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ONSOZ

Bilgiye ve teknolojiye erisimin son derece kolaylastig1 ¢agimizda, egitim-0gretim siireglerinin
ve kazanimlarinin da bu degisimlerden payini almasi kaginilmaz goriinmektedir.

Gilintimiizde sik¢a kullanilmaya baglanan bilgisayar destekli egitim projeleri, hedef kitlelere
nitelikli ve kalic1 egitim siiregleri sunmaktadir.

Diger alanlarda bagvurulmaya devam eden bilgisayar destekli egitim, elbette ki bilgisayar
bilimleri egitimi ile ilgili alanlarda da kullanilmalidir.

Bu aragtirmada, ortadgretim seviyesindeki 6grenciler i¢in ilgi ve merak uyandirict niteliklere
sahip, kolay anlasilabilir ve kalic1 bir egitim ortamini olusturmak amaciyla zenginlestirilmis
gorsel 6geler iceren bir interaktif egitim yazilimi olusturulmak istenmistir.

Yiiksek lisans 6grenimim sirasinda ve tez calismalarim boyunca gosterdigi her tiirlii destek ve
yardimdan dolay1 ¢ok degerli hocam Dog¢. Dr. Adem KARAHOCA ve Ars. Gor. Dilek
KARAHOCAya en icten dileklerimle tesekkiir ederim.

Bu calisma boyunca yardimlarini ve sabrini esirgemeyen degerli esime, ¢aligma arkadaslarima

(Ozellikle Cenk KARACAN’a) ve ¢alismamin uygulama kismini destekleyen Bahgesehir
Universitesi’ne tesekkiirii borg bilirim.

Haziran, 2008
Umit AYDOGAN
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OZET

BILISIM TEKNOLOJILERININ TEMELLERI EGITIiM ICERIGININ INTEARAKTIF
YONTEMLERLE GELISTIRILMESI

Aydogan, Umit

Bahgesehir Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Bilgi Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi

Tez Danismanlari: Dog. Dr. Adem KARAHOCA, Ogr. Gér. Dilek KARAHOCA

Temmuz 2008, 92 Sayfa

Cagimizda bilimsel ve teknolojik gelismeler bir taraftan yeni egitim gereksinimleri meydana
getirmekte, bir taraftan da egitim uygulamalarina yeni olanaklar sunmaktadir. Bu olanaklarin
basinda kuskusuz bilgisayar destekli egitim gelmektedir.

Hazirlanmis yazilimlar yardimiyla hedef kitlelere ders sunumu yapilarak gerceklestirilen
egitim — 6gretim faaliyetleri, 6grenen ve 6greten kisiler arasinda etkilesimin - diger 6gretim
tekniklerine nazaran - artmasina sebep olmakta, hedeflenen egitim amaglarina ulasilmada
egitimin kalicilig1 ve siireci géz oniline alindiginda olumlu yonde gelismeler kaydedilmesine
neden olmaktadir.

Egitim yazilimlar1 olusturulurken cokluortam ogelerinden oldukca fazla yararlanilmasi
kacinilmaz goériimektedir. Arastirmaci, bilgisayar ortaminda ders sunumu hazirlamak i¢in
interaktif O0geler kullanma gereksinimini Flash animasyon programini kullanmak suretiyle
karsilama yolunu se¢mistir.

Bu arastirmada, Milli Egitim Bakanligi’'na bagli mesleki egitim veren ortadgretim
kurumlarinda, MEGEP (Mesleki Egitimi Gelistirme Projesi) adi altinda gelistirilmeye devam
edilen proje kapsaminda yer alan derslerden biri olan Bilisim Teknolojilerinin Temelleri
dersine ait Anakartlar — Kasalar isimli modiiliin igerigi, interaktif yontemlerle gelistirilmek
istenmistir. Calisma boyunca egitim yaziliminin nasil hazirlanacagina deginilmis ve 6rnek bir
interaktif egitim yazilimi gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Destekli Egitim, Interaktif Egitim, Cokluortam, Animasyon
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SUMMARY

IMPROVING COURSE CONTENTS OF INFORMATION TECHNOLOGIES
BASICS WITH INTERACTIVE METHODS

Aydogan, Umit

Bahgesehir University
Institute of Science

Information Tecnologies Graduate Program

Thesis Supervisors: Assoc.Prof.Dr. Adem KARAHOCA, Instructor Dilek KARAHOCA

July 2008, 92 Pages

In this age scientifical and technological improvements require new educational needs and
also bring new possibilities to educational applications. The very first of these possibilities is
computer aided education.

Educational activities that are put into practice with the help of softwares increases level of
interaction between trainers and trainees and cause favorable improvements on educational
goals by the mean of permanency and progression of education.

It is seen when composing educational softwares multimedia components have to be used
widely. Researcher made choice on using Flash software when developing interactive
components in this presentation.

In this research, Mainboards and Cases module in the contents of Information Technologies
Basics course which is one of the course in Improving Occupational Retraining Project named
MEGEP is tried to be improved with interactive methods in the secondary education
foundations get active dependently to Turkish Ministry Of National Education which provides
occupational retraining . During this study, mentioned about how to develop an educational
software and finally developed a sample interactive education software.

Key Words: Computer Aided Education, Interaktif Education, Multimedia, Animation
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KISALTMALAR

Insan Makine Etkilesimi (Man Machine Interaction) : MMI
Zengin Metin Isaretleme Dili (Hyper Text Markup Language) : HTML
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1. GIRIS

Insana yénelik olarak gerceklestirilen egitim siireglerinde gesitli egitim teknolojilerinin
kullanilmasi, giiniimiizde kagimilmaz hale gelmistir. Insanlar giiniimiizde giincel
teknolojileri bir¢ok iletisim araglar1 vasitasiyla yakindan takip edebilmekte, almak
istedikleri veya zorunda olduklar1 egitimlerin de bu teknolojiler kullanilarak

olusturulmasi gerektigine inanmaktadirlar.

Egitimde kullanilan teknolojilerin dolayli ya da dolaysiz bir¢ok yararlar1 vardir. Bunlari

Riza (1997, ss.67-79) sOyle aciklamistir:

i.  “Yaraticiliga sevk eder.
ii.  Ogretmenin roliinii genisletir.
iii.  Fuwrsat esitligi yaratir.
iv.  Motivasyon yaratur.
v.  Egitimi bireysellestirir.
vi.  Serbest egitimi saglar.
vii.  Birinci kaynaktan bilgiyi saglar.
viii. ~ Kopya edilebilen bir sistem olusturur.

Egitim teknolojisinin dolaysiz yararlari ise asagida maddeler halinde siralanmigtir:

i.  Ogrenmeyi kolaylastirir.
ii.  Aktif 6grenmeyi saglar.
iii.  Somut 6grenmeyi gergeklestirir.
iv.  Asamali 6grenmenin temelini kurar.
v.  Diistincede siirekliligi saglar.
VI Uretimi arttirir.
vii.  Degisik sinif ve diizeylerden ozel hedefleri gergeklestirir”.

Ulkemizde egitim hizmetleri yiiriiten kurum ve kuruluslar, egitimde bilgisayar destekli
ogretim yontemlerinin kullanimini, biinyelerindeki egitim personeli i¢in giin gegtikce

zorunlu hale getirmislerdir. Bu egitim teknolojilerini kullanma zorunlulugunu hisseden



her 6gretim gorevlisi, bilgisayar okur yazarliginin yani sira, bilgisayar ortaminda ¢esitli

teknikler kullanarak ders sunumlari1 hazirlama yoluna gideceklerdir.

Son yillarda bilgisayar destekli egitimde ¢oklu ortam (multimedia) kullanima,
Ogrencilerin egitim siireglerini olumlu yonde etkileyecek ¢ok 6nemli etkenlerden olma

durumunu iilkemizde de gostermektedir.

Coklu ortamlar kullanilarak gelistirilen ders yazilimlar1 verim acisindan klasik anlatim
teknikleriyle Ogretilen derslerin yerini biitliinliyle alamasa da, anlatim teknigiyle

biitiinlestirildiginde ortaya ¢ikacak 6grenme kalicilig ve kalitesi tartigilmaz olacaktir.

Calismanin ana konusunu teskil eden interaktif egitim yazilimlari, ilerleyen yillarda

egitim teknolojileri igerisinde hakkettigi yeri hizla bulacaktir.

1.1 PROBLEM DURUMU

Bilgisayarlar, gilinimiizde insanlarin yanlarindan ayrildiginda biiytk eksiklik
hissettikleri mobil telefonlar kadar 6nemli hale gelmistir. Is diinyasin1 olumlu yonde
hizla etkileyen bilgisayar teknolojileri ise, nitelikli insan giiciine ulasmada gereken

egitim politikalarinin gelistirilmesine olanak saglamistir.

Bilgisayarlarin egitim alaninda kullanilmaya baslanmasi diger bir¢ok diinya devletleri
kadar tilkemizde de uzun tarihlere dayanmamaktadir. Fakat hizla gelisen teknolojiler,

bireyleri kisa siiregler igerisinde bilgisayar egitimi almak zorunda birakmustir.

Egitimde bilgisayarlarin kullanilmasi beraberinde bir takim zorluklar1 da getirmektedir.
Gorsel igerik acisindan yetersiz diizeyde hazirlanacak materyaller, egitimi alan
ogrencilerin hazir bulunusluluklarini yitirmelerine sebep olabilecektir. Ulkemizde
egitim araglart bakimindan, bilgisayarsiz okul kalmamasi i¢in oldukca biiylik ¢abalar
sarfeden egitim politikalar1 giidiilmekte fakat egitim yazilimlar1 i¢in yeterli yatirnmlar

yapilmamaktadir. Hazirlanacak interaktif egitim yazilimlar ile, yukarida belirtilen



eksiklikler giderilebilecek, bu sebeple de egitimin kalici hale getirilmesi iilkemizde de

saglanabilecektir.

Interaktif egitim, kisilerin istedikleri yerde ve istedikleri zamanda bilgisayar birimleri
tizerinden nitelikli egitim almalarin1 saglayan bir egitim teknigidir. Yazilim igerisinde
kullanilan gorsel, isitsel ve belki de duyussal animasyon teknikleri ile egitim kalict hale

getirilebilmektedir.

Ulkemizde mesleki egitim hizmeti veren ortadgretim kurumlarinda 2004 — 2005
Egitim — Ogretim yilindan itibaren MEGEP (Mesleki Egitim ve Ogretimi Giiglendirme
Projesi) adi1 verilen bir proje g¢ercevesinde modiiler egitim faaliyetlerine baglanmistir.
MEGEP’le birlikte “bolim” yerine “alan” uygulamalarina gecilmis, “Bilgisayar
Boliimii” isimli egitim programimin ismi “Bilisim Teknolojileri Alan1” olmustur. Bu
aragtirmada, Bilisim Teknolojileri Alan1 programi igerisinde verilen derslerden biri olan
Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin interaktif ortamda iceriginin hazirlanip
tasarlanmasi, gelistirmesi ve tamamlanmasi istenmistir. Bunun i¢in, egitsel tasarim,
insan — bilgisayar etkilesimi ve igerik gelistirme yollar1 konularinda yapilan uluslararasi
caligmalar incelenmistir. Elektronik ortamda 6grenmeyi saglamak amaciyla igerigin
anlasilir olarak sunulmasi, uygun gorsel ve isitsel materyallerle desteklenmesi, kisiler
icin Ozel anlatim bi¢imi ve algilama siiregleri degerlendirilerek yapilandirilmas1 ve
Ogrenen kisinin bilgisayar ile olan etkilesiminin 68renmeyi kolaylastiracak yapida

olmasi1 hedeflenmistir.

Bilisim Teknolojileri Alani’nda egitim goren 6grenciler icin Bilisim Teknolojilerinin
Temelleri isimli ders, adindan da anlasilacagi gibi alanlarinda bir temel teskil
etmektedir. Interaktif yazilimi hazirlanacak olan bu dersin bir modiilii gibi diger
modiillerin de dokiiman ortamlarindan kurtarilmasi, 6grencilerin kalici ve nitelikli
egitim almalar1 acisindan son derece yararli olacaktir. Bu arastirmanin - bilgisayar
programlarin1 kullanma beceri seviyeleri her ne olursa olsun - Tiirkiye’de mesleki
egitimden sorumlu olan teknik Ogretmenlerin egitimini verdikleri ders igeriklerini
kapsayan modiil kitapg¢iklarimin elektronik ortamda cesitli animasyon tekniklerini

kullanarak hazirlamalari i¢in bir 6rnek caligma olarak goriilmesi diistintilmektedir.



Gelistirilen Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersine ait interaktif egitim yazilim ile,
bu dersin Ogretmenler tarafindan islenisi kolaylastirllacak ve Ogrenci ig¢in
anlagilabilirligi artirilacaktir. Bu egitim yaziliminin hizla ilgi ve merak uyandirabilir
olmasi sebebiyle dokiiman ortamlarina nazaran motivasyon sorunu yasanmayacak,
kullanilan materyaller sayesinde kalic1 ve nitelikli egitim saglanacak, kolay erisilebilir

olmasi sebebiyle egitimin istenilen yer ve zamanda da alinabilmesi saglanacaktir.

1.2 PROBLEM CUMLESI

Meslek Liselerinde uygulanan MEGEP (Mesleki Egitim ve Ogretimi Giiglendirme
Projesi) dahilinde yer alan Bilisim Teknolojilerinin Temelleri isimli dersin igeriginin
interaktif egitim yazilimi ile verilmesinin yiiriitiilen egitim — 6gretim faaliyetine katkisi

var midir?

1.3 ALT PROBLEMLER

i.  Hazirlanan interaktif egitim yazilimi, Ogrenciler {izerinde anlasilabilirlik ve
kullanim kolaylig1 saglayabilmesi agilarindan olumlu etkiler birakmis midir?

ii.  Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi igeriginde yer alan modiille ilgili
hazirlanan interaktif egitim yazilimi, Ogrenci {lizerinde etkili Ogrenmeyi
gerceklestirmis midir?

iii.  Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi igeriginde yer alan modiille ilgili
hazirlanan interaktif egitim yazilimi ile alinan egitimin degerlendirme sonuglari,
hedeflenen dogrultuda ger¢eklesmis midir?

iv.  Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi igeriginde yer alan modiille ilgili

hazirlanan interaktif egitim yazilimi 6grencilere kalict egitim verilebilmis midir?



v. Bilisim Teknolojilerinin Temelleri Dersi Interaktif Egitim Yazilimi,
O0gretmenlerin Ogretim yontemi olarak interaktif yazilimlara bagvurmalarini

saglayabilecek ornek bir yazilim olarak degerlendirilebilir mi?

1.4 ARASTIRMANIN AMACI

Cagimizda her insanin bir sekilde kullanmak zorunda oldugu bilgisayar cihazi, egitim

alaninda da ¢esitli ve verimli hizmetler vermek i¢in kullanilmak durumundadir.

Ulkemizde egitim sektoriiniin 6gretim faaliyetleri igerisinde bilgisayar kullamimina
onem vermesinde gelismis devletlere nazaran ge¢ kalinmis olunsa da, bu sektor
yoneticileri ve caliganlari, bu ac¢ig1 hizla kapatma adina gerekli ¢alismalar1 yerine

getirmek durumundadirlar.

Ulkemizde 6grencilerin okul 6ncesinden itibaren olgular ve bicimlerin ezberlenerek
Ogrenilmesi iizerine kurulu olan bir egitim aliskanlhig1 gelistirdikleri goriilebilmektedir.
Cagimizda teknoloji acisindan gelismis olarak nitelendirebilecegimiz bazi iilkelere
baktigimizda, Ogrencilerine daha 0Ozgiir, daha etkilesimli 6grenme ydntemlerine
bagvurarak egitim sunduklar1 anlagilmaktadir. Bu bakimdan bilgisayar destekli 6gretim
gibi teknikler kullanilmak suretiyle ¢ocuklarin dogal meraklarin1 kullanarak
kesfetmelerinin, diinyay1 0grenmenin sirrint ve zevkini yavas yavas yasamlarinin bir
pargasi haline getirmelerinin saglamasi biiyiik 6nem arzetmektedir. Bu yolla tilkemizde,
ileride yeni diinyada basarili olacak bireyleri olusturacak olan simdiki 6grencilerin

ihtiya¢ duyacaklar1 becerileri daha kolay kazanmalar1 saglanacaktir.

Milli Egitim Bakanligi’na bagli mesleki egitim veren ortadgretim kurumlarinda yer alan
MEGEP (Mesleki Egitim ve Ogretimi Giiglendirme Projesi) isimli proje kapsannda bir
cok alan programi yer almistir. Bu arastirma ile, bu programlardan birisi olan Bilisim
Teknolojileri Alan1 (Eski adiyla Bilgisayar Boliimii) igerisinde yer bulmus olan 10. sinif

meslek derslerinden birisini olusturan Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi icin bir



egitim yazilimi olusturulmak istenmistir. Bu ders igeriginden bir modiil se¢ilmis

(Anakartlar — Kasalar modiilii), interaktif 6geler ile modiiliin i¢erigi zenginlestirilmistir.

MEGEP cercevesinde ongoriilen alan programlart igerisinde ya da baska herhangi bir
sistem dahilinde egitim hizmeti veren 6gretmenlerin de, hedef kitlelere sunduklar1 ders
iceriklerini birka¢ kiiciik animasyon teknigi kullanarak hazirlamalarina 6rnek ve
giidiileyici rol teskil etmesi de bu arastirma ile saglanmak istenmistir.

Bilisim Teknolojileri alaninda g¢esitli egitim teknolojilerinin kullanimi1 diger alan
programlarina nazaran daha da biiyilk onem tasimaktadir. Ogrenciye sunulacak olan
bilgisayar igerikli ve agirlikli derslerin ¢esitli ¢oklu ortam kullanimlar1 icermesi,

ogrencilerin kalici, kaliteli ve inandirict bir egitim almalarina neden olacaktir.

Bu calismada, ortadgretim kurumlarimizin mesleki egitim veren kisimlarinda 6grenim
goren Ogrencilerimizin siradan dokiiman ortamlarindan ayrilip interaktif olarak
hazirlanmis egitim yazilimlar1 kullanarak etkin ve kalici 6grenme siireglerine
erismelerininin saglanmasi, 6gretmenlerin farkl ve etkili egitim materyalleri kullanarak
Ogrencilerin basar1 diizeylerini {iist seviyelere tastyabilmeleri ve 6grenci, 6gretmen ve
diger kullanicilara kolay ulasilabilir, anlasilir, ilgi ve merak uyandiran kaynak materyal

niteliginde olacak bir ¢alismanin ortaya ¢ikarilmast amaglanmaistir.

1.5 ARASTIRMANIN ONEMIi

Giliniimiiz egitim teknolojisinde bilgisayarla egitim siiratle etkinlik kazanmaya
baslamistir. Ozellikle de bilisim teknolojileri alaninda faaliyet gosteren egitim
kurumlarinda 6nceden hazirlanilmamis ders sunumlari, 6grenciler i¢in hayal kirikligina
neden olacaktir. Interaktif dgeler ile zenginlestirilmis ders iceriklerinden olusmayan bir
ders saati, bilisim teknolojileri egitimi alacak 6grencinin moral — motivasyonu ve dersi
kavrama verimliligi acisindan kayiplar1 beraberinde getirecektir. Sadece bu alanda degil
diger alanlarda da egitim alacak olan bireyler, ¢oklu ortam &geleri igermeyen ders

sunumlar ile kalic1 egitime erisememektedirler.



Bu ger¢ekten yola ¢ikarak hazirlanacak bu ¢alisma:

i.  Bu dersi alan Ogrenciler basta olmak iizere biitiin toplum icin gerekli olan
bilisim teknolojileri egitiminin yayginlastirilmasi i¢in,
ii.  Ogrenci, 6gretmen ve diger kullanicilara kaynak materyal dzelligi tasiyabilecegi
i¢in,
iii.  Konuyla ilgili resmi ve ticari kurumlara 6rnek teskil edebilecegi i¢in,
gerek tasarimi gerek kullanim kolaylig1 ve etkileyici igerigi ile basta ilgili 6grenciler
olmak tiizere her yastan kullanicinin ilgisini ¢ekerek bilisim teknolojilerini tanimalarini,
konuyu anlamalarim1 ve bilisim teknolojilerini yasamlarima dahil etmelerini

saglayabileceginden onemlidir.

1.6 VARSAYIMLAR

Bu arastirmada asagidaki varsayimlardan hareket edilmistir.

i.  Cagimiz teknolojisindeki hizli degisimin bilgisayar destekli egitimi gerekli
kildig1 varsayilmistir.

ii.  Bilisim teknolojileri egitiminin birey ve topluma ulagmasinda kullanilabilecek
en etkin aracin bilgisayar teknolojisi oldugu varsayilmistir.

iii.  Etkin ve yararli bir bilisim teknolojileri egitiminin bilgisayar teknolojisi
kullanilarak daha genis kitlelere ulastirabilecegi varsayilmistir.

iv.  Arastirmada olusturulan c¢alisma grubu orneklemi, arastirmanin evrenini ise
Milli Egitim Bakanligi’na bagli ortadgretim kurumlarindan olan meslek lisesi ve
teknik liselerin 10. sinif 6grencilerinden olustugu varsayilmistir.

v. Aragtirma igerisinde kullanilan veri toplama araglarinin istenilen bilgiyi elde

etmede gegerli ve giivenilir oldugu varsayilmistir.



1.7 KAPSAM VE SINIRLILIKLAR

Bu arastirma;

il.

1il.

1v.

Ortadgretimde yer alan meslek lisesi ve teknik liselerin 10. siif dgrencileri ile
sinirlandirilmstir.

Ortadgretimde yer alan meslek lisesi ve teknik liselerin 10. sinif miifredatinda
bulunan Bilisim Teknolojilerinin Temelleri Dersi ile sinirlandirilmistir.
Aragtirma “Anakartlar ve Kasalar” modiilii ile sinirlandirilmistir.

Arastirma, arastirmacinin maddi ve teknik imkani ile sinirlandirilmistir.

Bu arastirma igin Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi Zeytinburnu Anadolu Teknik
Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi ile Istanbul ili Gaziosmanpasa
ilgesi Orfi Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek
Lisesi arastirma bolgesi olarak secilmistir. Gerekli aragtirmalar bu iki meslek
lisesinin 10. sinif 6grencilerinden segilen 111 kisilik bir 6grenci grubu {lizerinde
uygulanmistir. Bu okullarin arastirma bolgesi olarak secilmesinin nedeni

arastirmacinin bu bolgelerde calisiyor olmasidir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1 BILGISAYAR DESTEKLi OGRETIM

Bilgisayar destekli 0Ogretim, egitime cevap verebilecek kapasiteye haiz olacak
Ogrencilerin yetistirilmesi, uygun oOzelliklere sahip olan donanimin belirlenmesi,
miifredat programlarinin esdegeri olan programlarin bilgisayar ortaminda da

hazirlanmasi gibi bir¢ok konuda uzmanlik ve ¢aba gerektiren bir 6gretim metodudur.

Bir ¢ok iilkede oldugu gibi lilkemizde de bilgisayar destekli 6gretim her gecen giin daha

fazla 6nem kazanmaktadir.

Bilgisayar destekli 6gretimde 6grenciler, bilgisayari1 kullanirken 6gretmenle birlikte ya
da 6gretmenden ayri bir sekilde olmak iizere uygulama alani olusturabilmektedir. Bu
sebeple bilgisayar destekli 6gretim, 6gretim hizmetlerinde kullanim bigimleri arasinda

en iimit verici olarak goriilmektedir.

“Bilgisayar destekli o6gretim bir egitsel ortam olarak, bilgisayarin ogretme — ogrenme
stireclerinde; oOgretmenin egitsel ortami hazirlamasi, o6grencilerinin yeteneklerini
tammasi, onlarin yeteneklerine uygun bireysellestirme, yonlendirme, alistirma ve tekrar
amaglarina gére bilgisayart degisik yer, zaman ve sekillerde kullanmasini gerekli
kilmaktadir” (Keser 1988).

“Bu a¢idanlardan bakildiginda bilgisayarlarin ilging bir 6gretici arag oldugu ve dogru
kullanmildiginda egitimde verim artisi saglayabilecegi ileri siiriilmektedir. Genelde,
ogrenci sayisinin hizla ¢ogalmasi, bilgi miktarinin artmasi ve icerigin karmasiklasmast,
ogretmen yetersizligi ve bireysel kaabiliyet ve farkliliklarin o6nem kazanmasi
bilgisayarlarin egitim alaninda ogretme — 6grenme siireglerinde kullanilmasinin diger
gerekgelerini olusturmaktadir” (Alkan 1995).



2.1.1 Bilgisayar Destekli Ogretimin Yararlar

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlar1 sdyle siralanabilir:

il.

1il.

1v.

Vi.

vil.

Viil.

1X.

X1.

Kullanilan etkin animasyon teknikleri, canlandirmalar, renkler, sesler vb. ile
ogrenci dikkati artirilir.

Ogrenci, dersi istedigi zaman araliginda istedigi kadar tekrar etme sansina
sahiptir.

Ogrenci kendi 6grenme hizina gore egitim alma ve takrarlama sansina sahiptir.
Ogrenci ilgisi siirekli ve canlidr.

Derse aktif katilim saglanabilmektedir.

Ogrenme siiresi kisalmstir.

Tehlikeli ya da pahali olabilecek teknikler sanal yontemlerle 6grencilere kolayca
sunulabilmektedir.

Olusabilecek aksaklik ve eksiklikler yiiz yiize egitime gore ortadan
kaldirilmastir.

Ogretmenin hatalara kars1 sabrin1 6lgme yoluna gidilmemis, hataya kars: siirekli
hosgorii saglanmis olunur.

Hatalar egitim sirasinda diizeltilir.

Ogretmenin farkli egitim ortamlar: i¢in farkli ydntemlere bagvurmasi ortadan

kaldirilmis olunur.

2.1.2 Bilgisayar Destekli Ogretimin Eksiklikleri

Bilgisayar destekli 6gretimin iistiinliikleri yaninda biitiin 6gretim yontemlerinde oldugu

gibi eksiklikleri ve sinirliliklart da bulunmaktadir. Bu sinirliliklar sdyle 6zetlenebilir:

il.

iil.

1v.

Pahal1 bir yontemdir.

Ogrencinin bilgisayara kars1 bagimliliginin artmas1 durumunda sosyal gevresine
kars1 sorumluluklarini yerine getirememe riski artmaktadir.

Dogru yazilim — egitim senronizasyonu saglanamayabilinmektedir.

Ogretmen ile teknik destek elemanlari arasinda bilgi alis — veris iliskilerinin

diizensiz olma durumu olusabilmektedir.
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v.  Ogretmenin bilgisayar kullanabilme yetersizligi durumu gériilebilmektedir.

2.1.3 Bilgisayar Destekli Ogretime Yoneltilen Elestiriler

Bilgisayarin egitimde kullanilmast ve bilgisayar destekli 0Ogretime yoneltilen

elestirilerin baslicalar1 sunlardir (Keser 1988):

i.  “Bilgisayar teknolojisi, 6grenci basarisint artirmanin sihirli bir aract degildir.
ii.  Egitimde bilgisayar kullaniminin mevcut egitim sorunlarinin hepsini ¢ozecegine
inanmak dogru bir yaklagim degildir.

iii.  Egitimciler ve bilgisayar donanim ve yazilim sanayiinde ¢alisanlarin ¢cogu, yeni
teknolojilerin  halkin  beklentileri dogrultusunda nasil degerlendirilmesi
gerektigini yeterince bilmemektedirler.

iv.  Okullarin, nitelikli egitim verip vermedigine bakilmaksizin, bilgisayarla
donatilmasi calismalar siirdiiriilmektedir.

v.  Bilgisayarlarin egitim — ogretim etkinliklerinde kullaniimasi, insamin insanla
iletisimini yok etmekte, sadece makine insan iliskisi s6z konusu olmaktadir.

vi.  Bilgisayar yazilimlarimin sayisi  simwrlidir.  Ders programlart ile ders
yvazilimlarinin igerigi arasinda tutarliik saglanamamaktadir. Hazir paket
vazilimlarin kalitesi tartisma konusudur.

vii.  Bilgisayar sistemleri pahalidir, egitim sistemlerinin ozellikle okullara boyle
pahali bir uygulamayi nasil yiikleyebilecegi tartisma konusudur.

viii.  Uygulamalarla ilgili velilerin kuskular: giderilmis degildir.

ix.  Ogretimde igretmene gerek kalmadigi, 6gretmenin gérevini bilgisayarlarin

tistlenecegi kuskusu yaygindir”.

2.1.4 Bilgisayar Destekli Ogretim Programlarimin Ortak Ozellikleri

Bilgisayar destekli 0gretim programlari su ortak ozelliklere sahiptirler (Senemoglu

1997):

i.  “Yapuandirilmis bir egitim programum kullanirlar (Ogretimin  sonunda
ulasilacak  hedefler ve hedeflerin  davramg tammlarmin  yapimasi,
ogretme — ogrenme ve oOl¢me — degerlendirme etkinliklerinin planlanmasi
gerekir.).

ii.  Ogrencinin kendi 6grenme hiziyla ilerlemesine imkan verir.

iii.  Ogrenciye amnda doniit verip pekistirme yaparak égrencinin dgrenmelerini
kontrol etmesini saglar.

iv.  Ogrencinin dgrenme eksik ve yanlislarin secenekli yollarla aninda diizeltmesini
saglar.

v.  Ogrencinin program sonundaki performansim hizlica 6lciip, égrenciye
performanst hakkinda kisa siirede bilgi verir”.
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2.2 BILGISAYAR DESTEKLi OGRETIMDE GRAFIK - ANIMASYON

Animasyon, bir ¢ok resim ve grafigin senaryolar icerisinde hareketlendirilmesidir.
Hareketlendirme islemi bir ka¢ degisik yol ile gergeklestirilebilir. En yaygin
hareketlendirme yontemi senaryolar arasinda gecisler saglanarak gerceklestirilen
hareketlendirmedir. Bu hareketlendirme islemi, ¢ogu animasyon programinda sahneler
pes pese getirilerek olusturulur. Ornegin ucan bir kusa ait her hareket bir sahne
icerisinde yer almakta ve animasyon toplam on adet sahneden olusuyorsa bu sahnelerin

ard arda getirilmesi ile kanat ¢irpan bir kus animasyonu olusturulur.

Yillar boyu grafikler ya da resimler lizerinde bazi teknikler yardimiyla cesitli hareketler
gergeklestirilmistir. Bu hareketlendirme mantigini en ¢ok ¢izgi film yapimcilari
kullanmistir. Aslinda televizyonda izlenilen veya video cihazina takilan filmlerin genel
mantig1 da budur. Bunlar birbiri ardina eklenmis milyonlarca resim ve ses montajlardan

ibarettir.

Bir baska hareketlendirme mantigi, metin veya grafiklerin ekranin bir yerinden baska
bir yerine hareketlendirilmesidir. Bu tiir hareketlerde grafik veya metin, sekil
degisikligine ugramadan sadece konum degistirirler. Bu islem, 06zel efektlerle

gergeklestirilebilir.

2.3 GRAFIK TASARIMI VE BILGISAYAR

Grafik tasarimi giiniimiizde Onemli bir gorsel iletisim sanatidir. En 6nemli islevi
herhangi bir mesaji topluma iletmek, bir iirlin veya hizmetin tanitimin1 yapmaktir.
Gilinlimiiziin profesyonel grafik tasarimcisi eskinin kaligrafi ustasi, sekilleri resim
kagidina ¢izip metinleri daktilo eden bir anlayisi devam ettiren degildir. Masaiistii
teknolojisi, tiim bu ¢alismalar: bilgisayar ekranina tasimstir. Onceleri bir grup veya
ekip ile tasarlanan c¢aligmalari, teknoloji olanaklariyla tek kisi tim bu isleri

yiiriitiilebilmektedir (Alessi ve Shih 1989 5.339).
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Gilinlimiizde modern bilgisayarlar, ¢ok genis degiskenlikteki grafik resimlerinin
tiretilmesinde, saklanmasinda, gelistirilmesinde giiclii bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Elde edilen grafik resimleri, basit ¢izimli olanlardan, fotograf detaylarina kadar genis
bir yelpaze i¢inde gelistirilebilir. Grafiksel — sanatsal tasarimlar, resimler, kelime ve
sayilarin bir araya geldigi, ¢coklu renklerin kullanildigi, canlandirmalarin kullanildig:
yapida olabilir. Birey bilgisayar1 kullanarak verileri — bilgileri bir kiittiphanede, bir CD
veya diskette yedekleyebilir, saklayabilir veya yedeklenen grafiksel ¢alismalardan,
resimlerden biri secilir, bunlar bir araya getirilerek yeni resim ve kompozisyonlar
olusturabilir. Resimlerin renkleri, bi¢imleri, hacimleri degistirilebilir, parcalara
ayrilabilir, biiyiitiiliip kiiciiltiilebilir, silinebilir veya tekrar yerine koyulabilir (Eggen ve
Kauchak 1994, 5.27).

2.3.1 Coklu ortam (Multimedia)

Coklu ortam; grafik, animasyon, ses, resim, metin gibi etkenlerin hepsinin ya da bir
kacinin bir uygulama programi i¢in birarada kullanilmasidir, denilebilir. Benzer bir
goriisii de Kul (1995) dile getirilmistir: “Multimedya, bilgisayar teknolojisinin, ¢ok
yonlii kullaniminda video, ses, grafik animasyon, modem ve yazili metin ortamlarini bir

tinitede biitlinlestirme yetenegidir”.

“Bilgi islem tarihinin baslangicinda bilgisayarlar hesap makineleri olarak
kullanilmaya bagslandi. Yazi yazma ve tasarim yapmanin ardindan bilgisayarin resim
depolama ve isleme yetenegi gelistirildi. Cok yakin gecmiste de hareketli resim bu
vetenekli aletin icinde yer almaya basladi. Yeni bilgisayarlar, biraz egitimle herkesin
profesyonel belgeler iiretmesine olanak sagliyor. Artik slaytlar ofis ortaminda
tiretilebiliyor, egitim hizmetleri de evierde hazirlanabiliyor. Her tiirlii bilgi sistemi
hemen aminda giincellestirilebiliyor. Multimedya ¢agi artik baglamis bulunmaktadir”
(Ozden 1996, s. 25).

Cokluortam, birden fazla tinitenin birlestirilmesi anlamini tasimaktadir. Bu {initelerin bir
araya getirilmesi ise, bilgisayar ortamlari i¢in olusturulan multimedya programlar1 ve
donanimlar1 yardimi ile olmaktadir. Metin ve grafikler, grafik programlan araciligiyla
olusturulabilir veya tarayicilardan, goriintii aktaran video kartlarindan bilgisayara

aktarilabilir. Ses; miizik, insan sesi veya ¢esitli efektler igerebilir. Video ise yapilan

caligmalara etkileyici ve kalic1 bir etki kazandirmaktadir. Animasyonlar ile; video ile
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alinamayacak goriintiileri olusturmak miimkiindiir. Cokluortam teknolojisi, gorselligi
vurgulamast acisindan bilgisayarli iletisimde en O©nemli unsurlardan biri haline

gelmistir.
2.3.1.1 Coklu ortamin tarihi

Bilgisayar tarafindan kontrol edilebilen ilk goriintii, 1950 yilinda Massachusetts
Institute of Technology’de Whirlwind bilgisayarlariyla elde edilmis ve basit resimler
olusturulmustur. Bu goriintiiler, televizyonlarda kullanilan tliplere benzer katot 1l
tiipler tizerinde elde edilmekteydi. Ayni teknoloji yillar sonra maliyeti diisiik etkilesimli

grafik terminallerinin yapiminda kendini gostermistir.

Fakat bu yillarda kullanilan bilgisayarlar, 6zel amaclara hitap ettiginden bu konuda
biiylik bir gelisme olmamus, etkilesimli olarak kullanilamamislardir. Buna karsin 1950’11
yillardan sonra ilgi ¢ekici geligmeler meydana gelmeye baslamis, modem etkilesimli
bilgisayar grafiginin baslangici, Ivan Sutherland’in "Skechpad" ¢izim sistemi iizerindeki

doktora calismasi ile giindeme gelmistir.

“1960°l yularda bir ¢ok sirketin bilgisayar teknolojileri iizerine ¢alismalar yapmaya
baslamasi ile biiyiik gelismeler meydana gelmeye baslamistir. Bilgisayar mimarisi ve
vazilim miihendisligi alanmindaki gelismelerin bir kismi 60’ yillarin ikinci yarisinda
gergeklesmis; bilgisayar mimarisinde mini bilgisayarlar, daha ucuz ekranlar, yazilimda
makineden bagimsiz ilk grafik goriintii sistemi ve analitik olmayan yiizeylerin
programlanmasi ger¢eklestirilmistir. Ancak donammin o giinlerde halen ¢ok pahali
olmast nedeni ile kullamim ucgak, otomobil ve gemi sanayii gibi alanlarin disina
ctkmamustir. 70°li yillarda her ne kadar fiyatlar diigmiis ve kullanim yayginlasmigsa da
bu sistemlerin tiim sektorlerde kullammi 80°li yilarda gerceklesebilmistir. Ilk
mikrobilgisayarlarda (kisisel bilgisayarlar) tarama ekranlar, daha gii¢lii ve daha ucuz
elektronik, artan deneyim ve rekabet, kullanimin yayginlasmasinda biiyiik rol oynarken
1982 yilinda ilk mikrobilgisayar temelli istasyon gelistirilmis ve 1980 — 1985 yillar
arasinda sanayide de kullanilmaya baslanmistir. Aymi yillarda, farklt yazilim ve
donamim kullanan sirketlerce bir standart olusturulmasi amaciyla biitiinlesik bilgi
isleme gereksinim duyulmus, yeni donamim ve yazilim arabirim standartlari
gelistirilmis, otomasyona ge¢ilmistir” (Terzioglu 1995, s.22).

Asil sorun ise tabii ki insanlarin ses, animasyon ve videoyu bilgisayar dokiimanlarinda
birlestirmeye ne zaman basladiklaridir. Bunun yaniti olarak Apple Macintosh'un
1987°de Mac II’yi piyasaya siirmesi ile birlikte sesi desteklemeye baslamasi denilebilir.

Bundan kisa bir siire sonra iki sunu programi Foretought Power Point ve Aldus
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Persuasion, elektronik sunularda gémiilii ses dosyalarin1 desteklemeye basladilar. i1k
sunu yazilimi sesi entegre ettikten kisa bir siire sonra Auto Desk Animation ve Gold
Disk Animation Interaktif gibi canlandirma programlari piyasaya cikt1 (Harrel 1997,
s.74).

“90°l yillarda Apple’in Quick Time’r bulmasi ile hareketli goriintiiler de bilgisayar
ortamina girmistir. Son on yil icinde bilim ve teknikteki bas dondiiriicii ilerlemeler ile
bilgisayar mimarisinde, yazilim miihendisliginde, iletisim aglari ile elektronik postada
vasanan biiyiik gelismeler sonucunda ulasilan teknolojik asama simdiye kadar
vasananlarin en biiyiigii olup, koklii degisikliklere neden olmugtur” (Terzioglu 1995, s.
82).

“Diinyamin dort bir yaminda, ozellikle de teknolojik olarak gelismis iilkelerde aciga
¢tkan enformasyon, elektronigin son tekniklerini kullanan modern kitle iletisim araglar
vasitasi ile anminda evlerimizin oturma odalarina kadar ulasiyor. Bilgisayar destekli
multimedya, bilgi iletisiminde bilgisayarlardan da yararlanarak enformasyon
iletisiminin en etkin bir sekilde yapilmasint amaglamaktadir. Video, bilgisayar grafigi,
vazilar, ses, miizik gibi birden fazla medyanin bilgisayar ortaminda uyum igerisinde
birlestirilerek insanin duyu organlar tarafindan tek bir medya olarak algilanmasini
saglayabilecek hale getirilmesi olarak tanimlanan multimedya, ayni anda birden fazla
duyu orgamimiza hitap etmesi agisindan ¢arpicidir. Gergekten de duyarsak fikrimiz
olur, goriirsek anlariz, ama hem duyar hem de goriirsek daha iyi kavrariz. Multimedya
uygulamalar: sayesinde enformasyon medyas: degistirilebilmektedir. Ornegin canli
vaymdan multimedya kartlart vasitasiyla bilgisayar formatinda, kaydedilebilen kare
goriintiiler, islenerek baski sistemlerine aktarilmakta ve fotograf olarak basilmaktadir”
(Kul 1995, s.34).

“Bu tiir uygulamalar, bir¢ok basin organmi tarafindan iilkemiz de dahil olmak iizere
bir¢ok iilkede kullanilmaktadr. Bu sayede iletisimde biiyiik bir hiz artisi
saglanmaktadir. Bunun yami sira bazi teknik egitimlerde simiilasyon adi verilen
ortamlarda egitim verilerek maliyet diisiiriilebilmektedir. Ornegin NASA’da ucus
egitimleri bu yolla verilmektedir. Son yillarda, seyrettigimiz filmlerde de multimedyanin
etkisini gérmekteyiz. Onceleri mumdan yapilan dinozorlarin yerini simdi bilgisayarda
hazirlanmus ti¢ boyutlu ve hareketli silikon grafik animasyonlart almistir. Multimedyaya
has bir ozellik kullanici etkilesimidir. Kullanicimin elde etmekte oldugu bilgi ile
etkilesmesini  saglar. Bilgisayar bilgiyi sundugunda, bizler bilginin sunusunu
yvonlendirebilir ve bilgiye kendi belirledigimiz asama yer ve zamanda sahip olabiliriz.
Bilgisayar bizim tepkilerimize cevap verebilecek ve bunlari bellegine kaydedebilecektir.
Bu ozellik, bir egitici ya da ogreticiye fazla muhta¢ olmadan, kendi kendine ogrenme ve
egitilme stiresi icerisinde olanlar igin ¢cok avantajlidir” (Kul 1995, 5.66).

2.3.1.2 Coklu ortamin kullanildig1 alanlar

“Giintimiizde kurumlarin ve firmalarin, kamuoyu ve firma personelini bilgilendirmek
icin kullandiklar: enformasyon araglart olarak is géren tamitim noktalari, etkilesimli
multimedyanmin  sagladigr teknolojik olanaklarla bu enformasyonu bir parmak
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dokunusuyla dileyenin bilgisine sunabiliyor ve hangi alanda ya da iiriin hakkinda bilgi
edinilmek isteniyorsa segeneklerden obiiriine ge¢mek yine bir parmak dokunusuyla
dileyenin bilgisine sunulabiliyor. Isteyen dokunarak, isteyen mouse (fare) ya da klavye
kullanarak orgiitsel semalara, tiriinlerin niteliklerine, binanin planina ya da verilmek
istenen bir bilgiyse ona, aminda ulasabiliyor” (Kul 1995, 5.86).

Giin gectikge kullanimi artan ¢oklu ortam teknolojisi, sadece biiyiik endiistrilerin iglerini
kolaylastirmakla kalmamus, bu tiir tiriinlere ihtiya¢ duyan kiigiik endiistrilerin ¢ok biiytik
yatirimlar yapmadan s6z konusu islevlere bir anda sahip olabilmesini saglamistir.

Biitlin bu degisik bilgi tiplerinin bilgisayar ortaminda bir araya gelmesi ile daha dnce

yapilmamis isler bagarilmistir.

“Coklu ortam c¢oziimleri her tiir amator ve profesyonel uygulamalarda bagart ile
kullamilabilir. Coziimlerin yeterliligi  biiyiik oranda ¢oziimleri iiretenlere bagl
oldugundan geniyg bir kullanim yelpazesi vardir” (Kul 1995, 5.93).

2.3.1.3 Egitim ve 6gretimde c¢oklu ortam

“Interaktif multimedyanin en biiyiik katkisi, kuskusuz egitim dalinda olmaktadir.
Osrencilerin bilgiyi gorsel isitsel yollarla edinmelerini sagladigi gibi, onlarin aktif
vollar deneyerek hata yapma ve diizeltme ozgiirliigii icinde ogrenmelerini saglar.
Onlara karmagsik kavramlarin, dogadaki proseslerin gorsel simiilasyonlarini sunabilir,
etki ve sonuclari kendi deneyimleriyle ogrenmelerine olanak tamir. Geleneksel bilgi
edinme yontemi yerine bilginin ogrencinin denetiminde olmasini, ogrencilerin bireysel
farkliliklarindan dogan 6grenme hizlarim kendilerinin ayarlamasim saglar. Ogrenci,
kendi yetenekleri ve programina gore egitimini diizenleyebilir ki bu egitimin, yiizyillar
boyu hayal ettigi, bireysel farkliliklara gére egitim yonteminin gerceklesmesidir.
Interaktif multimedyamn egitime uygulanmasiyla artan egitim kalitesi ve kapasitesinin
kanitladigr budur” (Kul 1995, s.33).

Interaktif multimedya, Ogrenciyi, egitime ozendirmesi ve bilgi karsisinda aktif rol
oynamasi, pekistirmeye ve uygulamaya simirsiz yer vermesi, bireylerin kendi
yeteneklerine olan giivenlerinin artirllmasi  agilarindan olduk¢a ¢ok Onem arz

etmektedir.

Bilindigi gibi, insanlar gorerek, yaparak ve isiterek 0grenirler. Bu ii¢ 6genin bir arada

bulunmasi her zaman miimkin olamamaktadir.
Insanlar;

e gordiiklerinin ylizde 10 unu,
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e duyduklarinin yiizde 20’sini,
o gordiikleri ve duyduklarinin yiizde 50’sini,

e goriip duyup yaptiklarinin yilizde 80’ini akilda tutuyorlar.

Interaktif multimedya ile egitim bu yiizde 80’in gergeklesmesini sagladigi gibi bilgiyi

her an elde bulundurmayi sagliyor. Bu durum:

e Smiftaki sunularda eskiden beri kullanilan gorsel — isitsel araglarin daha esnek
ve daha etkili sekilde kullanilmast,

e Ogrenci gruplarinda etkilesimli 6grenmeye destek,

e Kendi kendine 6grenmede bireysel kullanima yonelik ara¢ ve 6grenme ortamu,

olarak ii¢ ana boyutta diisiinerek bulunabilir.

“Kullamim sekil ne olursa olsun, su ana kadar ortaya ¢ikmis olan ve iizerinde
calisilmakta olan arastirma bulgulart multimedyanin ogretim ve 6grenmeye ¢ok ¢esitli
boyutlarda sayisiz fayda sagladigini acik¢ca gostermektedir. Gorsel isitsel algilama
duyularimizin ve bellegimizin en verimli bi¢cimde kullanimina hizmet veren multimedya
tiriinleri, egitim sisteminin vazgegilmez aract olmaktadir. Gerek okul dncesi, gerek okul
sonrasi, gerek okul siiresince, hatta tiniversite egitiminde genellikle olgular, kavramlar,
dil hatta deneyler tekrar edilerek, bir slayt ve bilgisayar ekranina yazilan yazilarin,
tepegoz vasitasiyla duvara veya biiyiik bir ekrana yansitilarak egitim hem daha zevkli
hem zamandan tasarruf hem de deneylerde kullanilan ara¢ ve geregten tasarruf
yapilarak inamilmaz kolayliklar saglamaktadir. Ustelik 6grenci, burada bilgiye pratik ve
aktif deneyimle ulasmaktadir” (Kul 1995, 5.46).

Interaktif multimedya ogretim sistemleri; PC, Macintosh, Sun Workstation gibi
bilgisayar sistemlerinde ¢alisan programlarla uygulanabilecegi gibi Lazer Disk gibi
televizyona baglanan sistemler iizerinde de kullanima sunulabilmektedir. Tek tek
ogrencilerin kullanacagi sistemler olarak veya ders esnasinda 6gretmene yardimci

olarak ya da kiitiiphanelerde, laboratuarlarda kullanilmaktadir.
Coklu ortam iki farkli kissimda incelenebilir:

e Stand — Alone Multimedia (Tek Kullanicili Coklu ortam)
e Network Multimedia (Coklu Ortam A1/ Coklu Ortam Yayincilig)
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Interaktif Egitim CD’leri, Stand — Alone Multimedia (Tek Kullanicili Coklu Ortam)
lokal sistemine en uygun Ornek olarak verilebilir. Donanim olarak saglanan

materyallerde harici bir gereksinime ihtiya¢ duyulmaz.

Network Multimedia (Coklu Ortam Ag / Coklu ortam Yayinciligi) “bilgi
teknolojisinde, network iletisim yollar: ile birbirine baglanmis diigiimler (nodes) ya da
baglar (link) serisi” olarak tanimlanmaktadir. Kablolar vasitasiyla ya da kablosuz
araclarla (radyo, optik araglar vb) bilgisayarlar ve baska bilgi / telekomiinikasyon
sistemlerini birbirine baglayan sistemleri belirtmektedir (6rnegin video konferansi, web

sitesi gibi).
2.3.1.4 Coklu ortam tasarimi ve uygulama yoOntemleri

Coklu ortam, 3 asama dahilinde ele alinabilir:

1.  Coklu ortam tasarimi.

it.  Coklu ortam gelistirme.

iii.  Coklu ortam dagitimi.
Coklu ortam tasarimi i¢in veri girisi, Oncelikle yapilmasi gereken gorevlerden olarak
nitelendirilebilir. Metin, ses, grafik, animasyon gibi 6zelliklere sahip veriler, uygun
ortamlardan alinip islenip, goriintiilenebilir héle getirilebilir. Bu veriler, egitimin
sartlarinda bagh olarak sikistirma, saklama gibi fonksiyonlara da tabi tutulabilir. Bu
baglamda ¢oklu ortam sistemi Zayim (1997, s.13)’e gore de “Kaynaklardan veri girisi
(kamera ya da miizik CD'leri gibi), uygulama, gelistirme ve gelistirilen lriiniin ¢ikti

araclarina kaydedilmesi” olmak {izere bir ¢ok fonksiyonu icermektedir.

Gelistirme asamasinda ise, programcinin sahip oldugu programi kullanma yeteneklerine
paralel olarak, elindeki metin bloklarmi kullanicilarin alisageldigi kitap ve dergi
ortamina benzer Ozelliklere sahip olacak duruma getirmesinin yaninda, grafiksel ve
hareketsiz durumda bulunan veriler i¢in de bu grafiklerin agiklama metinleri ile simetrik

ve kolay farkedilebilir héale getirilmesini saglamas1 gerekmektedir.

Bir ¢ok resim ve grafigin senaryolar icerisinde hareketlendirilmesi ile meydana getirilen

animasyon verileri ise video kaynaklarindan aktarilabildigi gibi, programci tarafindan
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da dogrudan tasarlanabilmektedir. Animasyonlara gelistirme asamasindaki yeri
acisindan bakilirsa, verilecek 6gretimin siras1 ve de ortamdaki yeri ve zamani dikkate

aliarak senkronizasyonunun saglanmasi gerekmektedir.

Dagitim asamast ise gelistirilmis {irliniin ¢ikti1 ortamina kaydedilip cogaltilmasi

asamasini icermektedir.

Cesitli ortamlardan alintilar iceren ¢oklu ortam uygulamalarinin basarisi i¢in asagidaki

ozelliklerin birada bulunmasi durumu ortaya ¢ikmaktadir:

i.  Grafik, animasyon gibi gorsel 6geler iceren verilerin 6gretim amacina ve
seviyesine uygun olarak se¢ilmesi ya da tasarlanmasi.

ii.  Metin tlirlindeki verilerin 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecek siklikta kullanilmasi,
yaz1 tipinin ve biiyiikliik dl¢iisiiniin bu kriter 1s181inda segilmesi.

iii.  Ses ortamlarindan faydalanilmasi. Ses efektleri ve dogal insan sesi kullanimi
iceren ¢oklu ortam uygulamalari i¢in yine uygulanacak Ogretime uygun
durumlar olusturulmalidir.

iv.  Ortamda kullanilan metin, ses, grafik, animasyon vb. verilerin entegrasyonunun
saglanmas.

v.  Programcinin ¢oklu ortamda kullanilacak 6gretim programlar1 ve kullanilacak

egitim teknikleri agisindan yeterli bilgi ve yetenege sahip olmasi.
2.3.1.5 Coklu ortam tasariminda kullanici merkezcilik esaslari

Kullanic1 merkezli ¢oklu ortam tasarim esaslari, teknolojinin nitelikleri, kullanici
ihtiyaclar1 ve yetenekleriyle eslesen gelistirme asamasimin erken evrelerine
odaklanmaktadir. Igerikten bitmis iiriine kadar goriintii, metin, renk, ses, ekrandaki
ikonlar gibi bilgilerinin yerlesimi, birbirleriyle olan mantiksal, yapisal ve estetik
iligkileri, uygulamanin basarisina ve kullanicinin etkin kullanimina 6nemli katkilar
saglayan unsurlardir. Bu tasarim esaslar1 uygulamada hangi niteliklerin olusturulacagi,
egitim ve yardim sistemlerinin neleri kapsayacagi, erisebilirlik ve kullanilabilirlik

diizeyinin nasil olacagi gibi sorulara yanit arar (Celia 1997, s.10).
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2.3.2 Kullamicilar ve Uygulamalar Arasinda Etkilesim

Yiizyiize iletisim ile mekanik bir ara¢ araciligindaki iletisim arasinda ayriliklar vardir.
Yiizylize iletisimde bir bakis, bir giiliis iletinin ne tiir algilandig1 {izerinde aninda bilgi
verir. Mekanik bir ara¢ aracilifindaki iletisimde ise geribildirimden yoksunluk iletigim
etkililigini engelleyebilir. Kitle iletisimi ise geribildirim aninda alinmadigi i¢in tekyonlii
bir etkinlik olarak siirdiiriilmektedir. Etkilesim kullanici ve sistem arasindaki iletisim
yani geribildirim (feedback) ile olusmaktadir. Papirustan etkilesimli bilgisayar
teknolojisine kadar biitiin gelismeler iletisimde etki tepki arasindaki gecikmenin

kisalmast ile ilgilidir (Celia 1997, s.11).

Mayda ve Thsan’a (1991, s.175) gore etkilesim, “coklu ortami tamimlamada biiyiik 6nem
tasimaktadwr. Bilgisayar Terimleri Sozliigii'nde “bir girdiye derhal tepki vermek”
olarak agiklanan etkilesim, kullanici ve bilgisayar sistemi arasindaki karsit ve karsilikli
etkin iki yonlii iletisim biitiiniidiir. Uygulamanin tipine bagli olarak etkilesim ¢egitli
anlamlara gelebilir”.

Biiyiik bir hizla gelismesini siirdiiren ¢oklu ortam uygulamalarinda kullanilacak diigme
ve meni sayisi, bunlarin ne kadarinin yeterli olup olmadigi, konunun yeteri kadar
kullaniciya zenginlik ve derinlik kazandirip kazandirmadigi, eglence ve egitimin ne
oranda sunulmasi gerektigi gibi konularda tasarimcinin dikkatli bir sekilde davranmak

durumunda oldugu ortadadir.

Coklu ortamda etkilesim alt1 boyutta tanimlayan Mayda ve fhsan’a (1991, s.176) gore,

bu islevler su sekilde agiklanabilir:

i “Etkilesim kullanicinin seg¢im ve segiciliginin siirmesi ile ilgilidir. Bir siireklilik
50z konusudur. Bu boyutun niteligi, kullanicimin sectigi diigmeler (buton) ile
etkilesimi arasindaki pozitif iliskidir. Kullamici bilgisayar ekraninda bir
baslangi¢ vererek bilgiye rahatlikla ulasir ve geribildirim islemine katilir. Her
etkiye verilecek tepkide kullanici sistem igersinde bir sonraki adimi
secebilmektedir.

ii. Bu boyutta giris konumunda yer alan kullanicinin gorevi biiyiik onem
tasimaktadr. Kullanict bilgiye girmek icin ¢caba gostermelidir. Kullanici ekrani
klikleyerek ya da ikonlar: secerek bilgiye ulasmada istekli olmali ve her sistem
hareketi igin bir hareket yapmalidur.

iii. Bu tammda etkilesim  kullanici  ve sistem  rollerinin  birbirleriyle
degistirilebilirligini icermektedir. Kullanici sistem ile iletisim siirecinde etkili,
aktif islev goriir. Ciinkii bu siire¢ i¢inde kullanict ile sistem, etki ve tepki islemi
ver degistirmekte, her ikisi de islevi doniisiimlii olarak tistlenmektedir.
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iv.  Sistemin, kullanict hareketini ve ekran kursériiniin hareket eden konumunu
izleme kaabiliyetidir. Sistem kullanicinin takip ettigi yolu izler. Kursorii ya da
daha onceden tamimlanmis bir sembolii fare araciligi ile ekran yiizeyinde
hareket ettirme kullanim kolayligi saglamaktadir. Program, kullanicinin
eylemlerini her an smmamali (Ekranda bir diigmeye mi basildi? Klavyeden bir
tusa mi basildi?) ve bu etkiye uygun sekilde tepki gostermelidir.

v.  Bu boyutta kullanici sisteme veri tipi ya da bilgi ekleyebilmektedir. Geleneksel
kitle iletisim araglarinda kullanicimin araca katkida bulunma olanagi en az
diizeydedir. Etkilesimli ¢oklu ortam wuygulamalarinda veri ve bilgi ekleme;
soru — cevap ve cevabin dogru ya da yanlhs oldugunu sistemin algilamasi
seklindedir. Kullamicimin aracin bir pargasi hdline gelen materyali ekleme
olanagi internet gibi ortamlarda daha yaygindir.

vi.  Sistemin kisilerarast iletisimi kolaylastirma kaabiliyetidir. Yiiksek diizeyde
etkilesim; sistem yiiz yiize iletisime izin verdigi zaman ulagilmaktadir. Ornegin;
iki ya da ikiden fazla oyuncu bir oyunda yarisabilmekte veya uzaktan ogrenim,
ogretmen ve 6grenci arasinda iletisime izin vermektedir”.

2.3.2.1 MMI

“Insan ve bilgisayar gibi biri dogal, digeri yapay iki sistemin aralarindaki etkilesimin
viiksek diizeyde olabilmesi icin, ¢oklu ortam uygulamalarimin kullanicrya uygunlugu,
kullanictmin  mevcut fonksiyonlari hangi etkinlikte kullandigi tasarim kriterleri
icerisinde ele alinmaktadir” (Binbasioglu 1992, ss. 252-253).

“Coklu ortam 6grenmeyi zenginlestirme ve kullanicilara yeni yollarla bilgiye ulagma
umudu vermektedir. Coklu ortamda kullanicimin bilgi aligverisinden eglenceye kadar
gereksinimi karsilamada uygulama ve kullanict arasindaki etkilesim diizeylerinin, yani
insan — makine etkilesimi (MMI — Man Machine Interaction) ¢alismalarinin rolii
biiyiiktiir.  MMI'nin  amaglart  bilgisayar iceren sistemlerin  giivenliklerini,
kullamimlarimi, etkinliklerini ve kullanilabilirliklerini artirmak ve gelistirmek olarak
aciklanabilir. Bu amaglar ogrenimi  destekleyecek olan ¢oklu ortam sistemi
diigiiniildiigiinde son derece yerindedir. Ogrenme gereklilikleri, 6Srenmenin yer aldig
ortamin Ozellikleri, sistem ve kullanici arasindaki iliskiler birbiriyle karmasik
bicimlerde etkilesim icindedir ve bu bilesenler sosyo — psikolojik kavramlar, tasarim ve
programlama agisindan énemli bir yer tutmaktadir” (Usun 2004, s.38).

Kullanicilarm fizyolojik, psikolojik ve sosyal gereksinimleri vardir. Ornegin, fizyolojik
zorunluluklar; kullanici belirli bir pozisyonda ne kadar oturabilir ya da belirli diigmelere
ulasmak ne kadar kolaydir gibi sartlar1 belirlemektedir. Benzer bigimde, bazi bireyler
kendi baslarina 6grenmekten hoslanirken digerleri gruplar ya da ¢iftler halinde
calismay1 severler. Kullanicilarin fizyolojik ve sosyal gereksinimlerini karsilamak
psikolojik gereksinimlerin giderilmesinden daha kolaydir. Tasarimcilar kendi bakis ve
hislerini gelistirmek yoluyla bu gercegi dikkate alarak kullanicilarin yeni bir

uygulamay1 6grenmeleri ya da kullanmalarini kolaylastirabilirler (Clemen 1996, s.67).
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Insan belleginin sinirhliklarr gibi faktorler herkesi asagi yukari benzer bicimlerde
etkilerken baz1 faktorler de insandan insana degismektedir. Sistemin kullaniciya uygun
ozellikler tastyabilmesi i¢in, insanin psikolojik O6zelliklerinin, algilama ve Ogrenme
yeteneklerinin tasarimci tarafindan g6z Oniinde bulundurulmasi ve bilinmesi

gerekmektedir (Fluckinger 1995, s.79).

“Davranis psikologu B.F.Skinner ¢oklu ortam tasarimiyla ve ogrenimle ilgili “Olumlu
Pekistirme” adi verilen bir egitim sekliyle ilgilenir. Skinner'e gore “davranmiglar, hem
olumlu hem de olumsuz pekistiriciler ile belli bir bi¢ime sokulabilir.” Bu tiir
sartlanmada, MW ve ceza adi verilen pekistiriciler 6nemli rol oynar. Pekistiricilerin
miktart da énemlidir. Odiil ne kadar ¢oksa, basan da o kadar yiiksek olmaktadir.
Harward Universitesi’'nde yaptigi ¢alismalarda; égrencinin siklardan cevap seg¢mesi
yerine kendi cevabini olugturmasi ilkesini benimseyen Skinner, bu yaklasimla “Olumlu
Pekistirme” olarak bilinen kavrama gozle goriiliir bir onem kazandirmistir. Skinner’in
metodunda o6grencinin yanls cevap verme olasiigi minimum diizeyde tutularak
ogrencinin  alabilecegi olumlu pekistirme miktar1 maksimuma ulastirimistir.
Ogrencinin soruya yanit vermesinin ardindan kiigiik bir animasyon ya da ses efekti gibi
ekranda belirecek odiil 6grenciyi keyiflendirecek ve konuya dikkatini cekecektir. Odiil,
ogrenmenin etkili olmasini saglayici bir rol oynamaktadir. Oyunlar ve alistirmalar
ogrenciyi etkin olarak mesgul edecek ve ilgisini ¢cekecek yapiyi olusturmaktadir.
Kullanici belirli diigmelere klikleyerek calismak istedigi konuyu ekrana getirmektedir ve
her konunun sonunda yer alan sorulari tek tek yamitlayarak aninda geri bildirim
almaktadir. Verdigi yanit yanlgsa sistem kullaniciyr ikaz ederek tekrar yanit vermesini
ister. Dogru yamiti buldugunda ise, ekranda bir odiillendirici belirir ve bir sonraki
soruya ya da boliime ge¢mesi istenmektedir” (Alessi ve Shih 1989, 5.90).

Bu konular 1s181inda tasarimci, Arch’a ( 1992, s.115) gore, O6grenciyi tekdiize bilgi
aligverisinden kurtararak “egitimde;

i.  Gereksinimleri karsilayicilik,
ii.  Ogrenme ve 6gretme durumlarini eglendirici hdle getirme,
iii.  Swmama ve él¢me durumlarint artirma,
iv.  Bilginin halihazirda sunulmasindan éte onu kesfetme,
v.  Bilgilendirdigi gibi, ogrencinin elestiri yapabilme, aldigi bilgiyi koruma ve
irdeleme, diisiindiirme, ¢oziimleme gibi degerleri ¢oklu ortam tasariminda

hedeflemelidir”.

Tasarimcilar, kullanicilarin  kendi 6grenme yollarint  bulmalarimi  kolaylastiracak
calismalar yapmali ve de ortaya c¢ikabilecek bilgi karmagikligi igcinde kullaniciyi
bogmaktan uzak tutmaya calismalidir. Uriin iizerinde tasarlanan seklin, goriintiiniin

secilecegi ve nasil ne oranda kullanilacagi tasarimcinin iizerine diisen gorevdir.
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Tasarlanan uygulama igerisinde isbirligi olusturulmus olunan egitsel destek ve farkli
disiplinler arasindaki denge 6grenime katki saglayan unsurlardandir. Bagka bir ifadeyle
coklu ortam, kavramsal ve egitsel tasarim kaygisiyla kurulan bilgiler ve igerikler aktif

hale getirildiginde kullanicilar {izerinde etkili olmaktadir.

2.3.3 Arayiiz

Arch’a (1992, s.118) gore arayliz, “bir etkilegsimi yerine getiren aktér ve davranan
olmak iizere iki ajan arasinda bir iletisim kanalidir. Ajanlardan biri; aktor, diger ajan
tarafindan se¢ilmis davraniglarin  bir sonucu olarak hareketleri tamamlayan,
davranandir. Baslama yetkisi kullanici ve sistem arasinda paylasildiysa bu roller birbiri
ardina degisecektiv. Daha ¢ok kullanicyyr davranan ve bilgisayar sistemini, bu
davraniglara yanit veren aktor gibi dikkate alinmasi gerekmektedir”.

Arch (1992, s.118) arayliz tanimina su sekilde devam etmektedir: “Davranan ajan
tarafindan segilen davramislar aktor ajan tarafindan yapilan hareketlere izin verir.
Davranislar ve hareketler sartlar tarafindan agiklanabilir. Arayiiz tasariminin asil
gorevlerinden biri uygun sartlart kuvvetlendirmek ve davranan ajana uygun sirayi
saglamaktir. Goériintiileme, tasarlanmis ya da diistiniilmiis arayiiz ¢iktilaridir. Metin,
grafik ve resimler goriintiileme ornekleridir. Efektler, arayiiz yapisi i¢ersinde davranan
ajana davranislarin sonuglarint belirten geribildirimdir. Form, arayiiz ile tanmimlanmis
gorev aktivitesinin sunumudur. Kullanici ile sistem arasindaki iletisimi, kullanic
araytizii saglamaktadwr (menii, komut, grafik kullanici arayiizleri). Bu arag, hem fiziksel
hem de gorsel / zihinsel bir iirtin olabilir. Baska bir deyisle, arayiiz hem donanim
birimi, hem de yazilim seklindedir. Arayiiz donammlarina érnek olarak arayiiz karti,
yazict, CD-ROM siiriiciist, klavye, hatta ses gosterilebilir. Ses de klavye gibi sistemle
iletisim kurulmasini saglayan bir arayiizdiir. Kisaca arayiiz, tam olarak insan /
bilgisayar arayiizii, yani kullanicryla bir bilgisayar ya da ¢oklu ortam sistemi arasinda
etkilegimi saglayan donamim (hardware) ve yazilim”dir.

2.3.3.1 Arayiiz tasarimi

Tasarlanan uygulamalarin istenen basarty1 sergileyebilmesi i¢in arayiizlerinin etkilesimi
en iyi sekilde ortaya koyabilecek diizey ve kapasitede olmasi gerekmektedir. Ciinkii
arayliz donanim ve yaziliminin tutarli ve etkin olabilmesiyle ¢oklu ortam donanim ve
yazilimindaki gelismelerin  kullaniciya iletilebilmesi miimkiin olabilmektedir.
Kullanicinin beklentilerine yanit verebilen, kullanim kolaylig1 saglayabilen uygulamalar
hazirlamak tasarimcinin amaci olmalir. Bu sekilde etkilesim 6zelligi tasiyan

uygulamalar gerceklestirilebilinir.

Araylizlerin tagimasi gereken 6zelliklerini Arch (1992) soyle siralamaktadir:
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“Arayiizler,

i.  Tutarli olmalidir.
ii.  Basit olmahdr.
iii.  Benzetmeler kullanilmalidr.
iv.  Kullanici denetimi saglanmalidir.
v.  Amnda geribildirim saglanmalidir”.

Clemen’e
olusturan

( 1996, s.134) gore, “biitiin tasarim metodlarinin genel bir prensibini
basitlik, kullanicimin, kolay d&grenmesini ve etkilesimin tutarli olmasini

saglamaktadir. Standart unsurlarin uygulamalarda kullanilmas: arayiizlerin kendi
iclerinde tutarli olmasim saglamakta ya da ekranin bir ¢ok pencere, karmagsik
diigmelerle doldurulmasi yarar degil zarar getirmektedir”.

Etkilesimli ¢oklu ortam uygulamalarinda arayiizlere uygulamak amaciyla tasarlanan on

prensip; tasarimcinin uygulamayi tasarlarken ve gelistirirken tekrar tekrar sorgulamasi

biciminde dikkate alinmaktadir.

1-

Tahmin edebilme: Kullanici agisindan uygulama tasarimcinin planladigi bir

bicimde yani; dnceden tahmin edilebilen bir halde davranabiliyor mu?

Istikrar: Uygulama, ayn1 giris i¢in her tekrarlanisinda ayn1 sonuglari vererek

kullanicinin davaniglarina karsi istikrarlt bir tutuma sahip mi?

Ilerleme: Uygulama, basitlikten karmasikliga dogru uygun adimlarla

ilerliyor mu?

Goriiniirlik: Uygulama, amaglar1 veya nasil isleyecegi hakkinda fazla

belirsizlik ve arastirma olmadan kullanicinin bilgiye kolayca ulasabilmesi,

tanimasi ve kullanilabilmesi i¢in gerekli elemanlar1 gosteriyor mu?

Seffaflik: Detaylardan ¢ok uygulama, kullaniciya konsantre olmaya izin

vererek neredeyse goriinmez olmak i¢in arka plana geri ¢ekiliyor mu?

Geri bildirim: Uygulama kullaniciya aninda ve agik geribildirim sagliyor

mu?

Isleme tarzlari: Uygulama ii¢ ana etkilesim tarzini kolaylastirryor mu?

a- Bir sozciigii aramasi gibi programa bir seyi yapmasi i¢in komut vermek,

b- Sunulan bir nesneyi yonetmek, Ornegin; nesneyi diger agilardan
gorebilmek i¢in dondiirmek,

c- Veri kaydetmek veya girmek, ornegin; bir bibliyografyaya yeni bir giris

eklemek,
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8- Hiz: Uygulama, kullanicinin tercih ettigi ilerleyebilecegi hiz sinirinda
rahatlikla yon bulmasini sagliyor mu?

9- Uygunluk: Uygulama kullanicinin yeteneklerine ve siirlamalarina
uyabilmek i¢cin programin  degistirilmesine izin  vererek, farkl
kullanicilarin gereksinimlerini karsilama esnekligine sahip mi?

10- Dogal kisitlar: Uygulama yanliglarin1 6nlemek amaciyla etkilesimi nazikge
sinirlandirarak, potansiyel kullanici hatalarint  6nceden tahmin edip

diizeltebiliyor mu?.
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3. EGITIMDE ANIMASYON GEREKSINIMIi VE FLASH

YAZILIMI

3.1 EGITIMDE ANIMASYON KULLANIMI

Animasyon genel anlami ile, bir nesneye canlilik verme sanati olarak tanimlanabilir.
Animasyonun bir diger tanimi da, bir nesnenin birden ¢ok duragan goriintiisiinii
olusturmak ve bu goriintiileri arka arkaya getirerek nesnenin hareket ediyormus gibi

goriinmesini saglamaktir denilebilir.

Bilgisayar animasyonu ise, bilgisayarlarda grafik araclar kullanilarak gorsel etkilerin

olusturulmasi islemi olarak tanimlanabilir.

Giliniimiizde bilgisayar diinyasinda sik¢a kullanilan ¢oklu ortam teknolojileri ile
goriintiileri, grafikleri, metinleri, ses ve animasyonlari birlestirme imkanlar1 egitim

yazilimi gelistirme siirecinde oldukga fayda saglamaktadir.

Egitim yazilimlarinda kullanilan animasyon teknikleri, dgrencilere 6gretilmek istenen
soyut olaylar1 veya varliklar1 somutlastirma ve zihinde canlandirma olanaklarini
sunmaktadir. Bu sekilde 6grenciler i¢in zenginlestirilmis egitim ortamlar1 saglamak

mumkin olmaktadir.

Animasyonlar, 6grencinin ders konularin1 somut olarak izleyerek kavramalariin yani
sira, tasarimciliklarini artiracak diisiinceler gelistirmelerine, ¢esitli denemelere
girismelerine, olasiliklar {izerinde durmalarina da yardim etmektedir. Boylece hem

etkilesimli  6grenme ortami  olusturulabilmekte hem de bireysel Ogretim
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saglanabilmektedir. Animasyonlar geleneksel sinif ortaminin sikiciligini biiyiik ol¢iide

ortadan kaldirarak egitim faaliyetlerini zevkli bir ugras haline getirmektedir.

Egitimde animasyon yazilimlar1 kullanmanin bir diger faydasi ise, pahali ve tehlikeli
olarak bilinen deney, gozlem vb. islemlerin bilgisayar ortaminda kolayca ve risksiz bir

sekilde gergekletirilebilmesidir.

“Animasyon ile bir olayin ¢ok iyi analiz edilerek basit sembollerle aciklik kazanmasi ve
karmagik  bilgilerin  anlasilabilir  hale  getirilmesi daha kolay olmaktadir.
Animasyonlar renk ve hareket ozellikleriyle birleserek akilda kaliciligr artirmakta, géz
ve kulaga hitap ederek etkin bir ogrenme saglayabilmektedir” (Cakir 1999).

“Egitimin bir amaci da, egitimi bireysellestirmek ve kolaylastirmaktir. Animasyon bunu
en iyi sekilde saglayarak gorsel, ¢cabuk ve ozlii bir ogrenim saglamaya yardimci
olmaktadir. Karikatiirize edilerek esprili bicimde sunma, egitim siirecini stkiciliktan
ctkararak sevimli bir hale doniistiiriip ogrenme istegini artirabilmektedir. Animasyon
tiim bu ozellikleri, hareket hdlinde ve hareketin dogasini sembolize eden basit grafik
sembollerle renk ve ses esliginde sunmaktadir” (Ozbag1 1996).

“Ders anlatan ogretmenlerin geleneksel anlatma ydntemini se¢meleri bu dersleri
izleyen ogrencilerin ¢ok ¢abuk sikilmalarina, dikkatlerinin baska noktalara kaymasina
neden olmaktadir. Buna ragmen dersi destekleyici nitelikte bir animasyon dikkatlerin
konu tizerinde yogunlasmasina ve sikiciligin ortadan kalkmasina yardim etmektedir”
(Caliskan 2002).

3.2 ANIMASYON PROGRAMLARI VE FLASH

Gilintimiizde Photoshop, Fireworks gibi resim odakli programlar ile hareketli resim
dosyalar1 olusturulmakla birlikte genis kapsamli animasyonlarin yapilmasi i¢cin 3DMax,

Maya vb. ii¢ boyutlu tasarim programlar1 kullanilmaktadir.

Hareketli resim dosyalar1 ile olusturulan animasyonlarin yetersizligi ve yukarida
bahsedilen ii¢ boyutlu tasarim programlariyla olusturulan animasyonlarin daha cok
televizyon yayinlari, oyun konsollar1 gibi araglarda kullaniliyor olmasi, Flash

programini internet tizerinde kullanilabilen etkili bir program haline getirmistir.
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Son yillarda bilgisayar kullanimimin artmasiyla birlikte internet kullanimi da giinliik
hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Internet insanlara, evde, ofiste, okulda herkesin
kullanabilecegi farkli bir ortam sunmustur. Internet’e dahil olmak icin hangi iilkede
olursa olsun herkesin ulagma metodu aynidir. Internetin herkese esit haklar vermesiyle

bilgi hi¢ bir kisitlamaya gidilmeden paylasilabilmektedir.

Insanlarin internet kullammindaki amaglar iginde en &nemlisini pazar olusturmak ve
gelistirmek teskil etmektedir. Reklam, pazar olusturmada olduk¢a ¢ok Onem arz
ettiginden dolay1 olusturulacak internet sitesi ilgi c¢ekici bir yapiya sahip olmalidir.
Fakat internetin ilk yayilmaya basladig1 zamanlara bakilirsa siteler ¢ok sikici igeriklere
sahiplerdi. Genellikle diiz yazi formatina sahip olan bu siteleri aktiflestirme ve
zenginlestirme yoluna gidildi. Web’e olan talep biiyiidiik¢e internet siteleri daha fazla
Onem arz etmeye ve tam anlamiyla ticari ara¢ haline gelmeye basladi. Web tasarimcilari
siteleri ziyaret eden kisi sayisinit artirabilmek i¢in bitmap’ler eklemeye basladilar. Ama
bitmap sayisinda goriilen artis, internette sorf yapmak isteyen kullanicilar igin sikici bir
bekleyisi beraberinde getirdi ve bu bekleyisler zamanla ge¢ agilan sitelere olan ilginin
azalmasina sebep oldu. Web tasarimcilar1 daha giizel goriiniimlii ve zaman kaybina
sebep olmayacak bir yol aramaya basladilar ve Flash programi onlarin bu ihtiyacina
cevap verici nitelikteydi. Flash’in secilmesinin ilk ve en Onemli sebebi vektorel
olmasidir. Bir resmin vektorel olmasit daha az yer kaplamasina ve Ol¢eklendirilebilir
olmasma imkan vermektedir. Yani site ziyaret¢isi tarayict penceresinin boyutunu
degistirdiginde her seyin orantili olarak degismesini saglamaktadir. Ve vektorel olmasi
sayesinde sitenin bir kismi c¢ekildiginde geri kalan kismimin bitmesini beklemeden
¢ekilen kisminin yayinlanmasina imkan vermektedir ve Flash yapilan animasyonlari
sadece Web icin olusturulmasinmi degil, Flash Player’la (Flash oynatici) film olarak

dagitilmasina da imkan saglamaktadir.

Bunlarin haricinde hareket, MP3, Wave Table form girisi ve interaktiflik 6nde gelen

diger etkenlerdir.

Egitim alaninda kullanilabilecek anismasyonlar olusturma isini ise yine Flash

programiyla gerceklestirmek miimkiindiir. Tasarimcilar i¢in animasyonlar kullanarak
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interaktif yazillm olusturma yolunda Flash programini kullanmak tasarim

kaabiliyetlerini artirmalari i¢in yararl olacaktir.

Bilgisayar programlarinin herhangi birisinin kullanimina amator derecesinde asina olan
bir egitimci i¢in bile Flash programini kullanarak basit animasyonlar tasarlamak hi¢ de
zor olmayacaktir. Egitimciler, sorumluluklarinda bulunan derslerin sadece metinsel
goriinlimlerden ibaret olan iceriklerinden kurtarilmasi ic¢in ellerinde bulunan metin,
resim, ses, grafik gibi ortamlar1 bilgisayarlarina aktararak flash programi aracilig: ile

kii¢iik boyutlu animasyonlar gergeklestirebilirler.

3.2.1 Neden Flash Animasyon?

Flash programi vektorlere dogrudan ulagmamiza imkan saglar. Animasyon isine yeni
baslayanlar i¢in basit hareketli goriintiiler olusturmalarina imkan verir. Animasyon
konusunda profesyonel olanlar i¢in de Flash karmasik animasyonlar yapmak igin

idealdir.

Flash animasyon olusturmak i¢in bilinen animasyon metodlarini kullanir. Her biri bir
sonrakinden ¢ok az farkli goriintiilerin birlestirilmesi mantig1 Flash programi icin de
gecerlidir. Aradaki hassasiyeti ayarlama isi de kullaniciya birakilmistir. Goriintii ile

birlikte sesleri de animasyonlariniza eklemenize imkan saglar.

Flash, olusturulan animasyonlarin bilgisayarlarin yaninda Web tarayicilarinda da

izlenilebilir kilinmasini saglayan bir oynatim sistemidir.

Olusturulan animasyonlarin uzantisi .fla olmaktadir. izlenebilen filmler olusturmak igin
Flash Player formatina doniistiirmek gerekir. Flash Player formatina ¢evrilen dosyalarda
.swf uzantisina sahip olur.

Gilinlimiizde bir ¢ok animasyon programi mevcut iken, hatta 3D animasyon {izerinde
oldukca iddali programlar varken Flash animasyonlarma ilginin biiylik olmasinin

temelde iki sebebi vardir:
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1. Kiiciik dosya boyutu
ii.  Motion (Hareket) ve Shape (Sekil) o6zellikleri

3.2.1.1 Dosya Boyutu

Normal disk alaninda calistirilan film ya da diger animasyon unsurlarin1 web ortaminda
kullanmamiz imkansiz goriilmektedir. Web ortaminda herhangi bir video dosyasi
tarayiciya yiikleninceye kadar olduk¢a fazla bir zaman harcanir, ¢ogu zaman da
bilgisayarin veya tarayicinin kilitlenmesine sebep olmaktadir. Ayni tiir sorunlar yiiksek

¢Oziiniirliikte resim dosyalarinin agilmasi esnasinda da yasanmaktadir.

Flash animasyonlarinin tercih sebeplerinden en onemlisi web ortamina uygun, kiiclik
dosya boyutlar1 ile calisabilmesidir. Dosya boyutunun smirli tutmasimin sebebi,
programin vektorel bir taban ilizerinde calismasidir. Vektorel animasyon kavrami su

sekilde anlasilabilir:

Veriler bilgisayarin bellek veya disk alaninda saklanirken, veriye ait degerler ise dosya
igerisinde tutulur. Ornegin; bir bitmap resmi disk alaninda saklandiginda bu resme ait
her bir nokta (pixel), noktalarin yerleri, noktalara ait renkler, dosyanin boyutunu
belirtmektedir. Resmin ¢dziliniirliigii arttik¢a diskte kapladigi alan da artacaktir. Halbuki,
vektorel animasyonda verilere ait her noktanin saklanmasina gerek yoktur. Sadece
koordinat diizleminde konum ve biiyiiklik degerlerinin tutulmas: yeterlidir. Bu da,
Flash animasyonlarinin web ortaminda hizli ¢alismasini, bulundugu ortamda az bir alan

kaplamasini saglamstir.

Flash’in kendi dosyalari igin kullandig1 Fifo (First in First Out — Ilk Giren Ilk Cikar)
isimli bir 6zelligini, yaziciya ait bir 6zellige benzetebiliriz. Bilgisayardan yaziciya
gonderilen metin veya grafik dosyalar: bilgisayar hafizasina alarak yazicinin bellegine
gonderir. Sayet yaziciya gonderilen belge biiyilkk boyutlu ise yapilacak isleri
hizlandirmak i¢in yaziciya ait olan belgenin tlimiinii hafizaya almadan, parg¢a parcga
gonderme Ozelligini kullanmak fayda saglayacaktir. Bu sekilde, hafiza sinirlar
asilmadan yapilacak is eskisine oranla hizlanmis olacaktir. Ornek olarak, bin sayfalik
bir belgenin tiimii hafizaya alinmadan, ilk sayfamiz kagit iizerine basilmis olacak, bu

arada diger sayfalar da yiiklenmeye devam edilecektir.
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Flash, animasyonlarinda bu 06zellige benzer bir o6zelligi kendi dosyalar1 igin
gerceklestirmeyi basarmistir. Bu sekilde animasyonun tiimii ara bellege yliklenmeden
animasyonun sadece ilk kisimlarinin gosterimi saglanmistir. Dolayisiyla web sitesinde
yer alan uzun bir animasyonun bir sekilde hizlandirilmast saglanmistir. Flash bu tiir bir

yiikleme iglemini genellikle film igerisinde kullanilan ses ortamlar1 i¢in uygular.
3.2.1.2 Motion (Hareket) ve Shape (Sekil)

Her karede tekrarlanan resimlerden olusan bir animasyonu hazirlamak oldukca zor ve
yorucudur. Fakat Flash animasyon, bir nesnenin hareketliligi i¢in ilk ve son karelerin
durumunu degerlendirir. Arada kalan diger resim karelerini es zamanl olarak kendisi
doldurur. Bu sekilde bir animasyonun olusturmasi bir tasarimci icin biiyiik kolayliklar

saglamaktadir.

Flash programinda grafikler arasinda gecis islemleri i¢in birbirine doniistiiriilecek
sekillerin belirtilmesi yeterlidir. Gegis sirasinda olacak degisimi Flash programi
otomatik olarak gerceklestirecektir. Bu sekilde arada kalan grafiksel gecis sekillerini

program kendisi belirleyecektir.

Gortildigt gibi bu iki 6zellik, Flash't diger animasyon programlarindan oncelikli

kilmaya yeterli sebepler olarak goriilebilir.

3.2.2 Flash 8.0 ile Birlikte Gelen Yenilikler

Flash programinin Mx versiyonundan Mx 2004 versiyonuna gecisi olduk¢a sancili
olmustu. ASI terkedilip AS2’ye gecildiginde kodlara alismak ¢ok zaman almis ve hatta

bir¢ok kullanici Flash-MX versiyonunu uzunca bir siire kullanmaya devam etmisti.

Flash 8 wversiyonu incelediginde bu tiir sikintilarin yasanmayacagi goriilmektedir.
Arayiizde diizenlemeler yapilmis, resim ve video c¢alismalarina yeni destekler
eklenmistir. Sikinti duyulan actionscript panelinde bazi kod eklentileri yapilmis ve
aligkanligimiz1 fazla etkilemeyen bir siniflama diginda da c¢ok fazla degisiklik

yapilmamustir.
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4. MATERYAL VE YONTEM

Bu boliimde, arastirma boyunca liretilen ve aragtirmanin materyalini olusturan interaktif
egitim programiyla birlikte arastirmanin yiiriitiilmesinde izlenen yontem, arastirmanin
modeli, evreni, 6rneklemi, veri toplama teknikleri ve verilerin analizinde kullanilan

islemler agiklanmustir.

4.1 FLASH ANIMASYON PROGRAMIYLA INTERAKTIF

YAZILIM OLUSTURULMA UYGULAMASI

Bir egitim programinin elektronik ortamda 6grenilmesini saglamak amaciyla igerigin
anlasilir olarak sunulmasi, uygun gorsel ve isitsel materyallerle desteklenmesi, kisiler
icin O0zel anlatim bi¢imi ve algilama siireglerinin degerlendirilerek yapilandirilmasi ve
O0grenen kisinin bilgisayar ile olan etkilesiminin 68renmeyi kolaylastiracak yapida
olmast hedeflenmelidir. Kullaniciya etkili bir gekilde 6grenim nesnelerinin
aktarilabilmesi icin bilgileri siralama, soruyu yanitlama, sayfalar1 sesli dinleme gibi
etkilesim unsurlart kullanilmalidir. Olusturulan video, 6grenen kiginin teknolojiye
yatkinhgina ve algilama diizeylerine uygun olarak hazirlanmalidir. Ogrencilerin
O0grenme seviyelerinin denetlenebilmesi icin, egitim sonunda yer alan testler geri
bildirim i¢in kullanilan araclardir. Online test, bosluk doldurmali test ve bilindik test

usulii ile 6grenciler i¢in 6lgme ve degerlendirmeler yapmak miimkiindiir.

T.C. Milli Egitim Bakanlii’na bagli mesleki egitim veren programlarda, 2004 — 2005
Egitim — Ogretim yilinda, yeni adi Bilisim Teknolojileri Alani olan Bilgisayar
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Boliimiinde MEGEP (Mesleki Egitim ve Ogretimi Giiglendirme Projesi) kapsaminda
modiiler sistem yontemi ile pilot bolgeler se¢ilmek suretiyle egitim — Ogretime
baslanmustir. 2007 — 2008 Egitim — Ogretim yilinda da bu proje dahilinde egitim

hizmetleri stirdiirilmektedir.

MEGEP c¢ergevesinde hazirlanan modiil kitapc¢iklart mesleki egitim verern okullara
internet aracilignr ile dagitilmig, bu modiillerin bir ya da birden fazlasinin
birlestirilmesiyle dersler meydana getirilmig, her egitim — &gretim yili Oncesinde
modiiller gerekliyse yenilenerek 6gretimin giincel kalmasi istenmistir. Modiillerin kagit

lizerine basilarak 6grencilere dagitilmasi ise okul yonetimlerine birakilmustir.

Bu calismada, Bilisim Teknolojileri alaninda 6gretilen Bilisim Teknolojilerinin
Temelleri dersinin igeriginde yer alan Anakartlar — Kasalar isimli modiiliin bir interaktif
yazilimi araciligt ile bilgisayar ortaminda hazirlanmasi islemi gerceklestirilmek

istenmistir.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin Anakartlar — Kasalar modiiliiniin interaktif
ortamda hazirlanmasindaki ilk asama, egitim hedeflerinin belirlenmesi ve igerigin temin

edilmesidir. Bu i¢erikler;

i.  Icindekiler,

1. Nasil Kullanilir,
iii.  Dersin Genel Amaglari,
iv.  Konu Anlatim,

v.  Degerlendirme

konularini kapsamaktadir.

Igindekiler boliimii hazirlanirken konulara kolay erisimi saglamak i¢in her sayfanin

konu anlatim boéliimlerine baglanti (link) saglanmistir.

Nasil kullanilir boliimii ile, bu interaktif egitim yazilimini ilk defa kullanacaklar i¢in
kisa ve anlasilir ciimleler araciligi ile yazilimin kullanimi konusunda bilgiler verilmek

istenmistir.
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Dersin amaglar1 kismi, MEGEP (Mesleki Egitim ve Ogretimi Giiglendirme Projesi)
kapsaminda olusturulan her modiil kitapgig1 icerisinde yer almistir. Bu proje
cercevesinde gelistirilen egitim sistemine gore dgrenci dersin modiillerini 6grenmeden
once, modiiliin amagclar1 bolimii dogrultusunda, modiiliin neden 6grenilmesi gerektigini

anlamaya tesvik edilmektedir.

Konu anlattminin kisa veya maddeli metinler halinde olmasma 6zen gosterilmis,
metinlerin Tiirk¢e Dil Bilgisi kurallarina uyumlu ve de akici olmasi saglanmistir. Modiil
icerisinde kullanilan bazi resimler, 6grencilerin ilgilerini yogunlastirmak i¢in animasyon
teknikleri kullanilarak gorlintilenmistir. Ayrica her sayfa icerisindeki metinler,

olusturulmus ses kaydi vasitasi ile dinlenebilmektedir.

Her sayfada, boliim adi, alt boliim adi, sayfa bashigi, o sayfada yer alacak metinler,
kullanilacak gorsel ve ¢oklu ortam 6gelerinin (resim, animasyon, ses, efektler) ayrintili
tarifi yer almistir. Ders icin kullanilacak materyallerin 6gretici, akademik temelli,
Ogrenciler tarafindan kolayca anlasilabilir ve kullanilabilir, ilgi ¢ekici, kolay ulasilabilir

olmasina 6zen gosterilmistir.

Ayrica 6grenim materyalleri, video ile anlatim yontemi ile desteklenmistir. Bu sekilde
teorik sunumun yanisira dersin uygulama goriintileri de Ogrencilere sunulmak

istenmistir.

Bu igerige gore egitim gelistirme asamasinda, egitim igerigi metin olarak temin
edildikten sonra igerik agaci olusturulmustur. igerik agacinda, konunun iist bashgi, alt
basliklar net bir sekilde gosterilmistir. Egitim senaryosunun hizli ve hatasiz bir sekilde
hazirlanmasi, bu listenin 6zenli bir sekilde olusturulmasiyla saglanmigtir. Egitim hedefi,
bolim hedefleri ve degerlendirmeler bitirildikten sonra islevsel nitelik tasiyan,
anlatilmak istenen kavramlar konusuna aciklik getiren gorsel Ogelerin olusturulmasi

islemlerine baglanmistir.

Flash programi ile vektorel grafik yontemine dayanan animasyon sayfalari tasarimi

gerceklestirilmistir.
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Sayfalar aras1 gecisler Flash programi ile saglanmistir. Ayrica 6grencinin dikkatini ders
icerigine yogunlastirmak icin bu tiir uygulamalarin arasinda, konu anlatimini
destekleyecek nitelikte Flash programiyla hazirlanmis animasyonlar ve konuyla ilgili
resimler eklenmistir. Resimleri gdsterecek olan resim yazilarina fare ile tiklanmasi
durumunda bir animasyon teknigi yardimiyla gorilintiilenmesi islemi yine Flash
programi yardimiyla gergeklestirilmistir. Kullanim sirasinda 6grenci, metin kutularimin
altinda yer alan gezinti (navigasyon) butonlar1 ile sayfalar1 degistirilebilmekte,
anlasilamayan boliimlere donmek icin bu butonlar1 kullanilip istedigi boliimleri tekrar

goriintiileyebilmektedir.

Yazilim, herhangi bir internet tarayicisinda (browser) calistirilabilecek sekilde
HTML’ye gomiilii olarak sunulmustur. Bunun icin Flash yaziliminin Publish

ozelliginden faydalanilmistir.

Hazirlanan bu egitim yaziliminin deneme versiyonu degerlendirilip gerekli degisiklikler
yapildiktan sonra belirlenen pilot kullanicilar tarafindan test edilmistir. Bu sirada olusan
teknik sorunlar giderilmis ve iiriiniin kullanima a¢ilmasi i¢in son kontrollerin yapilmasi

saglanmustir.

4.1.1 Intro (Giris Animasyonu)

Egitim icerigine gecmeden Once bir giris animasyonu tasarlanip kullanilarak
ogrencilerin ilgileri modiil iizerinde toplanip konularin anlasilmasi ve kaliciligin

saglanilmasi istenmektedir.

Anakartlar ve Kasalar modiliiniin introsu (Sekil 4.1), hareketli yaz1 efektleri ve

hareketlendirilmis sekiller kullanarak olusturulan bir girig sayfast boliimiidiir.

Intro olusturulurken ses fonksiyonundan da faydalanilmis, duyussal agidan da ilgi
modiil tizerinde c¢ekilmeye calisilmistir. Kullanilan Flash animasyon programinin
akigkanlik ozelligi sayesinde, tasarlanan karelerin gosterimi agisindan herhangi bir

sorun yaganmamaktadir.
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Sekil 4.1 : iIntro

Intro olusturulurken ¢ok sayida katman (Layers) kullanilmis, bu katmanlar igin

senkronizasyona énem verilmistir.

4.1.2 Ana Sayfa

Intro sayfasinda oldugu gibi, modiiliin ana sayfasinda da (Sekil 4.2). yatay gegcis
cizgileri seklinde hazirlanmis animasyonlar1 kullanilarak 6grenci ilgisinin siirdiiriilmesi

istenmistir.

Intro sayfasmin yiiklenmesinin sona ermesiyle, dersin ilgili modiiliiniin kapsami
igerisindeki konularmin anlatildigr “Modiil”, modiiliin amac1 dahilindeki materyallerin
gosterilerek anlatildigi “Video”, modiil 6lgme ve degerlendirmelerinin gerceklestirildigi
“Testler” isimli linkleri gérmek miimkiin olacaktir. Bu sayfalar, internet tarayicilar

altinda ¢alisabilmektedir.




Sekil 4.2 : Giris sayfasi
flgili linklerin (baglantilar) iizerine fare ile gelindiginde, link yazilar1 parlatilarak
gorsellik kazandirilmis, linklerin sag kisimlarinda ise link metinlerine uygun resimler

gosterilmistir. (Sekil 4.3)

Ogrenci ihtiyag duydugu linki tiklayarak gerekli egitimi alabilecek, uygulama

videosunu izleyebilecek veya kendini 6l¢me ve degerlendime yoluna gidebilecektir.

interaktif Egitim Yazilimi

Modiil
Video
Testler

Eglenerek Ogren !!!

Sekil 4.3 : Modiil boliimiine giris
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4.1.3 Modiil

Anasayfa igerisinde yer alan “Modiil” boliimiinde icindekiler tablosu, nasil kullanilir
boliimii, dersin genel amaclari, konu anlatimi ve uygulama faaliyetleri kisimlar1 yer

almustir.

Modiil isimli link tiklandiginda, sayfanin sag {ist tarafinda anasayfa ve igindekiler isimli
iki diigme (button) goriilmektedir. Diigmelerin iizerlerine mouse ile gelindiginde ilgili
metnin iizerinde bir efekt gérmek miimkiindiir. Ayrica sayfanin alt kisminda “Sayfay1

cevirmek i¢in sag kosenin iist veya alt tarafini siiriikleyin” uyar1 metni goriinecektir.

Anasayfa diigmesi, yazilimin ana sayfasina geri donmeyi saglamakta, i¢indekiler

diigmesi ise, kitabin igindekiler boliimiine erismeyi gergeklestirmektedir (Sekil 4.4).

Sayfay gevirmek igin sag kdsenin iist veya alt tarafini siiriikleyin.

Sekil 4.4 : Modiil bolimii
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4.1.3.1 Icindekiler

Igindekiler diigmesi tiklandiginda, Anakartlar — Kasalar modiiliiniin konularina ait
boliimler belirlenen sira ile hazirlanmis olarak goriilecektir (Sekil 4.5). Bu modiil

dahilindeki 49 adet konu basligi, i¢indekiler sayfasina metin olarak dahil edilmistir.

Icindekiler béliimiindeki her konu igin, konuyla ilgili anlatim béliimiine baglanti

saglanmistir.

Istenilen konu baslig1 iizerine fare ile tiklamak suretiyle, konu ile ilgili béliime ulasmak

miimkiindiir. Bunu saglayabilmek icin her konu bashgma ayr ayr1 baglantilar

tanimlanmastir.
ICINDEKILER : : _ _ : ;
1) AMAKARTLAR, (SAYF&L, 2) 7-) SISTEM DiSK AKTIVITE LED'] (KIRMIZI 2PIN LED) (SAYFA:10)
2:) YONGA SETI (SAYFA! 2..3) 18-) PC HOPARLERU (TURUNCU 4-PIN SPEAKER) (SAYFA:10)
3-) VERI YOLLART (SAYFA3. 4)  18-) GUCJUYKU DUGMEST (SAYFA:10)

4-) 154 ( INDUSTRY STAMDART ARCHITECTURE ) (SAYFA 4 )
5-) PCI ( PERIPHERAL COMPOMENT INTERCONMET) (SAYFA:S)
B-) PCT EXPRES (SAYFAS)

7-) AGP (ACCELERATED GRAPHICS PROT) (SAYFAG)

£-)1,3.2 PORTLAR. VE KONNEKTORLER (SAYFA7)

5-) SES GIKIST,MIKRAFON GIRIST,USE PORT,VGA PORT SERT PORT,PS/2
KALVYE PORTU (SAYFAS)

10-) FLOPPY BAGLANTISI (SAYFAS)

11-) GATA KONMEKTORLERT (SAYFA:D)

12-) FAR KONNEKTORLERI (SAYFA:S)

13-) DIITAL AUDIO KONNEKTOR. (SAYFA:D)

14-) ATX GUC KONNEKTORLERI (SAYFAD)

15-) USE KONNEKTORLERI (SAYFA:9)

16-) SISTEM GUC LEDT (YESIL 3-PIN LED) (SAYFA:10)

s

| 20-) YENIDEN BASLAT DUGMEST (MVI 2-PIN RESET) (SAYFA:10)
1 21-) ISLEMCT SOKETI (SAYFA:10)
 22-) BI0S YE BIOS PILT (SAYFA:10)
23-) ANAKERVE CHIPSETLERI (SAYFA10,.11)
24-) INTEL CHIPSETLERI (SAYFA:11)
25.) SIS CHIPSETLERI (SAYFA:11)
| 26) Vi CHIPSETLER (SAYFA:11..12)
Z7-) AMD CHIPSETLERT (SAYFA:12)
26-) ANAKERT BIOSLART (SAYFA:12,.13.,14..15)
| 25.)El0S CESITLERT (SevFALIS)
30-) B0S GUNCELLEMELERT (SAYFAILS, 16)
31-) DISKETLE GUNCELLEME (S4YFA:16,,17..18)
32-) ANAKART BOYUTLART (FORM FACTORS) (SAYFA!18..19)
33-) ANBKERT CESITLERI (S4YFA:19)

op

Sekil 4.5 : Icindekiler

Ornegin ilk konu olan “Anakartlar” metninin iizerine fare ile tiklandiginda, suan acik
olan i¢indekiler sayfasi ¢evrilmeye baslanacak, sayfa 1’e gelinceye kadar sayfa ¢evrilme
islemi devam edecektir. Sayfalarin ¢evrilme isleminin bir goriintiisii Sekil 4.6’da

gosterilmistir.
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ICINDEKILER : _ : . ;

1-) ANEKARTLAR, (SAYFA'L. 2) 7-1SISTEM DISK AKTIVITE LED'T (KIRMIZL 2PIN LEDY) (SAY;" -* =

2.} YONGA SETI (S8YFA: 2.3) Y 18-} PC HOPARLGRU (TURUNCU 4-PIN SPEAKER) (SAYRAS . ag=

2 VERT YOLLARI (38YF43.4) 18- GUC/UYKU DUGMEST (SAYFA10) : i el

4-) 154 ( INDUSTRY STANDART ARCHITECTURE ) (SAYFA 4 ) j 20-) YENIDEM BASLAT DUGMEST (MAV] 2-PIN RESE? ‘fm

5-J PCI ( PERIPHERAL COMPOMENT INTERCONKET) (SAYFA'S) f 21-} IGLEMCE SOKETI (SAYFA:10) |

- PCT EXPRES (SAYFAS) 22-J BI0S VE BIOS PILT (SAYFA:D) |

7-) AGP (ACCELERATED GRAPHICS PROT) (SAYFAG) 23-) ANAKARVE CHIPSETLER] (SAYFA/10, |

5:J1.3.2 PORTLER VE KONNEKTCRLER (SAYFA7) 24- INTEL CHIPSETLER] (SAYFA:LL) ﬁ o

0] SE5 CIKIS]MIKRAFON GIRISE,USE PORT VG4 PORT,SER] PORT,R5/2 25-) 515 CHIPSETLERT (SAYFA:11)

KALVYE PORTU (SBYFAB) :
26-) VIA CHIPSETLERT (SAYFA:LL

10-JFLOPPY BAGLANTISI (SAYFA:S) ]
27-) AND CHIPSETLERT (S&YFA

11-} SATA KONNEKTORLERT (SAYFA:9) a |
28-) AMAKART BIOSLART (S |

12-] FAN KONMEKTORLERT (SAYFA:9) | e 3 |
29-) BIOS CESITLER] (54 1 farenin

13-] DITITAL AUDID KONNEKTOR (SAYFAS) : Irikleyip |
30-) BIOS GUNCELLEM? adaki sayfaya

14-) AT GUC KONNEKTORLERT (SAYFAD) ; 5 . '
31-) DISKETLE GUNC

15-) USB KONNEKTORLERT (SAYFAD) ,

| 32-) AMAKART BOYUTLAK: FAE.19) |

16-) SISTEM GUC LED'T (YESIL 3-PIN LED) [SAYFA:10) e 3
33-) AMAKART CESITLERI (SAYFA!L. |

‘" i i v s : 'L

Sekil 4.6 : Sayfa cevirimi
4.1.3.2 Nasil kullanilir?

Nasil kullanilir boliimii ile, elektronik ortamda hazirlanmis bu egitim yaziliminin

arayiiziiniin kullanimi i¢in yonergeler verilmektedir

Nasil kullanilir metni resimlerle desteklenerek yazilimin kullanimin 6grenilmesi

kolaylastirilmistir.
Nasil kullanilir metninin igerigi asagidaki yonergelerden (Sekil 4.7) olusmaktadir:

i.  Imleg sayfalarin iist veya alt koselerinde iken mouse bir kez tiklandiginda sayfa
cevrimi yapilabilir.

ii.  Imleg sayfalarin iist ve alt kdselerinde iken mouse ile tutulup siiriiklenerek sayfa
cevrimi yapilabilir.

iii.  Imle¢ sayfalarin kenarlarina yakin kisimlarina getirildiginde bir kez tiklanip

sayfa ¢cevrim yOniine siiriiklenip birakilirsa sayfa degismis olur.
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" NASIL KULLANILIR ? ' :

Kullarimu Oldukca Basittir, Sayfanin en uc kisimlarindan fare ile |
- tiklayarak acabilir ya da isterseniz sayfanin kenarlarim siriikleyerek

,Ial;ahilirsiniz. .

ETLER] (=avFa 1)

o R R [ 1 |
1-Bu sekilde sayfalarin en ug

kismina 1 kere tiklayarak
sayfalari cevirebilirsiniz.

bR

i' | ELEMALER! (ZATFANS 30)
SFLELLIME (SANFACLS LA 18K
SONUTLAR] FORN FACTORS! (AYTA; 16 18]
s iomilia U B LT N

b g SR A L TR B e Eon - L R E 2
bt i irnas i et 2- Bu sekilde sayfalarin kenar
B b i i ) ~if bilimiinden farenin tusuna basih
Fhm i, 3 tutarak siiriikleyip diger sayfaya yada
b i T : onceki sayfaya gecebilirsiniz.
W
Bl e P R ": ;
o casens o = |

t 5B e 1A | 1 L (TR |
VTR AR TR T L R

3- Bu sekilde sayfalarin kiselerinden
farenin tusuna basih tutarak
siiriikleyip onceki sayfaya yada
siradaki sayfaya gecebilirsiniz.
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Sekil 4.7 Nasit kullan
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4.1.3.3 Dersin cenel amaglan

t!’
e R Fh el

e i T TR

Dersin genel amagclar1 boliimiinde 6grencileri derse ve modiile motive etmek i¢in modiil
sonunda edinilecek bilgi ve becerilerden bahsedilmistir. Amaclar bu kisimda

sergilenerek girig agamasi tamamlanmis bulunmaktadir (Sekil 4.8).
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Sekil 4.8 : Dersin genel amaclar:
Bu sayfadan sonra konu igerikleri boliimiine gecilmektedir. Konu igerikleri i¢in sayfa
gezinme islemleri, Nasil Kullanilir’da anlatildig gibi kolaylikla

gergeklestirilebilmektedir.
4.1.3.4 Konu anlatimi

Konu anlatimi boliimii iki kisimdan olusmaktadir. Anakartlar — Kasalar modiiliinii
hazirlayan teknik 6gretmenler, modiiliin ismini aldig1 konular1 iki ayr1 bolim olarak
ayirdiklarindan dolayr egitimin interaktif ortamindaki anlattminda da ayni sekilde

modiil iki ayr1 boliim olarak ele alinmistir:

1.  Anakartlar

ii.  Kasalar

—_—— —

— = - ey

1. ANA KARTLAR

1.1. Ana Kart Nedir, Yapisi Nasildir?

Anakart, bir bilgisayann tim parcalarini Uzerinde
barnndiran ve bu pargalann iletisimini saglayan elektronik
devredir Fiberglastan(sert bit plastik fiirevi) yapiimis, iizerinde
! bakir yollann bulundugd; genellikle koyu yesil bir levhadir. Ana
kart iizerinde, mikro islemci yuvasi , bellek, genisleme yuvalar,
BIOS | difer kartlar icin genisletme yuvalan ve dijer yardimci
devreler (sistem saati . kontrol devreleri qgibi) ver almaktadir. 1




Sekil 4.9 : Anakartlar boliimii sayfa-2
[Ik béliim “Anakartlar” olarak isimlendirilmistir. Bu bdliim “Sayfa-2”den itibaren
baslamaktadir. Bu konu anlatiminin ilk sayfasinda Sekil 4.9‘da goriildiigii gibi metin

agirlikli bir sayfa diizeni yer almigtir.

Her sayfada yer aldig1 goriilen “Ses Su An Kapal1” uyarisi, sayfa i¢erisindeki metinlerin
bir 6grenci tarafindan seslendirilme islemini kontrol etmektedir. Bu metnin iizerine fare
ile tiklandiginda “Ses Su An Acik” ciimlesi yer alacak ve sayfa icerigi dogal bir insan

sesi aracilig1 ile dinlenebilecektir.

Sayfa igerisindeki metinlerin sesli bir sekilde okunmasi islemi, par¢a biitiinliiglii g6z
Online alinarak sayfa sonu itibariyle bitirilmemis, paragraf sonuna kadar okuma

saglanarak konu biitiinligii saglanmistir.

- coem- e —— —-

sira dahilinde alinacaksa ara yiz kontrol birimleri

Kullanilir Anakart dzerindeki iki temel yonga seti, farkli birimlerin

calismasini kontrol eder Ayrica sistemin bir dizen icinde ;

calismasini saglayan saat frekansi sinyali de osilator devreleri

tarafindan farkl frekanslarda uretilerek gerekli birimlere girs

olarak verilir. ;

1.3. Yonga Seti (Chipset) Resim Icin Tiklayin !q
Yonga seti (chipset) ana kartin "beynini" olusturan entegre

devrelerdir. Bunlara bilgisayarn trafik polislen diyebiliriz: islemci,

onbellek, sistemn veri yollan, ¢cevre birimlen; kisacasi PC icindeki

her sey arasindaki veri akisini denetlerler. Veri akisi, PC'nin

pekcok parcasinin islemesi ve performans acisindan ¢ok onemili

ot A ey e o P T S B ) PR e e i T - Tt e O v, e e e e i




Sekil 4.10 : Anakartlar boliimii sayfa-3

Sayfa 3’te de Sekil 4.10°da goriildiigi gibi metin agirlikli bir yap1 gézlenmektedir.
Fakat yanip soner bir efektle gdze ¢arpan “Resim I¢in Tiklayn” ciimlesi iizerine fare ile
tiklandiginda, Sekil 4.10°da da goriildiigli gibi, hemen yaninda yer alan ciimle (Yonga

Seti - Chipset) ile ilgili bir resim goriintiilenecektir.

Resmin agilmast  Sekil 4.11‘de gorildiigii gibi  bir animasyon diizenegiyle
gerceklestirilmistir. Resim acilmaya basladigindan itibaren “Modiil” kitapgiginin orta
kisminda resim goriilmeye baglar, resmin disinda kalan kisimlar belirli bir tona kadar

kararmaya baslar ve sonlanur.

Chipset




Sekil 4.11 : Chipset ile ilgili resim
Resmin acilmaya devam etmesi, alt boliimiinde yer alan resim ismi ile birlikte yer alan
“Kapat” kelimesinin goriinmesine kadar devam eder. Bu alanlar yine bir animasyonla

yukaridan asagiya dogru agilarak goriintiilenir.

“Kapat” kelimesi aracilifiyla (fare ile tiklanarak) resim kapatilip “Modiil” boliimiine

geri doniilebilir.

Bazi duragan ya da animasyonlu resimlere Sekil 4.12°deki gibi linkler verilerek resmin
iizerindeki konu ile ilgili konu anlatimlarina yonlendirmeler yapilmistir. Ornegin sayfa
19°da yer alan “AT Anakartlar” resmi {lizerine fare ile tiklandiginda sayfa 10’a
yonlenilerek islem siras1 bu sayfayaya verilmekte, 6grencinin konu ile ilgili kavrama

eksiklikleri giderilmek istenmektedir.

Bazi animasyonlu resimlerde birden fazla yonlendirmeler de yapilmstir. Ornegin

sayfa-10’da yer alan resim gibi.

1.7.1. XT Ana Kartlar

iIk kisise! bilgisayariarda kullaniian
ana kartlardir. 8086 veya 8088
mikroislemcileri Gzerinde sabit olarak
tasiyan bu ana kartin ek donanim
birimi sadece 8 bit olmalidir.

1.7.2. AT Ana Kartlar
XT anakartlardan sonra ginimizde
kullanilan ATX anakartlara benzeyen ama

PS/2 destegji yokturISA, PCI ve AGP veri
yollar ile degistirilebilir islemci desteg
sunar.

_‘ii s _QSEEE.uAn Kapal Sﬂ'jl"fﬂ 19 iy




Sekil 4.12 : Resim iizerinde yonlendirmeler

Konu anlatimi1 boliimiiniin sonunda, Sekil 4.13°de de goriildigi gibi MEGEP (Mesleki
Egitim ve Ogretimi Giiclendirme Projesi) tarafindan gelistirmis olan modiiler sistem
dahilinde hazirlanmis derslerin uygulama faaliyetleri, uygulamalarin iglem basamaklari
ve Oneriler kisimlar1 yer almaktadir. Bu interaktif yazilim ortaminda da bu boliimlere

yer verilmigtir.

Konu anlatim1 boliimii, “Anakartlar” kisminda yer alan animasyon tekniklerinin ve

grafik tasarimlarmin kullanilamaya devam edildigi “Kasalar” isimli konu ile devam

ettirilmektedir.
e e e S EEE i e T s e =y = |
| Islem Basamaklari Oneriler
!; Ana karti kasaya monte ettikten et v Montaj icin gerekli tim aracgerecleri toplayiniz. Anakarta
| sonra bellekleri yuvasina yerlestiriniz. . aitkullanici kitapgidinizda mutiaka yaninizda bulundurun.
Yuvaya yerlestirip hafifce Gzerine Takildiginiz konularda size renber olacaktir. Biitin olaylar ekill-

bastirdiginizda yanlarda bulunan
\  Kilitler yerine oturup belledin
- oynamasini engellemis olacaktir.

b, e

Kasanin n paneline
ait RESET SW,

HDD LED, POWER
LED, POWER SW
kablolarini ilgili pin-

Ana kart kasaya monte edildikten
sonra disk, floppy ve optik cihazlan
kasaya monte ediniz.

t
S

Floppy ve Ide konnektorierine kablolan badlayiniz.

Tum cihazlann ve ana kartin elektrik baglantilan
yapildiktan sonra kablolan kasa icindeki hava sirkilasyonunu
engellemeyecek sekilde toplayiniz ve bagliayiniz.

R

i R et i =

erle size anlatiimistir.
Ana karti kasaya monte etmeden dnce islemci takilmalidir.

~ Sizin igin daha kolay olacaktir.

Islemciyi yerlestinrken dikkatli olunuz. Herhangi bir kKismina
zarar verdiginizde islemcinin ¢alismamasina neden olabilirsiniz.

Cengeli kapattiginizdan emin olunuz.

Fani taktiktan sonra baglantisi olan kablonun diger ucunu
da ana karta takiniz. Daha 6nceki konularda ana kart iizerinde
nerede oldudgundan bahsettik. Ayrica ana kartinizla size verilen
kitapcik ta bu konuda size yardimci olacaktir.

Kasa igerisinden ¢ikan sari vidalari kasaya takarken ¢ok
dikkatli olunuz.

Plastik ayaklan mutiaka ana karta takimiz. Aksi takdirde
kasa ile ana kart temas ettijinde kisa devre olmasina neden olur
ve ana kartiniz bozulur.

Sar, koseli vidalanin yerlerinin dodru segildidinden emin
olunuz.

O o iLeRerji icin gic kablolarim takmay! unutmayiniz.
1ve %mmu yuvaya nasil yerlestirecefinize dikkat ediniz.

Bellekleri yuvalanna yerlestirirken dogru tuttugunuzdan
emin olunuz. Aksi takdirde girmiyor diye zorlayarak zarar verebil-
irsiniz.

Kablolan takarken ana kartizerindeki yazilar size yardimci
olacaktir.

—
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4.1.4 Video

Anakartlar — Kasalar modiiliiniin uygulama faaliyetleri boliimiinde yer alan islemlerin
gerekli materyaller kullanilarak uygulamali bir sekilde gosterilerek anlatilma asamasi,

video ile anlatim yontemi araciligi ile gergeklestirilmistir.

Video igerisinde bir meslek lisesi Ogrencisinin kendisine ait iislubunu kullanarak
gerceklestirdigi uygulamali konu anlatimi1  goriilebilmektedir. Bu sekilde kendi
statiisiinde yer alan bir bireyin konu anlatimini gergeklestirmesi islemi ile 6grencilerin

modiile olan ilgileri artirilmaya ¢aligilmigtir.

Video kelimesinin {izerine mouse ile gelindiginde metin efekt kazanip parlatilacaktir

(Sekil 4.14). Bu metin iizerine tiklandiginda video izlenmeye baslanacaktir.

Sekil 4.14 : Videoya giris baglantisi
Video’nun acilmasi islemi, animasyonlu resimlerin acilisinda kullanilan efektler
yardimiyla gergeklestirilmistir. Farkli olarak “Geri” linki verilmis olup, anasayfaya

yonlendirme yapilmustir. (Sekil 4.15)




Sekil 4.15 : Video

Buradaki “X” isareti de anasayfaya geri donme islemini yerine getirmektedir.

4.1.5 Testler

MEGEP kapsaminda gelistirilen ders modiil kitapgiklarinin igeriklerinin  son
sayfalarinda O0lgme — degerlendirme testlerinin yer almasina 6nem verilmistir. Bu
kapsamda c¢oktan se¢meli testler, bosluk doldurmali sorular, bosluk doldurmali test
yontemleri ile 6grencilerin modiil sonunda konu ile ilgili l¢gme degerlendirilmeye tabi

tutulmasi hedeflenmistir.

Hazirlanan interaktif egitim yazilimimin “Testler” bolimii ile de 6grencinin modiil

sonunda kendisini 6l¢iip degerlendirmesi miimkiin olmaktadir.

Fare ile “Testler” metninin Tlzerine gelindiginde yine parlayan bir efektle
karsilagilacaktir. Yine bu linkin sag kisminda, baglantiyla ilgili konuya ait bir resim

belirecektir (Sekil 4.16).

48



Olgme — degerlendirme asamasina giris igin “Testler” isimli metnin {izerine fare ile

tiklamak yeterli olacaktir.

Kendini Dene

e it b b e it b,
b 2 e LaBavin o, b, b Lot o i,

0 =
M I AT el el grag skl o 4 B0 g,

e e, o ok ek e gL

BT
S ]

Video o
e ]
Testler

| BHTA G T AT O et BT

KendiniGelistir sttt

karsilagilacaktir. Sayfa yukaridan asagiya dogru agilmaktadir. Sayfanin sol alt kisminda
interaktif yazilim ortaminin ana sayfasin geri doniisii saglayacak olan “Geri” linki yer

almaktadir (Sekil 4.17).

Ayrica her test tlirlinlin lizerine fare ile gelindiginde, metin arka planina parlayan bir

efektin eklenecegi goriilecektir.

B 1EST 1 TEST2 TEST3  TEST4




Sekil 4.17 : Test anasayfasi
Bu boliime girildiginde iki ayri Olgme tekniginden faydalamildigi goriilecektir.
Bunlardan biri ¢oktan se¢meli test, digeri ise bosluk doldurmali (dogru / yanlig) soru
teknigidir.

1. Online test.

it.  Dogru/ Yanlis (D/Y) olarak bosluk doldurmali test.

iii.  Coktan se¢meli test.

Online test ile, ilgili 6gretmenin sahip oldugu web alaninda tutacagi testin internet
aracilifiyla giincellenebilmesi saglanabilecektir. Dogru/Yanlis (D/Y) olarak bosluk
doldurmali test yontemi ve coktan se¢meli test yontemleriyle de &grencinin modiil

konular ile ilgili kendini sinamasi1 ve degerlendirmesi saglanmustir.
4.1.5.1 Online test

Online Test ile 6grenci, 0gretmenin gelistirdigi yeni test sorularina internet iizerinden

baglanarak erisebilecektir.

Online test secenegi, diger testlerde de uygulandig1 gibi ¢oktan se¢meli sinav yontemi

kullanilarak hazirlanmstir.

Ogretmen, yapacagl sinavlara ait sorularin benzerlerini de bu boliim icerisinde
tutabilecek, istenilen yer ve zamanda Ogrencinin giincellenmis bu teste ulasmasi

mimkin olabilecektir.

Bu islemi gerceklestirmek i¢in “Online Test” metnine tiklanmasi ve de 6grencinin

internet baglantisinin aktif durumda olmasi yeterli olacaktir.
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4.1.5.2 Bosluk Doldurmali Test

Bosluk doldurmali test segenegi ile, yoneltilen sorulara dogru “D” ya da yanhs “Y”

olacak sekilde cevaplar verilebilir. (Sekil 4.18)

Ogrenci okudugu sorunun alt kisminda yer alan kutucuk igerisine, kendisine gére dogru

olan kisa cevabi verebilecektir.

8TH glic kaynad standart bir bilgisay ar sisterni igin wetersizdir,

F Hé’iﬂdlsl%e badlanan gis kablosu disket sGriclve de baglanabiliv,
L -Zt’;éxr-ap: I:l

Qﬂ:l ATH aiic kaynaklanimin gl gicd en az 200 W' almalidir.,

'\ vC-ﬁi;aFi‘-

40 Kaza igindeki bilesenler, veri yollarn aracihd ile iletizirn kurarlar,

..I Cevap: I:l | R
5-1 PiCle =16 weri yolu ile birgok Farkh birde kart ana karta baglanabilic,

e

- B-1 BIOS ile on-board zes karbimn pasif vapabiliviz,

i .1C_;Wap= |:|

<¢?-:I SATA glic konnektard ATH gic kayvnadinda bulunmaz,

I - Cewap: I:l

x‘ﬁf)El"-TA giic konnektdrd dzerinde -12 Wolt walktar,

| Cewap: ]:l

9 ATE gic kaynadinda 5.5 Yalt elde edilebilir.

0-1 Bazi anakartlarda dahili bir hoparlér olabiliv,

- -.P: D Puant |:|

Sekil 4.18 : Bosluk doldurmal test
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Bu testin tamamlanmasinin ardindan “Sonuclar” metninin {izerine fare ile tiklanmasi
durumunda, Sekil 4.19°da da goriilecegi gibi, 6grencinin test sonucglarina ulagmasi

mumkin olacaktir.

Cevaplanan her sorunun “Cevap” metninin ve kutucugunun sag kisminda sorunun
cevabt verilmekte olup, Ogrencinin dogru Ogrenmesi, test asamasinda da
saglanabilmektedir. Ayrica soru 6grenci tarafindan dogru olarak cevaplanmigsa kutu
iizerine onay ( V) isareti ile birlikte hemen yanina yesil renkte yazilmis “Dogru” ifadesi,
yanlis cevaplanmigsa ¢arp1 ( X ) isareti ile birlikte kirmizi renkle yazilmig “Yanls”

ifadesi gelecektir.

ap! F=

' E_“L_[?Hé‘rdu':liske baglanan glc kablosu disket sirdciye de baglanabilir,

1 . Q%:‘tf_ap:E: Yanliz
; Ceuap:'E Bindru

h 51,-:!'}{353 ii;indeki bileganler, weri yollar aracihd ile iletigiom korarlar,

Cevap: ' Cradri

- 51 PCle x16 werd yolu ile bircak Farkl tirde kart ana karta badlanabili,

'-fmrép:'@ Droigri

: Er'rj BIOS ile on-board ses karbin pasif yapabiliviz,

i:':gx'r:ép:' IE Diadrid

71 SATA gic konnektdnd ATH gic kaynaginda bulunmaz,

- i:amap 'fE Y anliz

. ‘Eﬂ;LSP.TP. qii; konnektor dzerinde -12 Yaolt yvalktur,

, feuap:ﬁ anhg

>

El.ﬁ.T}{ gilc kaynadinda 5.5 Yalt elde adilabili,

. .I'EIQE_E: E Ciogri

'E j:fEiazl analﬁarllarda dahili bir hoparlér alabilir,

Puan:

_j_.Eia_hxa_,G ayret Etzen Tmrdir




Sekil 4.19 : Bosluk doldurmal testin kullanilis
“Kapat”secenegi ile bosluk doldurmali test kapatilip anasayfaya doniiliir.

4.1.5.3 Coktan se¢meli test

Klasik bigimde gelistirilmis Testl, Test2, Test3 ve Test4 segenekleriyle ise, ¢oktan

secmeli test usulil ile 6grenciler kendilerini modiil ile ilgili testlere tabi tutabilirler.

Test anasayfasinda iken istenilen test lizerine gelinip fare ile tiklandiginda ilgili testin
acildig1 gortilecektir. (Sekil 4.20)

Sekil 4.20 : Klasik test
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Bu testi 6grenci, sorulari okuyup anladiktan sonra dogru gordiigii cevaplarin solundaki

butonu tiklayarak tamamlayacaktir.

Testin tamamlanmasinin ardindan “Sonuglar” metninin lizerine fare ile tiklanmasi

durumunda, Sekil 4.21“de goriilecegi gibi sonucglara ulasmak miimkiin olacaktir.

Ogrenci cevapladig1 ya da bos biraktig1 sorulart Sekil 4.21°deki gibi gorebilir, kendi

cevaplarinin dogrulugunu testin dogru cevaplarina bakarak kontrol edebilir.

Sizin Cevaplanriz  Dofru Cewaplar

=
(4]

126

d
1 a
2 b
a3 HE
4 d
4] 3
B '
7 e
=] a
d
e
d

Sekil 4.21 : Klasik test degerlendirme
Dogru cevaplanan sorular ve yanlis cevap verilen sorular goriilerek, modiiliin 6grenci
tarafindan kavranmasi, anlasilmast hakkindaki degerlendirmeler ortaya konulmus

olacaktir.

Fare ile “Geri” kelimesinin {izerinde gelinip tiklanarak teste geri doniis

saglanabilmektedir.
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4.2 ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu arastirmanin hazirlanmasinda alan arastirmasi yapilmis, Ogrencilere anket
uygulanmis ve literatlir arastirmasi yapilmis, evvelce yaymlanmis olan konuyla ilgili
kaynaklar taranmustir. Arastirma bolgesi olarak Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi
Zeytinburnu Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi ile Istanbul
ili Gaziosmanpasa ilgesi Orfi Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve
Endiistri Meslek Lisesi se¢ilmistir.

Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi Zeytinburnu Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve
Endiistri Meslek Lisesinde 0grenim goérmekte olan 10. smif &grencilerinden 31
Ogrenciye  “Anakartlar — Kasalar” konulu hazirlanan interaktif egitim programi

izletilmis ve bu program ogrencilere izletildikten sonra anket formu uygulanmistir.

Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi Orfi Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve
Endiistri Meslek Lisesinin Endiistri Meslek Lisesi kisminda 6grenim goren 50 6grenci
ile birlikte Teknik Lise kisminda O6grenim goéren 30 Ogrenciye yine “Bilisim
Teknolojilerinin Temelleri Dersi Interaktif Egitim Yazilimi” ismiyle hazirlanan egitim
programi izletilmistir. Bu program 6grencilere izletildikten sonra her 6grenci bir adet

degerlendirme anket formu doldurmustur.

Arastirmada ¢esitli grafik animasyon yontemleri ile istatistiksel ydntemler

kullanilmustir.

Yukarida belirtilen okullardaki endiistri meslek lisesi kisimlarinda bulunan bilisim
teknolojileri alaninin 10. siniflarinda 6grenim goéren 81 O68renciye ve de Teknik Lise

kisminda yer alan 30 6grenciye anket formu uygulanmastir.

Hazirlanan interaktif egitim programi, anket sonuglariyla degerlendirilmistir.
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4.3 ARASTIRMANIN MODELI

Arastirma tarama modellidir. Hazirlanan interaktif egitim yaziliminin Ogrenciler
tarafindan kullanilmasi saglanmistir. Gelistirilen yazilimin 6grenilebilirlik, tasarim,
memnuniyet ve motivasyon diizeylerini 6lgen bir anket formu gelistirilerek 6grencilere

uygulanmis ve sonuglar1 degerlendirilmistir.

4.4 EVREN

Arastirmanin evrenini T.C. Milli Egitim Bakanlhigina baghi Teknik Lise ve Endiistri

Meslek Liselerinde yer alan 10. sinif 6grencileri olugturmaktadir.

4.5 ORNEKLEM

Arastirma bolgesi olarak Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi Zeytinburnu Anadolu Teknik
Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi ve Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi Orfi

Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi segilmistir.

Zeytinburnu Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi Bilisim
Teknolojileri alan1 10. simif 6grencilerinden 31 kisi deney ve kontrol grubu olarak, Orfi
Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi Bilisim
Teknolojileri alan1 10. sinif Teknik Lise 6grencilerinden 30 kisi ile Endiistri Meslek

Lisesi 6grencilerinden 50 kisi yine deney ve kontrol grubu olarak secilmistir.

Bu okullarda 6grenim goren Bilisim Teknolojileri alan1 onuncu simif dgrencilerinden
rastgele orneklem yontemi ile secilen toplam 111 kisilik bir 6rneklem olusturulmus,

arastirma bu 6rneklem tizerinde yiirtitiilmistiir.
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“Bilisim Teknolojilerinin Temelleri Dersi Interaktif Egitim Yazilim1” konulu bir egitim

programi hazirlanmis, bu program deney grubuna izletilmistir.

Kontrol grubuna, “Bilisim Temellerinin Temelleri” dersi anlatim yontemi kullanilarak

verilmis ve her iki gruba anket formu uygulanmstir.
Istanbul ilinin arastirma bolgesi olarak segilmesinin nedenleri;

i.  Bolgede teknik lise ve endiistri meslek liselerinin ve dgrencilerin yogun olmast,

il.  Arastirmacinin bu bolgede calistyor olmasidir.
Arastirma kapsamia, Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi Zeytinburnu Anadolu Teknik
Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi ve Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi Orfi
Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi ve bu
okullarin bilisim teknolojileri alanlarinda 6grenim goren 10. sinif 6grencileri alinmistir.
Denekler bu siniflara devam eden ogrencilerden secilmistir. Arastirmaya hemen hemen
esit sayida kiz ve erkek dgrenciler katilmistir. 31 dgrenci Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi
Zeytinburnu Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi, 80 6grenci
de Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi Orfi Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise
ve Endiistri Meslek Lisesi 10. siif 6grencilerinden olmak {izere toplam 111 6grenciye

anket formu uygulanmustir.

Tablo 4.1 : Orneklemi olusturan 6grencilerin okullara gore dagilimi

Okul Adi Frekans(f) Yizde(%)
Zeytinburnu Endiistri Meslek Lisesi 31 27,93
Orfi Cetinkaya Endiistri Meslek Lisesi 50 45,05
Orfi Cetinkaya Teknik Lisesi 30 27,03

Toplam 111 100

57



4.6 VERILERIN TOPLANMASI

Arastirmada Oncelikle konuyla ilgili literatiir taramasi yapilmistir. Literatiir taramasi
yapilirken, konuyla ilgili makale, kitap, tez ve internet kaynaklarindan yararlanilmistir.
Bilisim Teknolojilerinin Temelleri Dersinde “Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi
Interaktif Egitim Yazilmi“ konusu ile ilgili bir interaktif egitim program
hazirlanmistir. Anket Formu “Bilisim Teknolojilerinin Temelleri Dersi Interaktif Egitim
Yazilim1” konusu ile ilgili olarak hazirlanmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan
interaktif egitim programi, daha 6nceden bu dersi anlatim yoluyla 6grenen Istanbul
Zeytinburnu Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi 10. sinif
ogrencilerine izletildikten sonra aragtirmaci tarafindan gelistirilen anket formu bu
ogrencilere dagitilarak uygulanmus ayrica Orfi Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi,
Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi 10. smif dgrencilerine de bu egitim programi
izletilip anket formu dagitilarak uygulanmis ve toplanmustir. Veriler anket sonuglarina
gore elde edilmistir. Anket Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi Zeytinburnu Anadolu Teknik
Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi ve Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi Orfi
Cetinkaya Anadolu Teknik Lisesi, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi 10. smif

ogrencilerinden segilen 111 dgrenciye uygulanmistir.

Verileri toplamak amaciyla EK-1’de yer alan “Bilisim Teknolojilerinin Temelleri
Dersinin Interaktif Egitim Yazilimiyla Islenmesi Ile ilgili Anket Formu” adli anket
gelistirilmistir. Gelistirilen anket formu, arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Anket
olusturulurken likert tipli besli derecelendirme oOl¢egi kullanilmistir. Her maddenin

karsisinda gergeklestirme diizeyleri olarak asagidaki secenekler siralanmustir:

1. Kesinlikle Katilmiyorum - (Cok Kotii)
Katilmiyorum - (Koétii)
Kararsizim - (Karars1z)

Katilryorum - (Iyi)

M

Kesinlikle Katiliyorum - (Cok Iyi)

Tablo 4.2 : Anket faktorlerine, soru numaralarina ve degisken adlar ait bilgiler

58



FAKTOR ADI KULLANILAN DEGISKEN ADLARI VE SORU NUMARALARI
o1 02 03 o4 05 06 o7 08 09
e S.1 S2) | (83) | (54) | (S5) | (56) | (S7) | (S8 S.9
BERENILEBILIRLIK (81) | (52) | (S3) | (S4) | (53) | (S6) | (S.7) | (S.8) (8.9)
010 | O11 | O12 | 013 | O14 | 015 | O16
(S.10) | (S.11) | (S.12) | (S.13) | (S.14) | (S.15) | (S.16)
T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7
TASARIM
(S.17) | (S.18) | (S.19) | (S.20) | (S.21) | (S.22) | (S.23)
i M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8
MEMNUNIYET
(S.24) | (S.25) | (S.26) | (S.27) | (S.28) | (S.29) | (S.30) | (S.31)
N1 N2 N3 N4 N5 NG N7 N8 N9
. S.32) | (S.33) | (S.34) | (S.35) | (S.36) | (S.37) | (S.38) | (S.39) | (S.40
MOTIVASYON (S.32) | (S.33) | (S.34) | (S.35) | (5.36) | (S.37) | (S.38) | (S.39) | (S.40)
N10 | N11 | N12 | N13 | N14 | N15 | N16 | N17 | N18
(S.41) | (S.42) | (S.43) | (S.44) | (S.45) | (S.46) | (S.47) | (S.48) | (S.49)

Tablo 4.2°de goriildiigii gibi anket sorulari, olusturulan interaktif yazilimin 6zelliklerine

gbore birbiri ile iligskileri bakimindan dort faktdre ayrilmistir. Bu faktorler, soru

numaralar1 ve kullanilan degisken isimleri gdsterilmistir.

4.7 VERI TOPLAMA ARACININ HAZIRLANMASI

Anket Formu “Bilisim Teknolojilerinin Temelleri Dersi Interaktif Egitim Yazilimi”

konusu ile ilgili olarak hazirlanmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan egitim

programi Ogrencilere izletildikten sonra yine arastirmaci tarafindan gelistirilen anket

formu 6grencilere dagitilarak uygulanmis ve toplanmistir.

Tablo 4.3 : Anket formunda yer alan faktorlere gore soru sayilarinin dagilimi

Faktor Adi Soru Sayisi
Ogrenilebilirlik 16
Tasarim 7
Memnuniyet 8
Motivasyon 18

Toplam 49
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Alanda calisma zamani olarak ogrencilerin en ¢ok okulda bulunduklar1 saatler
secilmigtir. Verilerin toplanmas1 arastirmaci tarafindan yapilmistir. Ankette kullanilan
baslik ile ne tiir bilgiler toplanacag: belirtilmistir. Ogrencilerin verecekleri cevaplarda
daha acik ve samimi olmalarin1 saglamak amaciyla dgrenciler cevap kagitlarina gergek
kimliklerini yazip yazmama konusunda serbest birakilmislardir. Ayrica bu bilgilerin

kimseye hicbir nedenle agiklanamayacagi belirtilmistir.

4.8 VERILERIN COZUMLENMESI VE YORUMLANMASI

Arastirmada veri toplama araclart ile elde edilen bilgilerin ¢éziimlenmesi, SPSS 15.0 for

Windows programi kullanilarak gergeklestirilmistir.

4.8.1 Giivenirlilik Testi

Aragtirmaci tarafindan olusturulan anketin gilivenilirliginin test edilmesi isleminde Alfa
katsayisindan (Coranbach Alfa) yararlanilmistir. Analizler, 111 ( 31 adet Zeytinburnu
Endiistri Meslek Lisesi grencisi, 50 adet Orfi Cetinkaya Endiistri Meslek Lisesi
ogrencisi ve 30 adet Orfi Cetinkaya Teknik Lisesi 6grencisi) cevaplayicidan elde edilen
veriler kullamlarak yapilmistir. Ogrenilebilirlik, Tasarim, Memnuniyet ve Motivasyon
olmak iizere dort faktérden olusan anketteki her bir faktoriiniin i¢ tutarlili§ini gésteren
Alfa Katsayilar1 (Coranbach Alfa) bulunmustur. Ayrica sorularin alfa katsayisina ne
derecede ve ne yonde etkide bulunduklarini saptayabilmek icin; “Degisken Silindigi
Taktirde Olcegin Alfa Katsayis1” (Alpha if Item Deleted) degerleri her bir faktdr icin

ayr1 ayr1 hesaplanmstir.
Gergeklestirilen ilk analizler sonucunda faktorlere gore alfa degerleri soyledir:

Ogrenilebilirlik faktdrii i¢in o = 0,687, Tasarim Faktorii igin o = 0,617, Memnuniyet
Faktorii i¢in o = 0,726, Motivasyon Faktorii i¢in o = 0,912.
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Yapilan son analizler neticesinde ise kullanilan bu dort faktore ait alfa degerleri,

Ogrenilebilirlik Faktorii igin o = 0,812, Tasarim Faktorii icin o = 0,758, Memnuniyet

Faktorii i¢in a = 0,726 ve Motivasyon Faktorii icin o = 0,912 olarak hesaplanmistir.

4.8.1.1 Ogrenilebilirlik faktorii

Ogrenilebilirlik faktdriiniin ilk giivenirlilik degeri Tablo 4.4‘de goriildiigii gibi

olusmustur.

Tablo 4.4 : Ogrenilebilirlik faktoriiniin ilk giivenilirlik degeri

Cronbach Madde
Alpha Sayisi
0,687 16

Bu faktor igerisindeki degiskenler incelendiginde, “Madde Silindiginde Coranbach
Alpha” stitununda bulunan degerlerden bazilarinin 6l¢egin i¢ tutarlilifina zarar vererek
giivenilirliligi dustirdiigii, silinmeleri halinde faktoriin giivenilirliliginin artacagi

anlasilmaktadir (Tablo 4.5).

Tablo 4.5 : Ogrenilebilirlik faktoriinii olusturan degiskenlerin faktoriin

giivenilirliligine etkileri

Madde Madde Madde
Dizeltilmis
. Silindiginde | Silindiginde L Silindiginde
Degisken . L Madde Biitiin
Olgek Olgek Cronbach
Korelasyonu
Ortalamasi Varyansi Alpha
(o) 50,58 46,15 0,33 0,66
02 50,08 42,63 0,50 0,64
03 51,29 51,66 -0,02 0,70
04 49,32 49,91 0,10 0,69
05 50,64 53,14 -0,13 0,71
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06 49,44 45,06 0,47 0,65
o7 50,86 52,97 -0,12 0,72
08 50,75 49,62 0,07 0,70
09 49,23 46,49 0,35 0,66
010 50,31 43,61 0,50 0,64
o1 49,47 46,77 0,32 0,66
012 49,59 44,77 0,38 0,66
013 49,47 43,17 0,44 0,65
014 49,51 44,08 0,44 0,65
015 49,42 45,26 0,45 0,65
016 49,50 44,16 0,50 0,64

Ogrenilebilirlik faktorii igin i¢ tutarliligini diisiiren maddeler faktdrden cikarilarak
analiz tekrarlandiginda Tablo 4.6’da gorildiigii gibi alfa katsayisinin yiikseldigi

gorilmiistiir.

Tablo 4.6 : Ogrenilebilirlik faktoriiniin son giivenilirlilik degeri

Cronbach Madde
Alpha Sayisi
0,812 11

Toplam bes asamali analiz sonrasinda, Olgegin faktoriin giivenilirli§ine zarar verdigi
belirlenen maddelerinin anketten ¢ikarilmasi sonrasinda faktoriin gilivenilirliginin o =

0,687°den a = 0,812’ye yiikseldigi gozlenmektedir.

Son olarak yapilan analizin ardindan elde edilen faktor yapisini olusturan maddelerden
herhangi birisinin daha silinmesinin faktoriin giivenirliligini artirmayacagi aksine

diisiirecegi anlagilmaktadir (Tablo 4.7).

Tablo 4.7 : (")grenilebilirlik faktoriinii olusturan degiskenlerin faktoriin

giivenilirliligine etkileri

Madde Madde Dizeltilmis Madde
Degisken | Silindiginde Silindiginde Madde Biitiin | Silindiginde
Olgek Olgek Korelasyonu Cronbach
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Ortalamasi Varyansi Alpha
o1 36,95 44,40 0,31 0,81
02 36,46 40,66 0,50 0,79
06 35,82 42,45 0,52 0,79
09 35,61 43,53 0,43 0,80
010 36,68 42,34 0,45 0,79
o1 35,85 44,24 0,36 0,80
012 35,96 41,79 0,44 0,80
013 35,85 39,64 0,55 0,78
014 35,89 40,87 0,53 0,79
015 35,80 42,25 0,54 0,79
016 35,87 41,58 0,55 0,79

Bu sonuca gore 6grenilebilirlik faktoriiniin 11 maddelik faktor yapis1 korunmustur.
4.8.1.2 Tasarim faktorii
Tasarim faktoriiniin ilk glivenirlilik degeri Tablo 4.8‘de verilmistir.

Tablo 4.8 : Tasarim faktoriiniin giivenilirlik degeri

Cronbach Madde
Alpha Sayisi
0,617 7

Tasarim Faktoriinii olusturan degiskenler incelendiginde (Tablo 4.9), “Madde
Silindiginde Coranbach Alpha” siitunundaki degerlerden, dl¢egin i¢ tutarliligina zarar

vererek gilivenilirliligi diigtirdiigiine iliskin degerler bulundugu saptanmaktadir.

Tablo 4.9 : Tasarim faktoriinii olusturan degiskenlerin faktoriin giivenilirligine

etkileri
Madde Madde Madde
Dizeltilmis
Silindiginde | Silindiginde o Silindiginde
Degisken .. " Madde Biitiin
Olgek Olgek Cronbach
Korelasyonu
Ortalamasi Varyansi Alpha
T 22,30 13,17 0,58 0,50
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T2 22,32 13,55 0,53 0,52
T3 22,71 19,55 -0,26 0,75
T4 21,98 13,36 0,56 0,51
T5 22,77 12,64 0,43 0,54
T6 22,80 12,25 0,41 0,55
T7 22,10 15,40 0,31 0,59

Bu ¢ercevede faktoriin i¢ tutarliligini diisiiren maddeler faktorden gikarilarak analiz
tekrarlanmistir. Tablo 4.10°da tekrarlanan analiz sonucu alfa katsayisi i¢in ¢ikan sonug

goriilmektedir.

Tablo 4.10 : Tasarim faktoriiniin ilk giivenilirlik degeri

Cronbach Madde
Alpha Sayisi
0,758 5

Toplam iki agamali analiz sonrasinda Olgegin faktoriin giivenilirligine zarar verdigi
belirlenen maddelerinin anketten ¢ikarilmasi1 sonrasinda faktoriin giivenilirliginin

a=0,617"den a. = 0,758’e yiikseldigi gbzlenmektedir.

Tablo 4.11°deki degerlerden, iki asamali siire¢ sonrasinda elde edilen faktor yapisini
olusturan maddelerden herhangi birisinin daha silinmesinin faktoriin giivenilirligini
artirmayacag aksine diislirecegi anlagilmaktadir. Bu nedenle tasarim faktoriinlin bes

maddelik faktor yapisi korunmustur.

Tablo 4.11 : Tasarim faktoriinii olusturan degiskenlerin faktoriin giivenilirligine

etkileri
Madde Madde Madde
Dizeltilmis
. Silindiginde | Silindiginde L Silindiginde
Degisken . L Madde Biitiin
Olgek Olgek Cronbach
Korelasyonu
Ortalamasi Varyansi Alpha
T 14,78 11,64 0,59 0,70
T2 14,80 12,05 0,52 0,72
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T4 14,47 11,67 0,60 0,70
T5 15,25 10,79 0,48 0,74
T6 15,29 9,97 0,51 0,73

4.8.1.3 Memnuniyet faktori

Memnuniyet faktoriiniin ilk giivenirlilik degeri Tablo 4.12°de goriildiigii gibi

olusmustur.
Tablo 4.12 : Memnuniyet faktoriiniin giivenilirlik degeri
Cronbach Madde
Alpha Sayisi
0,726 8

Memnuniyet Faktoriinii olusturan degiskenler incelendiginde, “Madde Silindiginde
Coranbach Alpha” siitunundaki degerlerden, Ol¢egin i¢ tutarlilifina zarar vererek

giivenilirliligi diisiirdiigiine iliskin deger bulunmamaktadir.

Faktor maddelerden herhangi birisinin  silinmesinin  faktoriin ~ glivenilirligini
arttirmayacagi aksine diisiirecegi anlagilmaktadir (Tablo 4.13). Bu nedenle Memnuniyet

faktoriiniin 8 maddelik faktor yapist korunmustur.

Tablo 4.13 : Memnuniyet faktoriinii olusturan degiskenlerin faktoriin

giivenilirligine etkileri

Madde Madde W Madde
. . Diizeltilmig .
Silindiginde | Silindiginde L Silindiginde
Degisken N L Madde Butiin
Olgek Olgek Cronbach
Korelasyonu
Ortalamasi Varyansi Alpha
M1 27,04 16,60 0,51 0,68
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M2 27,49 16,47 0,41 0,70
M3 27,26 16,32 0,52 0,68
M4 27,05 15,97 0,60 0,66
M5 27,55 17,58 0,29 0,72
M6 27,35 18,39 0,24 0,73
M7 27,40 16,53 0,41 0,70
M8 27,39 16,08 0,41 0,70

4.8.1.4 Motivasyon faktorii

Motivasyon faktoriiniin ilk giivenirlilik degeri Tablo 4.14°de gorildiigii gibi elde

edilmistir.
Tablo 4.14 : Motivasyon faktoriiniin ilk giivenilirlik degeri
Cronbach Madde
Alpha Sayisi
0,912 18

Motivasyon Faktoriinii olusturan degiskenler incelendiginde, “Madde Silindiginde
Coranbach Alpha” siitunundaki degerlerden, Olgegin i¢ tutarlilifina zarar vererek

giivenilirliligi diisiirdiigiine iligkin deger bulunmamaktadir.

Tablo 4.15 : Motivasyon faktoriinii olusturan degiskenlerin faktoriin

giivenilirligine etkileri

Madde Madde Madde
Dizeltilmis
. Silindiginde | Silindiginde L Silindiginde
Degisken . L Madde Biitiin
Olgek Olgek Cronbach
Korelasyonu
Ortalamasi Varyansi Alpha
N1 64,16 141,45 0,62 0,91
N2 64,29 147,30 0,35 0,91
N3 64,41 138,17 0,63 0,91
N4 64,28 143,55 0,52 0,91
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NS 64,17 141,11 0,58 0,91
N6 64,31 141,71 0,67 0,91
N7 64,61 139,89 0,61 0,91
N8 64,43 142,10 0,47 0,91
N9 64,76 135,24 0,65 0,91
N10 64,64 134,23 0,74 0,90
N11 64,53 136,96 0,67 0,90
N12 64,30 140,63 0,60 0,91
N13 64,12 145,52 0,51 0,91
N14 64,49 137,43 0,60 0,91
N15 64,52 137,72 0,59 0,91
N16 64,48 138,80 0,63 0,91
N17 64,40 143,10 0,53 0,91
N18 64,32 143,13 0,44 0,91

Maddelerden herhangi birisinin silinmesinin faktoriin giivenilirligini artirmayacagi
aksine diislirecegi anlasilmaktadir (Tablo 4.15). Bu nedenle Motivasyon Faktoriiniin 18

maddelik faktor yapis1 korunmustur.

Ankette yer alan faktorlere ait analiz durumlar1 Tablo 4.16’de gosterilmistir.

Tablo 4.16 : Uygulanan faktorlere gore analiz durumlari

ik ik Son
Asama Son Alfa
Faktor Adi Alfa Degisken L. Degisken
s Sayisi Degeri

Degeri Sayisi Sayisi
Ogrenilebilirlik 0,687 16 5 0,812 11
Tasarim 0,617 7 2 0,758 5
Memnuniyet 0,726 8 - 0,726 8
Motivasyon 0,912 18 - 0,912 18

4.9 VERILERIN ANALIZI

Veri toplama asamasindan sonra, Excel programi yardimiyla her okuldaki anket

katilimcist gz Oniinde bulundurularak her soruya iliskin frekans degerleri, yiizde
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degerleri, toplam degerler, ortalama degerler ve standart sapmalarini gdsteren tablolar

olusturulmustur. Bu tablolara EK 2’den erisilebilir.

4.10 ARASTIRMADA KULLANILAN MALZEMELER

Interaktif egitim yazilimi1 hazirlama siirecinde kullamilan malzemeler asagida

belirtilmistir:

i.  Macromedia Flash 8.0, SPSS 15.0, MSExcel gibi programlar yiiklii olan bir
bilgisayar,
ii.  Bilgisayar donanim pargalari (Anakart, ram, hd vb.),
1.  Video kamera,
iv.  M.E.B. tarafindan yaymlanmis Anakartlar ve Kasalar modiil kitap¢igi,
v.  Tarayici (Scanner),

vi.  Anket formu (111 adet).
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5. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, tez caligmasi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan interaktif egitim
yazilimimin Ogrenciler tarafindan kullanilmasi sonucu elde edilen degerlendirme

sonuclarina iligskin bulgularla bu bulgulara iligkin yorumlar yer almaktadir.

5.1 YAZILIMIN FARKLI BOYUTLARINA (FAKTORLERINE) AiT

DEGERLENDIRMELERE iLiSKiN BULGULAR

Bu boliimde teknik lise ve iki farkli meslek lisesi 6grencilerinin, hazirlanan yazilimin
Ogrenilebilirlik, Tasarim, Memnuniyet ve Motivasyon faktorlerine iliskin

degerlendirmeleri incelenmistir.
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5.1.1 Yazhmin Ogrenilebilirlik Faktériine Iliskin Orneklem Grubunun

Degerlendirmeleri

Orneklem grubunun (N) Ogrenilebilirlik boyutuna iliskin degerlendirmeleri
incelendiginde, bu boyuta iligkin tiim bdliimlere ait ortalamanin X = 3,30 oldugu
goriilmektedir. Bu sonuca gore, yazilimin bu boyut a¢isindan iyi derece ile basarili
olarak goriilebilecegi soylenebilir. Biitiin okullara ait standart sapma degerinin
std = 0,848 ¢ikmasi sonucuna gore, konuya iligkin 6grenci goriislerinin az da olsa

farklilik gostedigi anlasilmaktadir.

Ayrica Tablo 5.1 incelendiginde Orfi Cetinkaya E.M.L. ve T.L. 6grencilerinin
puanlarinin  Zeytinburnu E.M.L. 06grencilerinin puanlarindan daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu bulgulardan hareketle yazilimin dgrenilebilirlik boyutuna gore, Orfi
Cetinkaya E.M.L. ve T.L. 6grencilerinin Zeytinburnu E.M.L. 6grencilerine gore daha

olumlu bir bakis a¢isina sahip olduklarini sonucuna varilmaistir.

Tablo 5.1 : Ogrenilebilirlik faktoriine iliskin 6rneklem grubunun

degerlendirmeleri
Std. Sapma
N Minimum Maksimum | Ortalama (X)

OKULLAR (std)
Zeytinburnu E.M.L. 31 1,77 4,06 3,05 0,689
Orfi Cetinkaya E.M.L. 50 2,12 4,06 3,45 0,927
Orfi Cetinkaya T.L. 30 1,80 4,40 3,40 0,927
Biitiin Okullar 111 1,77 4,40 3,30 0,848

51.2 Yazhmm Tasarim Faktoriine lliskin Orneklem  Grubunun

Degerlendirmeleri

Orneklem grubunun (N) Tasarim boyutuna iliskin degerlendirmeleri incelendiginde, bu
boyuta iliskin tim okullara ait ortalamanin X = 3,72 oldugu ve yazilimin bu boyut

acisindan 1iyi derece ile basarili olarak goriilebilecegi soylenebilmektedir. Biitiin
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boliimlere ait standart sapma degerinin std = 0,499 olmasi ise konuya iliskin

goriislerinin az da olsa farklilik gosterdigini belirtmektedir.

Ayrica Tablo 5.2 incelendiginde, Orfi Cetinkaya E.M.L. ve T.L. 6grencilerinin
puanlarinin  Zeytinburnu E.M.L. 6grencilerinin puanlarindan daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu bulgulardan hareketle yazilimin tasarim boyutuna bakildiginda,
Zeytinburnu E.M.L. 6grencilerinin Orfi Cetinkaya E.M.L. ve T.L. 6grencilerine gore

daha elestirel yaklastiklari sonucuna varilmistir.

Tablo 5.2 : Tasarim faktoriine iliskin 6rneklem grubunun degerlendirmeleri

Std. Sapma
OKULLAR N Minimum | Maksimum | Ortalama (X) (std)
Zeytinburnu E.M.L. 31 2,03 4,13 341 0,670
Orfi Cetinkaya E.M.L. 50 3,36 4,14 3,85 0,260
Orfi Cetinkaya T.L. 30 3,10 4,77 3,89 0,567
Biitiin Okullar 111 2,03 4,77 3,72 0,499
5.1.3 Yazhmin Memnuniyet Faktoriine Iiliskin  Orneklem Grubunun
Degerlendirmeleri
Orneklem grubunun (N) Memnuniyet boyutuna iliskin  degerlendirmeleri

incelendiginde, bu boyuta iligkin tiim okullara ait ortalamanin X= 3,90 oldugu ve
yazillmmm bu boyut acisindan 1iyi derecesi ile basarili olarak goriilebilecegi
sOylenebilmektedir. Biitiin okullarda gore standart sapma degerinin std = 0,232 olmasi
ise konuya iliskin goriislerinin neredeyse hi¢ farklilik géstermedigi, diger bir ifade ile

oldukca tutarli oldugunu gdstermektedir.

Ayrica Tablo 5.3 incelendiginde, Orfi Cetinkaya E.M.L. 6grencilerinin puanlari ile Orfi

Cetinkaya T.L. 0Ogrenci puanlarimin nerdeyse ayni oldugunu goriilmektedir. Bu
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bulgulardan hareketle yazilimun memnuniyet boyutuna bakildiginda, Orfi Cetinkaya
E.M.L. égrencileri ile Orfi Cetinkaya T.L. 6grencilerinin neredeyse ayni bakis agisina

sahip olduklar1 sonucuna varilmistir.

Tablo 5.3 : Memnuniyet faktoriine iliskin 6rneklem grubunun degerlendirmeleri

Std. Sapma
N Minimum Maksimum | Ortalama (X)
OKULLAR (std)
Zeytinburnu E.M.L. 31 3,19 4,19 3,73 0,325
Orfi Cetinkaya E.M.L. 50 3,68 4,18 3,91 0,173
Orfi Cetinkaya T.L. 30 3,70 4,27 4,06 0,199
Biitiin Okullar 111 3,19 427 3,90 0,232

5.1.4 Yazhmin Motivasyon Faktoriine iliskin Orneklem Grubunun

Degerlendirmeleri

Orneklem grubunun (N) Motivasyon boyutuna iliskin degerlendirmeleri incelendiginde,
bu boyuta iligkin biitiin alanlara ait ortalamanin X= 3,78 oldugu ve sistemin bu boyut
acisindan iyi derecesi ile basarili olarak goriilebilecegi sdylenebilir. Biitiin okullara ait
standart sapma degerinin std = 0,236 olmasi ise konuya iliskin goriislerinin neredeyse

hi¢ farklilik gostermedigi, diger bir ifade ile oldukga tutarli oldugunu gostermektedir.

Ayrica Tablo 5.4 incelendiginde, Orfi Cetinkaya T.L. dgrencilerinin puanlarinin Orfi
Cetinkaya E.M.L. 6grenci puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmekte, motivasyon
boyutuna gore Orfi Cetinkaya T.L. 8grencilerinin Orfi Cetinkaya E.M.L. 6grencilerine

nazaran daha olumlu bir bakis a¢isina sahip olduklar1 sonucuna varilmaktadir.
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Tablo 5.4 : Motivasyon Faktériine iliskin Orneklem Grubunun Degerlendirmeleri

Std. Sapma
N Minimum | Maksimum | Ortalama (X)
OKULLAR (std)
Zeytinburnu E.M.L. 31 2,55 4,13 3,40 0,379
Orfi Cetinkaya E.M.L. 50 3,60 4,04 3,86 0,125
Orfi Cetinkaya T.L. 30 3,57 4,37 4,07 0,204
Biitiin Okullar 111 2,55 437 3,78 0,236

6. TARTISMA VE SONUC

Milli Egitim Bakanligi’'na bagli mesleki egitim veren kurumlarda uygulanmaya
baslanan MEGEP (Mesleki Egitim ve Ogretimi Giiglendirme Projesi) kapsaminda
hazirlanan ders modiillerinin, egitimi alan ogrencilerin derslere motivasyonunu

saglamada yetersiz kaldig1 goriilmektedir.

Modiiler sistemle birlikte derslerin konu icerikleri artmistir. Ornegin, Bilisim
Teknolojilerinin Temelleri isimli derse ait yirmi adet modiil bulunmakta, 50’den fazla
sayfa iceren ve duragan metin ve resimleri barindiran bu modiiller, 6grenciler i¢in gayet

sikici ders ortamlarinin olusmasina neden olmaktadir.

Bilgisayar yardimiyla sunulan fakat animasyon niteligi tasimayan metinlerle yapilan
ders anlatimlari, 6gretmenlerin 6grencilerinin dikkatlerini modiil {izerine ¢ekilebilmeleri
icin ayrica biiylik eforlar sarfetmelerini gerektirmektedir. Kisith ders zaman araliklar1 ve
modillerin yogun konu igerikleri sebebiyle ogrenciler agisindan da modiillerin

anlagilmasi1 bakimindan aksakliklar yasanmaktadir.
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Meslek liselerinde gorevli teknik 6gretmenlerin ¢ogunun modiillerle ilgili animasyon
igerikli egitim yazilimlart hazirlama kazanimlarinin olmadig1 gériilmektedir. Oysa ki bu
arastirma kapsaminda gelistirilen egitim yazilimina benzer nitelikte tasarlanacak
modiiller sayesinde, hem 6grenciler i¢in zevkli bir egitim ortami olusturulacak hem de
Ogretmenler i¢in 0grenciyi derse motive etme siirecinin kisalmasi, nitelikli ve kalic1 bir

o0grenmenin gergeklestirilmesi gibi birgok avantaji beraberinde getirecektir.

Bu sekilde meydana gelecek olan sonuglart elde etmek i¢in dgretmenler, dersleri ile
ilgili animasyon yazilimlari olusturmali ve gelistirmelidirler. Egitim siirecinin bu
sekilde kisalmasi goze Oniine alindiginda, kii¢iik animasyonlarla hazirlamis bir ders
ortami olusturmak bir zaman kaybi olarak nitelendirilemez. Aksine, Ogretmenler
hazirladiklar1 yazilimlar1 ayni hafta igerisinde derslerine girdigi bir¢ok d6grenci grubuna

tekrar etme ylikiinden kurtulacaktir.
Bir interaktif egitim yazilimi tasarlanirken sunlara dikkat edilmelidir:

i.  Ogrencilerin interaktif ortamda hazirlanacak egitimin her asamasindaki
konularin1  kavrayabilecek nitelikleri tasiyip tagimadiklarinin  dnceden
saptanmas1 gerekmektedir.

ii.  Intro’lar (giris animasyonlar1) kullamlarak &grenciler derse motive edilmeye
baslanabilir.

iii.  Olusturulacak anasayfalar, 6grenci ilgisini uyandirir tarzda olmalidir.

iv.  Dersin amaglar1 konu anlatimi1 baslamadan verilmelidir.

v.  Kullanilacak metinler, resimler, animasyonlar segilirken 6grenci egitim diizeyi
g6z onilinde bulundurulmalidir.

vi.  Metinler okunakli olmalidir. Gerektiginde metinlere animasyon uygulanarak
duragan metin kavrami hakkindaki olumsuz diisiinceler 6g8renci iizerinden
atilmalidar.

vii.  Resimler renk kalitesi bakimindan agik ve net olmali, gerektiginde
animasyonlarla zenginlestirilmelidir.

viii.  Konu anlatim sayfalarinda cesitli animasyon teknikleri kullanilarak konu

tizerindeki ilgi artirilmali, akict ve kalici bir egitim ortami saglanmalidir.
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ix.  Konu anlatimi bitiminde uygulama faaliyetleri yer almali, uygulama sirasi iglem
basamaklariyla gosterilmelidir.
x.  Konu anlatimlari ses 6geleri kullanilarak yapilip egitim kalici hale getirilebilir.

xi.  Egitimin bir kismi1 ya da tamam1 video destegiyle verilebilir.

Bu saptamalardan sonra, dersin verimli ve yararli olmasi, tasarim agamalarina gecilmesi
ve bunlarin yiiriitiilmesi, hedeflenen basariya ulasilmada temel teskil edecektir. Bu

nedenle 6gretim tasarimcilarin bu nitelikleri dikkate almalari son derece dnemlidir.
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"BILISIM TEKNOLOJILERININ TEMELLERI DERSININ INTERAKTIF EGITIM
YAZILIMIYLA ISLENMESI ILE ILGILI ANKET FORMU"

Sayin Cevaplayici,

Bahgesehir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgi Teknolojileri Boliimii’'ndeYiiksek
Lisans ogrencisiyim. “Bilisim Teknolojilerinin Temelleri egitim iceriginin interaktif
yontemlerle gelistirilmesi” konusunda bir arastirma yapiyorum. Vereceginiz cevaplarin

dogru olmasi, arastirma i¢in Onemlidir. Bu bilgilerin 15181 altinda anket formunu
cevaplandirmanizi diler tesekkiir ederim.

1.1 DEGERLENDIRME ANKETI

EK A.1-Tablo A.1 : Degerlendirme anketi
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Sira No

1. BOLUM ANKET SORULARI
YAZILIMIN OGRENILEBILIRLIK DURUMU

Tamamen Katiliyorum

Katiliyorum
Fikrim Yok

Katilmiyorum

Hi¢ Katilmiyorum

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersini hi¢ anlamamistim,

interaktif ortamda anlayabildim.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersini biraz anlamistim,

interaktif ortamda tam olarak anlayabildim.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersini anlamamistim,

interaktif ortamda da anlayamadim.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersini anlamistim, interaktif

ortamda da isleyerek daha iyi anlamis oldum.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersini anlamistim, interaktif
ortamda da islemekle kendimde seviyemde higbir degisiklik

hissetmedim.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin modiillerini islemek
olduk¢a fazla ders saati gerektirmisti. Simdi kisa siirede

Ogrenme saglanmig oldu.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin modiillerini islemek
oldukca fazla ders saati gerektirmisti. Simdi de aym1 6grenme

suresi kullanildi.

Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin modiillerini islemek
oldukca fazla ders saati gerektirmisti. Simdi ise daha fazla

Ogrenme stiresi kullanildi.

Bu sekilde Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi daha basit

ve anlasilir olmus.

10

Bilisim Teknolojileri dersini evimde de modiilden takip ederek
islemistim fakat yine anlayamamistim. Simdi ise bir seferde

dersi anlayabildim.
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Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersini sadece pdf ortaminda

11 |islemek iyl olmamuisti. Simdi interaktif olarak o6grenmekle
benim i¢in kalicilik saglanmig oldu.
"Internetten test edin" boliimii ile giincel testler edinebilmem
12 benim i¢in iyi oldu.
13 | Doldumali testin sonuglarint hemen gorebilmem ¢ok iyi oldu.
14 ([Klasik testlerin sonuglarini hemen gorebilmem ¢ok iyi oldu.
15 [Bu kez dersi anlamakta giicliik cekmedim.
16 |Dersi kisa siirede anladim.
g
=3 g
> 2. BOLUM ANKET SORULARI = zl | e g
£ YAZILIMIN TASARIM DURUMU é z 3 g E
ElEl 5 | .o
=[] = M=
17 |interaktif yazilimda kullanilan intro hosuma gitti.
18 | Giris sayfasinin kullanimi basit ve anlagilir olmus.
19 | Giris sayfas1 daha da iyi olabilirdi.
Modiil boéliimiinde kullanilan sayfa cevirme animasyonu
20 oldukea iyiydi.
21 | Video boliimiinde kullanilan dil sade ve anlagilirdi.
22 |[Testler boliimii istedigim gibi olmus.
- Dersin iceriginde daha da ¢ok uygulama animasyonunun yer

almasini isterim.
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g
5
L > z
2 3. BOLUM ANKET SORULARI 2 gl |2l E
>
g} YAZILIMIN MEMNUNIYET DURUMU % g é g =
o 3 = Z
S| 2 g E| S
E1El 5 5|l
= M | M| T
24 Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin interaktif olmasi
hosuma gitti.
Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersindeyken dersin
25 [islenisinden c¢ok sikilmistim. Simdi ise eglenerek 6grenme
firsatin1 buldum
T Bilisim Teknolojilerinin  Temelleri dersinin uygulama
boéliimlerinin video ile anlatilmasi benim i¢in yararh oldu.
27 Dersi istedigim zaman interaktif olarak tekrarlayabilme
sansimin olmasi benim i¢in yararli oldu.
- Kullandigim interaktif egitim yazilimlarina nazaran iyi bir
calismaydi diyebilirim.
29 Kullandigim interaktif egitim yazilimlarina nazaran iyi bir
calismaydi diyebilirim.
30 |Ders sonunda zamanin nasil gectigini anlamadim.
31 [Dersten ¢ok zevk aldim.
g
=
o =2 £
z 4. BOLUM ANKET SORULARI g g e =
>
E YAZILIMIN MOTiVASYON DURUMU ﬁ g é % =
o 3 > =
HEEEW
15 8 5|2
= M| | M T
1 Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin bu sekilde gorsel

igerikler bulundurmasi oldukga ilgimi ¢ekmistir.
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Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersinin test sinavlarinin

33 [bu sekilde bilgisayar kullanilarak yapilmasi benim i¢in daha
iyi oldu.
Interaktif ortamda hazirlanan bu derste kullanmilan sesli
3 anlatimlar derse olan ilgimi artirmistir.
Modiillerdeki sorularin dgretmenlerim tarafindan bu sekilde
33 giincellenmesi benim i¢in iyi olacaktir.
Biitiin ders modiillerinin bu sekilde interaktif ortamlarda
36 hazirlanmas1 6grenci arkadaglarimi daha da motive edecektir.
Bu egitim programi ile ilgilimi derse toplamakta zorluk
37 ¢ekmedim.
38 |Interaktif yazilimda kullanilan intro derse olan ilgimi artird.
Giris sayfasinda kullanilan animasyonlar derse olan ilgimi
» artirdi.
40 | Kullanilan yaz stilleri derse olan ilgimi artirdu.
41 |Kullanilan resimler derse olan motivasyonumu artirdu.
42 [Kullanilan animasyonlar derse olan ilgimi daha da artirdi.
Her sayfanin sesli anlatimi derse olan konsantrasyonumu
s artirdr.
Dersin uygulamasinin video ile gosterilmesi benim ig¢in iyi
4 olmustur.
45 | Video bolimiinde bir 6grencinin dersi anlatmasi hosuma gitti.
Bosluk doldurmali testi bilgisayar ortaminda yapabilmem
16 derse olan ilgimi artirdi.
Klasik testleri bilgisayar ortaminda yapmam derse olan
47 motivasyonumu artirdi.
48 |[Dersle ile ilgili her sey ¢ok dikkatimi ¢ekti
49 [Uygulamalar direkt kendim yapmam hosuma gitti.
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EK A.2 - ANKET SONUCLARININ DEGERLENDIRILMESI

Aragtirmacinin uygulamis oldugu anketten elde edilen sonuglar asagidaki tablolarda
gosterilmistir. Tablolardaki siitunlar, belirlenen faktére gore gelistirilmis sorularin
degisken olarak olarak ifadelerini gostermektedir. Satirlarda ise cevaplayicilarin
isaretlemis olduklar1 degerin (5-Kesinlikle Katiliyorum, 4-Katiliyorum, 3-Fikrim Yok,
2-Katilmiyorum, 1-Kesinlikle Katilmiyorum) frekans (f) olarak ifadeleri ve yiizde (%)
olarak ifadeleri yer almaktadir.

EK A.2-Tablo B.1 : Ogrenilebilirlik Faktérii Acisindan Frekans ve Yiizde

Degerleri

01({02|03|/04/05|06|07/08|09|/010|011 /012 | 013 |014|015| 016

f 5/15| 2133 7|27 7| 9(39| 11| 29| 32| 37| 32| 30| 30
% | 5|14 2|30| 6|24 6| 835 10| 26| 29| 33| 29| 27| 27

f |26|43| 6|55|13|58| 11| 17|52 25| 49| 40| 48| 47| 50| 46
% | 23] 39| 5|50|12| 52| 10| 15| 47| 23| 44| 36| 43| 42| 45| 41

f |24)113|21|12|36|11|25|20| 13| 36| 20| 23 9| 15| 21| 22

3 % | 2211219 11| 32| 10| 23| 18| 12| 32| 18| 21 8| 14| 19| 20
9 f |45|31|44| 9|45|13|48|45| 2| 30| 11 7 4| 10 7 9
% |41 28|40 8|41]12|43|41| 2| 27| 10 6 4 6 8
1 f [11] 9138 2|10 2|20| 20| 5 9 2 9| 13 3 4
% | 10| 8|34 2| 9| 2|18|18| 5 2 8| 12 6 3 4

EK A.2-Tablo B.2 : Tasarim Faktorii Acisindan Frekans ve Yiizde Degerleri

T1|T2 | T3 | T4 | T5 | T6 | T7 | T8

f | 25| 26| 27| 51| 26| 25| 35| 45
% | 23| 23| 24| 46| 23| 23| 32| 41

f | 62| 56| 24| 38| 33| 41| 56| 48
%| 56| 50| 22| 34| 30| 37| 50| 43
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EK A.2-Tablo B.2 : Tasarim Faktorii Acisindan Frekans ve Yiizde Degerleri

(devam)
3 f 13| 20| 37| 16| 23| 15| 14| 14
%| 12| 18| 33| 14| 21| 14| 13| 13
9 f 6| 4| 18 3| 17 4 1
% 5| 4| 16 3| 15 8| 4 1
1 F 5 5 3| 12| 21 2 3
%| 5| 5 3 11 19 2| 3

EK A.2-Tablo B.3 :

M1 | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7

5 F| 28| 30| 45| 24| 25| 30| 33
%| 25| 27| 41| 22| 23| 27| 30

4 F| 45| 57| 47| 41| 56| 48| 48
%| 41| 51| 42| 37| 50| 43| 43

3 F| 20| 16| 15| 35| 22| 20| 15
%| 18| 14| 14| 32| 20| 18| 14

9 F| 16| 5| 1 7| 6| 9| 8
%| 14| 5| 1 6| 5| 8| 7

1 F 2| 3| 3| 4| 2| 4| 7
% 3| 3| 4| 2| 4| 6

Memnuniyet Faktorii Acisindan Frekans ve Yiizde Degerleri

EK A.2-Tablo B.4 : Motivasyon Faktorii A¢isindan Frekans ve Yiizde Degerleri

N1

N2

N3

N4

N5

N6

N7

N8

N9

N10

N11

N12

N13

N14

N15

N16

N17

N18

38

34

32

32

44

26

19

32

25

24

27

34

33

35

32

29

25

38

%

34

31

29

29

40

23

17

29

23

22

24

31

30

32

29

26

23

34

50

44

46

50

38

56

52

45

39

46

47

47

60

40

42

44

55

42

%

45

40

41

45

34

50

47

41

35

41

42

42

54

36

38

40

50

38

14

24

17

19

20

21

20

17

19

19

17

19

14

12

15

20

17

17

%

13

22

15

17

18

19

18

15

17

17

15

17

13

11

14

18

15

15

14

15

11

12

16

12

13

11

%

13

14

10

11

14

11

12

10

6

13

11

8

8

10

5
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Asagidaki tablolarda ise, Cevaplayicilarin anket sorularinda verdikleri cevaplarin (5-
Kesinlikle Katiliyorum, 4-Katiliyorum, 3-Fikrim Yok, 2-Katilmiyorum, 1-Kesinlikle
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Katilmiyorum) her bir faktére gore toplam olarak degerleri, ortalamalari, standart
sapmalart ve de yiizde (%) olarak ifadeleri yer almaktadir. Tablolardaki siitunlar,
belirlenen faktore gore gelistirilmis sorularin degisken olarak olarak ifadelerini
gostermektedir.

EK A.2-Tablo B.5 : Ogrenilebilirlik faktorii acisindan sonu¢ degerleri

010203 04| 05|06 |07 | 08

TOPLAM
DEGER 302| 357 | 223| 441 295| 428 270 | 283

ORTALAMA [2,72|3,22|2,01|3,97|2,66|3,86|2,43|2,55

S.SAPMA 1,07(1,22/0,96/0,95/1,01]0,98|1,09|1,19

YUZDE % 54| 64| 40| 79| 53| 77| 49| S

09 010|011 /012| 013 | 014|015 | O16

TOPLAM
DEGER 451| 332 | 425| 412| 425| 420| 430 422

ORTALAMA [4,06/2,99|3,83|3,71|3,83|3,78|3,87 3,80

S.SAPMA 0,97]1,1110,99/1,191,261,15]0,97 | 1,04

YUZDE % 81| 60| 77| 74| 77| 76| 77| 76

EK A.2-Tablo B.6 : Tasarim faktorii acisindan sonu¢ degerleri

T1 | T2 | T3 | T4 | T5 | T6 | T7

TOPLAM
DEGER 429 | 427 | 383 | 464 | 377 | 373 | 451

ORTALAMA [3,86)|3,85|3,45/4,18|3,40|3,36 | 4,06

S.SAPMA 0,98/0,97/1,16|0,96 |1,30|1,41|0,87

YUZDE % 77 77] 69| 84| 68| 67| 81

EK A.2-Tablo B.7 : Memnuniyet faktorii acisindan sonuc¢ degerleri

M1 | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | M8

TOPLAM
DEGER 464 | 414 | 439 | 463 | 407 | 429 424 | 425

ORTALAMA [4,183,73|3,95/|4,17|3,67|3,86|3,82 3,83

S.SAPMA 0,89/1,05/0,92/0,89/1,00/0,89]1,04 1,13

YUZDE % 84| 75| 79| 83| 73| 77| 76| 77

EK A.2-Tablo B.8 : Motivasyon faktorii acisindan sonu¢ degerleri

N1 | N2 | N3 | N4 | N5 | N6 | N7 | N8 | N9

TOPLAM
DEGER 447 433| 419 434 | 446 431 397 | 417 | 381

ORTALAMA 14,03|3,90|3,77|3,91]4,02|3,88|3,58|3,76 | 3,43

S.SAPMA 0,97]0,99/1,16]0,98/1,040,89/1,08|1,17 1,30

YUZDE % 81| 78| 75| 78| 80| 78| 72| 75| 69

N10 | N11 | N12 | N13 | N14 | N15 | N16 | N17 | N18

TOPLAM
DEGER 394 | 406 | 432 | 452 | 411| 407 | 412 | 421 429
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ORTALAMA [3,55|3,66|3,89|4,07|3,70|3,67|3,71|3,79 | 3,86
S.SAPMA 1,22(1,17]1,05/0,84(1,25[1,25|1,12|0,99 1,16
YUZDE % 71| 73| 78| 81| 74| 73| 74| 76| 77
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