zamanlarin biiyiik bolimiini kayip saymadiklarini, bilgisayarla
calisgmak konusunu diisiindiiklerinde endiselenmediklerini, bilgisayarin onlar1i huzursuz
etmedigi ve akillarin1 karistirmadigi diisiincesinde olduklart seklinde yorumlanabilir. Ayrica,
15 ogrencinin 14’tinin “Katihyorum” ve ‘“Tamamen katiliyorum” olarak isaretledikleri
maddeler, “Bilgisayarla ¢calismanin zevkli ve tesvik edici oldugunu diisiiniiyorum” ifadesi olan
7. maddesi, “Bilgisayarla ¢alisabilecegime eminim” ifadesi olan 9. maddesi ve “Bilgisayarlar
konusunda kendimi daha da gelistirecegime inaniyorum” ifadesi olan 12. maddesidir. Bu durum
ogrencilerin ¢ogunun bilgisayarla ¢alismanin zevkli ve tesvik edici oldugunu, bilgisayarla
calisabileceklerine emin olduklarini ve bilgisayarlar konusunda kendilerini gelistireceklerine

inandiklar seklinde yorumlanabilir.

On-testten alman puanlar incelendiginde maksimum puan olan 90 puani ve minimum

puan olan 36 puani alan 1’er 6grenci vardir. Neredeyse dgrencilerin tamaminin (N=14) 6l¢ekten

40



alinabilecek maksimum puanin yaris1 olan 46 puanin {izerinde puan almasi Ggrencilerin
bilgisayara yonelik tutumlarinin Web 2.0 etkinlikleri ile yapilan 6gretim 6ncesi yiiksek oldugu

seklinde yorumlanabilir.

BYTO’niin son-testine 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde dlgegin tiim
ogrenciler tarafindan “Katilmiyorum” ve “Hi¢ katilmiyorum” olarak isaretlenen maddeleri
“Bilgisayar hakkinda bir seyler 6grenmek zaman kaybidir” ifadesi olan 6. maddesi,
“Bilgisayarlar beni huzursuz ediyor ve aklimi karistirtyor” ifadesi olan 18. maddesi ve
“Calismalarimi yaparken bilgisayarlara giivenmem” ifadesi olan 22. maddesidir. BYTO niin
on-testinde dgrencilerin ¢cogunun katilmadiklarini belirttigi bu ifadelerin BYTO’niin son-
testinde de tiim 6grencilerin katilmadiklarini belirtmesi, Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin
bilgisayar hakkinda bir seyler 6grenmenin zaman kaybi olmadigi, bilgisayarlarin kendilerini
huzursuz etmedigi ve ¢aligmalarin1 yaparken bilgisayarlara giivenmeme tercihlerini
degistirmedikleri seklinde yorumlanabilir. Ayrica, oOlgegin tiim Ogrenciler tarafindan
“Katiliyorum” ve “Tamamen katiliyorum” olarak isaretlenen maddeleri “Bilgisayarla
calismanin zevkli ve tesvik edici oldugunu diisiiniiyorum” ifadesi olan 7. maddesi,
“Bilgisayarla g¢alismak motivasyonumu arttirir” ifadesi olan 10. maddesi, “Bilgisayar
kullanmam gerekse kendimi rahat hissederim” ifadesi olan 17. maddesi, “Bilgisayarlar giinliik
islerimi kolaylastirir” ifadesi olan 19. maddesi ve “Derslerin bilgisayar destekli olarak
islenmesini isterim” ifadesi olan 20. maddesidir. BY TO niin 6n-testinde dgrencilerin gogunun
katildigim belirttigi bu ifadelerin BYTO’niin son-testinde tiim &grencilerin katildigin
belirtmesi, Web 2.0 etkinlikleri ile bilgisayar donanim birimleri konularinin 6gretiminde
ogrencilerin, bilgisayarla ¢alismanin zevkli ve tesvik edici oldugu, bilgisayarla ¢alismanin
motivasyonlarmi  arttirdigi,  bilgisayar kullanmalart  gerektiginde kendilerini  rahat
hissettiklerini, bilgisayarin giinliik iglerini kolaylastirdigi ve derslerin bilgisayar destekli olarak

islenmesini istemeleri ifadelerindeki tercihlerini degistirmedikleri seklinde yorumlanabilir.

Son-testte alinan puanlar incelendiginde maksimum puan olan 92 puani alan 3 dgrenci
ve minimum puan olan 54 puani alan 1 6grenci vardir. Tiim 6grenciler 6lgekten alinabilecek
maksimum puanin yaris1 olan 46 puanin {izerinde puan almistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin BYTO’niin son-testinden de én-teste benzer olarak tamaminin 46 puanin iizerinde
puan almasi1 O&grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinin yiiksek oldugu seklinde

yorumlanabilir.
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Tablo 4.3 incelendiginde &grencilerin BYTO’niin &n-testinden almis olduklar:
puanlarin ortalamasmin 75,26; BYTO’niin son-testinden almis olduklar1 puanlarin
ortalamasimnin ise 82,20 oldugu gériilebilir. Ogrencilerin bilgisayar yonelik tutum puanlarina ait
On-test ve son-test puanlar1 arasindaki farkin anlamliligini belirlemek amaciyla t testi

yapilmistir. Yapilan t testi sonuglar1 Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4: BYTO 6n-test ve son-test ortalama puanlarinin t testi sonuglari.

Olgiim (BYTO) n X S sd t p
On-test 15 75,26 13,44
14 '2;45 1013
Son-test 15 82,20 10,40

Ogrencilerin Web 2.0 etkinlikleri gelistirdigi ¢alisma sonrasinda BYTO puanlarinda
anlamli bir artis oldugu bulunmustur [tu4=-2,45, p<0,05]. Bu bulguya goére, Web 2.0
etkinlikleriyle yapilan ¢alismanin, 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinda son-test lehine

istatistik olarak anlamli bir degisim oldugu sonucuna ulagilmistir.

4.3  Uciincii Alt Probleme Yénelik Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin Giglincii alt problemi “Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin egitsel amach
Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarinin degisimine etkisi var midir?” seklindedir.
Bu probleme cevap bulmak i¢in Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak yapilan 6gretim dncesinde ve
sonrasinda 6grencilerin egitsel amagli Web 2.0 hizli icerik gelistirme 6z-yeterlik algi puanlari

incelenmistir.

Bulgular, o6grencilerin Web 2.0 etkinlikleriyle yapilan 6gretimin Oncesinde ve
sonrasinda W20YAO’ye verdikleri cevaplardan elde edilmistir. 21 maddeden olusan lgekten
alinabilecek en disiik puan 21 ve en yiiksek puan 105°tir. Arastirmaya katilan 15 grenciye ait
W20YAO puanlarinin betimsel istatistikleri Tablo 4.5°te verilmistir.

Tablo 4.5: W20YAO puanlarmin betimsel istatistikleri.

Test N Madde Sayis1 Minimum Maksimum X S
On-test 15 21 21 68 37,2 16,806
Son-test 15 21 63 105 91,8 11,809
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W20YAO’niin én-testine 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde 6lgegin tiim
ogrenciler tarafindan “katilmiyorum” ve “hi¢ katilmiyorum” olarak isaretlenen maddesi “Web
2.0 araglarin1 kullanarak kavram haritasi olusturabilirim” ifadesi olan 7. maddedir. Ayrica,
Olgegin sadece 3 kisi tarafindan “katiliyorum” ve “tamamen katiliyorum” olarak isaretlenen
maddesi “Web 2.0 araglarin1 kullanarak fotograf paylasabilirim” ifadesi olan 10. maddesi
dikkat ¢cekmektedir. Bu iki durum 6grencilerin, Web 2.0 araglarin1 kullanarak kavram haritasi
olusturamadiklarin1 ve genel itibariyle Web 2.0 araglarimi kullanmadiklar1 seklinde

yorumlanabilir.

On-testten alian maksimum puan olan 68 puani 1 égrenci alirken minimum puan olan
21 puani alan 3 6grenci vardir. 13 6grenci testten alinabilecek maksimum puanin yarist olan
52,5 puanin altinda kalirken, 2 6grenci 52,5 puanin {izerinde puan almistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin W20YAO’ niin 6n-testinden neredeyse tamaminm (N=13) 52,5 puanin altinda
puan almasi dgrencilerin egitsel amagli Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarinin,

Web 2.0 etkinlikleri ile yapilan 6gretim 6ncesi oldukea diisiik oldugu seklinde yorumlanabilir.

W20YAO’niin son-testine 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde dlgegin tiim
ogrenciler tarafindan “katiliyorum” ve “tamamen katiliyorum” olarak isaretlenen maddeleri
“Web 2.0 araglarin1 kullanarak kelime avi\bulmaca olusturabilirim” ifadesi olan 4. madde,
“Web 2.0 araglarin1 kullanarak kavram haritasi olusturabilirim” ifadesi olan 7. madde, “Web
2.0 araglarinm1 kullanarak sunum paylasabilirim” ifadesi olan 8. madde ve “Giincel Web 2.0
araglarindan faydalanabilirim” ifadesi olan 16. maddedir. W20Y AQ niin 6n-testinde neredeyse
higbir 6grencinin katilmadigi bu maddelerin W20YAO’niin son-testinde tiim dgrencilerin
katildigin1 belirtmesi, kelime avi\bulmaca, kavram haritas1 olusturma ve sunum paylasma Web
2.0 etkinliklerinin tim 6grenciler tarafindan yapilabilecegi seklinde yorumlanabilir. Ayrica,
Olgegin sadece 2 kisi tarafindan “Katilmiyorum” ve “Hi¢ katilmiyorum” olarak isaretlenen
maddesi “Web 2.0 araglarin1 kullanarak animasyon olusturabilirim” ifadesi olan 6. maddesi
dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, Web 2.0 araglarmi kullanarak animasyon olusturamayan

oldukga az 6grencinin bulundugu seklinde yorumlanabilir.

Son-testten alinan maksimum puan olan 105 puani 2 6grenci alirken minimum puan
olan 63 puani alan 1 6grenci vardir. Tiim 6grenciler testten alinabilecek maksimum puanin
yaris1 olan 52,5 puanin iizerinde puan almistir. W20OYAO niin 6n-testinde testten alinabilecek
maksimum puanin yarisinin {izerinde puan alan sadece 2 6grenci varken son-testinden bu puani

tiim 6grencilerin almas1 Web 2.0 etkinlikleri ile yapilan 6gretimin 6grencilerin egitsel amaglt
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Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarinda pozitif yonde bir degisiklik meydana

getirdigi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 4.5 incelendiginde dgrencilerin W20YAO niin on-testinden almis olduklar
puanlarin ortalamasinin 37,20; W20YAO niin son-testinden almis olduklar1 puanlarin
ortalamasinin ise 91,80 oldugu goriilebilir. Ogrencilerin egitsel amagli Web 2.0 hizli icerik
gelistirme Oz-yeterlik algi puanlarina ait on-test ve son-test puanlari arasindaki farkin

anlamliligina iligkin t testi yapilmistir. Yapilan t testi sonuglar1 Tablo 4.6°da verilmistir.

Tablo 4.6: W20YAO on-test ve son-test ortalama puanlarinin t testi sonuglar1.

Olgiim -

(W20YAO) n X S sd t p
On-test 15 37,20 4,33
14 -11,599 ,000
Son-test 15 91,80 3,04

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan dgrencilerin W20YAO’den aldiklar1 ¢aligma
oncesi Ve sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir [t14=-11,599,
p<0,05]. Ogrencilerin calisma 6ncesindeki W20YAO puanlarmin ortalamas1 37,20 iken,
calisma sonrasinda bu puan 91,80’e yiikselmistir. Bu sonuglara gore yapilan g¢alismanin
ogrencilerin egitsel amagli Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarini gelistirmede

onemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir.

4.4  Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin dordiincii alt problemi “Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak yapilan 6gretim
sonrasinda 6grencilerin grup degerlendirme puanlari nasildir?” seklinde belirlenmistir. Bu alt
probleme yonelik olarak etkinlik yapan grup, arastirmaci ve diger katilimeilar tarafindan grup
degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilmistir. Grup degerlendirme formu 6gretimsel ve
teknik yeterlilik kategori basliklarindan olusan 15 maddeden meydana gelmektedir. Olgcekten
alinabilecek en diisiik puan 15 ve en yiiksek puan 75°tir. Kategorilere ait toplam ve ortalama
puanlar Microsoft Excel programinda hesaplanmis ve grafiklerle gosterilmistir. Analiz

sonucunda elde edilen bulgulara ve yorumlara bu boliimde yer verilmistir.

Birinci kategori olan ogretimsel yeterlilik kategorisi, Web 2.0 etkinliklerinin bilimsel

uygunlugu, ilgi ve dikkat ¢ekiciligi, zaman kullanimi, konunun zamaninda sunulmasi,
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cesitliligi, yeterliligi, sorularin konulara uygunlugu ve etkinliklerde agik uglu sorulara yer
verilmesi maddelerini icermektedir. Sunulan {rinin o6gretimsel yeterlilik agisindan

degerlendirilmesi kategorisine ait ortalama puanlar Sekil 4.1°de verilmistir.

Acik uglu sorularin bulunmasi

Sorularin konulara gore uygunlugu

Olgme aracindaki yeterlilik

Etkinliklerdeki gesitlilik

Zamaninda sunum

Zaman kullanimi

ilgi ve dikkat gekicilik

Bilimsel uygunluk
0,00 050 100 150 200 250 300 350 400 450 5,00

B 7. Grup 6.Grup ®5.Grup m4.Grup 3.Grup MW2.Grup m1. Grup

Sekil 4.1: Gruplarin 6gretimsel yeterlilik puanlari.

Sekil 4.1 incelendiginde agik uglu sorularin bulunmasi1 maddesinin ortalama puani 3,35
— 4,15 arasinda, sorularin konulara gore uygunlugu maddesinin ortalama puani1 4 — 4,46
arasinda; Olgme aracindaki yeterlilik maddesinin ortalama puami 3,71 — 4,21 arasinda;
etkinliklerdeki ¢esitlilik maddesinin ortalama puan1 4 — 4,35 arasinda, zamaninda sunum
maddesinin ortalama puani 3,64 — 4,71 arasinda; ilgi ve dikkat ¢ekicilik maddesinin ortalama
puani 3,42 — 4,21 arasinda; bilimsel uygunluk maddesinin ortalama puani 3,57 — 4,38 arasinda
oldugu goriilebilir. Kategoride olan her bir maddeye gore gruplara verilen puanlarin
ortalamalarina bakildiginda toplam puanm yarisi olan 2,5 puaninin {izerinde olduklari
goriilmektedir. Bu durum etkinligi hazirlayan gruplarin ¢alismalarinda 6gretimsel yeterlilik

kategorisinde bulunan maddeleri g6z oniine aldiklar1 seklinde yorumlanabilir.

Ikinci kategori, sunulan iiriiniin teknik acidan degerlendirilmesi olarak belirlenmistir.
Bu kategori, Web 2.0 etkinliklerinin hatadan armikligi, metin kalitesi/okunabilirligi, renk
uyumu, ses kalitesi, etkinliklerde yerinde ses kullanimi, etkinliklerde yerinde grafik kullanimi
ve etkinliklerin goriintii gegislerinin uyumlulugu maddelerinden olusmaktadir. Sunulan tiriiniin
teknik yeterlilik agisindan degerlendirilmesi kategorisine ait ortalama puanlar Sekil 4.2°de

verilmistir.
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Gorintl gegislerindeki uyumluluk
Grafik kullanimi

Yerinde ses kullanimi

Ses kalitesi

Renk uyumu

Okunabilirlik

Hatadan arinikhk

0,

0

0 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50

H7.Grup M6.Grup M5 Grup B4, .Grup m3.Grup E2.Grup ME1. Grup

Sekil 4.2: Sunulan triiniin teknik agidan degerlendirildigini gésteren istatistikler.

Sekil 4.2 incelendiginde hatadan ariniklik maddesinin ortalama puani 3,64 — 3,92
arasinda; okunabilirlik maddesinin ortalama puanmi 3,79 — 4,21 arasinda; renk uyumu
maddesinin ortalama puani 3,64 — 4,08 arasinda; ses kalitesi maddesinin ortalama puani 3,57 —
4,14 arasinda; yerinde ses kullanimi maddesinin ortalama puani1 3,36 — 4,21 arasinda; grafik
kullanim1 maddesinin ortalama puani 3,85 — 4,21 arasinda; goriintii gegislerindeki uyumluluk
maddesinin ortalama puani 3,93 — 4,21 arasinda oldugu goriilebilir. Gruplarin aldig: ortalama
puanlar incelendiginde etkinlikleri hazirlayan gruplarin etkinliklerini teknik yeterlilik

maddelerini goze alarak hazirladiklari seklinde yorumlanabilir.

45  Besinci Alt Probleme Yénelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanm besinci alt problemi “Ogrenciler tarafindan gelistirilen Web 2.0
etkinliklerinin 6zellikleri nasildir?” seklindedir. Bu alt probleme yonelik olarak uygulamanin
baginda, arastirmaci tarafindan ¢alisma grubunu olusturan 15 Ggrenci ile gruplar
olusturulmustur. Gruplar olusturulurken goniilliiliik esasi dikkate alinmistir. Alt1 tanesi ikiser
kisilik bir tanesi de ¢ kisilik olan toplam 7 grup olusturulmustur. Gruplara konu dagilimi

arastirmaci tarafindan yapilmistir. Tablo 4.7°de gruplarin konu dagilimlar1 verilmistir.
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Tablo 4.7: Gruplarin konu dagilimlar.

Grup No

Konu Listesi

1 Bilgisayar kasalari ve gii¢ kaynaklari

Bellek hafiza ve disk/disket stirticiileri

Ekran kartlar1 ve ses kartlari

Klavyeler ve fareler

Kesintisiz gii¢ kaynaklari ve monitorler

Yazicilar ve multimedia kartlar,

N o|lgalbsh|w N

Bios, tarayicilar ve barkod okuyucular

Gruplardan arastirmaci tarafindan islenen konularda kullanilan ve Tablo 4.7°de verilen

Web 2.0 araglarin1 kullanarak kendi konularinda birer tiriin (Sunum, oyun ve bulmaca ve 6lgme

degerlendirme vb.) tasarlamalari istenmistir. Gelistirilecek olan Web 2.0 aracinin hangisinin

olacaginin tercihi gruplara birakilmigtir. Tablo 4.8’de gruplarin kullanmay tercih ettigi Web

2.0 araglar 6zetlenmistir.

Tablo 4.8: Ogrenciler tarafindan kullanilan Web 2.0 araglari.

Grup Sunum Oyun, Bulmaca (?1gme ve Dosya Web sitesi Tartigma
Degerlendirme Paylagim tasarlama
No Araglari Araglari Araglari
Araglari Araglari araglari
1 Sway Adam asmaca Quizizz OneDrive Wordpress
Prezi ve . .
2 Calameo Capraz Bulmaca Kahoot Google Drive Wix
Adam asmaca
3 Sway Gruplu yapboz Quizizz Google Drive Wix
Eslestirme
4 Go Ammz_ﬂe Adam asmaca Kah(_)o_t ve Google Drive Wix Facebook,
ve Prezi Quizizz Blog
5 Prezi Kim 1 milyon ister Quizizz OneDrive Wix
Capraz bulmaca
6 Prezi Capraz bulmaca Quizizz Yandex Disk Weebly
Emaze ve Resimli eslestirme
7 Padlet Adam asmaca Quizizz Google Drive Wix

Cengel bulmaca

Ogrenciler Tablo 4.7 ile verilen konularini tek bir platformda toplamak i¢in web siteleri

tasarlamiglardir. Tablo 4.8 incelendiginde genelde Wix aracinin tercih edildigi ama farkli olarak
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da Weebly ve Wordpress aracinin da kullanildig1 goriilebilir. Sekil 4.3’de 4. grubun yaptigi web

sayfasindan goriintiiler sunulmustur.

KLAVYE VE KLAVYE VE
FARELER FARELER

FARELER & MOUSE
Konu Aniatm V o takdague
-
¢ o Ckdagonzz

o ko

Sekil 4.3: Wix araci ile olugturulan web sayfasindan goriintiiler.

Ogrenciler, arastirmaci tarafindan farkli Web 2.0 araglarini kullanmalar1 konusunda
tesvik edilmistir. Tablo 4.8 incelendiginde 6grencilerin gesitli Web 2.0 araglarini kullanmay1
tercih ettikleri goriilebilir. Ogrenciler, sunum araci olarak Calameo, Padlet, Sway, Prezi, Go
Animate ve Emaze sunum araglarindan biri veya birkagini kullanmislardir. 4. grubun ve 7.

grubun yaptigi sunum araglarinin ekran gortintiileri Sekil 4.4 ile verilmistir.

Barkod Okuyucu

v

™% emaze
Sekil 4.4: Prezi ve Emaze araglari ile olusturulan sunulardan birer goriintii.
Ogrenciler, sunularda anlatilan konular1 arkadaslarinin pekistirmeleri amaciyla Kim
milyoner olmak ister, gapraz bulmaca, eslestirme, adam asmaca, ¢engel bulmaca, gruplu yapboz
ve resimli eslestirme etkinlikleri tasarlamistir. Sirasiyla 1. grubun, 3. grubun ve 7. grubun

yaptig1 bulmacalarin ekran goriintiileri Sekil 4.5°de verilmistir.

3|10 3 | 3 | o
CICET I

IR

Sekil 4.5: Bulmaca etkinliklerinin gérintiileri.

Ogrenciler, konular islendikten sonra eglenceli bir yarigma ortami saglamak amaciyla

Kahoot ve Quizizz élgme ve degerlendirme araglarmi kullanmustir. Ogrenciler, sunularda
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anlatilan bilgilere arkadaslarinin ¢evrim dis1 olarak da ulasabilmeleri i¢in Google Drive, One
Drive ve Yandex Disk dosya ve paylasim araclarini kullanmistir. Ogrenciler, arkadaglarmin
anlamadiklar1 ya da anlamakta zorlandiklar1 konulari birbirleriyle tartismalari i¢in Facebook ve

blog Web 2.0 araglarini kullanmustir.

Tim konularin etkinliklerle sunumu yapildiktan sonra 6grenciler bireysel olarak,
bilgisayar donanim birimlerinin arasindaki iliskiyi yansitmasi amaciyla Creatly Web 2.0 araci
kullanarak zihin haritalar1 olusturmuslardir. Creatly araci kullanilarak Katilimei 2, Katilimei 9
ve Katilimer 11 tarafindan gelistirilmis zihin haritalarinin ekran goriintiilerinden sirasiyla Sekil

4.6’da sunulmustur.

MR IIII!IIIII|I|IIIIIIIIII|I|II e
mm |||| Spn EEEEE

ﬂe .
Sekil 4.6: Creatly araci kullanilarak gelistirilmis zihin haritas1 ekran goriintiileri.

Tim gruplar bilgisayar donanim birimlerini birlestirerek bilgisayar kasasini ¢aligir hale
getirmiglerdir. Bu siireci video olarak kayit altina alip tasarladiklar1 web sitesine eklemislerdir.
Ayrica bu goriintiileri Youtube video paylagim sitesi hesaplarinda paylasmiglardir. 2. grup ve
4. grup tarafindan kaydedilen videolarin kasa toplama ekran goriintiileri sirasiyla Sekil 4.7°de

sunulmustur.

Alikan Kortal - Girean Balaban

Anakart Uzerine Donanim Yerlegimi

\ () rgiie

Sekil 4.7: Kasa toplama ekran gérintiileri.
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4.6  Altinc1 Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin altinc1 alt problemi “Ogrencilerin Web 2.0 etkinliklerini kullanarak ders
islemeleri hakkindaki goriisleri nasildir?” seklinde belirlenmistir. Bu alt probleme yonelik
olarak Web 2.0 etkinlikleriyle yapilan 6gretim sonrasinda katilimcilarla video kamera
kullanilarak yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmis ve goriismelerden elde edilen veriler
yazili hale getirildikten sonra igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde

edilen bulgulara ve yorumlara bu boliimde yer verilmistir.

Gortismelerde 6grencilere ilk soru olarak, “Web sitesi tasarlama araglarindan en fazla
hangisini begendiniz? Bu arac1 begenme sebebiniz nedir?” sorular1 ydneltilmistir. Ogrencilerin

en fazla begendikleri web sitesi tasarlama aracini gosteren istatistikler Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9: Ogrencilerin en fazla begendikleri web sitesi tasarlama aracim gésteren istatistikler.

Cevap Kategorileri Katilimc Sayist
Weebly 1
Wix 11
Wordpress 2

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde 11 katilimcinin Wix, 2 katilimcinin
Wordpress ve yalnizca 1 katitlmcinin Weebly web sitesi tasarlama araci kullandigi

gorilmiistiir.

Ogrencilerin web sitesi tasarlama araglarini begenme nedenleri incelendiginde,
katilimcilardan 11°i kolay, 3’1 sablon g¢esit sayisinin fazla olmasi, 2’ser katilimci giizel,
kullanish ve Tiirkce dil desteginin olmasi seklinde gériis belirtmislerdir. Ogrencilerin web sitesi
tasarlama araglarin1 begenme nedenleri ile ilgili verilerden olusturulan grafik Sekil 4.8’de

verilmistir.
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Sekil 4.8: Ogrencilerin web sitesi tasarlama araglarini begenme nedenleri.

Web sitesi tasarlama araci hakkinda belirtilen gériislerden bazilar1 asagidaki gibidir:

o “Tiirk¢e olmast ve kullanimi kolay olmasi sebebiyle” (Katilimci 4)

e  “Hem tasarim ekleme konusunda ¢ok yardimct oluyor, ayni zamanda da ¢ok
fazla se¢enek sundugu i¢in portatif o yiizden wix kullanmak benim a¢imdan daha
kolay geldi.” (Katilimci 2)

e Daha ¢ok kullanish, Tiirkce anlasilabilir bir arag, icerikleri giizel, materyalleri
kolaylikla yapabildik. Onceden kullandigim igin bilgim vardi, kolayima geldi,
gayette giizel kullanisli.” (Katilimei 7)

Ogrencilere ikinci soru olarak, “Sunum olusturma araglarindan en fazla hangisini
begendiniz (Prezi, Emaze, Go Animate, Sway, Padlet, Pawtoon ve Calameo)? Bu araci
begenme sebebiniz nedir?” sorular1 yoneltilmistir. Ogrencilerin en fazla begendikleri sunum

olusturma aracini gosteren istatistikler Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10: Ogrencilerin en fazla begendikleri sunum olusturma araglar1.

Cevap Kategorileri ~ Katilimer Sayisi

Prezi 8
Emaze 2
Go Animate 1
Sway 2
Padlet 0
Pawtoon 0
Calameo 1
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Tablo 4.10 incelendiginde katilimcilardan 8’i Prezi, 2’ser katilimc1 Emaze ve Sway, 1’i
Go Animate ve Calameo sunum olusturma araglarini kullandigini belirtmistir. Pawtoon ve
Padlet sunum olusturma araglari higbir katilimci tarafindan en ¢ok begenilen sunum araci olarak
belirtilmemistir. Ogrencilerin sunum olusturma araglarin1 begenme nedenleri ile ilgili

verilerden olusturulan grafik Sekil 4.9°da verilmistir.

M Yaratici

® Cesitli

= Gorsellik

m Kolay

= Kullanigh
- 1 - Tirkege

Sekil 4.9: Ogrencilerin sunum olusturma araglarini begenme nedenleri.

Katilimeilarin sunum araglarint begenme sebeplerine bakildiginda ise 6’sar katilimer
kullanigh ve kolay oldugu i¢in, 4’er katilimci1 gorsellik ve sablon ¢esit sayisinin fazla
olmasindan dolayi, 1’er katilimci yaraticiligi tesvik edici buldugu ve Tirkge dil destegi oldugu
icin tercih ettiklerini belirtmistir.

Ogrencilere iigiincii soru olarak, “Bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerinden en fazla
hangisini begendiniz (¢cengel bulmaca, adam asmaca, kim milyoner olmak ister, gruplu yapboz
ve resim eslestirme)? Bu etkinligi begenme sebebiniz nedir?” sorusu yoneltilmistir.
Ogrencilerin en fazla begendikleri bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerini gosteren
istatistikler Tablo 4.11°de verilmistir.
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Tablo 4.11: Ogrencilerin en fazla begendikleri bulmaca ve oyun olusturma etkinlikleri.

Cevap Kategorileri Katilimei Sayist
Cengel Bulmaca 4
Adam Asmaca 4
Kim Milyoner Olmak Ister 5
Gruplu Yapboz 0
Resim Eglestirme 1
Capraz Bulmaca 0
Eslestirme 0

Tablo 4.11 incelendiginde katilimcilardan 5’1 kim milyoner olmak ister, 4’er katilimci
cengel bulmaca ve adam asmaca, 1’i resimli eslestirme oyun ve bulmaca araglarini en ¢ok

begendigini belirtmistir.

Ogrencilerin bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerini begenme nedenleri ile ilgili

verilerden olusturulan grafik Sekil 4.10°da verilmistir.

M Yaratici
m Distnduricu
ilgi Cekici

® Eglenceli

w Bilgilendirici

ipucu

Sekil 4.10: Ogrencilerin en fazla begendigi bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerini begenme nedenleri.

Bulmaca ve oyun olusturma araglarini begenme sebepleri incelendiginde ise
katilimcilardan 7°si eglenceli, 3’1 diistindiiriicti, 2’si bilgilendirici ve 1’er katilimei yaratict, ilgi

¢ekici, ipucu olmasi ve 6diil oldugunu belirtmistir.
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Ogrencilere sirasiyla “Capraz bulmaca etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Kim
milyoner olmak ister etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Eslestirme etkinligi hakkindaki
gortsleriniz nelerdir? Cengel bulmaca etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Adam asmaca
etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Gruplu yap — boz etkinligi hakkindaki goriisleriniz
nelerdir? Resim eslestirme etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir?” sorular1 yoneltilmistir.
Ogrencilerin bulmaca ve oyun olusturma etkinlikleri hakkindaki goriislerini yansitan grafik

Sekil 4.11°de sunulmustur.

14
12 B Eglenceli
10
M Bilgilendirici
3 g
6
Pekistirici
4
2
Sikici
0
Cengel Adam Kim Gruplu Resim Capraz Eslestirme
Bulmaca Asmaca Milyoner Yapboz Eslestirme Bulmaca e
Olmak B Dislndurici
ister

Sekil 4.11: Ogrencilerin bulmaca ve oyun olusturma etkinlikleri hakkindaki goriisleri.
Sekil 4.11 incelendiginde 6grencilerin genel olarak etkinlikleri eglenceli, bilgilendirici

ve pekistirici bulduklar goriilmistiir. Azda olsa etkinliklerin sikici ve disiindiiriicii oldugunu

belirten 6grenciler de bulunmaktadir.

Ogrencilere dérdiincii soru olarak, “Dosya paylasim araclarindan en fazla hangisini
begendiniz (Google Drive, One Drive ve Yandex Disk)? Bu araci begenme sebebiniz nedir?”
sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin en fazla begendikleri dosya paylasim araglarmi gdsteren
istatistikler Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12: Ogrencilerin en fazla begendikleri dosya paylagim araglari.

Cevap Kategorileri  Katilimei Sayist

Google Drive 10
One Drive 1
Yandex Disk 3
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Tablo 4.12 incelendiginde katilimcilardan 10°u Google Drive, 3’1 Yandex Disk ve 1’i

One Drive dosya paylasim araglarini en ¢ok begendigini belirtmistir.

Ogrencilerin dosya ve paylasim araglarmi begenme nedenleri ile ilgili verilerden

olusturulan grafik Sekil 4.12’de verilmistir.

m Aliskanhk
® Altyapi
Hizl

® Glvenilir

m Kalite

Depolama Alani

2
m Kullanigh

Sekil 4.12: Ogrencilerin dosya ve paylasim araglarin1 begenme nedenleri.
Dosya ve paylasim araglarii daha fazla begenme sebepleri incelendiginde ise
katilimcilardan 7°si aligkanlik, 5’1 hizli, 3’4 kullanish, 2’ser katilimer altyapi, giivenirlik ve

depolama alani, 1’er katilimer ise kalite ve iiye oldugunu belirtmistir.

Ogrencilere besinci soru olarak, “Ol¢me ve degerlendirme araglarindan en fazla
hangisini begendiniz (Socrative, Kahoot ve Quizizz)? Bu araci begenme sebebiniz nedir?”
sorular1 yoneltilmistir. Ogrencilerin en fazla begendikleri 6lgme ve degerlendirme araglarimni

gosteren istatistikler Tablo 4.13’de verilmistir.

Tablo 4.13: Ogrencilerin en fazla begendikleri 6lgme ve degerlendirme araglari.

Cevap Kategorileri Katilime1 Sayisi

Quizizz 12
Kahoot 2
Socrative 0
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Tablo 4.13 incelendiginde, katilimcilardan 12°si Quizizz, 2’si Kahoot olgme ve
degerlendirme araglarin1 en fazla begendigini belirtmistir. Socrative yanitin1 veren dgrenci

olmamustir.

Ogrencilerin lgme ve degerlendirme araglarin1 begenme nedenleri ile ilgili verilerden

olusturulan grafik Sekil 4.13’de verilmistir.

® Fonksiyonel
7 m Secgenekler
Rekabet
m Sifreli Girig
Eglenceli

Zaman

3 m Es zamanhhk

Sekil 4.13: Ogrencilerin 6lgme ve degerlendirme araglarim begenme nedenleri.

m Ders dig
M Basit

m Araylz

Olgme ve degerlendirme araglarim1 daha fazla begenme sebepleri incelendiginde,
katilimeilardan 7°si fonksiyonel, 4’1 arayliz, 3’l rekabetgi, 2°si basit ve 1’er katilimci da
eglenceli, bol segenekli, sifreli giris, zaman, es zamanh ve ders disinda da kullaniminin

oldugunu belirtmistir.

Ogrencilere altinci soru olarak, “Etkinlikler boyunca tartisma araglarini kullandimniz mi?
Kullandiysaniz bu araglarin konular1 anlamaniza bir katkis1 oldu mu?” sorular1 yoneltilmistir.
Ogrencilerin 12’si etkinlikler boyunca tartisma araclarini kullandiklarini, 2’si etkinlikler
boyunca tartisma araglarii kullanmadiklarimi belirtmistir. Etkinlikler boyunca tartisma
araglarmi kullanan 12 grencinin tamami bu araglarin konular1 anlamalarina katkisi oldugunu
belirtmistir. Tartigma araglarii1  kullanan 12 6grenciye “Etkinlik boyunca anlamakta
zorlandigimiz konular oldu mu?” sorusu sorulmustur. Tartisma araglarin1 Kkullanan 12
ogrencinin 8’i etkinlik boyunca anlamakta zorlandigr konu oldugunu, 4 6grenci ise etkinlik
boyunca anlamakta zorlandigi konu olmadigimi belirtmistir. Etkinlik boyunca anlamakta

zorlandigi konu oldugunu ifade eden 8 6grenciye “Tartisma araglar1 anlamakta zorlandiginiz
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konularla ilgili sorulara ¢oziim bulmaniz1 sagladi mi1?”” sorusu sorulmustur. Etkinlik boyunca
anlamakta zorlandigi konu oldugunu ifade eden 8 Ggrencinin tamami tartisma araglarini

kullanarak anlamakta zorlandig1 konulara ¢6ziim bulduklarini belirtmislerdir.

Ogrencilere yedinci soru olarak “Daha &nce bir konu hakkinda bilgi vermek amaciyla
video olusturdunuz mu?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin 9°u daha énce bir konu hakkinda

bilgi vermek amaciyla video olusturdugunu belirtmistir.

Ogrencilere sekizinci soru olarak “Bilgisayar kasasi toplama ile ilgili olusturdugunuz
video konuyu anlamaniza katki sagladi m1?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin 13ii bilgisayar
kasast toplama ile ilgili olusturdugu videonun konuyu anlamasina katki sagladigini, 1’ise
“Saglamad: ¢iinkii zaten biliyordum” cevabini vermistir. Bilgisayar kasasi toplama ile ilgili
olusturdugu videonun konuyu anlamasina katki sagladigini belirten 13 6grenciye “Hangi agidan
katk1 sagladi1?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin bilgisayar kasasi toplama ile ilgili olusturdugu
videonun konuyu anlamalarina sagladig: katkilar ile ilgili verilerden olusturulan grafik Sekil

4.14°de verilmistir.

m Tekrar

m Ogrenme

Uygulama

® Arastirma

Sekil 4.14: Ogrencilerin olusturdugu videolarin konuyu anlamalarina sagladig1 katkilar.

Ogrencilerden 11°i 6grenme, 7’si uygulama, 2’ser dgrenci de arastirma ve tekrar etme

acisindan katki sagladigini belirtmistir.

Ogrencilere dokuzuncu soru olarak, “Bilgisayar donanimi hakkinda zihin haritas:

olusturmak konuyu anlamaniza katki sagladi m?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin 12’si
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bilgisayar donanimi hakkinda zihin haritas1 olusturmanin konuyu anlamalarina Kkatki
sagladigin1 belirtmistir. Bilgisayar donanimi hakkinda zihin haritas1 olusturmanmn konuyu
anlamalarina katki sagladigini belirten 12 6grenciye “Hangi agidan katki sagladi?” sorusu

sorulmustur. Bu konuda 6grenci goriislerinden bazilari asagida verilmistir:

e “Harici vs. olsun o konularda alt dallara aywrp, hangi birim diger birimle
iliskilidir o konuda katkis: oldu” (Katilimei 4)

e  “Hayw. Bu durum bana c¢ok sikict geldi. Bastan sona okumak, zaten konu
basliklarinda yaziyor, internete girdigimizde bunlart gérebiliriz, sunumlarda da
gorebiliriz 0 yiizden bana sikict geldi. Sinav éncesinde 5 — 10 dk. bakip
ogreneyim diyorsak 0 zaman eyvallah ama diger tirlii bana sikici geldi.
Diizenlemesi ile ¢ok ugrastim fakat ugrasmama ragmen karman corman bir

goriintii elde ettim bu durum benim canimi sikti.” (Katilimei 3)

Ogrencilerin bilgisayar donanimi hakkinda olusturduklar: zihin haritasmin konuyu

anlamalarina sagladig1 katkilar ile ilgili verilerden olusturulan grafik Sekil 4.15°de verilmistir.

m Birimleri
siniflandirma

m Kalici 6grenme

Donanim
birimleri
cesitleri

m Pekistirme

m Arastirma

B - BT

Sekil 4.15: Olusturulan zihin haritasinin konuyu anlamalarina sagladigi katkilar.
Ogrencilerden 9°u birimleri smiflandirma, 1’ er 6grenci ise, kalic1 6grenme, donanim
birimi ¢esitleri, pekistirme ve arastirma agisindan katki sagladigini belirtmistir. Bilgisayar
donanimi hakkinda zihin haritas1 olusturmanin konuyu anlamalarina katki saglamadigini

belirten 6grenci ise sikici ve bildigi konular oldugu i¢in katki saglamadigini belirtmistir.
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Ogrencilere onuncu soru olarak, “Bilgisayar Donanimi dersinde yaptigimz bu
etkinliklerin diger derslerinizde de uygulanmasini ister misiniz?” sorusu sorulmustur.
Ogrencilerin taman bu soruya Bilgisayar Donanimi dersinde yaptiklari etkinliklerin diger
derslerine de uygulanmasi istedikleri yoniinde olumlu cevap vermislerdir. Daha sonra
ogrencilere on birinci soru olarak, “Hangi derslere uygulanmasini istersiniz?” Sorusu
sorulmustur. Ogrencilerin Web 2.0 etkinliklerinin uygulanmasimi istedigi dersler ile ilgili

verilerden olusturulan grafik Sekil 4.16°da verilmistir.

M Veri Yapilari

> B Grafik Animasyon
Uygulamali dersler
H Yazilim dersleri
B Mesleki dersler
Tim dersler
. . B Yazilim Kurulumu
0 ve Yonetimi

Sekil 4.16: Ogrencilerin Web 2.0 etkinliklerinin uygulanmasini istedigi dersler.

H

w

N

=

Ogrencilerden 5’er kisi Veri Yapilar1 ve Grafik Animasyon, 3’ii tiim dersler, 2’si
yazilim dersleri ve 1’er 6grenci Yazilim Kurulumu ve Yo6netimi dersi, uygulamali dersler ve

mesleki dersler cevabini vermistir.

Ogrencilere on ikinci soru olarak, “Daha sonraki zamanlarda sunum hazirlamaniz
gerekirse Powerpoint programini mi1 yoksa Web 2.0 sunum araglarindan birini mi kullanirsiniz?
Neden?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden 4’ii Powerpoint programini kullanacagini, 9°u ise
Web 2.0 sunum araglarindan birini kullanacagini, 1 6grenci ise “Gérsellige onem verirsem Web
2.0 kullamirim. Fakat sade bir sey yapacaksam Powerpoint kullanabilirim.” diyerek iki
secenegini de duruma gore kullanabilecegini belirtmistir. Powerpoint programini kullanacagini
belirten 5 6grenciden 3’1 kolay, 2’si hizli ve 1’er goriis sadelik ve web araglarinin ticretli

olmasindan dolay1 bu programu tercih edebilecegi yoniinde olmustur.
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Ogrencilerin Web 2.0 sunum araglarin1 kullanma nedenleri ile ilgili verilerden

olusturulan grafik Sekil 4.17°de verilmistir.

m Gorsellik

H Cesit
Fonksiyonel

m Kolay

m Pratik

Ogretici

B Cevrimigi

I - m Ucretsiz

Sekil 4.17: Ogrencilerin Web 2.0 sunum araglarini kullanma nedenleri.
Web 2.0 sunum araglarini kullanacagini belirten 10 6grenciden 7°si gorsellik, 4’1 cesit
ve 1’er 6grenci de kolay, fonksiyonel, pratik, 6gretici, cevrimigi ve Web 2.0 araglarinin iicretsiz

olmasindan dolayr Web 2.0 sunum araglarini tercih edebilecegini belirtmistir.

Ogrencilere on iigiincii soru olarak, “Grup calismas1 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?”
sorusu sorulmustur. Ogrencilerin grup ¢alismas1 hakkindaki olumlu diisiinceleri ile ilgili

verilerden olusturulan grafik Sekil 4.18’de verilmistir.
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Sekil 4.18: Ogrencilerin grup calismasi hakkindaki olumlu diisiinceleri.

Grup calismast hakkinda olumlu goriis bildiren o6grencilerin 10°u  giizel, 6’s1
yardimlasma, 2’si konuya hakimiyet ve 1’er 6grenci fazla fikir, islevsel ve arkadaslik

temalarina vurgu yapmistir.

Grup ¢alismasi hakkinda olumsuz gortis bildiren 6grencilerin 4’{i bulusma sorunlari, 3’
isbirliginin az olmasi ve 1’i gérev dagilimina uymama temalarina vurgu yapmustir. Ogrencilerin
grup c¢alismasi1 hakkindaki olumsuz diisiinceleri ile ilgili verilerden olusturulan grafik Sekil

4.19’da verilmistir.
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Sekil 4.19: Ogrencilerin grup calismas: hakkindaki olumsuz diisiinceleri.

Ogrencilere on iigiincii sorudan sonra “Yaptigimz ¢alismay bireysel olarak yapmayi
ister miydiniz?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden 10°U yaptig1 calismayr grup calismasi
seklinde yapmayi, 4’1 ise yaptigi ¢alismay bireysel olarak yapmak isterdim seklinde goriis
belirtmistir. Ogrencilere “Calisma arkadasinizin sorumsuz davrandigini diisiiniiyor musunuz?”
sorusu sorulmustur. Ogrencilerden 7°si calisma arkadasmin sorumsuz davrandigini
diisiinmektedir. Ogrencilere “Arkadaslarnizin anlatmis oldugu konuyu degerlendirirken adil
bir degerlendirme yaptiginizi diisiiniiyor musunuz?”” sorusu sorulmustur. Bu soruya 12 6grenci

arkadasinin anlatmis oldugu konuyu adil bir sekilde degerlendirdigini belirtmistir.

Ogrencilere on dérdiincii soru olarak, “Belirtmek istediginiz baska bir goriis var mi1?”
sorusu sorulmustur. Bu soruya cevap veren 10 ogrenciden 3’ii yapilan c¢alismanin diger
derslerde de uygulanmasi gerektigini, 1’er 6grenci ise yapilan ¢alismanin yararli oldugunu,
smifa geg katildigi halde konulara yetistigini, bu tip ¢alismalarin arttirilmasi gerektigini ve bu
caligmalar sayesinde dersten gectiklerini belirtmislerdir. Bu konu ile ilgili &grenci

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir:

e “Giizel bir programdi emeginize saglk, Bilgisayar Donanimi dersi benim
goziimde basit kalyyor ¢ok, diger derslerde uygulanmas: bence daha yararli
olur.” (Katilimer 11)

e “Bence bu ¢alismalar daha ¢ok arttirilsin, yani bu yapilan derslerde. Ciinkii

ogrenciler bos kalinca az sey yapryorlar, konudan sapiyorlar. Bizde ¢ok seyi ge¢
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yaptik, daha fazla olsa dersle ilgimiz daha ¢ok olurdu. Daha fazla olmasin:
istiyorum.” (Katilimer 1)

“Giizeldi, ders islenme sekli hosuma gitmisti. Ilk ii¢ hafta ailevi nedenlerden
dolay: derslere katilamadim fakat arkadaslarimin ve sizin yaptiginiz etkinlikler

sayesinde dersten geri kalmadim ve sinifi daha kolay yakaladim.” (Katilimci 14)
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirma gergevesinde elde edilen bulgulara gére meydana gelen sonuglar,
literatiirdeki benzer arastirmalardan da yararlanilarak bu arastirmalarin  sonuglariyla
karsilastirildiktan sonra tartisilmis ve ortaya cikan sonuglara gore cesitli Onerilerde

bulunulmustur.

5.1  Birinci Alt Probleme Yonelik Tartisma

Arastirmanin birinci alt problemi “Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin akademik

basarilarina etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir.

Ogrencilerin  ABT’nin  on-test ve son-testinden aldiklar1 toplam puanlar
karsilagtirildiginda Web 2.0 etkinlikleriyle yapilan 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonug, Yildiz (2000), Kovacic, Bubas ve
Coric (2012), Giil ve Sahin (2017) ve Kalinkara (2017)’nin yaptiklar1 ¢aligmalarin sonucu ile
ortiismektedir. Ayn1 zamanda Sur (2011)’un meslek yiiksekokulunda 6grenim goren 89 dgrenci
ile bilgisayar donanim birimleri konularinin 6grenilmesini desteklemek i¢in mobil 6grenme ve
web destekli egitim konulari ele alinarak ve egitim agisindan etkilerini degerlendirdikleri ve
web destekli egitim grubundaki O6grencilerin ortalamalari1 mobil 6grenme grubundaki
Ogrencilere gore istatistiksel olarak onemli bir farklillk yaratmadigi sonucu ile

ortlismemektedir.

Ogrencilerin akademik basarilarinda pozitif yonde anlamli bir degisiklik olmasmin
sebebi, Web 2.0 etkinliklerinin ilgi ¢ekici ve motive edici olmasi, egitim ortaminda aktif
olmalari, etkinlikler sonunda bir iiriin iiretmeleri ve sikilmayip aksine eglenerek dgrenmeleri

olabilir.

Buna gore, Web 2.0 etkinlikleri gelistirilerek olusturulan o6gretim ortamlarinin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini daha iyi inceleyebilmek icin Web 2.0 etkinlikleri
gelistirilerek yapilan bilgisayar donanimi 6gretiminin Ggrencilerin akademik basarilarina
etkisini inceleyen farkli dersler ve daha biiylik 6rneklemlerle gesitli ¢alismalar yapilmasi

gerektigi sdylenebilir.
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5.2  lkinci Alt Probleme Yonelik Tartisma

Arastirmanin ikinci alt problemi “Web 2.0 etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayara
yonelik tutumlarinin degisimine etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir. Ogrencilerin
BYTO’niin 6n-test ve son-testinden aldiklar1 toplam puanlar karsilastirildiginda Web 2.0
etkinlikleri gelistirilerek yapilan 6gretimin 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinda
istatistik olarak anlamli bir degisim oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin bilgisayara
yonelik tutumlarinda olumlu yonde artig 0lmasinin nedeni, yapilan ¢alismada tiim etkinliklerin
bilgisayar kullanilarak hazirlanmas1 sebebiyle 6grencilerin bilgisayar karsisinda daha fazla
zaman gecirmeleri olabilir. Arastirmanmn bu sonucu, Unlii (2011)’niin yaptig1 calismada
bilgisayar simiilasyonlariin kullanilmasiin 6grencilerin bilgisayara karsi tutumlarini olumlu
yonde etkiledigi sonucu ile ortiismektedir. Ayrica Sur (2011)’un yaptigi1 ¢alismada 6grencilerin
bilgisayara karsi tutumlarindaki degismenin istatistiksel olarak énemli olmadigi sonucu ile

ortlismemektedir.

5.3  Ugiincii Alt Probleme Yénelik Tartisma

Aragtirmanin Giglincii alt problemi “Web 2.0 etkinliklerinin dgrencilerin egitsel amacgh
Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarin degisimine etkisi var midir?” seklinde

belirlenmistir.

Ogrencilerin W20YAO’niin 6n-test ve son-testinden aldiklar1 toplam puanlar
karsilastirildiginda Web 2.0 etkinlikleri gelistirilerek yapilan 6gretimin 6grencilerin 6z-yeterlik
algilarinda pozitif yonde anlamli bir degisiklik meydana getirdigi sonucuna ulasilmistir.
Ogrencilerin egitsel amagli Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarinda, pozitif yonde
anlaml1 bir degisiklik olmasinin nedeni, 6grencilerin Web 2.0 araglarini ilk defa kullanmalart,
Web 2.0 araglariyla kolay ve kisa zamanda etkinlik gelistirmeleri ve Web 2.0 araglarimin goérsel
bakimdan daha fazla secenek sunmasi olabilir. Bu sonug, Baltaci-Goktalay ve Ozdilek
(2010)’in yaptig1 calismada, O6grencilerin Web 2.0 teknolojileriyle ilgili algilarinin olumlu
oldugu sonucuyla ve Caner (2015)’1n yaptig1 ¢alismada, 6grencilerin 6grenme ¢iktilarina dair

algilarindaki degisimin dnemli ve anlamli oldugu sonucu ile ortiismektedir.

65



54  Dordiincii Alt Probleme Yonelik Tartisma

Aragtirmanin dordiinci alt problemi “Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak yapilan 6gretim

sonrasinda dgrencilerin grup degerlendirme puanlari nasildir?” seklinde belirlenmistir.

Ogrencilerin grup degerlendirme islemlerinde yaptiklar: etkinlikleri degerlendirmeleri
sunulan irtiniin, 6gretimsel ve teknik agidan degerlendirilmesi olmak tizere iki kategoride
incelenmistir. iki kategori incelenerek puan ortalamalarinin 3,35 ile 4,71 arasinda oldugu
bulunmustur. Bu sonuca gore, 6grenciler grup ¢alismalar1 yapilarak arkadaslarinin gelistirmis
olduklar1 Web 2.0 etkinliklerini begenmis olabilirler. Ayrica gruplarin yaptigi ¢alismalar tiim

ogrenciler ve arastirmaci degerlendirmistir.

5.5  Besinci ve Altinc1 Alt Probleme Yonelik Tartisma

Arastirmanin besinci alt problemi “Ogrenciler tarafindan gelistirilen Web 2.0
etkinliklerinin  6zellikleri nasildir?” seklinde, arastirmanin altinci alt problemi ise,
“Ogrencilerin Web 2.0 etkinliklerini kullanarak ders islemeleri hakkindaki goriisleri nasildir?”

seklinde belirlenmistir.

Ogrencilerin yaptigi ¢aligmalar analiz edildiginde ve dgrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda 6grencilerin web sitesi tasarlama araglarindan en fazla Wix aracini begendikleri
tespit edilmistir. Bunun nedeni, Wix aracin1 kullanmak i¢in herhangi bir bilgiye ihtiyag
duyulmamasi, sablon ¢esidinin genis Kitlelere hitap etmesi, sadece e—posta ve sifre bilgileri
girilerek kolay bir sekilde tiye olunabilmesi, abone al, ziyaret¢i analizleri, Instagram 6zet akisi
ve site aramasi gibi uygulamalarin bulunmasi ve bu uygulamalarin {icretsiz olmasi olabilir.
Ayrica Weebly ve Wordpress araglarin1 begendiklerini belirten 6grenciler de bulunmaktadir.
Buna gore 6grencilerin web sitesi tasarlama araglarini begenme nedenleri, kullaniminin kolay
ve kullanisli olmasi, Tiirkge dil desteginin bulunmasi, sablon g¢esitliliginin fazla olmasi

diistindiikleri sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin yaptigi ¢aligmalar analiz edildiginde ve dgrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda 6grencilerin sunum olusturma araglarindan en fazla Prezi aracin1 begendikleri tespit
edilmistir. Bunun nedeni, Prezi aracinin diger sunum araglarina gére daha popiiler, efektif, ikna
edici, ilgi ¢ekici ve organize olmasi olabilir. Ayrica Emaze, Go Animate, Sway ve Calameo

araclarmi da en fazla begendigini belirten 6grenciler bulunmaktadir. Bu gore 6grencilerin
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sunum olusturma araglarini begenme nedenleri, kullanimimin kolay ve kullanighi olmasi,
gorsellik, sablon cesitliliginin fazla olmasi, Tiirk¢e dil desteginin bulunmasi ve yaratici

sunumlart olusturabileceklerini diisiindiikleri sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin yaptig1 ¢alismalar analiz edildiginde dgrencilerin en fazla adam asmaca
etkinligini kullandiklari tespit edilmistir. Bunun nedeni ¢ocuklugunda da adam asmaca oynayan
katitlmcilarn bu etkinligi eglenceli bulmasi olabilir. Ogrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda 6grencilerin bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerinden en fazla kim milyoner
olmak ister etkinligini begendikleri tespit edilmistir. Bunun nedeni, bu etkinligin daha once
televizyonda yayinlanan bir programdan esinlenerek gelistirildigi ve bu sebeple popiiler oldugu,
etkinlikte sorulara siirekli dogru cevap verildiginde para odiiliiniin artmasindan dolay1
kullanicilar1 motive ettigi, yanlis cevap verildiginde ise kullanicilarin sorunun dogru cevabini
ogrenmesi olabilir. Buna gore 6grencilerin bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerini begenme
nedenleri olarak bu etkinlikleri eglenceli, diisiindiiriici, bilgilendirici, ilgi ¢ekici, 6diil ve ipucu

oldugunu diistindiikleri sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin yaptigi ¢aligmalar analiz edildiginde ve dgrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda 6grencilerin dosya paylasim araglarindan en fazla Google Drive aracini begendikleri
tespit edilmistir. Bunun nedeni, 6grencilerin ¢gogunlugu android isletim sistemine sahip akilli
telefonlar kullandiklart igin 6grencilerin Google hesaplarinin bulunmasi olabilir. Buna gore
ogrencilerin dosya paylasim araglarini begenme nedenleri olarak bu araglarin aligkanlik, hizli,
altyapi, giivenirlik ve depolama alani, kalite ve tiyeliklerinin bulunmasini belirttikleri sonucuna

ulagilmistir.

Ogrencilerin yaptig1 calismalar analiz edildiginde ve dgrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda ogrencilerin 6lgme ve degerlendirme araglarindan en fazla Quizizz aracim
begendikleri tespit edilmistir. Bunun nedeni, kullanicinin soru ve cevap se¢eneklerini ayni anda
gorebilmesi ve es zamanl erisim olanagi sunmasi olabilir. Buna gore, 6grencilerin 6lgme ve
degerlendirme araglarimi begenme nedenleri, fonksiyonel, arayiiz, rekabet¢i, basit ve eglenceli,
bol segenekli, sifreli giris, zaman, es zamanl ve ders disinda da kullaniminin oldugunu

belirttikleri sonucuna ulasiimustir.

Ogrencilerin yaptig1 calismalar analiz edildiginde ve dgrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda o&grencilerin  tamamina yakmimnin etkinlikler boyunca tartisma araglarini
kullandiklar1 ve tartigma araglarini kullanan 6grencilerin tamaminin bu araglarin konular

anlamalarina katkis1 oldugu tespit edilmistir. Bunun nedeni, 6grenciler Facebook kullanilarak
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olusturulan grupta, blog sayfalarinda ve web sitelerinde olusturduklari formlar ile anlamadiklar1
konularda arkadaslarina sorular yonelterek, bu sorulara cevap almalari olabilir. Buna gore,
tartisma araglarmin Ogrencilerin anlamadiklar1 konulara ¢6ziim bulmakta yardimci oldugu

sonucuna ulasilmaistir.

Ogrencilerle yapilan gériismeler sonucunda, dgrencilerin cogunun Web 2.0 etkinlikleri
kullanilarak yapilan ¢alismadan 6nce bir konu hakkinda bilgi vermek amaciyla video ¢ektigi ve
ogrencilerin tamamina yakininin bilgisayar kasasi toplama ile ilgili olusturdugu videonun
konuyu daha iyi anlamalarini sagladigi tespit edilmistir. Bunun nedeni, 6grencilerin video
¢ekmeden Once konuyu arastirmalari, tekrar etmeleri ve cesitli denemeler yaparak kasay1
olusturan birimlerin montajin1 yapmalar1 olabilir. Buna gore, 6grencilerin kasa toplama
konusunda video ¢ekmeleri konuyu, daha iyi &grenmelerine, uygulama ve arastirma

yapmalarina, tekrar etmelerine katki sagladigi sonucuna ulagilmstir.

Ogrencilerin yaptig1 ¢alismalar analiz edildiginde ve dgrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda, ogrencilerin tamaminin bilgisayar donanim birimleri konularinda zihin haritasi
olusturdugu ve 6grencilerinin ¢ogunun olusturduklart zihin haritalarinin konuyu anlamalarina
katkisinin oldugu tespit edilmistir. Bunun nedeni, bilgisayar donanim birimleri konularinda
olusturulan zihin haritasinin, bilgisayar donanim birimlerinin birbirleriyle olan baglantilarini ve
bu birimlerin ¢esitlerini sadece bir sekil lizerinde gormelerini saglamasi olabilir. Buna gore,
olusturduklari zihin haritalarinin donanim birimlerini siniflandirma, kalic1 6grenme, donanim
birimleri ¢esitlerini 6grenme, pekistirme ve arastirma bakimindan katki sagladigi sonucuna

ulagilmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda, ogrencilerin tamammm Web 2.0
etkinliklerinin diger derslerinde de kullanilmasini istedikleri tespit edilmistir. Bunun nedeni,
diger derslerde geleneksel yontemler kullanildigr i¢in 6gretmen merkezli bir anlayisin hakim
olmasi olabilir. Buna gore, 6grencilerin Veri Yapilari, Grafik Animasyon, yazilim dersleri,
Yazilim Kurulumu ve Yo6netimi dersi, uygulamali dersler, mesleki dersler ve tiim derslerde

Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak dersin islenmesini istedikleri sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerle yapilan gériismeler sonucunda, dgrencilerin cogu daha sonraki zamanlarda
sunum hazirlamalar1 gerektiginde Web 2.0 sunum araglarini kullanacaklarini belirtmislerdir.
Bunun nedeni, Web 2.0 sunum araglar1 kullanilarak gorsel agidan etkileyici ve ¢evrimigi
sunumlar olusturulabilecegi olabilir. Ogrencilerin kiigiik bir kism1 ise, Powerpoint programini

kullanmak istediklerini belirtmistir. Bunun nedeni Ogrencilerin  gegmis yasamlarinda
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Powerpoint programini  kullandiklar1 i¢in bu programda sunular1 daha kolay
hazirlayabileceklerini diisiinmeleri olabilir. Buna gore, Web 2.0 sunum araglarini kullanacagini
belirten ogrencilerin tercih sebebi; gorsellik, ¢esit, kolay, fonksiyonel, pratik, o6gretici,
¢evrimigi Ve ticretsiz olmasi, Powerpoint programini kullanacagini belirten 6grencilerin tercih

sebebi ise; sadelik, web araglarinin ticretli olmasi, kolay ve hizli olmasi sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda égrencilerin ¢ogu, grup ¢alismalarini giizel
bulduklarin1 ve bu calismayr tekrar yapacak olsalar grup calismasi seklinde yapmak
isteyeceklerini belirtmistir. Bunun nedeni, grup calismalarinda isbirligi ve yardimlagma
sayesinde grup elemanlarmnin is yiikiiniin azalmasi ve grup tiyeleri arasinda bilgi alisveriginin
saglanmasi olabilir. Az sayida 6grenci ise, grup calismasi yerine bireysel ¢alismalar1 tercih
edeceklerini belirtmistir. Bunun nedeni 6grencilerin ¢alistiklar1 grup arkadaslarinin gorev
paylasimina uymamasi Ve sorumsuz davraniglari olabilir. Buna gore, grup ¢alismasi hakkinda
bu ¢alismalarin giizel oldugu, yardimlasmanin saglandigi, konuya hakimiyetlerini arttirdigi,
birbirleri ile fikir alisverisinde bulunduklarini, islevsel oldugu ve arkadasliklarini arttirdigi gibi
olumlu diisiinceler, bulusma sorunlarinin yasandigi, isbirliginin az oldugu ve goérev dagilimina

uyulmadigi gibi olumsuz diigiinceler bulundugu sonucuna ulasilmaistir.

Ogrencilerle yapilan gériismeler sonucunda, égrenciler kullandiklar: Web 2.0 araglarini
kolay, kullanisli ve eglenceli bulduklarini ifade ederek, bu araglarla dersi daha iyi 6grendiklerini
ve diger derslerde de Web 2.0 araglarin1 kullanmak istedikleri sonuglarina ulagilmistir. Bu
sonuglar, Sarkar ve Craig (2006)’in yaptiklari ¢alismada 6grencilerin proje gosterileri ile ilgili
verdikleri cevaplarin ¢ogunlukla olumlu oldugu sonucu ile, Giil ve Sahin (2017)’in yaptiklar
caligmada Ogrencilerin AG kullanimini genel olarak olumlu bulduklart sonucu ile, Geng
(2010)’in yaptig1 ¢alismada, uygulamaya karsi 6grencilerin son derece pozitif diistincelere
sahip olduklari sonucu ile Cetin, Caliskan ve Menzi (2013)’nin yaptiklari g¢alismada
ogrencilerin olumlu goriisler belirtmesi sonucu ile Sarsar, Basbay ve Bagbay (2015)’mn tiim
ogrencilerin dersle ilgili beklentilerinin karsilandigi, ders etkinlikleri i¢in Facebook
kullaniminin tiim 6grenciler tarafindan olumlu olarak degerlendirildigi ve Blogger kullaniminin

ise 6grencilerin yarisi tarafindan olumlu bulundugu sonucu ile 6rtiismektedir.
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5.6 Sonuc¢

Bu arastirmada, meslek yiiksekokulu birinci sinif Bilgisayar Donanimi dersindeki
“Bilgisayar Donanim Birimleri” konularinin 6gretiminde Web 2.0 araglariyla gelistirilen
etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarina, bilgisayara yonelik tutumlarina, egitsel amagl
Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarina bir etkisinin olup olmadigini belirlemek ve
ogrencilerin Web 2.0 araglarin1 kullanarak gelistirdikleri etkinlikler ile ilgili goriislerinin nasil
oldugunu ortaya koymak amaciyla elde edilen bulgular dogrultusunda, asagidaki sonuglar

ortaya konulmus ve bu sonuglara dayali olarak bazi 6nerilere yer verilmistir.

Bilgisayar donanim birimleri konularinin 6gretiminde Web 2.0 araglariyla gelistirilen
etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemek amaciyla kullanilan ABT
ile 6grencilerin On-test ve son-test verileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
cikmistir. Calisma grubu ile 6 hafta boyunca cesitli Web 2.0 etkinlikleri gelistirilmistir.
Gelistirilen tim etkinlikler bilgisayar laboratuvarinda 6grenciler tarafindan kullanilmigtir.
Calisma oOncesinde Ogrencilerin ABT ortalamalar1 48,50, calisma sonrasinda ise 60,00
bulunmustur. Ogrencilerin aritmetik ortalamalarindaki artis ayn1 zamanda istatistiksel olarak da
anlamli bulunmustur. Web 2.0 etkinlikleriyle yapilan 6gretimin 6grencilerin  akademik

basarilarina katki sagladigi sonucuna ulasilmstir.

Ogrencilerin ¢alisma 6ncesinde bilgisayara yénelik tutumlarinin ortalamas: 75,26,
calisma sonrasinda ise 82,20 olarak bulunmustur. Ogrencilerin BYTO puan ortalamalarindaki
artma istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Bu bulgulardan, Web 2.0 etkinlikleri ile yapilan
ogretimin 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinin artmasinda 6nemli bir etkisi oldugu

sonucu anlasilmaktadir.

Ogrencilerin calisma oncesinde Web 2.0 hizlh igerik gelistirme &z-yeterlik alg
puanlarinin ortalamas1 37,20, calisma sonrasinda ise 91,80 bulunmustur. Ogrencilerin
W20YAO puan ortalamalarindaki artis istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Bu ¢alismada
ogrenciler sadece Web 2.0 araglarmi kullanarak gesitli etkinlikler gelistirmistir. Bu sebeple
yapilan ¢alismanin, 6grencilerin Web 2.0 araglar1 kullanarak hizli igerik gelistirmeleri ve Web
2.0 araclarmin farkina varmalarina yani bu araglar algilamalarina katki sagladigi sonug

cikarilmustir.

Ogrencilerin gelistirdikleri Web 2.0 etkinlikleri hazirlanan GDF ile degerlendirilmistir.

Yapilan degerlendirmeler sonucunda ogretimsel yeterlilik kategorisine ait maddelerin
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ortalamas1 4,09 ve teknik yeterlilik kategorisine ait maddelerin ortalamasi 3,93 olarak
bulunmustur. Bu puanlar gelistirilen etkinliklerin G6grenciler tarafindan begenildigi ve
etkinliklerin gelistiren gruplarin 6grenim materyallerinin hazirlanmasina 6nem verdikleri

sonucuna ulasilabilir.

Ogrencilerin hazirlamis oldugu Web 2.0 etkinlikleri analiz edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda 6grencilerin, web sitesi olusturma araglarinda Wix’i, sunum olusturma araglarindan
Prezi’yi, bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerinden adam asmacayi, dosya paylasim
araglarindan Google Drive’r, 6lgme ve degerlendirme araglarindan Quizizz’i en fazla

kullandiklar1 sonucuna ulasilmastir.

Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak yapilan 6gretimden sonra oOgrencilerle goriisme
yaptlmistir. Goriigsmelerden elde edilen bulgulara gére 6grencilerin, web sitesi olusturma
araglarindan Wix’i, sunum olusturma araglarindan Prezi’yi, bulmaca ve oyun olusturma
etkinliklerinden kim milyoner olmak isteri, dosya paylasim araglarindan Google Drive’1, 6lgme
ve degerlendirme araglarindan Quizizz’i en fazla begendikleri sonucuna ulasilmistir.
Ogrencilerin, Web 2.0 araclarini, kolay, kullanisli, eglenceli, hizli ve fonksiyonel olduklari igin

begendikleri sonucuna ulasilmistir.

Ayrica yapilan goriismelerde 6grencilerin, anlamadiklar1 konularda tartisma araglarini
kullanarak ¢6ziim bulduklari, Web 2.0 etkinlikleri ile yapilan 6gretimin diger derslerinde de
uygulanmasini istedikleri, zihin haritasin1 Kkullanarak donanim birimlerini daha kolay
siniflandirabildikleri, ileriki yagamlarinda sunum yapmalari gerekirse Web 2.0 araglarini gorsel
ve sablon ¢esitliligi agisindan tercih edebilecekleri, yaptiklari grup calismasindan genel olarak

memnun olduklar1 sonuglarina ulagilmistir.

5.7 Oneriler

Web 2.0 araglar1 kullanilarak bilgisayar donanim birimleri konularinin 6gretiminde,
literatiirden elde edilen bilgiler, veri toplama araglari kullanilarak elde edilen bulgular,
ogrencilerin Web 2.0 araglar ile ilgili ifade ettikleri goriisler dogrultusunda, bu alandaki uzman

goriisleri 15181nda su 6neriler getirilmistir;

Arastirmada Web 2.0 etkinlikleri ile yapilan bilgisayar donanim birimleri konularinin

ogretimi i¢in kontrol grubu olmamasi bir sinirliliktir. Bundan sonra yapilacak arastirmalarda
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kontrol grubu olusturularak bilgisayar donanim birimleri konularinin, kontrol grubunda
geleneksel yontemle, deney grubunda ise Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak islenmesiyle,
yapilan c¢alismadaki tespit edilen anlamli degisimlerin nedeninin Web 2.0 etkinliklerinden

kaynaklanip kaynaklanmadig1 arastirilabilir.

Yapilan ¢alismada web sitesi tasarlama araglari, dosya paylasim araglari, sunum
olusturma araglari, oyun ve bulmaca araglari, zihin haritasi olusturma araglari, tartisma araglari
ve video paylasim sitesi kullanilmistir. Bundan sonra yapilacak olan ¢aligmalarda 3D araglari,
animasyon araglari, arttiritlmis gergeklik araglari, hikaye olusturma araglari, kare kod araglari,
siif yonetim araglar1 ve uzaktan yonetim araglar1 vb. araglar kullanilarak 6grencilerin Web 2.0

etkinlikleri gelistirmelerinin akademik basarilarina katkisi incelenebilir.

Yapilan c¢alisma meslek yiiksekokulu birinci smif seviyesindeki ogrenciler ile
yuriitilmiistiir. Bundan sonraki ¢alismalarda Web 2.0 etkinlikleri kullanilarak bilgisayar
donanim birimleri konularinin 6gretiminin ilkdgretim, orta 6gretim ve lisans seviyesindeki

farkli siniflarda farkli degiskenlere etkisi incelenebilir.

Yapilan ¢alismada, Web 2.0 araglariyla gelistirilen etkinlerin Bilgisayar Donanimi
dersindeki “Bilgisayar Donanim Birimleri” konularinin 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisi incelenmistir. Bundan sonra yapilacak aragtirmalarda Web 2.0 araglariyla

gelistirilen etkinlerin diger derslerin farkli konularindaki etkisi incelenebilir.

Yapilan ¢alismada, Web 2.0 araglariyla gelistirilen etkinlerin dgrencilerin akademik
basarilarina, bilgisayara yonelik tutumlarima, Web 2.0 hizli igerik gelistirme o6z-yeterlik
algilarma ve grup degerlendirmelerine etkisi incelenmistir. Bundan sonra yapilacak

aragtirmalarda Web 2.0 uygulamalarinin farkli degiskenlere etkisi incelenebilir.

Yapilan ¢alismada derslerin islenmesi ve Web 2.0 etkinliklerinin gelistirilmesi
esnasinda bazi sorunlar yasanmistir. Bunlar, 6grencilerin okul igerisinde internete
girebilecekleri kullanict isimleri ve sifrelerinin tanimlanmamis olmasi, ders esnasinda internet
baglantisinin kopmasi, 6grencilerin konuyu zamaninda anlatmamalari, grup g¢alismalarinda
arkadaglar1 ile is birligi yapmamalar1 ve aldiklari sorumluluklart yerine getirmemeleri,
kullanilan Web 2.0 aracinin ficretli olmasindan dolayr bu aracin tiim 6zelliklerini
kullanamamalaridir. Bu tip problemleri engellemek amaciyla, 6grencilere okulun agildig ilk
hafta internete girecekleri kullanict isimleri ve sifreleri mail yoluyla gonderilebilir, 6grenciler

yapmis olduklar1 Web 2.0 etkinliklerine ¢evrim dis1 olarak da erisebilecekleri araglar
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secebilirler, 6grencilerin konuyu zamaninda anlatamamasi arastirmanin uygulanabilirligini
etkileyeceginden her hafta i¢cin yedek bir grup belirlenebilir, 6grencilere grup ¢alismalarinda
dikkat edecegi kriterler ile ilgili bilgilendirme toplantis1 yapilabilir, ticretli Web 2.0 araglarinin

yerine ayn1 6zellikleri sunan farkli ticretsiz Web 2.0 araglar alternatifleri onerilebilir.
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7. EKLER

EK A: Kazanim Listesi

1. Bilgisayar kasalar, gesitleri, kasa icerisindeki baglantilar, kasa yapisi, ¢ikis gerilimleri ve ¢ikis giigleri
hakkinda bilgi sahibi olur.

2. Anakartin yapisi, ¢aligmasi, bilesenleri ve yonga setleri hakkinda bilgi sahibi olur ve anakartin montajini
yapar.

3. Bilgisayar portlari, yapisi, 6zellikleri ve ¢esitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

Islemcinin yapis1, ¢aligmasi, gérevleri, birimleri ve sogutulmas1 hakkinda bilgi sahibi olur.

Belleklerin gorevleri ve cesitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

Sabit ve taginabilir disklerin gorevi, yapisi, ¢aligmasi ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

Floppy diskler, gorevi, yapisi, ¢caligmasi, kapasiteleri, ¢esitleri ve zip siiriicii hakkinda bilgi sahibi olur.
Optik disklerin ¢esitleri, yapisi, kapasiteleri ve ¢alismasi hakkinda bilgi sahibi olur.

. Ekran kart1 yapisi, ozellikleri, ¢alismasi ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

10. Ses karti yapisi, ¢alismasi Ve ¢esitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

11. Ag cihazlarinin yapisi, ¢aligmasi ve ¢esitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

12. Bilgisayarin agilisini saglayan elemanlardan klavye, fare ve UPS in yapisi, gorevleri ve ¢aligma prensipleri
hakkinda bilgi sahibi olur.

13. Monitérlerin 6zellikleri, calismasi, ¢esitleri, ayarlanmasi ve standartlar1 hakkinda bilgi sahibi olur.

14. Yazicilarin yapisi, cesitleri, caligma prensibi ve teknik 6zellikleri hakkinda bilgi sahibi olur.

15. Hafiza kartlarndan MMC, SD, CF ve Memory Stick hakkinda bilgi sahibi olur.

16. Tarayicilarin ve Barkod okuyucularin, yapisi, ¢esitleri, calisma ilkesi ve teknik 6zellikleri hakkinda bilgi
sahibi olur.

17. BIOS, ne ise yaradig, nasil calistig1 ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi olur.

18. BIOS yapilandirmasi ve meniilerini bilir.

© o N Ok
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EK B: Bilgisayar Donanimi Akademik Basar1 Testi Geri Doniit Formu

Ad1 Soyadi:

Unvant:

Degerli Uzmanlar,

Bu akademik basar testi Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programciligi programinda bulunan Bilgisayar
Donanimi dersindeki EK — 1 de verilen belirtke tablosunun igerdigi konular1 kapsamaktadir. Bu akademik basari
testi, Mesleki Yeterlilik Kurumu meslek standartlar1 ¢alismasi gergevesinde hazirlanan bilgisayar donanimi
sorularindan, mesleki ve teknik egitimin kalitesinin gelistirilmesi projesi kapsaminda hazirlanan bilgisayar
donanimi sorularindan, Anadolu ve Fen liselerine dgretmen segmek igin bilisgim teknolojileri 6gretmenlerine
sorulan sorulardan ve Acik Ogretim Fakiiltesi Temel Bilgisayar | dersi sorularindan olusturulmustur.

Konu Bagliklari:

Bilgisayar Kasas1 ve Gii¢ Gereksinimi,
Anakart, Islemci,

Bellek Birimleri,

Disk Siiriiciileri,

Donanim Kartlari,

Cevre Birimleri ve

BIOS

Belirtke tablosu, kazanim listesi ve kazanimlarin testteki sorulara gére dagilimu listesine gore;

Kazanimlar, biitiin alt konular1 ve kavramlar1 yansitiyor mu?

Sorular, biitiin kazanimlar1 kapsiyor mu?

Sorular, konulardaki biitiin alt konular1 ve kavramlari yansitiyor mu?

Testin dili hedef kitleye uygun mu?

Testte okunamayan soru kokii, sik ya da anlagilamayan sekil var mi? Test genel olarak okunabilir
ve anlagilir m1?

Test maddelerinin zorluk seviyesi sizce nasil? Ogrencilerin seviyesine uygun mu?

Cevap anahtarindaki cevaplar dogru mu?

Soru sayist uygun mu? Uygun degil ise bu akademik basari testinde ka¢ soru sorulmalidir?
Cikarilmasini istediginiz sorular hangileridir?

sorularini g6z 6niine alarak bize yardimei olmamzi bekliyorum. Yardimlarimz igin ¢ok tesekkiir ederim.

Ahmet Akkaya
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Yiiksek Lisans Ogrencisi

84



EK C: Bilgisayar Donanimu Akademik Basar1 Testi Sorulari

. Giinlimiiz mikroislemcileri i¢in kullanilan hiz
Ol¢tim birimi agagidakilerden hangisidir?

a) MB

b) Kbit

c¢) GHz

d GB

e) KB

. Asagidakilerden hangisi ses karti bilesenidir?

a) DsSP
b) Tuner

c) VGA portu
d) BNC portu
e) NIC
. Asagidakilerden hangisi bilgisayar a¢ildiginda
digerlerinden 6nce devreye girer?

a) Sabit Disk

b) Bios

c) Isletim Sistemi

d) Disket Siiriici

e) Tarayici
. Asagidaki anakart tizerinde yer alan bilesenlerden
hangisi ile Kuzey Kopriisii chipseti arasinda direk
iletisim yoktur?

a) Giliney Kopriisii chipseti

b) CPUslotu

¢) RAM slotlar

d) PCI Express X 16 slotu

e) Super I/O chipseti
. Asagidakilerden hangisi bir depolama birimidir?
a) Ethernet Kart
b) Modem
¢) Mouse
d) Anakart
e) Tasmnabilir Hard Disk
. Telefon hatt1 araciligi ile birbirine uzak yerlerde
bulunan bilgisayarlar arasinda iletisimi saglayan
donanim elemanina ne ad verilir?

a) Islemci

b) Modem

c) Tarayict

d) Ekran

e) Barkod Okuyucu
. Bilgisayardaki en kiigiik veri birimi
asagidakilerden hangisidir?

a) Byte

b) Piksel

c) Kbit

d) Bit

e) Hertz

8. Bilgisayar ekipmanlarindan hangisi digerlerine
gore cevremize daha fazla zarar veren elektronik
bir atiktir?

a) Cat5 Kablo
b) Switch

¢) Crt Monitor
d) Hub

e) Sata Kablosu

9. RPM terimi diskler i¢in hangi anlamda

kullanilmaktadir?
a) Diskin doniis hiz1
b) Disk kapasitesi
c) Diskin rengi
d) Diskin genisligi
e) Disk boyutu
10. Asagidakilerden hangisi veri birimi degildir?
a) Byte
b) Hertz
¢) Kilobyte
d) Bit
e) Megabyte
11. Asagidakilerden hangisi giris birimidir?
a) Tarayict
b) Yazic
c) Projeksiyon cihazi
d) Hoparlor
e) Monit6r

12. Yukaridaki resimde gosterilen 64 bit’lik slot
segeneklerden hangisidir?
a) PCI Express
b) PCI
c) VESA
d) PClI-X
e) AGP
13. Hangi segenekte sabit diski olusturan temel bilesen
verilmemigtir?
a) Siriicti devresi
b) Optik kafa
c) Elektrik motoru
d) Manyetik disk tabakalari
e) Hareket kollari
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14. Asagidakilerden hangisi bir monitor tariidir?
a) Dijital Monitor
b) CRT
c) CTRL
d) FAT
e) Analog Monitér
15. “ Ekran ¢oziiniirligi” kavrami asagidakilerden
hangisi ile dogrudan iliskilidir?
a) Ekran boyutu
b) Ekran parlakligi
c) Ekrandaki renk sayist
d) Ekrandaki nokta sayisi
e) Ekrandaki satir sayisi
16. Bilgisayar sisteminin en temel hizmetlerini
ayarlamak ve baslatmak i¢in salt okunur bellekte
(ROM) depolanan komut setine ne isim verilir?
a) BIOS
b) NIC
c) AGP
d) PCI
e) BNC
17. Hangisi bilgisayar1 olusturan temel pargalardan
biri degildir?
a) Islemci
b) Tarayici
c) Bellek
d) Anakart
e) Chipset

18. Resimde gosterilen ekran kart1 hangi slota
uyumludur?
a) PCI Express x16
b) AGP
c) PCI
d) HDMI
e) PCI Express x1
19.RAM ile ilgili olarak segeneklerden hangisi
yanlistir?
a) Islem sirasinda kullanilacak olan verilerin
saklandig1 alandir.
b) Random access memory kelimelerinin bas
harfleriyle olusturulmus bir kisaltmadir.
¢) RAM hiicreleri, sadece okuma islemi igin
kullanilabilir.
d) Sistemdeki elektrik kesildiginde iizerindeki
veriler silinir.

e) Kuzey kopriisii tarafindan ¢alismasi kontrol
edilmektedir.
20. Hangisi anakartin bir pargasi degildir?
a) Chipset
b) Genisleme yuvalari
c) RAM
d) Veriyollar
e) Portlar
21. Lazer yazicilarin kullandigi kat1 miirekkebe ne ad
verilir?
a) Ink
b) Kartus
c) Dopler
d) Sps
e) Toner

22. Sekildeki anakartta, IDE#2 portu seklin alt
kisminda etiketlenmistir. Bunun hemen tizerindeki
bugiin artik pek kullanilmayan port hangisidir?

a) SCSl portu

b) CD-ROM portu

¢) Floppy siiriiciisii portu
d) IDE #1 portu

e) HDMI portu

23.SD ve SDIO flash kartlar1 arasindaki en 6nemli

fark nedir?

a) SD kartlar1 daha hizlidir

b) SD Kartlar1 girig/¢ikis islevselligine sahiptir

¢) SDIO bir cep telefonunu
tanimlayabilmektedir

d) SD Kartlar daha gelismis 6zelliklere sahiptir

e) SDIO kartlar giris/cikis islevselligine
sahiptir

:_.""-‘

24. Masaiistii bilgisayarin kasasini agtiniz ve yukaridaki
resimdekine benzer birgok konnektor gordiiniiz. Bu ne
tiir bir konnektordiir?

a) SATA hard disk gii¢ konnektorii

b) ATX 12V 2.0 anakart konnektorii

c) 4 pinlik ek birim molex gii¢c konnektorii
d) Floppy siiriiciisti data arayiiz baglantisi
e) DVD siiriiciisii data arayiiz baglantisi
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25. Kasa 6n panelinden ses ¢ikisi almak i¢in anakart
tizerindeki hangi soket kullanilir?
a) HDD LED
b) AAFP
c) Power SW
d) VGA
e) RJ45
26. Hangisi bilgisayarlarda bulunan bir port degildir?
a) HDMI
b) VGA
c) RJ45
d) LAN
e) PS2
27. Asagidakilerden hangisi taginabilir bir teknoloji
olarak degerlendirilemez?
a) Cep telefonu
b) TabletPC
c) Diziisti bilgisayar
d) Netbook bilgisayar
e) Lazer Yazici
28. Asagidakilerden hangisi klavye ve farenin takildig:
portlardan biridir?
a) Paralel port
b) DVI
c) PS/2
d) Linein
e) Hdmi
29. KART okuyucular anakart iizerindeki ...........
portuna bagli olarak caligir. Bog birakilan yere
agagidakilerden hangisi gelmelidir?
a) Sata
b) Lpt
¢) Com
d) Ethernet
e) Hdmi
30. iki LAN arasindaki veri akisim diizenleyen cihaza
ne ad verilir?
a) Gobek (Hub)
b) Tekrarlayic1 (Repeater)
¢) Modem
d) Anahtar (Switch)
e) Kopri (Bridge)
31. Wake-On Lan (ag iizerinden uyandir) bir segenek
olup hangisinden aktiflestirilir?
a) Bios
b) Aygit Yoneticisi
¢) Kontrol Paneli
d) Sistem Ozellikleri
e) Denetim Masasi
32. Hangisi daha yiiksek kapasitelidir?
a) Bluray Disk
b) Disket
¢) CD
d) DVD
e) Hepsi aym kapasitededir.

33. “RAM bellegin hizt .................... hizindan
diigiiktiir; RAM’in bu hiz diisiikliigiine
....................... yardimet olur ve RAM ile CPU
arasindaki veri transferinde gorev yaparak hizi
dengeler” metninde bos birakilan yerlere sirasi ile
hangisi gelmelidir?

a) CPU-HDD

b) On bellek — kontrol yongalar1
¢) Anakart FSB — on bellek

d) CPU - 6n bellek

e) On bellek — Ankart FSB

34. Hangisi power supply cikis gerilimlerinden
biridir?
a) 10 Volt
b) 110 Volt
¢) 5 Volt
d) 20 Volt
e) 25 Volt
35. Hangisi en kiigiik sabit disk birimidir?
a) Track
b) Sektor
c) Bolim
d) Silindir
e) Plaka
36. Bir kullanici UPS cihazinin 6niinde dikdortgensel
bir seklin yanip sonmeye basladigini belirtiyor.
Uyari birkag ay o6nce baslamg fakat bilgisayar
diizgiin bir sekilde ¢alistyormus. Bu yanip sdnen
1s1k hangisini anlatir?
a) UPS bataryasiin degistirilmesi gerekiyor
b) UPS kendini test ediyor
¢) UPS diizgiin sekilde ¢alisiyor
d) UPS sarj oluyor ancak kisa siire sonra
kapanacak
e) Sehir sebekesinde dalgalanma tespit edildi.
37. Anakart1 kasaya montaj1 yapilirken
T anakarttaki deliklerle kars
karsiya olmali ve anakart1 kasaya tutturmalidir.”
metninde bosluga uygun ifade nedir?
a) Tutturgaglar
b) Slot'lar
C) Ayiricilar
d) Atlayicilar
e) Aralayicilar
38. Ekran kartinin goriintii bellegindeki dijital
(sayisal) verileri, analog verilere doniistiiren
yapiya ne ad verilir?
a) VGABIOS
b) GPU
¢) Video RAM
d) VGAOUT
e) RAMDAC
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39. Islemci sogutma tekniklerinden olup maliyeti diger
sogutma sistemlerine gére ucuzdur. Islemci
tizerine konulan plaka ile 1s1y1 dagitirken
tizerindeki fanda soguk havay1 fanin yapraklarina
tifler tanimu ile anlatilan sogutma teknigi nedir?

a) Su Sogutma

b) Is1 borusu ile sogutma
¢) Havaile sogutma

d) Gaz sogutma

e) Termal sogutma

40. Resimde 9 numara ile gosterilen port

agagidakilerden hangisidir?

a) Sata
b) PS/2
c) Usb
d) Ethernet
e) Hdmi
Cevap Anahtari
Dogru Dogru Dogru Dogru
Soru £ Soru £ Soru £ Soru £
Cevap Cevap Cevap Cevap
1. C 11. A 21. E 31. A
2. A 12. D 22. C 32. A
3. B 13. B 23. E 33. D
4, D 14, B 24, C 34. C
5. E 15. D 25. B 35. B
6. B 16. A 26. D 36. A
7. D 17. B 217. E 37. E
8. C 18. E 28. C 38. E
9. A 19. C 29. A 39. C
10. B 20. C 30. E 40. A
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EK D: Kazanimlarin Testteki Sorulara Gore Dagilim

Kazanim

Kazanim Soru No

No

1 Bilgisayar kasalari, gesitleri, kasa icerisindeki baglantilar, kasa yapisi, | 24 34
¢ikis gerilimleri ve cikis giicleri hakkinda bilgi sahibi olur.

2 Anakartin yapisi, ¢alismasi, bilesenleri ve yonga setleri hakkinda bilgi | 20 37, 4
sahibi olur ve anakartin montajini yapar.

3 Bilgisayar portlari, yapisi, dzellikleri ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi | 26 40
olur.
: .. .. s . g 1,7,10,

4 Islemcinin yapisi, ¢alismasi, gorevleri, birimleri ve sogutulmasi hakkinda
bilgi sahibi olur. 33,39

5 Belleklerin gorevleri ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi olur. 19,20

6 Sabit ve tasinabilir disklerin gérevi, yapisi, ¢alismasi ve ¢esitleri hakkinda 59,36,
bilgi sahibi olur. 13

7 Floppy diskler, gorevi, yapisi, ¢alismasi, Kapasiteleri, cesitleri ve zip 29
stirticii hakkinda bilgi sahibi olur.

8 Optik disklerin c¢esitleri, yapisi, kapasiteleri ve calismasi hakkinda bilgi 32
sahibi olur.

9 Ekran kart1 yapisi, 6zellikleri, calismast ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi | 12 18 38
olur.

10 Ses kart1 yapisi, ¢caligmasi ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi olur. 2,25

11 Ag cihazlarinin yapisi, ¢alismasi ve gesitleri hakkinda bilgi sahibi olur. 6,30

12 Bilgisayarin acilisini saglayan elemanlardan klavye, fare ve UPS in yapist, 28,33
gorevleri Ve calisma prensipleri hakkinda bilgi sahibi olur.

13 Monitérlerin 6zellikleri, ¢alismasi, gesitleri, ayarlanmasi ve standartlari | g 14 15
hakkinda bilgi sahibi olur.

14 Yazicilarin yapisi, cesitleri, ¢alisma prensibi ve teknik ozellikleri 21, 27
hakkinda bilgi sahibi olur.

15 Hafiza kartlarindan MMC, SD, CF ve Memory Stick hakkinda bilgi sahibi 29,23
olur.

16 Tarayicilarin ve Barkod okuyucularin, yapisi, gesitleri, ¢aligma ilkesi ve 11,17
teknik ozellikleri hakkinda bilgi sahibi olur.

17 BIOS, ne ise yaradigi, nasil ¢alistigi ve ¢esitleri hakkinda bilgi sahibi olur. 3,16

18 31

BIOS yapilandirmasi ve meniilerini bilir.

89




EK E: Belirtke Tablosu

=
< < a4
Ss|2|N|N|A| =
oh— < o L <
KAZANIMLAR KONULAR | 2| | 5| <| =z & 5
=122 % 8=z ¢2
SIS DD
D Q0
D
@)
Bilgisayar kasalari, cesitleri, kasa igerisindeki Bilgisayar
baglantilar, kasa yapisi, ¢ikis gerilimleri ve ¢ikis | Kasasi ve Giig | 1 1 2
giicleri hakkinda bilgi sahibi olur. Gereksinimi
Anakartin yapisi, calismasi, bilesenleri ve yonga
setleri hakkinda bilgi sahibi olur ve anakartin 1|11 3
montajini yapar.
Bilgisayar portlari, yapisi, 6zellikleri ve gesitleri f\ ln kart.’ 111 2
hakkinda bilgi sahibi olur. SBSIIECQ
Islemcinin yapis1, calismasi, gorevleri, birimleri ve Birimleri 3|9 5
sogutulmasi hakkinda bilgi sahibi olur.
Belleklerin gorevleri ve gesitleri hakkinda bilgi 2 2
sahibi olur.
Sabit ve tasinabilir disklerin gorevi, yapisi, 301 4
caligmasi Ve cesitleri hakkinda bilgi sahibi olur.
Floppy diskler, gorevi, yapisi, ¢alismasi, Disk
kapasiteleri, gesitleri ve zip siiricii hakkinda bilgi ot 1 1
i Siiriiciileri
sahibi olur.
Optik disklerin ¢esitleri, yapisi, kapasiteleri ve 1 1
caligmas1 hakkinda bilgi sahibi olur.
Ekran kart1 yapisi, 6zellikleri, calismasi Ve gesitleri 2 1 3
hakkinda bilgi sahibi olur. Donanim
Ses kartt yapisi, ¢aligmast ve gesitleri hakkinda Kartlart 2 5
bilgi sahibi olur.
Ag cihazlarmin yapisi, calismasi ve cesitleri 2 2
hakkinda bilgi sahibi olur.
Bilgisayarin  agilisini  saglayan elemanlardan
klavye, fare, UPS in yapisi, gorevleri, ¢alisma 1|1 2
prensipleri hakkinda bilgi sahibi olur.
Monitorlerin -~ 6zellikleri, ¢alismasi, ¢esitleri,
ayarlanmasi ve standartlar1 hakkinda bilgi sahibi 1|2 3
Cevre
olur. A .
R — Birimleri
Yazicilarin yapisi, ¢esitleri, ¢alisma prensibi ve 111 5
teknik ozellikleri hakkinda bilgi sahibi olur.
Hafiza kartlarindan MMC, SD, CF ve Memory 111 2
Stick hakkinda bilgi sahibi olur.
Tarayicilarin ve Barkod okuyucularin, yapisi,
gesitleri, calisma ilkesi, teknik 6zellikleri hakkinda 111 2
bilgi sahibi olur.
BIOS, ne ise yaradigi, nasil ¢alistigi ve gesitleri 111 5
hakkinda bilgi sahibi olur. BIOS
BIOS yapilandirmasi ve meniilerini bilir. 1 1
TOPLAM 21 |15] 4 40
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EK F: Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi

Bu olgek, bilgisayara yonelik tutumlarmizi belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Olgekte 23 adet ifade
bulunmaktadir. Her ifade i¢in “Kesinlikle katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Katiliyorum” ve “Tamamen
katiliyorum” segeneklerinden kendinize en uygun olani se¢meniz beklenmektedir. Tutumlarimizin dogru bir
sekilde olgiilebilmesi i¢in 6lgegi eksiksiz doldurarak tiim ifadelere samimi olarak cevap vermeniz 6nemlidir.
Vereceginiz bilgiler gizli kalacaktir ve ad-soyad bilgilerinizi yazmaniza gerek yoktur. Katiliminiz i¢in tesekkiirler.

Ahmet Akkaya
Cinsiyet: Erkek ( ) Kaz () Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Yiiksek Lisans Ogrencisi

g g
sE E | g =
L. .. . .. . £ © ) S o S
No BILGISAYARA YONELIK TUTUM OLCEGI g 2 = = T g
< £ = = =
VIRV G G
M| M v v
1 Bilgisayar kullanmak bana zor gelir.
2 Bilgisayarla ¢alismak hosuma gider.
3 Bilgisayarda calisirken kaygili olurum.
4 Yeni konular bilgisayarda 6grenmek bana zevk verir.
5 Bilgisayar ile ilgili problemleri ¢ozmek bana ¢ekici gelmiyor.
6 Bilgisayar hakkinda bir seyler 6grenmek zaman kaybidir.
7 Bilgisayarla c¢aligmanin zevkli ve tesvik edici oldugunu
disiiniyorum.
8 Bilgisayar kullanmaktan kaginirim.
9 Bilgisayarla galigabilecegime eminim.

10 | Bilgisayarla ¢aligmak motivasyonumu arttirir.

11 | Bilgisayar ile ilgili kurslar1 almak bana zor gelir.

Bilgisayarlar konusunda kendimi daha da gelistirecegime

12 .
inantyorum.

13 | Bilgisayarda ge¢irdigim zamanlarin biiyiik boliimii kayip sayarim.

Bilgisayarla ilgili bildigim bir konuyu arkadaslarimla paylasmay1

14 | =
isterim.

15 Bilgisayarla ¢alismak konusunu diisiindiigiimde endiseleniyorum.

16 Bilgisayarla miimkiin oldugunca ¢ok ¢aligma yaparim.

17 | Bilgisayar kullanmam gerekse kendimi rahat hissederim.

18 | Bilgisayarlar beni huzursuz ediyor ve aklimi karistirtyor.

19 | Bilgisayarlar giinliik islerimi kolaylastirir.

20 | Derslerin bilgisayar destekli olarak islenmesini isterim.

21 | Bilgisayarlar insan iliskilerine zarar verir.

22 | Caligmalarimi yaparken bilgisayarlara giivenmem.

23 | Bilgisayar1 kullanirken bozmaktan korkarim.
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EK G: Egitsel Amach Web 2.0 Hizh Icerik Gelistirme Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi
(W20YAO)

Sevgili Ogrenciler,

Internette yer alan &grenme ortamlarmin yayginlasmast beraberinde igerik iiretim ihtiyacini
getirmektedir. Web 2.0 uygulamalari, dijital ortamda igerik iiretimi ve bunlarin paylagimi noktasinda kullamicilara
biiyiik kolayliklar saglamaktadir. Web 2.0 uygulamalar1 arasinda sosyal aglar (Facebook, Twitter...), blog
(wordpress, blogger...), viki, forum vb. uygulamalar érnek verilebilir. S6z konusu araglar, egitim diinyasindaki
Ogrenci ve dgretmenlerin igerik gelistirmeleri konusunda biiyiik kolayliklar saglamaktadir. Bu anket formu, “Web
2.0 Hizli Igerik Gelistirme Teknolojilerini Kullanabilme Yeterliklerini Belirleme” ile ilgili yapilan arastirma igin
hazirlanmigtir. Anketin amaci sizin degerli goriislerinizden yararlanmaktir. Ankete gostereceginiz ilgi ve

vereceginiz samimi cevaplardan dolay: sizlere tesekkiir ederim.
Ahmet Akkaya
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Cinsiyet: Erkek ( ) Kiz ()
Bolim: Sinif:
SE E|TE E|SE
No EGITSEL AMACLI WEB 2.0 HIZLI ICERIK GELISTIRME | £ 3| & 5_5 = |§ 3
OZ-YETERLIK ALGISI OLCEGI ES & |g2 & |ES
C o © T o o c O
> > 0> > |F>

1 | Web 2.0 araglarimi kullanarak sunum hazirlayabilirim.

Web 2.0 araglarimi kullanarak goriintii/fotograf olusturabilirim.
Web 2.0 araglarim kullanarak test (¢coktan se¢meli, bosluk
doldurma, dogru-yanls, vb.) hazirlayabilirim.

Web 2.0 araglannm  kullanarak  kelime avi\bulmaca
olusturabilirim.

Web 2.0 araglarin1 kullanarak video olusturabilirim.

4
5
6 | Web 2.0 araglarimi kullanarak animasyon olusturabilirim.
7
8
9

Web 2.0 araglarin1 kullanarak kavram haritasi olusturabilirim.
Web 2.0 araglarimi kullanarak sunum paylasabilirim.

Web 2.0 araglarimi kullanarak video paylasabilirim.

10 | Web 2.0 araglarim kullanarak fotograf paylasabilirim.

11 | Web 2.0 araglarimi kullanarak blog yazilar1 paylasabilirim.

Web 2.0 araglarmi kullanarak egitsel igerikli karikatiir

12 -
olusturabilirim.

13 Web 2.0 araglarim kullanarak grafik, sekil ve nesneler
olusturabilirim.

14 Dersin kazanimlarini destekleyici nitelikte Web 2.0 araglarindan
faydalanabilirim.

15 Pedagojik ilke wve kurallara uygun Web 2.0 araglarindan

faydalanabilirim.
16 | Giincel Web 2.0 araglarindan faydalanabilirim.
Web 2.0 araglarini kullanarak etkilesimli degerlendirme sorulari

17 o
hazirlayabilirim.

18 Web 2.0 araglarim kullanarak alternatif 6l¢me-degerlendirme
araglarindan faydalanabilirim.

19 Icerik gelistirmeye yonelik Web 2.0 araglartyla hazirlanmis

materyalleri derste kullanabilirim.
20 | Web 2.0 araglarimi kullanmada 6grencilere rehberlik edebilirim.

21 | Web 2.0 araglarmi kullanarak ¢aligma yapragi hazirlayabilirim.
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EK H: Goriisme Formu

Degerli Ogrencim,

Bilgisayar donanim birimleri konularinda Web 2.0 araglarimi kullanarak gesitli 6gretim materyalleri
gelistirdiniz. Bilgisayar Donanimi dersinde sizin ve arkadaglarinizin gelistirdigi 6gretim materyalleri ve yapmuis
oldugunuz etkinliklerle ilgili sizinle bir goriisme yapmak istiyorum.

e Bu goriismede toplanan veriler gizli tutulacak ve arastirma disinda baska higbir yerde kullanilmayacaktir.

e  Aragtirmanin raporunda isminiz veya kimliginizle ilgili hi¢bir bilgi yer almayacaktir.

e Sorulan sorulara igtenlikle ve gergek diisiincelerinizi yansitacak sekilde cevap vermeniz aragtirmanin
gegerligi i¢in ¢ok 6nemlidir.

Ahmet AKKAYA
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Demografik Sorular

Cinsiyetiniz: K ED

Goriisme Sorulari

1. Web sitesi tasarlama araglarindan en fazla hangisini begendiniz (Weebly, Wix ve Wordpress)?
a. Bu arac1 begenme sebebiniz nedir?
b. Bu araglar arasinda en iyiden koétiiye dogru siralama yapsaniz, siralamaniz nasil olurdu?
2. Sunum olusturma araglarindan en fazla hangisini begendiniz (Prezi, Emaze, Go Animate, Sway, Padlet,
Pawtoon ve Calameo)?
a. Bu arac1 begenme sebebiniz nedir?
b. Bu araglar arasinda en iyiden koétiiye dogru siralama yapsaniz, siralamaniz nasil olurdu?
3. Bulmaca ve oyun olusturma etkinliklerinden en fazla hangisini begendiniz (¢engel bulmaca, adam
asmaca, kim milyoner olmak ister, gruplu yapboz ve resim eslestirme)?
a. Bu etkinligi begenme sebebiniz nedir?
b. Capraz bulmaca etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir? (Eglenceli, Bilgilendirici,
Pekistirici, Sikic)
¢.  Kim milyoner olmak ister etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir? (Eglenceli, Bilgilendirici,
Pekistirici, Sikic)
d. Eslestirme etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir?
e. Cengel bulmaca etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir (Eglenceli, Bilgilendirici, Pekistirici,
Sikic1)?
f.  Adam asmaca etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir (Eglenceli, Bilgilendirici, Pekistirici,
Sikic1)?
g. Gruplu yap — boz etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir (Eglenceli, Bilgilendirici,
Pekistirici, Sikici)?
h. Resim eslestirme etkinligi hakkindaki goriisleriniz nelerdir (Eglenceli, Bilgilendirici,
Pekistirici, Sikic1)?
i. Buetkinlikler arasinda en iyiden kétiiye dogru siralama yapsaniz, siralamaniz nasil olurdu?
4. Dosya paylasim araglarindan en fazla hangisini begendiniz (Google Drive, One Drive ve Yandex
Disk)?
a. Bu arac1 begenme sebebiniz nedir?
b. Bu araglar arasinda en iyiden kétiiye dogru siralama yapsaniz, siralamaniz nasil olurdu?
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10.

11.
12.

13.

14.

Etkinlikler boyunca tartigma araglarinmi kullandiniz mi1?
a. Kullandiysaniz bu araglarin konular1 anlamaniza bir katkist oldu mu?
b. Etkinlik boyunca anlamakta zorlandiginiz konular oldu mu?
c. Tartisma araglar1 anlamakta zorlandigimiz konularla ilgili sorulara ¢6ziim bulmanizi sagladi
mi1?
Olgme ve degerlendirme araglarindan en fazla hangisini begendiniz (Socrative, Kahoot ve Quizizz)?
a. Bu araci begenme sebebiniz nedir?
b. Bu araglar arasinda en iyiden kotiiye dogru siralama yapsaniz, siralamaniz nasil olurdu?
Daha o6nce bir konu hakkinda bilgi vermek amaciyla video olusturdunuz mu?
Bilgisayar kasasi toplama ile ilgili olusturdugunuz video konuyu anlamaniza katki sagladi mi?
a. Hangi agidan katki sagladi?
Bilgisayar donanimi hakkinda zihin haritas1 olusturmak konuyu anlamaniza katki sagladi mi?
a. Hangi agidan katki sagladi?
Bilgisayar Donanimi dersinde yaptiginiz bu etkinliklerin diger derslerinizde de uygulanmasini ister
misiniz?
Hangi derslere uygulanmasimi istersiniz?
Daha sonraki zamanlarda sunum hazirlamaniz gerekirse Powerpoint programini m1 yoksa Web 2.0
sunum araglarindan birini mi kullanirsiniz? Neden?
Grup calismasi hakkinda ne diisliniiyorsunuz?
a. Yaptigimiz ¢aligmay1 bireysel olarak yapmayi ister miydiniz?
b. Caligma arkadasimizin sorumsuz davrandigim diigiiniiyor musunuz?
€. Arkadaglarinizin anlatmig oldugu konuyu degerlendirirken adil bir degerlendirme yaptiginizi
distiniiyor musunuz?
Belirtmek istediginiz baska bir goriis var mi?
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EK I: Grup Degerlendirme Formu

Isminizi ve degerlendirdiginiz grubu dogru sectiginizden emin olunuz. Formu gonderebilmek igin tiim
sorulari cevaplandirmaniz gerekmektedir.

E-posta adresi:

Isminizi a¢1lan menii igerisinden seginiz.
Degerlendirdiginiz grubu seginiz.

1: Cok Zayif, 2: Zayif, 3: Normal, 4: Iyi, 5: Cok Iyi

Soru No Soru 11213415

Ogretimsel Yeterlilik

1 Bilimsel uygunlugu

2 flgi ve dikkat gekiciligi

3 Zaman kullanimi1

4 Konunun zamaninda sunulmasi

Web 2.0 etkinliklerinin c¢esitliligi (Sunu, learningApps,
5 dosya paylasim, 6l¢me Ve degerlendirme araglari, web sitesi
yapma ve tartigma araglarinin kullanilmasi)

6 Web 2.0 6l¢gme aracinin yeterliligi
7 Sorularm konulara uygunlugu
8 Web 2.0 etkinliklerinde agik uglu sorulara yer verilmesi

Teknik Yeterlilik

9 Web 2.0 etkinliklerinin hatadan armiklig:

10 Web 2.0 etkinliklerinin metin kalitesi/okunabilirligi

11 Web 2.0 etkinliklerinin renk uyumu

12 Web 2.0 etkinliklerinin ses kalitesi

13 Web 2.0 etkinliklerinde yerinde ses kullanimi

14 Web 2.0 etkinliklerinde yerinde grafik kullanimi

15 Web 2.0 etkinliklerinin gériintii gegislerinin uyumlulugu
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EK J: Icerik Analizi Sonucu Ortaya Cikan Temalar ve Alt Temalara Ait

Istatistikler
Goriisme Sorusu Tema Alt Tema N
En fazla Weebly aracin1 begenenler 1
vEn.faZIa En fazla Wix aracinin begenenler 11
begenilen arag
En fazla Wordpress aracimi begenenler 2
1. Web sitesi tasarlama C
araclarindan en fazla Kullanigh oldugu i¢in begenenler 2
hangisini begendiniz
(Weebly, Wix ve Tiirkce oldugu i¢in begenenler 2
Wordpress)? a. Bu aract
begenme sebebiniz Begenilme sebebi | Cesitli sablonlar1 oldugu i¢in begenenler 3
nedir? b. Bu araglar
arasinda en iyiden Kolay oldugu i¢in begenenler 11
kétiiye dogru siralama
yap Sr?:sllzl’ gll E?Laljgamz Giizel oldugu i¢in begenenler 2
Wix aracim birinci tercihine yazan 6grenciler |11
Begenme Wordpress aracini ikinci tercihine yazan 8
siralamasi ogrenciler
Weebly aracini {igiincii tercihine yazan 9
ogrenciler
En fazla Prezi aracin1 begenenler 8
En fazla Emaze aracim begenenler 2
En fazla Go Animate aracin1 begenenler 1
,En‘faZIa En fazla Sway aracini1 begenenler 2
2. Sunum olusturma begenilen arag
araglarindan en fazla .
hangisini begendiniz En fazla Padlet aracini begenenler 0
(Prezi, Emaze,
GoAnimate, Sway, En fazla Pawtoon aracini begenenler 0
Padlet, Pawtoon ve
Calameo)? a. Bu araci En fazla Calameo aracini begenenler 1
begenme sebebiniz
nedir? b. Bu araglar Yaratici oldugu i¢in begenenler 1
arasinda en iyiden
kdtiiye dogru siralama Cesitli oldugu i¢in begenenler 4
yapsaniz, siralamaniz
nasil olurdu? . . .
Gorsellik bakimindan begenenler 4
Begenilme sebebi
Kolay oldugu i¢in begenenler 6
Kullanisl oldugu i¢in begenenler 6
Tiirkce oldugu i¢in begenenler 1
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Begenme
siralamasi

Prezi aracini birinci tercihine yazanlar

Sway aracini ikinci tercihine yazanlar

Emaze aracini yedinci tercihine yazanlar

Go Animate aracim yedinci tercihine yazanlar

3. Bulmaca ve oyun
olugturma
etkinliklerinden en fazla
hangisini begendiniz
(cengel bulmaca, adam
asmaca, kim milyoner
olmak ister, gruplu
yapboz ve resim
eslestirme)? a. Bu
etkinligi begenme
sebebiniz nedir? b.
Capraz bulmaca
etkinligi hakkindaki
goriisleriniz nelerdir? c.
Kim milyoner olmak
ister etkinligi hakkindaki
goriisleriniz nelerdir? d.
Eslestirme etkinligi
hakkindaki goriisleriniz
nelerdir? e. Cengel
bulmaca etkinligi
hakkindaki goriisleriniz
nelerdir? f. Adam
asmaca etkinligi
hakkindaki goriigleriniz
nelerdir? g. Gruplu yap
— boz etkinligi
hakkindaki goriigleriniz
nelerdir? h. Resim
eslestirme etkinligi
hakkindaki goriisleriniz
nelerdir (Eglenceli,
Bilgilendirici,
Pekistirici, Sikic1)? i. Bu
etkinlikler arasinda en
iyiden kotiiye dogru
siralama yapsaniz,
stralamaniz nasil
olurdu?

En fazla
begenilen etkinlik

En fazla ¢engel bulmaca etkinligini
begenenler

En fazla adam asmaca etkinligini begenenler

En fazla kim milyoner olmak ister etkinligini
begenenler

En fazla gruplu yapboz etkinligini begenenler

En fazla resim eslestirme etkinligini
begenenler

En fazla ¢apraz bulmaca etkinligini
begenenler

En fazla eslestirme etkinligini begenenler

Begenilme sebebi

Yaratict oldugu icin begenenler

Diisiindiiriicii oldugu i¢in begenenler

flgi gekici oldugu igin begenenler

Eglenceli oldugu i¢in begenenler

Bilgilendirici oldugu i¢in begenenler

Ipucu oldugu igin begenenler

Odiil oldugu igin begenenler

Capraz bulmaca
etkinligi
hakkindaki
diigiinceler

Eglenceli oldugunu belirtenler

Bilgilendirici oldugunu belirtenler

Pekistirici oldugunu belirtenler

Sikici oldugunu belirtenler

Diisiindiirticii oldugunu belirtenler

Kim milyoner
olmak ister
etkinligi
hakkindaki
diistinceler

Eglenceli oldugunu belirtenler

Bilgilendirici oldugunu belirtenler

Pekistirici oldugunu belirtenler

Sikict oldugunu belirtenler
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Diistindiirticii oldugunu belirtenler 1
Eglenceli oldugunu belirtenler 5
Eslestirme | gjjoitendirici oldugunu belirtenler 5
etkinligi
hakkindaki .
d?isiig::e?erl Pekistirici oldugunu belirtenler 3
Sikict oldugunu belirtenler 3
Eglenceli oldugunu belirtenler 7
Cengel bulmaca | gjjsilendirici oldugunu belirtenler 7
etkinligi
hakkindaki - .
diigiinceler Sikict oldugunu belirtenler 1
Diisiindiirticii oldugunu belirtenler 1
Eglenceli oldugunu belirtenler 12
Adam asmaca
etkinligi o .
hakkindaki Bilgilendirici oldugunu belirtenler 2
diistinceler o .
Pekistirici oldugunu belirtenler 1
Eglenceli oldugunu belirtenler 8
Grupluyapboz | gjjgilendirici oldugunu belirtenler 3
etkinligi
hakkindaki .. .
dailisﬁ:lnc e?erl Pekistirici oldugunu belirtenler 2
Sikict oldugunu belirtenler 2
Eglenceli oldugunu belirtenler 9
Resim eslestirme | gjjqijendirici oldugunu belirtenler 3
etkinligi
hakkindaki .
d?isiig:: e?e rl Pekistirici oldugunu belirtenler 2
Sikic1 oldugunu belirtenler 1
Kim milyoner olmak ister etkinligini birinci 5
tercihine yazan 6grenciler
Begenme Capraz bulmaca etkinligini yedinci tercihine 5
siralamast yazan ogrenciler
Cengel bulmaca etkinligini ikinci tercihine 6
yazan ogrenciler
4. Dosya paylagim En fazla Google Drive aracini begenenler 10
araglarindan en fazla
hangisini be_gendlmz ,En.faZIa En fazla One Drive aracin1 begenenler 1
(Google Drive, One begenilen arag
Drive ve Yandex Disk)? .
a. Bu araci begenme) En fazla Yandex Disk aracin1 begenenler 3
sebebiniz nedir? ]
b. Bu araclar arasinda en | Begenilme sebebi | Aliskanlig1 oldugu igin begenenler 7
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iyiden kotiiye dogru

siralama yapsaniz, Altyapist oldugu i¢in begenenler 2
stralamaniz nasil
olurdu? Hizli oldugu i¢in begenenler 5
Giivenilir oldugu i¢in begenenler 2
Kaliteli oldugu i¢in begenenler 1
Depolama alani fazla oldugu i¢in begenenler | 2
Kullanislt oldugu i¢in begenenler 3
Uye olunmasi gerekmedigi icin begenenler 1
Google Drive aracim birinci tercihine yazanlar | 10
Begenme One Drive aracini ikinci tercihine yazanlar 6
siralamast
Yandex Disk aracini tiglincii tercihine 7
yazanlar
Quizizz 12
6. Olgme ve En fazla Kahoot ’
degerlendirme begenilen arag
araglarindan en fazla .
hangisini begendiniz Socrative 0
(Socrative, Kahoot ve
Quizizz)? Arayliizii sebebiyle begenenler 4
a. Bu arac1 begenme
sebebiniz nedir? Fonksiyonel oldugu i¢in begenenler 1
b. Bu araglar arasinda en
lyiden kotiiye dogru Begenilme sebebi | Secenekler ¢ok oldugu igin begenenler 1
siralama yapsaniz,
stralamaniz nasil o -
olurdu? Rekabet ortami oldugu i¢in begenenler 3
Sifreli Giris yapildigi igin begenenler 1
Eglenceli oldugu i¢in begenenler 7
Zaman kisitlamasi oldugu igin begenenler 1
Es zamanli oldugu i¢in begenenler 1
Ders dis1 zamanlarda kullandig i¢in 1
begenenler
Basit oldugu i¢in begenenler 2
Quizizz aracim birinci tercihine yazanlar 12
Begenme Kahoot aracin ikinci tercihine yazanlar 2
siralamast
Socrative aracini Gigiincii tercihine yazanlar 14
5. Etkinlikler boyunca Tartisma araglarmm Kullananlar 12

tartisma araglarini
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kullandiniz mi1? Tartisma
a. Kullandiysaniz bu araglarim Tartisma arag¢larini kullanmayanlar 2
araglarin konulart kullanma durumu
anlamamza bir katkis Konular1 anlamaya katkis1 olmadigin 12
oldu mu? anlalr?n(;m;llintk disiinenler
inli atkisi
b. Etkinlik boyunf:a olma )(;urumul Konular1 anlamaya katkisi oldugunu 0
anlakmaklta zolrdlandl g’)mlz diisiinenler
nular mu?
onurar ofdu mu Anlamakta zorlandigini konu oldugunu
c. Tartisma araclari Anlamakta diisiinen] 8
anlamakta zorlandiginiz | zorlandigi konu usunenzer — —
konularla ilgili sorulara olma durumu A"nl.z?lmakta zorlandigini konu olmadigini 4
¢6ziim bulmaniz1 sagladi diisiinenler
mi? Tartisma araglar1 | Tartisma araglarini Kullanarak zorlandig: 8
ile sorunlara konulara ¢6ziim buldugunu diisiinenler
¢oziim bulma | Tartisma araclarmi kullanarak zorlandig 0
durumu konulara ¢6ziim bulmadigini diistinenler
7. Daha once bir konu Daha video bir konu hakkinda bilgi vermek 9
hakkinda bilgi vermek Video ¢ekme | icin Video gekenler
amactyla video gektiniz durumu Daha video bir konu hakkinda bilgi vermek 5
mi? icin video ¢cekmeyenler
Cektikleri videonun katki sagladigini 13
Videonun katki | diisiinenler
o saglama durumu | Cektikleri videonun katki saglamadigim 1
8. Bilgisayar kasasi diisiinenler
toplama ile ilgili
olusturdugunuz video Konular1 tekrar ettigini belirtenler 2
konuyu anlamaniza
katki sagladi mi? Konular1 daha iyi 6grendigini belirtenler 11
a. Hangi agidan katki Sagladigi katki y —
sagladi? Uygulama sayesinde kasa toplayabilecegini 7
belirtenler
Video ¢ekecegi i¢in bilmedigi yerleri 5
aragtirma geregini duydugunu belirtenler
- . Olusturdugu zihin haritasinin katki
Zihin har{tas1n1n saglamadigini diisiinenler 12
katk1 saglama ST X PR
durumu Olusturdugu zihin haritasiin katki sagladiginm 5
diistinenler
Donanimlar siniflandirabildigini diigiinenler | 9
9. Bilgisayar donanimi ]
hakkinda zihin haritasi Aragtirma yapmaya yonelttigini belirtenler 1
olusturmak konuyu
anlamaniza katki sagladi Kalic1 Ogrenme sagladigini belirtenler 1
m1? — T -
a. Hangi agidan katk Sagladi katki Dopamm birimleri ¢esitlerini 6grendigini 1
sagladi? belirtenler
Pekistirdigini belirtenler 1
Bildigi i¢in katki saglamadigini belirtenler 1
Sikict geldigi icin katki saglamadigini 1
belirtenler
10. Bilgisayar Donanimi Web 2.0 etkinliklerinin diger derslerinde 14
dersinde yaptigimiz bu uygulanmasini isteyenler
etkinliklerin diger Diger derslerde
derslerinizde de uygulanma istegi | Web 2.0 etkinliklerinin diger derslerinde 0

uygulanmasini ister
misiniz?

uygulanmasini istemeyenler
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Veri Yapilari dersinde uygulanmasini

. 5
isteyenler
Grafik Animasyon dersinde uygulanmasini 5
isteyenler
Uygulamali derslerde uygulanmasini 1
. Web 2.0 isteyenler
11. Hangi derslere S
etkinliklerinin . .
uygulanmasini Yazilim derslerinde uygulanmasini isteyenler | 2
istersiniz? uygulanmasini
' istedigi dersler ] ]
Mesleki derslerde uygulanmasini isteyenler 1
Tiim derslerde uygulanmasini isteyenler 3
Yazilim kurulumu ve yonetimi dersinde 1
uygulanmasini isteyenler
Powerpoint programinda hazirlamak 4
isteyenler
Sunuyu
12. Daha sonraki hazirlayacagi | Web 2.0 sunum araci ile hazirlamak isteyenler | 9
zamanlarda sunum platform
hazirlamaniz gerekirse Her iki platformuda kullanmak isteyenler 1
Powerpoint programini
m1 yoksa web 2.0 sunum Sadelik agisindan tercih edenler 1
araglarindan birini mi Powerpoint - ' : :
kullanirsiniz? Neden? programimi tercih Web araglarimin ticretli olmasi sebebiyle tercih 1
: edenler
sebebi - :
Hazirlamasi daha kolay oldugu i¢in tercih 3
edenler
Hizli oldugu i¢in tercih edenler 2
Gorsel oldugu igin tercih edenler 7
Cesitli sablonlar1 oldugu igin tercih edenler 4
Fonksiyonel oldugu i¢in tercih edenler 1
Web 2.0
etkinliklerini Kolay oldugu i¢in tercih edenler 1
tercih sebebi
Pratik oldugu i¢in tercih edenler 1
Ogretici oldugu igin tercih edenler 1
Cevrimi¢i oldugu i¢in tercih edenler 1
Ucretsiz oldugu icin tercih edenler 1
13. Grup ¢al
hakk?rf;ali?w Giizel bulanlar 10
diistiniiyorsunuz?a. -
Yaptiginiz calismay1 Fazla fikir ortaya ¢iktigini diisiinenler 1
bireysel olarak yapmay1 | Grup caligmasi ile
ister miydiniz?b. ilgili olumlu Islevsel bulanlar 1
Calisma arkadasinizin diistinceler
sorumsuz davrandigini Yardimlagmanin oldugunu diistinenler 6
distiniiyor musunuz?c.
Arkadaslarinizin Konuya hakimiyetin arttigin1 diigiinenler 2

anlatmis oldugu konuyu
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degerlendirirken adil bir

Arkadagligin arttigin1 diigiinenler

degerlendirme
yaptiginizi diisiiniiyor ]
musunuz? Isbirligi az olmasindan yakinanlar 3
Grup ¢aligmasi ile
ilgili olumsuz | Bulugma sorunundan yakianlar 4
diigiinceler
Gorev dagilimima uyulmamasindan yakinanlar | 1
Grup ¢alismasindan memnun olanlar 10
Calismay1 nasil
apmak istedigi . .
yap & Bireysel yapmak isteyenler 4
Calisma Sorumsuz davranmadigini diisiinenler 7
arkadaginin
sorumsuz olma Sorumsuz davrandigini diisiinenler 7
durumu
. ) Adil degerlendirme yaptigim belirtenler 12
Degerlendirme
durumu . . .
Adil degerlendirme yapmadigini belirtenler 2
Herhangi bir cevap vermeyen 6grenciler 6
Yararli oldugunu belirten 6grenciler 1
1. yariyilda yapilmasini isteyen dgrenciler 1
14, Bellr.tm?k}stemgmlz Diger diisiinceler Pjger Qerslere uygulanmasini isteyen 3
bagka bir gortis var mi? ogrenciler
Geg katilmasina ragmen sinifa yetistigini 1
belirten 6grenciler
Bu tip ¢aligmalarin arttirilmasini isteyen 1
ogrenciler
Bu tip ¢alisma sayesinde dersten gectigini 1

belirten 6grenciler
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EK L: Uygulama Siireci Gériintiileri
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