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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Web 2.0 Araclarmn 10. Sinif Ogrencilerinin Nesne Tabanli Programlama Dersi Erigi
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filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik oran1 %28
olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar harig

Alntilar dahil

7 kelimeden daha az Ortlisme igeren metin kisimlari harig

Nk wWwhE

Necmettin Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama Esaslarini
inceledim ve tez calisgmamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik oraninin
(%30) altinda oldugunu ve intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda
dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dali

WEB 2.0 ARACLARININ 10. SINIF OGRENCILERININ NESNE TABANLI
PROGRAMLAMA DERSI ERiSI DUZEYINE ETKISi

Siizer UNAL

Bu arastirmanin amaci, Bilisim Teknolojileri Alan1 10. Sinif Nesne Tabanli Programlama dersinde Web
2.0 araglar kullanilarak ders anlatimi yapilan grubun erisi ortalamasi ve kalicilik puanlartyla, Web 2.0 araglar
kullanilmadan ders anlatimi yapilan grubun erisi ortalamasi ve kalicilik puanlari arasinda anlamli bir farkin olup
olmadigini ortaya koymaktir. Aragtirmada deneysel yontemin 6n test-son test kontrol gruplu deseni kullanilmstir.
Aragtirma Konya ili Selguklu ilgesi Tiirk Telekom Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alant
10. simiflarm Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi iizerinde yapilmistir. Asagidaki
bulgular elde edilmistir:

Bilisim Teknolojileri Alan1 10. Smif Nesne Tabanli Programlama dersi Smiflar (Classes) 0grenme
biriminde Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders islenen deney grubu 6grencileri ile Web 2.0 araglari kullanilmadan
ders islenen kontrol grubu &grencilerinin toplam erisi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir Bilisim Teknolojileri Alan1 10. Sinif Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme
biriminde Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders islenen deney grubu dgrencileri ile Web 2.0 araglari kullanilmadan
ders islenen kontrol grubu &grencilerinin kalicilik toplam puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir. Ogretmen ve 6grenci goriisleride bu bulgular destekledigi goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Web 2.0 araglari, Nesne tabanli programlama, Siniflar (Classes).
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Educational Sciences
Curriculum and Instruction Program
Term Project of Non-Thesis Master

THE EFFECT OF WEB 2.0 TOOLS ON OBJECT ORIENTED PROGRAMMING COURSE
ACHIEVEMENT LEVEL OF 10TH CLASS STUDENTS

Siizer UNAL

The aim of this research is to reveal whether there is a significant difference between the average
achievement and retention scores of the group taught using Web 2.0 tools in the Information Technologies Field
10th Grade Object-Oriented Programming course and the average achievement and retention scores of the group
that was lectured without using Web 2.0 tools. In the research, the pretest-posttest control group design of the
experimental method was used. The research was carried out on the Object-Oriented Programming Classes
learning unit of the 10th grades of the Tiirk Telekom Vocational and Technical Anatolian High School in the
Selguklu district of Konya. The following findings were obtained:

It is seen that there is a significant difference between the total attainment point averages of the
experimental group students, who are taught using Web 2.0 tools in the 1st Grade 10th Grade Object-Oriented
Programming lesson Classes learning unit, and the control group students who are taught without using Web 2.0
tools. It is seen that there is a significant difference between the permanence total score averages of the
experimental group students who are taught using Web 2.0 tools and the control group students who are taught
without using Web 2.0 tools in the 10th Grade Object-Oriented Programming lesson Classes learning unit. Teacher
and student opinions also seem to support these findings.

Keywords: Web 2.0 tools, Object oriented programming, Classes.
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BOLUM 1
1. GIRIS

Egitim, “bireyin davraniglarinda kendi yasantilar1 yoluyla ve kasith olarak istendik
degisme meydana getirme siirecidir”. Bireyin kendi yasantisiyla kazandigi tecriibe, egitimin
temelini olusturur. Yeni 6grenilen bilgiler bu temelle birleserek anlam kazanir (Ertiirk, 1984).
Bireyde istenen davranis degisimlerinin olusmasi, bireyin kisisel 6zelliklerine uygun 6gretim
yontem ve tekniklerinin belirlenmesi ve uygulanmasi ile gerceklesebilir. Her bireyin 6grenme
sekli, becerisi ve ilgi duydugu alan farkli olabilir. Bu nedenle 6gretim yontem ve teknikleri
secilirken bireyin kisisel 6zellikleri dikkate alinmalidir. Secilen yontem ve teknik bir 6grenci
icin ¢ok etkili olabilirken, bagka bir 6grenci i¢in ayni sekilde etkili olmayabilir. Bireysel
farkliliklar g6z Oniine alinarak segilen yontem ve teknikler Ogrencilerin dersi daha iyi
anlamalarini, derse daha etkili bir sekilde katilmalarini saglar (Senemoglu, 2020).Giiniimiizde
teknoloji kullanimin artmasi ve yeni kugsaklarin her alanda teknolojinin i¢inde olmasi teknolojik
araclarin kullanimi da artmistir. Egitim ve 6gretim alaninda, modern teknolojik araglarin
kullanilmadigr durumlarda yapilan Ogretimin, 6grencilerin dikkatini ve ilgisini ¢ekme
konusunda yetersiz kalabilecegi diisiiniilmektedir (Giilbahar, 2024). Teknoloji destekli egitim
yaklagimlari, 6grencilerin daha etkili bir sekilde katilimini ve 6grenme siirecine daha fazla
motive olmalarini saglayabilirken, geleneksel yontemlerle yapilan egitimlerde bu tiir bir etki
beklenmemektedir. Bu nedenle, teknoloji temelli araclarin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin
dikkatini ¢gekme ve 6grenme siirecine daha aktif katilimlarini saglama konusunda 6nemli bir rol
oynayabilir (Koklu & Sulak, 2021). Teknoloji alanindaki bu gelismelerin egitim ortamlarinda

da aktif bir sekilde kullanilmaya baslamasiyla “Egitim Teknolojisi” kavrami ortaya ¢ikmustir.

Egitim teknolojisi, egitim ve Ogretimi gelistirmek i¢in teknolojinin kullanimiyla
ilgilenen dinamik bir alandir. Amaci, 6grenmeyi daha etkili, kalic1 ve keyifli hale getirmektir
(Odabasi, 1997). Egitim teknolojisi, biligsel ve yapilandirmaci 6grenme teorileriyle uyumlu bir
sekilde kullanildiginda, 6grenmeyi daha anlamli, kalict ve motive edici hale getirebilir.
Egitmenler, bu giiglii araclar1 kullanarak Ogrencilerin potansiyellerini tam olarak
gerceklestirmesine yardimci olabilirler. Egitim teknolojisi, geleneksel egitimin yerini almak

yerine onu tamamlamak ve gelistirmek i¢in kullanilir (Ozkan, 2023).



Egitim teknolojisi; 6grencilerin mekan ve zamandan bagimsiz olarak serbest bir sekilde
bilgiye ulagmasini saglar. Boylelikle, 6grencilerin kendi hizlarinda ve kendi tercih ettikleri
zamanlarda 6grenmeleri saglanir, 6grenciler 6grenme siirecine daha fazla katilim saglayabilir
ve kendi Ogrenme ihtiyaclarina daha fazla odaklanmasi saglanabilir. Egitim teknolojisi,
ogretimi bireysellestirerek yaraticiliga katki saglar. Ogrencilerin farkli 6grenme tarzlari, ilgi
alanlar1 ve ihtiyaglar1 oldugu gz oniine alindiginda teknoloji destekli egitim bireylere 6zel
O0grenme yoOntemleri sunabilir. Boylelikle Ogrencilerin kendi 6zelliklerine gore Ogrenme
siirecini  yonlendirmelerine ve yaraticiliklarin1 gelistirmede yardimer olabilir. Ogretim
materyallerin iiretilmesi, gogaltilmasi ve paylasiimasina olanak saglar. Ogretim materyallerinin
dijital olarak iiretilmesi ve paylasilmasi erisim kolaylig1 ve egitim materyallerinin daha genis
kitleye ulagmasi saglanabilir(Alkan, 2019) Egitim teknolojisi, 6gretmenlerin gelistirebilecegi
ilgi gekici materyalleri simif ortamina tasimasma imkéan verir. Uretilen materyaller {izerinde
mekan ve zamandan bagimsiz olarak 6gretmen ve 6grencilerin birlikte calisabilecegi imkanlar

sunan egitim teknolojilerinden birisi de Web araglaridir (Doherty, 2011).

Nesne tabanli programlama (NTP), smiflar ve nesneler gibi kavramlarla soyut
diistinmeyi ve gergek diinyadaki problemleri modellemeyi 6greten 6nemli bir disiplindir (AKsu,
2019). Bu siiregte Web 2.0 araglarmin kullanimi, 6grencilerin bu kavramlart daha iyi
anlamalarina ve pratik yapmalarina yardimci olabilir. Web 2.0 araglar1 sayesinde 6grenciler,
simiflar, nesneler ve iligkileri gorsel olarak temsil edebilen diyagramlar ve semalar
olusturabilirler. Bu, soyut kavramlarin daha somut hale gelmesini saglar (Arikan & Unal,
2021). Siniflarin nasil 6rneklestirildigini, nesnelerin nasil olusturuldugunu ve birbirleriyle nasil
etkilesimde oldugunu gosteren animasyonlar, 6grencilerin zihinlerinde daha kalic1 bir izlenim
birakir (Baytekin, 2024). Ogrenciler, farkli smif ve nesnelerle etkilesim kurabilecekleri
simiilasyonlar iizerinde calisarak deneyim kazanabilirler. Bu sayede teorik bilgileri pratige
dokebilirler. Programlama kavramlarini oyunlastirmak, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirir

ve dgrencilerin motivasyonunu artirir (Fidan, 2016).

1.1. Arastirma Konusu

Web; World Wide Web ifadesinin kisaltilmis hali olan (www) ve internet ortamindaki
bilgilerle kullanict arasindaki arayiiz olarak tanimlanmaktadir (Barut¢u & Tomas,
2013).Genellikle web ve internet kavramlari ayni anlama karsilik geldigi diisiiniilse de ayn
anlama karsilik gelmemektedir. Diinya Capinda Ag (World Wide Web), birbirine baglantili
belgelerden olusan kiiresel bir agdir. Bu agdaki belgelere, baglantilar (linkler) araciligiyla



erisim saglanir. Web, geleneksel kitle iletisim araglarindan farkli olarak etkilesime agiktir ve
icerigi biliylik baglantilara dayanir. Bu genis baglant1 ag1, yalnizca bilgisayar tabanli medyada
miimkiindiir. Web iizerindeki bilgiler metin ve grafiklere ek olarak, bant genisligi yeterliyse

video, goriintii ve ses de igerebilir (Erkam, 1999).

Kullanicilar internet iizerinde web sitelerini kullanirken sabit bir yapida ve islevde olan
bir platform igerisinde yer almazlar. Tam tersine kullanicilarin ihtiyaglarina gore siirekli olarak
gelisip degisen bir platform igerisinde yer alirlar. Internet ortaminda kullanicilarin erisimine
acilan genellikle ticretsiz ya da ticretli iiyelik ile hizmet sunan web platformlar1 web araglar

olarak tanimlanir (EBA, 2023).

Web 2.0, Tim Berners-Lee'nin 1990'da gelistirdigi Web 1.0'in evrim gegirmis bir
stiriimii olarak kabul edilir (Sahin, 2018). O'Reilly ve MediaLive International tarafindan 2004
yilinda gerceklesen bir Web konferansinda duyurulan Web 2.0, Web 1.0'dan farkl1 olarak daha
interaktif ve katilimer bir platform sunmaktadir (O’Reilly, 2009). Web 1.0'da igerik tek yonlii
olarak sunulurken, Web 2.0 ziyaretcilere igerik olusturma, paylasma ve etkilesimde bulunma
imkani taniyarak kullanicilarin daha aktif bir rol almasina olanak saglamistir (Kaplan &
Haenlein, 2010; Blank & Reisdorf, 2012).

Web 2.0 araclant birgok alanda oldugu gibi egitim alaninda da etkili oldugu
gozlemlenmistir. Web 2.0 araglart egitim alaninda 6grenme ve 08retme siirecini daha aktif
verimli olmas1 adina 6nemli bir yere sahiptir (Tiinkler, 2021). Web 2.0 araglarinin egitim
stirecindeki kullanimi, 6gretmenleri ve dgrencileri siirekli bir etkilesim iginde tutarak her iki
tarafin da 6grenme ve 6gretme rollerini aktif bir sekilde tistlendigi bir yap1 olusturur. Bu durum,
Ogrenme siirecini daha anlamli ve kalic1 hale getirebilir (Gouseti, 2010). Web 2.0 araglar1 ve
diger teknolojik araglarin kullanimi, derse katilimi artirabilir ve 6grencilerin motivasyonunu
yiikselterek akademik basarilarini destekleyebilir. Bu teknolojilerin entegrasyonu, 6grencilere
etkilesimli 6grenme deneyimleri yasatma ve daha derinlemesine 6grenmelerine katki saglama
potansiyeline sahiptir (Wankel & Blessinger, 2013).Ogrenciler Web 2.0 araglarini1 kullanarak
pasif 6grenme durumundan c¢ikip bilgiyi iireten, diizenleyen, ¢ogaltan ve paylasan bir rol
iistlenmistir. Yapilan arastirmalar Web 2.0 araglari ile 6grencilerin derslerde sikilmadan daha
kolay bir sekilde 6grendiklerini ve kalic1 6grenmeyi destekledigi sonucuna varilmistir( Garcia-

Pefialvo vd., 2012; Mete & Batibay, 2019; ).



Egitimde, Web 2.0 araglar1 animasyonlardan dijital panolara, hikayelerden kavram
haritalarina kadar genis bir yelpazede igerik iiretimi i¢in kullanilmaktadir. Bu araglar, 6gretim
materyallerinin ¢esitliligini artirarak 6grencilere farkli 6grenme deneyimleri sunmak icin

kullanilmaktadir ( Koklu & Sulak, 2021;Kamar & Ince, 2023).

Egitim alaninda kullanilabilecek Web 2.0 araglarm1  asagidaki  sekilde
simiflayabiliriz(EBA, 2023).

Animasyon Tasarim Araclari:

Animasyon Tasarim araglari animasyon ve interaktif multimedya igerikleri tasarlamak
icin kullanilir. Egitim videolar1 olusturma, 6gretim materyalleri tasarlama, simiilasyonlar ve
gorsel illlistrasyonlar olusturma ve interaktif sunumlar hazirlamak i¢in kullanilir. Animasyon
tasarimi icin en ¢ok kullanilan Web 2.0 araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Adobe Animate
b) Adobe Character Animator
c) Adobe Spark

d) Animatron Studio
e) Animaker

f) Biteable

g) Blender

h) BrainPOP

i) Celaction2D

J) Clip Studio Paint
k) Easil

[) My Simple Show
m) Pencil2D

n) Powtoon

0) PictaMap

p) Procreate

q) PosterMyWall

r) Plotogon Story

s) Synfig Studio

t) Tellagami

u) Toontastic
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Sekil 1. Animasyon Tasarim Araglari (EBA, 2023).

a) Anket, Olgme ve Degerlendirme Araglar:

Anket, Olgme ve Degerlendirme Araglari; dgrenci kayitlari ve izin formlari, anketler ve
geri bildirimler, smavlar ve degerlendirmeleri igin kullanilmaktadir. Anket, Olgme ve
Degerlendirme i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0 araclarin1 asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) AnswerGarden

b) Formative

c) Google Form

d) Jotform

e) Kahoot!

f) Mentimeter

) Microsoft Forms

h) Opinion Stage

) Plickers

J) Poll Everywhere

k) Quizlet

) Quiz Whizzer

m) Quizziz

n) Stnap.Ac

0) Sogoiytics



p) Survey Monkey
q) Testmoz

r Typeform

ANKET, OLCME VE DEGERLENDIRME ARACLARI\._

Sekil 2. Anket, Ol¢me ve Degerlendirme Araclart (EBA, 2023).

b) Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Araclar::

Artirilmig Gergeklik ve Sanal Gergeklik araglari ile hareketli ve etkilesimli okul panolart
veya caligma kagitlar1 hazirlanabilir. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik i¢in en ¢ok
kullanilan Web 2.0 araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz.

a) Aurasma

b) Bilppar

c) Quiver

d) Taleblazer

F(f P
ARTIRILMIS GERCEKLIK VE
SANAL GERCEKLIK ARACLARI

-

Sekil 3. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Araglari (EBA, 2023).



¢) Cizim ve Sekil Araclar:

Cizim ve sekil araglari ile sunumlar, anlatim, gorsel tasarim, proje planlama, etkilesimli
Ogretim materyalleri tasarlama yapilabilir. Cizim ve sekil icin en ¢ok kullanilan Web 2.0
araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Bubbl.us

b) Cacoo

c) Celaction2D

d) Draw.io

e) Gliffy

f) Google Jamboard
g) Mindomo

h) Mindmup

1) Mindmaps.app
J) MindMeister

k) Popplet
I) Slatebox
m) WordArt
Tt — S0
MindMeister 7
i SEKIl LARI =
Giity ‘
Mindomo Slatebox
! ngplct

Bubbl.us

Sekil 4. Cizim ve Sekil Araglari (EBA, 2023).

d) Grup ve Is Birlikli Calismalarda Kullanilan Aragclar:

Grup ve Is birlikli Calismalar ile gretmenler ve dgrenciler es zamanli bir sekilde aym
dokiiman {izerinde c¢alisabilirler. Hazirlanan dokiiman i¢in anlik olarak geribildirimde
bulunmalarina olanak saglar. Grup ve Is birlikli Calismalar igin en ¢ok kullanilan Web 2.0

araclarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:



a) Basecamp

b) Coogle

c) Conceptboard
d) Doodle

e) Diigo

f) Discord

g) Google Docs

h) GoToMeeting
1) MeetingWords
J) Microsoft Teams

k) Sutori
[) Trello
m) Zoom
Boodlel-_
GoToMeting ey, | SR
NN : p— / = Google Docs
GRUP VE IS BIRLIKLI CALISMALARDA
| KULLANILAN ARAGLAR e
| : 7 1 ‘ e |
" Discord | Microsoft Teams N
| Conceptboard — ——— ,
Sutori

Sekil 5. Grup ve Is Birlikli Calismalarda Kullanilan Araglar (EBA, 2023).

e) Gorsel ve infograﬁk Tasarim Araclari:

Gorsel ve infografik Tasarim araglarini kullanarak ders materyalleri, 6grenci sunumlari,
ogretim materyalleri, infografikler, okul ilanlar1 ve e-kitap hazirlanabilir. Gérsel ve infografik
Tasarim i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0 araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Adobe Illustrator
b) Canva

c) Creately

d) Datawrapper

e) Drawisland



f) Drawspace
g) Easel.ly
h) Gimp

i) Infogram
J) Inkspace
k) PixTeller

) Vectr
m) Sketch
Gimp
. PixTeller
/' ™1 GORSEL VE INFOGRAFIK TASARIM ARACLARI ks
/ 5 — 1 T ‘."‘ ~ |
- o { =
Drawspace

Sekil 6. Gorsel ve Infografik Tasarum Araclari(EBA, 2023).

f) E-Kitap Araclar::

E-kitap araglar1 gorsel materyal, 6grenci projeleri, sinif kitaplari, 6zel ders malzemeleri
hazirlamaya imkan sunar E-kitap i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0 araclarini asagidaki sekilde
siralayabiliriz:

a) Bit.ai

b) Blurb

c) Guides.brit.co
d) LibreOffice.org
e) Pressbooks

f) Venngage

g) Visme.co



Visme.co

Prossbooks - 4 ~ Venngage

E-KITAP ARACLARI

Blurb [ R W 1 Bl
Guides.britco — —  LlbreOfficce.org

Sekil 7. E-Kitap Araglar: (EBA, 2023).

g) Etkilesimli Sunum Araglar::

Etkilesimli sunum aracglar1 genellikle bulut tabanli ¢alisirlar. Geleneksel slaytlara gore
daha canli ve akici sunum hazirlama imkani sunar. Etkilesimli sunum i¢in en ¢ok kullanilan
Web 2.0 araclarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Actionbound
b) Deck.Toys
c) Emaze

d) Google Slaytlar
e) Haiku Deck
f) Nearpod

g9) Oppla

h) Padlet

i) Prezi

j) Slidebean

k) Sway

I) Wordclouds
m) Wordle
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Sekil 8. Etkilesimli Sunum Araglari(EBA, 2023).

h) Kodlama Araclar:

Kodlama Araclar ile tasarlanan oyunlarla 6grencilerin algoritmik olarak diisiinme
becerilerinin gelismesine imkan saglar. Kodlama i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0 araglarini
asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Algo Digital

b) Blockly Games
¢) Crunchzilla

d) Code.org

e) Kodla Biiyii

f) Kodris

g) Kodu Game Lab
h) MIT App Inventor
i) Lightbot

j) Replit

k) Pencil Code

I) Solo Learn

m) Tinkercad

n) Tovicode
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Sekil 9. Kodlama Araglar: (EBA, 2023).

1) Oyun ve Oyunlastirma Araclari:

Oyun ve Oyunlastirma aracglart eglenceli ve is birligine dayali 6grenme deneyimleri
olusturarak 6grencilerin derse kars1 motivasyonlarini arttirmaya imkan saglayabilir. Oyun ve
Oyunlastirma i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0 araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Baamboozle
b) ClassCraft

c) ClassDojo

d) Educandy

e) Funbrain

f) Flippity

g) JeopardyLabs
h) Interland

1) LearningApps
j) Puzzlemaker
k) Socrative

[) Storybird

m) Wordwall

12



Sekil 10. Oyun ve Oyunlagtirma Araglar: (EBA, 2023).

j) Ogrenme Araclar:

Ogrenme araglari; dgretmenlerin hizli bir sekilde 6dev olusturup, etkili bir sekilde
geribildirim saglamalarina yardimci olur. Ogretmen ve Ogrencilerin kolayca iletisim
kurmalarina olanak saglayan bir aragtir. Ogrenme igin en ¢ok kullanilan Web 2.0 araglarii
asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Eduzzle

b) Elink.io

c) Flipgrid

d) Google Classroom
e) Storyboard that

\
OGRENME ARACLARI

Sekil 11. Ogrenme Araglar: (EBA, 2023).
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k) Ses ve Kayit Diizenleme Araclari:

Ses ve Kayit diizenleme araglar1 dersin kazanimlar1 ile uyumlu ses kayitlarini 6gretim
miifredatiyla birlestirip etkili olarak kullanmay1 saglar. Ses ve Kayit i¢in en ¢ok kullanilan Web
2.0 araglarin1 agagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Adobe Audition
b) AudioMass

c) AudioPal

d) Podbean

e) Sodafonik

f) Soundation

g) Sound Cloud

h) Twistedwave

1) Veed.io
~ DR
Podbean — —— e\
A / = SoundCloud
SES VE KAYIT DUZENLEME ARACLARI | idcra
Soundation

e ——— O\ X
~Twistedwave

Sekil 12. Ses ve Kayit Diizenleme Araglari (EBA, 2023).

I) Url Kisaltma ve QR Kod Olusturma Araclari:

Url Kisaltma ve QR Kod Olusturma araglari ders materyallerine kolayca erisim saglama
acisindan kolaylik saglar. Url Kisaltma ve QR Kod Olusturma i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0
araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Bitly

b) GoQr.me

c) Qrty

d) Qral

e) QrCode Monkey
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f) Qwly/houtside
g) Websiteplanet

h) TinyURL
i) T.Ly
wnﬂ .
TnyuRL - —— — OMyMbldof‘." _ a
3 S ] — Bk
Ki k LUSTURMA ARACLARI | Orll
S T
h f Qﬂw

arty

Sekil 13. Url Kisaltma ve QR Kod olusturma Araglari(EBA, 2023).

m) Fotograf ve Video Tasarim Araclari:

Fotograf ve Video Tasarimi araglar1 ders materyallerini hazirlamada ve ders kayitlarini
alarak ihtiya¢ duyuldugunda tekrar ulagma imkan1 saglar. Fotograf ve Video Tasarimi igin en
cok kullanilan Web 2.0 araglarin1 asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Explain everything
b) Filixier

c) Kapwing

d) Pixir

e) Moovly

f) Powtoon

g) ShowMe

h) Screen castify
i) Screenpal

J) Wideo.co

k) Youtube Studio
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Sekil 14. Fotograf ve Video Tasarim Araglari (EBA, 2023).

n) Web Tasarim Araglari:

Web Tasarimi araglari istenilen konuda tasarim yapma ve yayinlama olanagi sunar. Web

Tasarimi i¢in en ¢ok kullanilan Web 2.0 araglarini asagidaki sekilde siralayabiliriz:

a) Adobe Spark

b) Blogger

c) Edublogs

d) Google Sites

e) Kidblog

f) Seesaw

g) Weebly

h) WordPress

i) Wix
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Sekil 15. Web Tasarim Araglari(EBA, 2023).

Web 2.0 araglar, egitimde Ogretimi gelistirmek, 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale
getirmek ve O6grenci katilimini artirmak i¢in kullanilabilir. Bu araglar, dgretmenlere ve
Ogrencilere yeni ve etkilesimli 6grenme firsatlar1 sunarak egitim sistemini daha dinamik ve
etkili hale getirir. Ogrencilerin derse karsi motivasyonunu ve akademik basarilarii artirabilmek
amaciyla Nesne Tabanli Programlama dersi Smiflar (Classes) isimli 6grenme biriminde
siniflarin nasil tanimlandigini, siiflart kullanmanin 6nemini, siniflarin nasil ¢alistiklarini daha
1yi kavrayabilmeleri ve kodlamalar1 icin Web 2.0 araglar1 kullanilarak cesitli materyaller
olusturulmustur. Olusturulan materyaller ile 6gretmenin merkezde oldugu ve klasik anlatim
yontemi kullanilarak 6grencinin pasif duruma disiiriildiigii 6grenme ortamindan ziyade,
ogretmenin rehber oldugu ve dgrencilerin siirekli olarak aktif olduklar1 kaliteli bir 6grenme
ortaminin olusturulmasina imkéan saglamistir. Yapilan ¢calismada “Siniflar (Classes)” 6grenme
biriminin 6gretiminde 6grencilerin ¢esitli Web 2.0 araclarini kullanarak ¢esitli ders materyalleri

olusturulmustur.
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1.2. Arastirma Problemi:

Arastirma problemi Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alani
Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme biriminde Web 2.0 araglarinin
kullanildig1 deney grubu ile Web 2.0 araglarmin kullanilmadigi kontrol grubunun erisi ve
kalicilik puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Web 2.0 araglarinin kullanimi
konusunda 6gretmen ve 6grenci goriisleri nelerdir? Seklinde belirlenmistir. Aragtirmanin alt

problemleri asagidaki sekide belirlenmistir.

Alt Problemler:
Bu caligsmada asagida yer verilen problemlere cevap aranmistir:

1. Web 2.0 araclar1 kullanilan ve kullanilmayan, 10. Sinif 6grencilerinin Nesne Tabanli
Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi erisi puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?

2. Web 2.0 araclar1 kullanilan ve kullanilmayan, 10. Sinif 6grencilerinin Nesne Tabanl
Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi kalicilik puanlart arasinda anlamli
bir fark var midir?

3. Web 2.0 araglarinin kullanimi konusunda 6gretmen goriisleri nelerdir?

4. Web 2.0 araglarinin kullanimi konusunda 6grenci gortisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Bilisim Teknolojileri Alant 10. Simif Nesne Tabanli
Programlama dersinde Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders anlatimi yapilan grubun erisi
ortalamasi ve kalicilik puanlariyla, Web 2.0 araclar1 kullanilmadan ders anlatimi yapilan grubun
erisi ortalamasi ve kalicilik puanlari arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini ortaya

koymaktir.
Denenceler:

1. Web 2.0 araclar1 kullanilan ve kullanilmayan 10. Smif 6grencilerinin Nesne Tabanlh
Programlama dersi Siniflar (Classes) 6§renme birimi erisi puanlar arasinda anlamli bir
fark vardir.

2. Web 2.0 araglan kullanilan ve kullanilmayan 10. Sinif dgrencilerinin Nesne Tabanli
Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi kalicilik puanlar1 arasinda anlamh

bir fark vardir.
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1.4. Arastirmanin Onemi

Meslek Liselerinde Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri; Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi Bilisim Teknolojileri alaninda 6grenim goérmekte olan 10. sinif 6grencilerinin Nesne
Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme biriminde yeterli diizeyde bilgi ve
tecriibe kazanamadiklarini; 6grencilerin 12. Sinifta isletmelerde mesleki egitim dersi olarak
isletmelere staja gittikleri zaman igletme egitim yetkilileri tarafindan koordinatdr gretmenlere

yaptiklar1 geribildirimler ile aragtirma dnemli goriilmiistiir

Ekici (2012), yapmis oldugu c¢alismada, gelencksel Ogrenme yontemleri ile
karsilastirildiginda Web 2.0 araglariin kullaniminin  6grencilerin akademik basarilarini
artirdigi vurgulanmistir. Web 2.0 araglari, etkilesimli ve katilimci bir 6grenme ortami
saglayarak Ogrencilere bilgiye erisimi, paylasimi ve is birligini kolaylastirir. Bu araglar,
Ogrencilerin 6grenme siireglerini daha etkili hale getirme egilimindedir, onlar1 daha aktif hale
getirme ve 0grenme siirecine daha fazla katilim saglama potansiyeline sahiptir. Ekici yapmis
oldugu arastirma sonunda; bu etkilesimli 6grenme ortamlar1 6grencilerin akademik basarilarini

olumlu yonde etkileyebilir sonucuna ulagmistir.

Web 2.0 araglari, 6grenme siireclerini desteklemek ve dgrencilere cesitli avantajlar
saglamak amaciyla genis bir yelpazede kullanilmaktadir. Bu araglar, etkilesimli 6grenmeyi
tesvik ederek ogrenci katilimini artirmaktadir. Ayn1 zamanda, farkli 6grenme stillerine uygun
materyallere erigsim ve kendi 6grenme siireglerini yonlendirme konusunda 6grencilere olanak
tammaktadir. Web 2.0 araglari, Is birlikli 6grenmeyi destekleyerek grup ¢aligmalari, proje
tabanli 6grenme deneyimleri ve bilgi aligverisi imkanlar1 sunmaktadir (Korucu & Yiicel, 2014).
Bu da 6grencilerin birbirlerinden 6grenmelerine ve ¢esitli bakis acilari kazanmalarina yardimci
olmakta ve. Web 2.0 araglarinin interaktif, gorsel ve katilimci olma 6zellikleri, 6grencilerin
ilgisini ¢ekerek daha etkili bir 6grenme deneyimi sunmaktadir (Yilmaz, 2024). Bu araglarin
derslerde kullanimiyla Ogrenmeyi kolaylastirma, kalict O0grenmeyi artirma, ist diizey
ogrenmeyi saglama, ilgiyi, dikkati, motivasyonu ve verimliligi artirma, Is birlikli 6grenme
aligkanlig1 kazandirma, bireysel gelismeye olumlu katki saglama ve sorumluluk almay1 tesvik
etme gibi etkiler gozlemlenmektedir (Karaman vd., 2008).Web 2.0 araglarinin derslere
entegrasyonu, 0gretim kalitesini gelistirmektedir. Bu araglar, 6grencilere etkilesimli 6grenme
deneyimleri sunarak 6grenmeyi daha cekici ve etkili hale getirmektedir. Ayrica, d6grencilere
icerikleri daha derinlemesine anlama ve paylagsma firsati tamyarak Ogrenme siirecini

zenginlestirmektedir. Bu entegrasyon, Ogrencilerin elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve is
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birligi becerilerini gelistirmelerine olanak saglamaktadir. Ancak, Web 2.0 araglarinin etkin bir
sekilde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin bu araglar1 dogru bir sekilde entegre etmeleri ve
ogrencilere rehberlik etmeleri 6nemlidir. Bu baglamda, Web 2.0 araglarinin ders igeriklerine
entegrasyonu, Ogrencilerin 68renme deneyimlerini zenginlestirerek 6gretimin kalitesini
artirmaktadir (Tiiziin, 2007).Web 2.0 araglari, 6grenme siirecine etkilesim ve katilimi artirarak
Ogrencilerin ilgisini ¢ekme potansiyeline sahiptir. Bu araglar, 6grencilere ders materyalleri
tizerinde aktif bir sekilde ¢alisma ve igerigi daha derinlemesine anlama firsat1 sunar. Ayrica,
Ogrenciler arasinda isbirlik¢i caligmalar1 destekleyerek grup calismalariyla 6grenmeyi tesvik
eder. Ancak, Web 2.0 araglarinin 6grenci akademik basarisi tizerindeki net etkisi belirsizdir ve
sonuglar degisebilmektedir (Yagan vd., 2023). Teknoloji kullaniminin etkinligi, kullanilan
araglara, icerige, 6grencilerin teknolojiye erisimine ve 6gretmenin nasil kullandigina bagh
olabilir. Web 2.0 araglari ile olusturulan ders materyalleri, 6grencilerin farkli 6grenme stillerine
uygun igerik sunma potansiyeline sahiptir ve 6grencilere 6zglivenlerini artirarak daha motive
olmalarini saglar. Bu baglamda, 6grencilerin akademik basarilar1 iizerinde etkili bir degisim
yaratabilecek bir faktor olarak diisiiniilebilecek olan Web 2.0 araglariyla gelistirilen ders
materyalleri, anlaml1 bir fark saglamaktadir (Gengtiirk, 2017).

Teknolojinin ve dijital araglarin hayatimiza girisi, birgok alanda oldugu gibi egitim
anlayisimizi da kokten degistirdigi diistiniilmektedir. Artik derslerde yazi tahtalarinin yerini
akilli tahtalar, geleneksel sinif ortamlarinin yerini ise uzaktan ve gevrimici egitim almaktadir.
Eski egitim anlayisi, bilginin duragan bir sekilde 6grenciye aktarilmasina ve sadece bilgiyi
degerlendirmeye odaklanmaktaydi. Bu anlayis giinlimiizde gecerliligini yitirmistir. Clinkii
glinlimiizde bilgiler siirekli glincelleniyor ve degisiyor. Bu degisime ayak uydurmak i¢in hem
ogretmenlerin hem de Ogrencilerin dijital araclart kullanmasi kagmilmaz hale geldigi

goriilmustiir (Bagpinar, 2023).

Son yillarda Web 2.0 teknolojisine olan ilgi her gegen giin artmaktadir. Bu artis, egitim
alaninda da kendini gostermekte ve arastirmacilarin ilgisini gekmektedir. Her sene Web 2.0'nun
egitimdeki etkisi iizerine yapilan ¢alismalarin sayisi artmaktadir. Bu ilginin temel sebebi,
teknolojinin son yillarda kullaniminin artmasi ve egitimde yeni imkanlar sunmasidir. Web 2.0
araglari, 6grenmeyi daha aktif ve etkilesimli hale getirerek, bilgiye erisimi kolaylastirarak ve
kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunarak egitime 6nemli katkilar saglayabilir (Demirci,
2023).
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Web 2.0 araglarinin erisim kolaylig1 ve yaygin olarak kullaniliyor olmasi nedeniyle bu
araglarin Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimine kolayca dahil
edilebilecegi diisiiniilmekte ve Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme

birimine kars1 68renci tutumlarinda olumlu bir etki olusturabilecegi diistiniilmektedir.

Yapilan bu aragtirma ile Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 0grenme
biriminde Web 2.0 araglarini kullanmanm Ogrenci basarilarinin arttirllmasia  etkisini

belirlemek amacglanmistir.

1.5. Sayiltilar
1. Kontrol altina alinamayan istenmedik degiskenler kontrol ve deney gruplarini ayni

oranda etkilemistir.
2. Kapsam gecerliligi i¢in bagvurulan uzman kanilar1 yeterlidir.

1.6. Smirhhiklar
1. 2022-2023 ogretim yili Konya ili Selguklu ilgesindeki Tiirk Telekom Mesleki ve
Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alan1 onuncu sinif §grencilerinin Nesne Tabanlt

Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi toplam erisi diizeyleriyle;
2. Web 2.0 araclar ile olusturulacak materyaller ile uygulanacak ders planlari;
3. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin kalicilik puanlar ile;
4. Web 2.0 ara¢lariin kullanimi konusunda 6gretmen ve 6grenci gortisleriyle sinirlidir.

1.7. Tanimlar
Web 2.0 Araglari: Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 0grenme
birimine yonelik 6gretmen ve ogrencilerin derslerde web tabanli icerik iiretmesini miimkiin

kilan, katiliml1 bir ortam ve yap1 olusturmaya imkan saglayan uygulamalardir.

Erisi: Aragtirmaci tarafindan hazirlanan gecerligi ve giivenirligi hesaplanmis 25 sorudan

olusan testten her bir 6grencinin aldig1 on test son test puanlari arasindaki farktir.

Kalicilik puani: Arastirmaci tarafindan hazirlanan gegerliligi ve giivenirligi hesaplanmis

25 sorudan olusan son testten 21 giin sonra verilen ayn1 testten alinan puandir.
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BOLUM 2
2. ILGILI ARASTIRMALAR
Bu alanda yapilan bazi aragtirmalar asagida 6zetlenmistir.

2.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar
Ugak (2012) tarafindan yapilan ¢alisma Hacettepe Universitesinde bulunan Bilgi ve
Belge Yonetimi Boliimiinde 6grenim goren 6grencilerin Web 2.0 araglarini nasil kullandiklarini
ve ne amagla kullandiklar1 arastirilmistir. Arastirmada 232 68renciden anket yoluyla veri
toplanmis ve SPSS programiyla degerlendirilmistir. Arastirma sonucuna gore arastirmaya
katilan 6grencilerin %91,4 i Web 2.0 araclarini kullanmaktadir. Web 2.0 araglarinin ders
hocalar1 ve siiftaki arkadaslar ile iletisim ortami saglamasi agisindan éneme sahip oldugu

belirtilmektedir

Gengtiirk (2017) tarafindan yapilan bir aragtirma, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi alanindaki 6grenim goren 6gretmen adaylarinin Programlama Dilleri dersi i¢in yeterli
seviyede basart elde edemedikleri gozlemlenmistir. Bu arastirma, Web 2.0 araglarinin
Programlama Dilleri dersinde 6grencilerin akademik basarisina olan etkisini degerlendirmeyi
amagclamistir. Yar1 deneysel bir model olan Ontest-Sontest gruplu arastirmada, deney
grubundaki Ogrencilerin kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek diizeyde akademik basari
gosterdigi belirlenmistir. Arastirma bulgulari, Web 2.0 araclarinin Programlama Dilleri
dersinde Ogrencilerin basar1 diizeyini artirma potansiyeline sahip oldugunu gdstermektedir.
Deney grubundaki 6grenciler, Web 2.0 araglarinin kullanildigr 6gretimle daha iyi akademik
performans sergileme egiliminde olup, kontrol grubuna gore daha basarilidirlar. Bu sonuglar,
bu tiir araclarin programlama dillerini 6grenme siirecinde 68rencilere etkili bir sekilde yardimci

olabilecegini ve 6grenmeyi destekleyebilecegini vurgulamaktadir.

Akkaya (2019) tarafindan yapilan bir arasgtirma, meslek yiiksekokulu birinci sinif
Bilgisayar Donanimi dersinde, bilgisayar donanim birimleri konusundaki ders etkinliklerinin
Web 2.0 araglartyla gelistirilmesinin 6grenci basarisina etkisini arastiran bu ¢alisma, Tasarim
ve Gelistirme Arastirmasit yoOntemini benimsemistir. Calisma grubu, bir meslek
yiiksekokulunun Bilgisayar Programciligi programinin birinci sinifindaki 15 6grenciden
olusmaktadir. Materyallerin gelistirilmesi asamasinda nicel ve nitel yontemlerin birlikte
kullanildig1 karma bir yontem benimsenmistir. Nicel verilerin analizinde t-testi, nitel verilerin

analizinde ise igerik analizi yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonuglari, 6grencilerin
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akademik basari, bilgisayara yonelik tutum ve Web 2.0 etkinlik gelistirme 6z-yeterlik algisi
konularinda yapilan olgiimler sonucunda, gelistirilen Web 2.0 araglariyla desteklenen ders
materyallerinin 6grencilerin performansinda anlamli bir fark yarattigini géstermektedir. Sontest
puanlar1 karsilastirildiginda, 6grencilerin bu konulardaki puanlarinda anlamli bir artis oldugu

belirlenmistir.

Yildirim (2020) tarafindan yapilan arastirma 7. sinif fen bilimleri dersinin "Is1gin Madde
ile Etkilesimi" {nitesinde, Web 2.0 araglariyla olusturulan ders igeriklerinin kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarina, kendi kendine 6grenme seviyelerine ve fen bilimleri dersine
yonelik tutumlarina etkisini incelemektedir. Calisma, Ontest-sontest kontrol gruplu yari
deneysel bir tasarimi benimsemistir ve 7. siniftan 84 Ogrenciyi icermektedir. Verilerin
analizinde Tekrarli Olgiimler i¢in Iki Yonlii Varyans Analizi, Iliskisiz Orneklemler igin iki
Yénlii Varyans Analizi, liskisiz Orneklemler igin t Testi ve Kruskal Wallis testi kullanilmustir.
Arastirma sonuglari, Web 2.0 araclariyla hazirlanan ders materyallerinin kullaniminin deney
grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 ve kendi kendine 6grenme diizeyleri tizerinde
olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir. Ayrica, Web 2.0 araglartyla gelistirilen ders
materyallerinin kullaniminin, 7. smif fen bilimleri dersine yonelik 6grenci tutumlarint olumlu
bir sekilde etkiledigini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, Web 2.0 araclarinin egitimde
kullanilmasinin, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirebilecegini ve fen bilimleri

gibi konulardaki anlayislarini artirabilecegini vurgulamaktadir.

Aldir (2020) tarafindan gergeklestirilen bir arastirma, Sakarya Universitesi Egitim
Fakiiltesi'nden 153"t kadin ve 99'u erkek olmak iizere toplamda 252 son sinif 6gretmen adayiyla
gerceklestirilen bu arastirma, Ogretmen adaylarinin Web 2.0 araclarinin  egitimde
kullanilmasima dair goriislerini incelemeyi amacglamistir. Genel bir tarama modeli olarak
yiriitiilen aragtirmada, katilimcilar Web 2.0 araglarinin 6gretimde kisisel acidan verimli
oldugunu diisiinmiislerdir. Bu araglarin, geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli oldugunu
disiinen katilimcilar, Ogretim faaliyetlerinde yeni yaklasimlar gelistirilmesine katki
saglayabilecegine inanmiglardir. Ayrica, 6gretmen adaylari, gelecekte gorev yapacaklar
okullarda Web 2.0 araglarmin &gretmen adaylarinin kendilerinin uygulamay1 planladiklar
ogretim teknikleriyle uygun olacagint ve bu sayede Ogrenciler arasinda is birligi ve
dayanigmanin artabilecegini diistinmiislerdir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin teknolojinin
egitimde kullanimima olan olumlu bakis agilarint ve Web 2.0 araglarmin o6gretimdeki
potansiyelini degerlendirdiklerini gostermektedir. Araglarin, d6grenciler arasindaki etkilesimi

artirabilecegi ve 6grenmeyi daha katilimci ve etkilesimli hale getirebilecegi diisiiniilmektedir.
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Cenesiz & Ozdemir (2021) tarafindan yapilan ¢alisma, Ortadgretim seviyesindeki 10.
smif cografya dersinin Topografya ve Kayaglar konularinda Web 2.0 araclar1 kullanilarak
ylriitiilen egitimin akademik basar1 ve O08renci tutumu iizerindeki etkilerini aragtirmistir.
Calismada, 114 onuncu smf Ogrencisiyle 6n test-son test kontrol gruplu desen modeli
kullanilmistir. Verilerin analizinde Bagimsiz Gruplar T-Testi, Bagimli (Eslestirilmis)
Orneklem T-Testi ve madde istatistik analizleri uygulanmistir. Arastirmanin sonuglar;, Web 2.0
araclarinin cografya dersinde kullannminin 6grencilerin akademik basarilarin1 anlamli bir
sekilde artirdigini1 gostermektedir. Yani, Web 2.0 araglarinin entegrasyonu, 6grencilerin dersle
ilgili basarilarini1 artirmak agisindan 6nemli bir etki saglamistir. Bu sonuglar, Web 2.0
araclarinin egitimde kullaniminin, 6grencilerin 6grenme siireglerine olumlu bir katkida

bulunabilecegini vurgulamaktadir.

Hamli & Haml1 (2021) ¢alismasi, Web 2.0 araglarinin 6grenme siirecinde kullaniminin
Ogrencilerin akademik basarisina etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Deney grubunda,
aragtirmacilar tarafindan belirlenen Web 2.0 araglari ve bu araglara uygun materyaller
kullanilmisken, kontrol grubunda herhangi bir miidahale yapilmamstir. Ugiincii simf
ogrencilerinden olusan 61 kisilik bir grup lizerinde yapilan arastirma, 6n-son test kontrol gruplu
deneme modelini icermekte olup, istatistiksel analizler arasinda aritmetik ortalama, standart
sapma, bagimsiz t testi ve bagimli t testi yer almistir. Elde edilen sonucglara gore, deney
grubundaki Ogrenciler ile kontrol grubundaki O6grenciler arasinda akademik basarida
istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu bulgular, Web 2.0 araclarinin derslerde
kullaniminin 6grencilerin akademik performanslarina olumlu katki sagladigini gostermektedir.
Dolayistyla, bu tiir teknoloji tabanli araglarin egitim siireglerine entegre edilmesi, dgrencilerin

o0grenme deneyimlerini gelistirmek i¢in 6nemli bir potansiyeli yansitmaktadir.

Gencer & Gezer (2022) tarafindan yapilan arastirma, dordincii simif 6grencilerinin
"Kiiltiir ve Miras" 6grenme biriminde Web 2.0 araglar1 kullanilarak hazirlanan etkinliklerin
Sosyal Bilgiler dersindeki etkisini 0grencilerin akademik basarilar1 agisindan incelemistir.
Arastirma, 2022-2023 egitim 6gretim yilinda bir devlet ilkokulunda 4. sinifta 6grenim goren 27
deney ve 27 kontrol grubu olmak {izere toplam 54 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin
yontemi, Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen modeli olarak belirlenmistir.
Calisma kapsaminda deney grubunda, arastirmacilar taratindan Web 2.0 araclar1 kullanilarak
hazirlanan ders materyalleri kullanilirken, kontrol grubunda ise mevcut 6gretim programina
dayali 6gretim gergeklestirilmistir. Arastirma verileri, sosyal bilgiler dersindeki akademik

basariyr 6lgmek i¢in toplanmistir. Yapilan veri analizi sonucunda, Web 2.0 araglar ile
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hazirlanan ders materyallerinin kullaniminin, Sosyal Bilgiler dersinde 6grencilerin akademik
basarilarina katki sagladigi bulgusuna ulasilmistir. Bu sonuglar, bu tiir teknoloji temelli
materyallerin egitimde kullanilmasinin, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini iyilestirmede

onemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir.

Ozcan (2024) tarafindan yapilan arastirma, sosyal bilgiler dersinde Web 2.0 araglarmin
Ogrenci basarisina ve 6grenci goriislerine etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirmada
karma yontem kullanilmigtir. Karma yontem, nicel ve nitel verilerin birlikte kullanildig1 bir
arastirma yontemidir. Nicel veriler i¢in "Akademik Basar1 Testi" kullanilmistir. Bu test,
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersindeki bilgi diizeylerini 6l¢mek i¢in hazirlanmistir. Nitel veriler
icin odak grup goriisme formu kullanilmistir. Bu formda, 6grencilere Web 2.0 araglariin
kullanimiyla ilgili goriisleri sorulmustur. Arastirma grubunu, 2023-2024 egitim-6gretim yili
giiz doneminde Sinop'taki bir MEB okulunda 5. smnifta 6grenim goren 22 Ogrenci
olusturmaktadir. Web 2.0 araglarini kullanan deney grubu 6grencilerinin akademik basarisi,
kontrol grubu 6grencilerinden istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksektir. Bu bulgu,
Web 2.0 araglarinin 6grencilerin sosyal bilgiler dersindeki bilgi diizeylerini artirdigini
gostermektedir. Cogu 6grenci Web 2.0 araclarina olumlu bakmaktadir. Bu araglar1 yararli ve
motive edici bulmaktadirlar. Web 2.0 ile derslerin daha keyifli ve ilgi ¢ekici hale geldigini
belirtmektedirler. Sosyal bilgiler dersinde Web 2.0 araglarimin kullanimi, 6grencilerin
akademik basarilarini artirmakta ve derse olan ilgilerini artirmaktadir. Ogrenciler, bu araglari

kullanarak dersi daha aktif ve etkilesimli bir sekilde takip edebilmektedirler.

2.2 Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Shihab (2009) tarafindan yapilan ¢alisma ile Web 2.0 araglarinin is birligini gelistirmeye
yonelik 6gretim uygulamalarindaki etkilerini arastirmistir. Calisma grubu, meslek lisesindeki
iki smifin dgrencileri ve iki Ingilizce 6gretmeninden olusmaktadir. Arastirma kapsaminda,
ogretmenlerle mevcut durumlar1 hakkinda gorlismeler yapilmis ve uygulama stratejileri,
ogretimdeki degisiklikler, karsilasilan zorluklar, 6grenci etkilesimi ve is birliginin Web 2.0
araclarinin kullanimiyla olan etkisi detayl bir sekilde incelenmistir. Calisma sonuglarina gore,
ogretmenler Web 2.0 araglarinin Ogretim siireclerinde daha etkili hale gelmelerine katki
sagladigina inanmiglardir. Ozellikle, Ingilizce derslerinde bu araglarla yapilan etkilesim ve is
birligi hem Ogretmenler hem de oOgrenciler tarafindan keyif alinan bir siire¢ olarak
degerlendirilmistir. Ayrica, 6grencilerle yapilan anketler sonucunda da Web 2.0 araglarinin

kullaniminin, 6grenciler arasindaki etkilesimi artirarak is birligi ortamini gelistirdigi ve
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O0grenme siirecine olumlu katkilar sagladigi belirlenmistir. Bu bulgular, bu tiir teknolojik
araglarin O6gretimde etkili bir sekilde kullanilmasinin, 6grenci-6gretmen etkilesimini ve is

birligini artirarak 6grenme deneyimini zenginlestirebilecegini gostermektedir.

Berger & Trexler (2010)’a gére Web 2.0 uygulamalar giiniimiizde insanlarin, 6zellikle
de 6grencilerin, birbirleriyle ve diinyayla olan etkilesim bi¢imlerini temelden degistirmektedir.
Giinliik hayatta, meslektaslar, aile iiyeleri, sinif arkadaslar1 ve yeni kurulan dijital baglantilar
araciligiyla, metin ve multimedya bi¢iminde bilgi paylagimini, is birligini, sosyallesmeyi ve
iletisimi saglayan yeni web tabanl araglar bulunmaktadir. Bu araglar, 6grencilerin interaktif
olarak bilgiyi paylasmasini, 6grenmesini ve birlikte calismasini kolaylastirir. Ogrencilerin ders
igerigini paylagma, tartisma ve elestirme sansini artirarak daha etkilesimli bir 6grenme ortami
olusturur. Ayrica, 6grencilerin kendi 6grenme deneyimlerini ve bilgi aligverisini destekleyerek
ogrenme stireclerini kisisellestirmelerine de olanak tanir. Bu yeni iletisim ve is birligi araglari,
ogrencilerin egitimde daha aktif ve katilimec1 olmalarini saglayarak 6grenme deneyimlerini

zenginlestirebilir ve giiglendirebilir.

Light & Polin (2010)’a gére Amerika Birlesik Devletleri'ndeki siniflarda 6gretim ve
ogrenimi desteklemek amaciyla Web 2.0 araclar1 ve sosyal ag teknolojilerinin kullanimina
iligkin iki yillik bir aragtirmanin sonuglarini raporlamistir. Intel Fonu'nun destekledigi Egitim
Gelistirme Merkezi'nin Cocuk ve Teknoloji Merkezi (EDC/CCT), 22 farkli okulda 30'dan fazla
egitimci ile gorlismiis veya onlar1 ziyaret etmistir. Bu ¢calisma, Web 2.0 araclarinin biiyiik bir
potansiyele sahip oldugunu iddia etmekle birlikte, ayni zamanda bu araglarin G6gretim
etkinliklerini ve olanaklarini birlestirmek i¢in dikkatli bir planlamanin gerekliligini
vurgulamaktadir. Arastirma bulgulari, 6§retmenlerin, Web 2.0 araglarini kullanirken iletisimin
yasamlariyla ilgili etkinlikler tasarlamalarinin 6nemli oldugunu gostermektedir. Bununla
birlikte, iletisimin daha biiylik veya daha 6zgiin bir amaci desteklediginde, 6grencilerin bu
araglar1 kullanmalariin farkli 6grenci ve 6gretmen iligkilerini tesvik ettigi de gézlemlenmistir.
Arastirma, Web 2.0 araglarmin egitimde biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu gosterirken,
etkili kullanim1 i¢in 6zenli planlama ve 6gretmen-6grenci iliskilerinde farkliliklarin g6z 6niinde

bulundurulmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Yuen vd.(2011) tarafindan yiiriitilen ¢alisma, 6gretmenlerin Web 2.0 araglarimi
egitimde kullanimi, bu teknolojilere iliskin farkindalik diizeyleri ve algilari, pedagojik faydalari

ve bu araglara yonelik 6gretmenlerin kabul ve benimseme isteklerini arastirmistir. Arastirma
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sonuglari, incelenen 6gretmenlerin, su anda en yaygin olarak kullandiklart Web 2.0 araglarinin
sosyal ag siteleri ve sosyal video araglari oldugunu gostermistir. Ogretmenlerin goriisleri,
sosyal video araglarinin is birligi i¢cinde kullanilmasinin olumlu sonuglar dogurdugunu ortaya
koymustur. Ayrica, Web 2.0 araclarinin 6gretme ve 6grenme siireclerine katki sagladigi,
o6grenmeyi daha etkin kilmak ve 6grencilerin daha fazla beceri kazanmasini saglamak i¢in bu
araclarin derslere sorunsuz bir sekilde entegre edilmesinin olumlu sonuglar dogurabilecegi
belirtilmistir. Bu bulgular, Web 2.0 araglarinin egitimde kullaniminin artmasiin pedagojik
acidan faydali oldugunu ve oOgrenci Ogrenim deneyimlerini zenginlestirebilecegini
gostermektedir. Ayrica, 6gretmenlerin bu araglart daha etkili bir sekilde kullanma konusundaki

isteklilikleri, egitimde teknoloji entegrasyonunu ve dgrenci odakli 6grenmeyi destekleyebilir.

Sadaf vd.(2016)’a gore, 6gretimde yardimc faktorlerden biri olan Web 2.0 araglarinin
O0gretmen ve Ogrenci goriislerini aragtirmistir. Calismada, iki asamali, karma bir arastirma
yontemi olan sirali aciklayict desen kullanilmustir. Tk asamada, arastirma faktorleri, dgretmen
adaylarinin gelecekteki siniflarinda Web 2.0 araglarini nasil entegre edeceklerini belirlemek
amaciyla 6gretmen adaylarin1 6ngoren ayristirilmis planli davranis teorisine dayanmaktadir. Bu
asamada Web 2.0 araglarmin simiflara entegrasyonu hedeflenmistir. Ikinci asamada ise,
Ogretmen adaylarinin bu planlarindaki niyetlerini eylemlere doniistiirme siireci incelenmistir.
Arastirmanin sonuglari, algilanan kullanighlik, 6z yeterlilik ve o6grenci beklentilerinin,
ogretmen adaylarinin niyetlerinin ve gercek Web 2.0 araclarini kullanma diizeyinin en giiclii
etkenler oldugunu gostermistir. Bu faktorler, 6gretmen adaylarimin Web 2.0 araglarint simif
ortamlarinda etkili bir sekilde kullanma istekliligini ve ger¢ek kullanimim sekillendiren 6nemli
unsurlar olarak belirlenmistir. Arastirma, Web 2.0 araglarinin egitimdeki roliinii anlamak ve
Ogretmen adaylarinin bu araglar1 kullanma niyetlerini ve kabiliyetlerini belirlemek adina 6nemli

bir katki saglamistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama ara¢ ve teknikleri,

verilerin toplanmasi ve verilerin ¢dziimlenmesi {istiinde durulmustur.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada agiklayici sirali karma desen kullanilmistir. Nicel ve nitel yontemler
beraber kullanilan karma yontem kullanilmistir (S6nmez, 2013). Karma desen, nicel ve nitel
veri setlerini es zamanli ama bagimsiz olarak toplayip analiz eden arastirma yontemidir. Bu
desende her veri seti kendi metodolojisiyle incelenir ve elde edilen bulgular sonug bdliimiinde
birlestirilir veya karsilastirilir. Amag, bir durum/olgu/olaya iki farkli arastirma bakis agisiyla
yaklagarak bulgular1 sentezlemektir (Cepni, 2010). Karma ydntem arastirmasi, hem nicel
(sayisal) hem de nitel (sozel) verileri kullanarak arastirma sorularina cevap arayan bir
yontemdir. Bu yontemde aragtirmact, iki farkli veri tiiriinii toplar, analiz eder ve yorumlar. Daha
sonra bu verileri bir araya getirerek ¢alismanin genel gergevesini olusturur (Bazeley, 2019).
Agiklayicr sirali karma desen, karma yontem arastirmalarinda sikca kullanilan bir yaklagimdir.
Bu desende, oncelikle bir olgu veya durum hakkinda nitel bir arastirma yapilip derinlemesine
bilgi edinilir. Daha sonra elde edilen bulgularin daha genis bir &rneklem tizerinde nicel
yontemlerle genellenmesi ve dogrulanmasi amaglanir. Oncelikle bir konu hakkinda
derinlemesine bilgi edinmek i¢in nitel yontemlerle (6rnegin, goriisme, gozlem) veri toplanir.
Bu asamada, konuyla ilgili zengin ve ayrintili bilgiler elde edilir. Nitel arastirmada elde edilen
bulgularin dogrulanmasi ve genellenmesi icin nicel yontemlerle (6rnegin, anket, deney) veri
toplanir. Bu asamada, elde edilen bulgularin istatistiksel olarak anlamlilig1 test edilir(Cicek &

Ozdil, 2024).

Bu aragtirmada Web 2.0 araglarinin kullanildigi ve kullanilmadigr 10. Siuf
Ogrencilerinin Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi erisi
ortalamalarina bakilmistir. Arastirmada nicel arastirmanin deneysel yonteminin kontrol gruplu
On test — son test deseni kullanilmigtir. Gruplar deney ve kontrol grubu olarak atanmistir. Deney

grubunda Web 2.0 araglar1 kullanilmis; kontrol grubunda ise Web 2.0 araglart kullanilmamastir.
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Tablo 3.1. On Test — Son Test Kontrol Gruplu Desen

Grup On Test Islem Son Test Kalicilik Testi
D Tl X Tl Tl
K Tl Tl Tl

Tablo 3.1’de D deney grubunu, K kontrol grubunu gostermektedir. T1 gruplara
uygulanan ayni on test, son test ve kalicilik testlerini gdstermektedir. X ise arastirmanin
bagimsiz degiskenidir ve deney grubuna uygulanmistir. Arastirmada Nesne Tabanl
Programlama dersi Simiflar (Classes) 6grenme biriminde Web 2.0 araglarinin kullanilmasi
bagimsiz degisken olarak belirlenmistir. Ogrenci erisileri de arastirmanin bagimli degiskeni

olarak belirlenmistir.

Arastirmanin nitel boyutu, 6gretmenlerin ve 6grencilerin Nesne Tabanli Programlama
dersi Simiflar (Classes) 0grenme biriminde Web 2.0 araglarinin kullanilmasi: hakkindaki
goriiglerini alarak elde edilmistir. Ogretmen ve Ogrencilerin goriislerini almak igin yar
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Bu formdan elde edilen veriler betimsel analiz

yontemiyle agiklanmustir.

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu (Katilmcilar)
Konya ili Selguklu ilgesi Tiirk Telekom Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Biligim
Teknolojileri Alani 10. Sinif Nesne Tabanli Programlama dersi alan 20 o6grenci ve 1

o0gretmenden olugmaktadir.

3.3 Veri Toplama Arac ve Teknikleri

Arastirmada yerli ve yabanci literatiir taramasi yapilmis. Deney ve kontrol gruplarina
¢oktan segmeli 6l¢me araci kullanilmistir. Kullanilan test arastirmaci tarafindan hazirlanmis 25
sorudan olugmaktadir. Test gelistirme sirasinda gegerlilik ¢aligsmasi, giivenirlik ¢alismasi ve

KR-20 giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir.

Testin ortalama madde gii¢liigli [pj] 0,560 olarak hesaplanmistir. Bu deger testin orta
giicliikte sorulardan olustugunu gostermektedir. Ortalama madde ayirt edicilik indeksi (Rjx) ise
0.368 olarak hesaplanmistir. Rjx degeri dikkate alindiginda sorularin ayirt ediciligi iyi oldugu

soylenebilir. Olgme aracinin KR-20 giivenirlik katsayisi ise 0,696 olarak hesaplanmistir. Bu
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degerin soru sayisi dikkate alindiginda 6lgegin giivenilir oldugunu kanitlamaktadir. KR-20
giivenirlik katsayisi, bir testin i¢ tutarliligini dlgen bir istatistiksel yontemdir. i¢ tutarlilik, bir
testin farkli maddelerinin ne kadar ayni seyi ol¢tiigiinti gosterir. KR-20 degeri O ile 1 arasinda
bir deger alir ve 0'a yaklastik¢a testin giivenilirligi o kadar diiser, 1'e yaklastik¢a ise testin
giivenilirligi o kadar artar. KR-20 degerinin 0,60’1n iistiinde olmasi testin giivenilir oldugunu
gosterir (Tavsanlioglu, 2016). 25 maddeden olusan Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar
(Classes) 6grenme birimi i¢in hazirlanan ¢oktan se¢meli test elde edilen degerlerle gegerli ve

giivenilir bir arag olarak goriilmektedir.

3.4 Verilerin Toplanmasi

10. sinif Nesne Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme biriminin
amaglarina uygun hazirlanan 25 sorudan olusan ¢coktan se¢meli test arastirmaya baglamadan 6n
test olarak her iki gruba da uygulanmistir. Arastirma basladiktan 2 hafta sonra her iki gruba da
ayn1 25 soruluk ¢oktan se¢meli test son test olarak uygulanmistir. Son test uygulandiktan 21

giin sonra her iki gruba da ayn1 25 soruluk test kalicilik testi olarak uygulanmaistir.

Arastirmanin uygulama kismi bittikten sonra deney grubunda bulunan 6grencilere ve
deney grubunda ders yiiriiten 6gretmene yonelik Siniflar (Classes) 6grenme biriminde Web 2.0
araglarmin kullanimi ile ilgili goriiglerini almak i¢in hazirlanan yar1 yapilandirilmig gériisme

formu paylasilmis ve goriisleri alinmustir.

3.5 Verilerin Coziimlenmesi (Verilerin Analizi)

Nicel verilerin analizi, aragtirmacinin inceledigi sorunlarin tiirline veya arastirma
denencelerine dayali olarak yapilir. Arastirmaci, sorunlar1 veya denenceleri anlamak,
aciklamak veya cevaplamak i¢in uygun istatistiksel testleri seger ve kullanir. Hangi istatistiksel
testin segilecegi, arastirma problemlerinin tiirline, arastirmanin bagimli ve bagimsiz
degiskenlerinin sayisina, bu degiskenlerin 6l¢iildiigii 6lgek tiiriine ve verilerin normal dagilim

gosterip gostermedigine bagli olarak degisebilir.

Arastirmacilar, analiz siirecinde kullanacaklari istatistiksel testleri dikkatlice segmeli ve
bu se¢imleri, aragtirmanin gereksinimleri ve veri setinin 6zelliklerine uygun olarak yapmalidir
(Creswell, 2020). Web 2.0 araglar1 kullanilan ve kullanilmayan 10. Sinif 6grencilerinin Nesne
Tabanli Programlama dersi Siniflar (Classes) 0grenme birimi erisi puanlari arasinda anlamli bir

fark vardir denencesi i¢in SPSS programinda veriler normal dagilim gosterdigi icin; iki iligkisiz
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orneklem ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in kullanilan

Mliskisiz (bagimsiz) drneklemler T-Test (independent samplesT-Test) kullaniimistir.

Web 2.0 aracglar kullanilan ve kullanilmayan 10. Smif 6grencilerinin Nesne Tabanli
Programlama dersi Siniflar (Classes) 6grenme birimi kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir fark
vardir denencesi i¢in de SPSS programinda veriler normal dagilim gdsterdigi i¢in; iki iliskisiz
orneklem ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in kullanilan

[liskisiz (bagimsiz) 6rneklemler T-Test (independent samplesT-Test) kullanilmustir.

Nitel verilerin analizinde Ogrencilere uygulanan yar1 yapilandirilmig goriisme

formundan elde edilen veriler betimsel analiz ile agiklanmistir.
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BOLUM 4

4. BULGULAR

Toplanan veriler, Iliskisiz (bagimsiz) érneklemler T-Testi kullanilarak analiz edilmistir.
Alt problemlere yonelik 6lgme araglarindan elde edilen istatistiksel verilerin analizi, SPSS

programi kullanilarak gergeklestirilmis ve asagidaki tablolarda detayl bir sekilde sunulmustur.

4.1. Alt Problemlerle flgili Bulgular

4.1.1.Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Sonuclarimin Karsilastirilmasi

Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders islenen deney grubu ile Web 2.0 araglan
kullanilmadan ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin on test sonuglarinin iliskisiz 6rneklem

t testi sonuglar1 Tablo 4 .1°de sunulmustur.

Tablo 4. 1. Ogrencilerin On Test Sonuglarimin Gruba Gére t Testi Sonuclart

Standart
Grup n Ortalama t p
Sapma
Deney 10 9,0 52 1,69 0,11
Kontrol 10 8,1 2,09

Esitlik varsayiminin test edilmesi i¢in bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Tablo
4.1°de goriildiigii gibi, t degeri 1.69 ve p degeri 0.11'dir. p degeri 0.05'ten biiyilik oldugu icin
gruplarin 6n test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi s6ylenebilir.
Bu durum, gruplarin 6nceden esit diizeyde oldugunu ve aragtirmanin sonuglarinin gruplar
arasindaki Onceden var olan farkliliklardan kaynaklanma ihtimalinin diisiik oldugunu

gostermektedir.
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4.1.2.Deney ve Kontrol Gruplarinin Erisi Ortalamalarinin Karsilastirilmasi

Web 2.0 araclart kullanilarak ders islenen deney grubu ile Web 2.0 araglar
kullanilmadan ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin toplam erisi puan ortalamalarinin

iliskisiz 6rneklemler t testi sonuglar1 Tablo 4.2'de sunulmustur.

Tablo 4. 2. Ogrencilerin Erisi Ortalamalarinin Gruba Gére t Testi Sonuglart

Standart
Grup n Ortalama t p
Sapma
Deney 10 5,75 0,82 2,80 0,01
Kontrol 10 4,00 1,13

Tablo 4.2 incelendiginde, Bilisim Teknolojileri 10. sinif Nesne Tabanli Programlama
dersinde, Siniflar (Classes) 6grenme biriminde Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders islenen deney
grubu ile Web 2.0 aracglar1 kullanilmadan ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin toplam erisi
puan ortalamalar arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (t=2,80 ve p=0,01<0,05). Deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin erisi puan ortalamalari incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin
toplam erisi puan ortalamalarinin (X =5,75), kontrol grubu 6grencilerinin toplam erisi puan
ortalamalarina (X=4,00) gore daha yiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar, Biligim
Teknolojileri 10. sinif Nesne Tabanli Programlama dersinde, Web 2.0 araclari ile ders islemenin

ogrencilerin erisim yeteneklerini artirmada etkili oldugunu desteklemektedir.
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4.1.3.Deney ve Kontrol Gruplarinin Kahcilhik Puan Ortalamalarinin

Karsilastirilmasi

Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders islenen deney grubu 6grencileri ile Web 2.0 araglar1
kullanilmadan ders islenen kontrol grubu &grencilerinin kalicilik toplam puan ortalamalari
arasindaki istatistiksel fark, iliskisiz 6rneklemler t testi sonuglarina dayanarak Tablo 4.3'de

verilmigtir.

Tablo 4. 3. Ogrencilerin Kaliciltk Puan Ortalamalarinin Gruba Gore t Testi Sonuglart

Standart
Grup n Ortalama t p
Sapma
Deney 10 18,30 1,76 5,45 0,000
Kontrol 10 14,50 1,43

Tablo 4.3 incelendiginde, Bilisim Teknolojileri 10. sinif Nesne Tabanli Programlama
dersinde, Smiflar (Classes) 6grenme biriminde Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders islenen deney
grubu ile kontrol grubu 6grencileri yani Web 2.0 araglarinin kullanilmadig: derslerde elde
ettikleri kalicilik toplam puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermistir. (t=5,45 ve p=0,000<0,05). Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik toplam
puan ortalamalari incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinin (X =18,30),
kontrol grubu ogrencilerinin puan ortalamalarina (X =14,50) goére daha yiiksek oldugu
gozlemlenmistir. Bu sonuclar, Bilisim Teknolojileri Alant 10. Smnif Nesne Tabanh
Programlama dersinde, Web 2.0 araglar ile ders islemenin hedef ve davranislarin kaliciligini

saglamada daha etkili oldugunu desteklemektedir.
4.1.4.\Web 2.0 araglarimin kullanimi konusunda 6gretmen goriisleri

Ogretmenlerin derslerinde Web 2.0 araglarmi etkili bir sekilde kullanmalari i¢in gerekli
egitimi almalar1 ve 6grencilerine rehberlik etmeleri 6nemlidir. Web 2.0 araglarini 6gretmenlerin
dogru kullanimiyla, derslerde yapilan etkinliklerin daha ilgi ¢ekici, etkilesimli ve
kisisellestirilmis hale gelerek dgrencilerin daha iyi 6grenmelerine ve geligsmelerine yardimei

olabilir goriisii belirtildi.
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4.1.5.Web 2.0 araclarinin kullanimi konusunda 6grenci goriisleri

Ogrenci 1: Nesne Tabanli Programlama dersinde Web 2.0 araglarmni kullanmak derse olan
ilgimi ve derse katilimimi arttirdi. Web 2.0 araglar1 kullanarak 6grendiklerimi pekistirmek icin

online testler ¢6zmek ve oyunlar oynamak gergekten eglenceliydi.

Ogrenci 2: Kendi kapasiteme ve hizima gore ilerlememi sagladi. Tekrar etmek istedigimde
rahatlikla strese girmeden kendi kendime tekrar edebildim. Nesne tabanli programlama

dersinde artik sikilmadigimi fark ettim.

Ogrenci 3: Web 2.0 araclari ile nesne tabanli programlama dersi igin evde kendi kendime notlar
¢ikarabildim. Ogretmenime ders haricinde takildigim yerleri sorabilme imkanim oldu. Web 2.0

araglart ile bu bilgileri arkadaglarimla paylasim yeni programlar yazabildik.

Ogrenci 4: Nesne tabanl programlama dersinde Web 2.0 araglarini kullanmam beni derse karsi

motive etti ve program yazma konusunda kendimi istekli hissetmemi sagladi.

Ogrenci 5: Nesne tabanli programlama dersi icin Web 2.0 araglarini kullanmam algoritma
olustururken ve kod yazarken kendi goriislerimi ve ¢oziimlerimi diger arkadaslarimla ve

ogretmenimle paylasabildim. Boylelikle karmasik bir kodlamay1 bile daha kolay ¢ozebildik.

Ogrenci 6: Web 2.0 araclar kullandigimizda kod yazarken arkadaslarimla is birligi yaparak
projeler iiretebildik.

Ogrenci 7: Web 2.0 araci kullanarak nesne tabanli programlama dersi 6devlerimi ve

projelerimi daha kolay ve hizl bir sekilde yapabildim.

Ogrenci 8: Nesne tabanli programlama dersinde Kullandigimiz web 2.0 araglarini diger
derslerim i¢inde kullanarak basarimi arttiracagimi diisiiniiyorum. Dersleri sikilmadan

O0grenmemizi sagliyor.

Ogrenci 9: Web 2.0 araclariyla dgretmenimizin dersle ilgili paylastigi materyallere evde de

ulagabildim. Bu sayede yazdigimiz kodlar1 evde tekrar ederek daha iyi 6grenmis oldum.

Ogrenci 10: Nesne tabanli programlama dersinde web 2.0 araglar1 kullanarak kendime gére
ilerlememi sagladi. Tekrar etme ihtiyacim oldugunda aninda geri donmemi sagladi. Web 2.0
araclari kullandiktan sonra kod yazma konusunda katamdaki karmasiklik gecti ve kendime olan

Ozgilivenim artti.
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Tablo 4.4. &grencilerin Web 2.0 araglart hakkindaki goriislerini kategorilere ayirarak

Ozetlemektedir:

Tablo 4.4. Ogrencilerin Web 2.0 araglar hakkindaki goriisleri

Kategori Ogrenci Gortisleri

) . Derslere olan ilgiyi artird1, derse katilim1 sagladi, sikilmay1 6nledi,
Motivasyon ve llgi ) o ] o
motive etti, istekli hale getirdi.

Kendi hizinda ilerleme, tekrar etme kolayligi, evde ¢alisma imkana,

Ogrenme Siireci  dgretmenle iletisim, arkadaslarla isbirligi, proje gelistirme, algoritma

olusturma, kod yazma kolaylig1, karmasik konular1 anlamay1 kolaylastirdi.

. Ogrendiklerini pekistirme, not alma, kod paylasimi, basariy: artirma,
Basar1 ve Oz Giiven 4 )
0z giiveni artirma, kod yazma konusunda karmasiklig1 giderme.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bilisim Teknolojileri 10. sinif Nesne Tabanli Programlama dersinde, Siniflar (Classes)
O0grenme biriminde Web 2.0 araclar1 kullanilarak ders islenen deney grubu ile Web 2.0
araclar1 kullanilmadan ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin toplam erisim puanlari
kargilastirmak amaciyla yapilan iligskisiz Orneklemler t testi, deneysel bir arastirma
sonucunda elde edilen verileri degerlendirmistir. Analiz sonuglarina gore, 2 haftalik siireg
sonunda elde edilen toplam erisim puan ortalamalar1 arasinda deney grubu ile kontrol grubu
arasinda anlamli bir fark belirlenmistir. Bu bulgu (Gengtiirk, 2017;Akkaya, 2019; Yildirim,
2020; ) tarafindan yapilmis olan arastirma bulgulariyla desteklenmektedir.

Bilisim Teknolojileri Alani'nda 10. siif diizeyindeki Nesne Tabanli Programlama
dersinde gergeklestirilen bir arastirmada, oOgrencilerin Simniflar (Classes) Ogrenme
birimindeki performansini degerlendirmek amaciyla iki ayr1 grup olusturulmustur. Birinci
grup, Web 2.0 araglar1 kullanilarak ders igslenen deney grubunu igermekteyken, ikinci grup
Web 2.0 araglar1 kullanilmadan ders islenen kontrol grubunu olusturmaktadir. Bu iki grup
ogrencinin kalicilik toplam puan ortalamalar1 arasindaki potansiyel farki anlamak i¢in
iligkisiz orneklemler t testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar, 2 hafta siiren deneysel
caligmanin ardindan 21 giin sonra uygulanan kalicilik testinde deney grubu ile kontrol grubu
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, Web 2.0
araglar1 kullanilarak ders islemenin etkililigini (Gengtiirk, 2017; Akkaya, 2019; Yildirim,
2020;Cenesiz & Ozdemir, 2021) tarafindan yapilmis olan arastirma bulgulariyla

desteklemektedir.

Web 2.0, araglar1 Ogretmenlerin yaratict ve ilgi ¢ekici dersler tasarlamasina,
ogrencilerle daha iyi iletisim kurmasina ve profesyonel gelisimlerini siirdiirmelerine
yardimct olmaktadir. Dogru araglar1 ve kaynaklar1 kullanarak, Web 2.0 araglar egitimde
gercek bir fark yarattigi gézlemlenmistir. Web 2.0, 6grencilerin daha aktif ve sorumlu
Ogrenenler olmalarina yardimer olmaktadir. Dogru araglart ve kaynaklar1 kullanarak, Web
2.0 6grenmeyi daha keyifli hale getirdigi gdzlemlenmistir Bu bulgu (Ozkan, 2023 ;Ozcan,

2024) tarafindan yapilmis olan arastirma bulgulariyla desteklenmektedir.
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5.2. Sonug¢

Bilisim Teknolojileri 10. siif Nesne Tabanli Programlama dersinin Siniflar (Classes)
konulu 6grenme biriminde, dersin islenisinde Web 2.0 araglar1 kullanan deney grubu
ogrencileri ile Web 2.0 araglar1 kullanilmadan ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin toplam

erisim puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir

Bilisim Teknolojileri 10. sinif Nesne Tabanli Programlama dersinde, Siniflar (Classes)
konusundaki 6grenme biriminde, dersin islenisinde Web 2.0 araglar1 kullanan deney grubu
ogrencileri ile Web 2.0 araclar1 kullanilmadan ders isleyen kontrol grubu 6grencileri arasinda

gbzlemlenen kalicilik puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark belirlenmistir.

Web 2.0 araglarinin kullanimi konusunda arastirmact 6gretmenin goriisleri sunlardir:

Web 2.0 araglar1 sadece tek baslarina kullanilarak optimal bir 6grenme-6gretme ortami
olusturmak i¢in yeterli degildir. Ancak, diger 6grenme ve 0gretme metotlariyla birlikte entegre
edildiginde, destekleyici ve etkilesimli 6zelliklerinden en iyi sekilde yararlanilabilir ve daha
verimli sonuglar elde edilebilir. Bu araglar, 6grenciler arasindaki igbirligini ve iletisimi artirarak
ogrenmeyi destekler (Yildirrm, 2020; Gencer & Gezer, 2022). Ogrenciler, Web 2.0 araglarmi
kullanarak dersle ilgili icerik olusturabilir ve paylasabilir. Kullanim1 kolay ve esnek olan bu
araglar, 6grencilerin bilgisayar becerilerini gelistirerek teknolojiye olan hakimiyetlerini artirir.
Web 2.0 araglar1 ayrica gretmen ve 6grenci arasindaki mesafeyi azaltir; boylelikle okul diginda
veya ¢alisma saatleri disinda bile is birligi imkani sunar. Ogretmen rehberlik yaparken, dgrenci
O0grenme siirecini etkileyen ve yonlendiren kisi konumundadir. Bu araglar, 6grencilere daha
anlaml bir 6grenme deneyimi sunar, motive olmalarini saglar ve farklilagtirilmis 6grenme
yontemleri gelistirmelerine olanak tanir. Ayrica, Web 2.0 araclariyla islenen derslerde giincel
ve islevsel igeriklerin kullanilabilme olanagi ortaya cikar. Bu durum smif ortamindaki
etkilesimi artirabilir. Ogrenciler, sinif disinda da internet erisimi olan herhangi bir yerden
caligmalarini takip edebilir ve aninda geri bildirim alabilirler. Bu faktorler, erisim oranini ve

o6grenmenin kaliciligini artirarak olumlu sonuglar elde etmede yardimcei olabilir.
Web 2.0 araglarinin kullanim1 konusunda 6grenci goriigleri sunlardir:

Web 2.0 araglarmin kullanimiyla ders isleyen 10 o6grencilik bir grupla yapilan
goriismeler, bu araglarin 6grenme deneyimlerine olumlu katki sagladigini gostermistir.
Ogrenciler, bu araglarla derslerini daha eglenceli hale getirebildiklerini, dolayisiyla sikilmadan

ve daha aktif bir sekilde derse katilim sagladiklarini ifade etmislerdir. Ayrica, Web 2.0 araglari
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sayesinde takim halinde ¢aligma imkani1 bulduklarin1 belirtmisler ve bu durumun arkadaglik
iligkilerini olumlu yonde etkiledigini dile getirmislerdir. Bu bulgular, Web 2.0 araglarinin
Ogrenciler arasinda is birligini artirarak ders katilimini ve 6grenme motivasyonunu artirdigini

gostermektedir.

5.3. Oneriler

Web 2.0 araglari, ders materyallerinin tim smif veya g¢alisma grubu &grencileri
tarafindan erisilebilir olmasini saglar. Bu durum bazi 6grencilerin sinif i¢inde rahatsizlik
hissetmesine veya isteksiz olmalarma neden olabilir. Ornegin, bir ders etkinligi sirasinda
yapilan hatalarin tim simif tarafindan goriilmesi, 6grencilerin endise duymasina yol agabilir.
Ayrica, teknik sorunlar veya farkli Ozelliklere sahip bilgisayarlarin kullanimi, c¢alisma

verimliligini azaltabilir veya engelleyebilir.

Bu nedenle, ders etkinlikleri planlanirken bu faktorlerin dikkate alinmasi dnemlidir.
Ogretmenler, ogrencilerin rahat ve giivende hissetmelerini saglamak igin dikkatlice
diistiniilmiis bir planlama yapmalidir. Ayrica, her 6grencinin farkli teknolojik olanaklara sahip
olabilecegi g6z oOniinde bulundurulmalidir. Teknik destek ve esitlik prensibi, Web 2.0

araglarmin etkin bir sekilde kullanilmasini desteklemek i¢in gereklidir.

Bu noktada, farkli simif diizeyleri, dersler ve okullar {izerinde yapilan karsilastirmali
arastirmalarin 6nemi ortaya c¢ikmaktadir. Web 2.0 araclarimin etkinligi, g¢esitli 6grenme
ortamlarinda incelenerek, 6grencilerin hedeflere daha etkin bir sekilde ulasmalarin1 saglamak
icin bu araglarin derslerde nasil kullanilabilecegi daha genis kapsamli arastirmalarla
degerlendirilebilir. Bu baglamda, 6grenci odakli bir 6gretim yaklagimiyla Web 2.0 araglarinin
farkli derslerde kullanilmasi ve bu araglarin Ogrencilerin 6grenme siireglerine nasil katki

saglayabilecegi daha ayrintili bir sekilde incelenebilir.
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EK 2:10. SINIF NESNE TABANLI PROGRAMLAMA DERSI SINIFLAR (CLASSES)
OGRENME BiRiMi HEDEF VE DAVRANISLARI

HEDEF 1: “Smiflar (Classes)” 6grenme biriminde gegen belli basli kavramlarin anlam bilgisi
Davranislar:

1.1 Verilen (Simf, Nesne, Erisim Belirleyici, Alan, Ozellik) kavramin tanimini derste gegen
ifadesiyle yazma/sdyleme, kavramin tanimini bir dizi tanim arasindan secip isaretleme
(eslestirme).

1.2. Bu kavramlara 6rnek yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme).

HEDEF 2: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gegen belli basli siniflamalar bilgisi.
Davranislar:

2.1. Simiflar1 Erisim Belirleyicilerine gore Public (Genel), Private (Gizli), Protected
(Korunumlu), Internal (Dahili) ve Protected Internal (Dahili+Korumali) olarak siniflayip
yazma/sdyleme (secip isaretleme).

2.2. Alanlan kullanilan veri tiirlerine gére Tam say1, Ondalik Sayi, Metinsel ve Mantiksal
veri tiirleri olarak siiflayip yazma/sdyleme (segip isaretleme).

2.3. Siniflar1 sahip olduklart metotlara gore sadece okunabilir ve sadece yazilabilir 6zellikler
olarak simiflayip yazma/sdyleme (segip isaretleme).

HEDEF 3: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gegen belli basli ilkeler bilgisi.
Davranislar:

3.1. Smuf tanimlamaya iliskin kurallar1 yazma/syleme (se¢ip isaretleme).

3.2. Smif kullanma kurallarin1 yazma/sdyleme (secip isaretleme).

3.3. Nesne olusturma kurallarin1 yazma/séyleme (secip isaretleme).

3.4. Smifa uygun erisim belirleyicilerini segcme kurallarin1 yazma/sdyleme (secip isaretleme).

3.5. Alan tanimlamada uygun veri tiirliniin secilmesi gerektigini yazma/sdyleme (secip
isaretleme).

HEDEF 4: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gecen belli bash ilkeleri agiklayabilme.
Davranislar:

4.1. Smuf tanimlarken neden sinif tanimlama kurallarima uyulmas: gerektigini aciklayarak
yazma/sOyleme (secip isaretleme, eslestirme).
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4.2. Tanimlanan siniflarin nasil kullanilacagini agiklayarak yazma/sdyleme (secip isaretleme,
eslestirme).

4.3. Nesnelerin nasil olusturulacagini agiklayarak yazma/sdyleme (secip isaretleme,
eslestirme).

4.4. Neden sinifa uygun erisim belirleyici secilmesi gerektigini agiklayarak yazma/sdyleme
(secip isaretleme, eslestirme).

4.5. Alana uygun veri tiirii se¢giminin neden 6nemli oldugunu agiklayarak yazma/sdyleme (secip
isaretleme, eslestirme).

HEDEF 5: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gecen belli bash verileri istenilen anlatim
bigimine gevirebilme.

Davranislar:

5.1. Smif tanimlanirken uygulanacak format bigimlerini sekille ¢izip gosterme (segip
isaretleme).

5.2. Tamimlanan smifi kullanirken uygun format bicimini sekille cizip gosterme (segip
isaretleme).

5.3. Nesne olustururken kullanilan uygun format bigcimini sekille ¢izip gdsterme (secip
isaretleme).

5.4. Erisim belirleyici 6zelliklerini tablo halinde ¢izip gosterme (secip isaretleme).

5.5. Alanlarin veri tiirlerinin 6zelliklerini tablo halinde ¢izip gosterme (secip isaretleme).

HEDEF 6: “Smiflar (Classes)” Ogrenme birimiyle ilgili belli bash ilkelerin belirgin
ozelliklerini kestirebilme.

Davranislar:

6.1. Sinif tanimlamaya iliskin kurallara uyulmadig1 zaman programin nasil sonug¢ verecegini
aciklayarak yazma/sOyleme (se¢ip isaretleme).

6.2. Sinif kullanma kurallarina uyulmadig1 zaman programin nasil sonug verecegini agiklayarak
yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme).

6.3. Nesne olusturma kurallarina uyulmadigi zaman programin nasil sonu¢ verecegini
aciklayarak yazma/sOyleme (se¢ip isaretleme).

6.4. Smifa uygun erisim belirleyicilerini segme kurallarina uyulmadig1 zaman programin nasil
hata verecegini agiklayarak yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme).

6.5. Alan tanimlamada uygun veri tiirii se¢ilmedigi zaman programin nasil hata verecegini
aciklayarak yazma/sOyleme (se¢ip isaretleme).
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HEDEF 7: “Smiflar (Classes)” 6grenme birimiyle ilgili belli baslh ilkeleri yeni durumlarda
kullanabilme.

Davranislar:

7.1. Yeni bir problem durumunda sinif tanimlarken kullanilacak (kullanilmayacak) ilkeyi(leri)
yazma/sdyleme (secip isaretleme).

7.2. Yeni bir problem durumunda nesne tiiretirken kullanilacak (kullanilmayacak) ilkeyi(leri)
yazma/sdyleme (secip isaretleme).

7.3. Verilen bir dizi ilke arasindan, belirtilen yeni durumda kullanilacak (kullanilmayacak)
ilkeleri se¢ip isaretleme.

EK 3:10. SINIF NESNE TABANLI PROGRAMLAMA DERSi SINIFLAR (CLASSES)
OGRENME BiRiMi SORULAR

1. Nesneleri olusturmak i¢in dnceden olusturulmus bir kalip veya ilk 6rnek (prototip)
olarak tanimlanan kavram asagidakilerden hangisidir?
A) Nesne
B) Siif
C) Metot
D) Alan
E) Ozellik
2. Bir smiftan 6rneklendirme yapma islemine ne ad verilir?
A) Sinif olusturma
B) Nesne olusturma
C) Metot olusturma
D) Alan olusturma
E) Ozellik olusturma
3. Yazdigimiz kodlara disaridan erisimin sinirlarini belirlemek i¢in asagida verilenlerden
hangisi kullanilmalidir?
A) Alanlar
B) Ozellikler
C) Erisim Belirleyiciler
D) Nesneler
E) Kapsiilleme
4. Smifin hangi 6zelliklere sahip olacagini belirleyen kavram asagidakilerden hangisidir?
A) Metotlar
B) Nesneler
C) Erisim Belirleyiciler
D) Alanlar
E) Ozellikler
5. Bir degiskeni dis diinyaya agmak i¢in degiskene eklenmesi gereken ifade nedir?
A) Alan
B) Ozellik
C) Simif
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10.

11.

12.

D) Nesne

E) Metot
Kisitlama olmayan Erisim Belirleyici tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) Public

B) Private

C) Internal

D) Protected

E) Protected Internal
Sadece tanimlandig1 sinif igerisindeki ogelere erisebilen erisim belirleyici tiirii
asagidakilerden hangisidir?

A) Public

B) Private

C) Internal

D) Protected

E) Protected Internal
Ders adinda bir alan tanimlayarak igerisine “bilisim” bilgisi atanacaksa hangi veri tiirii
secilmelidir?

A) Int

B) String

C) Bool

D) Float

E) Char
“pi” adinda bir alan tanimlanacak ve igerisine 3.14 degeri atanacaksa hangi veri tlirti
sec¢ilmelidir?

A) Int

B) String

C) Bool

D) Float

E) Char
Siniflarin sadece okunabilir 6zellige sahip olabilmesi i¢in asagidaki metotlardan
hangisinin kullanilmasi gerekir?

A) Get

B) Set

C) Class

D) New

E) Int
Sinif tanimlamak i¢in kullanilan kod yapis1 asagidakilerden hangisinde dogru olarak
verilmistir?

A) Class smif adi ()

B) Class sinif_adi []

C) Class smif adi {}

D) Class new smif adi {}

E) Class new simif adi ()
Daha 6nceden tanimlanmais bir sinifi hangi kod blogunun igerisinde ¢agiririz?

A) Class

B) Main

C) New
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D) Return
E) Get
13. Olusturulan dikdortgen isimli bir siniftan “a” isminde bir nesne olusturmak
istendiginde hangi kod satir1 kullanilmalidir?
A) dikdortgen a = new dikdortgen (3, 4)
B) dikdortgen public = anew (3, 4)
C) dikdortgen private = a new (3, 4)
D) dikdortgen new = a dikdortgen (3, 4)
E) dikdortgen internal = new dikdortgen (3, 4)
14. Ogelere bulundugu sinif icerisinde ya da bu siniftan tiireyen diger smiflarda
erisebilmek i¢in hangi erisim belirleyici tiirii se¢ilmelidir?
A) Public
B) Private
C) Protected
D) Internal
E) Protected Internal
15. Tek karakterlik veri igeren alan tanimlamasinda secilecek veri tiirii asagidakilerden
hangisidir?
A) Int
B) String
C) Char
D) Bool
E) Float
16. Nesneleri tiiretebilmek i¢in oncelikli olarak olusturacagimiz yap1 asagidakilerden
hangisidir?
A) Simif
B) Metot
C) Alan
D) Ozellik
E) New
17. Asagidaki kodda alanlarin genel olarak tanimlanmasi i¢in noktali olarak verilen
bosluklara ne gelmelidir?

class Meyve
{
...................... string renk;
...................... string tat;
...................... string ad;
}
A) Internal
B) Public
C) Private

D) Protected
E) Internal Protected
18. Asagidaki kodda tanimlanan 6zellikleri yazdirabilmek i¢in noktali yerlere sirasiyla
gelecek ifadeler hangileridir?
public void meyveozellikleri()

{
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Console.WriteLine("Meyvenin rengi {...... b, tadi {....... } veadida {....

tad, ad);
}

A) a,b,c

B) 1,2,3

C) 01,2

D) i, ii, iii

E) x,y,2

19. class siif ismi

{
Public int ozellik1;
Private string ozellik2;
Float ozellik3;

¥

1", renk,

Yukarida verilen smif tanimlama kod yapisinda ozellikl alanim1 diger siniflarda da

kullanabilme nedeni nedir?
A) Class iginde tanimlandigi i¢in
B) Veri tiirli int oldugu i¢in
C) Alan ismi dogru tanimlandigi i¢in
D) Deger atamasi yapilmadigi i¢in
E) Public olarak tanimlandig i¢in
20. class alan
{
string kk,uk;
int alan = kk * uk;
}
Yukarida verilen sinif kodlarinin ¢calismama nedeni ne olabilir?
A) Sinif adi yanlis yazilmustir.
B) Parantez blogu yanlis kullanilmstir.
C) Alan hesaplamasi yanlis yapilmistir.
D) Veri tiirli yanlis segilmistir.
E) ; yanlis yerde kullanilmistir.
21. Sinmif tanimlanirken “{ }”” unutuldugunda ne hatas1 verir?
A) Derleme
B) RunTime
C) Try
D) Catch
E) Logical
22. Sinif tanimlarken veri tiirli uyusmazIligi hangi hatay1 almamiza sebep olur?
A) RunTime Exception
B) CompileTime Exception
C) Try-Catch
D) Try-Finally
E) Logical
23. Bellekte yer ayrilmamis bir nesne lizerinden sinifin elemanlarina erismeye
calisildiginda hangi hata ile karsilasiriz?
A) System.NullReference Exception
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B) System.OutofMemory Exception
C) System.InvalidCost Exception
D) System.Format Exception

E) System.DivideByZero Exception

24. Oyun adinda bir siniftan asagidaki ifade ile bir nesne olusturulurken asagidaki
kuruculardan hangisi ¢alistirilir?
Oyun yeniOyun = new Oyun(400, 500);
A) A) public Oyun(int x, int y);
B) B) public Oyun(double X, int y);
C) C) public Oyun(double x, double y);
D) D) public Oyun();
E) E) public Oyun(char x, char y);

25. Statik bir sinif igerisine yazilan asagidaki tanimlamalardan hangisi derleyici hatasina
neden olur?

A) A) private int b;

B) B) public const double PI = 3.14159;
C) C) public static BilgileriYaz();

D) D) public statica =1;

E) E) public a=1,
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EK 4: BELIRTKE TABLOSU

HEDEFLER
iCERIK

Siniflar (classes)
O0grenme
birimindeki belli
bagh kavramlar
Siiflar (classes)
0grenme
biriminde gecen
belli baslt
smiflamalar
Siniflar (classes)
Ogrenme
birimindeki belli
basl ilkeler
Simiflar (classes)
O0grenme
birimindeki belli
baslt ilkeleri
aciklayabilme
Siniflar (classes)
O0grenme
birimindeki belli
bash verileri
istenilen anlatim
bigimine
¢evirebilme
Siiflar (classes)
O0grenme
birimiyle ilgili
belli baslt
ilkelerin belirgin
ozelliklerini

kestirebilme

Belli
Basl
Kavraml
arim
Anlam

Bilgisi

Belli
Basl
Sinifla
malar

Bilgisi

Belli
Basl
Ilkeler
Bilgisi

Belli Belli Basli
Bashi ilkeleri Istenilen
Tlkeleri anlatim bi¢imine
Aciklaya = cevirebilme
bilme
3
2
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Belli Basli
Ilkelerin belirgin
ozelliklerini

kestirebilme



Siniflar (classes)
O0grenme
birimiyle ilgili
belli bash
ilkeleri yeni
durumlarda
kullanabilme

Toplam
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EK 5: GUNLUK DERS PLANI ORNEGI

A. BICIMSEL BOLUM
Dersin Adi : Nesne Tabanli Programlama
Sinif 110
Ogrenme Birimi Ad1 : Siniflar (Classes)

Siire

:10 ders saati

Ogrenme-Ogretme Strateji ve Yontemi : Sunus yoluyla ogretim stratejisi ve
Gosterip Yaptirma yontemi
Kaynak Kitaplar : Hocaoglu, A., Altinkurt, D., imsiyatoglu,
M., Nacar, M. ve Akpmar, Y. (2020).
Nesne Tabanli Programlama. T.C. Milli
Egitim Bakanlig1.

Arac-Geregler : Etkilesimli Tahta, Tahta kalemi, MEGEP

Modiiller, Bilgisayar.

OGRENME BiRIMININ ORUNTUSU:

Form olusturma ile ilgili kodlar

Namespace olusturma ile ilgili kodlar

Sinif ve nesne olusturma ile ilgili kodlar Siniflarda alan, 6zellik 6geleri ile ilgili kodlar Erigim

belirleyicileri ile ilgili kodlar

ANA NOKTA:
Nesne Tabanli programlamada smiflar olusturulurken kodlama islem basamaklarina

uyulmalidir.

YARDIMCI NOKTALAR:

Sinif tanimlamaya iligkin kurallara uyalim.

Sinif kullanma kurallarina uyalim.

Nesne olusturma kurallarina uyalim.

Sinifa uygun erisim belirleyicilerini segme kurallarina uyalim.

Alan tanimlamada uygun veri tiiriinii secelim.

HEDEF 1: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gecen belli bash kavramlarin anlam bilgisi
Davranislar:
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1.1 Verilen (Simf, Nesne, Erisim Belirleyici, Alan, Ozellik) kavramin tanimin1 derste gegen
ifadesiyle yazma/sdyleme, kavramin tanimini bir dizi tanim arasindan secip isaretleme
(eslestirme).

1.2. Bu kavramlara 6rnek yazma/sdyleme (segip isaretleme).

HEDEF 2: “Smiflar (Classes)” 6grenme biriminde gegen belli basli siniflamalar bilgisi.
Davranislar:

2.1. Simiflar1 Erisim Belirleyicilerine gore Public (Genel), Private (Gizli), Protected
(Korunumlu), Internal (Dahili) ve Protected Internal (Dahili+Korumali) olarak siniflayip
yazma/sdyleme (secip isaretleme).

2.2. Alanlan kullanilan veri tiirlerine gére Tam say1, Ondalik Sayi, Metinsel ve Mantiksal
veri tiirleri olarak siniflayip yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme).

2.3. Siniflar1 sahip olduklart metotlara gore sadece okunabilir ve sadece yazilabilir 6zellikler
olarak siniflayip yazma/sdyleme (secip isaretleme).

HEDEF 3: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gecen belli basl ilkeler bilgisi.
Davranislar:

3.1. Smuf tanimlamaya iliskin kurallar1 yazma/syleme (secip isaretleme).

3.2. Smif kullanma kurallarin1 yazma/sdyleme (secip isaretleme).

3.3. Nesne olusturma kurallarini yazma/sdyleme (segip isaretleme).

3.4. Smufa uygun erisim belirleyicilerini segme kurallarini yazma/sdyleme (secip isaretleme).

3.5. Alan tanimlamada uygun veri tiirliniin secilmesi gerektigini yazma/sdyleme (secip
isaretleme).

HEDEF 4: “Siniflar (Classes)” 6grenme biriminde gecen belli bash ilkeleri agiklayabilme.
Davranislar:

4.1. Smuf tanimlarken neden sinif tanimlama kurallarima uyulmas: gerektigini aciklayarak
yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme, eslestirme).

4.2. Tanimlanan siniflarin nasil kullanilacagini agiklayarak yazma/sdyleme (segip isaretleme,
eslestirme).

4.3. Nesnelerin nasil olusturulacagin1 agiklayarak yazma/sdyleme (secip isaretleme,
eslestirme).

4.4. Neden smifa uygun erisim belirleyici se¢ilmesi gerektigini agiklayarak yazma/sdyleme
(secip isaretleme, eslestirme).
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4.5. Alana uygun veri tiirii se¢iminin neden 6nemli oldugunu agiklayarak yazma/sdyleme (seg¢ip
isaretleme, eslestirme).

HEDEF 5: “Smiflar (Classes)” 6grenme biriminde gecen belli bagli verileri istenilen anlatim
bicimine ¢evirebilme.

Davranislar:

5.1. Smif tanimlanirken uygulanacak format bigimlerini sekille c¢izip goOsterme (secip
isaretleme).

5.2. Tamimlanan smifi kullanirken uygun format bicimini sekille cizip gosterme (segip
isaretleme).

5.3. Nesne olustururken kullanilan uygun format bi¢cimini sekille ¢izip gosterme (secip
isaretleme).

5.4. Erisim belirleyici 6zelliklerini tablo halinde ¢izip gosterme (secip isaretleme).

5.5. Alanlarin veri tiirlerinin 6zelliklerini tablo halinde ¢izip gosterme (secip isaretleme).

HEDEF 6: “Siiflar (Classes)” o6grenme birimiyle ilgili belli bagl ilkelerin belirgin
ozelliklerini kestirebilme.

Davranislar:

6.1. Sinif tanimlamaya iliskin kurallara uyulmadig1r zaman programin nasil sonug verecegini
aciklayarak yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme).

6.2. Smif kullanma kurallarina uyulmadig1 zaman programin nasil sonug verecegini agiklayarak
yazma/sOyleme (secip isaretleme).

6.3. Nesne olusturma kurallarina uyulmadii zaman programin nasil sonug¢ verecegini
aciklayarak yazma/sdyleme (segip igaretleme).

6.4. Sinifa uygun erisim belirleyicilerini se¢gme kurallarina uyulmadigi zaman programin nasil
hata verecegini aciklayarak yazma/sdyleme (secip isaretleme).

6.5. Alan tanimlamada uygun veri tiirii se¢ilmedigi zaman programin nasil hata verecegini
aciklayarak yazma/sdyleme (segip isaretleme).

HEDEF 7: “Simuflar (Classes)” 6grenme birimiyle ilgili belli bash ilkeleri yeni durumlarda
kullanabilme.

Davranislar:

7.1. Yenti bir problem durumunda sinif tanimlarken kullanilacak (kullanilmayacak) ilkeyi(leri)
yazma/sdyleme (se¢ip isaretleme).
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7.2. Yeni bir problem durumunda nesne tiiretirken kullanilacak (kullanilmayacak) ilkeyi(leri)
yazma/sdyleme (secip isaretleme).

7.3. Verilen bir dizi ilke arasindan, belirtilen yeni durumda kullanilacak (kullanilmayacak)
ilkeleri se¢ip isaretleme.

B. GIRiS BOLUMU:
1. DIKKATI CEKME: “Nesne Tabanli Programlamada Siniflar (Classes) nasil tanimlanir,
tanimlanan siniflardan nasil nesne tiiretilir ve ana programa nasil ¢agrilir?”” sorusunun sorulmasi

ve tartigma ortaminin agilmasi.

2.GUDULEME: Kodlama yapisinda smiflarin kullamlmasinin  karisikhigi &nledigi ve
programin ¢aligmasini kolaylastirdigi paylagilir.

Bu konuyu 6grenmenin sorulan sorulara dogru cevap vermeyi ve dersten yiliksek not
almay1 saglayacagi sOylenir. Giinliik hayatta kullanilan bir¢ok yazilimin nesne programlama
yaziliminda yazildig1, oyunlarin bu yazilim ile tasarlandigi ve bu yazilimlarin yiiksek maddi
gelirler sagladig1 paylasilir.

3. GOZDEN GECIRME: Bu dersin sonunda nesne tabanl programlama yaziliminda simif
olusturabileceksiniz. Olusturulan siniftan nesne tiiretebileceksiniz. Bir kere tiirettiginiz nesneyi
ana programin i¢inde istediginiz kadar kullanabileceksiniz.

4. DERSE GECIS: Ogretmenin Nesne Tabanli Programlamada smif ve nesnenin nasil
olusturuldugunu ve ana programda nasil g¢agrildigim1 birlikte kodlayacaklarin1 sdylemesi.
Ogrencilerin kendi bilgisayarlarindan programi baslatmasi ve asagidaki etkinlikleri sirasiyla

yapmasl.
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C. GELISTIRME BOLUMU:
ETKINLIKLER:

Diinya ve cevre incelendiginde her seyin (cisimler, canlilar vb.) belirli 6zelliklerinin ve islevlerinin
oldugu gorilir. Her 6grencinin bir numarasi, adi soyadi, aldig dersler gibi 6zellikleri ve okula gitme,
sinava girme gibi islevleri vardir- Benzer sekilde yine bir cep telefonunun rengi, boyutlari, markasi, adi
gibi ozellikleri ve ¢agri baslatma, mesaj gonderme, uygulama a¢gma gibi islevleri bulunur.

NTP, diinyada var olan her seyin yazilim icinde modellenmesini amaclar. Sinif (class), NTP’nin en 6nemli
kavramidir. Sinif, nesnelerin 6zelliklerini ve islevlerini (davranislarini) tanimlamak icin kullanilan bir tas-
laktir. Bu taslak araciligiyla nesneler (objects) olusturulur.

Sekil 16:MEB NTP Ders Kitabi

Gorselde bir ev plan1 goriilmektedir. Programlamada bu ev planina sinif, ev planindan yola

cikilarak yapilan gergek eve ise nesne ad1 verilebilir

Ogrencilerden giinliik hayatta ¢evrelerinde gordiikleri simif ve nesne ifadelerine drnek
bulmalar istenir ve bulduklar1 6rnekler sinif arkadaslariyla paylasmalari istenir.

Ogretmen, “Nesne tabanli programlamada neden simiflara ihtiva¢ duyulmustur.
Swniflart giinliik hayatta hangi ornekler verebiliriz?” seklinde soru sorar ve yanitlar1 bekler.

Ogretmenin simif olusturmak i¢in kullanilan class SinifAdi { } kod yapisini tahtaya
yazmasi ve ilk ornek olarak dikdortgenin alan ve g¢evresini hesaplatan bir sinif tanimlamasi

yapmast:
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class Dikdortgen

{

private int a, b;

public Dikdortgen(int a, int b)
{

this.a = a;

this.b = b;

}

public int AlanHesapla()
{

return a * b;

}

public int CevreHesapla()

{
return 2 * (a + b);
}
}

Yazilan program etkilesimli tahtada yansitilarak 6grencilerin de uygulama yapmalari
igin gerekli siire verilir. Ogrencilerin de kendi bilgisayarlarmda bu simif tanimlamasini
yapmalar1 istenir, her Ogrencinin kodlama yapisi kontrol edilir. Kod yazim esnasinda

karsilasilan hatalar, nedenleri agiklanarak diizeltilir.

ARA OZET:

Bir dikdortgenin iki kenar uzunlugu bilgisi bulunur. Ayrica gevre ve alan bilgilerinin hesabi da s6z konu-
sudur. Sinif taniminda a ve b degiskenleri dikdortgenin kenar uzunluklarini saklamak icin, AlanHesapla()
ve CevreHesapla() islevleri de dikdortgenin alan ve cevre hesabinin yapiimasi i¢in tanimlanmistir.

Sinifin adi1 “Dikdortgen”dir. isimlendirmelerde genel prensip olarak “, i, 4, U, 6, 0, g, G, 5, $“ gibi alfabe-
mize 6zel harflerin kullanilmamasi uygundur. Genel bir ifadeyle yazilacak olursa bir sinif asagidaki gibi

tanimlanir.

ARA GECIS:

Ogretmenin “Simdi olusturulan simiftan nesne tiiretecegiz.”” demesi:

Asagidaki islem basamaklarini sirasiyla yapmasi:
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ETKINLIiKLER:

Programlarda siniflarin kullanilabilmesi icin bu siniftan olusturulan nesnelere (object) gereksinim duyu-
lur. Bu tiiretme islemine dérnek olusturma (instance) denir.

C#'ta onceden tanimlanan bir siniftan nesne tiiretmek icin new anahtar kelimesi kullanilir. Daha 6n-
ceden olusturulan Dikdortgen sinifindan bir nesne tiretmek ve bu nesnenin ogelerini (0zellikler ve
metotlar) kullanmak icin asagidaki gibi bir konsol uygulamasi yazilabilir.

Sekil 17:MEB NTP Ders Kitabi

private static void Main(string|| args)

{

Dikdortgen d = new Dikdortgen(3, 4);
Console.WriteLine(“Dikdortgenin alani: {0}", d.AlanHesapla());
Console.WriteLine("Dikdortgenin cevresi: {0}", d.CevreHesapla());

}

Ogrencilerin de kendi bilgisayarlarinda nesne tiiretme kodlarimin yazilip galistirmalar
istenir. Tek tek Ogrenci bilgisayarlarindaki kodlamalar kontrol edilir, karsilasilan hatalar
nedenleriyle beraber aciklanir ve diizeltilir. Menli ¢ubugunda bulunan start butonuyla

programlarin ¢aligtirilmasi istenerek ekran goriintiileri tek tek kontrol edilir.

ARA OZET:
«Sinif adi» «<Nesne adi» = new «Sinif adi»(««Parametre listesi»»);

ARAGECIS:

Ogretmenin “Simdi de erisim belirleyicileri siniflar ve nesnelere nasil ekleyecegimizi

gorecegiz.” demesi. Asagidaki etkinlikleri sirasiyla yapmasi:

ETKINLIKLER:
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.NET platformunda olusturulan uygulamalarda givenligi artirmak amaciyla siniflara ve/veya sinif icinde
kullanilan 6gelere erisimin kisitlanmasi gerekir. Dolayisiyla koda disaridan erisimin sinirlarini belirlemek
amaclyla erisim belirleyicileri kullanilir.

C# programlama dilinde kullanilan erisim belirleyicileri sunlardir:

public (Genel): Public olarak tanimlanan ogeler lizerinde herhangi bir kisitlama yoktur. Her yerden eri-
silebilirdir.

private (Gizli): En kat erisim belirleyicidir. Ogeler sadece tamimlandigi sinif icinde erisilebilirdir. Bir bas-
ka deyisle dgeler sadece tanimlandigi kime parantezleri arasinda kullanilabilir.

protected (Korunumlu): Ogeler, bulundugu sinif icinde ya da bu siniftan tiireyen diger siniflarda
erisilebilirdir.

internal (Dahili): Internal olarak tanimlanan 6gelere sadece ayni program icinden erisilebilir.

protected internal (Dahili+Korumali): Ogeler hem protected hem
de internal erisim belirleyicisine sahip olarak degerlendirilir. Tureti-
len sinifin farkh program icinde olmasi sorun teskil etmez.

Sekil 18:MEB NTP Ders Kitabi

Ogretmen Erisim Belirleyici hiyerarsisini tahtaya cizerek gosterir.

public
internal
- ~.\‘ \\‘

( private *
\\ 7 :
YA
"

N —

ARA OZET:

Bir 6geye herhangi bir erisim belirleyicisi tanimlamasi yapilmazsa varsayilan olarak

private oldugu kabul edilir.

ARA GECIS:

Ogretmenin “Simdi de Alanlar ile ilgili ozellikleri kodlama iizerinde gorelim.” demesi.
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ETKINLIiKLER:

Bir alan, smif i¢inde tanimlanmis herhangi tiirden (int, string vb.) bir degiskendir.

Asagida Ucgen sinifi ve bu sinifa ait ii¢ adet alan tanimlanmustir.

public class Ucgen

{
public int a;
public int b;
public int c;
}
internal class Program
{
private static void Main(string][] args)
{
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.a = 3;
ucgen.b = 4;
ucgen.c = 5;
Console. WriteLine(“Uggenin a kenar uzunlugu: {0}", ucgen.a);
Console.WriteLine(“Uggenin b kenar uzunlugu: {0}", ucgen.b);
Console.WriteLine(“Uggenin ¢ kenar uzunlugu: {0}", ucgen.c);
}
}

Yazilan program akilli tahtada yansitilarak 6grencilerin de uygulama yapmalari i¢in

gerekli siire verilir. Ogrencilerin de kendi bilgisayarlarinda bu smif tanimlamasinin yapilmasi

istenir her 6grencinin kodlama yapis1 kontrol edilir. Kod yazim esnasinda karsilagilan hatalar

nedenleri agiklanarak diizeltilir.

ARA OZET:

Bu kod blokunda Ucgen sinifindan ucgen adinda bir nesne tiretil-
mistir (C#'in blyuk / kiigtik harf duyarh bir dil oldugu unutulmama-
lidir. Dolayisiyla “U” ile “u” farkh karakterlerdir.).

Nesnenin alanlarina erigim igin Gorsel 3.3’te goruldugl tzere nok-
ta (.) karakteri kullanilir. Kod editériinde nesnenin adi yazildiktan
sonra nokta (.) karakterine basildiginda sinifa ait kullanilabilir 6ge-
lerin listesi gelir.
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Sinifa ait alanlar tanimlanirken bagina “public” erisim belirleyicisi

yazilmistir. Bu erisim belirleyicisi, alan bilgisine sinif disindan erisim igin gereklidir. Alanlar yalnizca 6zel
ve gizli kalmasi gereken degiskenler icin kullanilmahdir. Sinif icinde tanimlanmis bir degiskenin basina
yazilan “public” erisim belirleyicisi ile alani dis diinyaya agmak uygun degildir. Bu sekilde yapildiginda
degiskene deger atama ya da degiskenin degerinin okunmasi islemlerinde kontrol mekanizmasi isletile-
mez. Ucgen sinifina ait bir degiskene yandaki deger atamasi kolaylikla yapilabilir.

Sekil 19:MEB NTP Ders Kitabi

Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.a = -3;
ucgen.b = 0;

ucgen.c = -12345;

ARA GECIS:

Ogretmenin “Yukaridaki belirtilen kenar uzunluklarina sahip bir ilicgeni cizmek
miimkiin degildir. Bu da programin dogru ¢alismayacagi anlamina gelir. Bu durumun éniine

gecmek igin ozellikler kullanilir.” demesi. Asagidaki islem basamaklarini uygulamasi.
ETKINLIKLER:
Ozellikler (Properties)

Bir degiskeni dis diinyaya agmak (diger siniflardan, programlardan vb. erismek) i¢in bu
degiskene ait bir 6zellik eklenir. Bu sayece NTP’nin temel prensiplerinden “kapsiilleme”

prensibi sinifa uygulanmais olur.

Asagida Ucgen smifinin NTP prensiplerine daha uygun hazirlanmis 6rnegi verilmistir.
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Fublic class Ucgen
int a;
int b;
int c;
ublicint A
get {return a; }
set
|f value<=0
onsole.WriteLine("Hatali bilgi®);

else
a = value;

}
}
ublic int B
get { return b; }
set
if (value<=0
onsole.WriteLine("Hatali bilgi®);

else
b = value;

}
ublic int C

get { return c; }
set

if (value <=ul3)
onsole.WriteLine("Hatali bilgi");
else
c = valug;

Kod yazilarak calistirilir. Her Ogrencinin tek tek uygulamasi istenir. Uygulama
esnasinda karsilasilan hatalar nedenleri aciklanarak diizeltilir. Menii ¢ubugunda bulunan start

diigmesiyle program calistirilir ve kontrolii yapilir.
ARA OZET:

Degiskenlerin basinda erigsim belirleyicisinin olmadigina dikkat edilmelidir.

Gorseldeki gibi smif adi yazihp nokta () [ gen. )
karakterine  basildiginda alanlar degil, 0zellikler ;:Q
goriintiilenmektedir. g Equals

© GetHashCode
Alan ve ozellik simgelerinin farkli olduguna dikkat @ Getlype
edilmelidir. e
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D. SONUC BOLUMU:

1. SON OZET: islem basamaklarina uyalim.
2. TEKRAR GUDULEME: Artik kodlamay1 daha anlasilir ve kisa bir sekilde
yapacagimizi belirtmek.
3. KAPANIS: Tiim 6grencilerin verilen uygulamalar1 yapip ¢alistirmasi ve
kaydetmesi.
E. DEGERLENDIRME: Dikdértgen nesnesine benzer sekilde yaricaplari farkli iki adet Daire

nesnesini ana programda ¢agirip, kullanma kod yapisini1 yazip ¢alistiriniz.

EK 6: OGRENCIi GOZLEM FORMU:

Sorular  Yarutlar ) Avarlar

web 2.0 Ogrenci gézlem formu

Form agiklamas

Nesne Tabanl Programlama dersinde web 2.0 araci kullanmanin basariyi arttirmada faydal oldugunu
distndyor musunuz

Evet

Hayir

Nesne Tabanl Programlama dersinde web 2.0 araci kullanmanin kalicihg arttirmada faydal oldugunu
distniyor musunuz

Evet

Hayir

Web 2.0 araclan diger derslerde kullaniimasini ister misiniz?

Evet

Hayir
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