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ABSTRACT. “Web Maceras1”, in which various Internet and
Web technologies were employed, was designed as a dynamic system
in order to integrate educational technology into teaching-learning
process, and the usability of this system was evaluated in this study.
The pretests and the posttests were developed and the scenarios were
written for performing heuristic walkthrough evaluation. The usability
evaluations were carried out by help of 5 students and 5 academicians
who were volunteers and experts in their field. The usability tests
results revealed that both two groups have finished the process with
success of 75%. It was determined that informing the users on
theoretical basis of “Web Maceras1” approach, using different
concepts for some processes and providing extra links relating to some
procedures would help for increasing the systems’ usability.
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SUMMARY

The purpose of this study is to evaluate the usability of “Web Maceras1”,
which is designed as a dynamic system, in order to carry out the premise of
integrating educational technology into curriculum. “Web Macerasi” was
designed in a way that supports both instruction and evaluation where various
Internet and Web technologies were employed. By using this system, students
can carry out their projects by the help of Web and Internet technologies in a
timely base, and get timely feedback about each stage of their project. On the
other hand, students use this system in order to create their own projects by
defining stages and criteria for evaluation in detail. Teachers can both create and
manage projects on this system and follow students’ performance by providing
feedback for each stage of the student work. Thus, for evaluating the usability of
such a system, the pretests and the posttests were developed and the scenarios
were written for performing heuristic walkthrough evaluation. Volunteers of 5
students and 5 academicians who were expert in their field was the participants
for this study who carried out the usability evaluations.

It took approximately 30 minutes for participants to finish the usability
tests. In order to gather demographic information and experiences regarding
with the computer and Internet usage, participants were given pretests at first.
Then participants were asked to complete the given scenario and the process was
observed and notes were taken. The observed notes were recorded by the
software called “Data Logger Tool v4.2” which was developed by Zazelenchuk
(2007). It is a freely accessible software and forms many useful graphics
automatically and calculates the duration of tasks. After completing the
scenarios, participants are asked to fill out the post-test, which mainly questions
their satisfaction by taking perceptions regarding the system.

The usability evaluation results revealed that both two groups have finished
the process with success of 75%. In general, results showed that instructors were
having difficulty while defining tasks and evaluating each student. Similarly,
students had difficulty with getting feedback. Moreover, reaching the project
and searching was also among the tasks which the students had difficulty. It was
determined that informing the users on theoretical basis of “Web Maceras1”,
using different concepts for some processes and providing extra links to some
procedures would help for increasing the systems’ usability.

As a result, usability evaluation is an important phenomenon and all Web
sites, especially having instructional purpose, should be evaluated in terms of
usability, since it can effect students’ achievement. “Web Maceras1”
investigated for this study revealed positive outcomes, which encouraged
researchers to carry out further research studies. These future research studies
and possible research questions are also presented as suggestions in the
conclusion.
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OZ. Farkl internet ve Web teknolojilerinin kullanildigi dinamik
bir sistem olan “Web Maceras1”, egitim-0gretim siirecinin dgretim
teknolojileri ile biitiinlestirilmesi amaciyla tasarlanmig ve bu
calismada bu sistemin kullanishilik degerlendirmeleri yapilmistir.
Senaryo-tabanli  bulussal yontem kullanilarak  gergeklestirilen
kullanighlik degerlendirmeleri i¢in 6n-test ve son-testler gelistirilmis
ve senaryolar yazilmistir. Kullanislilik degerlendirme ¢alismalari, bu
calismaya goniillii olarak katilmay: kabul eden 5 6grenci ve alaninda
uzman 5 Ogretim elemani ile yiritilmiistir. Gergeklestirilen
kullanishilik testleri, her iki grubunda islemleri yaklasik %75 basartyla
tamamladigint gdstermistir. Bazi islemlere ait baglarin birden fazla
noktadan erisilebilir olmasi, bazi islemler i¢in farkli kavramlar
kullanilmas1 ve kullanicilarin Web macerast yaklagimima iliskin
kuramsal olarak bilgilendirilmesinin, sistemin daha kullanigh hale
gelmesi agisindan 6nemli 6l¢iide yardimei olacagi belirlenmistir.
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GIRIS

Giiniimiizde bilgisayar, Internet ve Web teknolojilerini kullanmamus bir
bireye rastlamak oldukga giictiir. Herkes giinde birka¢ dakika bile olsa bu
sanal ortamda bulunmakta, farkli amaglar icin topluluklar olusmakta ve
iletisim artik bu ortamda saglanmaktadir. Ozellikle geng nesil arasinda gok
yaygin olarak kullanilan bu sanal ortamin &grencilerin yasantisi iizerinde
nasil bir etkisi vardir? Web ortami egitim ve 6gretime yardimci olabilir,
ayrica etkili kullanilirsa Ogrencilerin 6grenmesine de biiyiik Olgiide katki
saglayabilir. Bu sonuca ulasabilmek i¢in olast bazi varsayimlar; Web
ortammin diinyanin en biiylik ansiklopedisi olmasi, bilgi otoyolu olarak
nitelendirilmesi ve 6grencilerin aktif olarak rol aldiklari bir ortam olmasi
olarak siralanabilir.

Diger yandan, teknolojinin dgretimin kalitesini ve kaliciligini arttiran
bir ara¢ olarak kullanilmasi ve egitim programlari ile biitiinlestirilmesi
kagmilmazdir. Burada yanitlanmast gereken en Onemli soru, bu
biitiinlesmenin nasil gergeklesecegi ve ne diizeyde etki yaratacagi sorusudur.
Egitim programimin teknoloji ile biitlinlesmesini saglayan en Onemli
bilesenler, Internet ve Web teknolojileridir. Bu teknolojiler egitim-dgretim
sirecinin  hem  6gretim, hem de degerlendirme boyutlarinda
kullanilabilmektedir. Egitim-6gretim siirecinde kullanilan Web Macerasi
(WebQuest) yaklasimi, Internet ve Web teknolojilerinin egitim programu ile
biitiinlesmesini saglayan en uygun yaklagimlardan biridir.

Web Macerast Hakkinda

Web Maceralart  (WebQuests), o6grencilerin Internet ortamindaki
kaynaklarla etkilesim saglayarak gerceklestirdikleri sorgulamaya dayali bir
etkinliktir (Dodge, 1995). Web ortaminin 6gretim ve degerlendirme amaci
ile kullanim1 anlamina gelen bu yaklagim, ilk olarak Bernie Dodge ve Tom
March tarafindan 1995 yilinda San Diego State Universitesi’nde
gelistirilmisgtir. O zamandan beri Web maceralari, ana okulundan yiiksek
Ogretime kadar farkli diizeylerde ve derslerde uygulanmaktadir. Web
maceralari, teknolojiyi smif ortaminda olusturmact bir yaklasimla
biitiinlestirerek anlamli 6grenmeler saglamak amaciyla tasarlanmaktadir. Bu
yaklagimi kullanmak igin g¢esitli nedenler vardir. Kritik diigtinme
becerilerinin gelistirilmesi, bilginin yeni durumlara uyarlanmasi, sosyal
becerilerin  gelistirilmesi ve kalict O6grenmenin tesvik edilmesi bu
nedenlerden bazilaridir (Zheng, Stucky, McAlck, Menchana & Stoddart,
2005). Web ortamimmin sagladigi yararlann g6z Oniinde bulunduran
arastirmacilar, “Web Maceras1” (WebQuest) yaklasimini gelistirmisler ve
yillardir farkli 6grenim diizeylerinde uygulayarak olumlu etkileri oldugunu
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ortaya ¢ikarmislardir (Dodge, 1995; March, 1998). Web maceralar1 6zellikle
ogrencilerin uygulama ¢aligmalarin1 teknoloji ile desteklemek {izere
tasarlanan bir yapidir. Web maceralarmi kullanmak igin gegerli pek cok
nedenden  bazilari,  Ogrencilerin  isbirligine  dayali  etkinlikleri
gerceklestirebilmeleri, diisiinme becerilerini gelistirebilmeleri, daha fazla
giidiilenebilmeleri ve somut uygulama yapabilme olanagi bulmalaridir.

Amacin net bir sekilde ortaya konulmasi ve etkin olabilmesi i¢in Web
Macerast’nin icermesi gereken boliimler vardir. Bunlar; Giris, Islem, Bilgi
Kaynaklari, Siireg, Degerlendirme ve Sonug olarak siralanabilir (Dodge,
1997; Kundu & Bain, 2006). Giris boliimil, 6grenciyi konuya ve kendisini
nelerin bekledigine yonlendirmelidir. Farkli fikir, anlatim ve ydntemlerle
Ogrencinin ilgisini uyandirmalidir. Durumu ortaya koymali ve duruma iligkin
on bilgi sunmalidir. islem boliimiinde yapilabilir, ilging, giidiileyici, 6zgiin
ve Ogrenci tarafindan yonlendirilebilir olmalidir. Etkinligin sonunda
O0grencinin ne yapmast gerektigine iliskin bir aciklama igermelidir. Bilgi
Kaynaklar1 boliimii, o6grenci islemi gerceklestirirken yardimeir olmasi
amaciyla 6gretim iiyesi tarafindan belirlenmis Web sitelerinin adreslerinden
olugur. Bu boliim, Web ortami disindaki kaynaklar1 da igerebilir. Siireg
boliimii, acik bir sekilde tanimlanmis islem adimlarindan olusur. Islemi
basarmak i¢in gerceklestirilmesi gereken silirecin gozden gegirilmesini
saglar. Ogrenmeye iligkin tavsiyeler sunabilir. Degerlendirme béliimii, elde
edilen bilgilerin ne sekilde organize edilecegini, sonuglarin nasil
degerlendirilecegini, degerlendirme kriterlerinin neler oldugunu igerir.
Degerlendirme, genelde dereceleme Olgegi  (rubrik)  kullanilarak
gergeklestirilir.  Sonug boliimii ise Web Macerasini  sonlandirmak igin
kullanilir. Ogrenciler, ne dgrendikleri ve ne basardiklarina iliskin 6zet bilgiyi
bu boliimde bulabilirler. Deneyimlerini diger alanlara genisletmeleri
konusunda tesvik edilirler. Sonuglar ve basarilar lizerinde diisiinceler burada
ogrencilerle paylasilir.

Web Macerast Yaklasiminin Kuramsal Temelleri

Daha etkili 6gretebilmek ve 6grenmeyi daha kalici hale getirebilmek
igin Ogretim elemanlar1 smif igerisinde pek ¢ok farkli stratejiyi
denemektedirler. March (1998) tarafindan One siiriildiigii iizere Web
Maceralari, 6grenci i¢in en etkili 6gretim etkinliklerini bir araya getirmek
amaci ile tasarlanmistir. Bu kapsamda Web Maceralarinin etkilerini arastiran
pek c¢ok calisma yapilmistir. Zheng ve arkadaslar1 (2005) tarafindan yapilan
bir ¢aligmada Web Macerasinin dort boyutlu bir yapt oldugu ortaya
cikmustir:  kritik diisiinme, bilginin uygulamaya doniistiiriilmesi, sosyal
beceriler ve igbirligine dayali 6gretim. March (1998) ise bu boyutlar iig
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baslik altinda toplamistir: 6grenci motivasyonu ve orijinallik, diislinme
becerilerinin gelistirilmesi ve isbirligine dayali 6gretim.

Web Macerast yaklasgimi ile farkli rolleri olan bir grubun
gerceklestirmesi igin ilgi ¢ekici yaklagimlar kullanarak Ogrencilerin
motivasyonu yiikseltilebilir. Kritik diisiinme becerisi ile ilgili olarak Vidoni
ve Maddux (2002), yaptiklar1 bir ¢alismada Web maceralariin Web
ortaminda arastirma yapma becerilerinden daha ¢ok 6grencilerin biligsel ve
akademik yeteneklerini gelistirdigi sonucuna ulagmislardir (s. 104). Perkins
ve McKnight (2005) ise, 6grencilerin Web ortaminda arastirma yaparken,
Web sitelerini degerlendirerek ilgisiz ve yararli bilgileri ayirt etme
stireclerinin kritik diisiinme becerilerini gelistirdigini vurgulamiglardir. (s.
124). Farkli bir bakis agis1 ile Lacina (2007) ise 6gretim elemanlarinin
ogrencilerin kritik diisiinme becerilerini gelistirme amaciyla Web macerasi
projeleri olustururken Bloom’un taksonomisinde iist diizeyde yer alan
alanlarda (analiz, sentez ve degerlendirme) islemler belirledigini belirtmistir
(s. 251). Ayrica, Abu-Elwan (2007) oOgrencilerin kritik diigiinme
becerilerinin gelistirilmesi icin Web Maceralarmin 6grencilere problemleri
cozebilmeleri icin, otantik ve teknolojik agidan zengin ortamlar sundugunu
vurgulamustir.

Web maceralar ile grup ¢alismalarinin yapilmasi ve sosyal becerilerin
gelistirilmesi konusunda ise Kundu ve Bain (2006) grup olarak Web
macerasi projesi yliriiten bireylerin birbirleri ile iletisim kurduklarini, farkli
rol tanimlari ile birbirini tamamlayan islemleri birlikte gerceklestirdiklerini
belirtmistir. (s. 7). Lightner, Bober ve Willi (2007) ise grup {iyelerinin
rollerinin sadece akademik degil sosyal bir yonii oldugunu, grup iiyelerinin
birbirini desteklemesi, tesvik etmesi ve yardimci olmasi gibi sorumluluklar
da oldugunu vurgulamistir. (s. 13). Isbirligi konusunda Lacina (2007) ise
ogrencilerin Web ortaminda yeni bilgiye ulasmak icin farkli bigimlerde
teknolojiyi kullandiklarint ve bilgiyi paylasarak igbirligi yaptiklarini ifade
etmistir. (s. 251).

Web maceralarnt 6zellikle uzun siireli projeleri yiirlitmek i¢in uygun
ortamlar oldugundan, proje-tabanli 0gretim yonteminin kolaylikla
uygulandigi ve basarili oldugu ortamlardir. Problem-tabanli, sorguya-dayali
ogretim etkinliklerini gerceklestirmek i¢in ¢ok uygun bir platformdur.
Projeler problem-tabanli veya sorguya-dayali olabilir veya olmayabilir
(Lowry & Turner, 2005), ancak Web maceralar1 her durumda projelerin
yiiriitilmesi i¢in uygun ortamlardir. Sonu¢ olarak, Web maceralarn
ogrencilere akademik anlamda dnemli katkilar saglamakta ve proje-tabanli,
problem-tabanli veya sorguya-dayali 6gretim etkinlikleri i¢in uygun bir
platform olusturmaktadir.
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Dinamik bir Ortam olarak Web Macerasi

Genel olarak Web maceralarnt 6gretme-0grenme siirecinde teknoloji
destegi olarak kullanilmakla beraber, dgretmenlerin bu ortamlar1 kullanim
yontemleri, beklentiler ve Ogrenim kazanimlart agisindan farklhilik
gostermektedir. Ayrica Ogretmenler kisa veya uzun siireli projeleri
yonlendirmek i¢in statik Web maceralari, yani hicbir etkilesim i¢ermeyen
Web sayfalar1 hazirlamaktadir. Hazirlanan Web maceralariin ¢ogu zaman
gezinti meniisii bile olmayan tek bir Web sayfasindan olugmasi, teknolojiyi
etkili bir bicimde kullanamadigimizin bir gostergesidir. Oysa ki bu tiir
ortamlar, teknolojinin giliciinden tam olarak yararlanilarak ¢cok daha islevsel
hale getirilebilir, boylece proje yonlendirme siirecine hareket yani dinamizm
kazandirilabilir. Eger egitimin amaci etkili 6gretimse, O6gretim-0grenme
siireglerine teknolojinin entegre edilmesi kaginilmazdir. Bu nedenle, hem
ogretmenler hem de Ogrenciler igin yazarlik dilleri ve veritabanlar1 gibi
cesitli teknolojilerin giiclinden yararlanilarak Web ortaminda etkilesimli
platformlar olusturulabilir.

Web maceralarinin nasil daha etkili bir sekilde kullanilabilecegi sorusu
ile glindeme gelen bu ¢alismada, 6gretmen ve ogrenciler i¢in dinamik Web
maceralarinin tasarim, gelistirme ve uygulamasini saglayan etkilesimli Web
sayfalarinin hazirlanmasi amaclanmistir. Ogretmenler bu etkilesimli ortami
kullanarak, Web maceras: yaratma, varolan Web maceralarini giincelleme,
bir Web macerasina kayitl 6grencileri degerlendirme ve yayindaki Web
maceralarint gorebilme gibi farkli islemleri gerceklestirebileceklerdir. Bu
Web sayfalar1 6zellikle bir Web macerast olusturmak i¢in gerekli adimlar
(Giris, Islem, Kaynaklar, Siirec, Degerlendirme ve Sonug) ve detaylari
(islem tiirli, degerlendirme tercihleri, dereceleme Olgegi olusturma ve her
adim igin teslim tarihleri vb.) kapsayacak bicimde diizenlenecektir. Boylece
ogrenciler sistemi kullanirken planli bir sekilde ¢alisabilecek, her bir adim
i¢in ayrintili doniitler alabilecek ve degerlendirme sonuglarini gorebilecektir.

Bu calisma ogretim ve degerlendirme yontemi olarak kullanilan Web
maceralarin1  etkilesimli hale getirerek yonteme farkli bir boyut
kazandiracak, yeni bir yazilim ortaya koyacak ve kuramsal olarak bu
yaklasgimin etkilerinin aragtirilmasini saglayacaktir. Gelistirilen yazilimin
anaokulundan yiiksek Ogretime kadar her diizeyde uygulanmasinin uygun
olmasi nedeni ile kullaniminin yayginlagmasi beklenmektedir. Diger yandan
bdyle etkilesimli bir sistemin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve uygulanmasi,
hem Ogretmenlerin hem de Ogrencilerin teknolojiyi etkili bir sekilde
kullanmalarina olanak saglayacak, her diizeyde teknolojinin etkili
entegrasyonu i¢in gilizel bir 6rnek olusturacaktir. Ayrica olusturmaci bir
yaklagimla 6grencilerin kritik diisiinme, arastirma ve sorgulama becerilerini
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gelistirmesi, Ogrenciler arasinda isbirligini tesvik ederek sosyallesmeyi
arttirmasi gibi olumlu aligkanliklar1 kazandirmast beklenmektedir (Leahy &
Twomey, 2005).

Web Macerast Sitesi

“Web Maceras1” ortaminin bu arastirma i¢in hedef kullanici kitlesi
ogretim iiyeleri ve 6grencilerdir. Ogretim iiyeleri dgretme ve degerlendirme
amaci ile, 6grenciler ise 6grenme, proje gelistirme ve yonlendirilme amaci
ile bu ortamu kullanabileceklerdir. Web Macerasi i¢in gerekli sistem, PHP ve
MySQL  teknolojileri  kullanilarak  gelistirilmistir. ~ URL  adresi
http://webmacerasi.midas.baskent.edu.tr/ olarak kullanilan Web Macerasi
giris sayfas1 Sekil 1°de goriilmektedir.

Kullan Ad: I 5itro: I

© Web Naceras: Gelijtieme Gubu

Bu proje. TUBITAKIN 196K385 sayn destediyle gergeldegtin mektads.

Sekil 1 Web Macerasi Giris Sayfasi

Web Macerasiin girig sayfasinda kullanict kodu ve sifre bilgilerinin
girilebildigi bir alan bulunmaktadir. Ayrica, Web macerasina iliskin ayrintili
dokiimanlarin ve o&rneklerin bulundugu “Macera Hakkinda Bilmek
Istediklerin” alani, 6grenciler igin “Maceraya Katil” ve dgretim iiyeleri igin
“Macera Yarat” baglantilarma da bu sayfadan erisilebilmektedir.
Kullanicilar sisteme iliskin soru ve oOnerilerini “Merkezle Baglant1”
secenegini kullanarak iletebilmektedir.

Ogrencilerin maceraya katilmak, &gretim {iyelerinin ise macera
yaratmak i¢in sisteme kayitli bir kullanici almalari gerekmektedir. Bu
nedenle 6ncelikle pasaport bagvurusu yapmalari beklenmektedir (Sekil 2).
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_ ﬂ MACERAYA KATIL
M "Ac i MACERA YARAT

Maceraya Katil

Pasaportunuz hazir mi?

Evet, macera beni bekliyor... Hayir, daha basgvurmadim bile...
Pasaport sahibi bir maceraperes: olarak size venlen Maceraya suratle ablabilmek icin pasaport iglemlerini
kullamici adh ve sifre ile giris yapabilirsiniz. baslatmalismiz.
LAl * [—] [ Pazapart Iglamlarini Baglat ]
Sifre 1

Sekil 2 Pasaport Islemlerini Baslatma

Pasaport islemlerini baglatmak i¢in, pasaport bagvuru formunun
doldurulmasi gerekmektedir (Sekil 3). Form dogru bir sekilde doldurulup
onaylandiktan sonra, belirtilen e-posta adresine bir mesaj gonderilmektedir.
Bu mesaj igerisinde yer alan baga tiklayarak basvurusunu onaylayan
kullanicilar, sistem yoneticisi tarafindan da onay verildikten sonra sisteme
giris yapabilmektedir.

. ﬂ MACERAYA KATIL
WB mc 4 MACERA YARAT

Pasaport Subesine Hosgeldiniz...

Pasaport Dasvuru MNormu Agiklamalar

LD eyt ) E— Kulania acinizi ve sifrenizi belriercen litfen Tarkge
Siftenic : : - kearaktar va noktalama igarati kullanmayimz.

SO 17 Ad ve zoyad alanlznnda Turkes karakter

soyaanz C————- RS

Cinsiyetiniz : [Seginz @] =

Dadum Tarihiriz N [ Or: 1982-12-23 (YVYY-AA-GG)

E-PostaAdresiniz : [ = Kavit onayl ve sifre islemlerinde kullarilacaktr.
Web Adresiniz 1 Or: www.siteadi.com (httz:/)/ 6n exi &
f c.2i1's [ —| Glvenlk kodunu ilgili kutuya gininiz.

[ Fussport Bagvurusu Yas | (*) Girilmesi zaruniu alanlar.

lanmayine)

Sekil 3 Pasaport Bagvuru Formu

Sisteme girildiginde 6ncelikle ana sayfa goriiliir (Sekil 4).
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Sekil 4 Web Macerast Ana Sayfasi

Web Maceras: sisteminde ekranin sag iist kosesinde yer alan gezinti
mendiisii (Sekil 5) Web maceralarina iligkin tiim iglemleri icermektedir.

iletisim
macera yarat bilgi

0000006

ana sayfa arama  yardim
maceraya katil

Sekil 5 Web Macerast Gezinti Meniisii

“Macera Yarat” segenegi ile 6gretim iiyeleri dgrencilerin katilip takip
edebilecekleri maceralari adim adim yaratabilmektedirler (Sekil 6).
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Sekil 6 “Macera Yarat” segenegi

Ogretim iiyeleri maceranin her bir adimini1 oldukc¢a kapsamli bir editor
yardimi ile tamimlayarak, maceray1r olusturabilmektedir. Tim adimlar
bittikten sonra “Siire¢” kapsaminda goriilecek olan gdrevlerin her biri ayri
bir sayfada tanimlanmaktadir. Boylece hem &grenciler hangi giin hangi
Odevin teslim edilecegini gorebilmekte ve ilgili tarihten ©once dosya
yiikleyebilmekte, hem de 6gretim iiyeleri bu dosyalar1 goriintiileyerek puan
ve doniit verebilmektedir.

Ogrenciler sistemde yaratilmis ve aktif durumda olan maceralara
“Maceraya Katil” secenegi yardimi ile katilabilirler. Bunun ic¢in once
maceraya basvuru yapmalar1 gerekir. Macera sahibi (O0gretim {iyesi)
basvuruyu onayladiktan sonra ogrenciler bu maceraya iliskin detayli
bilgilere erigebilirler. Ayrica, “Iletisim” segenegini kullanarak sistemde
tanimli 6gretim iiyelerine mesaj gonderebilirler.

Web macerasi sistemi kullanicilari, “Arama” segenegi ile macera veya
maceracilar1 arayabilirler. “Bilgi” secenegi ile maceralara iliskin farkh
bilgilere erisebildikleri gibi, pasaport bilgilerini goriintiileyebilir, kisisel bilgi
giincelleme, goriintii (avatar) yiikleme ve sifre degistirme gibi islemleri
yapabilirler. “Yardim” seceneginden tiim islemlerin islevlerine iliskin bilgi
alabilir ve “Cikis” secenegi ile sistemden ¢ikis yapabilirler.

Sistemdeki macera yaratma secenegi Ogretim iiyesi haklarina sahip
kullanicilar i¢in aktif olmaktadir. Bu nedenle, 6grencilerin macera yaratmasi
gerektigi durumlarda farkli yetkiler tanimlanarak 6grencilerin de bu segenegi
kullanmasi saglanabilmektedir.
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Kullanmishiik Degerlendirmesi

Kullanighlik, bireylerin bir iiriin veya sistem kapsaminda, verilen rollere
gore belirli islemleri ne kadar kolay tamamlayabildigine iliskin bir 6l¢timdiir
(Shackel, 1991; Chapanis, 1991, Lindgaard, 1994). Kullaniglilik temel
olarak bir iriiniin veya sistemin verimlilik, etkililik ve memnuniyet
degiskenleri acgisindan degerlendirilmesi sonucunda elde edilir (ISO, 1997).
Kullanighiligin degerlendirilmesi ise, bir {irliniin veya sistemin hedef kitlenin
gereksinimlerini ne diizeyde karsiladigini belirlemeyi amaglayan bir siiregtir.
Bu degerlendirmeyi yapmak i¢in hem nitel hem de nicel yoOntemler
kullanilabilir. Kullanici1  beklentilerinin  ne diizeyde karsilandiginin
belirlenebilmesi ic¢in kullanicilarin  {irlin  veya sistemle etkilesimleri
sonucunda ortaya c¢ikan performanslari gozlenebilir, kullaniglilik testleri
uygulanabilir veya denetleme yontemleri kullanilabilir.

Egitim-6gretim ~ siireglerinin  Internet ve Web teknolojileri ile
desteklendigi durumlarda kullanighilik, 6grenci basarisin1 etkileyebilen
faktorlerden biridir. Web sitesinin kullanighiligina dayali olarak ortaya ¢ikan
uygulama problemleri hem 6grenci basarisini etkileyebilir, hem de 6gretim
elemanmin degerlendirme siirecinde giigliikkler yasamasina neden olabilir
(Crowther, Keller & Waddoups, 2004). Ayrica, kullanishilik konusunda
ogrencilerin  yasadiklar1  giigliikler ~6gretimin  temel hedeflerinden
uzaklagmalarina da neden olabilmektedir (Virvou & Katsionis, 2008). Bu
nedenle dgretim veya degerlendirme amaciyla kullanilacak tiim sistemlerin
kullanislilik a¢isindan degerlendirilmesi son derece onemlidir.

Nielsen (1994) tarafindan onerildigi sekli ile “Denetleme Yontemleri”,
bir arayiizii denetleyen denetgilerin kullandigi pek ¢ok yonteme verilen genel
bir addir. Sorgulanan sisteme iligkin doniit almak i¢in kullanicilara erigmek
glic oldugunda uzmanlardan goriis alinabilir (Preece, Rogers & Sharpe,
2002). Denetleme yontemleri, kisisel bakis agilarinin ve goriislerin alindigi,
senaryo-tabanli degerlendirme (heuristic evaluation), biligsel buldurular
(cognitive walkthrough) (Nielsen, 1994) ve senaryo-tabanli bulugsal
(heuristic walkthrough) degerlendirme (Sears, 1997) gibi farkli yaklagimlari
kapsamaktadir. Bu yontemler kullamshilhiga iliskin problemleri ortaya
cikarmay1 amaglayan yaklagimlardir. Manning (2002) tarafindan yapilan bir
aragtirma, gercekte kullanisliliga iligkin kag problem olduguna karar vermek
icin tek bir yontemin uygun olmadigini, hatta bazi durumlarda uzmanlarin
farkli sonuglar elde ettigini ortaya ¢ikarmistir. Ancak bazi yontemlerin bazi
durumlar i¢in daha uygun olabildigi goriilmiistiir.
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Senaryo-tabanl kullanighilik degerlendirmelerinin genellikle bir yazilim
esliginde gergeklestirilmesi gerekmektedir. Yiiz ifadeleri, goziin odaklandigi
noktalar gibi gorsel verilere gereksinim duyuluyorsa bu siirecin video ile
kaydedilmesi ve incelenerek analiz edilmesi daha verimli olmaktadir.
Yalnizca islemlerin tamamlanma siireci ve sesli ifadeler yeterli oluyorsa
bilgisayar yardimi ile not tutmakta farkli bir ¢dziim olabilmektedir. Bu
calisma icin yapilan yazilim arastirmalar1 sonucunda, kullanighlik
degerlendirmesi i¢in kullanilan yazilimlarin ¢ok cesitli oldugu, ¢ok farkli
ozellikler igerdigi ve bu dzellikler arttikga maliyetinde arttig1 goriilmiistiir.

Sonug olarak bu arastirma icin en uygun yaklasimin senaryo-tabanl
bulussal  (heuristic ~ walkthrough) degerlendirme oldugu  goriisi
benimsenmistir. Ciinkii bu yaklasim, diger yontemlerin en iyi 6zelliklerinin
en uygun sekilde bir arada uygulanabildigi bir yontemdir. Hem alt diizey
hem de iist diizey problemleri ortaya ¢ikarmak amaclaniyorsa ve az sayida
uzman gOriigii alinabiliyorsa en iyi yontemin bu yontem oldugu ortaya
cikmistir (Dudek, 2003). Senaryo-tabanli bulugsal yaklasimda uzmanlardan
bir dizi islemi ger¢eklestirmeleri ve bu sirada sesli diisiinmeleri istenir. Bu
stirecte kullanic1 gozlenir, islemi gergeklestirme siireleri not edilir, diger tiim
gozlenen davraniglar, sesli ifadeler not edilir. Bu ¢alisma igin olusturulan
senaryoda, gelistirilen “Web Maceras1” sistemi kapsaminda gergeklestirilen
tim iglemler yer almaktadir. Bu iglemler, 6grenci ve oOgretim eleman
acisindan farklilik gosterdigi icin iki ayri1 rol ig¢in iki ayr1 senaryo
hazirlanmistir.

YONTEM

Bu arastirmanin amact Web macerast yaklagimina dinamiklik
kazandirmak  amaciyla  gelistirilen  sisteme  iligkin  kullanighilik
degerlendirmesi yapmaktir. Web Macerast igin gelistirilen sistemi,
kullanighilik agisindan degerlendirmek icin katilimcilara senaryo-tabanh
bulugsal (heuristic walkthrough) degerlendirme yontemi uygulanmistir
(Barnum, 2002). Bu amagla kullaniglilik testlerinde kullanilan 6n ve son
testler ile senaryolar hazirlanmistir. Kullanicilarin yaklasik 30 dakikasini
alan kullanighilik testinde, oncelikle katilimcilardan demografik bilgileride
iceren bir On testi doldurmalari istenmistir. Daha sonra kullanicilardan
hazirlanan senaryolari1 gergeklestirmeleri istenmis ve bu sirada bir gdzlemci
tarafindan gerceklestirilen islemler bir bilgisayar yazilimi kullanilarak not
almmigtir. Kullanilan bilgisayar yazilimi iglemlerin  gerceklestirilme
diizeylerini, siirelerini ve gozlemcinin diger notlarini yazabilmesi i¢in, yani
kullanishilik testi i¢in 6zel olarak gelistirilmis bir yazilimdir. Senaryo-tabanli
islemler bittikten sonra kullanicilardan yasadiklar siirece iligkin bir de son
testi doldurmalart istenmisgtir.
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Katilimcilar

Kullanighilik degerlendirme ¢alismalari, bu calismaya goniillii olarak
katilmay1 kabul eden 5 6grenci ve alaninda uzman 5 &gretim elemani ile
gerceklestirilmistir. Ogretim elemanlar1 bilgisayar kullanma konusunda
deneyimli uzmanlardir. Ogrenciler ise goniillii olarak calismaya katilmak
isteyen Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimii 6grencileridir,
dolayisiyla onlarda bilgisayar kullanimi konusuna deneyimli kisilerdir.

Veri Toplama ve Analiz

Bu galisma igin kullanighlik degerlendirmesi siireci ii¢ boyutta ele
alinmustir.  Oncelikle kullanicilarm  bilgisayar ve Internet kullanmm
konusundaki deneyimlerinin ortaya cikarilmasi ve demografik bilgilerinin
alinmast amaciyla bir On-test hazirlanmistir. Daha sonra kullanicilara
senaryolar verilmis ve islemlerin gerceklestirilmesi siireci gézlenerek notlar
almmugtir. Gozlemler, bilgisayar {izerinde “Data Logger Tool v4.2” isimli bir
yazilim yardimi ile kayit altina alinmugtir (Zazelenchuk, 2007). Bedava olan
bu yazilim aym zamanda girilen verilerden farkli grafikler olusturma ve
alinan notlan diizenleme gibi islemleri otomatik olarak gerceklestirmektedir.
Bu yazilim sayesinde islemlerin tamamlanma siiresi, anket sorularinin
analizi ve yorumlarin diizenlenmesi gibi islemler son derece kolay bir
bicimde gerceklestirilmektedir. Ayrica yazilim igerisinde farkli amaglara
yonelik olarak istenilen degisiklikler de yapilabilmektedir. Senaryodaki tiim
islemler tamamlandiktan sonra kullanicilardan birde son testi yanitlamalari
istenmektedir. Son testin amaci kullanicilarin sisteme iliskin genel
goriislerini almak ve memnuniyetleri hakkinda bilgi edinmektir.

BULGULAR

Kullaniglilik degerlendirmesi {i¢ boyutta ele alinmistir. “Verimlilik”
acisindan, islemlerin gergeklestirilme durumlar1 ve tamamlanma yiizdeleri
ele alinirken, “Etkililik” acisindan ise islemlerin tamamlanma siirelerine
bakilmistir. “Memnuniyet” ise, son test sonucglari analiz edilerek elde
edilmistir.

Ogretim Elemanlar

Kullanighilik degerlendirme calismasina katilan 6gretim elemanlari
hakkinda 6n test sonucunda elde edilen veriler su sekildedir. Caligmaya 3
kadin, 2 erkek olmak iizere toplam bes Ogretim elemani katilmistir. Bu
grubun yas ortalamasi 32 olarak bulunmustur. Bu grubun tamami kelime
islemci, tablolama ve sunu hazirlama yazilimi kullanirken, ii¢ kisi veritabani,
iki kisi grafik tasarim ve bir kisi animasyon yazilimlarini kullandigim
belirtmistir. Gruptan bir kisi bilgisayar1 8-9 yil arasinda kullanirken, diger
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dort 6gretim elemani 10 yildan fazladir kullandiklarini belirtmistir. Gruptaki
dort 6gretim elemani “Internet Explorer” kullanirken, bir kiginin “Firefox”
isimli tarayict yazilimi kullandigi goriilmiistiir. Ayrica, bu gruptaki iki
ogretim eleman1 daha 6nce Web macerasi yaklasimi ile proje yliriitmiistiir.

On test yanitlandiktan sonra dgretim elemanlarindan 20 islemi kapsayan
bir senaryoyu gergeklestirmeleri istenmistir. Bu islemlerin uzun agiklamalar
ve sonug grafiklerinde yer alan tek kelimelik kisaltmalar1 Tablo 1’de
verilmistir.

islemler Kisaltmalar
Url adresini yazarak sisteme giris Giris

Genel bilgi edinme Bilgi
Pasaport bagvurusu Pasaport
Sitede gezinti-tanima Gezinti
Arama-kelime Aramal
Arama-kullanici Arama2
Web Macerasi yaratma Myarat
Web Macerasi ad1 ve bitis tarihini giincelleme Mgiincelle
Yeni gorevler ekleme GorevEkle
Goreve yeni bir adim ekleme Yeniadim
Web Macerasini goriintiileme Kontrol
Kisisel bilgilerini giincelleme KB

Sifre degistirme sifre

Avatar yiikleme avatar
Pasaport bilgilerini goriintiileme pasaport
Sistem yOneticisine mesaj gonderme mesaj
Kullanici ve macera listelerini goriintiileme K&Mgoriintiile
Yonetilen maceralar1 goriintiileme YMGoriintiile
Maceraya iiye olmak isteyen dgrenciye onay verme Onay

Déniit Yazarak puan verme Doniit

Verimlilik agisindan, islemlerin gerceklestirilme durumlart (Sekil 7)
incelendiginde, macera yaratma, gorev ekleme ve yeni adim ekleme
islemlerinde bir veya iki oOgretim elemanmin basarili olamadigi
goriilmektedir. Ayrica, Ogrenci Odevlerini degerlendirirken doniitiin ve
puanin nereye yazilacagi konusunda da {i¢ 6gretim elemaninin yardim alarak
islemi basarabildikleri ortaya c¢ikmistir. Diger tiim islemler biiyiik bir
¢ogunluk tarafindan kolayca ger¢eklestirilmistir.
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islemlerin Gergeklestiriime Durumlar
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Sekil 7 (")gfetim Elemanlarimin islemleri Gergeklestirme Durumlari

Ogretim elemanlarmin neden zorlandiklarina iliskin gdzlem notlarindan
¢ikan sonuglar1 da burada ele almak yararli olabilir. Macera yaratmak igin
gelen ilk ekranda genel bilgilerin verilmesi ve ardindan “Macera Yarat”
tusuna tiklanmasi gerektiginden, bir 6gretim elemani bu noktada maceray1
yaratmis oldugunu diisiinmiistiir. Oysa ki Web maceras1 alti adimdan olusan
ve her bir adimda bilgi girilmesi gereken bir siiregtir. Yine Web macerasinin
siire¢ adiminda siirece iliskin bilgi verdikten sonra, farkli gorevleri ve
siirelerini tanimlamak gerekmektedir. Bu islem “Goérev Tanimlayici” ile
gergeklestirilmektedir ve bu sayfa siirece iligkin bilginin girildigi sayfadan
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farkli bir sayfadir. Bu nedenle, gorevleri tanimlama ve yeni gorev ekleme
konusunda da dgretim elemanlart giigliikkler yagsamustir. Yasanan gii¢liiklerin
sistemin diger islemlerinden ¢ok macera yaratma siirecinde olusmasi,
Ogretim elemanlarinin macera yaratma konusundaki bilgi ve deneyim
eksikliginden kaynaklaniyor olabilir. Ogretim elemanlarinin, maceraya
iligkin siire¢, gorev, islem ve adim gibi kavramlar konusunda yeterli bilgi
sahibi olmadiklar1 gozlenmistir. Oysa ki, senaryodaki ikinci adim, site
icerisinde gezerek Web macerasina iliskin dokiimanlar1 okuyarak bilgilenme
admmdir. Ogretim elemanlarinin ¢ogu bu adimda gereken siireyi harcayarak,
dokiimanlar1 okuyup konu hakkinda yeterince bilgilenmedigi i¢in sorun
yasamis olabilirler. Bu sorunlar her bir sayfa icin detayli yardim alma
olanag1 sunularak ¢6ziime kavusturulabilir.

Ayrica, 6gretim elemanlart 6grencilerin sisteme yiikledikleri 6devleri
degerlendirme isleminde de giigliikler yasamustir. Odevlere puan vermek ve
doniit yazmak i¢in “Siire¢” bashigi altinda her bir goreve iliskin ayr1 ayri
“Degerlendir” bagi bulunmaktadir. Ogretim elemanlar1 bu bagi bulmakta
zorlanmig, ii¢ Ogretim elemani yardim alarak bulabilmistir. Bulamama
nedenleri ise Oncelikle bu islem i¢in ozellikle “Degerlendirme” bagimi
tiklayarak iglemi orada aramalaridir. Oysa ki bu adim, 6grencilerin hangi
kriterlere gore degerlendirileceginin agiklandigi adimdir. Ayrica, kullanici
listesine giderek maceraya kayithi 6grencilerin adlarii tiklayarak oradan
ulasabileceklerini diisiinen 6gretim elemanlar1 da olmustur.

Islemlerin tamamlanma yiizdelerine baktigimizda (Sekil 8) yukaridaki
bulguya paralel olarak macera yaratma, macera giincelleme, gorev ekleme,
yeni adim ekleme ve doniit yazma islemlerinin bazi 6gretim elemanlari
tarafindan basar ile tamamlanamadigi goriilmektedir. Sonug olarak, toplam
20 islemden 5 tanesi bazi 6gretim elemanlar tarafindan basarilamamaistir.
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islemlerin Tamamlanma Yiizdeleri (% Basar)
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Sekil 8 Ogretim Elemanlarinin islemleri Tamamlama Yiizdeleri

Ogretim elemanlarnin tamamlanmamis olarak goriilen islemleri
yukarida anlatilan giicliiklerden kaynaklanmaktadir. Ornegin macera
yaratma islemini ele alirsak genel bilgileri girip “Macera Yarat” tusuna
basan bir 0gretim elemani maceranin yaratildigini diigiindiigii i¢in islemi
yarim birakmistir, aslinda islemi tamamlamadiginin farkinda degildir.
Dolayis1 ile bazi islemlerin tamamlanmamis goriinmesi, Ogretim
elemanlarinin bu iglemi basaramamis olmasindan degil, kuramsal bilgi
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eksiklikleri nedeni ile tamamladiklarint diisiinmelerinden kaynaklanmig
olabilir. Benzer bir bulgu Eristi, Sisman ve Yildirim (2008) tarafindan su
sekilde dile getirilmistir: “Bu durum, 6gretmenlerin web desteginin egitim
ortaminda nasil kullanilacagina iliskin yeterli birikime sahip olmamalarindan
kaynaklaniyor olabilir” (s. 392).

Etkililik agisindan iglemlerin tamamlanma siirelerine baktigimizda, tim
islemlerin ortalama 33,3 dakika (2000 saniye) igerisinde tamamlandig1
gorlilmektedir (Sekil 9).

islemlerin Tamamlanma Siireleri
(Ortalama/ Min & Max)

islemler

Pasaport I
wa:#—<
Giris

AT

0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1100 1200 1300 1400 1500 1600 1700 1800 1900 2000

Siire (s)

Sekil 9 Ogretim Elemanlarinin islemleri Tamamlama Siireleri

Memnuniyet agisindan, 6gretim elemanlarmin son testte yer alan agik-
uclu sorulara verdikleri yanitlar degerlendirilmistir. Ilk soruda sorgulanan
sistemle ilgili genel izlenimlerin herkes igin olumlu oldugu goriilmekle
beraber, ii¢ 6gretim elemam ilk sayfadaki bazi1 baglarin hemen gozlerine
carpmadigini, daha carpici hale getirilebilecegini belirtmistir. En ¢ok sevilen
Ozellik konusunda tiim 6gretim elemanlar1 farkli tercihler yapmistir. Web
macerasinin adim adim yaratiliyor olmasi, tiim islemlerin sistem dahilinde
yer almasi, maceralarin siire¢ igerisinde ilerlemesi, Ogrenciye doniit
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verilebilmesi, kullanilan editoriin 6zellikleri ve kolay kullanilabilir olmasi en
sevilen ozellikler olarak siralanmustir.

Yaratilan Web macerasinda diizenleme igin gerekli iglemlerin oldugu
alana ulagsmada zorluk, yardimin yetersiz olmasi ve gezinti meniisiinde yer
alan gorsellerin anlamlar1 ile uyumlulugu konulari, 6gretim elemanlari
tarafindan en az sevilen dzellikler olarak belirtilmistir. Ogretim elemanlari
zorlandiklar1 islemler olarak 6devleri bularak doniit ve puan yazma (dort
Ogretim elemani), bagvuru onaylama (iki Ogretim elemani) ve gorev
tanimlamasi igleminin adimlarin digsinda kalmasi nedeniyle bulunamamasi
(bir 6gretim elemani) olarak ifade etmislerdir. Kullanim kolayligi agisindan,
gezinti meniisii, macera yaratilirken agiklama yapilmasi, macera yaratma ve
giincellemenin kolay olmasi ve editdriin ozellikleri, sistem igerisinde On
plana ¢ikan dzellikler olarak vurgulanmistir. Ogretim elemanlarinin sistemin
gelistirilmesine yonelik Onerileri ise; gorev ekleme islemi ile Ogrenci
takibinin kolaylastirilmas1 ve daha detayli yardim verilmesi seklinde
olmustur.

Ogrenciler

Kullanighilik degerlendirme ¢aligmasina katilan 6grenciler hakkinda 6n
test sonucunda elde edilen verilen su sekildedir. Caligmaya katilan toplam
bes 6grenciden bir tanesi kadin digerleri erkektir. Bu grubun yas ortalamasi
22 olarak bulunmustur. Bu grubun tamami kelime islemci ve tablolama
yazilimi kullanirken, {i¢ kisi veritabani ve sunu hazirlama yazilimlarini
kullandiklarin1 ve yalmzca bir kisi grafik tasarim yazilimlarimi kullandigini
belirtmistir. Gruptan bir kisi bilgisayar1 2-3 yil arasinda, bir kisi 6-7 yil
arasinda, bir kisi 8-9 yil arasinda ve diger iki kisi ise 10 yildan fazladir
kullandiklarin1 ~ belirtmistir. Gruptaki &grencilerin = tamami  “Internet
Explorer” ve dort tanesi “Firefox” isimli tarayici yazilimlart kullandigim
belirtmistir. Bu gruptaki hicbir 6grencinin daha 6nceden Web macerasi
deneyimi olmamustir.

On test yanitlandiktan sonra dgrencilere 19 islemi kapsayan bir senaryo
verilmistir. Bu iglemlerin uzun agiklamalar1 ve sonug grafiklerinde yer alan
tek kelimelik kisaltmalar1 Tablo 2’de verilmistir.



Ogretim ve Degerlendirme Yontemi Olarak Web Macerasi 'nin... 229

Tablo 2 Ogrencilerin Gergeklestirmesi Beklenen islemler ve Kisaltmalari

Islemler Kisaltmalar
Url adresini yazarak sisteme giris Giris

Genel bilgi edinme Bilgi
Pasaport basvurusu Pasaport
Sitede gezinti-tanima Gezinti
Arama-kelime Aramal
Arama-kullanici Arama?2
Web macerasi goriintiileme Mgoriintiile
Macera basvuru Basvuru
Katilinan maceray1 inceleme Incele

Odev Yiikleme Yiikleme
kisisel bilgileri giincelle KBG

Sifre degistir Sifre

Avatar yiikle avatar
Pasaport bilgilerini giincelle PasaportG
Sistem ydneticisine mesaj gonder Mesaj
Kullanict listelerini goriintiile KullListe
Diger maceralar1 goriintiile DMGoriintiile
Doniit ve puan 6gren Doniit
Sistemden ¢1k Cikig

Verimlilik agisindan, iglemlerin gergeklestirilme durumlart (Sekil 10)
incelendiginde, sistemle ilgili bilgi edinme isleminin iki 6grenci tarafindan
yeterince basarilamadigi, arama ve macera goriintiileme islemlerinin ise bir
Ogrenci tarafindan basarilamadigi goriilmektedir. Pasaport bagvurusu yapma
isleminde bir 6grencinin, dosya yiikleme ve dgretim elemaninin kendisi igin
yazdigr doniitii okuma konusunda iki 6grencinin yardim alarak basardigi
goriilmektedir. Pasaport bagvurusu, maceralari inceleme, dosya yiikleme ve
kisisel bilgileri goriintiileme islemleri ise li¢ Ogrenci tarafindan giigliik
yasanarak gerceklestirilmistir. Pasaport bagvurusu yapma ve sisteme dosya
yukleme islemlerinde 6grencilerin ¢ogunun zorlandig1 gézlenmektedir.
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islemlerin Gerceklestirilme Durumlari

Gk |

DAt |
DMGGrintile |
Kulliste |
Mezaj |

PaszapitG

avstar

O Kolay

Sifre
HBG

B Orta

W Zor

iglenier

Wikleme ] O Yardim

Gerektiren

inccle

H Basansiz

Bagwuru

hofiriintiile

Arama

Aramal
Gezirti

Pazzport
Blilggi

Firig

0% 20% 40% GO0% 0% 100%
Yo

Sekil 10 Ogrencilerin Islemleri Gergeklestirme Durumlari

Sorun yasanan islemler tek tek incelendiginde, bilgi edinme igin sistem
icerisinde yeterince gezilmedigi gozlenmektedir. Bilgi edinme isleminin
basarisiz olma nedeni bu islem igin yeterince zaman harcanmamig olmasi
olabilir. Bir kisi ise arama yaparken girmesi gereken anahtar kelimeyi yanlig
bir alana yazdig1 icin bagarili olamamustir. Ornegin, 6grenci maceraciya ait
pasaportu goriintiilemek i¢in, kisinin kullanici adin1 “maceracilar” alani
yerine “maceralar” alanina girdigi i¢in arama basarili olamamistir. Bir
Ogrenci macera goriintiilleme islemini tamamlayamamistir. Diger bir 6grenci
ise maceraya yardim alarak basvurabilmistir. Iki 6grenci dosya yiikleme
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isleminde yardim alarak islemi tamamlayabilmistir. Bu 6grenciler dosya
yikleme islemine ait bagi bulamamiglardir. Yine iki 6grenci yiikledikleri
odeve iligkin puan ve doniite nereden ulasacaklarini bulamamis, bu islemi
yardim alarak bagarabilmislerdir.

Islemlerin tamamlanma yiizdelerine baktigimizda (Sekil 11) sisteme
iligkin bilgi edinme, macera arama, dosya yiikkleme ve doniitii goriintiilleme
islemleri iki O0grenci, maceraci arama, macera goriintileme ve maceraya
basvuru islemlerinin ise birer O6grenci tarafindan gerceklestirilemedigi
goriilmektedir. Toplam 19 islemden 12 tanesi bagari ile tamamlanmuistir.

islemlerin Tamamlanma Yiizdeleri (% Basari)

Cikis |
Donut ]
DMGéruintiile

KullListe
Mesaj

avatar

Sifre |
KBG

]
]
]
PasaportG |
]
]
]

islemler

Yiikleme | ]

incele ]

Basvuru ]

Mgérintile ]

Arama2 ] ]

Arama1 |

Gezinti ]

Pasaport ]

Bilgi | ]

Girig | ]

0% 20% 40% 60% 80% 100%
%

Sekil 11 Ogrencilerin Islemleri Tamamlama Yiizdeleri
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Yukarida yasanan giicliiklere paralel olarak bilgi edinme, macera ve
maceracl arama, macera goriintiileme, maceraya basvuru, dosya yiikleme ve
doniit alma islemleri herkes tarafindan tamamlanamamustir. Ilgili goreve ait
doniitiinii ve puanini gérmek icin bir 6grenci, “Bilgi” bagina tiklayip oradan
kayitli oldugu maceralar1 goriintiileyip, maceralarinin “Sonug¢” kismini
incelerken, bir Ogrenci ise pasaport bilgileri arasinda aramasin
stirdiirmiistiir. Sonug¢ olarak, O6gretim elemanlarinda oldugu gibi, baz1
kavramlarin anlamlarinin karismasi nedeni ile bazi sorunlar ortaya ¢ikmig
olabilir. Web macerasinin adimlarinin isimleri ile (girig, islem, siireg,
degerlendirme, sonug¢) o&grencinin gerceklestirmesi beklenen islemler
benzerlik gdsterdigi i¢in karisiklik yasanmis olabilir.

Etkililik agisindan islemlerin tamamlanma siirelerine bakildiginda,
ogrencilerin 19 islemi ortalama 26,6 dakika (1600 saniye) i¢inde bitirdikleri
gozlenmektedir (Sekil 12).

islemlerin Tamamlanma Siireleri
(Ortalama/ Min & Max)

Cikis

DMGériintiile |

Mesaj

avatar

KBG |

islemler

incele

Mgériintiile |

Aramat |

Pasaport 1

1 -
Girig

0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1100 1200 1300 1400 1500 1600

Siire (s)

Sekil 12 Ogrencilerin Islemleri Tamamlama Siireleri
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Memnuniyet acisindan, Ogrencilerin son testte yer alan agik-uclu
sorulara verdikleri yanitlar analiz edilmistir. Genel izlenimlerin soruldugu
soruya dort 6grenci “gdrsel tasarimi ¢ok begendik” seklinde yanit verirken,
bir 6grenci ise ana sayfada bazi baglarin anlamini ge¢ anladigini belirtmistir.
En sevilen 6zellik olarak bir 6grenci maceralar1 goriintiilleme, 6dev yiikleme
ve aninda doniit olanag1 derken, farkli li¢ 6grenci sitenin kolay kullanimini
sevdiklerini belirtmistir. Bir diger 6grenci ise site goriiniimiinii ve tasarimini
cok begendigini belirtmistir. En az sevilen 6zellik olarak 6grenciler somut
bir bilgi vermemiglerdir. En zorlandiklar1 iglemler sorusuna ii¢ 6grenci hig
zorlanmadim derken, bir Ogrenci Odev yiikleme bagmi bulmakta
zorlandigini, diger bir Ogrenci ise Odeve iliskin doniitiin nereden
erisilebilecegini bulmakta giicliik ¢ektigini belirtmistir. Maceraya katilma
baginin ana sayfada olmasi, site icerisinde kolay gezilebilir olmasi, pasaport
alma ve maceraya katilma islemlerinin kolay yapilabilmesi, 6grencilerin
kullanim kolaylig1 acisindan 6n plana ¢ikardiklari iglemlerdir. Son olarak,
daha detayli arama segenekleri ve yiiklenebilen dosya boyutunun arttirilmasi
ise 6grencilerin sistemi gelistirmek i¢in yaptiklar1 6nerilerdir.

SONUC

Yiiksek 6gretim icin alternatif bir 6gretim ve degerlendirme yaklagimi
olan “Web Maceras1”, hem proje-tabanli &gretim ydnteminin teknoloji
destegi ile uygulanmasi i¢in bir platform olusturarak teknolojinin egitim
programina entegrasyonunu saglamakta, hem de degerlendirme konusunda
farkli bir yaklagim sunmaktadir. Web macerasi, “WebQuest” olarak bilinen
uygulamaya bir sistem yaklasimi igerisinde dinamizm kazandirmayi, ve bu
uygulamay1 Ogretim elemanlar1 ile Ogrenciler acisindan daha kolay
kullanilabilir hale getirmeyi amacglamaktadir. Ancak sistemin Oncelikle
kullamighilik agisindan degerlendirilmesi ve gerekli ise diizenlemelerin
yapilmasi, hem ogretim elemanlarinin siireci kontrolii, hem de Ogrenci
basarisi iizerinde etki yaratabileceginden 6nem tagimaktadir.

Web maceras1 sisteminin kullamiglilik degerlendirilmesinin yapilmasi
amaciyla senaryo-tabanli bulussal degerlendirme yontemi kullanilmais,
Ogretim elemanlar1 ve Ogrencilerle gergeklestirilen kullaniglilik testleri her
iki grup iginde islemlerin yaklagitk %75 basariyla tamamlandigim
gostermigtir. Kullanighihigin arttirilabilmesi i¢in bazi islemlere ait baglarin
birden fazla noktadan erisilebilir olmasi, baz1 islemlere ait kavramlarin
degistirilmesi ve kullanicilarin Web macerasina iligkin kuramsal olarak
bilgilendirilmesinin bu sorunlarin asilmasina biiyiik 6l¢lide yardime1 olacagi
belirlenmistir. Web maceras1 ile proje-tabanlt 6gretimin yiiriitiilmesi
asamasinda, hem Ogrencilerin hem de 6gretmenlerin bu 6gretim yonteminin
kavramsal ¢ergevesi hakkinda bilgi sahibi olmalarinin 6nemi Sen ve Neufeld
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(2006) tarafindan  vurgulanmistir.  Kullanicilarin =~ egitiminin,  yani
bilgilendirmenin 6&nemi, Odabasi, Coklar, Kiyic1i ve Akdogan (2005)
tarafindan yapilan ¢alisma sonucunda da ortaya ¢ikmistir. Eristi, Sigman ve
Yildirim (2008) ise konunun énemini su sekilde ifade etmistir: “Bu durumda
ogretmenlerin  Web desteginin egitimde nasil kullanildigi konusunda
egitilmeleri gerekebilir.” (s. 397).

Bu c¢alismanin bir sonraki admmi bu tir yaklasimlarin nasil
yayginlagabilecegi ve etkili sekilde kullanilabilecegi konusunda olmalidir.
Teknoloji destekli dgretim ve degerlendirme amagl farkli yaklagimlar ele
almmali, bu konuda aragtirmalar yapilmalidir. Olas1 aragtirma konulari
asagida listelenmistir.

¢ “Web Maceras1” ile ilkdgretim ve ortadgretim diizeyinde
projeler yiiriitiilebilir ve etkileri arastirilabilir.

* “Web Maceras1” sistemine alternatif farkli yaklagimlar
denenebilir. Ornegin, elektronik iriin dosyasi i¢in benzer bir
sistem gelistirilerek etkileri arastirilabilir.

¢ Farkli 6gretim yontemlerinin teknoloji destekli uygulamalar
cesitlendirilebilir. Ornegin isbirligine dayali etkinliklerin
yiirlitiilebilmesi i¢in farkli sistemler tasarlanip gelistirilebilir.
Ogrencilerin bu sistemlere karsi tutumlari degerlendirilebilir.

¢ Dinamik “Web Maceras1” ortami ile 6grencilerin sistematik bir
sekilde ¢alismasinin akademik basarilarina etkisi ve bu ortamin
grup basarisina etkisi konular1 aragtirilabilir.

¢+ “Web Maceras1” sistemi bir 6gretim yontemi olarak ele alinarak
Ogrencilerin g¢alisma aligkanliklar1 iizerinde yarattigi etkiler
incelenebilir.

Bu oneriler diginda agagidaki arastirma sorularina da yanit aranabilir.

¢ Dinamik Web maceralar ile desteklenen 6gretim yontemlerinin
(proje-tabanli, problem tabanli, bulus yoluyla vb.) 6grencilerin
aragtirma becerilerine, ¢aligma aligkanliklarina ve bilginin
kaliciligina etkisi nedir?

¢ “Web Macerast” ortami Ogrencilerin sosyal becerilerinin ve
kritik diistinme becerilerinin gelismesine ne diizeyde katki
saglamaktadir?

¢ Degerlendirme amaci ile dinamik “Web Maceralari” kullanan
Ogretim elemanlarmin sistemin o6grenciler iizerinde yarattigi
etkiye ve bu yaklasima iliskin goriisleri nelerdir?
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