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Iginde bulundugumuz “’Bilgi ¢ag1’” olarak adlandirilan 21. yiizyl,
beraberinde bilgisayar teknolojilerinin hizla gelistigi ve giderek toplumun bttin
katmanlarinda yayginlastigi bir dénemi getirmistir. Bu yayginlagma, 1970°li
yillarda bilginin saklanmas i¢in bulunan disketler ile hizin1 daha da artirdi. Daha
sonra 1980’li yillarda CD-ROM teknolojisinin gelistirilmesiyle yayginlasma
cabalar: super hiza ulasti. Bu teknoloji sayesinde binlerce sayfa, resim, video ve
diger grafik calismalarini saklama imkani ortaya ¢ikti. Gunumuzdeki toplumlar ve
kuruluslar, klasik sistemlerini tamamen bilgisayar temelli olarak yeniden
yapilandirma ¢abalari icine girmislerdir. Bu ¢abalar sonucunda glinimiizde yaklasik
olarak 200 milyondan fazla insanin bilgisayar kullandigi tahmin edilmektedir. Milli
Egitim Bakanligi 6gretmen atamalarini hizh olarak bilgisayarlar ile yapmaktadir.
Milli Egitim Bakanlig: bilgisayarl atamalar ile bilyuk bir zaman kaybindan
kurtulmustur.

ikinci olarak, vergi daireleri bilgisayarh sistemler sayesinde vergi gelirlerini
etkili olarak toplayabilmektedir. Bireylere verilen vergi numaralari ile elde edilen
gelirler gbzlenmekte ve vergi borclar: eksiksiz olarak tahsil edilmektedir. Bunun
sayesinde devlet, bilgisayarlar ile kagit ve kirtasiye harcamalarindan ve
burokrasiden kurtulmustur.

Son olarak, bilgisayarlar klasik bir yapiya sahip olan egitim sistemlerini de
olumlu yonde etkilemistir. Bilgisayarlar toplumda, egitimde ve kiiltiirde sosyal
degisimlere neden olmustur. Bilgisayarlarin 1980’li yillarinda baslayarak hizli
gelisme gostermesi sonucunda okullarda ti¢ alanda kullanilmaya baslandi:

1. bilgisayar laboratuarlari,
2. medya merkezleri,
3. siniflar (Thompson ve Simonsan, 1990).

Bilgisayarlarin hizl ve yaygin gelismeleri sonucunda okullarda bilgisayar
laboratuarlar: kuruldu. Bu laboratuarlarda, 6gretmenler bilgisayarlarin nasil
kullanilacaklar1 konusunda faaliyetler diizenlendi. Bilgisayar laboratuarlar: halen
okullarda 6gretmen ve 6grenciler tarafindan yaygin olarak kullaniimaktadir.
Ogrenciler ders haricinde bu laboratuarlara gidip ddevleri ile ilgili calismalarin:
yapmaktadirlar.

Okullarda bulunan medya merkezlerinde bilgisayarlar, 6gretim materyali
gelistirmek i¢in kullanilmaktadir. Hemen hemen her materyal gelistirme
merkezinde birden fazla bilgisayar bulunmaktadir. Ogretmen yada égretmen
adaylar1 bu medya merkezlerine gidip bilgisayarlar ile 6grenme ve dgretme
faaliyetlerini gerceklestirecek materyaller gelistirmektedir.

Ginimiuzde, bazi siniflarda bilgisayarlar bulmak mimkiindir.
Ogretmenler, bazi 6gretme faaliyetlerini bu bilgisayarlar ile yapmaktadir. Yada,
ogrenciler bu bilgisayarlar: kullanarak pratik yapma imkanina sahiptirler.

Gunimdizde, kisisel bilgisayarlar dedigimiz PC ler evlere de girmeye
baslamistir. Aileler artik bilgisayarlar: evlerinde yaygin olarak kullanmaktadirlar.
Bu kullanim sekilleri genel olarak asagidaki gibidir:

1. Oyun:gesitli egitsel oyunlar oynanmaktadir.



2. Belge saklama: Aile btgeleri ve gesitli belgeler yazilip
bilgisayarda saklanmaktadir.

3. Kelime islem:Mektup, 6dev yazma gibi yaziya dayal faaliyetler
bilgisayarlarda yazilip saklanmaktadir.

4. Bireysel 6grenme: Cesitli CD’ ler alinarak 6grenme faaliyetleri
yapilmaktadir.

5. Hobi kullanimz: Hobileri gelistirmek icin kullanilmaktadr.

Bilgisayarlar, egitimin klasik sistemini ve yapisini degistirip blyuk bir
devrim yapmuglardir. Bu gelisimler, egitim literatliriine yeni bir kavrami getirmistir.
Gunlmiizde, bilgisayarlar egitimin her alaninda kullaniimaktadir. Bu alanlar kisaca
asagidaki g|b|d|r

egitim arastirmalari,

egitim-6gretim ortamlarint planlama ve tasarim faaliyetlerinde,

okul yonetiminin islerinde,

ogrenci islerinde,

okul bitgelerinin organizasyonunda,

egitim-ogretim faaliyetlerinde

bilgisayar laboratuarlarinda.
|Ig|sayar devrimleri sonucunda ortaya ¢ikan kavram “’bilgisayarl
egitimdir’’. Bilgisayarh egitim, egitim sisteminin her katmaninda yasayan bireyler
(6gretmen, dgrenci yada yonetici) icin kaginilmaz bir ihtiyag haline gelmis ve
egitimin gelismesine de énemli katkilar saglamistir. Bu katkilar, genel olarak
dgrenme-dgretme faaliyetlerinde yogunlasma gdstermektedir. Bilgisayarlar ile
bireyler, grup yada bireysel olarak daha hizli ve ¢ok bilgiyi kisa zamanda
Ogrenebilmektedir. Bu katkilardan dolay, bilgisayarlh egitim, bilimsel
arastirmalarin, bilgi Uretkenligin, bireyler aras: kiiltirel etkilesimin ve acilimlarin,
ticaretin ve egitimin merkezini olusturmaktadir. Bu yeni egitim merkezinde, biitiin
roller degisime ugramistir. Buna ek olarak, biitin bireyler bilgisayar: yasaminin her
boliminde etkili olarak kullanmaya baslamislardir.

Kanimizca “’bilgisayar yogun’’ yasama girdigimiz bu dénemlerde bizleri,
bilginin hizli degisimi, bilgiye hizli erisim, yeni bilgi ve teknoloji Gretimi gibi
kavramlardan mesgul edecegi agik olarak ortadadir. Bu mesguliyetten dolayi,
toplumun her kademesinde bulunan bireyler bilgisayarl egitim ile daha sik kars:
karsiya gelmektedirler. Clnku, bilgisayarl: egitim toplumlarin gelecegini
yonlendirmede etkin bir rol oynayacaktir. Bunun sonucunda, egitim bilgisayarlar ile
sunma c¢alismalar yapilirken, bir yandan yenilik ve degisimlere uyum saglama, bos
zamanlar: verimli kilma, bireysel 6gretim ve yasam boyu 6grenme faaliyetleri hizli
bir bicimde devam edecektir. Bu tir faaliyetler ile mesgul olan toplumlar, ihtiyag
duyulan bilgiyi, ihtiyaci olana istegi kadar ve ihtiyaci oldugu an sunmayi basaracak
ve bilgi ¢caginin 6n saflarinda yer alip diger toplumlar1 yénlendirecektir. Diger bir
ifade ile, bilgiyi Ureten ve satan tlkeler lider toplum gérevini Gstlenecek olup
toplumlar: refah bir yasam strdurecektir.

Bunun icin, bitiin toplumlar bilgisayarh egitim ile ilgilenmelidir. Bunu
yaparken, égretmenin ve 6grencilerin rollerinin degistigini de algilamahdirlar.
Bilgisayarlar, hichir zaman 6gretmenin yerini almayacaktir. Kisaca sdylemek
gerekirse, 6gretmenler daha ¢ok uygulayici, yonlendirici ve rehberlik edici bir rol ve
kimlik kazanirken, 6grenciler uygulama i¢inde daha bagimsizlagmaktadur.

Bunun yaninda, bireysel sorumluluklar artmakta ve siki bir ¢alisma disiplini
kazanilmas: gerekmektedir. Ote yandan, 6grencilerin daha aktif oldugu *’égrenci
merkezli’’ ortamlarin tasarlanmast bir ihtiya¢ haline gelmistir. Bitun bunlar,

2

UJ\‘.O’SJ":P.W!\"—‘



ogretmen-dgrenci iletisimindeki kati hiyerasik yapinin bozuldugunu, herkesin
6grenen konumuna gegctigini ve 6grencilerinde bilgi tretimine katildigin
gostermektedir. Bilgisayarlar egitimde kullanilirken uygulanmas: gereken noktalar
bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, bilgisayarh egitimde 6grenci yaptigi davranisin
dogrulugunu yada yanligligint hemen gérebilmelidir. Eger 6grenci bunu gérmez ise
kendisini klasik egitim ortaminda hissedebilir. ikincisi, 6grenciye uygun olan
donatler aninda verilmeli. Bu donutler sayesinde 6grenci organizasyonlar yapip
gerekli olan uygulamalar: gerceklestirir. Ugtinctist, 6grenme faaliyetleri basamaklar
halinde sunulmah. Buna bir 6rnek olarak Hypermedia verilebilir. Bunun sonucunda
dgrenci bilgileri 6grendigine emin olduktan sonra bir sonraki basamaga gecebilir.
Ddordlncisi, degerlendirme faaliyetleri hemen yapilmali. Bilgisayarh egitimde
ogrencilerin gergeklestirdikleri 6grenme faaliyetleri hizh olarak degerlendirilip
hemen sunulmalidir. Besincisi, basit yapilardan gelismis yapilara dogru gidilmeli.
Diger bir ifade ile, 6grenme bilgi diizeyinden baslayip kavrama, uygulama, analiz,
sentez ve degerlendirme diizeylerine dogru gitmelidir. Altincisi, gerekli olan
ogrenme faaliyetleri tam zamaninda organize edilmeli. Ogrenme faaliyetleri ne geg
ne de 6nce gelmemelidir. Yedincisi, 6grenme faaliyetleri belli bir plan dahilinde
gerceklesmelidir. Ogrenme ve 6gretme planlar: etkili olarak diizenlenmelidir.
Sekizincisi, ekran etkili olarak tasarlanmalidir. Ekran etkili olarak tasarlanirsa
ogrencilerde gudilenmeler meydana gelir. Dokuzuncusu, yazilar, sekiller, grafikler
ve digerleri okunabilir ve gorlnebilir olmahdir. Sonuncusu, ekran bilgisi etkili
olarak yapilmahdir. Ekranda yeterli oranda bilgiler verilmelidir. Yapilacak olan
grafikler ve sekiller 6grenme hedeflerine uygun olmalhdir.

Ogrenme-6gretme faaliyetlerinde hedefler, planlar, faaliyetler, tasarimlar,
Ogretmen ve 6grenci kubasik olarak calismaktadirlar. Bu faaliyetlerde, 6gretmenler
yonlendirici 6grencilerde uygulayici konumuna gelmislerdir.

Bilgisayarin tarihcesi
Bilgisayarlarin tarihi ilk insana kadar gitse de temel olarak mekanik hesap
makinesinin bulunusu ile gelismeye baslamistir. Bunu agiklamak gerekirse, ilk
insanlar avladiklari hayvanlarin sayisint hesaplamak igin ellerini kullanmaktaydi
(Sharp, 1996). Daha sonra, ilk insanlarin yasamlar: kompleks bir yapiya dogru
gittiginde ise yaptiklari islemleri saklamak yada daha sonra kullanmak igin kaya
yada tahta pargalarim kullanmaya bagladilar. Ik insanlarin gelisimi devam ettikge,
buna paralel olarak kaya yada tahta parcalarinin yerini cesitli semboller yada
islemler almaya basladi. Eger ilk insanlar bu tur hesap islemlerini gelistirmemis
olsalardi, yagamlarinda yaptiklari ekonomik faaliyetlerini izleyemezlerdi. Bu
yiizden, ilk insanlar yasamlarini kolaylastirmak ve gelisimlerini etkili olarak devam
ettirebilmeleri icin strekli olarak hesaplama islemlerini gelistirmislerdir. Bunlardan
ilki, dort bin yi1l 6nce insanoglu tarafindan kullanilan *’Abacus’’ adli hesap yapmaya
yarayan bir alettir (Sharp, 1996). Abacus, bulundugu dénemlerde ¢ok sik
kullanilmig ve insanogluna blyik faydalar saglamistir. Bilim dlinyasinda Abacus
bilgisayarin ilk yapis: olarak kabul edilmektedir. Bundan sonraki gelismeler
asagidaki gibi meydana gelmistir.
Bilgisayarlarin genel olarak tarihsel gelisimi asagidaki aciklanmaktadir:
- 1600’10 yillar: Biyuk sayilarin garpimlarinin kolay olarak
hesaplanmast icin basit bir hesap makinesi sistemi gelistirildi.
Daha sonra, toplama, ¢ikarma, bélme ve ¢arpma islemlerini
yapabilen bir hesap makinesi bulundu.
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1890’h yillar: isgilerin is gelisi konusunda yasanan sorunlar
cozmek icin kartlar: delen bir sistem gelistirildi. Bu sistem
bilgisayarlarin temeli olarak algilanmaktadir.
1920’li yallar: 1BM “in kurulus calismalari bitti.
1930’lu yillar: Hesap makinelerinden daha iyi olan bilgisayar
calismalari yapildi. Belli bir bilgi yiginin saklama ¢alismalar
yapildi. Elektronik olan sayisal bilgisayarlar gelistirildi. MARK I
ve ABC bilgisayarlari icat edildi.
1940l yallar: 1945 yilinda ENIAC adli bilgisayar gelistirildi. Bu
sistem icinde 18 bin vakum tupleri vard: ve 140 bin watt enerji ile
caligirdi. Digital bilgisayar ¢calismalar: yapildi. COLOSSUS ve
MARK 11 bilgisayarlar: yapildi.
1950°li yillar: Bilgisayarlarda bulunan tipin yerine transistorler
gelistirildi. Ayrica, programlama dilinde binary kod sistemi
kullanilmaya baslandi. Binary kod sistemi O ve 1 rakamlarindan
olusmaktadir. UNIVAC I, EDVAC, EDSAC, ILLIAC, UNIVAC
bilgisayarlar: gelistirildi. Hafizalama programlar: gelistirilmeye
baslandi. Ilk FORTRAN program piyasaya siiriildii. COBOL dili
gelistirildi. 1959 yilinda PLATO adh bilgisayar gelistirildi. En
son olarak, bilgisayarlar arast iletisimi saglayan modem bu yillar
arasinda bulundu.
1960l yillar: Hafizalama ve kodlama sistemleri {izerinde ¢esitli
calismalar yapildi. Plato bilgisayarlar1 gelistirme calismalar:
yapildi. Bireysel bilgisayarlar tizerinde ¢esitli denemeler yapild:.
DEC PDP-8 adli bilgisayar: yapti. IBM bilgisayarlar: yapiimaya
basland:.
1970’li yillar: Bireysel bilgisayarlar olan PC ler piyasaya ¢ikmaya
basladi. Apple ve Radio Shack bireysel bilgisayar Grinlerini
satmaya basladi. Pascal ve C dilleri gelistirildi. IBM lazer ve
INKJET yazicilari yapti. Intel 8008 ve 8-bitlik mikro islemci
yapildi ve gelistirildi. Intel 8086 islemciyi yapti. 1971 yilinda
Micro-Plato ortaya ¢ikarildi. Universite 6grencilerinin ingilizce
dgretiminde kullanilan TICCIT bu yillarda gelistirildi. WICAT,
CONDUIT ve MECC sistemleri gelistirildi. Bilginin saklanmasin:
saglamak icin disketler piyasaya struldu.
1980’li yillar: Bu yillarda CD-ROM teknolojisi gelismeye basladh.
Bireysel Bilgisayarlarin hiz1 ve kapasiteleri gelismeye baslad:.
Bilgisayarlar evde ve ofiste kullanilmaya baslandi. Sony ve
Phillips CD-ROM yapti. Microsoft Windows 1° i piyasaya surd.
Intel 80386°y1 gelistirdi.
1990l yallar: Laptop (diz Ust) bilgisayarlar piyasa sunuldu.
Macintosh ve IBM laptoplar ¢ikti. Bilgisayarlarin hafizalari,
gorintuleri ve hizlar: suirekli gelisti. Bilgisayarlardan televizyon
yayinlari izlendi, kaliteli oyunlar yapildi ve multimedya
calismalari hizlandi. Pentium 1-2-3 ler piyasa sunuldu. Saat
biyukluglnde olan bilgisayarlar Uretildi. Resim kalitesinde baski
yapan renkli yazicilar yapildi. Bilgisayarlar ile telekonferans
caligmalari basaril bir sekilde yapildi.
2000 ve sonrasi: Cok hizli islem yapabilen bilgisayarlar
uretilmeye basladi. Bilgisayarlarin boyutu kiigtldikge hiz
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kapasiteleri daha ¢ok artti. Bilgisayarlar: artik kolumuzda yada
clizdanlarimizda tasimaya baslayacagiz. Pentiumlarin daha
gelismigleri piyasaya surillecek. Windows’un gelisimi hizla
devam etmekte. Sesle komut alan bilgisayarlar piyasaya
strtilecek.
Bilgisayar gelisimlerini kisaca 6zetlemek gerekirse, temel olarak bes ana evrim
stiresi bulunmaktadir. Bunlar asagidaki gibidir:

1. Ilk bilgisayarlar vakum tiiplii olarak imal edilmistir. Daha sonra
vakum tlpleri cok sik olarak yanmaya basladi ve bunun sonucunda
bilgisayarlarin maliyetleri ¢ok yikseldi.

2. ikinci evrede bulunan bilgisayarlar ise transistorlu olarak imal
edildi. Transistorlar, yanmamakta, daha az yer kaplamakta, daha
az enerji tiketmekte ve enerjiyi etkili olarak kullanmaktaydi.

3. Uciincii evrede bulunan bilgisayarlar chipler tizerine entegre
devreler olarak imal edilmistir.
4. Ddordinci evrede bulunan bilgisayarlar micro chipler izerine imal

edilmistir. Bu gelistirilen chipler bilgisayarlarin ana hafizas
olarak gelistirildi. Bu gelismeye o ddnemde kimse inanmadi.
Fakat, bunun sayesinde daha ¢ok karisik islemler yapilmaya ve
bilgi saklanmaya basland.
5. Besinci evrede olan bilgisayarlarda genel olarak yapay zeka
Uzerinde tasarlanmaktadir. Sanal zekalarla bilgisayarlar cok
kompleks bir yapiya kavusacaklardir. Gelecekte, bilgisayarlar dil
sorununu ortadan kaldiracak ve sozlu olarak komutlar
verilebilecektir.
Bilgisayarlarin gelisimi, ge¢cmiste ve giinumuizden oldugundan daha hizla olarak
devam edecektir. Bu hizli gelismeler sayesinde, diinyanin farkli bélgelerinde
yasayan insanlar kendi aralarinda bilgi ahsverisi ve etkili iletisim kurabileceklerdir.

Bilgisayarin yapisi

Bilgisayarin egitimde amacina uygun olarak kullanilabilmesi i¢in yapilmasi
gereken ilk is bilgisayarin ne oldugunu tanimaktir. Diger bir ifade ile *’Bilgisayar
nedir?’’ sorusunun cevaplanmas gerekir. Bilgisayar, verilen bilgileri belli bir
niteliklere gore isleyip kullanima sunan islemler butunl olarak tanimlanabilir.
Tanimdan sonra bilgisayarlarin hangi kisimlardan meydana geldigi bilinmelidir.
Bilgisayarlar genel olarak iki ana kisimdan olusmaktadr:

1. donanim boyutu (hardware).

2. yazihim boyutu (software).
Bilgisayarlarin ana belleklerinde binary kodlama yani 0 ve 1 kullanilir. Byte’ler
bilgisayarlarin hafizalarinda ¢ok kullanilmaktadir. Bunlarin gesitli biyukltkleri
vardir. Bunlar:

- 1 Byte : 8 Bit

- 1Kbyte : 1.000.000 Byte

- 1 Mbyte : 1024 *1024 Byte

- 1 G :1.000.000.000 Byte
Bilgisayarlarda ayrica karakterler bulunmaktadir. Bu karakterler genel olarak
asagidaki gibidir:

1. BCD: 8 BITLIK BiR SISTEMDIR.
2. EBCDIC: 8-bit ile gosterilir. 256 ayr1 karakterle gésterime izin
Verir.
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3. ASCII: 7-bit’lik bir sistemdir. Mini ve ana bilgisayarlarda yaygin
olarak kullanilir. 128 ayr1 simge gosterir.
ANSI: 8bit’lik tir.
UNICODE: Bu sistem 2 bytlik’tir. Gelecek bilgisayarlar icin
tasarlanmaktadir.
Bilgisayarlarda grafik, resim ve imajlarin gdsterimi icin farkli bigimler
bulunmaktadir. Bunlar asagidaki gibidir:

- BMP: Grafikler 0 ve 1 ile gosterilir.

- GIF: Resimler sikistirilarak saklanir.

- CGM: Yaygin bir bigimdir.

- EPS: Bellekte ¢ok yer kaplar.

- PCX: Windows’ta yaygin olarak kullanilir.

- PIC: Lotus 123’te kullanilr.

- RGB: Ug rengi icerir.

- TIF: Tarayicilarin tanidigi bir sistemdir.

- WMF:Windows uygulamalarinda kullanilan bir sistemdir (Yazici

ve Akyel, 1998).

Bilgisayarda karakter islemleri asagidaki Tablo 1’de gosterildigi gibi

yapilmaktadir.

4,
5.

Tablo 1
ASCII Kodlama

Karakter Binary Kodlama ASCII Kodlama
A 01000001 65

B 01000010 66

0 00110000 48

a 01100001 97

b 01100010 98

? 00111111 63

> 00111110 62

Not: Bu tablo Sharp’in (1996) kitabinin 25. sayfasindan alinmistir.

Bilgisayar, her hangi bir konu hakkindaki bilgileri i¢ine alan, bu bilgileri
belli bir temel kurallara gore isleme koyan ve yapilan islemlerin sonuclarini bir gikt
halinde disariya veren sistemler butlintidir. Diger bir ifade ile, bilgisayar, bilgileri
belli 6zelliklere gore tasarlayip organize eden, istendigi kadar hafizada saklayan,
istendigi zaman kullanima sunan ve isleme alan ve sonuglar1 her zaman bir ¢ikti
halinde sunan bir yapidir.

Bilgisayarlar temelde yaptiklari ise ve sahip olduklar1 hafizalarina gére
analog, sayisal (digital) ve karma (hybrid) olarak siniflandirilir. Bilgisayarlar bu ek
olarak, genel buytkluk yapilarina gére de mikrocomputer (mikro bilgisayarlar)
(genelde tek bir kisi tarafindan kullanilir), minicomputers (kicik bilgisayarlar)
(sunucu olan bilgisayarlar) ve mainframes computers (anabilgisayarlar) (cok
kullanicist olan bilgisayarlar) olarak gruplandirilirlar.

Bilgisayarin kullanilmasi icin t¢ tlr davranigin bilinmesinde fayda
bulunmaktadir. Bunlar:

6



1. kullanim hakkinda bilgiye sahip olma,

2. bilgileri yetenege donustirme,

3. uygulamaya dékme.

Bilgisayarlarin etkili ve amacina uygun olarak kullanilabilmesi igin, bilgisayarlarin
donanim ve yazilim kisimlar: konusunda gerekli bilgilere sahip olunmas: gerekir.
Diger bir ifade ile, donamm parcalarinin (mesela disket yada CD suruculeri, modem,
ethernet kart1 gibi) ne ise yaradigini ve bunlari ¢alistiran yazilim programlarinin
nasil galistirildigi konularinda bilgi sahibi olunmal. Yazilim programlart olmadan
donanim parcalarinin yada tersi olan donanim parcalar: olmadan yazihm
programlarinin higbir ise yaramadig: kesin olarak bilinmelidir. Bunun yaninda,
word, excel yada powerpoint gibi programlar, gerekli olan ortamlarda rahat bir
bicimde kullaniimalidir.

Bilgisayarlar etkili olarak kullanilmaya baslandigi zaman gerekli olan
komutlar: hizli bir bigimde yerine getirir ve sonug¢ yada uriin olarak kullaniciya verir.
Bu uygulamalardan bir tanesi de veri isleme stirecidir. Veri isleme surecinde
bilgisayarlar asagida belirtilen basamaklari etkili ve en az hata yada hatasiz olarak
yerine getirir. Takip edilen basamaklar asagidaki gibidir:

. veri girisi,
2. dort temel aritmetik islem,
3. mantiksal islemler,
4. veri gikist,
5 veri saklama (YYazici ve Akyel, 1998).

Merill ve arkadaglar1 (1992) bilgisayarin kompleks yapisinin ana pargalarini
acik olarak agiklamiglardir. Bunlardan birincisi, bilgilerin sisteme dogru aktarmasin
saglayan giris sistemidir. Bilgisayara bilginin girisi, klavye, optik yada optik
olmayan tarayicilar, grafik sistemin, fare, dokunmatik ekran, tarayici kalem, grafik
tapleti, joysticks, oyun pedalleri, track topu, grafik tarayicilar, ses girisi ve video
girisleri ile yapilir. Bu giris Uniteleri haricinde bilginin bilgisayara girisi yapilamaz.

Ana sistemin ikinci parcast, isletim sistemidir. Bu isletim sistemi genel
olarak iki ana tiniteye ayrilmaktadir. Bunlar:

1. Merkezi isletim Unitesi: Bu Unite bilgisayarin beynidir. Ana
beyinde kontrol ve aritmetik Uniteler bulunmaktadir. Bilgiler, bu
iki Unitenin yapilarina gore isleme sokulmaktadir.

2. Ana hafiza: Bu Unitede iki ana internal hafiza bulunmaktadur.
Bunlar, ROM (Read only memory) ve RAM (Random access
memory) dir.

Ana sistemin son parcasi, ¢ikis Unitesidir. Bu Unitede, harici hafiza, floppy

disk (3,5
Ve 5.25 inch) surticiisi, hard disk, optik hafiza (CD-ROM), yiksek hizli typler,
gorsel display, grafik ve renk kapasitesi, gorsel-display, yazici, ses cd’leri, video
cd’leri, video disk, digital video ve modemlerden olusmaktadir.

Bilgisayarlar kendi aralarinda yada diger bir takim bilisim araclari ile kendi
aralarinda baglant: kurmaktadirlar. Bu baglantilar ag topolojisi denilen sistemler
sayesinde olmaktadir. Bilgisayar ag topolojileri genel olarak dort farkh yapida
bulunmaktadir. Birincisi “’yildiz topolojisi’” sistemidir. Bu sistemde merkezi bir
bilgisayar bulunmaktadir. Aga bagli olan bitin diger bilgisayarlar bu ana
bilgisayara baghdir. Bu tiir topolojinin en zayif noktasi, eger ana bilgisayar
calismaz ise tim sistem hemen durur. Mutlaka ana bilgisayarin tamir edilip
calistinlmas: gerekir. Bilgisayarlar arasindaki bag yildizi hatirlattig: igin yildiz
topolojisi denmistir.
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ikinci olarak kullanilan sisteme ise ‘’yol topolojisi’’denmektedir. Bu
sistem icinde, tek bir kablo baglantisi iletisimde kullanilir. Yol seklinde olan
kabloya farkl: yerlerde olan bilgisayarlar tek bir kablo ile baglantisi ile baglanirlar.
Diger bir ifade ile, bilgisayarlar arasinda iletisim sadece tek bir sistem ile saglanir.
Bu tur sistemler, okul binalarinda farkl: yerlere yayilmis bilgisayarlarin
baglantilarinda kullanilabilir.

Uclincii olarak kullanilan sistem “’halka topolojisi’’ dir. Bu sistem icinde,
bilgisayarlar halka seklinde olan tek iletisim baglantisi ile kendi aralarinda iletisim
kurar. Kullanilan bitiin bilgiler halka seklinde olan sistem iginde surekli olarak
doner. Buradaki temel yapi, sisteme bagl olan biitiin bilgisayarlar yik paylasimi
yaparlar. Tek bir bilgisayarin bozulmas ile iletisim sistemi ¢cokmez ¢inki diger
bilgisayarlar bu yuki paylasirlar.

Dordinct olarak kullanilan sistem “’hiyerarjik topolojisi’” dir.
Bilgisayarlar kendi aralarinda hiyerarjik olarak bir birleri ile baglanirlar. Buna
ornek olarak, 6gretmenlerin sinif igindeki bilgisayarlar: bagl olduklar: okul
bilgisayarlarina, il merkezinde bulunan buttn okul bilgisayarlarinin il milli egitim
mudurlugindn bilgisayarlarina, tilke ¢capinda bulunan battn il milli egitim
mudurluklerinin bilgisayarlarinin Milli Egitim Bakanhginin bilgisayarlarina bagla
olmasi verilebilir. Buradaki temel amag, gerekli olan bilgilerin asagidan yukariya
dogru etkili ve hizli olarak elde edip isleme koymaktir.

Butun bu sistemlere bagl olan bilgisayarlar bazen yazic, bilgi yada disk
alan1 paylasimlarinda kendi aralarinda yerel aglar sayesinde baglanti kurabilirler.
Ornegin, bir okulda tek bir yazic1 olsun. Okulun baska yazici alma imkani yok ise
okulda bulunan bilgisayarlar yerel aglar sayesinde baglanabilir. Bitun okulda
bulunan 6gretmenler bu yazici tizerinden ¢ikti alabilirler. Bu yerel aglar, istemci-
sunucu yapisi Uzerinden calisir. Bu sistem calisirken kullanilan bilisim araclar
bulunmaktadir. Bu araclar, koprii (bridge), yonlendirici (router), ve gegityolu
(gateway) dir. Yerel aglarin etkili olarak ¢alismasi igin belirtilen bitun araclarin
calismasi gerekiyor. Eger bir tanesinde sorun ortaya ¢ikarsa yerel ag sistemi etkili
olarak calisamaz.

Bilgisayarh egitimde etkili olan kuramlar

Bilgisayarlar giin gectikce 6grenme-06gretme ortamlarinda etkili olarak
kullamilmaktadir. Bilgisayarlar, egitim-0gretim ortamlarinda kullanilirken
Ogretmenler ve egiticiler ¢cok dikkatli davranmas: gerekmektedir. Gereksinim
duyulan ortamlarda uygun ve etkili faaliyetler gergeklestirilmelidir. Bunun igin
bilgisayarh egitimde, kuramlar etkili olarak kullanilmaktadir. Bu kuramlar,
bilgisayarlarin egitimde nasil kullanilabilecegi konusunda egitimcilere gerekli olan
uygulama yoéntemleri sunmaktadir. Temel alinan kuramlar asagidaki gibidir:

1. Davranisgr kuram.

Thorndike, Pavlov’un klasik kosullanma ve Skiner’in operant kosullanma
kuramlari bilgisayarh egitimde temel olarak kullanilmaktadir. Bu faaliyetlerde
Skinner’in programh 6grenme yaklagimi da kullanilmaktadir. Skinner, programl
Ogrenmenin klasik 6grenmeye gore daha etkili olmasini asagida belirtilen
etkinliklere baglamstir:

1. Programli 6grenmelerde aninda etkiye tepki faaliyetleri yapilir.
Ogrencinin yanhshklari aninda donut olarak verilebilir.
2. Programli 6grenme bireysel 6grenmeye firsat saglar. Bilgisayarlar

sayesinde dgrenciler kendi kendine 6grenme faaliyetlerini
gerceklestirir.
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3. Programl: 6grenmeler sayesinde uzmanlara dayah 6gretim
ortamlarinin etkili tasarimlari yapilir. Uzmanlarla gelistirilen

Ogretim ortamlarinda etkili 6grenmeler gergeklestirilir. (Maddux

ve digerleri, 1997)

Davranis¢i yaklasima gore davranislar gozlenebilir ve kalici olmalidir. Bilgisayarh
egitimde davrams¢i yaklasimin 6dil,ceza, etki, tepki ve donit verme yontemleri
kullanilmaktadir. Ogrenci bilgisayar: kullanirken dogru yaptiginda aninda odiil
yanhs yaptiginda ise aminda ceza niteliginde bir etkinlik yapilir. Ogrenciler, pratik
yapmasi i¢in bilgisayarlari siirekli olarak kullanmasi gerekir. Bu kullanimlarda,
ogrenciler stirekli olarak yanhsliklar yapabilir.

Etki-tepki olayinda ise, 6grenci bilgisayar: kullanirken klavyede yanhs bir
tusa bastiginda, bilgisayar hemen tepkide bulunur. Ogrenci yanhs olan davranisin
goriip hemen diizeltme cabalarini gosterir. Ogrenciler, yaptiklar: yanhshklar:
bilgisayardan doniit alarak alip kisa bir zamanda diizeltebilirler. Bunun sonucunda,
Ogrencilerde kalic1 6grenmeler saglanmis olur. Bu faaliyetler yapilirken, 6grenci
davranislarin gozlemlenebilir ve 6lgllebilir nitelikte olmasi gerekir.

2. Sistem kuramu.

Bilgisayarli egitimde kullanilan ikincisi sistem kuramidir. Bu kuram genel
olarak organizasyon ve bitiin organizasyonlarin temel yapisi ile ilgilenmektedir.
Biyolog olan Otto VVon Bertafanffy 1968 yilinda bu kurami gelistirdi. Bu kuramin
temeli bitiinluk ilkesine dayanmaktadir. Egitim iginde, sistem kurami sistem
yaklagiminin gelismesi ile kullanilmaya baslanmistir. Bu kuramda, genel olarak
Ogrenme yontemleri kullanilmaya calisilmistir. Bu kuramda genel yaklasimlar
asagidaki gibidir:

a. problem ¢ozme. Ogrenciler problem ¢ozme yontemini
kullanarak bilgisayarl: 6gretim faaliyetlerini gerceklestirir.
Bilgisayarlar ile binlerce problemler ¢ozilebilir.

b. diizeltme ve karar verme. Bilgisayarli egitimde diizeltme ve
karar verme yaklagimlar: kullanilmaktadir. Bilgisayarh
egitimde, dgrenci kendi basina yaptigi1 yanhslari duzeltip
dogrular konusunda karar verebilir. Bilgisayarlar, yapilan
yanliglart aninda dgrencilere bildiren dondtler verirler.
Ogrencilerde, yanhslar: diizeltici davramslar ortaya
koymada karar verme faaliyetlerini gerceklestirir.

C. davranigsal hedefler. Bilgisayarl egitimde, yapilacak olan
her hedef ve davranislar tek tek belirtilir. Belirlenen hedef
ve davranislar tek tek gerceklestirilmeye cahisilir.

d. kompleks yap1. Kompleks organizasyon problemleri
dikkate ahinir. Bilgisayarh 6gretimde yapilacak olan her
faaliyet organize edilir. Bu organize olmus faaliyetler
dgrenciler ve 6gretmenler tarafindan belli niteliklere gore
uygulanr.

Ogretim tasarimi igin kullanilan sistem yaklasiminin temelinde davranisc
yaklasim bulunmaktadir. Burada belli bir hedef kitle, gerceklestirilmesi beklenen
hedef ve davraniglar ve dont sistemi bulunmaktadir. Bilgisayarl: egitimde, 6gretim
Oncesi tasarim plani, kullanicilarin yada dgrencilerin ihtiyaclar: ve dzellikleri,
yapilan faaliyetlerin dogrulugunu yada yanhsligini bildiren dént, bilgisayar ve
kullanici arasindaki iletigimi saglayan sistem ve uygulanan faaliyetlerin
performansini ortaya ¢ikaran sistemler bulunmaktadir. Bilgisayarl: egitimde, sistem
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kurami ¢ok sik kullanilmaktadir. Sistem kuramu, bilgisayarl egitimde etkili olarak
kullanildiginda 6grenci 6grenmelerinde artislar meydana gelmektedir.

3. Bilissel kuram.

Bruner 1960 yillarinda bilissel kuram: gelistirmistir. Biligsel kurama gore
Ogrenme 6grencinin biligsel organizasyonuna gore yapilmaktadir. Bilginin
dgrenilmesi icin, birey zihninde bilgileri organize edip yapilandirmasi
gerekmektedir. Bilgisayar 6grenimi de, bireyin bilgileri organize edip
yapilandirmast ile gerceklesmektedir. Birey, organize ve yapilandirma faaliyetlerini
gerceklestirdikten sonra bilgileri kisa zamanl hafizadan uzun zamanh hafizasina
yerlestirmektedir. Bilissel kuram, bilgisayarh egitime gesitli katkilar saglamaktadir
(Simonson ve Thompson, s.37, 1994). Bunlar asagidaki gibidir:

i Ogrenme, belirlenen temel hedef ve davranislar izerine organize
edilir. Bunun sayesinde, 6grenme faaliyetleri etkili olarak
planlanir. Bilgisayarli egitimde de faaliyetlerin planlanmasi
gerekmektedir. Bunun sonucunda, bilgisayarli egitimde bilgilerin
etkili bir bicimde kazanilms olur.

b. Ogrenilecek bilginin dzelligini ortaya ¢ikarir. Bilgisayarl egitimde

Ogrenilecek
bilgilerin yapisi bilissel kuram ile ortaya ¢ikarihr. Diger bir ifade
ile, belirlenen hedef ve davramiglarin diizeyleri tespit edilir. Bu
faaliyetlerden sonra gercek plan ortaya ¢ikarilir.

c. Ogretim materyali kullanilir. Biligsel kuramda, hedef ve

davraniglara uygun
olan 6gretim materyalleri gelistirilmesinde katkilar saglar.

d. odullendirme. Bilgisayarl: egitimde istenilen davranislar
yapildiginda aninda dddllendirme faaliyetleri gerceklestirilir.
Verilecek olan dduller, hedef ve davranislara ve grencilerin
diizeyine uygun olmahdir.

e. buluscu 6grenme. Bilgisayarl 6grenmede, buluscu yaklasim gok
sik olarak kullanilir. Buluscu yaklasimda, dgrenciler kendi
kendine 6grenme faaliyetlerini gerceklestirirler.

Genel olarak dzetlemek gerekirse, biligsel kuram icinde gergeklesen
dgrenme faaliyetlerinin genel merkezinde her zaman égrenci bulunmaktadir.
Ogrenmeleri, 6grenciler bizzat kendileri gergeklestirmektedir. Ogrenciler bunlar:
gerceklestirirken organize ve yapilandirma faaliyetlerini bizzat kendileri
gerceklestirirler.

4, Yapisalct kuram.

Yapisalci yaklasimin merkezinde 6grenmeyi gerceklestiren dgrenciler

bulunmaktadir.

Diger bir ifade ile, 6grenciler 6grenmelerini kendileri yaparak ve yasayarak
gerceklestirmektedirler. Bu tiir 6grenme faaliyetlerinde, uygulamalar ve kazanilan
deneyimler 6nem tasimaktadir. Ogrenciler uygulama yapmadiklar: stirece etkili
Ogrenmelerini gerceklestiremezler. Bunun nedeni, 6grenilecek olan bilgilerin
kaliciligi ancak uygulamalar ile gerceklesmesidir. Yapisalci yaklasimda iki tir
yaklasim bulunmaktadir. Bunlar bilissel yapisalcilar ve sosyal yapisalcilardir.

Biligsel yapisalcilar daha ¢ok Piaget’in temel kavrami olan pratigi ele
almiglardir. Bunlara gore, bilgisayarh egitimde ¢ok pratik yapilmal ve bir ¢cok
uygulama faaliyetleri organize edilmelidir. Sosyal yapisalcilar ise daha ¢ok
Piaget’in bulus yoluyla 6grenmeyi kullanmaktadirlar. Bilgisayarlar ile bulus
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yapmay: saglayan dgrenme faaliyetleri organize edilmelidir. Bilgisayarlar
kullanilarak bulussal 6grenme faaliyetleri etkili olarak planlanabilir.

Bilgisayarl: egitimde, uygulamalar ¢ok 6nemlidir. Bilgisayarl egitimde,
ogrenciler bizzat kendisi bilgisayar: kullanarak ve deneyimleri kendileri yasayarak
ogrenirler. Ogrenme faaliyeti, 6grencilerin uzun zamanh ve kisa zamanl
hafizalarinda gerceklestirmektedir. Ogrenciler, bilgisayarh egitimde 6grendikleri
bilgileri, ilkdnce kisa zamanlh hafizalarina kayit ederler. Daha sonra, 6grenciler
gerekli olan pratiklerini yeterli sayida yaparlarsa, 6grendikleri bilgiler uzun zamanh
hafizalarinda kodlanir. Bunun sonucunda, 6grenciler 6grendikleri bilgileri
istedikleri zaman kullanirlar. Yapisalci yaklasimda bilinmesi gereken dnemli
noktalar bulunmaktadir. Bunlar asagidaki gibidir:

a. yaparak 6grenme. Ogrenciler, uygulamalar: bilgisayarlar ile
kendileri yapmalidir.

b. yasayarak 6grenme. Ogrenciler, 6grenme faaliyetlerini ve
deneyimleri kendileri yasayarak ve hissederek égrenmelidir.

C. kubasik bir calisma. Bilgisayarh egitimde, grenmeler belirlenen
bitun 6gretim faaliyetlerin birlikte caligmasi sonucu ortaya ¢ikar.

d. Ogretim ortamlarinin tasarimi.  Bilgisayarl: egitimde uygulanacak
olan bitln dgretim ortamlar: etkili olarak 6nceden planlanmahidir.

e. deneyimler okul deneyimleri ile iliskili olmalidir. Bilgisayarh

egitimde kazanilacak olan deneyimler dgrenilecek olan konularla
iliskilendirilmelidir. Ogrencilere bu deneyimler planl olarak
kazandirilmahdur.

f. Kesfetme. Ogrenciler, bilgisayarli 6grenmelerinde kesfetme
yontemini kullanarak faaliyetler yaparlar. Kesfetme yontemi ile
dgrencilerin yaraticihik yetenekleri gelismektedir.

5. Kritik kuram.

Kritik kuramin bilgisayarl egitime getirdigi katkilar bulunmaktadir. Kritik

kurami
ayni1 zamanda Frankfurt Okulu veya Neo-Marxism kuramlar: olarak bilinmektedir.
Bu kuram davranis¢i yaklasimin kurallarini kokten kabul etmez. Bu kuram, esitlik
ilkesinden yola ¢ikarak bilgisayarlarin toplumda esitlik getirdigine inanmaktadirlar.
Tabiki bu esitligi saglayacak olan egitimcilerdir. Bilgisayarlar ile cesitli
nedenlerden dolay: (bedensel 6zlrlulik, ailevi sebepler, is durumunda vb.) okula
gidemeyen bireylere egitim imkan: sunabilmektedir.

Yukarida belirtilen kuramlar bilgisayarl egitimde tek basina yada birlikte
kullaniimaktadir. Ogrenmeler bu kuramlarin temel yapilarina gore olusmaktadhr.
Bilgisayarli egitimi uygulayacak olan 6gretmenler yada egitimciler bittin bu
kuramlarin genel 6zelliklerini bilip gerektigi zaman etkili olarak uygulamalar
yapabilmelidir.

Bilgisayarin egitimde kullanma yontemleri

Bilgisayarlar 6grenme ve 6gretme ortamlarinda kullanilirken bir takim
Ogrenme ve dgretme yontemleri kullanilmaktadir. Bu yéntemler, 6grenmelerin
kalicihgint saglamada anahtar gorevi Ustlenmektedir. Eger bu yontemler
ogretmenler ve dgrenciler tarafindan etkili olarak kullamlmaz ise 6grenmelerde bir
takim hatalar ortaya c¢ikabilir. Belirtilen kuramlar 1s1ginda, egitimde bilgisayarh
uygulamalar genel olarak alti nokta Gzerinde toplanmaktadir (Collis, 1996). Bunlar
asagidaki gibidir:
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Alistirma, pratik ve test uygulamalari: Bilgisayarlara cesitli
konularda alistirmalar yiiklenir. Ogrenciler, daha 6nce 6grendigi
bilgileri uzun zamanl: hafizasina yerlestirmek icin bilgisayarlarda
bulunan aligtirmalar yapar. Bunu sayesinde, dgrenilen bilgilerin
kahciligi saglanir. Bunun yaninda, 6grenciler, her hangi bir
konuyu daha iyi 6grenebilmek icin bilgisayara yiiklenen pratik
uygulamalar1 yapar. Bunun temel amaci, bilgilerin etkili ve hizl
olarak 6grenilmesidir. En son olarak, herhangi bir Gnitenin
sonunda anlatilanlarin 6grenilip 6grenilmedigini ortaya gikarmak
icin test uygulamalar: planlanir. Ogrenciler, bilgisayarin karsisina
gecip ilgili konular ic.eren testleri cozer ve cevaplarn konusunda
amnda bilgisayardan déniit alir. Ogrenci elde ettigi bu doniitler
sayesinde hizl olarak 6grenemedigi konulari hemen kavrar ve
Ogrenme faaliyetlerine geger.

Belleten uygulamalar: Ogretmenler ayrica belleten faaliyetler
organize eder. Bu faaliyetler sayesinde 6grenciler, 6grendikleri
bilgilerden yola ¢ikarak yeni bilgiler ortaya ¢ikarir. Diger bir ifade
ile, 6grencilerin yaraticilik yetenekleri gelisir. Belirtilen
uygulamalar 6grencilere yeni fikirler gelistirmek i¢in gerekli olan
bilgileri, yol ve ip uclarini verir. Ogrenci, biitiin bu bilgileri
kullanarak var olmayan yeni uygulamalar yapar.

Egitsel oyunlar: Bazi bilgisayar sirketleri okullarda iglenen
konular ile ilgili egitsel oyunlar hazirlar. Bunlara 6rnek olarak
KID PiX ve SIMCITY verilebilir. Bu egitsel oyunlarin temel
amaci, dgrencilerin kuramsal olarak dgrendikleri bilgileri
uygulayabilecek ortamlar hazirlamaktir. Ogrenciler bu
uygulamalar sayesinde, 6grendikleri bilgileri yaparak gelistirir ve
yasami boyunca etkili olarak kullanir.

Simulasyonlar. Bazi bilgisayar sirketleri bazi bilgileri simule
ederek yasaminda karsilasamayacak bilgileri 6grencilere sunar.
Mesela, Kimya dersinde deneyler ile ilgili simulasyonlar
hazirlanir. Bilindigi gibi kimya deneylerini uygulamak hem pahah
hem de cok tehlikelidir. Simulasyonlar sayesinde dgrenciler
tehlikeli ve pahali olan deneyleri sinif ortamlarinda yapip
deneyimler kazanmir. Diger bir 6rnekte pilotlarin egitimi verilebilir.
Pilotlar simulasyonlar sayesinde ugak kullanimi konusunda yeteri
kadar egitilebilirler. Bunlar sayesinde pilotlar, az masraf ve gok
deneyimler ile etkili olarak yetistirilebilirler.

Problem ¢6zme programlari: Bilgisayarlara bazen de problem
cozme programlart yiklenir. Ogrenciler, bu programlar sayesinde
yeteri derecede konular ile ilgili problem ¢ézme imkanina
kavusmaktadir. Bilgisayara binlerce cesitli problemler
yuklenebilir. Bunun sonunda, dgrenciler kalici 6grenmelerini
gerceklestirebilirler

Bilgisayar 6grenim programlari: Bilgisayar sirketleri bilgisayara
bazen de bilgisayarlarin etkin kullanimi1 konusunda egitim
programlari hazir. Ogrenciler ve 6gretmenler bu programlar
sayesinde bilgisayarlar konusunda gerekli olan tiim bilgileri
istedikleri zaman ve ortamda 6grenebilirler.
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Surekli olarak konusulan nokta bilgisayarlar ile mutlaka pratik yaptirilmasidir.
Pratik uygulamalarinin 6nerilmesinin nedeni asagida aciklanmaktadir:

1. Temel olan performans diizeylerinin belirlenmesini kolaylastirir.
Ve, dgretim ortamlarint bu performanslara gore hazirlanmasini
saglar.

2. Davramslar: otomatik olarak kazandirir. Ogrenciler pratik
programlarini kullanarak bazi otomatik davranislari kolay olarak
kazanir.

3. Pratik uygulamalari, hedef ve davranislarin kaliciligini saglar
(Geisert ve Futrell, 1995).

Bunlara ek olarak, egitimde kullanilabilecek ara¢ uygulamalar
bulunmaktadir. Bu ara¢ uygulamalarinin temel amaci, 6grencileri yaraticilik ve
diistinme yeteneklerini gelistirmektir. Ogrenciler, bu yeteneklerini cesitli
uygulamalar yaparak gelistirebilirler. Merill ve digerleri (1992) bu uygulamalar:
asagidaki gibi aciklamaktadir:

1. Kelime islem (Word-Wordperfect): Bu tlr programlar, ddev,
makale vb faaliyetlerde yaygin olarak kullanilir. Kelime iglem
uygulamalar: yapilirken dikkat edilmesi gereken hususlar
bulunmaktadir. Bu hususlar genel olarak, diizen, gériinim, ekle,
bigim, araglar, ve tablo da yogunlasmaktadir. Ornek asagidaki
gibidir.

osgremenlik Kutsal blr meS I e k

Yagsamda basarn onemlidir

Kendine given dnemlidir.
Yaklas bana

Aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Yo




Grafik tasarimi: Ogrenciler, zaman zaman gesitli konularda
tasarimda grafik programlarin: kullanr.
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3. Masaiistii yayincilik (dergi ve gazete): Ogrenciler, kendi
okullarinin yada siniflarinin gazetesini yada dergisini ortaya
cikarabilir. Bunun sayesinde, 6grenciler simif iginde yaptiklar:
kendi faaliyetlerini diger gruplara ulastirabilirler.

1. ven sakldenal Vaznc v Akpel, ok idieler
1RRE). bulugsrgiradie. Edlgiler, bu il
fd2rll ve arimdaga | 1907] Odib2did Yagalandd giee e
Bl aayand lediplalm Al akrad,e.

Figeadid dod 3. Mdabafis.

il d ik cddrake

andaddarde. EBudlasdad

b, Erlfilind ddEdcd dodrd aknankdd

sy an gira amecdir, Bilgiazy i balgicia Eu
ria, vy, opok ¥add cpok oldidydd Dohr2de 1 ddid idmrdal Bafis
ey cilar, grafik amesnd, fare, dobudaank bulugsiakradir. Eudlar, RO
SRFd, By ) IRl edy, AR filnapien, Joy ks, [ Fad cely somiony) W Fid

_—-1‘.-.‘#_ oyud pradllen, mack { Fadows aocegadiatory| dir.

] -.,u g, grafic O s AW PO, Cilg
wrdyicildr, %3 OdiRadir. EU Doieds, Banc bafiz,
Qrid ¥ Moo Yrdn floppy e

2 pagahe. U g deielen Ban Gidds
Ealfadid Bald 0¥ & 3iridh ¥ idghldhas,

Al aEdud |kdC prfda) @end
Axadhde. BUJ2BdS 333, 1242 laralnb
ddd 0diey 2 d niksakradie. Eudlar.

l. fardns dand Odicea. EBu

UaiEg brlgadyand bayaedr,
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4. Masaiistii sunum (Powerpoint): Ogretmenler, derslerinin
sunumunda bu programlar: kullanabilir.

1 (3 BILGISAYARLI EGITIM
SiSTEME DERSH SUNUSU

BILGISAYARLI EGITIM
= SISTEMI DERSI SUNUSU

Mot eklemek igin tiklatn

I i N N CEH S e
= —srils T - )
Sesia] [ S A A BN || Dtmste. | @0 | VPt ] @i | S | st | oz [[Fsoma |
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5. Multimedya uygulamalar: (Hypercard ve Hyperstudio): Ogrenciler
yada Ogretmenler gesitli egitim programlar: yapabilirler.

e Bilgisayarin Tanimi
e Donanim

e Yazilim

e \Word

e Excel

e Power point

e Access

GERI
ILERI
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Bilgi islem yonetimi: Bu programlar sayesinde bilgisayarlara
Ogrencilerin puanlar girilip tzerinde cesitli islemler yapilir. Okul
yonetimi etkili ve hatasiz ders programlar: hazirlar. Okul
yoneticileri, toplantilarint ve adres defterlerini ¢ok rahatlikla

hazirlayabilirler.

B3 Posta Listelen

=100 x|

4

kawit: 14 4 ||

Posta LiskeleriMo
Ad

Sovad
Takrnafd
Adres

Sehir

Posta Kodu
Ulke

Ev Telefonu

Is Telefonu
Cep Telefonu
Faks MNurnarasi
Ikinci Telefon
E-posta Adresi
Cogum T aribi

Cep Telefonu

| 1

|MII|I:|in

|KI“|“ICI

SAL Eqgitirn Fakiltesi | hendelk,

SAEARYA

|54SDD

Tiirkive

(2641 614 10 33

(2641 614 10 33
(S36) 654 56 65

(264) 614 10 34

|mu|:|inkj~,-'i|:i@mesajﬂ.far.ccum

1 IPIHIHH-IJ'I
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7. Spreadsheets (Excel ve SPSS): Ogrenci devamini yada notlarin
hesaplanmasinda bu tir programlar kullanilabilir. Ogretmenler,
ogrencilerin yil ici puanlarint hesaplayip en uygun notu
verebilirler.

AD SOYAD |VIZE FINAL ORTALAMA [BASARI DURUMU
Cdrenci 40 2t 55 (BASARILI
Ddrenci g0 30 S0{BASARILI
Ofrenci 100 g5 91| BASARIL
Cdrenci 10 =0 60| BASARIL
Cdrenci 45 30 J6[BASARISIZ
Ddrenci Sk 52 a4 [BASARILI
Ofrenci i /B 46| BASARISIS
Cdrenci 45 55 53| BASARILI

. Ofrenci 52 b7 b1 [BASARIL
10. Odrenci fis 10 37 [BASARISIZ
11.0drenci 45 55 51 [BASARILI

O 00| Oy O f R D ) =

[ Untitled - SPSS Data Editor

Eile Edi Miew Dafs Tiawfom fnsbee Grahs Ubilie: Window Heb

Slala) 5] =[] 5 £lb] #) 11 Sl el
]

cinstye[ckoltur| mezon [ 3Taf [ war [0 var | war || var [ var [ var || war ar | war | var var &
1, 00] 1, 00] 1,00 1, 00| | | | | | T T T 1

1,00[ 2,00 3,00 2,00 I | I i i I ] i
Loo| 2,000 4,00 F00] | | | I
1,00 7,00 1,000 4,00] | | | | | | I | |

2,00 3,000 2,00 1]

ARRARRARAANAN

I ) [
]

il

(N [ S0 N 1 (Y 0 (o) R e ) 1 8 L
o i o 4 ] o ] ) D 1

— gl | 1 | . W I \ =
T o view ( Va7 [ ' : 0" i

1SPSS Procestor i ready

T I
et | @ A =G BV || Blbscee: | Eliteriz- | Eypigti2 | EVETISM, | St | Moot | [Gumtte.. |@ed & so
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8. Iletisim (sanal ileti ve internet): Ogrenciler ve éaretmenler kendi
aralarinda iletisim kurmada bu ttr programlar kullanilabilir.
Ogrenciler ve 6gretmenler kendi aralarinda sanal ileti (e-mail)
kullanarak iletisim faaliyetlerini gerceklestirebilirler.

#¥ NetMeeting - o =[5} | 74 Videom =101 x|

Cagn*ap Gorunum  Araclar  Yardim

Wideo'yu Bazlat

EINEINE

Cagnda degi
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Bilgisayarlarin ara¢ uygulamalarinda dikkat edilmesi gereken hususlar
bulunmaktadir.
Bunlardan birincisi, 6gretim kriterlerinin belirlenmesidir. Ogretmen yada uzmanlar
ilk 6nce hedef ve davraniglarint kontrol etmelidir. Secilen programlar belirtilen
hedef ve davraniglara uygun olmahdir. Diger bir ifade ile, secilen programlar
Ogretim ortamlarinda kullanildigi zaman hedef ve davranislari, 6grencilere etkili
olarak kazandirabilecek nitelikte olmalidur.
ikincisi, secilen programlarin genel sunus kriterleridir. Burada belirtilen noktalar
genel olarak ekran formati, konularin birbirini izlemesi, kolay kullanimi ve
iletisimin etkili olmasidir.

Bilgisayarh egitimde dikkat edilmesi gereken hususlar

Bilgisayarl: egitim uygulamalar: yapilirken dikkat edilmesi gereken genel
hususlar bes ana nokta uzerinde yogunlasmaktadir. Bunlardan birincisi, bilgisayar
laboratuarlarin planlanmas: ve yerlesimidir. Bilgisayar laboratuarlar: yapilirken
dikkat edilmesi gereken hususlar asagidaki gibidir:

a.  Okulun parasal imkanlar1 ¢ok énemlidir. Okulun bu
laboratuar igin ayirdig: butce dikkate alinmalidir.

b. Bilgisayar: kullanacak olan dgrencilerin genel 6zellikleri
(yas1, duzeyi, bilgisayar bilgisi, bedensel 6zelligi vb.) acik ve
net olarak belirlenmelidir. Eger dgrencinin genel dzellikleri
bilinirse laboratuarin tasarim: ona gore yapilir. Bunun
sonucunda, dgrenciler bilgisayarlar: daha kolay ve etkili
olarak kullanr.

¢. Hedef ve davraniglar belirlenmelidir. Belirlenen hedef ve
davranislara uygun dizeltmeler yapilmalidir.

d. Programlarin lisans1 mutlaka alinmalidir. Lisansiz program
hicbir zaman kullanilmamalidir. Aksi takdirde okul yada
dgretmen kanuni bir ceza alabilir. Lisans ile ilgili kanuni
yukumldlikler Glkemizde de bulunmaktadir.

e. Bilgisayarlar laboratuara en uygun olacak (U yada paralel)
seklinde yerlestirilmelidir.

f.  Laboratuarin fiziki yapis: dikkate alinmahdir. Diger bir ifade
ile laboratuarin pencere, 151k, 151 ve temizlik yapabilme
imkanlar da dikkate alinmalidir.

Bilgisayar donanimi (hardware) alinirken genel bir degerlendirme yapilmalidir. Bu
degerlendirme formu Tablo 4’te bulunmaktadur.
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Tablo 2
Bilgisayar Donanim Formu

Uzmanin adi s Programin adi s
Ilgili Alan ettt Diizeyi et
Yayinci ettt Gerekli olan hafiza @........ccoooiiiiiniie
Gerekli SIStemM  ©.oiicc
Program TUII  foeec e

Asagidaki sorulari okuyup derecelendirmeyi
1-Cok Zayif, 2- Zayif, 3- Orta, 4- lyi, 5-Cok lyi olarak yapiniz.
Lo Ekran boyutu?

2 Ekranin ¢ozunurlugi?
S Ekranin renk sayisi?
4........ Ses yapis1?

S Klavye yapisi1?

CH— Kapasitesi?

T Parca bulumu?
SRR Destek Servisi?
Q. Network yapis1?
10......... Hafizas1 (RAM)?
11......... Disket sirliclisu sayis1?
12......... Hafiza kapasitesi?
13......... Sesi iletme yapisi?
14......... Fiyat1 nasil?

15......... Hiz durumu?

16......... CD-ROM surtictisu?
17......... Kolay kullanimi?
18......... Kullanim rahathig:?
19......... Uygun Program?
20......... Genel olarak degerlendirmeniz nedir?

Programin olumsuzluklari varsa lutfen maddeler halinde yaziniz.
L e

Bilgisayarlar kullandirilirken dikkat edilmesi gereken hususlar asagidaki gibidir:

a. Cinsiyet, irk, din, bedensel 6zelliklerde ayirimcilik yapmadan
herkes esit olarak bilgisayarlari kullanmalidir.

b. Ogrencilerin 6zel ihtiyaglar: dikkate alinmalidir. Bu 6zel
ihtiyaclar, bilgisayara adapte olma, programa adapte olma,
hedefleri bilme, ve kaynak yardimi1 konularinda
yogunlasmaktadir.
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c. Ogretmenlerin egitim-6gretim yapabilme gereksinimleri
karsilanmalidir. Ogretmenler, 6gretecekleri konulara uygun
olan programlari bulup rahatlikla kullanabilmelidir.

d. Programlarin kullanim: da 6nemlidir. Bilgisayarlar
kullanilirken, virlis ve programlarin lisanlari g6z 6niinde
mutlaka bulundurulmalidir.

e. Bilgisayarlarin etkili olarak kullanimi 6nem arz etmektedir.
Bilgisayarlar bos olarak laboratuarlarda bulundurulmamalidir.
Bilgisayar teknolojileri her t¢ yilda bir yenilenmektedir.
Okula alinan yeni bilgisayarlar modas: ge¢cmeden etkili olarak
kullanilmahdir. Bilgisayarlara hedef ve davranislara uygun
olarak kullanilmalh. Alinacak olan bilgisayarlar var olan yada
alinacak olan programlara uygun olmahdir.

f.  Her dgrenci bir bilgisayar kullanabilmelidir. Bilgisayar
laboratuarlarda her 6grenci bilgisayar: tek basina istedigi
kadar kullanabilmelidir. Burada dikkat edilmesi gereken
husus, 6grenciler bilgisayarlari egitim-6gretim amacgh
kullanmasidir. Bir bilgisayar oyun oynamak igin saatlerce
tutulmamalidir.

Dikkat edilmesi gereken li¢linct hususta bilgisayarlarin ve materyallerin
alimrile
ilgilidir. Bilgisayarlar ve materyalleri alinirken izlenmesi gereken yol asagidaki
gibidir:

a. Uygun olan kataloglar bulunmali. Ogretmenler ve egitimciler
piyasadan ilgili kataloglar: bulup gelismeleri takip etmelidir.
b. Profesyonel dergiler takip edilmeli. Piyasada bir cok yabanci ve

yerli dergiler bulunmaktadir. Egitimciler ve 6gretmenler bu
dergileri takip edip son teknolojiler hakkinda gerekli bilgileri
edinmelidirler.

c. Popiiler dergiler okunmali. Ogretmenler ve egitimciler ayrica
piyasada bulunan popdler dergileri de takip edip gerekli olan
bilgileri edinmelidirler.

d. Profesyonel toplantilar ve fuarlar takip edilmeli. Egitimciler ve
Ogretmenler diizenlenen bilisim yada egitim teknolojileri fuarlarina
katilmalidirlar.

e. Bilgisayar marketleri sik sik ziyaret edilmeli. Bilgisayar satan
blyuk magazalara gidip yeni teknolojileri 6grenip satin alma
yollarini aramalilar.

f. Diger 6gretmenlerle iletisim kurarak yenilikler konusunda bilgi
alinmali. Baska okullarda ¢alisan 6gretmen ve egitimcilerle
ishirligine gidip bilgi ahs verisini saglamalilar.

Dikkat edilmesi gereken dordiincl hususta programlarin alima ile ilgilidir.

Bilgisayar programlar: alinirken dikkat edilmesi gereken hususlar asagidaki gibidir:

a. Icerik goz éniinde bulundurulmali. Ogretmen ilk 6nce Ggretecegi
konular: agik ve net olarak belirtmelidir.
b. Hedef ve davraniglar dikkate ahinmali. Ogretmenler ve egitimciler

bilgisayar programlarini alirken belirlenen hedef ve davraniglar
g6z 6niinde bulundurulmali.
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C. Kullanim kontrol edilmeli. Ogretmenler programlarin kolay
kullanilip kullanilmadigini kontrol etmeli. Ogrenciler ve
Ogretmenler programlar: rahat ve kolay olarak kullanabilmeli.

d. Herhangi bir konuda ayirimci olmamali. Alinacak programlar
cinsiyeti, belli bir irki yada yas1 vb. 6zellikler ile alay etmemeli.
e. Uygun grafik ve renkler kullanilmali. Program iginde grafik ve

renkler arasin uyum olup olmadigi kontrol etmeli. Programlar itici
olmamal: ve g6z zevkini oksamalidur.

f. Programlar etkilesimi saglamali. Programlar 6grencilerin
etkilesimini kolay ve etkili olarak saglamali. Diger bir ifade ile,
ogrenciye kullanim konusunda gerekli olan bilgileri vermelidir.

g. Odiil ve ipuglarini vermeli. Programlar 6grencilere dogru davranis
yapildig1 zaman gerekli olan olumlu odiilleri vermelidir. Ogrenci
dogru davramgimin farkinda olmali. Bunun yaninda, dgrenci
herhangi bir konuyu 6grenirken program gerekli olan ipuglarin
vermelidir.

Ogretmenler ve egitimciler bilgisayar program: alirken mutlaka belirtilen yirmi
O6nemli maddeyi g6z éniinde bulundurmahdir. Bilgisayar program: alinmadan énce
bu tablo mutlaka uygulanmal: ve rapor halinde okul yénetimine sunulmahdir. Aksi
takdirde, okullarimizda kit olarak bulunan paralar ve zaman bosa harcanmis olur.
Geligmekte olan llkemiz icin bu blyUk bir kayip olur. Bununla ilgili bir tablo
asagidaki gibi ¢cikarilmigtir (Tablo 2).
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Tablo 3
Bilgisayar Program Degerlendirme Formu

Uzmanin ad TSP TRV UR PP Programin adi ST
Ilgili Alan e Diizeyi et
Yayinct e r ettt nea Gerekli olan hafiza @........ccocoovniiiiii
Gerekli SISteM 1o
Program TUIU oo

Asagidaki sorulart okuyup derecelendirmeyi
1-Cok Zayif, 2- Zayif, 3- Orta, 4- lyi, 5-Cok lyi olarak yapiniz.

Lo Konu ile iligki derecesi nedir?

2, Hedef ve davransslarla ilgisi nedir?
B, Ogretim yapisi nedir?

b, Iletisim kurma yapisi nedir?

5iveirenn, Grafik ve resimlerin yapis1 nasildir?
Bevrrean. Odiil ve ipucu verme durumu nedir?
Tovoeinn, Ayirimcili yapma durumu nedir?
ST Kullanimi kontrol etme yapist nedir?

L FER Programin servis durumu nedir?

10......... Programin gelistirilebilir yapisi nasil?
11......... Kullanim kolayligi nasil?

12......... Her bilgisayara uyum yapisi nasil?
13......... Ortak kullaniml bilgisayarlarda kullanim nasil?
14......... Fiyati nasil?

15......... Yonlendirme yapisi nasil?

16......... Ses yapisi nasil?

17......... Ornek olay verme nasil?

18......... Ogrenci basarilarini degerlendirme nasil?
19......... Destek yapis1 nasil?

20......... Genel olarak degerlendirmeniz nedir?

Programin olumsuzluklar: varsa litfen maddeler halinde yaziniz.
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Sunu 6ncesi ¢calismalar.

1.

Igerik belirleme. Anlatilacak konular 6z bir bigimde

belirlenir.

11.

111.

Hedef ve davraniglari yazma. Belirlenen konu ve
icerikleri kazandirabilecek yapida sunular hazirlanmal.
Cesitli programlar kullanilarak sanal ortama aktarma.
Ilgili grafikler ve resimler etkili olarak kullaniimali.
Anahtar kelimeler resimler ile sislenmeli. Kitap yazar
gibi sunu hazirlanmamali. Yazilanlar ve resimler
okunabilir olmalidir. Cok fazla grafik yada resimler
kullanilmamal

On sunu yapma. Hazirlananlar hatasiz bir bigimde
ogrencilere sunulabilmesi icin prova ¢alismalart mutlaka
yapilmali. Gozlenen eksiklikler ve hatalar aminda
dizeltilmeli.

Sunu notlari gikarma. Anlatilacak konu 6zet olarak
Ogrenciye sunulmali. Bu 6zet, konun amacini ve icerigini
kapsamalidir.

Sunu calismalari.

1.

11.

111.

V.

V1.

Vil.

V1il.

1X.

X1.

Sunu esnasinda durgun durulmamah. Sunucu, canl ve
hareketli bir bicimde sunuyu yapmal.

Ogrenciler ile goz temasina gegmeli. Sunucu, g6z
temaslarinda ilgili sorulari hemen sormal:.

Sik sik sunuya bakilmamali. Sunucu, konusunu anlatirken
kendi hazirladig: materyallere ¢ok sik bakmamali ve
onlar kitap okur gibi okumamalhdir.

Sunular kelimesi kelimesine okunmamali. Sunucu,
konusunu anlatirken anahtar kelimeleri belirtmeli ve
onlara gore sunusunu yonlendirmelidir.

Sunu esnasinda pasif duruma dustilmemeli. Diger bir
ifade ile, dinleyicinin sunun icerigine midahalesini
onlenmelidir.

Sinif icinde ¢ok hizh hareket yapmamali. Sunucu,
gereksiz olarak hizli bir bigimde sinif iginde hareket
etmemeli. Sunucu sabit olarak ta durmamaldir.

Simif ortaminda bulunan her bir 6grenci ile iletisime
gecmeli. Sunucu her bir 6grencisiyle ilgilenmeli ve hicbir
sekilde ayirim yapmamalidir.

Pasif kalan 6grenciler aktif duruma gegirilmeli. Sunucu,
sinif icinde pasif kalan yada konu ile ilgilenmeyen
Ogrencileri uygun bir sekilde (soru sorarak yada gorisu
ahinarak yapilabilir) dikkati cekilmelidir.

Ayni ses tonuyla konusulmamali. Sunucu, hep ayni ses
tonuyla sunu yapmamal aksi takdirde dgrenciler arasinda
sikilmalar baslar ve gudillenme ortadan kalkar..

Ses farkli tonlarda kullanilmali. Sunucu, sunu esnasinda
farkli ses tonlarint kullanmal.

Sinif iginde bulunan her 6grenci konustuklarinizi
rahathikla duymali. Sunucu, uygun bir ses yiiksekliginde
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konusmalidir. Sunucunun ses tonu sinifin her tarafindan
etkili olarak duyulmahdir.

X11. Onemli olan hususlar en sonda hatirlatiimali yada ozeti
yapilmali. Sunucu, sunu tamamlandiginda genel bir 6zet
yapip 6grencilerin sorularini ahp cevaplamahdir.

C. Sonucu degerlendirme calismalari.

1 Varsa yapilan hatalar hemen tespit edilmeli. Sunucu,
kendi hatalarini tespit edip hizh bir bi¢cimde dizeltme
yapmalidir.

11. Gelecek sunumda bu hatalarin yapilmamast icin ¢ézimler

bulunmali. Sunucu, diger sunumlarda ayni hatalar:
yapmamak icin hemen ¢6ztmler bulmahdr.

1. Eksiklikler varsa tespit edilmeli. Sunucu, konu ile ilgili
eksiklikleri kontrol etmeli ve hemen tamamlamalidir.
V. Size yapilan her elestiriyi dikkate alip not edilmeli.

Sunucu, dinleyicilerden elde ettigi elestirileri dikkate alip
varsa hatalar ve eksiklikler hemen tamamlamalidir.

V. Sunun genel degerlendirmesini dgrencilere yaptirmal.
Sunucu, ayni zamanda sununun genel degerlendirilmesini
dgrenciler yaptirmahdir.

Belirtilen bu faaliyetler eksiksiz olarak yapilmali. Eger belirtilen
faaliyetlerde hatalar meydana gelirse kit olan egitim kaynaklar1 bosa harcanmis olur.
Bunun sonucunda, etkili 6grenme ve 6gretme faaliyetleri gerceklesemez. Ayrica,
egitim sisteminde degisiklikler yapilamaz.

Bilgisayarn katkilari

Bilgisayarlarin, yoneticilere, dgrencilere ve 6gretmenlere getirdigi gesitli
katkilar bulunmaktadir. Bu katkilar genel olarak, yoneticinin yada 6grencinin kendi
yeteneklerini ve gorevlerini zenginlestirmesi ve gelistirmesi konularinda
yogunlasmaktadir. Merill ve arkadaslari (1992) Gagne’nin bilgisayar ile 6grenme
durumlarint genel olarak asagidaki gibi aciklamistir:

a. ayinmh 6grenme. Ogrenci belli bir konu Gzerine rahathikla
yogunlasabilir ve o alanda uzmanlasabilir.

b. kavramlar. Ogrenci, daha once 6grendigi bilgileri cagristirabilir ve
gelecek 6grenmeler icinde iliskiler kurmaya baslar.

c. kurallar. Problem ¢6zme faaliyetlerinde uygun olan yontemler
belirlenmeli ve bunlar 6grencilere sdylenmelidir.

d. problem ¢ozme. Ogrencinin 6grendigi bilgileri uygulamaya
dokebilmesi saglanmalidir.

e. sozel iletisim. Ogrencinin 6grendigi bilgileri s6zel olarak ifade
edebilmesi saglanmalidir.

f. motor yetenekler. VViicut hareketlerinin gelisimine uygun
faaliyetler planlanmalidir.

g. yetenekler. Ogrenci i¢sel 6grenmeyi gerceklestirmelidir. Belli

konularda yetenek gelistirme faaliyetleri planlanmal.
Bilgisayarlar, akademik dgrenmeyi iki yolla zenginlestirmektedir: (1)
Ogrenciye belli bir konuda pratik yapma imkani tanir, (2) 6grenciye bazi kopnular
uzun zamanh hafizasina yerlestirmek i¢in bazi bilgisayar araclari sunmaktadir
(Vockell ve Schwartz, 1992). Bilgisayarlar ile okulda ve sinif iginde faaliyetler,
daha etkili ve kalic1 hale gelmektedir. Bu faaliyetlerden biride kubasik 6grenme
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faaliyetleridir. Kubasik 6grenmelerde bilgisayarin kullanilmasinin nedeni,
Ogrencilerin birbirine yardim etmesi ve eksikliklerini tamamlamada birbirlerine
yardim etme firsatin1 vermesidir.

Bu faaliyetlerin kaliciligini saglamak icin bilgisayarlarin temel gorevleri
bulunmaktadir. Bilgisayarlarin egitimde kullanilmasinin genel amaglar: asagidaki
gibi aciklanmaktadir:

1. ogretim hedeflerini etkili olarak gerceklestirmek,

2. Ogretilecek hedefleri gerceklestirmede yonetimci degil sadece bir
arag gorevini yerine getirmek,

3. egitim-6gretim hedeflerini gerceklestirmede insana yardimci
olmak,

4, etkili olarak planlandiginda gretim faaliyetlerini yonlendiricilik
yapmak,

5. Ogretici ve dgrenici arasinda etkili bir iletisim kurmak,

6. Ogretim materyallerini tasarimlamada temel bir yap tasi haline
gelmek,

7. Ogrenme ile ¢ok kolay integre olan bir sistem durumuna gelmek,

8. medya merkezleri ile kubasik ¢alisan bir sistem haline gelmektir.

Bilgisayarlarin belirtilen amaclarini gergeklestirmek icin 6grenciler ve
Ogretmenlere getirdigi cesitli yardimlari bulunmaktadir. Bunlardan birincisi,
bilgisayarlar 6grenmeleri hizli olan 6grencilere yardimci olur. Bu yardim daha ¢ok,
kisa zamanda daha fazla 6grenme noktasinda yogunlagmaktadir. Hizlh 6grenme
yetenegi bulunan dgrenciler diger 6grencileri beklemek zorunda kalmazlar. Aksine,
bu dgrenciler daha fazla bilgi 6grenme imkanina sahip olurlar. Cunkd, bilgisayarlar
guvenilir 6grenme-0gretme ortamlar: ortaya gikarirlar. Bunun sonucunda,
Ogrenciler gelistirilen 6zel programlar sayesinde dgrenme ortamlarinda zamandan
tasarruf ederler. Hizli 6grenen 6grenciler, geri kalan zamanda ise daha farkl: ve ¢ok
bilgilerin 6grenilmesi igin faaliyetler yapar.

Bilgisayarlar ayn1 zamanda, 6grenmesi yavas olan dgrencilere de, bilginin
dgrenilmesi icin katkilar saglar. Bilgisayarlar, bilgileri mantikl bir diizen iginde
sunduklart i¢in hata oranini ortadan kaldirmaktadir. Diger bir ifade ile, 6grenciler
bilgileri mantikli ve yeterli bir zaman diliminde dgrenebilirler. Ayni zamanda, bu
tir 6grenciler bilgisayarlar ile konu hakkinda daha ¢ok pratik yapma imkani
bulurlar. Yapilan bu pratikler sayesinde, yavas 6grenen 6grenciler istedikleri
konular1 rahathkla 6grenebilirler. Sadece, bu tlr 6grenciler 6grenme faaliyetleri icin
biraz daha fazla zaman harcarlar. Fakat sonugta, 6grenciler gtvenilir ortamlar
oldugundan gerekli olan bilgileri rahatlikla 6grenebilirler.

Uciincii olarak, bilgisayarlar 6grenmeleri bireysellestirirler. Diger bir ifade
ile, calisan yada zaman: olmayan dgrenciler bilgisayarlar ile calismalarin rahathkla
istedikleri zamanda gerceklestirebilirler. Simif ortamlarinda 6gretilen bilgiler,
bilgisayarlar ile 6grencilere cesitli format larda (disket yada CD) iletilir. Ogrenciler,
bu materyalleri alarak evlerinde yada is yerlerinde égrenme faaliyetlerini
gerceklestirirler. Bunun sonucunda, bu tlr 6grenciler islerini kaybetmeden bireysel
ogrenmeler ile egitimlerine devam edebilmektedirler.

Ddordlncisi, bazi égrenciler hata yapmaktan ¢cok korkmaktadirlar. Bu
nedenden dolay, bu 6grenciler sikilgan olduklarindan yapilan 6grenme-6gretme
faaliyetlerine etkili olarak katilamamaktadir. Cunkd, bu tir 6grenciler hata
yaptiklari zaman kendilerinden bir seyler kaybettiklerine inanmaktadur.
Bilgisayarlar, bu tiir sikilganhklar: ortadan kaldirmaktadir. Ogrenciler, hata
yaptiklari zaman sadece kendileri gdrmekte ve diger arkadaslari yada 6gretmenleri
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gormemektedir. Ogrenciler, arkadaslarina yada 6gretmenlerine kars:i mahcup
duruma dismezler. Daha sonra, hatalarini 6grenen dgrenciler 6grenme-6gretme
ortamlarinda daha etkili faaliyetlere katilir. Bunun sonucunda, 6grencilerde kalict
ve etkili 6grenmeler meydana gelir.

Besincisi, okul yoneticileri ve 6gretmenler bilgisayarlar ile 6grenciler yada
okul hakkindaki istedikleri miktarda bilgileri saklayabilirler ve ihtiyaci oldugu
zaman hemen bulup kullanabilir duruma getirebilirler. Mesela, 6gretmen bir
ogrencisi hakkinda butiin bilgileri bilgisayara aktarir. Ogretmen, 6gretim yih
sonunda bu 6grencisi hakkinda giivenilir bilgiler elde ettiginden dolay: tutarh
kararlar verir. ikinci olarak, okul miidiirleri okul ile ilgili bilgileri bilgisayara
koyduklari zaman y6netimleri daha da kolaylasir. Okul mudurleri, okulun butcesi
yada genel yapisi konusunda istedikleri bilgilere rahatlikla ulasabilirler. Bunun
sonucunda, middrler etkili olarak okullarini yonetirler.

Sonuncu olarak, gelistirilen cesitli bilgisayar programlar: sayesinde
“’yaraticilik’” yetenekleri rahatlikla gelistirilebilir. Eger bilgisayarlar etkili ve
dikkatli kullamImaz ise, 6grencilerin yaraticilik yetenekleri sénebilir. Ogretmen,
dersi ile ilgili programlar: planh kullanarak dgrencilerde var olan yaraticilik
yeteneklerini ortaya gikarir. Ogrenci, kendisinde var olan yetenegi kesfedip daha
cok yaraticihik faaliyetlerinde bulunur. Bunun sonucunda, dgrenciler ilgili konular
hakkinda daha yaratici fikirler ortaya ¢ikar. Yaraticilik yetenegini gelistiren
Ogrenciler daha fazla bilgi d6grenebilirler. Bilgisayarlar, egitim ortamlarinda
kullanim bigimlerine gore ikiye ayrilmaktadir. Bunlar:

1. Bilgisayar destekli 6gretim (BDO)

2. Bilgisayar temelli 6gretim (BTO).

Bilgisayar destekli ogretim (BDO). Bilgisayar destekli egitimde,

bilgisayarlar egitim
ve Ogretimi destekler nitelikte kullanilir. Burada, dersin ve belirlenen hedef ve
davranislarin 6grencilere temel dgreticisi gretmendir. Diger bir ifade ile bltiin
egitim-ogretim faaliyetleri dersin 6gretmeni tarafindan gerceklestirilir. Cesitli
konular ile ilgili CD ler yada diger bilgisayar malzemeleri piyasada rahathkla
bulunabilir. Ogretmenler, 6grettikleri konular ile ilgili gesitli kamu kuruluslarindan
(MEB, Turizm Bakanligi, Kiltir Bakanhgi, Genel Kurmay vb.) CD leri lcretsiz
yada ¢ok az bir tcret karsihginda alabilir. Yada, 6gretmenler piyasadan konulari ile
ilgili cesitli multimedya gruplar: tarafindan hazirlanan CD leri Ucret karsihiginda
alabilirler.

Belirtilen yontemde, bilgisayarlar egitim-6gretim ortamlarinda 6gretmenler
tarafindan sadece yardimct bir arag olarak kullanilir. Ornegin, matematik dersinde
konular ile ilgili bazi CD leri sinif ortamina getirebilir. Ogrenciler bu CD leri evde
yada okul ortamlarinda kullanarak matematigin 6grenilmesi konusunda cesitli
ahistirmalar yapabilir. Burada 6gretmen, genel olarak 6gretim faaliyetlerini kendisi
yuratmektedir. Ogretmen, konularin 6grencilere 6gretilmesinde bilgisayarlar:
yardimc bir arag olarak kullanmaktadir.

Diger bir drnekte, dersin égretmeni anlatacagi konulart Power-Point sunum
programini kullanarak genel bir tasarim yapmasidir. Ogretmen, sinif ortamina
geldigi zaman bu programi kullanarak dersin égretimini yapabilir. Power-Point
sayesinde 0grencilerin gorsel efektlere kars ilgileri artar ve bunun sonucunda kalict
Ogrenmelerde artislar olur. En son 6rnek olarak WORD yazim programa verilebilir.
Ogrenciler bu yazim programim kullanarak yazilarini rahatlikla gelistirebilirler.
Bunun sebebi, dgrencilerin bir paragrafi silebilir yada istedikleri yerlere goturebilir
olmasidur.
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Bilgisayar destekli 6gretimde, 6gretmenler bilgisayarlari asagida belirtilen
on bir ana uygulamalarda kullanabilir:

1. pratik yapma. Ogrenciler, konular ile ilgili ek problemler ¢ozebilir.

2. yol gosterme. Ogrencilere, 6grendikleri konular: pekistirmek icin
yol gosterir.

3. oyun yontemi. Ogrenciler, oyun yontemini kullanarak konular:
ogrenir.

4, benzesiklik yontemi. Ogrenciler, simulasyonlar sayesinde yeni
deneyimler kazanir.

5. kesfetme yontemi. Ogrenci, cesitli kesfetme yontemlerini
kullanarak yaraticilik yeteneklerini gelistirebilirler.

6. problem ¢ozme yontemi. Ogrenciler, 6grendikleri konularda

istedikleri kadar problemler ¢ozebilir.

7. yaziyazma. Ogrenciler, yazi yazma yeteneklerini gelistirirler.

8. grafik cizimi. Ogrenciler, etkili grafik gizimleri yapabilir.

9. masa-istil islemi. Ogrenciler, farkli masa-usti islemler yapabilir.
Mesela Excel’i kullanarak ¢esitli istatistik uygulamalari yapar.

10. masa-istii sunum. Ogretmenler, ders sunumlarin bu tiir
programlar hazirlayarak yapabilir.

11. multimedya yontemi. Ogretmenler ve dgrenciler, multimedya

uygulamalar: ortaya gikarabilirler.
Bilgisayar destekli dgretim yontemi, guinlimiiz egitim sisteminde ¢ok yaygin olarak
kullaniimaktadir. Bunun temel nedeni, bilgisayar ve multimedya sirketlerinin
yaygin ve etkili calismalaridir. Giinumuz 6gretmeni, bilgisayar destekli 6gretim
yontemini kullanmahdir. Bu kullanim sonucunda kalici ve etkili 6grenmeler
olusturulabilir.

Bilgisayar temelli 6gretim (BTO). Bilgisayar temelli 6gretimde,

bilgisayarlar bitin
Egitim ve 6gretim faaliyetlerini uygular. Burada, dersin ve belirlenen hedef ve
davraniglarin 6grencilere temel 6greticisi bilgisayarlardir. Diger bir ifade ile bitiin
egitim-0gretim faaliyetleri hazirlanan bilgisayar programlar: tarafindan
gerceklestirilir. Ogretmen, egitim-6gretim faaliyetlerinde geri planda kalarak
organizasyon islerini yonetir.

Cesitli konular ile ilgili CD ler yada diger bilgisayar programlar: piyasada
rahatlikla bulunabilir. Ogretmenler, bilgisayar uzmanlar: ile birlikte calisarak kendi
dersleri ile ilgili egitim-0gretim programlar: hazirlayabilirler. Bunun sonucunda,
Ogrenciler bilgisayarin karsisina gecip butun bilgileri gesitli etkinlikler yaparak
ogrenebilirler. Ogretmen, bu faaliyetlerde yardimci eleman yada rehber olarak
gorev alabilirler.

Belirtilen yontemde, bilgisayarlar egitim-6gretim ortamlarin tasarlayip
etkili 6grenme ve 6gretme faaliyetlerini uygularlar. Ornegin, Tiirkge dersinde
konular bilgisayar programina aktarilip gerekli olan tasarim faaliyetleri yapilr.
Ogrenciler, tasarlanan programlari kullanarak evde yada okul ortamlarinda Tirkce
dersini dgrenirler. Bu tur ortamlarda, bilgisayarlar dgrencilere istedikleri kadar
pratik ve geri dénme firsatlari sunmaktadir. Yavas yada hizli 6grenen égrenciler
icin bu énemli bir husustur.

Bilgisayar temelli 6gretimde, 6gretmenler bilgisayarlar: agagida belirtilen
on bir ana uygulamalarda kullanabilir:

1. bilgisayarl test. Ogrenciler, konular ile ilgili sinavlar alabilir ve

aninda sonuglar: 6grenebilirler.
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2. bilgisayarl: 6gretim materyali. Ogretmenler, bilgisayar temelli
Ogretim materyalleri hazirlayip 6gretme ortamlarinda
kullanabilirler.

3. kaydetme. Ogrenciler, 6grenme faaliyetlerinde yaptiklar: her
faaliyetleri kaydedebilirler.

4. bilgisayarl: 6gretim. Ogrenciler, bitiin 6grenmelerini bilgisayarin
karsisina gecip yaparlar.

5. bilgisayarl: 6grenme-6gretme faaliyetleri. Ogretmenler, bitiin

Ogrenme-ogretme faaliyetlerini bilgisayarlar ile gerceklestirir.
Kendileri, bu ortamlarda etkili rol almaz sadece rehber
konumunda bulunurlar.

6. bilgisayarl 6gretim tasarimi. Ogretmenler, 6grenme-Ggretme
ortamlarini bilgisayarlar ile tasarlarlar.

7. yazi yazma. Ogrenciler, biitiin yaz: faaliyetlerini bilgisayarlara

yaparlar.

8. grafik cizimi. Ogrenciler, bitiin grafik faaliyetlerini bilgisayarlar
ile yapip onlara yiklerler.

9. masa-istil islemi. Ogretmenler, bitiin masa-tistii islemlerini
bilgisayarlar ile yaparlar.

10. masa-ustl sunum. Ogretmenler, bitiin sunumlarin bilgisayarlar

ile yaparlar. Ogrenci, bilgisayara girip ders sunumlarini kendileri
takip ederler.

11. multimedya yontemi. Ogretmenler, multimedya yontemini diger
bir ifade ile ses, video ve resimlerin ayni anda kullanilmasi ile
etkili 6grenme-ogretme faaliyetleri gerceklestirirler.

Bilgisayar temelli 6gretim yontemi, glinumaiz egitim sisteminde ¢ok yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bunun temel nedeni, farkli 6zellikleri olan 6grencilere kendi
Ozelliklerine uygun dgrenme-ogretme faaliyetleri sunmasidir. Guniimiiz 6gretmeni,
bilgisayar temelli 6gretim yontemini kullanmahdir. Bu kullanim sonucunda,
dgretmenler kalici, etkili ve uygun olan 6grenme-6gretme ortamlarini kendi
dgrencilerine istenilen yerde ve zamanda (evde, tatilde yada is yerinde) sunabilirler.
LOGO ve LEGO’larin egitimde kullaniimasi

LOGO programinin ¢ikis amaci, bilgisayar programciligint egitimin her
diizeyinde olan dgrencilere 6gretmektir. Basic program dili 6grencilere ¢ok
kompleks gelmistir. Bu ylzden matematikci olan Seymour Papert tarafindan LOGO
gelistirildi (Sharp, 1996). Bu matametikgi bu prgrami gelistirirken Jean Piaget ile
birlikte ¢ahsti. Cesitli Logo versiyonlari mesela Apple Logo, Logoll, LogoWriter,
Turtle Math ve MicroWorlds Project Builder gelistirildi. Matematikgi bilim adam:
Kaplumbaga Matematik kahraman: kullandi ve bunun sayesinde 6grenciler
programla yapmaya basladilar. Logo sayesinde dgrenciler yaraticiliklarini ve
bilgisayar programlama yeteneklerini gelistirdiler.

LEGO lar insanligin var oldugu tarihten beri vardir. Legolari kimlerin icat
ettigi tam olarak bilinmemektedir. Legolardaki temel felsefe, 6grencilerden bazi
parcalar birlestirilmesi istenmektedir. Bu parcalardan cesitli sekiller ve figurler
yapilmaktadir. Ogrenciler, lego lar1 kullanirken yaraticilik yeteneklerini gelistirirler.
Guntimiizde, gcok modern ve elektronik olan lego lar piyasada bulunmaktadir.
Egitimin her dlzeyinde Legolar rahathkla kullanilabilir.

Legolar giiniimiizde, LOGO lar ile birlikte kullanilmaktadir. Ogrenciler,
lego’lardan motorlar: ve elektronik aksanlar: olan arabalar, kamyonlar, vingler ve
binalar yapabilmektedir. Ogrenciler, yaptiklar: bu faaliyetlerini Logo programi
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sayesinde bilgisayara aktarmakta ve programlar yazarak bunlar
hareketlendirmektedir. Ogrenciler, yaptiklar: arabalari, kamyonlar: ve digerlerinin
hareketlerini bilgisayardan kontrol etmekte ve istedikleri gibi yonlendirmektedirler.
Lego ve Logo’nun birlikte kullaniimasi sayesinde 6grencilerin bilime ve bilgisayar
programciligina kars: istekleri artmistir. Bunun sonucunda, 6grencilerin 6grenme
yetenekleri ve yaraticihik faaliyetleri gelismistir.

Bilgisayar kullamminin sinirhihklan
Bilgisayarlarin katkilarinin yaninda yetersiz oldugu noktalarda
bulunmaktadir. Bu yetersiz noktalar asagidaki gibidir:

a.

Pahali olmasi. Bilgisayarlarin satin alinmasi, korunmasi ve bakimi
cok masrafhdir. Bu yiizden bilgisayarlar gelismemis yada
gelismekte olan Ulkelerde pahalidir.
Yazilim Gretimi zordur. Herhangi bir program tretmek icin
yuzlerce insanin birlikte ¢calismasi gerekiyor. Bu galigmalar:
organize etmek ¢ok zordur. Bu nedenle piyasada egitim amach
programlar bulmak biraz zordur.
Duyussal ve psikomotor hedef ve davranislar kolay olarak
Ogretilemez. Bunun Uzerinde ¢ok ¢alisilmas: gerekiyor. Bu tir
hedeflerin kazandirilmast igin gelismis grafik programlarinin
kullanilmas: gerekiyor.
Sinif ici iletisimi azaltiyor. Bilgisayarlar etkili olarak kullanilmaz
ise 6gretmen-dgrenci yada 6grenci-0grenci arasinda bulunan
iletisim ortadan kalkabilir. Bunun sonucunda ortak ¢alismalar
ortadan gidebilir.
Gergek olmayan uygulamalar yapilir. Bazen gercege uygun
olmayan uygulamalar yapilmaktadir.
Belli miktarda bilgi 6grenilir. Bilgisayarlar ile her istenen hedef ve
davranislar 6grencilere istenildigi zaman dgretilemez.
Bilgisayarlar ile sadece hazirlanan bilgiler dgrencilere 6gretilebilir.
Dersin tasarimi zaman aliyor. Bilgisayarlh egitimde derslerin
tasarimi buylk zamanlar aliyor. Bir grafigin yada animasyonun
ortaya ¢ikarilmasi bazen haftalar: bile almaktadir. Ders
tasariminda onlarca insanin birlikte calismasi gerekiyor.
Yaraticiligi engelliyor. Bilgisayar programlari bazi bilgileri
dogrudan ve hazir verdigi igin 6grencilerin bir seyi ortaya
cikarmasim yada dustinmesini engelliyor.
Sosyallesmeyi engelliyor. Bilgisayarlar egitimde dikkatsiz olarak
kullanildiginda bireyler arasinda var olan iliskileri ortadan
kaldirabilir. Ogrenciler bazen saatlerce bilgisayarin karsisina
gecip dinya ile iliskilerini kesmektedirler.
Yetiskinler bazen kullanamiyor. Yetiskinler bazen bilgisayarlari
kullanmaktan korkuyorlar. Bu korkulari yenmek bazen ¢ok uzun
zamani almaktadur.
Bilgisayarlari okulda bulmak zorlasiyor. Maddi durumlardan
dolay: evde var olan bilgisayarlar: okulda bulamiyoruz. Ozellikle
gelismemis yada gelismekte olan tlkelerde bu durum ¢ok sik
olarak gorulur.
Sosyal degerleri zedeliyor. Hazirlanan bazi kotii programlar ve
CD ler ile toplumun sosyal degerleri ortadan kalkabiliyor.
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m. Kalturd olumsuz etkiliyor. Bazi programlar ve CD ler kilttrin
yapisint bozmaktadir. Kultird yanhs yonlere dogru
goturebilmektedir.

n. Saghgi olumsuz etkiliyor. Bilgisayarlari karsisinda uzun zaman
duruldugu zaman belde, el ve parmaklarda saglik sorunlar: ortaya
¢cikmaktadir. Bazen de bilgisayarlarda asir1 derecede radyasyon
alinmaktadir.

0. Teknolojisi ¢ok hizli degisiyor. Bilgisayar teknolojileri ¢ok hizl
olarak degisime ugramaktadir. Bu yiizden bilgisayar
teknolojiklerini zamaninda takip etmek zor olmaktadir.

Belirtilen bu olumsuzluklar 6gretmen adaylarini olumsuz yénde
etkilememelidir. Bilgisayarin olumsuz yonlerini olumlu yéne ¢evirmek
ogretmenlerin ve egitimcilerin gorevidir. Belirtilen bilgisayar olumsuzluklar gerekli
olan dnlemler alindig: zaman rahatlikla ortadan kaldirilabilir.

Sonug

Egitim sistemimizde bilgisayarl egitim uygulamalarina baslanmalidir.
Bilgisayarli egitime gecmeden 6nce dgretmenler, egitimciler ve 6grenciler egitime
alinmalidir. Bu amagla, 6gretmen yetistiren kurum programlarina bilgisayar egitimi
ve bilgisayar destekli 6gretim konularinda bilgi ve beceri kazandiracak dersler
konularak, 6gretmen adaylarinin egitimi gergeklestirilmelidir.

Egitim kurumlarimiz bilgisayar teknolojilerinin firsatlarindan genis 6l¢lide
yararlanir hale gelmelidir. Bilgisayar teknolojilerine sahip olmayan okullar tek tek
belirlenmeli ve gerekli yardimlar mutlaka yapilmali. Okullara bilgisayar teknoloji
kaynaklarinin saglanmis olmasi, 6grenme-6gretme etkinliklerini ezbere dayah
olmaktan kurtarmak icin gerekli kosullardan birinin yerine getirilmesine firsat verir.

Bilgisayar, egitim sistemimize, dncelikle, 6gretim araci olarak sokulmahdir.
Bu uygulama ile bilgisayar: tanitma ve kullanma becerileri kazandirma amacina
yonelik bilgisayar egitimi gerceklestirilmelidir.

Bilgisayarl: destekli egitim ve bilgisayar temelli egitim uygulamalari ,
olanaklar dlcisiinde, daha alt siniflardaki 6grencilerle baslatiimas: yararli olacaktir.
Bunun sonucunda, bilgisayarlar egitime daha hizli olarak girip yayginlasacaktir.

Egitim sistemimizde bilgisayar uygulamalarina baglamak igin egitim
kurumlarimizin alt yapisi gézden gecirilmeli ve kurulacak olan bilgisayar
laboratuarlarinin tam kapasite ile kullanima hazir hale getirilmelidir. Ancak o
zaman Tirk Egitim sistemi ¢agdas ve gelismis Ulkelerin egitim duzeyine gelir. Aksi
takdirde, Tirk Egitim sistemi gelismeler gosteremez.
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