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Ozet — Bu calismada, bilgisayar donanim birimleri {initesinin 6gretimi i¢in ¢aligma yapraklarindan olusan
materyal tasarlanmasi1 amaglanmigtir. Materyal, ADDIE 6gretim tasarim modeli ¢er¢evesinde, farkli etkinliklerin
olusturulmasina imkan veren bir Web 2.0 araci ile gelistirilmistir. Analiz basamaginda konu alani uzmanlariyla
ve bilisim teknolojileri 6gretmenleriyle isbirligi iginde olunarak bilgisayar donanim birimleri konusu se¢ilmistir.
Tasarim asamasinda, konuya uygun olabilecek Web 2.0 araglar arastirilmis ve LearningApps aracinin gengel
bulmaca, kelime yigini, serbest metinli cevaplar, esini bul, eslestirme etkinlikleri modiillerinin kullanilmasina
karar verilmigtir. Gelistirme asamasinda bu modiilleri igeren c¢aligma yapraklari olusturulmugtur. Calisma
yapraklarmin bir biitiin olarak sunulmasi ve daha kolay erisimin saglanmasi amaciyla bir web sitesi tasarim
platformundan bir sablon yardimiyla ana sayfa olusturulmustur. Her bir etkinlik icin 6grenciye o etkinlik
siiresince yapacagi gorevleri igeren bir yonerge hazirlanmistir. Etkinlikler planlanirken uzman goriisii alinmastir.
Uygulama basamaginda, Bati Anadolu’da bulunan bir {iniversitenin bir meslek yiiksek okulunun Bilgisayar
Isletmenligi ve Operatorliigii Programinda 6grenim gormekte olan on ogrenciden olusturulan materyali
kullanmalar1 istenmistir. Materyali kullanan 6grenciler, eglenerek 6grendiklerini ve bu tip etkinlikleri diger
derslerde de gormek istediklerini ifade etmislerdir.

Anahtar kelimeler: web 2.0 araglari, donanim birimleri, ADDIE 6gretim tasarim modeli, ¢aligma yapraklari.
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Abstract — In this study, it is aimed to design activities for computer hardware unit. Material was developed with
a Web 2.0 tool that provides the designation of different activities in the context of the ADDIE instructional
design model. In the analysis phase, the computer hardware unit were chosen in cooperation with subject matter
experts and information technology teachers. During the design phase, Web 2.0 tools that might be appropriate
for the unit were searched and it was decided to use hook puzzle, word stack, free text answer, find partner,
matching activities modules of LearningApps tool. Worksheets containing these modules were designed during
the development phase. A homepage has been designed with the help of a template from a website design
platform in order to present the worksheets as a whole and to provide easier access. One instruction for each
activity was prepared which includes the tasks that students will perform during the activity. Expert opinions
were received while activities were planned. At the application phase, ten students from the Computer Operating
and Operator Program of a vocational college of a university in Western Anatolia were asked to use the material.
The students who use the material expressed that they learned by having fun and they wanted to see such
activities in other lessons.
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Giris

Ogrenme ortamlarinda, 6grenme faaliyetleri esnasinda 6gretim materyallerinin kullanilmasi
onemlidir. Ogretim materyalleri, dgrencinin dikkatinin ve motivasyonunun artirilmast,
konunun tekrar edilerek pekistirilmesinin saglayarak algilamayi ve 6grenmeyi kolaylastirir,
ayni zamanda unutmayi azaltarak hatirlamay1 saglar (Yasar, 2004). Yanpar (2005)’a gore
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ogretim materyalleri 6grencinin daha fazla duyu organma hitap etmelidir. Ogretmenlerin etkin
ve etkilesimli 6grenme ortamlarini tasarlamalarinda, 6gretim teknolojileri ilkelerine uygun
olarak hazirlanmis 6gretim materyallerinin kullanimi biiylik 6nem tasmmaktadir (Sahin ve
Yildirmm, 1999). Ogrenme ortamlarinda kullanilan 6gretim teknoloji ve materyalleri,
ogrenmenin kaliciligini saglamak acisindan dnemlidir. Bu baglamda etkinlikler, diisiindiirticti
sorularla, ilgi ¢ekici resim ve tanimlamalarla ¢aligma yapraklar1 birer 6gretim materyali olarak
ogrencilerin daha kalic1 6grenmelerinde etkili olarak kullanilabilir.

Calisma yapraklar1 da gerek ders esnasinda gerekse de ders dist zamanlarda kullanilan
ogretim materyallerinden birisidir. Calisma yapraklari, 6grencilerin yapmasi gereken islem
basamaklariin belirtildigi listeyi iceren, kendi kendilerini test etmelerini saglayan ve ayni
zamanda birden ¢ok 6grenciye erismeyi saglayan 6nemli materyaller arasindadir (Aydogdu ve
Kesercioglu, 2005; Mortersen ve Smartt, 2007). Yigit ve Akdeniz (2000)’ e gore, dgrencileri
aktif hale getiren calisma yapraklari, ayn1 zamanda biitlin sinifin etkinliklere katilmasini
sagladiklar1 i¢in kullanigh araglardan biridir. Calisma yapraklari, kullanicinin ihtiyaglarina
gore de farkli sekillerde tasarlanabilmektedir (Ceyhan ve Tirniikli, 2002). Calisma
yapraklari, bir konunun uygulanmasi asamasinda Ogrencilerin yapacagi etkinliklere yol
gosterici agiklamalart igerir (Giines ve Asan, 2005). Alan yazin incelendiginde, ¢alisma
yapraklarinin farkli alanlarda kullanildig: goriilebilir. Ornek olarak, tip egitimi (Roth, Fagan,
Griffith, Nelson ve Zhao, 2003), dis hekimligi egitimi (Pee, Woodman, Fry ve Davenport,
2002), fen egitimi (Costu, Karatas ve Ayas, 2003), matematik egitimi (Bulut, EKici ve Iseri,
1999; Kutluca ve Birgin, 2007; Cantlrk-Ginhan ve Baser, 2009), cografya egitimi (Sezer ve
Tokcan; 2003) verilebilir. Alan yazin incelemesi sonucunda ¢alisma yapraklarinin 6grenci
basarisini artirma, ilgi gekme, konuyu eglenceli hale getirme, motivasyonu artirma ve bilginin
kaliciligini saglama gibi bir¢cok yarari1 bulundugu sonucuna ulasilmistir. Calisma yapraklarini
iceren bir ¢gretim materyalinin tasariminin yapilmasi amaciyla bu calismanin yapilmasina
karar verilmistir. Caligmanin ilgili alan yazina katki getirecegi diisiiniilmektedir. Materyal,
ogretim tasarimi modellerinden ADDIE 0Ogretim tasarim modeline gore hazirlanmigtir.
ADDIE modeli, performans odakli, etkilesimli ve yenilik¢i anlayisiyla 6gretim ortamlarini
olusturmada sistemli bir siire¢ izlemektedir (Simsek, 2011). Ayni1 zamanda 6grenen odakli
ogretim i¢in kolaylikla uygulanabilmektedir.

ADDIE o&gretim tasarimi modeli ismini igerdigi siireglerin bas harflerinden almaktadir.
Modelin basamaklar1 kisaca su sekilde agiklanabilir (Yigit, 2012; Simsek, 2013):

e Analiz (Analyze): Analiz basamaginda hedef kitle, 6grenme gereksinimleri,
Ogrenenlerin beklentileri, 6grenenlerin 6n bilgi diizeyleri, mevcut beceri ve
yetenekleri belirlenir. Bu basamakta problem ve problemin kaynagi tanimlanir.

e Tasarim (Design): Tasarim basamaginda belirlenen problem igin gelistirme
stratejileri saptanir ve hedeflere nasil ulasilacagi ile ilgili yollara aranir. Bu
basamak ihtiya¢ analizi dikkate alinarak tasarlanmalidir.

e Gelistirme (Development): Gelistirme basamaginda uygun 6grenme ortami
yaratilmaya ¢aligilir. Uriin bu agsamada gelistirilir ve uzman goriisleri de alinarak
geri doniitlere uygun olarak diizenleme yapilmaya baslanir.

e Uygulama (Implementation): Uygulama basamaginda olusturulan materyal
belirlenen hedef kitle uygulanir ve hedef kitleden goriis alinir.

e Degerlendirme (Evaluation): Ogretim tasarimimin verimliligi ve etkililigini
O0lcmek i¢in olusturulan bir degerlendirme siirecidir. Degerlendirme
basamaginda materyalin 6grenen ihtiyaclarii karsilayip karsilamadigi kontrol
edilir. Bu basamak diger dort basamakla dogrudan iliskilidir. Degerlendirmenin
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sonunda herhangi bir basamaga tekrardan geri donme gerekebilir. Ayn1 zamanda
her basamagin sonunda ara degerlendirmeler yapilabilir. Bu ara
degerlendirmeler siirecin daha saglikli islemesini saglamaktadir.

ADDIE 6gretim tasarim modeline gore cesitli konularda 6gretim materyali tasarlamakla ilgili
caligmalar bulunmaktadir. Gelistirilmis 6gretim materyallerine; olasilik (Arkiin, Bas, Avci,
Cevik ve Giircan, 2009; Oztiirk, 2005), satrang 6gretimi (Karamete ve Giines, 2014), yabanci
dil (Yuzen ve Karamete, 2016), etkilesimli tahta (Gilinaydin ve Karamete, 2016), sosyal
bilgiler (Karamete ve Topraklioglu, 2017) seklinde drnek verilebilir.

Izleyen béliimde bilgisayar donanim birimleri iinitesinin dgretimi i¢in ¢alisma yapraklarindan
olusan materyal gelistirilmesi ¢aligmasinin yontemi sunulmustur.

Yontem

Calismada yontem olarak, Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi (TGA) kullanilmistir. TGA,
ogretim amacglh ya da 0gretim amacli olmayan {iriinlerin, araglarin ve gelistirme amagli yeni
modellerin tretilmesi i¢in gerekli bilimsel kanitlara dayali temelleri olusturma amaciyla
yapilan sistematik tasarim, gelistirme ve degerlendirme ¢alismasidir (Richey ve Klein, 2008).
TGA yonteminin Tip 1 ve Tip 2 olmak {izere iki tiirii vardir: Tip 1, belli bir riin veya
program lizerine odaklanan ve Tip 2, arastirma siirecine odaklanan arastirmalarda kullanilir
(Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Bu ¢alismada Tip 1 tiirii kullanilmistr.

Tasarim ve Gelistirme Arastirmalarinda, {iriin, siire¢ ya da model tasarlarken, ADDIE 6gretim
tasarim1 modelinin asamalarindan takip edilir (Buyukoztirk, Cakmak, Akgln, Karadeniz ve
Demirel 2015). Etkinlikler, dgretim tasarimi modellerinden ADDIE tasarim modeli temel
alinarak hazirlanmistir.

Calisma grubunu, Bati Anadolu’da bulunan bir iiniversitenin bir meslek yiiksek okulunun
Bilgisayar Isletmenligi ve Operatorliigii Programinda 6grenim gérmekte olan altis1 kiz dordii
erkek toplamda on ( 6 kiz, 4 erkek) dgrenci olusturmaktadir. Ogrenciler olasihga dayali
olmayan 6rnekleme ydntemlerinden “Uygun Ornekleme Ydntemi” ile belirlenmistir. Uygun
ornekleme yontemindeki amag, katilimcilarin arastirmaci tarafindan erisilebilirliginin kolay
olmasidir (Fraenkel ve Wallen, 2003).

ADDIE 6gretim tasarim modeline gére Bilgisayar Donanim Birimleri Unitesinin dgretimi i¢in
caligma yapraklarindan olusan materyal tasarimi i¢in her bir asamada yapilanlar yapilanlar
asagida agiklanmistir:

Analiz

Calismada oncelikli olarak konu ve hedef kitle belirlenmistir. Meslek yiiksekokullarinin
Bilgisayar Isletmenligi ve Operatérliigii Programinda bulunan Bilgisayar dersinin Donanim
Birimleri Unitesinin ¢ok soyut bir konu oldugu ve bu nedenle égrencilerin donanim birimleri
isimlerini hatirlamakta gligliik ¢ektigi, ayn1 zamanda donanim birimleri ile ilgili gorselleri
tanimakta zorlandiklar1 arastirmaci ve dersin 6gretmeni tarafindan tespit edilmistir. Bu tespit
sonucunda ve uzman goriisii alarak konunun donanim birimleri konusu, hedef kitlenin de
meslek yiiksek okullar1 6grencileri olmasina karar verilmistir.

Tasarim ve Gelistirme

Dersin igerigi incelenerek, etkinliklerin planlanmasi, ¢esitli programlar ve araglarin
incelenerek etkinliklerin gelistirilecegi ortamlarin belirlenmesi tasarim asamasinda, belirlenen
ortamlara gore tasarimin yapilmasi ise gelistirme asamasinda yapildigi i¢in bu iki baglik
birlikte goz oniine alimmigtir. Bu basamakta materyalin genel olarak sahip oldugu gérunimda
ve Ozellikleri agiklanmaya calisilmistir.
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Ogrencilerin konuyu hatirlamalarma yardime1 olmak amaciyla bes adet etkinlik tasarlanmistir.
Etkinliklerin 6grencilerinin zaman problemi olmadan kendi hizlarina uygun olarak sikilmadan
eglenerck Yyapabilecekleri tarzda olmasmma dikkat edilmistir. Slre¢ boyunca alan
uzmanlarindan goriis alinmistir.

Konuya uygun olabilecek Web 2.0 araglari arastirilmis ve LearningApps aracinin g¢engel
bulmaca, kelime y1gin1, serbest metinli cevaplar, esini bul, eslestirme etkinlikleri modullerinin
kullanilmasma karar verilmistir. Bu modiilleri igeren c¢alisma yapraklari olusturulmustur.
Etkinlik ¢esidinin fazla olarak tercih edilmesi ile, tekrar etmeyi saglayarak bu sayede
ogrenmede kalicilig1 gerceklestirmesi beklenmektedir. Caligma yapraklarinin bir biitiin olarak
sunulmas1 ve daha kolay erigimin saglanmasi amaciyla bir web sitesi tasarim platformundan
(Wix) bir sablon yardimiyla ana sayfa olusturulmustur. Wix platformunda bir tema Uzerine
kiigiik bir blog sitesi tasarlanmis ve etkinlikler bu platform tlizerinden 6grenciye sunulmustur.
Her bir etkinlik i¢in 6grenciye o etkinlik siiresince yapacagi gorevleri igeren bir yonerge
hazirlanmistir.  Bu  platform iizerinde etkinlikler yonergeleri ile birlikte verilmistir.
Yonergedeki adimlarin  swras1 ile uygulanmasi halinde etkinligin tamamlanmasi
beklenmektedir. Etkinliklere 6grencinin ulasmasinda sorun yasamamasi i¢in Wix Uzerinden
alinan tema ile beraber bir biilten (shotout) olusturma platformu eklenmis ve 6grencilerin
biiltene ulagmalar1 saglanmistir.

Her etkinlikte 6grenciye yardimci butonlar olusturulmustur. Gorevlendirme, yardim, tam
ekran ve test butonlarindan olusan yardime1 butonlar Sekil 1 ile verilmistir.

N9
? 2

a) Gorevlendirme b) Yardime1 Notlar c) Tam ekran d) Test etme

Sekil 1: Yardimci ikonlar

Etkinlik 1: Cengel bulmaca etkinligi tasarlanmistir. Etkinlikte on i{i¢ adet donanim
kavramindan bahsedilmistir. Bu kavramlarin yedisi dikey altis1 yatay olacak sekilde
LearningApps programi yardimiyla ¢engel bulmaca lizerine yerlestirilmistir. Kutucuklara
yerlestirilen donanim kavramlarmin resimleri ve agiklamalar1 ile beraber verilmistir. Fakat
oncelikli olarak kullaniciya yonerge metni gosterilmis bu sayede etkinligi nasil tamamlamasi
gerektigi konusunda gorevler tanimlanarak rehberlik edilmistir. Gorevlendirme metninin
bulundugu ekran goriintiisii Sekil 2 ile gdsterilmistir.

Goreviendirme

Sekil 2: Cengel bulmaca goérevlendirme metni
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Cengel bulmaca etkinliginin arka planina ilk bilgisayar olan “ENIAC” resmi konulmustur.
Ogrencilerin arka plan resmini merak edip arastirmalari amaclanmistir. Bu sayede
ogrencilerde farkindalik olusturmak beklenmektedir.

Cengel bulmaca uzerinde bulunan kutucuklara tiklandiginda Sekil 3’deki goriintii
cikmaktadir.

Sekil 3: Cengel bulmaca soru ekrani

Etkinlikte 6grenciden istenilen donanim birimlerin isimlerini kutucuklara yazmasidir.
Donanim birimleri ile ilgili metin verilmis ve ipucu olmasi i¢in de donanim biriminin gorseli
de metinle birlikte gosterilmistir.

Ogrenci bos kutucuklara tikladiginda karsisinda soru ekrani penceresi agilmaktadir. Bos
kutucuklar tamamladiginda sag alt kosede bulunan ve (Sekil 1.d) ile gosterilen butona
tiklanarak yazdigi donanim biriminin ismini dogru olup olmadigin1 test edebilecektir.

Sorulardan birinin yanlis cevaplanmasi sonucunda, yanlis olan yerlerin kirmizi renk ile
isaretlenerek yeniden cevaplanmasi beklenmektedir. Sekil 4 ile bu durum gosterilmektedir
Tiim sorulara dogru cevap verildiginde Sekil 5’deki gibi bir pencere ile geri doniit
saglanmaktadir.

.
.o

.-!

:

.

Sekil 4. Kavramin yanls yazilmasi durumu Sekil 5: Cengel bulmaca tamamlandiginda ¢ikan geri déniit
ekrani

Etkinlik 2 : Kelime y1gm etkinligi tasarlanmistir. Oncelikli olarak kullaniciya Sekil 2°dekine
benzer bir gérevlendirme metni gosterilmis ve bu sayede etkinligi dogru sekilde tamamlamasi
beklenmistir. Daha sonra Sekil 6’deki gibi kullaniciya verilen on tane donanim birimini
kelime yiginlar1 i¢erisinden bulmasi istenmistir.
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Sekil 6: Kelime yigint etkinligi

Kelime yiginlar1 igerisinden bulunan her donanim birimi ismi hem kelime yigmlari
icerisinden hem de sagda bulunan kavramlar igerisinden yesil renk ile isaretlenmektedir.

Etkinlik 3: Serbest metinli cevaplar etkinligi tasarlanmistir. Oncelikli olarak kullanictya Sekil
2’dekine benzer bir yonerge metni verilmistir. Daha sonra Sekil 7°deki ekran ¢ikmaktadir.
Etkinlikte, kullanictya gosterilen donanim birimlerinin isimlerinin altta bulunan kutucuga
yazilmas1 beklenmektedir. Eger resim, donanim biriminin ismini hatirlatmiyorsa resmin

tizerinde bulunan “i” simgesine tiklayarak hatirlatict metin ile ipucu alinabilir. Bu sayede
ogrencilerin donanim biriminin hem resmini hem de ag¢iklamasini 6grenmesi beklenmektedir.

Sekil 6: Serbest metinli cevaplar

Etkinlik tamamlandiginda kontrol etmek icin sag alt kdse de bulunan (Sekil 1.d) butona
tiklamahidir. Eger resim ve metin dogru eslesmis ise kutucuk yesil renkte boyanarak bos
birakilmis ya da yanhs yazilmig ise kirmizi renk ile boyanmis olan bir uyar1 ekrani
cikmaktadir (Sekil 8).

?

Sekil 7: Serbest metinli cevaplar uyar ekrant
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Etkinlik 4 : Bu etkinlikte de dncelikle bir yonerge metni gosterilmistir. Kullaniciya 24 adet
ters cevrilmis kart ve 2 adet buton verilmistir. Ters g¢evrilmis olan kartlarin 6n yiizlerinin
bazilarinda yazi, bazilarinda resim bulunmaktadir. Butonlar ise “click” ve “reset” butonlaridir.
Click butonu tiklama sayisini gosterirken, Reset butonu ise etkinligi tekrar baslatmak i¢in
kullanilmaktadir.

Etkinlige baglamak icin ters ¢evrilmis kartlardan birine tiklamak yeterlidir (Sekil 9). Dogru
donanim birimi metni ve resmi eslestiginde ise metin ve resim ortadan kaybolmaktadir. Bu
durumda kart sayis1 azalarak daha az tiklama ile tiim donanim birimleri metni ve resimlerini
eslesebilir.

Sekil 8: Esini bul etkinligi dogru donanim birimi resmi ve metni
eslesmesi

Etkinlik 5: Eslestirme etkinliginde de 6nce kullaniciya bir yonerge metni gosterilmistir.
Etkinlikte karigik olarak verilmis donanim birimlerinin isimleri ve resimleri ile ayni zamanda
isim ve resme tiklayabilmek i¢in bir el simgesi bulunmaktadir (Sekil 10). Burada bulunan el
yardimiyla dogru donanim birimi ve resmi eslestirme yapmasi beklenmektedir. Dogru
donanim birimi ismi ve resmi st liste geldiginde eslesme saglanmaktadir.

Sekil 9: Eslestirme etkinligi

Eslestirme etkinliginde dogru donanim birimi ve resmi eslesti§inde resim ve metin ortadan
kaybolmaktadir. Yanlis eslesme durumunda ise kirmizi renkte birlesme ekrani ile
karsilagilmaktadir (Sekil 11).
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Sekil 10:Yanlis eslesme durumu
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Ayrintili olarak agiklamalar1 verilen etkinliklere kullanicinin daha rahat ulasmasini saglamak
icin Wix platformundan bir tema segilerek tim etkinliklerin bir portal Gizerinden sunulmasi ve
yonetilmesi hedeflenmistir (Sekil 12). Kullanicilara bu platformun amacini anlatmak icin site
ilk acildiginda bir pop-up penceresi ile karsilagilmasi saglanmistir (Sekil 13).
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pekistirmene yardimci olmak amactyla olusturulan uygulamalary asagida fﬁ '{‘
bulabilirsin. Uygulamalarin hepsi senin kendi kendini test etmen ve 34 S5
hatirlamakta zorladigin donamim birimlerini artik daha rahat kolay ;“ ,"d
hatirlayabilmeni saglamak amactyla tasarlanmugtir. 'j N ALZNSIAN AZNST1\7
Uygulamalar da eksik ya da hatali gérdiign kismlari yukarida bulunan MNNOLASL/DONATLY
Hakkimda meniisiinden iletisim formu doldurarak isteklerini bildirebilirsin
Iyi eglenceler dilerim
Sekil 11: Pop-up ekrani Sekll 12: Wix platform arayuzu

Etkinliklerin yonergeleri verilen resmin yaninda bulunmaktadir. Fakat yonerge metinleri uzun
oldugu i¢in etkinliklerin yanina “Devamini Oku” butonu konulmustur. Bu buton yardimiyla
da tiim yonerge metinlerini okuma firsatinin saglanmasi amaclanmistir. Kullanicilarin
etkinliklere erisebilmeleri ve ayn1 zamanda etkinlikler hakkinda fikir sahibi olabilmeleri i¢in
Sekil 14°de etkinliklerden bir ekran goriintlisii gosterilmistir. Kullanic1 bu ekran goriintiisiine
tikladig1 zaman etkinlige erisim saglayabilmektedir (Sekil 14).
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November 24,2016 | cisemyasar

Merhabalar, donanim birimlerini daha iyi 6grenmen igin gesitli etkinlikler

yapmalisin. Bu sayede donamim ile ilgili eksikliklerini tamamlayabilir aym

zamanda pekistirmene yardima olabilirsin.

Gorseldeki linke tiklayarak etkinligi tamamlamalisin. Sana verilen gérevi

eksiksiz tamamlaman gerekmektedir. Senin yapman gereken g¢engel e
bulmacay: eksiksiz tamamlamak. Bunun icin herhangi bir kutucuga November 18, 2016
tiklayarak agilan penceredeki sorunun cevabim ilgili kutucuga yazman

gerekmektedir. Biitiin kutucuklar tamamlandiginda asagida bulunan tik DILE A

isaretine tiklayarak dogru yazip yazmadigim kontrol edebilirsin.
Gengelli Bulmaca

November 24, 2016
Kelime yigini
November 18, 2016
Serbest metinli
cevaplar
November 18, 2016

Esini Bul

November 17,2016

% Eslegtirme Oyunu
November 17,2016

Sekil 13 : Yonerge metni ekrani

Portal ekrani lizerinde sag tarafta kullaniciya Ana sayfaya geri donmesine gerek kalmadan
diger etkinlikleri goriip erisim saglayabilecegi bir tasarim yapilmistir. Bu sayede kullanici
diger etkinlikleri de sag ekran iizerinden gorebilmesi saglanmistir. Partalin en iist kisminda
Ana sayfa ve Hakkimda meniileri tasarlanmistir. Ana sayfa meniisiiniin sol tarafinda
etkinlikler sirasiyla gosterilmistir. Tiim etkinliklerin 6ncelikli olarak ismi verilmis daha sonra
ise etkinlige ait bir resim ve ydnerge metni gosterilmistir. Yonerge metni uzun oldugu i¢in
“Devamini Oku” butonu ana sayfa ekraninda sunulmustur. Ayn1 zamanda ana sayfa ekraninin
sag tarafinda ise arastirmaciin isim bilgisi ve sosyal medya hesaplar1 gosterilmistir.
Hakkimda meniisiinde etkinlikler ile ilgili kisa aciklama yapilmig ve ayni zamanda
etkinliklerde eksik ya da hatali goriilen kisimlari, etkinligi tasarlayan kisiye bildirmeleri i¢in
iletisim formu tasarlanmistir.

Kullanicilarin etkinliklere ulasmalarinda URL kisminda problem yasamamalari i¢in mail
adresleri bilinen kullanicilara tanitim biilteni (shoutout) gonderilmistir (Sekil 15). Bu bilten
sayesinde sitenin URL kisminda yazan domaini diisinmeden siteyi hemen ziyaret
edebilmeleri hedeflenmistir.

MERHABALAR

Balikesir Universitesi BOTE bolimu Yiksek lisans
Bilgisayar Destekli Ogrenim Igin Yazilim Tasarlama
dersi kapsaminda 6grencilerin donanim dersi hakkindaki
ksiklikl k ayni pekistirmek

amaciyla tasarlanmigtir,

00

Sekil 14: Tamtim biilteni
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Tanitim biilteninde kullaniciy1 bir agiklama metni karsilamig ve metinde olusturulan materyal
hakkinda kisa bilgi verilmistir.  Biiltende bulanan “Sitemi ziyaret etmelisin.” butonu
yardimiyla tiim etkinliklerin sunuldugu platforma kullaniciyr direk yonlendirme
hedeflenmektedir.

ADDIE modelinin uygulama ve degerlendirme basamaginda yapilanlar Bulgular ve Y orumlar
boliimiinde sunulmustur.

Bulgular ve Yorumlar

Calisma yapraklarindan olusan etkinlerin tasarlanmasi ve bir platform iizerinde birlestirilmesi
esnasinda lisansiistii 6grenime devam eden BT &gretmenleri ile Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi, Boliimiinde gorev yapan bir 6gretim liyesinden siirekli uzman goriisii
almmistir. Yapilan elestiriler ve diizeltme Onerileri dogrultusunda hazirlanan materyal son
seklini almistir.

Calisma yapraklarindan olusan bu materyali Bati Anadolu’da bulunan bir iiniversitenin bir
meslek yiiksekokulunun Bilgisayar Isletmenligi ve Operatorliigii Programinda Bilgisayar
dersini alan alt1 kiz dort erkek toplam on &grencinin kullanmasi saglanmistir. Ogrenciler,
aragtirmaci1 rehberliginde calisma yapraklarindaki etkinlikleri yapmuslardir. Ogrencilerin
gorlis ve Onerileri arastirmaci tarafindan dinlenmis ve aym1 zamanda 6grencilerin takildigi
yerler ve sorulan sorular not edilmistir.

Ogrencilerin wix platformunda onlar1 karsilayan pop-up ekranindan cikis icin yukarida
bulunan “X” isaretini fark etmedikleri arastirmaci tarafindan gézlenmis ve pop-up penceresi
icerisine “Etkinliklere ulasmak i¢in tiklamalisin.” butonu eklenmistir.

Ogrencilerin “Esini Bul” etkinliginde ydnerge kismmin yetersiz oldugu daha agiklayici
yonerge olmasi durumunda etkinligi ¢ok daha rahat tamamlayacaklarini belirtmislerdir.
Bunun iizerine “Esini Bul” etkinligi yonerge kismi aciklayict hale getirilmistir.

Hazirlanan etkinligin 6grenciler tarafindan rahat kullanilabilmesi i¢in bilgisayarlarda kablosuz
internet baglantisina ihtiya¢ vardir ancak okulda bulunan bilgisayarlarda internet problemi
oldugundan bu noktada sikintilar yaganmastir.

Etkinliklerin sunuldugu wix platformu okulda bulunan bilgisayarlarda agilmamistir. Bunun
nedeni okulda bulunan bilgisayarlar {iniversitenin internetine bagli oldugu i¢in iiniversite
tarafindan yasakli site olarak algilanmis ve erisim engellenmistir. Bu yiizden ilk ¢6ziim yolu
olarak bilgisayarlarda bulunan giivenlik duvarlar1 pasif hale getirilmis ve etkinliklere erisim
saglanmistir. Ancak boyle bir durum ile tekrardan karsilagilmamasi i¢in rahatlikla agilmasi
icin gereken tedbirler alinmistir.

Ogrenciler olusturulan etkinliklerin donanim birimlerini ¢ok daha rahat hatirlamalarini
sagladiklarini belirtmislerdir.

Ogrenciler bu tarz etkinliklerin diger derslerinde de olmas1 durumunda hatirlamalarin kolay
olacagi ve etkinliklerin eglenerek 6grettigi icin daha kalict bilgiler elde edebileceklerini de
belirtmiglerdir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bilgisayar donanim birimleri iinitesinin Ogretimi igin tasarlanan materyal genel olarak
degerlendirildiginde, Ogrencilerin konuyu hatirlamalarina yardimc1 olmak amaciyla
gelistirilen etkinliklerin zaman problemi olmadan kendi hizlarma uygun olarak sikilmadan
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eglenerek uygulamalar1 kaliciligi yakalama acisindan olumludur. Arastirmanin bu sonucu alan
yazinda incelenen calisma yapraklarinin, 6grencilerin yapmasi gereken islem basamaklarinin
belirtildigi islem basamaklarimi gosteren, kendi kendilerini test etmelerini sagladigi
sonuclariyla tutarhilik gostermistir (Aydogdu ve Kesercioglu, 2005; Mortersen ve Smartt,
2007). Katilimcilarin gelistirilen 6gretim materyali hakkinda olumlu goriis bildirmeleri
(Arkiin, Bas, Avci, Cevik ve Gilircan, 2009; Karamete ve Giines, 2014; Yiizen ve Karamete,
2016; Glnaydin ve Karamete, 2016; Karamete ve Topraklikoglu, 2017) ve motivasyonlarimnin
artmas1 (Ozdilek, ve Robeck, 2009) benzer ¢aligmalarla tutarlilik gostermektedir.

Aragstirma sonucunda ileride yapilacak calismalara yonelik oneriler gelistirilmistir;
e Gelistirilen etkinlikler “D1s donanim birimleri” ve “I¢ donanim birimleri” ad1 altinda
olusturulup her iki gruba yonelik etkinlikler tasarlanabilir. Daha sonra genel etkinlikler
tasarlanip uygulama yapilabilir.

e Her etkinlik altinda bulunan kavramlar artirilabilir. Kavramlara ait olan fotograflar
genisletilebilir ayn1 kavrama yonelik daha ¢ok fotograf konulabilir. Ozellikleri verilen
kavramlari tanimlar1 genisletilebilir ya da baska 6zelliklerine de vurgu yapilabilir.

e Opgrencilerin etkinlikleri ne kadar siirede tamamladiklar1 bilgisine ulasmalari
saglayacak bir sistem gelistirilebilir.

e Ogrencilerin etkinlikleri tamamlamalarini puanlayacak bir sistem gelistirilebilir.
e Ogrenci puan veya etkinlik tamamlama siiresinin tutuldugu bir veri tabam
olusturulabilir.

e Etkinlikler sadece yliksekokul Ogrencileri tarafindan kullanilmistir. Etkinliklerin
ortadgretim, lise ve liniversitede olan Ogrencilerin etkinliklere ulasmalar1 saglanip
sonugclari incelenebilir.
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Summary

In this study, it is aimed to design materials consisting of worksheets for teaching computer
hardware units. The material was developed in the framework of the ADDIE instructional
design model with a Web 2.0 tool that allows the creation of different activities. Design and
Development Research (DDR) (Type 1) was used as the research method. Design and
Development Research methodology has development and evaluation processes based on
scientific inquiry necessary for the production of products, tools and new models which are
educational or non-educational (Richey ve Klein, 2008). In the Design and Development
Research, products, processes or models can be developed with the following the steps of
ADDIE instructional design model (Buyukoztirk, Cakmak, Akgun, Karadeniz ve Demirel
2015). Type 1 is preferred if a product is being developed in the Design and Development
studies. The teaching material was developed on the basis of the ADDIE instructional design
model. In this study, the development processes of teaching materials performed on each step
of the ADDIE instructional design model are explained in order.

In the analysis step, the topic of computer hardware units was selected in cooperation with
topic experts and information technology teachers, taking into account the target audience,
learning needs, learners’ expectations, pre-knowledge levels of learners, and existing skills
and abilities. During the design phase, it was decided to design five events to help students
remember the subject. At the same time, the environment in which these events are developed
has been researched. Attention is drawn to the fact that the activities can be done in a way that
students can enjoy without having a problem of time and enjoying it at their own pace. Field
experts were consulted throughout the process. As a result of the researches, it has been
decided to use LearningApps tool from Web 2.0 tools for hook puzzle, word stack, free text
answer, find partner, matching activities modules. Worksheets containing these modules were
created during the development phase. A homepage was created with the help of a template
(Wix) from a website design platform (Wix) in order to present the worksheets as a whole and
to provide easier access. A small blog site on a theme on the Wix platform was designed and
events were offered on this platform. For each activity, the students were given a guideline
that includes the tasks to be performed during that activity. Activities on this platform are
needed to be performed in order. It is expected that the activity will be completed if it is
applied with the order of the steps in the guideline. Expert opinions were received while the
events were planned. In the event, a bulletin (shotout) creation platform was added for the
students to reach the problem and the students were provided access to the bulletin. At the
application level, ten (six girls, four boys) students studying in the Computer Operation and
Operational Program of a vocational college of a university in Western Anatolia were
required to use the generated material. Observations were made by the researcher during the
use of the activities, opinions and suggestions of the students were listened to by the
researcher and arrangements were also made for the places where the students were hanged
and the questions asked. Students also noted that if such activities are held in other lessons,
they will be easier to remember and that activities will be more entertaining because they are
taught to entertain.
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