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E itim Fakültesi 

Giri  
 çinde bulundu umuz ‘’Bilgi ça ’’ olarak adland r lan  21. yüzy l, 

beraberinde bilgisayar teknolojilerinin h zla geli ti i ve giderek toplumun bütün 
katmanlar nda yayg nla t  bir dönemi getirmi tir.  Bu yayg nla ma, 1970’li 
y llarda bilginin saklanmas  için bulunan disketler ile h z n  daha da art rd .  Daha 
sonra 1980’li y llarda CD-ROM teknolojisinin geli tirilmesiyle yayg nla ma 
çabalar  süper h za ula t .  Bu teknoloji sayesinde binlerce sayfa, resim, video ve 
di er grafik çal malar n  saklama imkan  ortaya ç kt .  Günümüzdeki toplumlar ve 
kurulu lar, klasik sistemlerini tamamen bilgisayar temelli olarak yeniden 
yap land rma çabalar  içine girmi lerdir.  Bu çabalar sonucunda günümüzde yakla k 
olarak 200 milyondan fazla insan n bilgisayar kulland  tahmin edilmektedir.  Milli 
E itim Bakanl  ö retmen atamalar n  h zl  olarak bilgisayarlar ile yapmaktad r.  
Milli E itim Bakanl  bilgisayarl  atamalar ile büyük bir zaman kayb ndan 
kurtulmu tur.   

kinci olarak, vergi daireleri bilgisayarl  sistemler sayesinde vergi gelirlerini 
etkili olarak toplayabilmektedir.  Bireylere verilen vergi numaralar  ile elde edilen 
gelirler gözlenmekte ve vergi borçlar  eksiksiz olarak tahsil edilmektedir.  Bunun 
sayesinde devlet, bilgisayarlar ile ka t ve k rtasiye harcamalar ndan ve 
bürokrasiden kurtulmu tur.   

Son olarak, bilgisayarlar klasik bir yap ya sahip olan e itim sistemlerini de 
olumlu yönde etkilemi tir.  Bilgisayarlar toplumda, e itimde ve kültürde sosyal 
de i imlere neden olmu tur.  Bilgisayarlar n 1980’li y llar nda ba layarak h zl  
geli me göstermesi sonucunda okullarda üç alanda kullan lmaya ba land : 

1. bilgisayar laboratuarlar , 
2. medya merkezleri, 
3. s n flar (Thompson ve Simonsan, 1990). 
Bilgisayarlar n h zl  ve yayg n geli meleri sonucunda okullarda bilgisayar 

laboratuarlar  kuruldu.  Bu laboratuarlarda, ö retmenler bilgisayarlar n nas l 
kullan lacaklar  konusunda faaliyetler düzenlendi.  Bilgisayar laboratuarlar  halen 
okullarda ö retmen ve ö renciler taraf ndan yayg n olarak kullan lmaktad r.  
Ö renciler ders haricinde bu laboratuarlara gidip ödevleri ile ilgili çal malar n  
yapmaktad rlar. 

Okullarda bulunan medya merkezlerinde bilgisayarlar, ö retim materyali 
geli tirmek için kullan lmaktad r.  Hemen hemen her materyal geli tirme 
merkezinde birden fazla bilgisayar bulunmaktad r.  Ö retmen yada ö retmen 
adaylar  bu medya merkezlerine gidip bilgisayarlar ile ö renme ve ö retme 
faaliyetlerini gerçekle tirecek materyaller geli tirmektedir. 

Günümüzde, baz  s n flarda bilgisayarlar bulmak mümkündür.  
Ö retmenler, baz  ö retme faaliyetlerini bu bilgisayarlar ile yapmaktad r.  Yada, 
ö renciler bu bilgisayarlar  kullanarak pratik yapma imkan na sahiptirler. 

Günümüzde, ki isel bilgisayarlar dedi imiz PC ler evlere de girmeye 
ba lam t r.  Aileler art k bilgisayarlar  evlerinde yayg n olarak kullanmaktad rlar.  
Bu kullan m ekilleri genel olarak a a daki gibidir: 

1. Oyun:çe itli e itsel oyunlar oynanmaktad r. 
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2. Belge saklama: Aile bütçeleri ve çe itli belgeler yaz l p 
bilgisayarda saklanmaktad r. 

3. Kelime i lem:Mektup, ödev yazma gibi yaz ya dayal  faaliyetler 
bilgisayarlarda yaz l p saklanmaktad r. 

4. Bireysel ö renme: Çe itli CD’ ler al narak ö renme faaliyetleri 
yap lmaktad r. 

5. Hobi kullan m : Hobileri geli tirmek için kullan lmaktad r. 
Bilgisayarlar, e itimin klasik sistemini ve yap s n  de i tirip büyük bir 

devrim yapm lard r.  Bu geli imler, e itim literatürüne yeni bir kavram  getirmi tir. 
Günümüzde, bilgisayarlar e itimin her alan nda kullan lmaktad r.  Bu alanlar k saca 
a a daki gibidir: 

1. e itim ara t rmalar , 
2. e itim-ö retim ortamlar n  planlama ve tasar m faaliyetlerinde, 
3. okul yönetiminin i lerinde, 
4. ö renci i lerinde, 
5. okul bütçelerinin organizasyonunda, 
6. e itim-ö retim faaliyetlerinde 
7. bilgisayar laboratuarlar nda. 

 Bilgisayar devrimleri sonucunda ortaya ç kan kavram ‘’bilgisayarl  
e itimdir’’.  Bilgisayarl  e itim, e itim sisteminin her katman nda ya ayan bireyler 
(ö retmen, ö renci yada yönetici) için kaç n lmaz bir ihtiyaç haline gelmi  ve 
e itimin geli mesine de önemli katk lar sa lam t r.  Bu katk lar, genel olarak 
ö renme-ö retme faaliyetlerinde yo unla ma göstermektedir. Bilgisayarlar ile 
bireyler, grup yada bireysel olarak daha h zl  ve çok bilgiyi k sa zamanda 
ö renebilmektedir.  Bu katk lardan dolay , bilgisayarl  e itim, bilimsel 
ara t rmalar n, bilgi üretkenli in, bireyler aras  kültürel etkile imin ve aç l mlar n, 
ticaretin ve e itimin merkezini olu turmaktad r.  Bu yeni e itim merkezinde, bütün 
roller de i ime u ram t r.  Buna ek olarak, bütün bireyler bilgisayar  ya am n n her 
bölümünde etkili olarak kullanmaya ba lam lard r.   
 Kan m zca ‘’bilgisayar yo un’’ ya ama girdi imiz  bu dönemlerde bizleri, 
bilginin h zl  de i imi, bilgiye h zl  eri im, yeni bilgi ve teknoloji üretimi gibi 
kavramlardan me gul edece i aç k olarak ortadad r.  Bu me guliyetten dolay , 
toplumun her kademesinde bulunan bireyler bilgisayarl  e itim ile daha s k kar  
kar ya gelmektedirler.  Çünkü, bilgisayarl  e itim toplumlar n gelece ini 
yönlendirmede etkin bir rol oynayacakt r.  Bunun sonucunda, e itim bilgisayarlar ile 
sunma çal malar  yap l rken, bir yandan yenilik ve de i imlere uyum sa lama, bo  
zamanlar  verimli k lma, bireysel ö retim ve ya am boyu ö renme faaliyetleri h zl  
bir biçimde devam edecektir.  Bu tür faaliyetler ile me gul olan toplumlar, ihtiyaç 
duyulan bilgiyi, ihtiyac  olana iste i kadar ve ihtiyac  oldu u an sunmay  ba aracak 
ve bilgi ça n n ön saflar nda yer al p di er toplumlar  yönlendirecektir.  Di er bir 
ifade ile, bilgiyi üreten ve satan ülkeler lider toplum görevini üstlenecek olup 
toplumlar  refah bir ya am sürdürecektir. 
 Bunun için, bütün toplumlar bilgisayarl  e itim ile ilgilenmelidir.  Bunu 
yaparken, ö retmenin ve ö rencilerin rollerinin de i ti ini de alg lamal d rlar.  
Bilgisayarlar, hiçbir zaman ö retmenin yerini almayacakt r.  K saca söylemek 
gerekirse, ö retmenler daha çok uygulay c , yönlendirici ve rehberlik edici bir rol ve 
kimlik kazan rken, ö renciler uygulama içinde daha ba ms zla maktad r.   

Bunun yan nda, bireysel sorumluluklar artmakta ve s k  bir çal ma disiplini 
kazan lmas  gerekmektedir.  Öte yandan,  ö rencilerin daha aktif oldu u ‘’ö renci 
merkezli’’ ortamlar n tasarlanmas  bir ihtiyaç haline gelmi tir.  Bütün bunlar, 
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ö retmen-ö renci ileti imindeki kat  hiyera ik yap n n bozuldu unu, herkesin 
ö renen konumuna geçti ini ve ö rencilerinde bilgi üretimine kat ld n  
göstermektedir.  Bilgisayarlar e itimde kullan l rken uygulanmas  gereken noktalar 
bulunmaktad r.  Bunlardan birincisi, bilgisayarl  e itimde ö renci yapt  davran n 
do rulu unu yada yanl l n  hemen görebilmelidir. E er ö renci bunu görmez ise 
kendisini klasik e itim ortam nda hissedebilir.  kincisi, ö renciye uygun olan 
dönütler an nda verilmeli.  Bu dönütler sayesinde ö renci organizasyonlar yap p 
gerekli olan uygulamalar  gerçekle tirir.  Üçüncüsü, ö renme faaliyetleri basamaklar 
halinde sunulmal .  Buna bir örnek olarak Hypermedia verilebilir.  Bunun sonucunda 
ö renci bilgileri ö rendi ine emin olduktan sonra bir sonraki basama a geçebilir.  
Dördüncüsü, de erlendirme faaliyetleri hemen yap lmal .  Bilgisayarl  e itimde 
ö rencilerin gerçekle tirdikleri ö renme faaliyetleri h zl  olarak de erlendirilip 
hemen sunulmal d r.  Be incisi, basit yap lardan geli mi  yap lara do ru gidilmeli.  
Di er bir ifade ile, ö renme bilgi düzeyinden ba lay p kavrama, uygulama, analiz, 
sentez ve de erlendirme düzeylerine do ru gitmelidir.  Alt nc s , gerekli olan 
ö renme faaliyetleri tam zaman nda organize edilmeli.  Ö renme faaliyetleri ne geç 
ne de önce gelmemelidir.  Yedincisi, ö renme faaliyetleri belli bir plan dahilinde 
gerçekle melidir.  Ö renme ve ö retme planlar  etkili olarak düzenlenmelidir.  
Sekizincisi, ekran etkili olarak tasarlanmal d r.  Ekran etkili olarak tasarlan rsa 
ö rencilerde güdülenmeler meydana gelir.  Dokuzuncusu, yaz lar, ekiller, grafikler 
ve di erleri okunabilir ve görünebilir olmal d r.  Sonuncusu, ekran bilgisi etkili 
olarak yap lmal d r.  Ekranda yeterli oranda bilgiler verilmelidir.  Yap lacak olan 
grafikler ve ekiller ö renme hedeflerine uygun olmal d r. 

Ö renme-ö retme faaliyetlerinde hedefler, planlar, faaliyetler, tasar mlar, 
ö retmen ve ö renci kuba k olarak çal maktad rlar.  Bu faaliyetlerde, ö retmenler 
yönlendirici ö rencilerde uygulay c  konumuna gelmi lerdir. 
 
Bilgisayar n tarihçesi 
 Bilgisayarlar n tarihi ilk insana kadar gitse de temel olarak mekanik hesap 
makinesinin bulunu u ile geli meye ba lam t r.  Bunu aç klamak gerekirse, ilk 
insanlar avlad klar  hayvanlar n say s n  hesaplamak için ellerini kullanmaktayd  
(Sharp, 1996).  Daha sonra, ilk insanlar n ya amlar  kompleks bir yap ya do ru 
gitti inde ise yapt klar  i lemleri saklamak yada daha sonra kullanmak için kaya 
yada tahta parçalar n  kullanmaya ba lad lar.  lk insanlar n geli imi devam ettikçe, 
buna paralel olarak kaya yada tahta parçalar n n yerini çe itli semboller yada 
i lemler almaya ba lad .  E er ilk insanlar bu tür hesap i lemlerini geli tirmemi  
olsalard , ya amlar nda yapt klar  ekonomik faaliyetlerini izleyemezlerdi.  Bu 
yüzden, ilk insanlar ya amlar n  kolayla t rmak ve geli imlerini etkili olarak devam 
ettirebilmeleri için sürekli olarak hesaplama i lemlerini geli tirmi lerdir.  Bunlardan 
ilki, dört bin y l önce insano lu taraf ndan kullan lan ‘’Abacus’’ adl  hesap yapmaya 
yarayan bir alettir (Sharp, 1996).   Abacus, bulundu u dönemlerde çok s k 
kullan lm  ve insano luna büyük faydalar sa lam t r.  Bilim dünyas nda Abacus 
bilgisayar n ilk yap s  olarak kabul edilmektedir.  Bundan sonraki geli meler 
a a daki gibi meydana gelmi tir.      

Bilgisayarlar n genel olarak tarihsel geli imi a a daki aç klanmaktad r: 
- 1600’lü y llar: Büyük say lar n çarp mlar n n kolay olarak 

hesaplanmas  için basit bir hesap makinesi sistemi geli tirildi.  
Daha sonra, toplama, ç karma, bölme ve çarpma i lemlerini 
yapabilen bir hesap makinesi bulundu.    
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- 1890’l  y llar: çilerin i  geli i konusunda ya anan sorunlar  
çözmek için kartlar  delen bir sistem geli tirildi.  Bu sistem 
bilgisayarlar n temeli olarak alg lanmaktad r.    

- 1920’li y llar:  IBM ‘in kurulu  çal malar  bitti.   
- 1930’lu y llar: Hesap makinelerinden daha iyi olan bilgisayar 

çal malar  yap ld .   Belli bir bilgi y n n saklama çal malar  
yap ld .  Elektronik olan say sal bilgisayarlar geli tirildi.  MARK I 
ve ABC bilgisayarlar  icat edildi. 

- 1940’l  y llar: 1945 y l nda ENIAC adl  bilgisayar geli tirildi.  Bu 
sistem içinde 18 bin vakum tüpleri vard  ve 140 bin watt enerji ile 
çal rd .  Digital bilgisayar çal malar  yap ld .  COLOSSUS ve 
MARK II bilgisayarlar  yap ld . 

- 1950’li y llar: Bilgisayarlarda bulunan tüpün yerine transistörler 
geli tirildi.  Ayr ca, programlama dilinde binary kod sistemi 
kullan lmaya ba land .  Binary kod sistemi 0 ve 1 rakamlar ndan 
olu maktad r.  UNIVAC I, EDVAC, EDSAC, ILLIAC, UNIVAC 
bilgisayarlar  geli tirildi.  Haf zalama programlar  geli tirilmeye 
ba land .  lk FORTRAN program  piyasaya sürüldü.  COBOL dili 
geli tirildi.  1959 y l nda PLATO adl  bilgisayar geli tirildi.  En 
son olarak, bilgisayarlar aras  ileti imi sa layan modem bu y llar 
aras nda bulundu. 

-  1960’l  y llar: Haf zalama ve kodlama sistemleri üzerinde çe itli 
çal malar yap ld . Plato bilgisayarlar  geli tirme çal malar  
yap ld . Bireysel bilgisayarlar üzerinde çe itli denemeler yap ld .  
DEC PDP-8 adl  bilgisayar  yapt .  IBM bilgisayarlar  yap lmaya 
ba land . 

- 1970’li y llar: Bireysel bilgisayarlar olan PC ler piyasaya ç kmaya 
ba lad .  Apple ve Radio Shack bireysel bilgisayar ürünlerini 
satmaya ba lad .  Pascal ve C dilleri geli tirildi.  IBM lazer ve 
INKJET yaz c lar  yapt .  Intel 8008 ve 8-bitlik mikro i lemci 
yap ld  ve geli tirildi.  Intel 8086 i lemciyi yapt .  1971 y l nda 
Micro-Plato ortaya ç kar ld .  Üniversite ö rencilerinin ingilizce 
ö retiminde kullan lan TICCIT bu y llarda geli tirildi.  WICAT, 
CONDUIT ve MECC sistemleri geli tirildi.  Bilginin saklanmas n  
sa lamak için disketler piyasaya sürüldü. 

- 1980’li y llar: Bu y llarda CD-ROM teknolojisi geli meye ba lad .  
Bireysel Bilgisayarlar n h z  ve kapasiteleri geli meye ba lad .  
Bilgisayarlar evde ve ofiste kullan lmaya ba land .  Sony ve 
Phillips CD-ROM yapt .  Microsoft Windows 1‘ i piyasaya sürdü.  
Intel 80386’y  geli tirdi. 

- 1990’l  y llar: Laptop (diz üstü) bilgisayarlar piyasa sunuldu.  
Macintosh ve IBM laptoplar ç kt .  Bilgisayarlar n haf zalar , 
görüntüleri ve h zlar  sürekli geli ti.  Bilgisayarlardan televizyon 
yay nlar  izlendi, kaliteli oyunlar yap ld  ve multimedya 
çal malar  h zland .  Pentium 1-2-3 ler piyasa sunuldu.  Saat 
büyüklü ünde olan bilgisayarlar üretildi.  Resim kalitesinde bask  
yapan renkli yaz c lar yap ld .  Bilgisayarlar ile telekonferans 
çal malar  ba ar l  bir ekilde yap ld . 

- 2000 ve sonras :  Çok h zl  i lem yapabilen bilgisayarlar 
üretilmeye ba lad .  Bilgisayarlar n boyutu küçüldükçe h z 
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kapasiteleri daha çok artt .  Bilgisayarlar  art k kolumuzda yada 
cüzdanlar m zda ta maya ba layaca z.  Pentiumlar n daha 
geli mi leri piyasaya sürülecek.  Windows’un geli imi h zla 
devam etmekte.  Sesle komut alan bilgisayarlar piyasaya 
sürülecek.   

Bilgisayar geli imlerini k saca özetlemek gerekirse, temel olarak be  ana evrim 
süresi bulunmaktad r.  Bunlar a a daki gibidir: 

1. lk bilgisayarlar vakum tüplü olarak imal edilmi tir.  Daha sonra 
vakum tüpleri çok s k olarak yanmaya ba lad  ve bunun sonucunda 
bilgisayarlar n maliyetleri çok yükseldi. 

2. kinci evrede bulunan bilgisayarlar ise transistorlu olarak imal 
edildi.  Transistorlar, yanmamakta, daha az yer kaplamakta, daha 
az enerji tüketmekte ve enerjiyi etkili olarak kullanmaktayd .   

3. Üçüncü evrede bulunan bilgisayarlar chipler üzerine entegre 
devreler olarak imal edilmi tir. 

4. Dördüncü evrede bulunan bilgisayarlar micro chipler üzerine imal 
edilmi tir.  Bu geli tirilen chipler bilgisayarlar n ana haf zas  
olarak geli tirildi.  Bu geli meye o dönemde kimse inanmad .  
Fakat, bunun sayesinde daha çok kar k i lemler yap lmaya ve 
bilgi saklanmaya ba land . 

5. Be inci evrede olan bilgisayarlarda genel olarak yapay zeka 
üzerinde tasarlanmaktad r.  Sanal zekalarla bilgisayarlar çok 
kompleks bir yap ya kavu acaklard r.  Gelecekte, bilgisayarlar dil 
sorununu ortadan kald racak ve sözlü olarak komutlar 
verilebilecektir.    

Bilgisayarlar n geli imi, geçmi te ve günümüzden oldu undan daha h zla olarak 
devam edecektir.  Bu h zl  geli meler sayesinde, dünyan n farkl  bölgelerinde 
ya ayan insanlar kendi aralar nda  bilgi al veri i ve etkili ileti im kurabileceklerdir. 
 
Bilgisayar n yap s  

Bilgisayar n e itimde amac na uygun olarak kullan labilmesi için yap lmas  
gereken ilk i  bilgisayar n ne oldu unu tan makt r.  Di er bir ifade ile ‘’Bilgisayar 
nedir?’’ sorusunun cevaplanmas  gerekir.  Bilgisayar, verilen bilgileri belli bir 
niteliklere göre i leyip kullan ma sunan i lemler bütünü olarak tan mlanabilir.  
Tan mdan sonra bilgisayarlar n hangi k s mlardan meydana geldi i bilinmelidir.  
Bilgisayarlar genel olarak iki ana k s mdan olu maktad r: 

1. donan m boyutu (hardware). 
2. yaz l m boyutu (software). 

Bilgisayarlar n ana belleklerinde binary kodlama yani 0 ve 1 kullan l r.  Byte’ler 
bilgisayarlar n haf zalar nda çok kullan lmaktad r.  Bunlar n çe itli büyüklükleri 
vard r.  Bunlar: 
 - 1 Byte : 8 Bit 

- 1Kbyte : 1.000.000 Byte 
- 1 Mbyte : 1024 *1024 Byte 
- 1 G : 1.000.000.000 Byte 

Bilgisayarlarda ayr ca karakterler bulunmaktad r.  Bu karakterler genel olarak 
a a daki gibidir: 

1. BCD: 8 B TL K B R S STEMD R. 
2. EBCDIC: 8-bit ile gösterilir.  256 ayr  karakterle gösterime izin 

verir. 
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3. ASCII: 7-bit’lik bir sistemdir. Mini ve ana bilgisayarlarda yayg n 
olarak kullan l r. 128 ayr  simge gösterir. 

4. ANSI: 8bit’lik tir. 
5. UNICODE: Bu sistem 2 bytl k’t r.   Gelecek bilgisayarlar için 

tasarlanmaktad r. 
Bilgisayarlarda grafik, resim ve imajlar n gösterimi için farkl  biçimler 
bulunmaktad r.  Bunlar a a daki gibidir: 

- BMP: Grafikler 0 ve 1 ile gösterilir. 
- GIF: Resimler s k t r larak saklan r. 
- CGM: Yayg n bir biçimdir. 
- EPS: Bellekte çok yer kaplar. 
- PCX: Windows’ta yayg n olarak kullan l r. 
- PIC: Lotus 123’te kullan l r. 
- RGB: Üç rengi içerir. 
- TIF: Taray c lar n tan d  bir sistemdir. 
- WMF:Windows uygulamalar nda kullan lan bir sistemdir (Yaz c  

ve Akyel, 1998). 
Bilgisayarda karakter i lemleri a a daki Tablo 1’de gösterildi i gibi 

yap lmaktad r. 
Tablo 1 

ASCII Kodlama  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bilgisayar, her hangi bir konu hakk ndaki bilgileri içine alan, bu bilgileri 
belli bir temel kurallara göre i leme koyan ve yap lan i lemlerin  sonuçlar n  bir ç kt  
halinde d ar ya veren sistemler bütünüdür.  Di er bir ifade ile, bilgisayar, bilgileri 
belli özelliklere göre tasarlay p organize eden, istendi i kadar haf zada saklayan, 
istendi i zaman kullan ma sunan ve i leme alan ve sonuçlar  her zaman bir ç kt  
halinde sunan bir yap d r. 

Bilgisayarlar temelde yapt klar  i e ve sahip olduklar  haf zalar na göre 
analog, say sal (digital) ve karma (hybrid) olarak s n fland r l r.  Bilgisayarlar bu ek 
olarak, genel büyüklük yap lar na göre de mikrocomputer (mikro bilgisayarlar) 
(genelde tek bir ki i taraf ndan kullan l r), minicomputers  (küçük bilgisayarlar) 
(sunucu olan bilgisayarlar) ve mainframes computers (anabilgisayarlar) (çok 
kullan c s  olan bilgisayarlar) olarak grupland r l rlar.  

Bilgisayar n kullan lmas  için üç tür davran n bilinmesinde fayda 
bulunmaktad r.  Bunlar: 

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’ n (1996) kitab n n 25. sayfas ndan al nm t r. 
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1. kullan m hakk nda bilgiye sahip olma, 
2. bilgileri yetene e dönü türme, 
3. uygulamaya dökme. 

Bilgisayarlar n etkili ve amac na uygun olarak kullan labilmesi için, bilgisayarlar n 
donan m ve yaz l m k s mlar  konusunda gerekli bilgilere sahip olunmas  gerekir.  
Di er bir ifade ile, donan m parçalar n n (mesela disket yada CD sürücüleri, modem, 
ethernet kart  gibi) ne i e yarad n  ve bunlar  çal t ran yaz l m programlar n n 
nas l çal t r ld  konular nda bilgi sahibi olunmal .  Yaz l m programlar  olmadan 
donan m parçalar n n yada tersi olan donan m parçalar  olmadan yaz l m 
programlar n n hiçbir i e yaramad  kesin olarak bilinmelidir.  Bunun yan nda, 
word, excel yada powerpoint gibi programlar, gerekli olan ortamlarda rahat bir 
biçimde kullan lmal d r.   
 Bilgisayarlar etkili olarak kullan lmaya ba land  zaman gerekli olan 
komutlar  h zl  bir biçimde yerine getirir ve sonuç yada ürün olarak kullan c ya verir.  
Bu uygulamalardan bir tanesi de veri i leme sürecidir.  Veri i leme sürecinde 
bilgisayarlar a a da belirtilen basamaklar  etkili ve en az hata yada hatas z olarak 
yerine getirir.  Takip edilen basamaklar a a daki gibidir: 

1. veri giri i, 
2. dört temel aritmetik i lem, 
3. mant ksal i lemler, 
4. veri ç k , 
5. veri saklama (Yaz c  ve Akyel, 1998). 

 Merill ve arkada lar  (1992) bilgisayar n kompleks yap s n n ana parçalar n  
aç k olarak aç klam lard r.  Bunlardan birincisi, bilgilerin sisteme do ru aktarmas n  
sa layan giri  sistemidir.  Bilgisayara bilginin giri i, klavye, optik yada optik 
olmayan taray c lar, grafik sistemin, fare, dokunmatik ekran, taray c  kalem, grafik 
tapleti, joysticks, oyun pedalleri, track topu, grafik taray c lar, ses giri i ve video 
giri leri ile yap l r.  Bu giri  üniteleri haricinde bilginin bilgisayara giri i yap lamaz. 
 Ana sistemin ikinci parças , i letim sistemidir.  Bu i letim sistemi genel 
olarak iki ana üniteye ayr lmaktad r.  Bunlar: 

1. Merkezi i letim ünitesi: Bu ünite bilgisayar n beynidir.  Ana 
beyinde kontrol ve aritmetik üniteler bulunmaktad r.  Bilgiler, bu 
iki ünitenin yap lar na göre i leme sokulmaktad r. 

2. Ana haf za: Bu ünitede iki ana internal haf za bulunmaktad r.  
Bunlar, ROM (Read only memory) ve RAM (Random access 
memory) dir. 

Ana sistemin son parças , ç k  ünitesidir.  Bu ünitede, harici haf za, floppy 
disk (3,5 

Ve 5.25 inch) sürücüsü, hard disk, optik haf za (CD-ROM), yüksek h zl  typler, 
görsel display, grafik ve renk kapasitesi, görsel-display, yaz c , ses cd’leri, video 
cd’leri, video disk, digital video ve modemlerden olu maktad r.  
 Bilgisayarlar kendi aralar nda yada di er bir tak m bili im araçlar  ile kendi 
aralar nda ba lant  kurmaktad rlar.  Bu ba lant lar a  topolojisi denilen sistemler 
sayesinde olmaktad r.  Bilgisayar a  topolojileri genel olarak dört farkl  yap da 
bulunmaktad r. Birincisi ‘’y ld z topolojisi’’ sistemidir.  Bu sistemde merkezi bir 
bilgisayar bulunmaktad r.  A a ba l  olan bütün di er bilgisayarlar bu ana 
bilgisayara ba l d r.  Bu tür topolojinin en zay f noktas , e er ana bilgisayar 
çal maz ise tüm sistem hemen durur.  Mutlaka ana bilgisayar n tamir edilip 
çal t r lmas  gerekir.  Bilgisayarlar aras ndaki ba  y ld z  hat rlatt  için y ld z 
topolojisi denmi tir.   
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kinci olarak kullan lan sisteme ise ‘’yol topolojisi’’denmektedir.  Bu 
sistem içinde, tek bir kablo ba lant s  ileti imde kullan l r.  Yol eklinde olan 
kabloya farkl  yerlerde olan bilgisayarlar tek bir kablo ile ba lant s  ile ba lan rlar.  
Di er bir ifade ile, bilgisayarlar aras nda ileti im sadece tek bir sistem ile sa lan r.  
Bu tür sistemler, okul binalar nda farkl  yerlere yay lm  bilgisayarlar n 
ba lant lar nda kullan labilir.   

Üçüncü olarak kullan lan sistem ‘’halka topolojisi’’ dir.  Bu sistem içinde, 
bilgisayarlar halka eklinde olan tek ileti im ba lant s  ile kendi aralar nda ileti im 
kurar.  Kullan lan bütün bilgiler halka eklinde olan sistem içinde sürekli olarak 
döner.  Buradaki temel yap , sisteme ba l  olan bütün bilgisayarlar yük payla m  
yaparlar.  Tek bir bilgisayar n bozulmas  ile ileti im sistemi çökmez çünkü di er 
bilgisayarlar bu yükü payla rlar.    
 Dördüncü olarak kullan lan sistem ‘’hiyerarjik topolojisi’’ dir.  
Bilgisayarlar kendi aralar nda hiyerarjik olarak bir birleri ile ba lan rlar.  Buna 
örnek olarak, ö retmenlerin s n f içindeki bilgisayarlar  ba l  olduklar  okul 
bilgisayarlar na, il merkezinde bulunan bütün okul bilgisayarlar n n il milli e itim 
müdürlü ünün bilgisayarlar na, ülke çap nda bulunan bütün il milli e itim 
müdürlüklerinin bilgisayarlar n n Milli E itim Bakanl n n bilgisayarlar na ba la 
olmas  verilebilir.  Buradaki temel amaç, gerekli olan bilgilerin a a dan yukar ya 
do ru etkili ve h zl  olarak elde edip i leme koymakt r. 
 Bütün bu sistemlere ba l  olan bilgisayarlar bazen yaz c , bilgi yada disk 
alan  payla mlar nda kendi aralar nda yerel a lar sayesinde ba lant  kurabilirler.  
Örne in, bir okulda tek bir yaz c  olsun.  Okulun ba ka yaz c  alma imkan  yok ise 
okulda bulunan bilgisayarlar yerel a lar sayesinde ba lanabilir.  Bütün okulda 
bulunan ö retmenler bu yaz c  üzerinden ç kt  alabilirler.  Bu yerel a lar, istemci-
sunucu yap s  üzerinden çal r.  Bu sistem çal rken kullan lan bili im araçlar  
bulunmaktad r.  Bu araçlar, köprü (bridge), yönlendirici (router), ve geçityolu 
(gateway) dir.  Yerel a lar n etkili olarak çal mas  için belirtilen bütün araçlar n 
çal mas  gerekiyor.  E er bir tanesinde sorun ortaya ç karsa yerel a  sistemi etkili 
olarak çal amaz. 
 
Bilgisayarl  e itimde etkili olan kuramlar 

Bilgisayarlar gün geçtikçe ö renme-ö retme ortamlar nda etkili olarak 
kullan lmaktad r.  Bilgisayarlar, e itim-ö retim ortamlar nda kullan l rken 
ö retmenler ve e iticiler çok dikkatli davranmas  gerekmektedir.  Gereksinim 
duyulan ortamlarda uygun ve etkili faaliyetler gerçekle tirilmelidir.  Bunun için 
bilgisayarl  e itimde, kuramlar etkili olarak kullan lmaktad r.  Bu kuramlar, 
bilgisayarlar n e itimde nas l kullan labilece i konusunda e itimcilere gerekli olan 
uygulama yöntemleri sunmaktad r.  Temel al nan kuramlar a a daki gibidir: 

1. Davran ç  kuram.  
Thorndike, Pavlov’un klasik ko ullanma ve Skiner’in operant ko ullanma 

kuramlar  bilgisayarl  e itimde temel olarak kullan lmaktad r.  Bu faaliyetlerde 
Skinner’in programl  ö renme yakla m  da kullan lmaktad r.  Skinner, programl  
ö renmenin klasik ö renmeye göre daha etkili olmas n  a a da belirtilen 
etkinliklere ba lam t r: 

1. Programl  ö renmelerde an nda etkiye tepki faaliyetleri yap l r.  
Ö rencinin yanl l klar  an nda dönüt olarak verilebilir. 

2. Programl  ö renme bireysel ö renmeye f rsat sa lar.  Bilgisayarlar 
sayesinde ö renciler kendi kendine ö renme faaliyetlerini 
gerçekle tirir. 
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3. Programl  ö renmeler sayesinde uzmanlara dayal  ö retim 
ortamlar n n etkili tasar mlar  yap l r.  Uzmanlarla geli tirilen 
ö retim ortamlar nda etkili ö renmeler gerçekle tirilir.  (Maddux 
ve di erleri, 1997) 

 Davran ç  yakla ma göre davran lar gözlenebilir ve kal c  olmal d r.  Bilgisayarl  
e itimde davran ç  yakla m n ödül,ceza, etki, tepki ve dönüt verme yöntemleri 
kullan lmaktad r.  Ö renci bilgisayar  kullan rken do ru yapt nda an nda ödül 
yanl  yapt nda ise an nda ceza niteli inde bir etkinlik yap l r.  Ö renciler, pratik 
yapmas  için bilgisayarlar  sürekli olarak kullanmas  gerekir.  Bu kullan mlarda, 
ö renciler sürekli olarak yanl l klar yapabilir.   

Etki-tepki olay nda ise, ö renci bilgisayar  kullan rken klavyede yanl  bir 
tu a bast nda, bilgisayar hemen tepkide bulunur.  Ö renci yanl  olan davran n  
görüp hemen düzeltme çabalar n  gösterir.  Ö renciler, yapt klar  yanl l klar  
bilgisayardan dönüt alarak al p k sa bir zamanda düzeltebilirler.  Bunun sonucunda, 
ö rencilerde kal c  ö renmeler sa lanm  olur.  Bu faaliyetler yap l rken, ö renci 
davran lar n gözlemlenebilir ve ölçülebilir nitelikte olmas  gerekir.   

2. Sistem kuram . 
Bilgisayarl  e itimde kullan lan ikincisi sistem kuram d r.  Bu kuram genel 

olarak organizasyon ve bütün organizasyonlar n temel yap s  ile ilgilenmektedir.  
Biyolog olan Otto Von Bertafanffy 1968 y l nda bu kuram  geli tirdi.  Bu kuram n 
temeli bütünlük ilkesine dayanmaktad r.  E itim içinde, sistem kuram  sistem 
yakla m n n geli mesi ile kullan lmaya ba lanm t r.  Bu kuramda, genel olarak 
ö renme yöntemleri kullan lmaya çal lm t r.  Bu kuramda genel yakla mlar 
a a daki gibidir: 

a. problem çözme.  Ö renciler problem çözme yöntemini 
kullanarak bilgisayarl  ö retim faaliyetlerini gerçekle tirir.  
Bilgisayarlar ile binlerce problemler çözülebilir. 

b. düzeltme ve karar verme. Bilgisayarl  e itimde düzeltme ve 
karar verme yakla mlar  kullan lmaktad r.  Bilgisayarl  
e itimde, ö renci kendi ba na yapt  yanl lar  düzeltip 
do rular konusunda karar verebilir.  Bilgisayarlar, yap lan 
yanl lar  an nda ö rencilere bildiren dönütler verirler.  
Ö rencilerde, yanl lar  düzeltici davran lar  ortaya 
koymada karar verme faaliyetlerini gerçekle tirir. 

c. davran sal hedefler.  Bilgisayarl  e itimde, yap lacak olan 
her hedef ve davran lar tek tek belirtilir.  Belirlenen hedef 
ve davran lar tek tek gerçekle tirilmeye çal l r. 

d. kompleks yap . Kompleks organizasyon problemleri 
dikkate al n r.  Bilgisayarl  ö retimde yap lacak olan her 
faaliyet organize edilir.  Bu organize olmu  faaliyetler 
ö renciler ve ö retmenler taraf ndan belli niteliklere göre 
uygulan r. 

Ö retim tasar m  için kullan lan sistem yakla m n n temelinde davran ç  
yakla m bulunmaktad r.  Burada belli bir hedef kitle, gerçekle tirilmesi beklenen 
hedef ve davran lar ve dönüt sistemi bulunmaktad r.  Bilgisayarl  e itimde,  ö retim 
öncesi tasar m plan , kullan c lar n yada ö rencilerin ihtiyaçlar  ve özellikleri, 
yap lan faaliyetlerin do rulu unu yada yanl l n  bildiren dönüt, bilgisayar ve 
kullan c  aras ndaki ileti imi sa layan sistem ve uygulanan faaliyetlerin 
performans n  ortaya ç karan sistemler bulunmaktad r.  Bilgisayarl  e itimde, sistem 
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kuram  çok s k kullan lmaktad r.  Sistem kuram , bilgisayarl  e itimde etkili olarak 
kullan ld nda ö renci ö renmelerinde art lar meydana gelmektedir. 

 
3. Bili sel kuram. 
Bruner 1960 y llar nda bili sel kuram  geli tirmi tir.  Bili sel kurama göre 

ö renme ö rencinin bili sel organizasyonuna göre yap lmaktad r.  Bilginin 
ö renilmesi için, birey zihninde bilgileri organize edip yap land rmas  
gerekmektedir.  Bilgisayar ö renimi de, bireyin bilgileri organize edip 
yap land rmas  ile gerçekle mektedir.  Birey, organize ve yap land rma faaliyetlerini 
gerçekle tirdikten sonra bilgileri k sa zamanl  haf zadan uzun zamanl  haf zas na 
yerle tirmektedir.  Bili sel kuram, bilgisayarl  e itime çe itli katk lar sa lamaktad r 
(Simonson ve Thompson, s.37, 1994).  Bunlar a a daki gibidir:  

i. ö renme, belirlenen temel hedef ve davran lar üzerine organize 
edilir.  Bunun sayesinde, ö renme faaliyetleri etkili olarak 
planlan r.  Bilgisayarl  e itimde de faaliyetlerin planlanmas  
gerekmektedir.  Bunun sonucunda, bilgisayarl  e itimde bilgilerin 
etkili bir biçimde kazan lm  olur. 

b. ö renilecek bilginin özelli ini ortaya ç kar r.  Bilgisayarl  e itimde 
ö renilecek 

bilgilerin yap s  bili sel kuram ile ortaya ç kar l r.  Di er bir ifade 
ile, belirlenen hedef ve davran lar n düzeyleri tespit edilir.  Bu 
faaliyetlerden sonra gerçek plan ortaya ç kar l r. 

 c. ö retim materyali kullan l r.  Bili sel kuramda, hedef ve 
davran lara uygun 

olan ö retim materyalleri geli tirilmesinde katk lar sa lar. 
d. ödüllendirme.  Bilgisayarl  e itimde istenilen davran lar 

yap ld nda an nda ödüllendirme faaliyetleri gerçekle tirilir.  
Verilecek olan ödüller, hedef ve davran lara ve ö rencilerin 
düzeyine uygun olmal d r. 

e. bulu çu ö renme.  Bilgisayarl  ö renmede, bulu çu yakla m çok 
s k olarak kullan l r.  Bulu çu yakla mda, ö renciler kendi 
kendine ö renme faaliyetlerini gerçekle tirirler.   

Genel olarak özetlemek gerekirse,  bili sel kuram içinde gerçekle en 
ö renme faaliyetlerinin genel merkezinde her zaman ö renci bulunmaktad r.  
Ö renmeleri, ö renciler bizzat kendileri gerçekle tirmektedir.  Ö renciler bunlar  
gerçekle tirirken organize ve yap land rma faaliyetlerini bizzat kendileri 
gerçekle tirirler. 

4. Yap salc  kuram. 
Yap salc  yakla m n merkezinde ö renmeyi gerçekle tiren ö renciler 
bulunmaktad r. 

Di er bir ifade ile, ö renciler ö renmelerini kendileri yaparak ve ya ayarak 
gerçekle tirmektedirler.  Bu tür ö renme faaliyetlerinde, uygulamalar ve kazan lan 
deneyimler önem ta maktad r.  Ö renciler uygulama yapmad klar  sürece etkili 
ö renmelerini gerçekle tiremezler.  Bunun nedeni, ö renilecek olan bilgilerin 
kal c l  ancak uygulamalar ile gerçekle mesidir.  Yap salc  yakla mda iki tür 
yakla m bulunmaktad r.  Bunlar bili sel yap salc lar ve sosyal yap salc lard r.   

Bili sel yap salc lar daha çok Piaget’in temel kavram  olan prati i ele 
alm lard r.  Bunlara göre, bilgisayarl  e itimde çok pratik yap lmal  ve bir çok 
uygulama faaliyetleri organize edilmelidir.  Sosyal yap salc lar ise daha çok 
Piaget’in bulu  yoluyla ö renmeyi kullanmaktad rlar.  Bilgisayarlar ile bulu  
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yapmay  sa layan ö renme faaliyetleri organize edilmelidir.  Bilgisayarlar 
kullan larak bulu sal ö renme faaliyetleri etkili olarak planlanabilir.     
 Bilgisayarl  e itimde, uygulamalar çok önemlidir.  Bilgisayarl  e itimde, 
ö renciler bizzat kendisi bilgisayar  kullanarak ve deneyimleri kendileri ya ayarak 
ö renirler.  Ö renme faaliyeti, ö rencilerin uzun zamanl  ve k sa zamanl  
haf zalar nda gerçekle tirmektedir.  Ö renciler, bilgisayarl  e itimde ö rendikleri 
bilgileri, ilkönce k sa zamanl  haf zalar na kay t ederler.  Daha sonra, ö renciler 
gerekli olan pratiklerini yeterli say da yaparlarsa, ö rendikleri bilgiler uzun zamanl  
haf zalar nda kodlan r.  Bunun sonucunda, ö renciler ö rendikleri bilgileri 
istedikleri zaman kullan rlar.  Yap salc  yakla mda bilinmesi gereken önemli 
noktalar bulunmaktad r.  Bunlar a a daki gibidir: 

a. yaparak ö renme.  Ö renciler, uygulamalar  bilgisayarlar ile 
kendileri yapmal d r. 

b. ya ayarak ö renme.  Ö renciler, ö renme faaliyetlerini ve 
deneyimleri kendileri ya ayarak ve hissederek ö renmelidir. 

c. kuba k bir çal ma.  Bilgisayarl  e itimde, ö renmeler belirlenen 
bütün ö retim faaliyetlerin birlikte çal mas  sonucu ortaya ç kar. 

d. ö retim ortamlar n n tasar m .  Bilgisayarl  e itimde uygulanacak 
olan bütün ö retim ortamlar  etkili olarak önceden planlanmal d r. 

e. deneyimler okul deneyimleri ile ili kili olmal d r.  Bilgisayarl  
e itimde kazan lacak olan deneyimler ö renilecek olan konularla 
ili kilendirilmelidir.  Ö rencilere bu deneyimler planl  olarak 
kazand r lmal d r. 

f. Ke fetme.  Ö renciler, bilgisayarl  ö renmelerinde ke fetme 
yöntemini kullanarak faaliyetler yaparlar.  Ke fetme yöntemi ile 
ö rencilerin yarat c l k yetenekleri geli mektedir. 

5. Kritik kuram. 
Kritik kuram n bilgisayarl  e itime getirdi i katk lar bulunmaktad r.  Kritik 
kuram  

ayn  zamanda Frankfurt Okulu veya Neo-Marxism kuramlar  olarak bilinmektedir.  
Bu kuram davran ç  yakla m n kurallar n  kökten kabul etmez.  Bu kuram, e itlik 
ilkesinden yola ç karak bilgisayarlar n toplumda e itlik getirdi ine inanmaktad rlar.  
Tabiki bu e itli i sa layacak olan e itimcilerdir.  Bilgisayarlar ile çe itli 
nedenlerden dolay  (bedensel özürlülük, ailevi sebepler, i  durumunda vb.) okula 
gidemeyen bireylere e itim imkan  sunabilmektedir.  

Yukar da belirtilen kuramlar bilgisayarl  e itimde tek ba na yada birlikte 
kullan lmaktad r.  Ö renmeler bu kuramlar n temel yap lar na göre olu maktad r.  
Bilgisayarl  e itimi uygulayacak olan ö retmenler yada e itimciler bütün bu 
kuramlar n genel özelliklerini bilip gerekti i zaman etkili olarak uygulamalar 
yapabilmelidir. 
 
Bilgisayar n e itimde kullanma yöntemleri 
 Bilgisayarlar ö renme ve ö retme ortamlar nda kullan l rken bir tak m 
ö renme ve ö retme yöntemleri kullan lmaktad r.  Bu yöntemler, ö renmelerin 
kal c l n  sa lamada anahtar görevi üstlenmektedir.  E er bu yöntemler 
ö retmenler ve ö renciler taraf ndan etkili olarak kullan lmaz ise ö renmelerde bir 
tak m hatalar ortaya ç kabilir.  Belirtilen kuramlar nda, e itimde bilgisayarl  
uygulamalar genel olarak alt  nokta üzerinde toplanmaktad r (Collis, 1996).  Bunlar 
a a daki gibidir: 
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1. Al t rma, pratik ve test uygulamalar : Bilgisayarlara çe itli 
konularda al t rmalar yüklenir.  Ö renciler, daha önce ö rendi i 
bilgileri uzun zamanl  haf zas na yerle tirmek için bilgisayarlarda 
bulunan al t rmalar yapar.  Bunu sayesinde, ö renilen bilgilerin 
kal c l  sa lan r.  Bunun yan nda, ö renciler, her hangi bir 
konuyu daha iyi ö renebilmek için bilgisayara yüklenen pratik 
uygulamalar  yapar.  Bunun temel amac , bilgilerin etkili ve h zl  
olarak ö renilmesidir.  En son olarak, herhangi bir ünitenin 
sonunda anlat lanlar n ö renilip ö renilmedi ini ortaya ç karmak 
için test uygulamalar  planlan r.  Ö renciler, bilgisayar n kar s na 
geçip ilgili konular  iç.eren testleri çözer ve cevaplar  konusunda 
an nda bilgisayardan dönüt al r.  Ö renci elde etti i bu dönütler 
sayesinde h zl  olarak ö renemedi i konular  hemen kavrar ve 
ö renme faaliyetlerine geçer.   

2. Belleten uygulamalar: Ö retmenler ayr ca belleten faaliyetler 
organize eder.  Bu faaliyetler sayesinde ö renciler, ö rendikleri 
bilgilerden yola ç karak yeni bilgiler ortaya ç kar r.  Di er bir ifade 
ile, ö rencilerin yarat c l k yetenekleri geli ir.  Belirtilen 
uygulamalar ö rencilere yeni fikirler geli tirmek için gerekli olan 
bilgileri, yol ve ip uçlar n  verir.  Ö renci, bütün bu bilgileri 
kullanarak var olmayan yeni uygulamalar yapar.  

3. E itsel oyunlar:  Baz  bilgisayar irketleri okullarda i lenen 
konular ile ilgili e itsel oyunlar haz rlar.  Bunlara örnek olarak 
K D P X ve S MC TY verilebilir.  Bu e itsel oyunlar n temel 
amac , ö rencilerin kuramsal olarak ö rendikleri bilgileri 
uygulayabilecek ortamlar haz rlamakt r.  Ö renciler bu 
uygulamalar sayesinde, ö rendikleri bilgileri yaparak geli tirir ve 
ya am  boyunca etkili olarak kullan r. 

4. Simulasyonlar.  Baz  bilgisayar irketleri baz  bilgileri simule 
ederek ya am nda kar la amayacak bilgileri ö rencilere sunar.  
Mesela, Kimya dersinde deneyler ile ilgili simulasyonlar 
haz rlan r.  Bilindi i gibi kimya deneylerini uygulamak hem pahal  
hem de çok tehlikelidir.  Simulasyonlar sayesinde ö renciler 
tehlikeli ve pahal  olan deneyleri s n f ortamlar nda yap p 
deneyimler kazan r.  Di er bir örnekte pilotlar n e itimi verilebilir.  
Pilotlar simulasyonlar sayesinde uçak kullan m  konusunda yeteri 
kadar e itilebilirler.  Bunlar sayesinde pilotlar, az masraf ve çok 
deneyimler ile etkili olarak yeti tirilebilirler.  

5. Problem çözme programlar :  Bilgisayarlara bazen de problem 
çözme programlar  yüklenir.  Ö renciler, bu programlar sayesinde 
yeteri derecede konular ile ilgili problem çözme imkan na 
kavu maktad r.  Bilgisayara binlerce çe itli problemler 
yüklenebilir.  Bunun sonunda, ö renciler kal c  ö renmelerini 
gerçekle tirebilirler   

6. Bilgisayar ö renim programlar :  Bilgisayar irketleri bilgisayara 
bazen de bilgisayarlar n etkin kullan m  konusunda e itim 
programlar  haz r.  Ö renciler ve ö retmenler bu programlar 
sayesinde bilgisayarlar konusunda gerekli olan tüm bilgileri 
istedikleri zaman ve ortamda ö renebilirler. 
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Sürekli olarak konu ulan nokta bilgisayarlar ile mutlaka pratik yapt r lmas d r.  
Pratik uygulamalar n n önerilmesinin nedeni a a da aç klanmaktad r: 

1. Temel olan performans düzeylerinin belirlenmesini kolayla t r r.  
Ve, ö retim ortamlar n  bu performanslara göre haz rlanmas n  
sa lar. 

2. Davran lar  otomatik olarak kazand r r.  Ö renciler pratik 
programlar n  kullanarak baz  otomatik davran lar  kolay olarak 
kazan r.  

3. Pratik uygulamalar , hedef ve davran lar n kal c l n  sa lar 
(Geisert ve Futrell, 1995). 

Bunlara ek olarak, e itimde kullan labilecek araç uygulamalar  
bulunmaktad r.  Bu araç uygulamalar n n temel amac , ö rencileri yarat c l k ve 
dü ünme yeteneklerini geli tirmektir.  Ö renciler, bu yeteneklerini çe itli 
uygulamalar yaparak geli tirebilirler.  Merill ve di erleri (1992) bu uygulamalar  
a a daki gibi aç klamaktad r: 

1. Kelime i lem (Word-Wordperfect):  Bu tür programlar, ödev, 
makale vb faaliyetlerde yayg n olarak kullan l r.  Kelime i lem 
uygulamalar  yap l rken dikkat edilmesi gereken hususlar 
bulunmaktad r.  Bu hususlar genel olarak, düzen, görünüm, ekle, 
biçim, araçlar, ve tablo da yo unla maktad r.  Örnek a a daki 
gibidir.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ögretmenlik kutsal bir meslek 
Ya amda ba ar  önemlidir 

Kendine güven önemlidir. 
Yaklas bana 

Aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
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2. Grafik tasar m : Ö renciler, zaman zaman çe itli konularda 

tasar mda grafik programlar n  kullan r. 
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3. Masaüstü yay nc l k (dergi ve gazete):  Ö renciler, kendi 

okullar n n yada s n flar n n gazetesini yada dergisini ortaya 
ç karabilir.  Bunun sayesinde, ö renciler s n f içinde yapt klar  
kendi faaliyetlerini di er gruplara ula t rabilirler. 
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4. Masaüstü sunum (Powerpoint): Ö retmenler, derslerinin 

sunumunda bu programlar  kullanabilir. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

17

 
5. Multimedya uygulamalar  (Hypercard ve Hyperstudio): Ö renciler 

yada ö retmenler çe itli e itim programlar  yapabilirler. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 Bilgisayar n Tan m  
 Donan m  
 Yaz l m 
 Word 
 Excel 
 Power point 
 Access 

 
GER  
 LER  
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6. Bilgi i lem yönetimi:  Bu programlar sayesinde bilgisayarlara 

ö rencilerin puanlar  girilip üzerinde çe itli i lemler yap l r.  Okul 
yönetimi etkili ve hatas z ders programlar  haz rlar.  Okul 
yöneticileri, toplant lar n  ve adres defterlerini çok rahatl kla 
haz rlayabilirler. 
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7. Spreadsheets (Excel ve SPSS):  Ö renci devam n  yada notlar n 

hesaplanmas nda bu tür programlar kullan labilir.  Ö retmenler, 
ö rencilerin y l içi puanlar n  hesaplay p en uygun notu 
verebilirler. 
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8. leti im (sanal ileti ve internet):  Ö renciler ve ö retmenler kendi 

aralar nda ileti im kurmada bu tür programlar kullan labilir.  
Ö renciler ve ö retmenler kendi aralar nda sanal ileti (e-mail) 
kullanarak ileti im faaliyetlerini gerçekle tirebilirler. 
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Bilgisayarlar n araç uygulamalar nda dikkat edilmesi gereken hususlar 
bulunmaktad r. 

Bunlardan birincisi, ö retim kriterlerinin belirlenmesidir.  Ö retmen yada uzmanlar 
ilk önce hedef ve davran lar n  kontrol etmelidir.  Seçilen programlar belirtilen 
hedef ve davran lara uygun olmal d r.  Di er bir ifade ile, seçilen programlar 
ö retim ortamlar nda kullan ld  zaman hedef ve davran lar , ö rencilere etkili 
olarak kazand rabilecek nitelikte olmal d r.  
kincisi, seçilen programlar n genel sunu  kriterleridir.  Burada belirtilen noktalar 

genel olarak ekran format , konular n birbirini izlemesi, kolay kullan m  ve 
ileti imin etkili olmas d r. 
 
Bilgisayarl  e itimde dikkat edilmesi gereken hususlar 
 Bilgisayarl  e itim uygulamalar  yap l rken dikkat edilmesi gereken genel 
hususlar be  ana nokta üzerinde yo unla maktad r.  Bunlardan birincisi, bilgisayar 
laboratuarlar n planlanmas  ve yerle imidir.  Bilgisayar laboratuarlar  yap l rken 
dikkat edilmesi gereken hususlar a a daki gibidir: 

a. Okulun parasal imkanlar  çok önemlidir.  Okulun bu 
laboratuar için ay rd  bütçe dikkate al nmal d r. 

b. Bilgisayar  kullanacak olan ö rencilerin genel özellikleri 
(ya , düzeyi, bilgisayar bilgisi, bedensel özelli i vb.) aç k ve 
net olarak belirlenmelidir.  E er ö rencinin genel özellikleri 
bilinirse laboratuar n tasar m  ona göre yap l r.  Bunun 
sonucunda, ö renciler bilgisayarlar  daha kolay ve etkili 
olarak kullan r. 

c. Hedef ve davran lar belirlenmelidir.  Belirlenen hedef ve 
davran lara uygun düzeltmeler yap lmal d r.  

d. Programlar n lisans  mutlaka al nmal d r.  Lisans z program 
hiçbir zaman kullan lmamal d r.  Aksi takdirde okul yada 
ö retmen kanuni bir ceza alabilir.  Lisans ile ilgili kanuni 
yükümlülükler ülkemizde de bulunmaktad r. 

e. Bilgisayarlar laboratuara en uygun olacak (U yada  paralel) 
eklinde yerle tirilmelidir. 

f. Laboratuar n fiziki yap s  dikkate al nmal d r.  Di er bir ifade 
ile laboratuar n pencere, k, s  ve temizlik yapabilme 
imkanlar  da dikkate al nmal d r. 

Bilgisayar donan m  (hardware) al n rken genel bir de erlendirme yap lmal d r.  Bu 
de erlendirme formu Tablo 4’te bulunmaktad r. 
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Tablo 2 
Bilgisayar Donan m Formu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dikkat edilmesi gereken ikinci hususta bilgisayarlar n kullan m  ile ilgilidir. 

 
 
 
 
 
Bilgisayarlar kulland r l rken dikkat edilmesi gereken hususlar a a daki gibidir:  

a. Cinsiyet, rk, din, bedensel özelliklerde ay r mc l k yapmadan 
herkes e it olarak bilgisayarlar  kullanmal d r. 

b. Ö rencilerin özel ihtiyaçlar  dikkate al nmal d r.  Bu özel 
ihtiyaçlar, bilgisayara adapte olma, programa adapte olma, 
hedefleri bilme, ve kaynak yard m  konular nda 
yo unla maktad r. 

Uzman n ad  :........................................................   Program n ad         :.................................... 
lgili Alan :........................................................   Düzeyi        :.................................... 

Yay nc   :........................................................   Gerekli olan haf za :.................................... 
Gerekli sistem :........................................................ 
Program Türü :........................................................ 
A a daki sorular  okuyup derecelendirmeyi 
1-Çok Zay f, 2- Zay f, 3- Orta, 4- yi, 5-Çok yi olarak yap n z. 
1...........Ekran boyutu?  
2...........Ekran n çözünürlü ü? 
3...........Ekran n renk say s ? 
4...........Ses yap s ? 
5...........Klavye yap s ? 
6...........Kapasitesi? 
7...........Parça bulumu? 
8...........Destek Servisi? 
9...........Network yap s ? 
10.........Haf zas  (RAM)? 
11.........Disket sürücüsü say s ? 
12.........Haf za kapasitesi? 
13.........Sesi iletme yap s ? 
14.........Fiyat  nas l? 
15.........H z durumu? 
16.........CD-ROM sürücüsü? 
17.........Kolay kullan m ? 
18.........Kullan m rahatl ? 
19.........Uygun Program? 
20.........Genel olarak de erlendirmeniz nedir? 
Program n olumsuzluklar  varsa lütfen maddeler halinde yaz n z. 

1. ............................................................................................. 
2. ............................................................................................. 

Genel özeti yaz n z:.............................................................................. 
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c. Ö retmenlerin e itim-ö retim yapabilme gereksinimleri 
kar lanmal d r.  Ö retmenler, ö retecekleri konulara uygun 
olan programlar  bulup rahatl kla kullanabilmelidir. 

d. Programlar n kullan m  da önemlidir.  Bilgisayarlar 
kullan l rken, virüs ve programlar n lisanlar  göz önünde 
mutlaka bulundurulmal d r. 

e. Bilgisayarlar n etkili olarak kullan m  önem arz etmektedir.  
Bilgisayarlar bo  olarak laboratuarlarda bulundurulmamal d r.  
Bilgisayar teknolojileri her üç y lda bir yenilenmektedir.  
Okula al nan yeni bilgisayarlar modas  geçmeden etkili olarak 
kullan lmal d r.  Bilgisayarlara hedef ve davran lara uygun 
olarak kullan lmal .  Al nacak olan bilgisayarlar var olan yada 
al nacak olan programlara uygun olmal d r.      

f. Her ö renci bir bilgisayar kullanabilmelidir.  Bilgisayar 
laboratuarlarda her ö renci bilgisayar  tek ba na istedi i 
kadar kullanabilmelidir.  Burada dikkat edilmesi gereken 
husus, ö renciler bilgisayarlar  e itim-ö retim amaçl  
kullanmas d r.  Bir bilgisayar oyun oynamak için saatlerce 
tutulmamal d r.  

Dikkat edilmesi gereken üçüncü hususta bilgisayarlar n ve materyallerin 
al m  ile 

ilgilidir.  Bilgisayarlar ve materyalleri al n rken izlenmesi gereken yol a a daki 
gibidir: 

a. Uygun olan kataloglar bulunmal .  Ö retmenler ve e itimciler 
piyasadan ilgili kataloglar  bulup geli meleri takip etmelidir. 

b. Profesyonel dergiler takip edilmeli.  Piyasada bir çok yabanc  ve 
yerli dergiler bulunmaktad r.  E itimciler ve ö retmenler bu 
dergileri takip edip son teknolojiler hakk nda gerekli bilgileri 
edinmelidirler. 

c. Popüler dergiler okunmal .  Ö retmenler ve e itimciler ayr ca 
piyasada bulunan popüler dergileri de takip edip gerekli olan 
bilgileri edinmelidirler. 

d. Profesyonel toplant lar ve fuarlar takip edilmeli.  E itimciler ve 
ö retmenler düzenlenen bili im yada e itim teknolojileri fuarlar na 
kat lmal d rlar. 

e. Bilgisayar marketleri s k s k ziyaret edilmeli.  Bilgisayar satan 
büyük ma azalara gidip yeni teknolojileri ö renip sat n alma 
yollar n  aramal lar. 

f. Di er ö retmenlerle ileti im kurarak yenilikler konusunda bilgi 
al nmal .  Ba ka okullarda çal an ö retmen ve e itimcilerle 
i birli ine gidip bilgi al  veri ini sa lamal lar. 

Dikkat edilmesi gereken dördüncü hususta programlar n al m  ile ilgilidir. 
Bilgisayar programlar  al n rken dikkat edilmesi gereken hususlar a a daki gibidir: 

a. çerik göz önünde bulundurulmal .  Ö retmen ilk önce ö retece i 
konular  aç k ve net olarak belirtmelidir. 

b. Hedef ve davran lar dikkate al nmal .  Ö retmenler ve e itimciler 
bilgisayar programlar n  al rken belirlenen hedef ve davran lar 
göz önünde bulundurulmal . 
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c. Kullan m  kontrol edilmeli.  Ö retmenler programlar n kolay 
kullan l p kullan lmad n  kontrol etmeli.  Ö renciler ve 
ö retmenler programlar  rahat ve kolay olarak kullanabilmeli. 

d. Herhangi bir konuda ay r mc  olmamal .  Al nacak programlar 
cinsiyeti, belli bir rk  yada ya  vb. özellikler ile alay etmemeli. 

e. Uygun grafik ve renkler kullan lmal .  Program içinde grafik ve 
renkler aras n uyum olup olmad  kontrol etmeli.  Programlar itici 
olmamal  ve göz zevkini ok amal d r. 

f. Programlar etkile imi sa lamal .  Programlar ö rencilerin 
etkile imini kolay ve etkili olarak sa lamal .  Di er bir ifade ile, 
ö renciye kullan m konusunda gerekli olan bilgileri vermelidir. 

g. Ödül ve ipuçlar n  vermeli.  Programlar ö rencilere do ru davran  
yap ld  zaman gerekli olan olumlu ödülleri vermelidir.  Ö renci 
do ru davran n n fark nda olmal .  Bunun yan nda, ö renci 
herhangi bir konuyu ö renirken program gerekli olan ipuçlar n  
vermelidir.    

Ö retmenler ve e itimciler bilgisayar program  al rken mutlaka belirtilen yirmi 
önemli maddeyi göz önünde bulundurmal d r.  Bilgisayar program  al nmadan önce 
bu tablo mutlaka uygulanmal  ve rapor halinde okul yönetimine sunulmal d r.  Aksi 
takdirde, okullar n zda k t olarak bulunan paralar ve zaman bo a harcanm  olur.  
Geli mekte olan ülkemiz için bu büyük bir kay p olur.  Bununla ilgili bir tablo 
a a daki gibi ç kar lm t r (Tablo 2). 
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Tablo 3 
Bilgisayar Program  De erlendirme Formu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dikkat edilmesi gereken be inci husus, sunumlar n haz rlanmas  ve 
uygulanmas  ile 

ilgilidir.  Sunum çal malar  genel olarak üç ana nokta üzerinde yo unla maktad r.  
Bunlar a a daki gibidir: 

 

Uzman n ad  :........................................................   Program n ad         :.................................... 
lgili Alan :........................................................   Düzeyi        :.................................... 

Yay nc   :........................................................   Gerekli olan haf za :.................................... 
Gerekli sistem :........................................................... 
Program Türü :........................................................... 
 
 
A a daki sorular  okuyup derecelendirmeyi 
1-Çok Zay f, 2- Zay f, 3- Orta, 4- yi, 5-Çok yi olarak yap n z. 
 
1...........Konu ile ili ki derecesi nedir? 
2...........Hedef ve davran larla ilgisi nedir? 
3...........Ö retim yap s  nedir? 
4........... leti im kurma yap s  nedir? 
5...........Grafik ve resimlerin yap s  nas ld r? 
6...........Ödül ve ipucu verme durumu nedir? 
7...........Ay r mc l  yapma durumu nedir? 
8...........Kullan m  kontrol etme yap s  nedir? 
9...........Program n servis durumu nedir? 
10.........Program n geli tirilebilir yap s  nas l? 
11.........Kullan m kolayl  nas l? 
12.........Her bilgisayara uyum yap s  nas l? 
13.........Ortak kullan ml  bilgisayarlarda kullan m nas l? 
14.........Fiyat  nas l? 
15.........Yönlendirme yap s  nas l? 
16.........Ses yap s  nas l? 
17.........Örnek olay verme nas l? 
18.........Ö renci ba ar lar n  de erlendirme nas l? 
19.........Destek yap s  nas l? 
20.........Genel olarak de erlendirmeniz nedir? 
 
Program n olumsuzluklar  varsa lütfen maddeler halinde yaz n z. 

1. ............................................................................................. 
2. ............................................................................................. 
3. ............................................................................................. 
4. ............................................................................................. 

Genel özeti yaz n z:.............................................................................. 
.............................................................................................................. 
.............................................................................................................. 



 

 
 

26

a. Sunu öncesi çal malar. 
. çerik belirleme.  Anlat lacak konular öz bir biçimde 

belirlenir.  
. Hedef ve davran lar  yazma.  Belirlenen konu ve 

içerikleri kazand rabilecek yap da sunular haz rlanmal . 
. Çe itli programlar kullan larak sanal ortama aktarma.  

lgili grafikler ve resimler etkili olarak kullan lmal .  
Anahtar kelimeler resimler ile süslenmeli.  Kitap yazar 
gibi sunu haz rlanmamal .  Yaz lanlar ve resimler 
okunabilir olmal d r.  Çok fazla grafik yada resimler 
kullan lmamal  

v. Ön sunu yapma. Haz rlananlar hatas z bir biçimde 
ö rencilere sunulabilmesi için prova çal malar  mutlaka 
yap lmal .  Gözlenen eksiklikler ve hatalar an nda 
düzeltilmeli. 

v. Sunu notlar  ç karma.  Anlat lacak konu özet olarak 
ö renciye sunulmal .  Bu özet, konun amac n  ve içeri ini 
kapsamal d r. 

b. Sunu çal malar .   
. Sunu esnas nda durgun durulmamal .  Sunucu, canl  ve 

hareketli bir biçimde sunuyu yapmal .   
. Ö renciler ile göz temas na geçmeli.  Sunucu, göz 

temaslar nda ilgili sorular  hemen sormal .   
. S k s k sunuya bak lmamal . Sunucu, konusunu anlat rken 

kendi haz rlad  materyallere çok s k bakmamal  ve 
onlar  kitap okur gibi okumamal d r.    

v. Sunular kelimesi kelimesine okunmamal .  Sunucu, 
konusunu anlat rken anahtar kelimeleri belirtmeli ve 
onlara göre sunusunu yönlendirmelidir.   

v. Sunu esnas nda pasif duruma dü ülmemeli.  Di er bir 
ifade ile, dinleyicinin sunun içeri ine müdahalesini 
önlenmelidir.   

v . S n f içinde çok h zl  hareket yapmamal .  Sunucu, 
gereksiz olarak h zl  bir biçimde s n f içinde hareket 
etmemeli.  Sunucu sabit olarak ta durmamal d r.   

v . S n f ortam nda bulunan her bir ö renci ile ileti ime 
geçmeli.  Sunucu her bir ö rencisiyle ilgilenmeli ve hiçbir 
ekilde ay r m yapmamal d r.  

v . Pasif kalan ö renciler aktif duruma geçirilmeli.  Sunucu, 
s n f içinde pasif kalan yada konu ile ilgilenmeyen 
ö rencileri uygun bir ekilde (soru sorarak yada görü ü 
al narak yap labilir) dikkati çekilmelidir.   

x. Ayn  ses tonuyla konu ulmamal .  Sunucu, hep ayn  ses 
tonuyla sunu yapmamal  aksi takdirde ö renciler aras nda 
s k lmalar ba lar ve güdülenme ortadan kalkar.. 

x. Ses farkl  tonlarda kullan lmal .  Sunucu, sunu esnas nda 
farkl  ses tonlar n  kullanmal .   

x . S n f içinde bulunan her ö renci konu tuklar n z  
rahatl kla duymal .  Sunucu, uygun bir ses yüksekli inde 
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konu mal d r.  Sunucunun ses tonu s n f n her taraf ndan 
etkili olarak duyulmal d r. 

x . Önemli olan hususlar en sonda hat rlat lmal  yada özeti 
yap lmal .  Sunucu, sunu tamamland nda genel bir özet 
yap p ö rencilerin sorular n  al p cevaplamal d r. 

c. Sonucu de erlendirme çal malar .   
. Varsa yap lan hatalar hemen tespit edilmeli. Sunucu, 

kendi hatalar n  tespit edip h zl  bir biçimde düzeltme 
yapmal d r.   

. Gelecek sunumda bu hatalar n yap lmamas  için çözümler 
bulunmal . Sunucu, di er sunumlarda ayn  hatalar  
yapmamak için hemen çözümler bulmal d r.  

. Eksiklikler varsa tespit edilmeli.  Sunucu, konu ile ilgili 
eksiklikleri kontrol etmeli ve hemen tamamlamal d r.   

v. Size yap lan her ele tiriyi dikkate al p not edilmeli. 
Sunucu, dinleyicilerden elde etti i ele tirileri dikkate al p 
varsa hatalar ve eksiklikler hemen tamamlamal d r.  

v. Sunun genel de erlendirmesini ö rencilere yapt rmal .  
Sunucu, ayn  zamanda sununun genel de erlendirilmesini 
ö renciler yapt rmal d r. 

 Belirtilen bu faaliyetler eksiksiz olarak yap lmal .  E er belirtilen 
faaliyetlerde hatalar meydana gelirse k t olan e itim kaynaklar  bo a harcanm  olur.  
Bunun sonucunda, etkili ö renme ve ö retme faaliyetleri gerçekle emez.  Ayr ca, 
e itim sisteminde de i iklikler yap lamaz. 
 
Bilgisayar n katk lar  
 Bilgisayarlar n, yöneticilere, ö rencilere ve ö retmenlere getirdi i çe itli 
katk lar bulunmaktad r.  Bu katk lar genel olarak, yöneticinin yada ö rencinin kendi 
yeteneklerini ve görevlerini  zenginle tirmesi ve geli tirmesi konular nda 
yo unla maktad r.  Merill ve arkada lar  (1992) Gagne’nin bilgisayar ile ö renme 
durumlar n  genel olarak a a daki gibi aç klam t r:   

a. ay r ml  ö renme. Ö renci belli bir konu üzerine rahatl kla 
yo unla abilir ve o alanda uzmanla abilir. 

b. kavramlar. Ö renci, daha önce ö rendi i bilgileri ça r t rabilir ve 
gelecek ö renmeler içinde ili kiler kurmaya ba lar. 

c. kurallar. Problem çözme faaliyetlerinde uygun olan yöntemler 
belirlenmeli ve bunlar ö rencilere söylenmelidir. 

d. problem çözme. Ö rencinin ö rendi i bilgileri uygulamaya 
dökebilmesi sa lanmal d r. 

e. sözel ileti im. Ö rencinin ö rendi i bilgileri sözel olarak ifade 
edebilmesi sa lanmal d r. 

f. motor yetenekler. Vücut hareketlerinin geli imine uygun 
faaliyetler planlanmal d r. 

g. yetenekler. Ö renci içsel ö renmeyi gerçekle tirmelidir.  Belli 
konularda yetenek geli tirme faaliyetleri planlanmal .    

Bilgisayarlar, akademik ö renmeyi iki yolla zenginle tirmektedir: (1) 
ö renciye belli bir konuda pratik yapma imkan  tan r, (2) ö renciye baz  kopnular  
uzun zamanl  haf zas na yerle tirmek için baz  bilgisayar araçlar  sunmaktad r 
(Vockell ve Schwartz, 1992).  Bilgisayarlar ile okulda ve s n f içinde faaliyetler, 
daha etkili ve kal c  hale gelmektedir.  Bu faaliyetlerden biride kuba k ö renme 
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faaliyetleridir.  Kuba k ö renmelerde bilgisayar n kullan lmas n n nedeni, 
ö rencilerin birbirine yard m etmesi ve eksikliklerini tamamlamada birbirlerine 
yard m etme f rsat n  vermesidir.   

Bu faaliyetlerin kal c l n  sa lamak için bilgisayarlar n temel görevleri 
bulunmaktad r. Bilgisayarlar n e itimde kullan lmas n n genel amaçlar  a a daki 
gibi aç klanmaktad r: 

1. ö retim hedeflerini etkili olarak gerçekle tirmek, 
2. ö retilecek hedefleri gerçekle tirmede yönetimci de il sadece bir 

araç görevini yerine getirmek, 
3. e itim-ö retim hedeflerini gerçekle tirmede insana yard mc  

olmak, 
4. etkili olarak planland nda ö retim faaliyetlerini yönlendiricilik 

yapmak, 
5. ö retici ve ö renici aras nda etkili bir ileti im kurmak, 
6. ö retim materyallerini tasar mlamada temel bir yap  ta  haline 

gelmek, 
7. ö renme ile çok kolay integre olan bir sistem durumuna gelmek, 
8. medya merkezleri ile kuba k çal an bir sistem haline gelmektir.    
Bilgisayarlar n belirtilen amaçlar n  gerçekle tirmek için ö renciler ve 

ö retmenlere getirdi i çe itli yard mlar  bulunmaktad r.  Bunlardan birincisi, 
bilgisayarlar ö renmeleri h zl  olan ö rencilere yard mc  olur.  Bu yard m daha çok, 
k sa zamanda daha fazla ö renme noktas nda yo unla maktad r.   H zl  ö renme 
yetene i bulunan ö renciler di er ö rencileri beklemek zorunda kalmazlar.  Aksine, 
bu ö renciler daha fazla bilgi ö renme imkan na sahip olurlar.  Çünkü, bilgisayarlar 
güvenilir ö renme-ö retme ortamlar  ortaya ç kar rlar.  Bunun sonucunda, 
ö renciler geli tirilen özel programlar sayesinde ö renme ortamlar nda zamandan 
tasarruf ederler.  H zl  ö renen ö renciler, geri kalan zamanda ise daha farkl  ve çok 
bilgilerin ö renilmesi için faaliyetler yapar.     

Bilgisayarlar ayn  zamanda, ö renmesi yava  olan ö rencilere de, bilginin 
ö renilmesi için katk lar sa lar.  Bilgisayarlar, bilgileri mant kl  bir düzen içinde 
sunduklar  için hata oran n  ortadan kald rmaktad r.  Di er bir ifade ile, ö renciler 
bilgileri mant kl  ve yeterli bir zaman diliminde ö renebilirler.  Ayn  zamanda, bu 
tür ö renciler bilgisayarlar ile konu hakk nda daha çok pratik yapma imkan  
bulurlar.  Yap lan bu pratikler sayesinde, yava  ö renen ö renciler istedikleri 
konular  rahatl kla ö renebilirler.  Sadece, bu tür ö renciler ö renme faaliyetleri için 
biraz daha fazla zaman harcarlar.  Fakat sonuçta, ö renciler güvenilir ortamlar 
oldu undan gerekli olan bilgileri rahatl kla ö renebilirler. 

Üçüncü olarak, bilgisayarlar ö renmeleri bireyselle tirirler.  Di er bir ifade 
ile, çal an yada zaman  olmayan ö renciler bilgisayarlar ile çal malar n  rahatl kla 
istedikleri zamanda gerçekle tirebilirler.  S n f ortamlar nda ö retilen bilgiler, 
bilgisayarlar ile ö rencilere çe itli format larda (disket yada CD) iletilir.  Ö renciler, 
bu materyalleri alarak evlerinde yada i  yerlerinde ö renme faaliyetlerini 
gerçekle tirirler.  Bunun sonucunda, bu tür ö renciler i lerini kaybetmeden bireysel 
ö renmeler ile e itimlerine devam edebilmektedirler. 

Dördüncüsü, baz  ö renciler hata yapmaktan çok korkmaktad rlar.  Bu 
nedenden dolay , bu ö renciler s k lgan olduklar ndan yap lan ö renme-ö retme 
faaliyetlerine etkili olarak kat lamamaktad r.  Çünkü, bu tür ö renciler hata 
yapt klar  zaman kendilerinden bir eyler kaybettiklerine inanmaktad r.  
Bilgisayarlar, bu tür s k lganl klar  ortadan kald rmaktad r.  Ö renciler, hata 
yapt klar  zaman sadece kendileri görmekte ve di er arkada lar  yada ö retmenleri 
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görmemektedir.  Ö renciler, arkada lar na yada ö retmenlerine kar  mahcup 
duruma dü mezler.  Daha sonra, hatalar n  ö renen ö renciler ö renme-ö retme 
ortamlar nda daha etkili faaliyetlere kat l r.  Bunun sonucunda, ö rencilerde kal c  
ve etkili ö renmeler meydana gelir. 

Be incisi, okul yöneticileri ve ö retmenler bilgisayarlar ile ö renciler yada 
okul hakk ndaki istedikleri miktarda bilgileri saklayabilirler ve ihtiyac  oldu u 
zaman hemen bulup kullanabilir duruma getirebilirler.  Mesela, ö retmen bir 
ö rencisi hakk nda bütün bilgileri bilgisayara aktar r.  Ö retmen, ö retim y l  
sonunda bu ö rencisi hakk nda güvenilir bilgiler elde etti inden dolay  tutarl  
kararlar verir.  kinci olarak, okul müdürleri okul ile ilgili bilgileri bilgisayara 
koyduklar  zaman yönetimleri daha da kolayla r.  Okul müdürleri, okulun bütçesi 
yada genel yap s  konusunda istedikleri bilgilere rahatl kla ula abilirler.  Bunun 
sonucunda, müdürler etkili olarak okullar n  yönetirler. 

Sonuncu olarak, geli tirilen çe itli bilgisayar programlar  sayesinde 
‘’yarat c l k’’ yetenekleri rahatl kla geli tirilebilir.  E er bilgisayarlar etkili ve 
dikkatli kullan lmaz ise, ö rencilerin yarat c l k yetenekleri sönebilir.  Ö retmen, 
dersi ile ilgili programlar  planl  kullanarak ö rencilerde var olan yarat c l k 
yeteneklerini ortaya ç kar r.  Ö renci, kendisinde var olan yetene i ke fedip daha 
çok yarat c l k faaliyetlerinde bulunur.  Bunun sonucunda, ö renciler ilgili konular 
hakk nda daha yarat c  fikirler ortaya ç kar.   Yarat c l k yetene ini geli tiren 
ö renciler daha fazla bilgi ö renebilirler.  Bilgisayarlar, e itim ortamlar nda 
kullan m biçimlerine göre ikiye ayr lmaktad r.  Bunlar: 

1. Bilgisayar destekli ö retim (BDÖ) 
2. Bilgisayar temelli ö retim (BTÖ). 
Bilgisayar destekli ö retim (BDÖ).  Bilgisayar destekli e itimde, 
bilgisayarlar e itim 

ve ö retimi destekler nitelikte kullan l r. Burada, dersin ve belirlenen hedef ve 
davran lar n ö rencilere temel ö reticisi ö retmendir.  Di er bir ifade ile bütün 
e itim-ö retim faaliyetleri dersin ö retmeni taraf ndan gerçekle tirilir.  Çe itli 
konular ile ilgili CD ler yada di er bilgisayar malzemeleri piyasada rahatl kla 
bulunabilir.  Ö retmenler, ö rettikleri konular ile ilgili çe itli kamu kurulu lar ndan 
(MEB,Turizm Bakanl , Kültür Bakanl , Genel Kurmay vb.) CD leri ücretsiz 
yada çok az bir ücret kar l nda alabilir.  Yada, ö retmenler piyasadan konular  ile 
ilgili çe itli multimedya gruplar  taraf ndan haz rlanan CD leri ücret kar l nda 
alabilirler.   

Belirtilen yöntemde, bilgisayarlar e itim-ö retim ortamlar nda ö retmenler 
taraf ndan sadece yard mc  bir araç olarak kullan l r.  Örne in, matematik dersinde 
konular ile ilgili baz  CD leri s n f ortam na getirebilir.  Ö renciler bu CD leri evde 
yada okul ortamlar nda kullanarak matemati in ö renilmesi konusunda çe itli 
al t rmalar yapabilir.  Burada ö retmen, genel olarak ö retim faaliyetlerini kendisi 
yürütmektedir.  Ö retmen, konular n ö rencilere ö retilmesinde bilgisayarlar  
yard mc  bir araç olarak kullanmaktad r.   

Di er bir örnekte, dersin ö retmeni anlataca  konular  Power-Point sunum 
program n  kullanarak genel bir tasar m yapmas d r.  Ö retmen, s n f ortam na 
geldi i zaman bu program  kullanarak dersin ö retimini yapabilir.  Power-Point 
sayesinde ö rencilerin görsel efektlere kar  ilgileri artar ve bunun sonucunda kal c  
ö renmelerde art lar olur.  En son örnek olarak WORD yaz m program  verilebilir.  
Ö renciler bu yaz m program n  kullanarak yaz lar n  rahatl kla geli tirebilirler.  
Bunun sebebi, ö rencilerin bir paragraf   silebilir yada istedikleri yerlere götürebilir 
olmas d r. 
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Bilgisayar destekli ö retimde, ö retmenler bilgisayarlar  a a da belirtilen 
on bir ana uygulamalarda kullanabilir: 

1. pratik yapma. Ö renciler, konular ile ilgili ek problemler çözebilir. 
2. yol gösterme. Ö rencilere, ö rendikleri konular  peki tirmek için 

yol gösterir. 
3. oyun yöntemi.  Ö renciler, oyun yöntemini kullanarak konular  

ö renir. 
4. benze iklik yöntemi. Ö renciler, simulasyonlar sayesinde yeni 

deneyimler kazan r. 
5. ke fetme yöntemi.  Ö renci, çe itli ke fetme yöntemlerini 

kullanarak yarat c l k yeteneklerini geli tirebilirler.  
6. problem çözme yöntemi.  Ö renciler, ö rendikleri konularda 

istedikleri kadar problemler çözebilir. 
7. yaz  yazma.  Ö renciler, yaz  yazma yeteneklerini geli tirirler. 
8. grafik çizimi.  Ö renciler, etkili grafik çizimleri yapabilir. 
9. masa-üstü i lemi.  Ö renciler, farkl  masa-üstü i lemler yapabilir.  

Mesela Excel’i kullanarak çe itli istatistik uygulamalar  yapar. 
10. masa-üstü sunum.  Ö retmenler, ders sunumlar n  bu tür 

programlar haz rlayarak yapabilir. 
11. multimedya yöntemi.  Ö retmenler ve ö renciler, multimedya 

uygulamalar  ortaya ç karabilirler. 
Bilgisayar destekli ö retim yöntemi, günümüz e itim sisteminde çok yayg n olarak 
kullan lmaktad r.  Bunun temel nedeni, bilgisayar ve multimedya irketlerinin 
yayg n ve etkili çal malar d r.  Günümüz ö retmeni, bilgisayar destekli ö retim 
yöntemini kullanmal d r.  Bu kullan m sonucunda kal c  ve etkili ö renmeler 
olu turulabilir.   

Bilgisayar temelli ö retim (BTÖ).  Bilgisayar temelli ö retimde, 
bilgisayarlar bütün 

E itim ve ö retim faaliyetlerini uygular.  Burada, dersin ve belirlenen hedef ve 
davran lar n ö rencilere temel ö reticisi bilgisayarlard r.  Di er bir ifade ile bütün 
e itim-ö retim faaliyetleri haz rlanan bilgisayar programlar  taraf ndan 
gerçekle tirilir.  Ö retmen, e itim-ö retim faaliyetlerinde geri planda kalarak 
organizasyon i lerini yönetir. 

Çe itli konular ile ilgili CD ler yada di er bilgisayar programlar  piyasada 
rahatl kla bulunabilir.  Ö retmenler, bilgisayar uzmanlar  ile birlikte çal arak kendi 
dersleri ile ilgili e itim-ö retim programlar  haz rlayabilirler.  Bunun sonucunda, 
ö renciler bilgisayar n kar s na geçip bütün bilgileri çe itli etkinlikler yaparak 
ö renebilirler.  Ö retmen, bu faaliyetlerde yard mc  eleman yada rehber olarak 
görev alabilirler.   

Belirtilen yöntemde, bilgisayarlar e itim-ö retim ortamlar n  tasarlay p 
etkili ö renme ve ö retme faaliyetlerini uygularlar.   Örne in, Türkçe dersinde 
konular bilgisayar program na aktar l p gerekli olan tasar m faaliyetleri yap l r.  
Ö renciler, tasarlanan programlar  kullanarak evde yada okul ortamlar nda Türkçe 
dersini ö renirler.  Bu tür ortamlarda, bilgisayarlar ö rencilere istedikleri kadar 
pratik ve geri dönme f rsatlar  sunmaktad r.  Yava  yada h zl  ö renen ö renciler 
için bu önemli bir husustur.     

Bilgisayar temelli ö retimde, ö retmenler bilgisayarlar  a a da belirtilen 
on bir ana uygulamalarda kullanabilir: 

1. bilgisayarl  test.  Ö renciler, konular ile ilgili s navlar alabilir ve 
an nda sonuçlar  ö renebilirler. 
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2. bilgisayarl  ö retim materyali.  Ö retmenler, bilgisayar temelli 
ö retim materyalleri haz rlay p ö retme ortamlar nda 
kullanabilirler. 

3. kaydetme.  Ö renciler, ö renme faaliyetlerinde yapt klar  her 
faaliyetleri kaydedebilirler. 

4. bilgisayarl  ö retim.  Ö renciler, bütün ö renmelerini bilgisayar n 
kar s na geçip yaparlar. 

5. bilgisayarl  ö renme-ö retme faaliyetleri.  Ö retmenler, bütün 
ö renme-ö retme faaliyetlerini bilgisayarlar ile gerçekle tirir.  
Kendileri, bu ortamlarda etkili rol almaz sadece rehber 
konumunda bulunurlar.  

6. bilgisayarl  ö retim tasar m .  Ö retmenler, ö renme-ö retme 
ortamlar n  bilgisayarlar ile tasarlarlar.   

7. yaz  yazma.  Ö renciler, bütün yaz  faaliyetlerini bilgisayarlara 
yaparlar. 

8. grafik çizimi.  Ö renciler, bütün grafik faaliyetlerini bilgisayarlar 
ile yap p onlara yüklerler. 

9. masa-üstü i lemi.  Ö retmenler, bütün masa-üstü i lemlerini 
bilgisayarlar ile yaparlar. 

10. masa-üstü sunum.  Ö retmenler, bütün sunumlar n  bilgisayarlar 
ile yaparlar.  Ö renci, bilgisayara girip ders sunumlar n  kendileri 
takip ederler. 

11. multimedya yöntemi.  Ö retmenler, multimedya yöntemini di er 
bir ifade ile ses, video ve resimlerin ayn  anda kullan lmas  ile 
etkili ö renme-ö retme faaliyetleri gerçekle tirirler. 

Bilgisayar temelli ö retim yöntemi, günümüz e itim sisteminde çok yayg n olarak 
kullan lmaktad r.  Bunun temel nedeni, farkl  özellikleri olan ö rencilere kendi 
özelliklerine uygun ö renme-ö retme faaliyetleri sunmas d r.  Günümüz ö retmeni, 
bilgisayar temelli ö retim yöntemini kullanmal d r.  Bu kullan m sonucunda, 
ö retmenler kal c , etkili ve uygun olan ö renme-ö retme ortamlar n  kendi 
ö rencilerine istenilen yerde ve zamanda (evde, tatilde yada i  yerinde) sunabilirler.   
LOGO ve LEGO’lar n e itimde kullan lmas  
 LOGO program n n ç k  amac , bilgisayar programc l n  e itimin her 
düzeyinde olan ö rencilere ö retmektir.  Basic program dili ö rencilere çok 
kompleks gelmi tir.  Bu yüzden matematikçi olan Seymour Papert taraf ndan LOGO 
geli tirildi (Sharp, 1996).  Bu matametikçi bu prgram  geli tirirken Jean Piaget ile 
birlikte çal t .  Çe itli Logo versiyonlar  mesela Apple Logo, LogoII, LogoWriter, 
Turtle Math ve MicroWorlds Project Builder geli tirildi.  Matematikçi bilim adam  
Kaplumba a Matematik kahraman  kulland  ve bunun sayesinde ö renciler 
programla yapmaya ba lad lar.  Logo sayesinde ö renciler yarat c l klar n  ve 
bilgisayar programlama yeteneklerini geli tirdiler. 

LEGO lar insanl n var oldu u tarihten beri vard r. Legolar  kimlerin icat 
etti i tam olarak bilinmemektedir.  Legolardaki temel felsefe, ö rencilerden baz  
parçalar  birle tirilmesi istenmektedir.  Bu parçalardan çe itli ekiller ve figürler 
yap lmaktad r.  Ö renciler, lego lar  kullan rken yarat c l k yeteneklerini geli tirirler.  
Günümüzde, çok modern ve elektronik olan lego lar piyasada bulunmaktad r.  
E itimin her düzeyinde Legolar rahatl kla kullan labilir. 

Legolar günümüzde, LOGO lar ile birlikte kullan lmaktad r.  Ö renciler, 
lego’lardan motorlar  ve elektronik aksanlar  olan arabalar, kamyonlar, vinçler ve 
binalar yapabilmektedir.  Ö renciler, yapt klar  bu faaliyetlerini Logo program  
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sayesinde bilgisayara aktarmakta ve programlar yazarak bunlar  
hareketlendirmektedir.  Ö renciler, yapt klar  arabalar , kamyonlar  ve di erlerinin 
hareketlerini bilgisayardan kontrol etmekte ve istedikleri gibi yönlendirmektedirler.  
Lego ve Logo’nun birlikte kullan lmas  sayesinde ö rencilerin bilime ve bilgisayar 
programc l na kar  istekleri artm t r.  Bunun sonucunda, ö rencilerin ö renme 
yetenekleri ve yarat c l k faaliyetleri geli mi tir.  
 
Bilgisayar kullan m n n s n rl l klar  
 Bilgisayarlar n katk lar n n yan nda yetersiz oldu u noktalarda 
bulunmaktad r.  Bu yetersiz noktalar a a daki gibidir: 

a. Pahal  olmas .  Bilgisayarlar n sat n al nmas , korunmas  ve bak m  
çok masrafl d r.  Bu yüzden bilgisayarlar geli memi  yada 
geli mekte olan ülkelerde pahal d r. 

b. Yaz l m üretimi zordur.  Herhangi bir program üretmek için 
yüzlerce insan n birlikte çal mas  gerekiyor.  Bu çal malar  
organize etmek çok zordur.  Bu nedenle piyasada e itim amaçl  
programlar bulmak biraz zordur. 

c. Duyu sal ve psikomotor hedef ve davran lar kolay olarak 
ö retilemez.  Bunun üzerinde çok çal lmas  gerekiyor.  Bu tür 
hedeflerin kazand r lmas  için geli mi  grafik programlar n n 
kullan lmas  gerekiyor. 

d. S n f içi ileti imi azalt yor.  Bilgisayarlar etkili olarak kullan lmaz 
ise ö retmen-ö renci yada ö renci-ö renci aras nda bulunan 
ileti im ortadan kalkabilir.  Bunun sonucunda ortak çal malar 
ortadan gidebilir. 

e. Gerçek olmayan uygulamalar yap l r.  Bazen gerçe e uygun 
olmayan uygulamalar yap lmaktad r. 

f. Belli miktarda bilgi ö renilir.  Bilgisayarlar ile her istenen hedef ve 
davran lar ö rencilere istenildi i zaman ö retilemez.  
Bilgisayarlar ile sadece haz rlanan bilgiler ö rencilere ö retilebilir. 

g. Dersin tasar m  zaman al yor.  Bilgisayarl  e itimde derslerin 
tasar m  büyük zamanlar al yor.  Bir grafi in yada animasyonun 
ortaya ç kar lmas  bazen haftalar  bile almaktad r.  Ders 
tasar m nda onlarca insan n birlikte çal mas  gerekiyor. 

h. Yarat c l  engelliyor. Bilgisayar programlar  baz  bilgileri 
do rudan ve haz r verdi i için ö rencilerin bir eyi ortaya 
ç karmas n  yada dü ünmesini engelliyor. 

i. Sosyalle meyi engelliyor.  Bilgisayarlar e itimde dikkatsiz olarak 
kullan ld nda bireyler aras nda var olan ili kileri ortadan 
kald rabilir.  Ö renciler bazen saatlerce bilgisayar n kar s na 
geçip dünya ile ili kilerini kesmektedirler. 

j. Yeti kinler bazen kullanam yor.  Yeti kinler bazen bilgisayarlar  
kullanmaktan korkuyorlar.  Bu korkular  yenmek bazen çok uzun 
zaman  almaktad r. 

k. Bilgisayarlar  okulda bulmak zorla yor.  Maddi durumlardan 
dolay  evde var olan bilgisayarlar  okulda bulam yoruz.  Özellikle 
geli memi  yada geli mekte olan ülkelerde bu durum çok s k 
olarak görülür. 

l. Sosyal de erleri zedeliyor.  Haz rlanan baz  kötü programlar ve 
CD ler ile toplumun sosyal de erleri ortadan kalkabiliyor. 
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m. Kültürü olumsuz etkiliyor.  Baz  programlar ve CD ler kültürün 
yap s n  bozmaktad r.  Kültürü yanl  yönlere do ru 
götürebilmektedir. 

n. Sa l  olumsuz etkiliyor.  Bilgisayarlar  kar s nda uzun zaman 
duruldu u zaman belde, el ve parmaklarda sa l k sorunlar  ortaya 
ç kmaktad r.  Bazen de bilgisayarlarda a r  derecede radyasyon 
al nmaktad r.  

o. Teknolojisi çok h zl  de i iyor.  Bilgisayar teknolojileri çok h zl  
olarak de i ime u ramaktad r.  Bu yüzden bilgisayar 
teknolojiklerini zaman nda takip etmek zor olmaktad r. 

Belirtilen bu olumsuzluklar ö retmen adaylar n  olumsuz yönde 
etkilememelidir.  Bilgisayar n olumsuz yönlerini olumlu yöne çevirmek 
ö retmenlerin ve e itimcilerin görevidir.  Belirtilen bilgisayar olumsuzluklar gerekli 
olan önlemler al nd  zaman rahatl kla ortadan kald r labilir.   
 
Sonuç 
 E itim sistemimizde bilgisayarl  e itim uygulamalar na ba lanmal d r.  
Bilgisayarl  e itime geçmeden önce ö retmenler, e itimciler ve ö renciler e itime 
al nmal d r.  Bu amaçla, ö retmen yeti tiren kurum programlar na bilgisayar e itimi 
ve bilgisayar destekli ö retim konular nda bilgi ve beceri kazand racak dersler 
konularak, ö retmen adaylar n n e itimi gerçekle tirilmelidir. 
 E itim kurumlar m z bilgisayar teknolojilerinin f rsatlar ndan geni  ölçüde 
yararlan r hale gelmelidir.  Bilgisayar teknolojilerine sahip olmayan okullar tek tek 
belirlenmeli ve gerekli yard mlar mutlaka yap lmal .  Okullara bilgisayar teknoloji 
kaynaklar n n sa lanm  olmas , ö renme-ö retme etkinliklerini ezbere dayal  
olmaktan kurtarmak için gerekli ko ullardan birinin yerine getirilmesine f rsat verir. 
 Bilgisayar, e itim sistemimize, öncelikle, ö retim arac  olarak sokulmal d r.  
Bu uygulama ile bilgisayar  tan tma ve kullanma becerileri kazand rma amac na 
yönelik bilgisayar e itimi gerçekle tirilmelidir. 
 Bilgisayarl  destekli e itim ve bilgisayar temelli e itim uygulamalar  , 
olanaklar ölçüsünde, daha alt s n flardaki ö rencilerle ba lat lmas  yararl  olacakt r.  
Bunun sonucunda, bilgisayarlar e itime daha h zl  olarak girip yayg nla acakt r. 
 E itim sistemimizde bilgisayar uygulamalar na ba lamak için e itim 
kurumlar m z n alt yap s  gözden geçirilmeli ve kurulacak olan bilgisayar 
laboratuarlar n n tam kapasite ile kullan ma haz r hale getirilmelidir.  Ancak o 
zaman Türk E itim sistemi ça da  ve geli mi  ülkelerin e itim düzeyine gelir.  Aksi 
takdirde, Türk E itim sistemi geli meler gösteremez.   
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