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BiLGISAYAR DESTEKLI OGRETIMDE
UYGULAMA YONTEMLERI

* Jale Balaban
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Son vyillarda bilgisayarlar egitim alaninda da
kullanimaya baslanmistir. Bilgisayar destekli egitimde temel
amag, daha nitelikli ve ekonomik egitim hedefine ulagsmak
icin mevcut editim sistemini bozmadan bilgisayar bir egitim
aracl olarak o6gretmen ve 0Odrenciye destek olarak
kullanmaktir. Bilgisayar destekli egitimde, bilgisayarlarin
egitimin niteliginin  yUkseltilmesi amaciyla kullanitan bir
arag oldugu, 6dretmenin yerine gecmesinin s6z konusu
ofmadigl da unutulmamalidir.

Bilgisayar destekli Ogretim, bilgisayarin  &gretim
alaninda kullanim bigimleri arasinda en etkili ve g¢ekici
olarak gé&riidiginden okullara, simiflarda kullanim igin
bilgisayara yatinm yapmalarina olanak vermigtir. Bilgisayar
destekli dgretim, &grenciye herhangi bir ders Kkitabint
edilgen bir bicimde ve yalnizca okuyarak anlamaya
calisan herhangi bir kigiden farkli olanaklar saglamaktadir.
Yapitan aragtirmalarda, bilgisayar destekli &gretimin
6grenci basarisini artirmada ve 6gretim siresini azaltmada
etkili oldugu goérilmustir (Kulik, Bangert ve Williams, 1983).

' Aras.Gdr., Anadolu L'}niyersitesi itetisim Bilimleri Fakiiltesi
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Bilgisayar destekli &gretim, égretme ve 6gdrenme
slreci iginde yer alan igerigin 8grenciye bigisayarla :
sunulmasidir. Bu slrecte esas olan, !
égrenciyle bilgisayarm etkilesim icinde olmagsidir. Bir baska
deyigle, bilgisayar, kendisiyle etkilegsime giren ogrenciyi
letigim kurmaya zorlamaktadir. Yine ayni slire¢ i¢erisinde
ogrenci, kendi kapasitesine ve bireysel farkhligina uygun
olarak 6zglrce ilerleyebilir. Ciinki, bilgisayar 0grenmeyi
bireysellestirir. Kisaca, 6grencinin  kendi kendisine
ogrenmesi sadlanir. Ogrenci, bu siire¢ boyunca basari ya
da basansizhd konusunda hemen geribildirim  alabiiir.
Ogrenci bilgisayaria etkilesip onu yonlendirebiliyorsa,
strece kendi bireyset ozelliklerini Katabilir ve etkinlik
saglanabilir.

Bilgisayar destekli o6gretimde &gretmenier de,
ogrenciterin yaratict yeteneklerini gelistirebilmek icin daha
fazla zaman bulabileceklerdir.

Kullanim  amaci  ne olursa olsun, asagidaki
uygulama ydntemleri bilgisayar destekli égretimde basattir:

* Belletenler (tutorials)

* Alistirmalar (drills)

* Oyunlar {games)

* Benzesgimler (simulations)

* Testler (tests)

1
Belietenier _

Adindan da anlasilacagl gibi bu yéntem, dgrenciler
icin dzel 6gretici ya da 6gretmen gibi tasarfanmistir. Genel
olarak &grencilere belirli becerileri, bilgi ve kavramlar
sunmak igin kullarulir.  Ogrencilerin sinifta odgretmenleriyle
yaptiklart gibi ézel 6gretici dersinin icerigi de d3renciye
kavramiarla etkilesimde bulunmalarina firsat vermektedir
(Bitter, Camuse ve Durbin, 1993, s.64; Hannafin ve Peck,
. 1988, 5.139; Simonson ve Thompson, 1990, 5.104).
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Bu yoéntemde, bilgiler kiglk Gniteler halinde ve
bunu takip eden sorularla beraber sunulur. Bu sorular
genellikle 6grencinin konuyu kavrayip kavramadigina dair
sorulardan olugur. Bilgisayar, 0grencinin vermis oldugu
cevabl kontrol eder ve uygun gerlbﬂdarlml hemen verir.
Ogrenciter, bireysel farklliklanna gére cesitli du(meyde
programlari da kullanabilir (Azarmsa, 1991, s.30).

Her program &grencinin dgrenme basamagl olan
kolay seviyeden baglar ve sonraki basarilarina gore
yiiksek ogrenme seviyesine dogru zoragtinlir. Boylelikle,
odrenci farkli seviyelerdeki programa devam edebilir.
Bunun en onemli yararn, 6grencinin bilgisayarla etkilegim
kurmast sonucu kendisini iyl hissetmesidir. Bu durum,
dzellikle motivasyon yetersizligi gériilen 8grenciler igin
dnemlidir.

Geleneksel egitim sisteminde kagit, kalem ve kitap
ahgtirmalan yerine bilgisayar kullanma gesitli avantajlar
saglayabilmekiedir. En 6nemli avantajl, sunulan bilgilerin;
renk, animasyon, grafik ve sesle desteklenmesiyle
dgrencinin ilgisi canli tutuimak‘tadlr(Azarmsa 1991, 5.31).

Ogrenciler kendi hizlarinda  &grenme  olanag
bulabilmekte, bilgisayarin dgrencinin algilama dizeyine
duyarlt olabilmesi ile dgrenme slirecinin  aktif bir Uyesi
olabilmekiedir. Ogrenciye slre¢ boyunca da rehberlik
etmektedir.

Ogrencilerin yeni fikirleri deneme, soru sorma, test
varsayimlarinda bulunma ve dgrenmelerini kontrol etmeleri
icin sanslart vardir. Bununla beraber, hizll &grenenler ve
dgretmenler icin zaman tasarrufu saglayabilmektedir. Ayni
durumda yavas 6grenenler igin de uygun bir aragtir.

Ahistirmalar

Alistirmalar, 6gretme ve  ogrenme  slrecinin
tamamlayicisedir. Bu vyontemde amag, 0Ogrenciye
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orneklerde, problemlerde ve alistirmalarda rehberlik
etmektir. Daha ¢ok matematik, fen ve dil alanlarinda
kullaniimaktadir. Alistirmalarda 6nce problem verilir ve
dgrenciden klavye ya da fare yardimiyla dogru oldugunu
disindigl bir cevabi vermesi istenir. Verilen cevabl
bilgisayar degerlendirir ve aninda uygun geribildirim
6grenciye verilir.  Odrencinin  vermis  oldugu cevap
yanligsa, genellikle ©6grenci yeni bir cevap vermesi
konusunda uyaritir. EJer bagta verdigi cevap dogruysa,
uygun bir pekistirec verilerek yeni bir probleme ya da bir
adim daha ilerleyerek daha farkli bir probleme gecilir.
Alistirmalarin  sonundaysa 6grencinin  {im  performansi
Ozetlenir.

Bazi alistirmalarda ise problemlerin glglik dizeyi
degistirilebilmekiedir. Belirli bir glglik dizeyinde yeterli
performans godsteren 8grenci dilerse ¢6zUm( bir seviye
daha gii¢ olan problemierle galisabiimektedir.

Alistirma yonteminin en blylk avantaj,
problemlerden sonra 4grencinin cevabina karsiik verilen
aninda geribildirim saglanmasidir. Bilgisayar, her bir
Ogrenciye hatall cevaplarla ilgili aciklama yapmaktadir.
Bununla beraber, o6gretmenin geleneksel sistemdeki gibi
sinav kagidini degerlendirmesi igin zaman harcanmaz.

Ogrenciye de geleneksel ders kitabl ya da
ogretmen merkezli 5§renmeye gbre daha fazla motivasyon

~ saglamaktadir. Grafik ve sesin kullanimti, aninda geribiidirim

.. saglanmasi, bilgisayarnin yeni olmasi ve icerikteki
yeniliklerin  hepsi  6grencilerin  performansini  artiran
dgelerdir. Arastirmalara gbre, yenilik etkisi yavas yavas
azaldiktan sonra , bilgisayarin ilgi c¢ekici  dzelligi
kaybolmaktadir. Bununla beraber, Kalitefi alstirma
yazilimlari, geleneksel yontemlere gore dgrencinin dikkatini
daha wzun sire canll tutmasim sadlar (Simonson ve
Thompson, 1990, s.104).
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Ovyunlar

Oyunlar , &grencilerin motivasyonlarinl sagiamak
icin uzun yillardan beri kullanifan bir tekniktir. Bilgisayarla
tanigan ogrencilerin lgilerini ik c¢eken yazilimlar da
genellikle oyunlar olmustur.

Ogrenciier oyundan btiytk bir zevk alirlar. Bunun
sebebi, bilgisayar oyunlarinin ¢ekici olmasidir. Sunustaki
gbrsel Gstlnlikler, senaryonun yaraticihigl ve deneme
yaniima olanaklannin sadlanmasi gibi pek ¢ok etken
oyunlarin ¢ekiciligini artirir.

Oyunlar, 6grenmeye geleneksel yakiasimdan daha
farkli  yontemler katarak, Ogrencinin  motivasyonunu,
gayretini ve dikkatini artirmaktadir.

Ogrenciler oyunlarn oynarken sadece dersin
amacini ogrenmekle kaimaz, yonergeleri nasii
izleyeceklerini de 6g§renmektedir.

Diger bir yandan, oyunlar bazi yéntemlerden dolayi
elestiriimektedir. Ornedin, bazi oyunlar, é@renci tarafindan
dogru cevap saglanamadigr durumlarda eglendirici
gerbildirim verir. Dogru olmayan cevaplari genellikle sesle
desteklenen grafikler izler ve 6drenciler bunlar egdlendirici
bulur.  Kisaca, oyun tasarimcilart bilmeyerek, vyanlig
cevaplar dogru cevaplardan daha fazla
ddillendirebilmektedir (Hannafin ve Peck, 1988, s.157).

Dikkatli secilmis oyun yaziimlarinin yalniz tesadufi
ya da asgari beceri gelistirme sadlamasi da bu yazilimlarin
elestiriimesine sebep olmustur. Ogretim programinin tamami
icin beceri geligtirmenin aksine, oyunun gorsel ve igitsel
olaylari etkinligin odak noktas: haline gelir.

Benzegimler

Bilgisayar destekli dgretimde benzesim; bir olayin
modeli, bir objenin ya da bir fenomenin temsilidir (Simonson
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ve Thompson, 1990, s.107). Bu yéntem, gercek ortamin;
tehlikeli, pahali ve zaman alici oldugu durumlarda etkilidir
(Alessi ve Trollip, 1985).

Bilgisayarla benzesim yoluyla 6gretimde gercek bir
sistem olusturulmadan sistemi daha iyi anlamak ve sistemin
modeli Uzerinde yapilan degisikliklerin  etkilerini dlsik
maliyette  izlemek mimkin olmaktadir. Ornegin,
yerylzindeki  okyanuslarin  bir metre ylikselmesiyle
olugabilecek olasi degisiklikler 63renciler tarafindan hemen
gbzlenebiimektedir.

Amaclar agik bir sekilde verildikten sonra dgrenci
istedigi zaman programa baglar. Bilginin verilmesi sirasinda
ozellikle grafikler, renk ve sesler kullanilir. Aninda
geribildirim saglanir ve Ogrenciye bastaki segenegine
dénmesine izin verilir. Ogrenci bu slrecten sonra programa
yeniden baslayabilir. Sonunda da agtk bir gekilde sonuclar
belirtilir ve daha sonra ne yapacag! hakkinda bilgi veriiir.

Benzegim  ybntemiyle, ozellikle  laboratuvar
ortaminda  Ogrenilmek  istenen  konu,  &grencilerin
laboratuvar  araclarint  kullanmasindan daha  dlsik
maliyetle sonuglandinifabilir.  Ornegin, 6grenci, biyoloji
0gretim  programinda  incelemek istedigi  herhangi  bir
hayvanin i¢ organlarint istedigi kadar pargaya ayirabilir.

Ogrenci, bu modellerle etkilesime girerek modelin
nitelikierini ve bunfan nasit kontrol edecegdini 6grenir. Yine
Ogrenci, bu modelin farkli kosullar altinda nasil hareket
edecedini de gdrme sansina sahip olur. .

Benzegim yénteminde dgrenci diger yontemierde de
oldugu gibi 6gretme ve 6grenme strecinin aktif bir Gyesidir.
Ogrenci verdigi kararlarla &gretim programinin igerigini
dana ¢ok etkileme firsati bulabilmektedir.

Ogrencilerin soyut ve karmastk bilgileri gorsel
olarak algiiamasi da, icerigi rahatca anlamalarina ve
sorgulama yeteneklerinin gelismesine yardimei olmaktadir.
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Benzesim ydntemi gibi canlandirma (animation)
yontemi de (¢ boyutiudur. Canlandirma ydnteminde
3grenci, égrenme strecinin aktif bir Uyesi degildir. Clnkd
canlandirmada, énceden belirlenmig ders igerigini égrenci
sadece izleyebilmekie, benzesimde oldugu gibi programin
icerigini degistirememekte ve farkh degiskenlert katarak
sonuclart degerlendirememektedir. Kisaca, canlandirma
yénteminde benzesim yontemi gibi égrencinin bilgisayarla
etkilegime girmesinden séz edilmemekiedir.

Benzesim yéntemi, gergek hayatta gbzlemi gok
uzun slren durumiari, bir bagska deyisle, modelin yavas
isleyen cesitli  sUreglerini  6grencilerin  gbzlemesi  igin
hizlandirir.

Her egitim konusu benzesim yéntemine uygun
degitdir. Bu nedenle bilgisayar destekli &gretimde
benzesim ydntemine karar vermeden §nce konunun liyice
aragtiriimasi gerekmektedir.

Testier

Ogretme ve adgrenme strecine katilan &grencinin
programin amaglarina ne denli ulagtigs testler araciligiyla
degeriendirilmektedir.

Test maddeleri; konu icerigi, dlgllebilen amaglar ve
sorularin  gesiti  duizeyini  igermektedir. Bu  sorular
degistirilebilir, yeni test maddeleri eklenebilir ya da kigik
caba gerektiriyorsa eski test maddeleri iptal edilebilir.
Ogretmen ya geligigiizel ya da belittilen &lgutlere gore test
maddelerinden istedikierini segebitir. Bir baska yol da
bilgisayar, nitelikli ve giglik diizeyi farkli segilen test
maddeleriyle programlanabilir.

Odrenci sorularin cevaplarini ve gerekirse ayrintil

coziimlemelerini  klavyeyi ya da fareyi kullanarak

gergeklestirmektedir.
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Bilgisayarsa, 0drencinin cevabini  degerlendirir,
Sonuglarin dgrenciye hemen verilmesi saglanir. Sonuglarin
hi¢ bir etkilesim olanadl veriimeden, ekrana dogrudan
dogruya getirilmesi yetersizdir. Ogrenci basarili ve
basarisiz oldugu bélimier hakkinda bilgilendirilir. Basarisiz
olunan botimler icin dneriter verilir, yoi gosterilir.

SONUC

Bilgisayar destekli Ogretimde uygulama
ydntemlerinin  herbirinin  kullanim amact farklidir. Herbir
yontem, Ogretim tasarimcilarinin yaptigr ihtiyag analizi
sonucu Ogretim gereksinimi  ortaya c¢ikmaktadir. lhtiyag
analizinden alinan  verilerle, problemin  yapisini
belirginlestirerek, ogretim amaglari olusturuimaktadir. Bu
amaglara goére, programin igerigi ortaya cikarimakta ve
buna gbére ortam se¢imi yapilmakiadir. Secilen ortam
bilgisayarsa ve temel bilgi yeni &4gretilmisse, matematik
Ogretimi ve kelime dadarci§ gelistirme yaptacaksa,
alistrma yontemi  kullanilabilir.  Ayrica, égrencinin
motivasyonu disiikse, oyun programlarl kullanilabilir ve
gercek hayat durumlari égrenci icin maliyeti yiksek ya da
tehlikeli ise, benzesim ya da canlandirma yéntemi de
kutllanilabilir.
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Yonte |OzeI!ikIerl |C")gretmen Bilgisayarin Odrencinin |(")rr|ekier !
mier in Rolii Rolil Roli
Belleten { Yenibilgi Materyali | Bilgi sunar. Bilgisayarla Hizmet
ler sunar. secer. Sorulars sorar. atkilegir. sakitrd
Kavram ve Sireci Cevaplar  kontrol [Sonuglari gérir. Bilim
kurallan kontrol eder. Sorulan cevaplar, | Tibbi
Odretir. eder. Aninda Sorular sorar. ydntemler
geribildizim saglar.
Cnemli  noktalars
Bzeller.
Kayit tutar,
Aligtir 1 lgerik Onceki Sorulari sorar. lgerige  fligkin | Matemalik
malar dnceden Sgretimi Ogrencinin aligtrma yapar. Kelime
aktarimigtir. | dizenler, cevabin Sorula dagarcigl
Cok sayida | Maleryali |degerlendier. cevapiandinir. gelistirme
degisik seger. Aninda Gligiiik dizeyini | Uriin
formatlarda Aligtirmal | geribildirim sadlar. | ve igerigi seger. | geligtirme
sorular ve | an Ogrencinin
bunlarin kargslagtir | lerleyigini
gerekli r. kaydeder,
cbzlmleri.
Oyunl Yangma Sirurlan Yangmac! ya da | Gergekler, Hesap
ar duygusu. koyar. puanlayict  gibi | stratejilest, oyunlar
Gidilayici Sireci hareket eder. beceriteri Heceleme
aligtirmalar, kontrol Ggrenir. oyuntari
Bireysel ya | eder. Secenakleri Kesir
da grup degerlendirir. oyunlar
galismasi. Bilgisayarla ldavye ile
yaristr. oynanan
oyuniar
Benze Gergek Konuya Aol yapar. Karar verms ¢ Tarih
simler hayat girig Kararlarn aligtirmast Tibbi teshis
durumlarin yapar. sonuglanm yapar. Askeri arag
yaknlagtme. } Odrencly akiarir. Segenekleri Isletme
Gergek e Madeli ve enun | gelistirr. yonetimi
modeliere rehbetlik veri tabanini j Karararin Laboratuva
dayanr, yapar. verir. sonuglarimt alw | 1 deneyleri
Bireysel va ve
da grup degerlendirir.
calismasi.
Testle | Veriierle Sorularn Prablemieri Problemieri Isletme
r cahigular. seger. sunar. tanimlar. Matematik
Bilgiteri Siireci Verileri igler. Cevaplar Yaraticihik
diizenter. kontrol Geribildirim sinirlandisir. Bilgisayar
eder. sadiar. Degiskenleri programlar
belirler.
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