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Son yillarda egitim politikalarinin en heyecan verici sonuglarindan birisi
okul bilgisayar programlaridir.

OKULLARDA BiLGiSAYARIN ROLU iLE iLGIiLi YANLIS
ANLAYISLAR:

Bazi insanlar okullarda bilgisayar yoluyla ¢oziilmesi gereken en dnemli
isin matematigin mekanik bir hale getirilmesi oldugunu diisinmektedir. Ama
bdyle bir amag i¢in biitiin okullara bilgisayar saglanmasina gerek var midir?
Yetigkin niifusun ancak %5'den daha az bir orani girift matematiksel isler
yapmaktadirlar.

Herkesin iyi bildigi gibi, bir bilgisayarda biiyiik miktarda veri depo-
lanmakta, organize edilmekte ve tekrar kullanilabilmektedir. Peki Gyle ise okul
bilgisayar programinin esas isi bu mu olmalidir? Giinliik isleri bilgisayara
yiikklenmis bir bilisim sistemi (bilgisayarli bilgi sistemi) gerektiren kisiler
%30'dan az bir oran olusturmaktadir. Cogunlukla entelektiiel mesleklerde ¢aligan
bu kisilere yiiksekdgrenimleri sirasinda bilgisayar kullanmay1 6gretmek yeterli
olacaktir.

Bilgisayar ayn1 zamanda okulda yapilan deneylerin yerini alabilmektedir.
Buna karsilik ii¢ boyutlu uygulamali deneyleri ekran iizerinde harekete
dontstiirerek ¢irkinlestirmek, seklini bozmak bir sug olacaktir. Biyolojik, sosyal
ve teknolojik deneyler bilgisayarin yogun olarak kullanilmasiyla monoton bir
hale getirilmemelidir.

Bilgisayarlar oyuncak olarak da islev goriirler. Bu motive edici faktorii
dikkate almamak bir kayip olurdu. Bununla beraber bilgisayar oyunlariyla agin
oynamanin biiylimekte olan ¢ocukta ruhsal ve bedensel hasara yol acabilecegini
goz ardi etmek de bir hatadir. Giiniimiizde teknoloji umulmadik bir hizla
gelismektedir. Bunun ana sebebi, giderek artan sosyal ihtiyaglarin seri {iretimin
yayginlastirilmasi yoluyla -géreceli olarak diisiik fiyata- giderilebilecegidir. Ama
diger taraftan mekanik isler yaparak kisinin ruhunu 6ldiirmesi ve bunun sosyal
etkisi oldukca zararli olmaktadir. Ayn1 zamanda hemen hemen her sey seri
dretimin  ve Kitlesel makinelesmenin ¢eliskisini elimine edecek sekilde
diizenlenmigtir.  Uretim  algoritmalastirilmis  ve  algoritmik  makineler
gelistirilmistir.
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Niikleer miihendislik endiistrisi -radyasyonun tehlikeli yapisindan dolayi-
caligma iinitelerini tutmaya ve yerlerini degistirmeye uygun insan eline benzer
yapilar olusturulmustur. Manipiilatorler, diger sahalarda da el ile yapilacak
faaliyetlerde kullanilmis ve bu faaliyetlerin yapilabilmesi miimkiin kilinmistir.
Algoritmik makineye baglh bilgisayar denilen aletle insanlari monoton iglerden
kurtarmak miimkiin olmustur. Mikro-elektronigin ve okul bilgisayar
programlarinin 6nemi buradan gelmektedir. Bunun da sebebi monoton islerle
ugragmak zorunda olan kisilerin toplumun sadece %5 veya %30'u olmayip
hemen hemen tiim fertleri olmasindan kaynaklanmaktadir. Sonug¢ olarak
isminden de anlasilacag1 gibi bilgisayarlar sadece hesaplama yapan makineler
degil, yeterli duyusal ve manipiile edici cihazlara baglandiklarinda her ¢esit
faaliyeti tamamlayabilecek yeterlikte olan algoritmik makinelerdir. Bu nokta
anlagilmadan higbir egitsel okul faaliyeti -ger¢ek anlamda gelecek yillara
hazirlik yaparken- ve hesaplama teknolojileri ile ilgili genis capta etkili bilgi
dagilimi gerceklestirilemez.

OKULDA ALGORITMIK MAKINE:

"Bilgisayar teknolojisinde" egitim isini okulun her faaliyet alanina
uzatmak ve beseri gayretleri kapsamli bir bicimde gelistirmek okulun gérevidir.
Bu, bilgisayarin okulun giinliik hayatinda dogal bir yardimer ara¢ olarak okul
egitim sisteminin temel bir pargasi olmasini gerekli kilar. Tabii gliniimiiziin
parasal kisitliliklar1 deney ve demonstrasyon aletlerinin yaygin bir sekilde yer
almasini ve onlarin komputerize edilmis kompleks bir sisteme doniismesine
yeterli degildir. Ancak bu, gerekli de degildir. Ciinkii mevcut laboratuar
araglarindan yararlanarak entegre sistemlerin olusturulmasi da miimkiindiir.

Elimizdeki 6lgme aletlerinden gelen elektrik sinyalleri dogrudan dogruya
bilgisayara girdi olabilir. Makineler, elektrikli vanalar, 1s1kli gdsterge panolari,
elektrik oyunlari, bilgisayar ¢iktilar1 yoluyla ¢alistirilabilirler.

Heniiz bu ihtimal, her elektrikli aracin dogrudan dogruya bilgisayara
baglanabilecegi anlamina gelmez. Bunu gerceklestirebilmek icin bilgisayara
gelen sinyalleri bilgisayarin alabilecegi gibi diizenleyecek ve bilgisayardan ¢ikan
sinyalleri kontroliimiizdeki aletlerin ihtiyaclarina gore diizenleyecek arabirimlere
ihtiyag vardir.

Arabirimlerin tasarimi su 3 ana prensibi takip eder:

-Her tiir ara¢ bilgisayarla baglanti1 kurabilecegi igin (prensip olarak) bu
anlamda evrensel olmalidir.

-Sadece belirli bir aletle bilgisayar arasinda baglantiy1 kurabilecegi igin bu
anlamda da 6zel (spesifik) olmalidir.

Genel amagl arabirimler ¢ok pahalidir, fakat arastirmalar i¢in zorunlu
araglardir. Okulda yapilan islerde tam yararlanilmalari miimkiin olmadigindan
bunlarin okulda kullanilmalar pratik degildir.

-Tek amacli arabirimler araci bilgisayara baglamakta ¢ok yararlidir, ama
her alet veya bilgisayar degisikliginde arabirimleri de degistirmek gerekir.



MODULER ARABIRIM SiSTEMLERI:

Modiiler arabirim sistemleri okuldaki sartlar ve olast islere daha iyi uyum
saglar. Esasen biz Lego bloklar1 drneginde oldugu gibi birbirine baglanabilen
fonksiyonel birimler yaratmaya calistyoruz. Oyle ki bu modiiller ya da birimler;
ayr1 ayrt miinferit isleri gerceklestirebilecekleri gibi; bir biitiin olarak da
karmasik, deneysel veya uygulamali ve model olacak sistemlerin bilgisayara
baglanabilmesi i¢in ¢ok amagl (evrensel) bir birim olusturabilsinler.

Ayn1 zamanda okuldaki sartlar bu sistemin olduk¢a ucuz ve kisim kisim
gelistirilebilir olmasmi ve ayn1 zamanda o&grencilerin sert ve dikkatsiz
kullanimlarina dayanmayi garanti edecek, okula dayanikli yapiy1 gerek-
tirmektedir.

E6tuds Lorand Fen ve Edebiyat Universitesi, Genel Teknoloji Boliimiinde
okul bilgisayarlarinin ¢esidinin degismesi halinde arabirim elemanlarinin
kendilerinin degismeden kalabilecegi bir sistem gelistirmis bulunuyoruz.

Ogretmenler (veya yetenekli ve ilgili 6grenciler) sisteme baglanabilecek
bos mikrogipler tizerinde belirli isleri goren arabirim modiillerini gelistirerek
sistemi genigletebilirler. Bu sistem Ogretmen ve Ogrencinin ayni sekilde
bilgisayarin manipiile edici ve diizenleyici imkanlarmin farkina varmasini
saglar:

-Is1 ve su seviyesinin, basincin, gerilim ve rezistansin bilgisayarla 6l¢limii
miimkiindiir. Béylece pahali aletlerin kullanilmasina gerek kalmaz.

-Entegre sistemlerin (sesle diizenlenen 1s1k sistemlerinin, optik olarak
yonlendirilen makinelerin fonksiyonu gibi) uygulanilmasin1 miimkiin kilar.

-Bilgisayara cihazlar baglayarak ¢cok uzun hesaplama gerektiren karmagik
deneyleri uygulamak ve gostermek (hizin 6l¢iimii, carpisma sirasinda enerji
aligverisi, biyolojik veya kimyasal siirecler gibi) ayn1 zamanda semalar halinde
sonuglan hemen sunmak miimkiindiir. Buna okul robot programi diyoruz.

Ayn1 "gercek robotta" oldugu gibi okul robotu her ydnlendirme (veya
diizenleme) alanimin sunulmasi ve uygulamasi i¢in her harekete uygun bir
yapidir; sadece okul robotunun kapasitesi ve belki de dogrulugu daha azdir. Ama
sonug olarak fiyat1 da daha diisiiktiir.

PROGRAMLAMA HAKKINDA NE YAPILMALI?

Bunlara ildve olarak programlama hakkinda neler yapilmalidir? Eger
cocuklarimizin bilgisayara bagl aletlerle ilgilenmelerini saglarsak onlara
programlama dillerini 6gretecek zamani nereden bulacagiz?

Pekala, insanlarin bityiik bir ¢ogunlugu bilgisayarlar1 kullanacaktir ama
onlar1 programlamayacaktir. Son 40 yilda bilgisayar uygulamalart en az
makinelerin kendisi kadar gelismistir. Bilgisayarlarin kullanilmas1 giderek daha
da basitlesmistir. Buna paralel olarak ¢alisma sistemlerini ve ¢eviri programlarini
planlayip yapan matematik ve bilgisayar teknisyenleri giderek komplekslesen
yazidaki problemleri ¢6zmek zorundadirlar ama bu goérev heniiz



tamamlanmamistir ve kullanici kullanim sirasinda bilgisayarin i¢ isleyisi
hakkinda higbir bilgisi olmadigi halde komutlarla ilgili bilgisayar kullanim
islemlerini bilir (GEOS veya GEM, grafik cevre idare sistemi gibi). Ekranda
beliren icon'lar yardimiyla kullanici miimkiin olan varyasyonlar hakkinda bilgi
sahibi olabilir ve meniiden en uygun islemi secebilir. Dahasi, ¢esitli isleri
yapmast icin bilgisayara sesle komut verecegimiz zaman ¢ok uzak degildir.
Boyle bir gelecek olduguna gore, siradan bir kullanicinin program bilgisinin
Oonemi ¢ok azalmaktadir. Bununla beraber bilgisayar programi gelistiricileri
bakimindan miimkiin olan en kolay kullanim1 saglayabilmek i¢in bitmeden artan
bir bilgi (ki buna sanat da denilebilir) gereksinimi oldugu dogrudur. Biitiin
bunlar kesinlikle bilgisayar programlama dilleri 6grenimine karsi ¢ikiyoruz
demek degildir (hi¢bir 6gretim almadan onlara gerekli programlama seviyesinde
cocuklarin ¢abuk ve kolay 6grenebileceginin denenebilmesine ragmen). Sonug
olarak, bilgisayar teknolojisi bilgisinin gelismesi programlama O6gretimiyle
Ozdeslestirilmemelidir.



