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1.GIRIS

Ozet

Ogretim materyallerinin internet ortaminda sunulabilmesi igin
ogrencilerin kendilerine sunulan icerikle, etkilesim halinde olmalari
oldukca ©nemlidir. Dolayisiyla internet ortaminda, o6drencilerin
tiklamanin otesinde ¢ok daha aktif olarak 6grenmeye katilmalari,
6grenme odakl bir etkilesim saglayabilecektir. Yapilan calismada
oncelikle o6dgrenci bilgisayar etkilesimini sadlayacak unsurlar
belirlenmistir. Daha sonra Java ile Ortadgretim Matematik
Derslerine iliskin  6grenme materyalleri  gelistirilmistir. Bu
materyaller gelistirilirken etkilesim saglama unsurlarina adim adim
uyulmaya calisilmistir. Bu slrecte Java’nin bir programlama dili
olarak etkilesime sadladigi kolayliklar ortaya konularak, Java’nin
dogasinda etkilesim saglama yonundeki potansiyel vurgulanmaya
calisiimistir.

Abstract

Student-computer interaction is important for presentation of
instructional materials. In order to focus on learning, students must
be active more than clicking in learning environments. In this study,
the elements of student-computer interaction are defined first. Then
some materials about Secondary School Mathematics Courses are
developed by using Java. In material development period, the
interaction potential of Java is used. At the end; some suggestions
about how to use Java in material development are presented.

Bilgi teknolojilerinin ve 0Ozellikle internetin yayginlasmasi, etkin 6grenme
ortamlar olusturma amach farkli acilimlari gundeme getirmektedir.
Internet teknolojileri araciliiyla, 6gretmen ve 6drencinin ayni ortamda
bulunmalarina gerek kalmadan gergeklestirilebilen egitim faaliyetleri
giinimizde sikca kullaniimaya baslamistir. Ogretim materyalleri, son
zamanlarda giderek ©6nemsenmeye baslanan vyapilandirmaci 6grenme
yaklasimina uygun olarak hazirlandiklarinda cok etkili 6grenme ortamlari
olusturabilmektedir. Bu sekildeki 6drenmenin ¢evrimici ortamlarda
gerceklesebilmesi icin 6grencilerin kendilerine sunulan igerikle etkilesim
halinde olmalari oldukca ©Onemlidir. Dolayisiyla internet ortaminda,
ogrencilerin tiklamanin otesinde c¢ok daha aktif olarak 0grenmeye
katilmalari, 6grenme odakl bir etkilesim saglayabilecektir. Bu calismada
genelde elektronik 6gretim materyalleri 6zelde ise web tabanh 6gretim
materyallerinde etkilesim saglamanin vyollari (zerinde durularak, Java
programlama dili ile hazirlanmis 06grenme materyallerinin 6grenci
bilgisayar etkilesimine sagladigi katkilar ortaya konulmustur.



1.1.0grenci Bilgisayar Etkilesimi ve Java

Etkilesim; oOdgrenci ve iginde bulundugu 06drenme ortami arasinda
gerceklesir. Etkilesimin temel amaci, belirlenen 06drenme hedefi
dogrultusunda o6grencide davranis ve tutum degisikligi saglayacak
kazanimlarin 6grenciler tarafindan elde edilmesini saglamaktir.

Mayer (2001) aktif 6grenmenin gerceklesmesi icin 6grencinin fiziksel
olarak 6grenmeye katilmasi yerine zihinsel olarak katilmasi gerektigini ve
bilissel aktivitelerin gerceklesmesi icin en etkili yolun etkilesimli
uygulamalar oldugunu belirtmektedir.

Sanal egitim ortamlarinda, 6dgrencinin ihtiyaglarina, dersin tasarimina,
teknolojik imkanlara gore farkl etkilesim yontemleri kullanilabilmektedir.
Ogrenci ve 6grenme ortami arasindaki etkilesimi sadlayan elementler
(icerik sunumu, badglantilar arasinda dolasma, arayliz tasarimi, sorular,
testler vs) kullaniciya; kesfetme, bulma, isbirligi ve iletisim imkanlari
saglamalidir. Iyi tasarlanmis bir etkilesim ortaminda, kullanicinin 6n
yeterlilikleri bilinmeli ve kullanicinin algilayabilecedi terim ve ifadeler
kullanilmahdir. Yeni bilgi ve becerilerin kazandirilmasi igin genellikle,
temel dlzeyde bir etkilesim vyetersiz kalabilir. Bu nedenle etkilesimin
internet ortaminda basit bir butona tiklama ya da menl secimi ile
sinirlandiriimasi dogru olmayacaktir (Liu, 2001). Etkilesim; o6grencinin
kesfederek 06grenebilmesi igin, katiimci ve motive edici unsur olarak
kullanilan nesnelerin vazgecgilmez bir parcasi olmaldir.

Web tabanli ortamlarda s6zu edilen etkilesim genelde iki farkli sekilde
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki kullaniciya fareyle ekranda bazi yazi
ve sekillere tiklama hakki vermek olarak bilinmektedir. Mekanik etkilesim
adi verilen bu etkilesimde kullanici zihinsel caba sarf etmez, edilgen bir
seyircidir. Kullanicinin belirlenen 6grenme hedeflerine ulasmasi bu tir bir
etkilesimle zayif bir olasiliktir (Sahin, 2003).

Glinlimuzde hazirlanan 6dgrenme ortamlarindaki onemli eksikliklerden
birisi; kullanicinin, tasarimcinin tasarim formatinin disina ¢cikamayisi adeta
kendisini karsilastigi ortama mahkim hissetmesidir. Oysa ara ylz
vasitasiyla sunulan icerikle 6grenme odakli bir etkilesim kuracak olan
ogrencinin, tasarimci kadar icerikteki adim ve siralari kendisi
belirleyebilmeli ve nesnede neyi aramasi gerektigini gorebilmelidir. Bu
ortamlarda o6grenci ilgili nesneyi kontrol edebilmeli ve uygulamaya
katiimcr olmahldir. Bununla birlikte; o6dgrencilere kullanim 6zgurlagu
sunulmalidir.  Bu unsurlar géz 6nUne alinarak hazirlanan etkilesimli
ortamlar, 6grencinin aktif olarak 6grenmesini saglayabilmektedir.

Gilnlmlzde odgrenenin bilgiyi yapilandirmasina ve kalici 6grenmeye
genelde katkisi olmayan etkilesim tirl yerine uygulamali etkilesim adiyla
kullanicinin aktif oldugu yeni etkilesim sekilleri arayislarina gidilmektedir
(Lipson vd., 2006). Bu sekilde 6grenci 6grenme slrecine yaparak, icerigin
degiskenlerini degistirerek, yaptigi islemlerin sonuglarini gérerek o6grenir.
Bu tir bir etkilesim 6grenmeyi kolay, etkili ve kalici kilar.



Burada so6zi edilen etkilesim, genel olarak dogada gerceklesen olaylarin
bilgisayar ortamindaki benzetimleri ve kullanicinin bu olaylari bilgisayar
ortaminda gercgeklestirmesine olanak saglayan igerikler ve igerik araglari
ile olan iletisimleri ve etkileri seklinde anlasiimaldir. Ornegin; olasilik
konusunda 6grencinin arka arkaya dort defa parayl havaya atmasi veya
birinci torbadan cekilen doért siyah topun, ikinci torbaya konularak, ikinci
torbadan iki top cekilmesi gibi ortadgretim programinda sik¢a rastladigimiz
tirden ornekler; o6dgrencinin sadece izlemesine yo6nelik hazirlanan bir
goOsteri biciminde dedil, bizzat fareyi eline alarak ilgili ortamda kendisinin
olayr gerceklestirebilmesine imkan taniyan bicimde ancak bu araclar
sayesinde hazirlanabilmektedir.

Dogada gerceklesen olaylardaki o6grenci etkilesimlerini bilgisayar
ortaminda modellemek icin web ortaminda kullanilabilecek bir takim
aracglar mevcuttur. Javascript, vbscript, java applet, flash animasyon vb.
bu araglardan ilk akla gelenleri arasindadir (Cakiroglu, 2007).

1.2. Neden Java?

Web tabanl 6gretimde ders sayfalarini etkilesimli yapmanin, sayfalara
animasyonlar ve simulasyonlar eklemenin bir yolu Java Programlama Dili
ile applet olusturmaktir. Java appletleri Java Programlama Dili kaynak
kodundan web sayfalarinda calistirimak Uzere derlenmis programlardir.
Java appletleriyle web sayfalar lzerinde hesaplamalar, animasyonlar,
similasyonlar yapilabilir. Eger istenirse kullanici tarafindan girilen
degerlere islem vyaptirilip sonuglar ekranda goruntilenebilir. Web
gbzaticilani  Java Programlama Dili ile vyazilmis appletleri sunucu
bilgisayardan getirebilir, gorintlleyebilir ve eder varsa applet Uzerindeki
animasyon ve similasyonlar galstirabilirler.

Javanin diger 6nemli bir temel 6zelligi nesne kokenli bir dil olmasidir.
Nesne kdkenli diller, nesneleri gercek dinyadakine daha benzer bir yapida
tanimlayarak anlasilmalarini kolaylastirirlar. Nesneleri gercek dinyadaki
gibi masa, sandalye, bilgisayar, kalem gibi tanimlayarak programlamak
insan beyninin anlamasi agisindan ¢ok daha kolaydir. Bu durumun
gerceklendigi dillerden biri de Java’dir. Java programlarinin grafikleri web
sayfalarinin programlama dili olan html araciligi ile web ortamina aktarilir.
Bu yldzden html ve java programlarini birlikte kullanmak ve java
programlarini gercek zamanda web sayfalarinda géstermek mumkudindur.
Java, butin hatalar bildiren yapisi ve modern bilgisayarin butin
fonksiyonlarina ulasabilen kutiphaneleriyle programcilarin ¢ok daha
kolaylikla 6grenebilecedi bir dildir. Java dilini gelecegin dili yapan diger bir
ozelligi de c¢ok kullanimh (multi-tasking) ve paralel kullanimli (multi-
treading) bir dil olmasidir. Cok kullanimlilik birden fazla islemin ayni anda
yapilabilmesinin tanimidir. Paralel kullanimlilik ise birden fazla programin
ayni anda hafizayi beraber kullanarak kullanilabilmesidir. Javay! énemli bir
Program dili haline getiren o6nemli &zelliklerinden biri de kullanilan
bilgisayardan bagimsiz olmasidir.



Web Tabanh Egitim sayfalarinda kullanilan animasyon ve simiulasyonlarin
Java Programlama Dili tasarlanmasinin bazi nedenleri séyle siralanabilir:
Java dili bilgisayar aglan Uzerindeki farkh bilgisayar platformlarinda
kullanilacak yazilimlar  gelistirmek amaciyla gelistirilmistir. Java
Programlama Dili bilgisayar ortaminda kullanilabilecek en guvenli
yazihmlardandir. Girilen web sayfasinda bulunan Java appletinin
bilgisayara viris bulastirmasini veya baska bir istenmeyen islem
yapmasini 6nlemek icin Java Programlama Dilinde bir dizi mekanizma
olusturulmustur. Java glvenlik mekanizmasi Java appletinin kullanildigi
makinedeki veya Internet lizerindeki bir baska makinedeki dosya sistemini
okumasina veya bu dosya sistemine bir sey yazmasina, sunucu makinenin
disindaki bir makineye baglanmasina ya da bunlarin disindaki tehlikeli
islemlere izin vermez. Internet ortaminda bir web sayfasindaki appleti
calistirmak glvenlik agisindan son derece zararsizdir. Diger taraftan C++,
Delphi gibi programlarin 06zel kiatiphaneler kullanarak yaptiklar ag
islemlerini Java Programlama Dili normalde yapabilir durumdadir.

Bu calismada 6gretim materyali hazirlarken dgrenci bilgisayar etkilesimini
gerceklestirmek igin yapilmasi gereken islemleri ortaya koyarak, bu
islemler 1sidinda Java programlama dili ile hazirlanan materyallerin
etkilesim seviyesinin belirlenmesine galisiimistir.

2. YONTEM
2.1. Materyal

Ogretim materyallerini etkilesim seviyesi 6§renme ortaminin etkililigini ve
verimliligini belirleyen unsurlardan birisidir. Cevrimici 6grenme ortamlari,
klasik web sitelerinin aksine daha fazla ve daha kullanigh bir etkilesim
gerektirirler. Yapilan calismada oncelikle 6grenci bilgisayar etkilesimini
saglayacak unsurlar belirlenmistir. Daha sonra Java ile Ortadgretim
Matematik Derslerine iliskin 6grenme materyalleri gelistirilmistir. Bu
materyaller gelistirilirken etkilesim saglama unsurlarina adim adim
uyulmaya calisiimistir. Bu slrecte Java’nin bir programlama dili olarak
etkilesime sadladigi kolayliklar ortaya konularak, Java’nin dogasi ile
etkilesim saglama yollari arasinda bir paralellik olup olmadigdi belirlenmeye
cahsiimistir.

2.2. Java ile Hazirlanan Materyallere Ornekler

Ozellikle Lim vd. (2006), etkilesim unsurunun 6drenme nesneleri igin
vazgecilmez oldugunu, etkilesimin akademik basarilari olumlu etkiledigi
belirtmektedir. Etkilesim ile bir yandan deneyerek 6grenme etkinlikleri
desteklenirken diger yandan bircok duyu organina hitap edilerek kalic
ogrenmeye katkl saglanabilmektedir. Dolayisiyla internette etkilesimli
ogrenme ortamlari, 6grencilerin sadece fareyle butonlara tiklamalarinin
Ootesinde  aktif olarak ©6dgrenmeye katildiklari ortamlar olarak
distnllmelidir. Web Tabanh Egitim sayfalarini, etkilesimli yapmanin yolu
etkilesim araclarini etkin kullanabilmektir. Sayfalara eklenen



animasyonlar, simuilasyonlar, mentler, form objeleri etkilesim o6geleri
arasinda sayilabilir. Bu durum g6z ©6nlinde bulundurularak hazirlanan
materyallerde &ncelikle ilgili konudaki kazanimlar g6z 6nlne alinarak
senaryolar yazilmis. Ardindan 6grencinin olusturabilecegi durumlar ve bu
durumlarin olusacagi adimlar belirlenmistir. MUmkin oldudunca fazla
durumun modellenerek gelistirilen materyallerin manipulatif olarak
kullaniimalari saglanmistir.

Asadidaki kimeler ile ilgili hazirlanan materyalde, fakl elemanlardan
olusan kiimeler ile birlesim, kesisim vb. islemler gerceklestirilirken java'nin
alistirma deneme etkinlikleri hazirlamadaki potansiyeli gosterilmektedir.
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Sekil 1. Java Appletin Alistirma Deneme Amach Kullanimi

Materyal Gzerindeki bélimler:

Tum Elemanlar Alani: Burada farklh kirmizi, mavi, sar renklerde; cember,
dcgen, kare, cokgen sekillerinde, blyuk, kiclik boyutlarinda geometrik
sekiller yer almaktadir. Materyal Uzerinde tanimlanan her iki kiimenin
elemanlar bu elemanlarla olusturulmaktadir.

Birinci, Ikinci Kiime: Igerisinde Renkler = <{Kirmizi, Sari, Mavi},
Sekiller = {Ucgen, Kare, Cokgen, Cember}, Boyutlar= {Kucluk, Buyuk}
olabilen Venn Semasi gosterimleridir.

Uygulama Sekli: Ilgili elemanlardan secilerek olusturulan “Bir kiime”,
“Ayrik Kimeler”, “Kimelerin Birlesimi” uygulamalarinin yapilabildigi
bolumdur.

Ornekteki materyal incelendiginde, elemanlarin kiimelere siriiklenip
birakilabilmesi, kimelerin igerisinden geri alinarak eski vyerlerine
gonderilmesi, yanlis elemanlar slriklendiginde elemanlarin bulunduklari
yere geri dénmesi, farkh kime sekillerin secilebilmesi, liste kutusundan
her iki kiimenin niteliklerinin belirlenebilmesi, sonucun kontrol edilebilmesi
gibi durumlar nesnenin 6grenci ile etkilesimini saglayabilmektedir.



Bir baska ornekte ise; asagidaki kazanima yonelik hazirlanan materyal
Uzerinde java’'nin potansiyeli gdsterilmektedir.

Bu 6rnek asadidaki kazanim ve senaryo dogrultusunda hazirlanmistir.

Kazanim: Sonlu sayidaki kdmelerin birlesim ve kesisim islemlerinin
ozelliklerini gésterir.

Senaryo: “Yeni Soru” butonuyla bulunmasi istenen bélge random olarak
olusturulur. Ogrenci renk sectikten sonra bolgelere tiklayarak ilgili bélgeyi
tespit etmeye calisir. Bu sekilde birgok bélge olusturularak defalarca ayni
Venn semalarinin gizimi engellenmis olur.

Burada Javadan butonlarin kullaniminda ve belli bdlgenin bir renkle
boyanmasi fonksiyonlarindan istifade edilmistir. Ayrica, tek bir bdlge
nesne olarak tanimlanip bdélgenin sinirlar degistirilerek bolge o6zellikleri
diger bolgelerde kullanilmistir. Dolayisiyla javanin nesneye dayall
yapisindan da istifade edilmektedir.

ilk 6nce ekranda gériinen renk kutucuklanindan renk segiminizi
yapimz. Daha sonra kiimenin boyamak istediginiz bolimiine
gelerek tiklayimiz. Yanitinizi kontrol etmek icin 'KONTROL ET'
butonuna, ¢éziimii géremek igin 'CGZUM’ butonuna basiniz.

6. SORU: (AUBUC)-(A~B~C)
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Sekil 2. Java Appletin Konu Anlatiminda Kullanimi

Konu anlatimi yaninda sorularin  modellenmesinde de Java
kullanilabilmektedir. Asadida dodal sayilarda islemlere ydnelik hazirlanan
bir 6rnek sunulmaktadir.

Kazanim: Dodal sayilar kiimesinde esitligin 0Ozelliklerini ve sadelesme
kurallarini belirtir.

Senaryo: Dogal sayilarla ilgili olarak sorulabilen birgcok soruyu
olusturabilecegi bir ortam icin “A, B, C” rakamlari manipulatif olarak
ogrenci tarafindan olusturularak asagidaki gibi “ABC + BCA + CBA =1767"
seklinde durumlar olusturacak, ardindan “En biylk veya En kiclk ABC
sayis!” sorusunu olusturabilecek, olusturdugu soruya gbre cevap
verebilecek ve cevabi sinayabilecektir.

Burada gerek combobox, editbox gerekse butonlarin kullaniminda,
cevabin test edilmesinde javanin potansiyelinden istifade edilmistir.



DOGAL SAYILAR

i En kiigiik sayyl sor

savl-1  [a =] e =1 [c =l

' En bilyilik sayiyl sor

savli-z [ =] o =] [c =1 | BUTUN ABC SAYILARINI GOR |
S

YENI RAKAM ATA |

savi-s [c =] [ =] la =l |
SORU: AB,C birer rakam ve ABC, BAC, CBA,

3 basamakli dogal sayilardir.

ABC + BAC + CBA = 1767
olduguna gore ABC sayisi nedir?

VABINIZI GIRIN

CEVAP | | CEVABI KONTROL ET |

Sekil 3. Java Appletin Soru Olusturma Amacgh Kullanimi

2.3. Arastirmanin deseni

Hazirlanan 6grenme materyalleri Trabzon ilindeki bir lisede matematik
dersinde 34 o6dgrencinin kullanimina sunulmustur. Uygulama sonucunda
ogrencilerle vyapilan anketler ve dersin 06gretmeniyle vyapilan vyari
yapilandiriimis milakatla veriler toplanmistir. Anket, ddrenci bilgisayar
etkilesimini  ortaya c¢lkaracak asagidaki basliklarda  sorulardan
olusmaktadir.

Olusturulan anket, sunum, goézlem, performans, sdyleme ve bildirme
unsurlarindan olusan ¢ercevede temellendirilmistir (Yildiz,2007).

Sunum ’ g ‘\ Gozlem
(Presentation) (Observation)

S

Sistem

U

Kullanici

Performans 5 ildi
G Soyleme,Bildirme
(Performance) \ (Articulation)

Sekil 4. Etkilesimin Catisi

“Araylizin kullanilabilirligi”, “Fare ve klavye ézelliklerinin kullanilabilirligi”,
“Tasarim ilkelerinin kullanilabilirligi” bolimleri anketin temel bdélimlerini
olusturmaktadir. Bu bdlimler belirlenirken literattrdeki kullanilabilirlik
calismalari goz 6nliinde bulundurulmustur (Akinci & Cagiltay, 2004).



3. BULGULAR

Hazirlanan materyaller ile ylritilen etkinlikler sonunda 6grencilere
uygulanan anketten elde edilen verilerin frekanslari ve ylizde dedgerleri
Tablo 1 de, 6gretmenle yiritilen milakatla ilgili verilerde calismanin
devaminda sunulmustur.

Tablo 1. Etkilesim Unsurlan ile Ilgili Veriler

Cok iyi Iyi Orta Diisiik
n f(%) n f(%) n f%) n (%)

Arayiiziin kullanilabilirligi

Renkler, yazilar, resimler,

animasyonlarin yerlesimi ve 18 53 9 26 5 15 2 6
dizenlenmesi

Ekranin boyutlandirilabilmesi 15 44 10 29 5 15 4 12
Ekranin renklendirilebilmesi 5 15 13 38 11 32 5 15
Fare ve klavye 6zelliklerinin kullanilabilirligi

Tiklama 25 74 9 26 - - - -
Siriikleme birakma 20 59 10 29 4 12 - -
Sekil degistirme 22 64 6 18 6 18 -
Manipiile edilebilirlik 19 56 10 29 3 9 2
Tasinabilirlik 15 44 10 29 6 18 3
Siralama, ic ice girebilme, ayrilma 8 23 18 53 5 15 3

Tasarim ilkelerinin kullanilabilirligi

Butdnluk 9 26 8 23 7 21 10 29
Sadelik 15 44 10 29 6 18 3 9
Meni 6zellikleri 5 15 6 18 15 44 8 23
Gorsellik ve ilgi cekicilik 17 50 9 26 4 12 4 12

Tablo 1 incelendiginde materyallerdeki renklerin, yazilarin, resimlerin ve
animasyonlarin yerlesiminin gok iyi veya iyi oldugunu belirten 6grencilerin
ylzde dederi %79 (%53 + %26) gibi oldukca yilksek bir degerdir. Ekranin
boyutlandirilabilmesi ve renklendirilebilmesi ile ilgili olarak &6grencilerin
%73 (%44+%29) ve %53 (%15+%38) olumlu (cok iyi ve iyi oldugunu
ifade eden) goris bildirmislerdir. Ayni sekilde fare ve klavye o6zelliklerinin
kullanilabilirliginin c¢ok iyi ve iyi oldugunu belirten 06grencilerin yizde
degerleri de oldukga yiiksektir. Ornegin tiklama (%74 +%?26), siriikleme
ve birakma (%59+%29), sekil degistirme (%64+%18), tasinabilirlik
(%44+%29), siralama, ic ice girebilme, ayrilma (%23 + %53) maddeleri
ile ilgili olarak cok iyi ve iyi oldugunu ifade eden o6grencilerin yizde
dederleri %75 Uzeri degerlerdir. Bunun vyaninda tasarim ilkelerinin
kullanilabilirligi ile ilgili maddeler olan bdtlnligldn, sadeligin, meni



ozelliklerinin, gorselligin ve ilgi cekiciligin cok iyi ve iyi oldugunu ifade
eden ogrencilerin ylzde degerleri toplami sirasiyla %49, %73, %33 ve
%76'dir. O halde 0Odgrenci anketlerinden elde edilen veriler, Java ile
hazirlanan materyallerin 6grenci bilgisayar etkilesimini saglamaya 6nemli
katki sagladigini géstermektedir. Ayrica hazirlanan materyallerdeki klavye,
fare, ekran kullanimlari, araylz goérintileri tiklama, slrikleme, birakma
hareketleri gibi unsurlar 6drenciler tarafindan kabul gérmis ve
kullanilabilir olduklar belirtilmistir.

Bununla birlikte 0©dgrencilerden elde edilen bu goérisler, 6dretmen
milakatindan elde edilen verilerle de desteklenmektedir. Ogretmenle
yapilan miulakatta araylzin kullanilabilirligi unsurunda resimler ve
animasyonlarin dizenlenmesi, fare ve klavye 6zelliklerinin kullanilabilirligi
unsurunda manipule edilebilirlik, siralama, ic ice girebilme, ayriima
durumlari, tasarim ilkelerinin kullanilabilirligi unsurunda ise butlnlik,
sadelik ve gorsellik ve ilgi cekicilik gibi 6geleri 6n plana gikaracak
aciklamalara yer vermistir.

"Kiimelerde istedigim yere istedigim alani boyayabildim, bileske fonksiyon
nesnesinde f fonksiyonunu g nin igine yerlestirebildim”,

"Tasarim karmasik da degil aslinda, ne yapacagim belli, tikla, siriikle
birak islemleri ile kullanilabiliyor” gibi ifadedeler bu agiklamalara 6rnek
olarak verilebilir.

4. SONUCLAR

Ogrenciler calismada farenin, klavyenin farkh ézelliklerini kullanmak Gzere
bir araylz ile karsilasinca etkilesim, fare ile tiklamanin ¢ok o6tesinde
ogrenciyi materyal Uzerinde cgalismaya sevk edecek, motive edebilecek
nitelikte olabilir. Bu sekliyle 6grenci, lzerinde yogunlastigi materyalden
yararlanma yoluna gidebilir. Elde edilen verilerden goérildigd Uzere
hazirlanan materyallerde 6grenci bilgisayar etkilesimi (st seviyede
olmustur. Odrencilerin gerek arayiiz konusunda gerek fare klavye ve
ekran kullanimi konusundaki tepkileri, Javanin glcinin yansimasi olarak
dasundlebilir. Bu durum, Java’nin moddulerlik, tekrar kullanilabilirlik vb.
bircok  06zelliginin  etkilesim  saglama amach  kullanilabilecegini
gostermektedir. Ayrica Java’nin nesneye dayali dil olmanin temel
Ozelliklerinin (kalitim, sarma, ¢ok bigimlilik ve soyutlama ) etkilesime katki
saglayabilecegdi gorilmustir. Elde edilen sonuglar Gray, Boyle ve Smith
(1998: 94-97) java tabanli ortamda yaptiklari yapilandirmaci 6grenme
ortamindaki java dili kullanimina vyaptiklari vurgularla 6rtismektedir.
Hazirlanan ©6dgretim materyallerinin  etkilesim seviyesinin, 6grenme
ortaminin etkililigini ve verimliligini belirleyen unsurlardan birisi oldugu
unutulmamalidir. Calismadan da gorildigu Gzere bu acidan Java 6nemli
bir potansiyeli barindirmaktadir. Dolayisiyla materyal hazirlayan Kisilerin
bu potansiyeli dikkate almalari 06gretim materyallerinin kalitesinin
arttinlmasi acisindan d6nem arz etmektedir.
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THE STUDENT COMPUTER INTERACTION POTENTIAL OF
JAVA IN WEB BASED INSTRUCTION

In order for teaching materials to be presented in a internet environment,
it is really significant for students to be in an interaction between the
content presented to them. The main goal of the interaction is to have
students got the acquisitions which will enable the change on students’
behaviours and attitudes in the direction of the determined learning goal.
The interaction mentioned before should be generally understood as the
simulations in a computer area of the events happened in a natural area
and the contents providing the users to perform these cases in a computer
area, and the interactions with content instruments and the effects. Thus,
in a internet environment the participation of students as more active
beyond only clicking will be able to enable a learning-focused interaction.
At this study primarily the elements to provide the interaction between
student and computer have been determined. Then, the learning materials
regarding Java and Secondary School Mathematics courses have been
developed. The related materials have been arranged in accordance with
the learning areas in the curriculum of Secondary School Mathematics
course such as Numbers, Relation, Function, and Operation. When these
materials have been developed, it has been tried to abide by the elements
providing interaction step by step. The materials developed after have
been presented to be used in a class with 34 students from a high school
and it has been enabled to evaluate interaction properties with a
questionnaire. The questionnaire has been based upon the elements;
presentation, observation, performance, articulation and announcement,
and the main sections of the questionnaire are “The usability of Interface”,
“"The usability of Mouse and Keyboard Properties” and "“The Usability of
Design Principles”. When these sections have been defined, the usability
studies in literature have been considered. In addition, the views of the
mathematics teacher of the related class have been taken into
consideration with the interviews. By this way the student can have the
option to use the material on which s/he focuses. It can be said by
focusing on the applied questionnaire that the percentage of the students
are so high who have indicated that the colours, writings and the
allocation of animations of the materials are good or so well, and it can
also be pointed out that the students have stated positive views about the
sizing and colorization of the display. In a similar way, it can be stated
that there are also positive views at ahigh level about “'The usability of
Mouse and Keyboard Properties”. According to the this item the
percentage of the students are really high who have stated that the items
related to clicking, dragging and dropping,change of shape, handedness,
sequencing, being nested and seperation are good or so well. In addition,
the total percentage of the students is in turn 49%, 73%, 33% and 76%.
who have stated that the integrity, simplicity, menu properties, visuality
and attractivenessof “The Usability of Design Principles’” are good or so



well. In that case it can be expressed that the data gathered from the
student questionnaires and the materials arranged with Java have
significant contributions on enabling the interaction between student and
computer. It can be seen at the materials acquired from both student
questionnaires and the data of the interviews with teachers that the
interaction between student and computer has been at a high level. In
that process, it has been manifested the easiness of java while providing
interation as a programming language and has been tried to emphasize
the potential of Java in its nature providing the interation.



