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BILGISAYAR DESTEKLI
OGRETIMIN GERCEKLESME
BiCIMLERI

Nadir Celik6z*

1970'li yularda bilgisayarlardan nasd yararlandacagi diisiincesi, okullarda
uygulanmakta olan 6gretim yontemlerinde bazi1 degisikliklerin yapilmasi
ihtiyacini1 dogurmus ve o6zellik ,, bir ¢cok gelismisg lilke bu konuda arastirma
yapmaya baglamigstir. Bu arastirmalarin giiphesiz en 6nemli turiinlerinden
birisi bilgisayar destekli 6gretimdir (Arseven, 1986). Bilgisayar Destekli
Ogretim (BDO); Ogretim siirecinde, 6grencilerin bilgisayarlarla etkdesimde
bulunmasi1 ve bilgisayarlarin siiregte bir 6gretim araci ve O6gretim ortami
olarak is gormesi etkinlikleri olarak tanimlanabilir. Bilgisayar bu siirec¢
icerisinde 6gretmenin zor, fakat zorunlu baz1 gorevlerini listlenmekte ve
ona destek olmaktadir. Bu yoniiyle siirece kars:1 bir secenek degil sistemi

tamamlayici, gliclendirici bir unsur olarak yer almaktadir.

Bilgisayar Destekli Ogretim uygulamalari incelendiginde, BDO'niin
O08retme-68renme siireci icerisinde degisik bicimlerde gerceklestigi
goriilmektedir. Literatiirde say:1 olarak birbirinden farkli basliklara yer
verilmekle birlikte, kullanim ama¢larmdaki farkliliklar dikkate alindiginda
BDO'niin Alistirma ve uygulama, 6zel ders, benzesim, oyun ve problem

cozme olmak tlizere 5 degisik bicimde gerceklestigi soylenebilir.

BDO'niin gerceklesme bicimleri (uygulama yontemleri); yontem, tanim,
0gretmenin rolii, bilgisayarin roli, 6grencinin roli ve uygulamalar/6rnekler

acisindan Tablo 1'de 6zetlenmektedir (Heinic, Molenda and Russell, 1993).

* G.U. Tekn. Egitim Fak. Ars. Gér.
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Tablo 1. Bigisayar Desteli Ogrefilin Gergeldesse Bigilleri
Yéntedier tami Ogretenin bilgisayann Sgrencinin uyguamckr
roli roli roly omekder
Alistina | -igerik énoeden 6grenil- | -bilgisayann  kulla- |-sorular sorar -0noecken gosteri-  -bilgisayann
ve uygulan| eistir niliasindan 6nceld  |-6grencinin verdigi | len uhtevayi parcalannin
-6grefilen teael nolda- | ogretili dizenler cevaplon degetlen- | ogrenir ogretilnesi
lar ve feknk teriller |-ecateryalleri secer | dirir sovkra cevwp  kelime ve clile
yeniden incelenir -0genciye yyguin -aonda feecback verir yapilar,
-farkl tiderde degisk | ahstinalan belir-| sagiar -dogrulan 6grenir |*maemaok ve
sorular sorulur ler -ogrencinin ileleme- | ve yanhslanni | fizik teorileri
-gerekli durularda -sUreci konkol eder | sini koydeder duizeltir Jovama lann
sau-cevep tekran -igerigi ve gicik | ogrenil lesi
yapilir dizeyini seger
Oan | 4ekabet ortan vardr -kurallan belider | -rakip, -olgulan, beceti- |[4fmmm H
-bireysel yod kilgik -yol gosterir -hakel ve skabord leri ve sirateji- |-say
gupkr Uzeinde -sonuclan konirol olaak rol oyarde | leri 6grenir -gruplaia
uygulanr eder tadir -yarisir -hecelee
-alshrma ve uygulaialar -fercihte bulunur | oyunian
eoivasyona dayalidir -kendisini ve su-
reci degerlendi-
rir
Problea | -problei belirlenir -probledieri fayin | -problel sunar -problem tanular | -ficaret
cozk | -problemin tanm yapilr | eder -veriler Uzerinde -hipotezier kurer | -sorunle rin
-hipotezier olusturulur | -6grenciere yardu | isletler yopar -gesitli yollan | ¢ozini
-olusturulan  hipotezier eder -verileri mihckma | -dener “maemalk
-test edilir -sonuglan konirol eder -degiskenleri -bilgisi lyar
-verilere dayall olarak eder Jeedback verir -konfrol eder progra bma
-cozll Uretilir -gozul Uretir
Benzesil | -garcek yasan ve dura- | -dersin konusuu -rolleri canlandmr | -karar verir ve | -soun Gaimi
lar teasil edilir tanitir -kararlann sonugla- | kararlanni uygu-| -tarih
gacede wanndel ler | -belirsizlikleri gosterir lar -hbbi :eshisler
olusturulur acikiar -iodeller ve modele-| -verdigi karara- | -is yon;tii
-bireysel ya da kigik -rehberik eder rin veri fabanlanni| rin sonuglanni | -laboratuvariar-
guplar Uzerinde olusturur ogrenir da yapian
uygulanr -degeriendine deneysel
yopar calissalar
Ozel Ders | -etkilesii bigisayar -materyd secer -bilgi sunar -bilgisayarla -sekrefer
ve ogenci arasindadr | -6gretiii uvyaiar -SOIV sorar elkilesimde egitil i
-yeni bilgiler sunulur -goze* yopar -0grencinin verdigi | bulunur -biln
-kavram ve ilkelerin cevaplan konfrol | -sorulara cevp | -tip
ogretiii igin uygundur eder verir
-Onelli noktalan -sonu¢lan
ozetier ogrenir
-kayitlan salder -sorular sorar
Kesif | -bilgi keynag arastirilir| -tecel problem -bilgi kaynagni -hipolez kurar -sosya.
-fimevaru yaklasin orfaya koyor ogenciye sunar -ilkeler ve kural= biliter
-uygulanr -ogrencinin ileleme-| -verileri depolor lar gelistirir | -fen
-cesitli yollann sini kontrol eder | -sorustum islekle- | -tabiinlerinitest -kariy Ir
denercesi rine izin verir eder egitini
-hipotezlerin test

edimesi
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Alistirma ve Uygulama (Drill and Practice): Aligtirma ve uygulamalar,
bilgisayarlarin 6gretimde yaygin olarak kullanildig: uygulama
yontemlerinden biridir. Belirli konu alanlarinda, kavramlarin smiflanmasi
ve kurallarin 6grenilmesinde, daha ¢cok hatirlama ve transferin artirilmasi
amaciyla kullaridirlar. Yeni bilgilerin 6gretilmesi yerine, 6nceden 6grenilmis
biigi ve beceriierin, aligtirma ve tekrarlar yoluyla pekigtirilmesi, 6grenmede
kaliciligin saglanmasi ve ileride oO0grenilecek biigi ve becerilere zemin
hazirlanmasi1 6nem tasimaktadir. Bu uygulama y6nteminde bilgisayar,
alistirmalarin yapildig: bir ortam olarak is gérmektedir. Ogrenciye belirli
giicliik derecelerinde hazirlanmis ¢esidi tiirlerde (¢coktan se¢meli, dogru/
yanlis, bosluk doldurma, kisa cevap) sorular sorulur, 6grenciler ise
ihtiyaclari, yetenekleri ve basar:1 diizeyleri 6lciisiinde sorulara cevap verirler.
Bilgisayar cevaplar: kontrol eder ve 6grenciye doniit saglar. Cevap dogru
ise 68renci bir pekistire¢ ile 6diillendirilerek bir baska soruya ge¢cmesine
izin verilir (Riordan, 1983; Maffei, 1986; IBM, 1990; Heinich, Molenda
andRussell, 1993).

Bu uygulama yontemi, smifortaminda cevapsiz kalan ya da cevaplandirilmasi
uzun zaman alan 6grenci sorularinin kisa bir siire icerisinde cevaplanmasina
imkan vermektedir. Uygulamanin basarisinda, 6gretmen ve program faktoriu
etkin rol oynamaktadir. Ogretmen alistirma ve uygulama faaliyetlerinden
onceki 6gretimi etkili bir sekilde diizenlemeli, 68retime uygun aligstirma ve
uygulama programlarim hazirlamal: ya da se¢gmeli ve 6grencinin derlemesini
stirekli olarak kontrol etmelidir. Hazirlanan programlar ise etkilegimli,
esnek, cevap saglayici, giudiilleyici olmali, sorular tesadiifi degil, bir amaca
hizmet edecek sekilde planli ve 68renciyi yonlendirici olarak hazirlanmalidir.
Ogrenci verdigi cevabin ni¢in dogru ya da ni¢cin yanlis oldugunu
anlayabilmelidir. Ayrica program, 6grencinin bilmediginden dolay] verdigi
yanlis bir cevapla, hatali bir yazindan kaynaklanan yanlis cevab:1 da ayut
edebilmelidir. Iyi bir alistirma ve uygulama programi, 6grencinin sorulara
verecegi cevaplama siiresini de sinirlamalidir. Cevaplama stresinin
sinirlanmasi, 6grencinin dogru cevabi bulmasi icin ¢cok fazla zaman
harcamasini 6nleyecek bir sonraki soruya gegcmesini saglayacaktir (Rodenstain

1986; Maffei, 1986; Hannafin 1988).

Aligtirma ve uygulama tiirti programlarin hazirlanmasinda giiphesiz bir ¢cok
ilke dikkate alinmaktadir. Ancak bu tir programlar yine de digerlerine
oranla daha kolay hazirlanabilmekte, piyasalarda olduk¢a fazla bulu tirnakta
ve egitimciler tarafmdan 6zellikle matematik, kelime yapdan vb. alanlarda

yaygm olarak kullanilmaktadir.
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Oyun (Game): Oyun, katilimcilarin belirli kurallara (gercek dis1) uyarak,
belirli hedeflere (meydan okuyucu) ulagsmaya calistiklar: bir aktiviledir
(Heinich, Molenda and Russell). Oyun ile gercek arasindaki fark, oyuidan
eglenceli yapar. Bu nedenle bir ¢ok insan bazen ginlik hayatin maitiki
kurallarini bir tarafa birakarak yapay ortamlarda bulunmaktan zevk alir.
Hemen hemen biitiin oyunlar, bilgisayar oyunlari da dahil yarismaya dayali
olarak gercgeklesir ve kazanma-kaybetme unsurlarim icerir. Bu ylizden, egitsel
oyunlar yiiksek motivasyona dayali olarak tasarimlanir ve 6grenciier maksad1
aktiviteler icerisinde bir amaci1 bagsarmak i¢in 6diil ya da puan kazanma

isiyle mesgul olurlar (Geisert and Futrell, 1989).

Oyun yontemi bilgisayar destekli 6gretim siirecinde kullanildiginda
bilgisayarlarm hem 6grenciye rakip, hem puanlari gosteren skorbord hem
de oyunu yoneten bir hakem gibi isgordiigii, 6gretmenin ise oytnun
kurallarini belirleme, 6grencilere bireysel olarak yol gosterme ve sonuclan
degermendirme gibi daha c¢ok rehberlige dayali goérevler itistlendigi

gorilmektedir (Heinich, Molende end Russell, 1993).

Egitsel oyunlarin hazirlanmas1 olduk¢a zor bir siireci icermektedir. Cinkii
iyi bir oyun programi, karar verme, kendi kendine ya da baskalariyla
yvarisma, kurallara bagli olma, kazanma stratejileri gelistirme ve problem

cozme gibi bir ¢cok egitsel aktivite gerektirmektedir (Rodenstein, 1986).

Bilgisayar destekli 6gretimde oyun yontemi, daha ¢cok matematik ve idle
ilgili derslerde sayi, tamamlama, gruplama, heceleme gibi oyunlar

araciligiyla yogun olarak kullanilmaktadir.

Egitimciier, eglence oyunlarmm, bilgisayar okur-yazarliginin gelismesinde
faydali bir amag¢ i¢in hizmet edebilecegini ancak bu oyunlarin tek basina
kullanilmamasi ve diger caligmalarm tamamlanmasinda bir 6diil olarak
yararlanilmasi gerektigini savunmaktadirlar (Heinic, Lolenda and Russel,

1993).

Problem Cozme: Problem ¢6zme y6nteminde 6grenciier, daha 6nceden
sahip olduklar:i becerileri, degisik problemleri yeniden ¢é6zmek icin
kullanirlar. Ogrenci kendisine verilen bilgi ya da veriieri inceleyerek,
problemi acik olarak tanimlamakta, hipotezler kurmakta, test etmekte ve
cozim liretmektedir. Bilgisayar ise, problem sunma, 6grencinin onay1 de
verileri yonlendirme, hafizada saklama ve gerekli yerlerde doniit saglama
islevlerini yerine getirmektedir. Bu yontemin kullanildig: bir 6gretimde,
0g8renci bir problemle kars: karsiya geldigi zaman bilgisayar:1 problemi
cozmek icin gerekli hesaplamalar:1 yapmak ve bilgi ya da verileri kontrol
etmek amaciyla kullanmaktadir (Jonnasen, 1988; Heinich, Molenda ve

Russell, 1993).
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Biitiin egitim programlarinda problem ¢6zme becerileri, 6nemli bir yer
teskil ettigi i¢cin son yillarda egitimciler problem ¢6zme becerilerinin

ogrencilerde gelistirilmesini ¢ok fazla agirlik vermektedirler.

Problem ¢6zme uygulamalarinin amaci 6grencilerde diisiinme becerileri ve
stratejileri gelistirmektir (Geisert and Filtreli, 1990; Langhorne and others,
1989). Problem ¢6zme aktiviteleri sirasinda 6grenciler arastirma konusuna
iliskin bilgiler 6grenmekle birlikte muhakeme, mantiki diisiinme ve kritik
diisinme gibi yuksek diizey biligsel siirecleri iceren degisik diisinme
becerilerini de gelistirmektedirler. Bununla birlikte problem ¢6zme
uygulamalarmin en buyiik faydalar:1 i¢erisinde bilgisayarlarin, degisik
problemlerin ¢6ziimi icinuygun ortamlar saglamasi ve 6grenciierin bireysel
ihtiyaclarini karsilamasi séylenebilir. Problem ¢6zme tiiriinde hazirlanan
programlarin bir ¢ogu, kullaniciya degisik giiclik derecelerinde degisken
se¢me imkani sagladig: icin 6grenciler kendi yeteneklerine gore problemleri
c6zebilmektedirler. Problem ¢6zme yonteminin sosyal bilimlerde ve fen
bilimlerinde daha cok matematik ve kelime yapilariyla ilgili problemlerde
yaygm olarak kullanildig: goriilmektedir. Ornegin matematikte biig 1sayarlar,
o0grenciye tesadiifi problemler ve ¢ok sayida aligstirma 6rnegi sunacak sekilde

programlanmaktadir.

Problem ¢6zme programlar:i hem de 6zel ders tiirii programlara gore daha
ilging ve daha cazip goriinmektedir (Bitter, 1989). Ancak bu uygulamada
ogrencilerin motive edilmesi ve problem ¢6zme yonteminde deneyim
kazanmak i¢cin basic yadalogo gibi programlama dillerinin 6greni mesiiyi
bir baslangi¢ icin son derece 6nem tasimaktadir (Maffei, 1986; Marling
and owston, 1988).

Benzesim (Simulation): Gergcek hayattaki olaylarin kontrollii bir sekilde
temsil edilmesi (IBM, 1990) ya da gercek durumlarin taklit edilmesi
(Rodenstain 1989) olarak tanimlanan benzesimler, 6gretimi zengniiestiren
ve Ogrencileri gercek hayata hazirlama gibi fonksiyonlar: yerine getiren

o0gretim uygulamalaridir.

Ogrenciler smifta hayal giiclerini ne kadar ¢cok kullanirlarsa, derslere de o
denli istekle katilmaktadirlar. Nitekim 6gretmenler sualar arasmda dolasarak
sasirticit etkinlikleri diizenleyebilmekte ve 6grencileri degisik akhvitelere
yonlendirebilmektedir. Bir 6grenci ucakla u¢may1 6grenirken, bir digeri
Schkespare'in oyununu yonetebiiir, bir baskas1 kurbagay1 analiz edebiiir ya
da Afrika'ya kiigiik bir geziye gidebilir. Tim bunlarin benzesimlerle

yapilmasi mimkindir (Bittir, 1989).
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Benzesimler ilk defa biyolojide kullanilmis olmakla birlikte bu giin fizik,
kimya, sosyal bilgiler vb. tiim dersler ile sivil ve orduyla ilgili diger egitim
faaliyetlerinde (kompleks makinalar, ucak, imalatmakinalan, niikleer gii¢
santralleri, kirlilik, ekoloji, genetik, mekanik, elektronik,basmeg, sicaldik
vb.) yaygm olarak kullanilmaktadir (Rodenstain, 1986; Bitter, 1989; IBM,
1990).

Benzesim yontemi o6zellikle sonu¢lari sinifta incelenemeyen deneysel
calismalarda yararli olmaktadir. Ornegin, ciplak gézle goriilmesi ¢ok giic
olan kiicik degisiklikler bilgisayar ekraninda goriilebilmekte ya da arzu
edildigi zaman uzun bir deneysel calisma, baslangicindan bitimine kadar
adim adim izlenebilmektedir. Ayrica bir kararm asamalari, ya@anmaksiZin,
benzesim yoluyla degerlendirilebilmektedir (Rodenstain; 1986; Jonnasen,
1988). Bu yoniiyle mevcut sinif ya da laboratuvar ortaminda
gerceklestirilmesi miimkiin olmayan bazi1 konulara okul programlarinda yer

verilebilmektedir.

Benzesim turi bilgisayar destekli 6gretim uygulamalarinda bilgisayailar
0grenci girdilerini isleyecek ve anlamli cikt: verecek sekilde
programlanmaktadir. Alistirma ve uygulama tiirinde oldugu gibi, edimi
gosterme ve degerlendirme islemlerini kapsamaktadir. Benzesim gercegin
temsiii olmasi1 nedeniyle 6grenciye 6grenme ortamina gore degisik ve etiuli
uyaricilar sunmaktadair. Ogrenciye etkisi genellikle doniit vazifesi goren
uyaricilarda yapilan degisikliklerle saglanmaktadir. Do6niit, 6g8rencinin
somakiuygulamalarinda degiskenler ile hipotezler arasmda iliski kurmasna

yardimeci olmaktadir (Heinic, Molenda and Russell, 1993).

Benzesim uygulamalari, yiiksek derecede 68renci etkilesimine dayanmakta
ve bilgisayar destekli 6gretimin diger tirlerinde oldugu gibi grafik, renk,
animasyon, ses gibi bilgisayara iliskin 6zelliklerin etkili bir sekilde
kullanimini gerektirmektedir. Bununla birlikte benzegsim uygulamalarmin
basarisi, diger 6gretim yontemleriyle biitinlesmesine de baglidir. Ciinkii,
bir ¢ok benzesim uygulamasi, 6grencilerin diger geleneksel yontemlerle
(konferans, okuma, film seyretme, simf tartismalarina katilma vb.) kavram

ve becerileri 6nceden 6grenmesini gerektirmektedir.

Ogretimle verilmek istenen ilave mesajlar, 6gretmen ya da program
tarafindan 6grenciye iletilmedikc¢ce benzesim yoluyla 6grenme biiyuk ol¢iide
bireysel 6grenme rehberim de iceren bir deneme ya da kesifyoluyla 6grenme
yontemi gibi is gormektedir. Ciinkii 6g8renci bilinmeyen problemleri
cozmekte muhtemelen gii¢clik cekecektir. Bu tiir uygulamalarda 6nceden

kazanilmis becerilerin hatirlatilmasi vb. 6gretim eksiklikleri, bireysel
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ogretim rehberi ve dogru doniit saglamak suretiyle giderilebilmektedir
(Heinich, 1993).

Ozel Ders (tutorial): Ozel ders, bilgisayar destekli 63retimin en yaygin ve
eti kapsamli uygulama bi¢cimidir. Bu uygulamada bilgisayar bir 6gretmen
gibi is gormekte ve etkilesimi bligisayar ile 6grenci arasmda gecmektedir.
Ozel ders uygulamasi yeni biigi ve beceriler sunmakta ve genellikle kavram
ve ilkelerin o6gretilmesinde kullanilmaktadir. Ses, miizik, grafik ya da
animasyonlardan 6gretimde yararlandabilmektedir. Program tasarimeisinin
becerisine bagh olarak degisik 6gretim durumlar1 ve bireysel fariddiklar,
diger uygulama yontemlerine oranla 6zel ders uygulamasina daha fazla
adapte edilebilmektedir. (Rodenstain 1986; Heinich, Molende and Russell
1993).

Ozel ders uygulamasinda genellikle 6grenciye ders hakkinda bilgi veren ve
ogrenciyi hedeflerden haberdar eden bir giris boliimii bulunur. Daha sonra
6grenciye bilgi sunumu yapilir ve bilgiyle ilgili soru sorulur. Ogrencinin
verdigi cevap program tarafimdan degerlendirilerek geri bildirim saglanar.
Ayn stire¢ program kapanincaya veya 6grenci program kapatincay a kadar
devam etmekte, program kapanmadan once ders ve 6grencinin ilerlemesi
hakkinda bir 6zet veya rapor verilmektedir (Alessi and Trollip, 1991;
Heinich, Molenda ve Russell, 1993). Ozel ders tiiriinde hazirlanan
programlarda 6grenci bigisayarla etkilesimde bulundugu ve bilgisayardan
ogrendigi icin dikkat ve motivasyonun saglanmasi, hatirlama ve transfer
uygulamalari, kazandirilacak davramiglarin agiklanmasi, 6grenmeye yardim,
onemli noktalara dikkat cekilmesi ve hatalarin kontrol edilmesi son derece
6nem tasimaktadir. Ideal bir 6retim icin 6zel ders tiiriinde miikkemmel bir
programin hazirlanmasi ¢ok gii¢ olmakla birlikte bu uygulama yontemi Un
(1988)'e gore, uzaktan 6gretim icin en 6nemli stratejUerden biri olarak

goriilmektedir.

Sonuc¢ olarak bilgisayar destekli 6gretim, 6gretme-6grenme siirecinin
verimini artiracak, 6gretmenin ve ogrencinin siire¢ icerisindeki roliinti daha
aktif hale getirebilecek, degisik uygulama yontemlerine (gerceklesme
bicimleri) sahiptir. Bu yontemlerden degisik 68retim amacglarinin
gerceklestirilmesinde, cok kisa bir siire icin (5-10 dakika; 6rnegin alistirma-
uygulama) yararlanilabilecegi gibi dersin tamamini kapsayacak sekilde de
(40-45 dakika; ornegin ozel ders) yararlanilabilmektedir. Uygulamalarin
basarismda; yontemin, kullanim alanlarinin, 6gretmenin, o0grencinin ve

bilgisayarin roliiniin iyi anlagilmas1 6nem tasimaktadir.
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