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Ozet

Giderek daha karmasgik ve teknoloji ile donatilmig hale gelen bir diinyada, egitimin her alaninda oldugu gibi
okuloncesi egitimde de bilgisayar teknolojiler, ogretim programlarina dahil ediliyor. Ancak egitsel tiim arag
ve gereglerde oldugu gibi bilgisayarin da tek basina olumlu bir katki yapmasi beklenemez. Bilgisayar
teknolojilerinin okul oncesi egitimdeki yeri ve rolii arastirilip sorgulanmall ve biitiinciil bir yaklagim
cercevesinde degerlendirilerek izlenmesi gereken yol tespit edilmelidir. Bu makalede bilgisayar
teknolojilerinin egitimdeki yerine dair giincel yaklasimlar ve okul oncesi egitimdeki uygulama bigcimleri
gozden gegirildikten sonra okul oncesi egitimdeki rolii tartisiliyor; bazi ornek uygulamalar tarif edilerek
egitimcilere pratik tavsiyelerde bulunuluyor.

Anahtar sozciikler: Okuloncesi egitimi ve bilgisayar; teknoloji entegrasyonu; ¢oklu 6grenme ortamlart
Giris

Diinyanin bir¢ok iilkesinde oldugu gibi iilkemizde de egitim politikalarinda
karar vericiler bilgisayarlarin egitimde kullanilmasi gerektigine inaniyor. Bunun sonucu
olarak bir¢cok okulda bilgisayar siniflar1 ve laboratuvarlari agiliyor. Yeni nesilleri
giderek daha karmasik ve teknoloji ile donatilmis hale gelen bir diinyaya hazirlama
kaygisi ile egitim programlarina bilgisayar dersi dahil ediliyor. Okuldncesi egitiminin
de bu furyadan etkilenmemesi imkansiz. Alan uzmanlarimin bir kismi bilgisayarin
okuldncesi egitiminde yeri olmadigimi diisiinse de bir¢ok ozel ilkogretim okulunun
okuloncesi smiflarinda bilgisayar calismalarina yer veriliyor. Zaman zaman velilerin
cocuklari i¢in yapacaklari okul segimlerinde bilgisayar dersi olup olmamasinin etkili
oldugunu goriiyoruz. Bazen de c¢ocuklarin ¢ok erken yaslarda evde “bilgisayar
oynadigmmi” ve yetiskinlerin, “bilgisayar oynamanin” zihinsel gelisime katkida
bulunacagina inandiklarini duyuyoruz.

Diger yandan bazi yazarlar bilgisayarlarin egitime olan katkisinin yapilan
masrafi hakli ¢ikarmadigini savunuyor. Ornegin Cuban (2001) bilgisayarlardan egitsel
katki1 beklemenin bilimsel arastirmalar sonucu ortaya ¢ikan bulgulara degil, bazi genel
inanglara dayandigimi ileri siirer. Healy (1999) de ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel
geligimleri agisindan bilingsizce kullanilan bilgisayarin yarardan g¢ok zarara sebep
olacagni, en azindan 6 yasina kadar bilgisayar kullanimina yer verilmemesi gerektigini
savunur. Okul Oncesi egitimde bilgisayarm yeri olmadigini savunanlardan biri
A.B.D.’de faaliyet gdsteren “Cocukluk icin Ittifak” (Alliance for Childhood) adli
kurulustur. Cocuk sagligi ve egitimi konusundaki politikalar1 etkilemek {izere ¢aligmalar
yapan bu kurulus 2000 yilinda yayinladigi belgede engelli ¢ocuklar hari¢ okul dncesi
birimlerine bilgisayar aliminin durdurulmasini talep etmistir.
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Bu ve benzeri elestirilerin asil odak noktasi neyin vurgulandigi—o6grenme mi
teknoloji mi—ve bilgisayarlarin nasil kullanildigiyla ilgilidir. Bilgisayarlar etkinlik
sayisint arttirtp zamani doldurmak, c¢ocuklari oyalamak ya da 6grenme hedeflerini
gozetmeden teknoloji kullanir gériinmek i¢in kullaniliyorsa 6nem verilen 6grenme degil
teknoloji demektir. Oysa bilgisayar teknolojilerini miifredattaki icerigi desteklemek,
O0grenmeyi ve anlamayi saglamak/kolaylastirmak i¢in kullanmak da miimkiindiir.
Bilgisayar teknolojilerinin egitime katkisini tespit etmek iizere bilimsel yontemlerle
yapilan caligmalar da bilgisayarin uygun/dogru kullanildigi takdirde o6grenmeyi
destekledigini ve anlamayi gelistirdigini gosterir (Haugland ve Wright, 1997; Bransford
ve dig., 1999; Jonassen, 2000; Nicolson ve dig., 2000; Roblyer, 2006; Yelland ve
Masters, 2007). Okul Oncesi egitimin ve c¢ocuklara saglanan sosyal hizmetlerin
kalitesini yiikseltmek amagli ¢alismalar yapan ve 1926 yilinda ABD’de kurulmus olan
“Ki¢iik Cocuklarin Egitimi i¢in Ulusal Birlik” (NAEYC--National Association for the
Education of Young Children) adli kurulus da taraf bildirisinde teknolojinin ¢ocuk
gelisiminde dnemli bir yeri oldugunu vurgular (NAEYC, 1996).

Egitimde kullandigimiz diger tiim ara¢ ve geregler gibi bilgisayarin da tek
basma olumlu bir katki yapmasi beklenemez. Kagit kalem gibi bilgisayar da ancak
anlamli ve Ogrenmeyi destekler bigcimde kullanildiginda egitsel agidan bir katki
saglayabilir. Neredeyse bir modaya uyar gibi ya da piyasa baskilarina cevaben
benimsenen teknoloji odakli yaklasimlarla umulan katki saglanamaz. Tiim bu hususlari
g6z Oniinde bulundurarak bilgisayarlarin okul 6ncesi egitimindeki yerini arastirmak,
sorgulamak ve izlenmesi gereken yolun ne oldugunu tespit ederek uygulamaya koymak
zorundayiz. Burada bilgisayar teknolojilerinin egitimdeki yerine dair yaklagimlar ve
uygulama bigimlerini gbézden gecirdikten sonra okuldncesi egitimindeki roliine
odaklanacagiz ve egitimcilere bazi pratik tavsiyelerde bulunacagiz.

Egitimde Bilgisayar Teknolojilerine (Kuramsal) Yaklagimlar

Bilgisayar ve daha genel olarak bilisim teknolojilerinin egitimde kullanimina
tarihsel olarak baktigimizda belli baslt li¢ uygulama bigimi goriiriiz: bilgisayarlar
o0grenmek, bilgisayardan 6grenmek ve bilgisayarla 6grenmek (Jonassen, 2000; 2006).
Daha ¢ok egitimde teknoloji kullanimma geleneksel yaklagimla iliskilendirilen
“bilgisayar1 6grenmek” ve “bilgisayardan 6grenmek” yontemleri okullarda en yaygin
olan bilgisayar kullanim bigimleridir. “Bilgisayarla &grenmek” ise yapilandirmaci
ogrenme ilkeleri iistiine kurulmustur ve egitsel agidan daha istendik bir ydntemdir.

Bilgisayar okur-yazarligi olarak da adlandirilabilecek “bilgisayar1 6grenmek”
genellikle is diinyasinda sik kullanilan belli baghi yazilim ve donanim pargalarinin isim
ve islevlerinin Ogrenilmesi olarak diisiiniilebilir. Arka arkaya yapilan teknolojik
buluslarla 1980°lerin basinda bilgisayarlarin masa {istiine konacak kadar kiigiiliip
siradan kullanicilar tarafindan kullanilabilmesi miimkiin olunca bilgisayar teknolojileri
glinliik hayatta ve is diinyasinda yaygin olarak kullanilmaya baslandi. Boylece okullarda
bilgisayar dersleri verilmeye bagland1 ve “bilgisayar” dersi matematik, fen bilgisi,
edebiyat gibi miifredatta yerini aldi. Bilgisayar dersi kapsaminda 6grenciler belli bash
donanim ve yazilim terimleri ile bilgisayarin cesitli parcalarin1 ve islevlerini
ezberlediler. “Bilgisayarda bir programi sonlandirmak i¢in klavyenin hangi tusu
kullanilir?” ya da “MS Excel programiyla hazirlanmis bir hesap tablosunda sayisal
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verilerin genel ortalamasin1 hesaplamak icin kullanilan formiil hangisidir?” gibi yazili
test sorularini cevaplandirdilar. Ayrica o zamanlar yaygin olarak kullanilan BASIC ve
FORTRAN gibi temel programlama dilleri 6gretilerek d6grencilerden program yazmalari
istendi. Amag yeni nesle bilgisayar becerilerini 6gretmekti.

Ulkemizdeki ilkdgretim okullar1 ve liselerde yaygin olarak benimsenen bu
yaklagimda goz ardi edilen, bilgisayarlar1 anlamli bir ise kosmak i¢in bilgisayarin hangi
parcalarinin hangi ise yaradigini, nasil isledigini bilmeye gerek olmadigidir. Ayrica
hizla degisen bilgisayar teknolojileri s6z konusu oldugunda tek bir ticari {riini
kullanmay1 bilmek, ya da herhangi bir formiilii ezberlemis olmak bu bilgiyi gerektigi
zaman gerektigi sekilde kullanmakla es anlaml degildir. Ustelik okul yillarinda
“bilgisayar” dersine yetisememis olanlarimizin iyi bildigi gibi ¢ogu kez higbir ders
gormeden bilgisayar kullanmay1 6grenmek miimkiindiir!

Bilgisayar teknolojilerinin egitimdeki roliine dair benimsenen ikinci bir
yaklasim da bilgisayarin ders anlatma aygit1 olarak kullanilmasidir. Ozellikle ABD’de
orneklerini yaygin olarak gordiiglimiiz “egitsel” yazilim, baska bir deyisle, Bilgisayar
Tabanli Egitmen (tutorial) 6gretilmek istenen dersin igerigini bilgisayar iizerinden
6grenciye sunar. Ulkemizde daha ¢ok biiyiik smavlara hazirlik i¢in ders tekrar1 yapmak
ya da okul miifredatin1 desteklemek amaglh kullanildigin1 goriiyoruz. Ders kitabinin bir
cesit dijital versiyonu olarak adlandirabilecegimiz bu tiir yazilimlarin sundugu icerigi
Ogrencinin bilgisayar ekranindan okuyarak ve zaman zaman konuyla ilgili sorulara
cevap vererek bir 6gretmenden dgrendigi gibi 6grenmesi beklenir.

Zaman zaman “egitsel oyun” adi altinda karsilagtigimiz aligtirma-uygulama
programlari (drill-and-practice) da bilgisayarin icerik aktarma aygit1 olarak kullanimina
ornek gosterilebilir. Burada amag¢ bir konuyu 6grenmis olan 6grencinin alistirma
yapmasin1 saglamaktir. Ornegin, ¢arpim tablosunu ya da yazim kurallarim
ezberletmektir. Gilinlimiizde zengin gorsel Ogeler igceren ve oyuna benzetilmis
orneklerini internet lizerinde de gordiigiimiiz alistirma programlari bilgisayarlarin
ABD’de egitim amacli kullanimina kosut olarak ortaya ¢ikmisti. Nesne tabanli ara birim
imkanin bulunmadig: yillarda metin komutlariyla ¢alisan eski bilgisayar teknolojileriyle
programcilik bakimindan basit, iiretim maliyeti agisindan ucuz triinler gelistirilip egitim
pazarma sunuldu. Bu programlarin sundugu tek imkan pratik yapmakti.

Son dénem teknolojik buluslar sayesinde giiniimiizde iiretimi miimkiin olan
Bilgisayar Tabanl Zeki Egitmen (Intelligent Tutoring Systems) adi altinda gelistirilen
bazi1 programlar ise alistirma-uygulama yazilimlarinin tersine, ezberletmek i¢in degil
diisinme yetenegini harekete gegirmek i¢in kullanilabilir. Ama ABD’deki bazi
iiniversitelerde ve aragtirma merkezlerinde 6rneklerini gorebildigimiz bu sistemler de
Ogrenilen bilgi ve becerilerin 6grencinin daha 6nce kargilasmadig tiirden problemlerin
¢ozlimiinde kullanilabilmesini saglayamadigi igin elestiriliyor (Jonassen, 2006).

Egitimde bilgisayar kullanimina ii¢lincii yaklasim bilgisayarin 6grenme
stirecinde 6grenmeyi destekleyici bir arag olarak kullanimini igerir. Bu yaklasim diger
ikisinden farkli olarak bilgisayarmn ya da daha genel olarak bilisim teknolojilerinin
“biligsel ara¢” olarak kullanimini1 dngdriir (Lajoie & Derry, 1993; Lajoie, 2000). Burada
amag bazi bilgisayar yazilimlarinin 6grenci i¢in anlam ifade eden calismalar yapacak
sekilde uyarlanarak elestirel diisiince ve problem ¢6zme becerilerinin desteklenmesi ve
gelistirilmesidir. Calisma tablosu, kavram haritasi, veritabani gibi yazilimlar dgrenciyi
diisiinmeye sevk eden biligsel arag islevi gorebilir. Ornegin, MS Excel gibi ofis isinde
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kullanilan bildik programlar da bu amaca uyarlanabilir. Bu sekilde uyarlanmig
programlar1 kullanirken 6grenciler ¢aligtiklar1 ders konularini analiz etmek zorunda
olduklarindan gergekten 6grenmeleri miimkiin olur. Bilgisayarin bu tarz kullanimi yeni
bilgilerin kendi i¢inde “amag” degil daha {istiin amaglara hizmet edecek “arag” olarak
algilanmasin1 sagladig siirece istendik kullanim bi¢imleridir (Bransford ve dig., 1990).
Bu sekilde edinilen bilgi, gerektigi anda bir tiirlii hatirlanamayan kuru ezber degil,
dogrudan problem ¢ézmede kullanilabilecek bilgidir. Biligsel psikoloji ve bilisim
teknolojileri alanlarinda aragtirmalar yapmis Amerikali yazarlar Clark ve Mayer (2003)
de anlamli bir igeriksel baglam olmadan akilda depolanan bilgilerin hatirlanmasinin
glicliighi tistiinde dururlar. Ciinkii bu sekilde depolanmis olan bilgi akilda yer edecek
baglamsal “kancalar”dan yoksundur. Bu yiizden &grenciler yeni edindikleri bilgi ve
becerileri daha once karsilagmadiklart problemleri ¢ozerken kullanmada zorlanirlar.
Ama eger 0grenciler yeni bilgileri ger¢eke¢i problemlerin ¢éziimiinii iceren etkinliklerde
kullanirlarsa bilgi kazanimi bir alandan digerine aktarilabilecek sekilde gergeklesmis
olur (Clark ve Mayer, 2003).

Yukarida soziinii ettigimiz ilk iki yaklasim (bilgisayarlar1 6grenmek ve
bilgisayardan 6grenmek) hem iilkemizde hem de okullarda en yaygin olan bilgisayar
kullanim bigimleridir. Tarihsel agidan baktigimiz zaman Amerikan okullarinda
kullanilmasi istenen birgok teknolojik aragta oldugu gibi (film, radyo, televizyon, vb.)
bilgisayarlarin da baslangigtaki abartili beklentileri karsilayamadigin goriiriiz (Tyack
ve Cuban, 2000). Basarisizligin nedenleri olduk¢a tanidiktir: 6gretmenlerin zaman
bulamamalari, teknolojiyi nasil kullanacaklart konusunda iyi egitilmis olmamalari,
teknik destek eksikligi, 6gretmenlere sorulmadan dayatilmis olmasi. Ama belki de en
onemli neden teknolojinin gerekli sekilde uyarlanip 6grenmeyi desteklemek igin degil,
teknoloji kullanmig olmak igin kullanilmis olmasidir (Jonassen, 2000).

“Biligsel ara¢” ya da “Ogrenme” aracit olarak teknoloji kavramini hayata
gecirmek icin bilgisayar teknolojilerinin 6grenme gereksinimlerine etkili cevap verecek
sekilde {iretilmesi ya da uyarlanmast gerekir. Bu tiir bir uygulamada bilgisayar
teknolojileri, 6grenme siirecinde elzem olan &gretmenle &grenciler ve Ogrencilerle
Ogrenciler arasindaki igerik yiikli diyalogu destekler sekilde kullanilir (Laurillard,
2002; Wegerif ve Dawes, 2004).

Okuldncesinde Bilgisayarin Yeri

Okuldncesi egitim birimlerindeki kurum kiiltiirli, 6grenmede oyuna verdigi
6nem bakimindan genel okul kiiltiirinden ayrilir. (Plowman ve Stephen, 2005). Okul
oncesi egitim birimlerinde bilgisayar teknolojilerine erisim ve kullanim kisithidir;
hizmet Oncesi ve hizmet i¢i egitim goreceli olarak daha diisliktiir, 6gretmenlerin
bilgisayar teknolojileri konusundaki bilgi ve deneyimleri sinirlidir. Var olan egitim de
genellikle pedagojik uygulamalarin nasil olacagiyla degil temel yazilim becerileriyle
ilgilidir.

Diger egitim kurumlarinda oldugu gibi yeni teknolojilerin egitime
entegrasyonunda en onemli sorunlardan biri zaman sikintisidir. En verimli kullanimin
gergeklestirilebilmesi icin planlama, diizenleme, uygulama, degerlendirme, tekrar
diizenleme asamalarinin tatminkar bir sekilde yiiriitiilmesi zaman gerektirir. Oysa
bir¢ok egitimci gibi okul Oncesi &gretmenlerinin, halihazirdaki sorumluluklar igin

Bogazici Universitesi Egitim Dergisi Cilt. 23



Okuléncesi Egitimde Bilgisayarmn Yeri ve Rolii 23

zaman bulmakta zorlanirken yeni bir yontem denemek icin fazladan zaman yaratmalar1
giictiir. Basariya ulasmada teknik destegin de onemi biiyiiktiir. Ogretmenlerin giinliik
kosusturmalar1 arasinda ¢ikan teknik bir sorunu gidermeye calisacak ne zamani ne de
teknik becerisi bulunur. Teknolojinin okul Oncesi egitimdeki roliinii bu baglamda
diisiinmek gerekecek.

Okuldncesi egitimde giincel bilgisayar uygulamalarmi gézlemleyen Irlandali
aragtirmacilar Plowman ve Stephen anaokullarinda bilgisayarin serbest oyun zamaninda
oyun se¢eneklerinden biri olarak kullanildigini tespit etmislerdir. Plowman ve Stephen,
2005°te yaymnladiklari ¢aligmada, ana etkinlik odasinda kurulu olan tek bilgisayarda
cocuklarin Mine 'nin Matematik Evi benzeri egitsel yazilimlar kullandiklarini ve bu siire
zarfinda can sikintisi, hiisran ve ilgisizlik gibi duygular yasadiklarini gézlemislerdir. Bu
sirada Ogretmenin denetimi yalnizca ¢ocuklarin sirasini takip etmek ve zarar verici
davramislardan uzak durmalarmi saglamakla smirh kalmistir. Ogretmenler, cocuklarin
bilgisayar oynamaktan hoslandiklarini ve bu tiir oyunun c¢ocuklar1 bilgi toplumuna
hazirladigint sdylemisler, ancak biligsel gelisime nasil katkida bulundugunu veya bu
yolla nelerin 6grenildigini ifade etmekte giicliik gekmislerdir.

Ulkemizde okul oncesi egitimde teknoloji kullanimiyla ilgili saghkli veriler
bulunmamasina ragmen diinyanin ¢ogu iilkesinde oldugu gibi yogun bir ilgi mevcuttur.
Ancak, Irlanda &rneginde oldugu gibi, bilgisayar teknolojisiyle ¢ocuk gelisiminin nasil
desteklenebilecegine dair tilkemizdeki erken g¢ocukluk egitimcilerinin anlagilabilir,
aragtirmalarla temellendirilmis bir bakis acist oldugu séylenemez. Asagida konuyu
¢esitli bakimlardan ele alarak bu yonde bir goriisiin olusmasina katkida bulunmayi
amacliyoruz.

Cocuk Gelisimi ve Bilgisayar Teknolojileri

Okul oncesi egitimde cocuk gelisimi tiim boyutlariyla bir biitiin olarak
hedeflenir; bilissel, dil, sosyo-duygusal ve fiziksel gelisim birbirini destekler ve
birbirine bagimlidir. Bilgisayar teknolojilerinin yeri ve rolii de biitiinciil bir yaklasim
gergevesinde degerlendirilmelidir.

Bilgisayar teknolojilerinin kisiler arasi etkilesimi azaltip sosyal yalitilmigliga
sebep olacagina dair slipheler olsa da, teknolojiyle etkilesim iginde olan c¢ocuklarin
iletisim, igbirlikli ¢aligma, sira ile galiyma gibi sosyal gelisim i¢in 6nemli etkinliklere
katildiklar1 gozlemlenmistir. Bilgisayar teknolojileri sosyal etkilesimde yapici bir arag
olarak goriilebilir. Teknoloji kullanimiyla ¢ocugun daha fazla ve belirli bir amag
etrafinda sosyal etkilesime girecegi agiktir. Bu ¢ergevede teknoloji kullaniminda sosyal
etkilesim i¢in uygun ortamin hazirlanmasi dnemlidir. Teknoloji ¢alisma alanlarinin yan
yana olmasi ve bir istasyonda birden fazla ¢ocugun bulunmasi, bilgisayar islemlerini
sira ile yapma, baskalarmin hakkina saygi gosterme, catigma ¢dzme, arkadaslik
gelistirme, igbirlikli 6grenme gibi sosyal gelisim igin Onemli birgok becerinin
gelismesine yardimci olur. Giiniimiizde teknolojinin hayatimizin vazgecilmez bir unsuru
olarak islevselligi diisiiniildiiglinde, teknoloji yiiklii bir sosyal ortamda kendini rahat
hissetme ve teknoloji becerilerini gelistirmenin ayr1 bir avantaji oldugu diistintilebilir.
Cocuk gelisimine uygun hazirlanmis bu tiir bir 6grenme ortamu dilsel iletisim ve
etkilesimi de destekleyecektir. Yapilan arastirmalar teknoloji destekli okul Oncesi
smiflarinda teknoloji kullanimiyla beraber ¢ocuklarn smiftaki diger ¢ocuklarla
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iletisiminin arttig1 ve daha fazla ve karmasik ciimleler kurma egiliminde olduklar
sonuglarint ~ vermigstir.  Ayrica cocuklarin  bilgisayar {izerinden yiriittiikleri
uygulamalarda ekran basinda neler yaptiklarini anlatma ve agiklama gibi etkinlikler de
dil gelisimini destekler.

Etkilesimli teknoloji ortamlari ¢ocuklarin fiziksel ortamda
gergeklestiremeyecekleri  birgok  zihinsel etkinligi yiiriitmeleri i¢in de olanak
saglayabilir. Bilgisayar teknolojileri biligsel siiregleri destekleyici bir ara¢ olarak
kullanildiginda ¢ocuklarin bilgiyi depolamak gibi basit diigiinsel faaliyetler yerine
bilgiyi organize etme, Oriintilyii tespit etme, belli ¢ikarimlarda bulunma ve bunlar
paylasabilme gibi bircok ileri diisiinsel faaliyeti yerine getirmesine yardimci olur.
Ayrica ¢ocuklarin neden-sonug iliskisini kurgulayip sorgulayabilecekleri, diizeylerine
uygun deneysel calismalar yiiriitebilecekleri sanal ortamlar da teknoloji ile saglanabilir.
Gorsel ve isitsel dgeleri icinde bulunduran ¢oklu ortam yazilimlar bir¢ok soyut kavrami
aragtirtp sinamak i¢in kullanilabilir.

Cocugun fiziksel gelisimi géz Oniline alindiginda ise teknoloji kullanimi ile
ilgili birka¢ soru ortaya ¢ikmaktadir. Bu sorulardan en 6nemlisi ¢ocugun bilgisayar
basinda gegirdigi siire ile ilgilidir. Bu zaman araliginda ¢ocugun hareketsizligi fiziksel
gelisimi engelleyici bir nitelik kazanir mi1? Bilgisayar kullaniminda 6zellikle biiyiik
motor hareketleri igeren fiziksel etkinlik orani oldukea diisiik seviyededir. Bu baglamda,
belli becerilerin gelistirilmesi ve belli bir etkinlikte teknoloji kullaniminin gerekliligi, bu
kullanim ile elde edilmesi umulan 6grenme kazanimlari ve kullanim siiresi 6gretmen ve
aileler tarafindan g6z 6niinde bulundurulmalidir. Bunun yani sira, yapilan arastirmalar
etkin ve uygun bir sekilde kullanildiginda teknolojinin ¢ocuklarda hem el-goz
koordinasyonunda hem de kiigilk motor becerilerinin gelisiminde etkili oldugunu
gostermektedir. Ozellikle bilgisayarda fare ve klavye kullanim, dijital fotograf
makinesi, CD ¢alar vb. gibi araclarda diigmelerin ve komut/segenek listesinin kullanimi1
¢ocuklarin kii¢iik motor hareketlerini gelistirmelerine yardimci olur.

Ogretmenin Rolii

Bilgisayar teknolojisi ¢ocuklara sunulan egitsel olanaklardan yalnizca biridir ve
dogru sekilde kullanildiginda gocuk gelisimini zenginlestirir. Gelisimsel agidan en
uygun etkinlikleri segerek ¢ocuklari yonlendirmede 6gretmenin rolii vazgegilmezdir
(Haugland ve Wright, 1997). Bilgisayar ¢evresinde donecek olan tartisma ve faaliyetin
etkinligi i¢in 6gretmenin bagindan sonuna siireci yonlendirmesi garttir.

Egitimin her diizeyinde siklikla karsilagilan ve yukarida orneklendirdigimiz
egitsel yazilim kullanimina alternatif olarak Plowman ve Stephen’in (2005) okuldncesi
egitim icin gelistirdigi etkinliklerde uzaktan kumanda, telefon, televizyon, yazici, dijital
fotograf makinesi ve video kamera da egitimde kullanilan bilgisayar teknolojilerine
dahil edilmistir. Ayrica cep telefonu, diziistii bilgisayar, kasiyer gibi teknolojik araglari
taklit eden baz1 oyuncaklar da kullanilmistir. Bu etkinliklerde benimsenen yaklasimda
¢ocugun tek basina bazi egitsel yazilimlar1 kullanmaya c¢aligmasi yerine 6gretmen
tarafindan yonlendirilen ikili gruplarin bilgisayarla etkilesimi s6z konusudur. Ogretmen
navigasyon, erisim ve anlamada yol gostericidir (Plowman, 1996). Bu cercevede
bilgisayar, tesadiifi bir sekilde degil, ¢ocugun gelisimini destekleyici sosyal biligsel bir
sistem i¢inde kullanilir.
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Nir-Gal ve Klein’in 2004 yilinda yayinladiklari ¢alisma, teknoloji igeren
etkinliklerde 6gretmenin roliiniin 6nemini ¢arpici bir sekilde vurgular. Aragtirmacilar bu
calismada 5-6 yas grubundan 150 ¢ocukla 6gretmen rehberligi bulunan ve bulunmayan
teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin biligsel performansini nasil etkiledigini ortaya
koyarlar. Odaklanmaya yardimci olma, cesaretlendirme, Ogrenci fikirlerini ve
etkinliklerini yonlendirme gibi ¢esitli bicimlerde dgretmenin rehberlik ettigi gruptaki
¢ocuklarin soyut diisiinme, planlama ve irdeleyici diisiinme gibi biligsel etkinliklerde
Ogretmen rehberligi bulunmayan gruba goére daha ileri bir diizey sergiledikleri tespit
edilir.

Yelland ve Masters’in benzer kaygilarla gelistirdikleri bir bagka yontemde de
bilgisayar temelli bir matematik etkinligi ¢ercevesinde ikili gruplar halinde ¢alisan
cocuklara bilissel, teknik ve duygusal destek saglanir (Yelland, 2005). Ayni sartlarda
calisan ikinci bir ¢ocuk grubu da kontrol iglevi goriir ve bu destek olmadan ayni
etkinligi yaparlar. Yontemin Ogrenmeye etkisi degerlendirildiginde destek
grubundakilerin ¢ok daha yogun etkilesim kurduklar1 ve cesitli meta-biligsel siirecler
deneyimledikleri ortaya ¢ikar: yapilacak ¢aligmanin gereklerini anlayarak amaca uygun
eylemde bulunmak; yaptiklar1 planin etkileri {izerine diisiinmek; plani uygulamadan
eylemin sonuglarmi ¢ikarsamak; siireci kontrol edip gerektiginde plani yenilemek;
yapilan hareketin sonucunu tartisarak irdelemek, birbirine ¢aligmanin igerigiyle ilgili
soru yoneltip bilgi almak gibi. Diger grupta gozlenmeyen bu davraniglar 6gretmenin
destegiyle miimkiin olmustur. Yazarlarin belirttigi gibi bilgisayar1 6grenmeyi
gelistirmek i¢in kullanmak istiyorsak ¢ocuklarin biligsel baglar kurabilecekleri ve meta-
stratejilere bagvurabilecekleri ortamlar yaratmak zorundayiz.

Barbuto ve meslektaslarinin 2003’te yaymlamis olduklar1 ¢alisma bu yonde
atilmig adimlara iyi bir 6rnek teskil eder. A.B.D. New England anaokullarinda yiiriitiilen
“Okuldncesi Egitim igin Teknoloji” (Tech4PreK) adli proje kapsaminda dgretmenlere
bilgisayar teknolojilerinin ¢ocuk gelisimiyle uyumlu kullanimina yoénelik egitim
sunulur. Yazilim ve donanim se¢imi, egitim programini planlama, 6gretim materyali
gelistirme, cocuklarin gelisimini gézlemleyip belgeleme; cocuklarin kazanimlari ve
smif etkinliklerini ailelere bildirme konulari islenir. Ayrica 6gretmenler temel bilgisayar
becerilerini gelistirmek {izere calistaylara katilirlar. Bu ¢ercevede bilgi ve becerilerini
gelistiren 6gretmenler bilgisayar teknolojilerini anlamaya odakli kullanmay1 6grenirler.
Ogretmenlerin bilgisayar cevresinde dénen icerik yiiklii diyalogu, kesif ve sozel
etkilesimi desteklemeleri, agik uglu sorulara yer vermesi ve sonuglara dikkat ¢ekmeleri
bilgisayarla yapilan ¢aligmanin ¢ocuk gelisimini pekistiren bir etkinlige doniismesini
saglar.

Ogrenme Ortaminin Diizenlenmesi

Okul 6ncesi sinifinda etkinlik merkezlerinden birine bilgisayar atayip ¢ocuklari
egitsel yazilim kullanmaya birakmak bilgisayar aracilifiyla sunulabilecek 6grenme
firsatlarin1 en diisiik diizeye indirgemek demektir. Bilgisayar temelli etkinlikler egitim
programinda yer alan halihazirdaki simif ¢alismalariyla ve ¢ocuklarin egitsel
deneyimlerini biitiinledigi takdirde basarili olur (Davis ve Shade, 1999; Hutinger ve
Johanson, 2000; Turnbill, 2001).

Oyleyse bilgisayar teknolojilerinin ¢ocuk gelisimini destekler nitelikte entegre
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oldugu bir okul 6ncesi sinifi nasil olmalidir? Davis ve Shade’in (1999) bu soruya
verdigi yanit sunlar1 vurgular:

- Bilgisayar1 anlamli, biitiinsel etkinliklerde 6grenme hedefine ulasmak i¢in bir
arag¢ olarak kullanan

- Ogrenme amacina ulasmak igin gereken becerileri kazanmaya yonelik 6gretim
olanaklar1 bulunan

- Bilgisayari, 6grenme siirecinin aktif katilimcilar1 olarak ¢ocuklara ve onlarin
kisisel deneyimleriyle gelen bilgi ve becerilerine deger veren bir ortamin
pargasi haline getiren

- Cocuklarm kisisel bilgi ve uzmanliklariyla O6grenme ortamma katkida
bulunabildikleri sosyal etkilesimli bilgisayar kullanimini tesvik eden

Bu yaklasimda, cocuklarin 6grenmesi hedeflenen asil beceri bilgisayar
teknolojilerini bir ara¢ olarak algilamak ve bu araci gerektigi zaman gerektigi yerde ve
sekilde kullanmaktir. Bir aracin amaca yonelik kullanimi, o aracin nasil ¢aligtirilacagini
bilmenin o&tesinde, bir ¢éziim olusturmada hangi islere kosulabilecegini tayin edip
diizenlemeyi gerektirir. Davis ve Shade’in de (1999) tespit ettigi gibi, bu tiir bir bilgi ve
beceri birikimine bilgisayar laboratuart yaklagimiyla ulasilamaz; énceden hazirlanmis-
paketlenmis yazilimlar da belirli ihtiyaglar1 karsilamada yetersiz kalacaktir. Ogrenme,
birbirinden kopuk bilgi parcaciklari sunularak degil, temel disiplinlerin birbirini
biitiinledigi etkinliklerle gerg¢eklesebilir.

Bilgisayar teknolojilerinin okul Oncesi egitime basarili entegrasyonun
saglanmast i¢in ortamun fiziksel olarak diizenlenmesi de Onemlidir. Mekan
diizenlemesinde dikkat edilecek unsurlarin basinda bilgisayarin nereye koyulacag: gelir.
Bilgisayar, 6gretmenin erisimine yakin bir noktada, ¢ocuklarin etrafinda toplanabilecegi
bir alanda yer almalidir. Bireysel degil ikili gruplar halinde kullanim g¢ocuklar
arasindaki yukarida soziinii ettigimiz 6gretici diyalogu gelistirmede islevsel olacagindan
fiziksel diizenleme buna izin vermelidir. G6z saglig1 agisindan ekrandan yansiyarak
parlayacak 1sik kaynagindan uzak durmali, ekran pencereye dik ag1 yapacak sekilde
konumlandirilmali, tavan isiklarindan ziyade masa 1siklart tercih edilmelidir. Ayrica
ekrana 60 cm’lik uzakliktan bakilmali, ekranin Ust kenari géz hizasinin 15 derece
altinda bulunmalidir (Heinich ve dig., 2002).

Teknoloji Entegrasyonun Planlanmasi

Bilgisayar teknolojilerinin egitim amaglt kullanimi planlanirken sik karsilagilan
bir soru “Ben bu teknolojiyi nasil kullanabilirim?” sorusudur. Oysa amag teknolojiyi bir
sekilde egitime katmak degil, belli bir 6grenme amacina yonelik kullanmaktir. Yani asil
sorulmast gereken soru “Mevcut 6grenme amag ve ihtiyaglarini karsilayabilmek igin
hangi araglara ihtiyacim var?” sorusudur. Bu sorunun cevaplarindan biri bilgisayar
teknolojilerini iceriyorsa o zaman amaca yonelik teknoloji entegrasyonu miimkiin
olacaktir. Soruyu dogru sekilde cevaplayabilmemiz i¢in de ihtiyaclar1 dogru tespit etmis
olmak ve eldeki imkéanlar1 iyi tanimak zorundayiz.

Oyleyse, bilgisayar teknolojilerini en dogru bigimde entegre eden bir okul
oncesi egitim programi nasil planlanmali? Egitim programi hazirlarken her zaman
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yaptigimiz gibi ¢ocuklarin kazanmasini hedefledigimiz bilgi ve becerilerden
baslamamiz gerekir. Ogrenme kazanimlar1 belirlendikten sonra hedeflere ulagmak igin
hangi 6grenme etkinliklerinin gelistirilecegi kararlastirilir. Etkinlikler gelistirilirken de
hangi araclarin kullanilacagina karar verilir. Boylece bilgisayar teknolojilerinin
kullanimi egitim programinin hedefleri dogrultusunda belirlenmis olur.

Planlama asamasinda akla gelen sorulardan biri de g¢ocuklarin bilgisayarla
neler yapabilecekleri, bu aract kullanmay1 basarip basaramayacaklaridir. Bilgisayar
teknolojilerinin okul Oncesi egitimde yeri olmadigi goriisiinde olanlar arasinda
bilgisayarin kiigiik cocuklarin anlayamayacagi kadar soyut bir ara¢ oldugunu savunanlar
da vardir. Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin bilgisayarin hangi sistemleri icerdigini ve
nasil ¢alistigini ayrintili olarak anlamalar1 zaten beklenemez. Ama ¢ocuklar bilgisayarla
ilgili baz1 temel kavramlar1 anlayabilirler. Bu, biligsel gelisim ve ¢evremizdeki teknoloji
yiiklii diinyay1 anlamalari, fikir gelistirmeleri agisindan olumludur.

Davis ve Shade (1999) okul o6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin dgrenebilecekleri
bilgisayarla ilgili kavramlar1 s6yle listelemistir:

- Bilgisayar birlikte calisan bir¢ok parcadan olusur (merkezi islem birimi-
islemci, klavye, monitdr, vb.)

- Bilgisayar giris-islemci-¢cikis mantigina gore, islemciye ileti gonderme,
gonderilenin islemci tarafindan islenmesi ve ¢ikisa doniistiiriilmesi seklinde
caligir.

- Bilgisayar komutlar1 izler, komutlarin biitiinii bir bilgisayar programini
olusturur.

- Bilgisayar teknolojisi tilsimli degildir, insanlar tarafindan kontrol edilir.

- Bilgisayarlar birbirlerine baglanarak bilgi paylasim1 saglanabilir.

- Bilgisayar miithis bir kapasiteye sahiptir, ama gesitli kisitlar mevcuttur.

- Bilgisayar insanlarin birgok isi yapmalarina yardimci olur.

Okuloncesi ¢agindaki ¢cocuklarin bilgisayari kullanarak yapabilecekleri ise ¢ok
daha kapsamlidir. Klavye ve fare kullanimimdan CD veya DVD’yi siiriiciiye yerlestirip
¢aligtirmaya, meniideki resimden istedikleri etkinligi segmeye kadar cesitli becerileri
kazanmalart miimkiindiir.

Etkinlik tiirlerine 6rnekler
Dil Becerileri

Bilgisayar temelli etkinlikler, motor becerileri gelistirmeye yonelik kagit,
kalem ve boyalarla yapilan galigmalarin yerine gegecek veya motor kazanimi olumsuz
etkileyecek sekilde degil, bu caligmalarin yam sira ve dil becerilerini destekleyici
sekilde diizenlenmelidir. Heniiz motor becerilerinin yazarak metin iiretmeye yetmedigi
yerlerde klavyenin tuglarina basarak ya da fareyi tiklayarak metin olusturmak
¢ocuklarin kendilerini ifade etmelerine imkan taniyacaktir.

Bu etkinliklerde ¢ocuklar igin tasarlanmig, kullanimi kolay, biiyiilk punto ve

Bogazici Universitesi Egitim Dergisi Cilt. 23



28 Giinizi Kartal ve Devrim Giiven

imgeler igeren, basit resim ekleme fonksiyonu olan OK-Writer? veya WriteOn® gibi bir
kelime islemcisi yararl olacaktir. Kolay kullanim 6zelliklerine sahip bu tiir programlar
¢ocuklarin sdzciik secebilmelerini saglayan bir sozciik dagarcifi ve yazma siirecini
destekleyici yonergeler de igerir. Ayrica ¢ocuklar, tekrar yazmak zorunda kalmadan
yeni diizenleme ve degisiklik yapabileceklerinden oykii iistiinde daha derinlemesine
calisip diizgiin bir iirlin ortaya koyabilirler.

Mioduser ve meslektaslar1 (2000) bilgisayar ortaminin dokunsal, gorsel, isitsel
Ogeler sayesinde harf-ses iligkilerinin aktif tespitini kolaylastirdigini savunur.
Dokunmatik ekranda bir harfe dokunan ¢ocuk, harfin karsilig1 olan sesi duyarsa aninda
geribildirim almig olur. Belli bir dil birimi (harf veya sézciik gibi) gesitli duyusal
kanallardan yararlanilarak islenebilir, béylece okumay1 dgrenirken zorlanan ¢ocuklara
fonolojik (isitsel) ve yazili (gorsel) alternatifler sunulmus olur. Sozciikleri hecelere ve
seslere ayirma, tekrar birlestirme, sdzciik olusturma gibi fonksiyonlart olan egitsel
yazilimlar sozciiklerin ve dilin diger parcalarmin manipule edilmesini miimkiin kilar.
Ayrica bilgisayar ortaminin ¢oklu gorsel olanaklar, etkilesim, secenek,
bireysellestirilmis aninda geribildirim, kontrol edilebilirlik gibi 6zellikleri giiglii bir
motivasyon potansiyeli tasir. Kullanict girisi ve etkilesimini kaydeden veritabanlt
sistemlerde program modiillerini ¢ocuklarin diizeyine ve hizina uygun ayarlama imkani
da vardir.

Hutinger ve Johanson’un okuma giigliikleri ¢eken c¢ocuklarla 2000 yilinda
yaptiklar1 ¢aligmada Orneklendirdikleri gibi, dil ve okuryazarlik etkinliklerinde
bilgisayar tabanli Oykiilerden de faydalanilabilir. Cocuklar, Alara ve Cingéz ya da
Okumaya Bagliyorum gibi 6ykii CD’lerini yetiskin esliginde veya ikili gruplar halinde
okuyarak Oykiileri basilmig halleriyle karsilagtirabilirler. En begendikleri boliimleri
paylasabilir, cocuklar i¢in tasarlanmis bir kelime islemcisi ile onceden kagit kalemle
tasarladiklar1 kendi 6ykii kitaplarini olugturabilirler.

Matematiksel Diisiince

Wegerif ve Dawes (2004) okul dncesi ¢agina uygun bir matematik etkinligi
orneginde Israilli egitimci Anna Sfard’in deneyimden séz ederler. ikili gruplar halinde
¢alisan ¢ocuklarla 6gretmen arasinda gegen konusmada ¢ocuklar 6gretmenin gosterdigi
uzun sivri bir seklin tiggen oldugunu kabul etmekte sikinti ¢ekmektedir. Oysa ayni
¢ocuklar es kenar tiggen seklinin {iggen oldugunu sdylemistir. Sorun uzun sivri seklin
sopaya benzemesinden kaynaklanmaktadir: bir sopa iicgen olamaz. Ogretmen ise iic
kenar1 ve ii¢ acist olan sekillere {iggen dendigini tekrar eder durur. Sonunda gocuklar
seklin tiggen oldugunu kabul ederler, ancak sergiledikleri tereddiit aslinda buna
inanmadiklarini gosterir (s. 99).

Yazarlarin belirttigi gibi, es kenar bir tiggene (Sekil 1) giinliik dilde de liggen
denir, ama incecik birgok kenar iiggene (Sekil 2) belki sopa veya igne denebilir ama
iicgen denmez. Ama matematikte bir seklin neye benzediginin bir 6nemi yoktur, 6nemli
olan kenar ve ac1 sayisi gibi soyut kavramlardir. Cocuklarin matematigin bu soyut

2 Machintosh tarafindan ¢ocuklar igin gelistirilmis olan, PC siiriimleri de bulunan kelime islemcisi
® ingiltere’de bulunan Software Production Associates tarafindan gocuklar igin iiretilmis, Windows isletim
sistemiyle uyumlu kelime islemcisi
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Sekil 1 Sekil 2

i

diinyasin1 benimsemeleri bazen zordur. Bilgisayar teknolojileri sanal diinyay1 gercek
hayata tasimakta ige yarayabilir. Matematikteki liggen kavrami gergek hayatta
bulunmayan bir idealdir. Gergek hayatta liggen 6zellikleri tasiyan esyalar goriiriiz, ama
bunlarin kenarlar1 esyalarin kendilerinden bagimsiz varliklar degildir. Ancak, Microsoft
Word’de bulunan ¢izim 6zelligi gibi basit bir ¢izim programiyla bile kenarlar ve agilarla
oynamak miimkiindiir. Bu tiir bir programda eskenar {iggen ¢izip sonra agilarini
¢ekistirerek sekli degistiren ¢ocuklar ne kadar ¢ekistirilse de iliggen bigiminin sabit kalip
kalmadigini inceleyebilirler. Basit ¢izim 6zelligi bulunan bdyle bir program sayesinde
¢ocuklar soyut iiggen kavramina somut bir gerg¢eklik kazandirmis olurlar.

Fen Bilgisi

Kavram haritas1 ve smiflandirma yazilimlart bilimsel siire¢ becerilerini
gelistirmek amaciyla okul 6ncesi ¢agina uygun sekilde kullanilabilir. Kidspiration gibi
bir gorsel diizenleme yazilimi ¢ocuklarin kavramsal siniflandirma yapmalarina, bir
kavrami olusturan alt kavramlar1 iliskisel ag icinde gorebilmelerine ve
gosterebilmelerine olanak saglar. Bu tiir bir programda bulunan (ve daha sonradan da
yiiklenebilen) gorsel 6geler ¢cocuklarin diisiincelerini sembolik bigimde ifade etmelerine
yardimet olur, soyut diisiinmeyi destekler. Ornegin, ¢ocuklar yaz ve kis mevsimlerinde
giyilen farkli giysilerin gruplandirilmasi, giysi o6zelliklerinin belirlenmesi ve bu
ozelliklerin nasil bir mevsimsel uyum sagladiginin agiklanmasi gibi genis bir kavramsal
iligki agin1 bu veya benzeri bir yazilimla olusturabilirler.

Davis ve Shade’in (1999) tarif ettigi “Balinalar” initesi, tema temelli 6gretim
programinda bir konunun islenmesi sirasinda bilgisayar teknolojilerinin nasil dgrenmeyi
destekleyici bigimde entegre edilebilecegine dair iyi bir 6rnektir. Bu 6rnekte 6gretmen
oncelikle ¢ocuklarin ilgilendigi ve birgok kavrami dahil edebilecek zenginlikte bir konu
secerek ise baslar. Yazarlar aile, yagmur ormanlari, dinozorlar gibi konular1 Onerir.
Cocuklarin yasadiklar1 bolgenin 6zelliklerine gore g¢ocuklar ilgilendiren yerel konular
da tercih edilebilir. Davis
ve Shade, bundan sonraki adimlari sdyle betimler: Ogretmen uygun bir konu sectikten
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sonra bu konu cergevesinde iistiinde durulacak kavramlar1 belirler. Olusturulacak
ogrenme etkinlikleri ve kullanilacak malzeme de bu kavramlara gore belirlenecektir.
Konuyla ilgili belli olgulari listelemek yerine kavramlar genel olarak belirlenmelidir.
Ornegin “balinalar” {initesinde su genel kavramlarin {izerinde durulabilir:

- balinalar hem insanlara benzer hem de benzemez

- insanlar uzun yillar balinalardan faydalanmiglardir

- balinalarin varlig1 avlanma yiiziinden tehlikeye girebilir
- lamba yagi i¢in artik balinalara ihtiyacimiz yoktur

Bundan sonra kavramlar pargalarina ayrilir. Kavramlari olusturan pargalari
aragtirirken ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinin yani sira matematiksel diisiinme ve
dil gelisimi de desteklenecektir. Ornegin “balinalar hem insanlara benzer hem de
benzemez” fikri s6yle agimlanabilir:

- balinalar memeli hayvanlardir

- aile kafileleri halinde yolculuk ederler

- sosyal hayvanlardir

- yavrularini yetistirirler

- okyanusta yasarlar

- balinanin anatomisi yer yer insan anatomisine benzer

- hem balinalar hem de insanlar su altinda nefes alamazlar

Simdi sira her bir pargay1 islemek icin en uygun ve yararl etkinligi belirlemeye
gelmistir. Ogretmen, insan ve balinalarin hangi fiziksel 6zelliklerinin ortak oldugunu
gostermek icin insan ve balina anatomilerini inceleyip karsilastirmayi tercih edebilir.
Genel fen bilgileri, gdzlem ve ifade becerilerini kullanma, siniflama c¢aligmalar1 i¢in
uygun bir etkinlik olur bu.

Etkinligi tasarlayan Ogretmen hangi malzemeleri kullanacagini da
belirleyecektir. En 6nemli adimlardan biri de budur, ¢ilinkii segilen materyal her zaman
amaglanan ¢aligma i¢in en uygunu olmayabilir. Burada bilgisayar teknolojileri uygun ve
yararli bir arag¢ olarak kendini gosterir. Bazi etkinlikler igin gercekten de bilgisayar en
uygun arag olacaktir, ama dogru se¢imin yapilabilmesi icin &n ¢alisma gereklidir. Insan
ve balina anatomilerini karsilastirma etkinliginde gergek iskelet kullanilamayacagina
gore kitaptan resimlere bakmak ya da bilgisayar yazilimi kullanmak segeneklerinden
ikincisi daha etkilesimli bir deneyim vaat eder. Ornegin balinanin derisinden baslayarak
viicudunun boélimlerini tek tek kaldirip kas ve iskelet yapisini incelemeye imkan
tantyan bir yazilim bu etkinlik icin iyi bir se¢im olacaktir. Ayrica, ¢ocuklar (90’larin
basinda piyasaya ¢ikmus olan 3D Insan Bedeni gibi) insan anatomisi programlariyla
bedenin igindeki organlar1 inceleyebilirler.

Davis ve Shade ayni konu g¢ercevesinde Ogretmenin faydalanabilecegi
bilgisayar teknolojilerini s0yle siralar: Ansiklopedi yazilimlar1 ya da internet {izerinden
sunulan (Vikipedi gibi) ansiklopedi hizmetleri referans kaynagi olarak kullanilabilir.
Diinya atlas1 yazilimlarindan ya da internet kaynaklarindan balinalarin yasam alanlar
arastirilabilir; ¢cevre Orgiitlerinin sitelerinden balinalarin tilkenmekte ya da tehdit altinda
bir tiir olarak konumu arastirilabilir. Cocuklar i¢in tasarlanmis kelime islemcisi ile konu
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hakkindaki gorisler yaziya dokiilebilir. KidPix Studio gibi bir programda gocuklar
ogrendiklerini resim, ses, animasyon igeren bir sunum haline getirebilirler.

Yazarlarin da belirttigi gibi bilgisayar teknolojileriyle tasarlanmig bu tiir
etkinlikler bir¢ok iinitede biitiinlesik olarak kullanilabilir. Dikkatle secilmis birkag
yazilim, ansiklopedi programlar1 ve basit kelime islemcileri bircok etkinlikte
gereksinimleri karsilayacaktir. Yazarlarin dikkat ¢ektigi bir noktay tekrarlamakta fayda
var. Kavramlari islemek igin en uygun ve yararli malzemeleri segmek demek her zaman
bilgisayar1 tercih etmek demek degildir. Bazen de boya kalemleri, elisi kdgidi, kitap ya
da oyun hamuru en uygun ve faydali araglar olacaktir. Ama sundugu imkéanlar
bakimindan bilgisayar teknolojileri giiclii bir secenek olusturur.

Okul éncesinde Egitsel Yazilim ve Oyunlar

“Eglendirirken O6greten” oyunlar ve “egitsel” yazilimlar, egitimin her
diizeyinde oldugu gibi okul dncesinde de karsimiza ¢ikiyor. Egitsel amacgli tasarimlarin
kalitesi iiriinlerin etkinligini ve faydasii yakindan etkiler. Uriin tasarimi egitimciler
tarafindan degil piyasa tarafindan yonlendirildiginden egitimcilerin gesitli tasarim
ozelliklerini tantyrp olumlu ve olumsuz ydnlerini tespit edebilmeleri gerekiyor. Bu
boliimde, egitim amagli yazilim ve bilgisayar oyunlarini segerken yararlanilabilecek
degerlendirme 6lgiitleri tavsiye edecegiz.

Egitsel yazilim segerken genel olarak sunlari géz oniinde bulundurmak gerekir:

1. Igerik:
a. Icerik yas grubuna ve diizeye uygun olarak diizenlenmis mi?
b. Kapsadig: bilgiler dogru ve giincel mi?
c. Kullanilan anlatim bigimi anlagilabilir mi?

a. Metin ve gorsel 6geler birbirini tamamlayacak sekilde kullanilmis mi?
b. Gorsel dgeler yas grubu igin uygun ve anlagilabilir mi?
c. Gorsel ogelerin kalitesi estetik acidan tatminkar mi? Etnik veya
cinsiyet¢i kliselerden armdirilmig mi?
d. Yaraticilig: destekleyici unsurlar igeriyor mu? Yoksa yalnizca olgusal
soru ve cevaplardan veya aligtirmalardan mi ibaret?
3. Kullanici-yazilim etkilesimi
a. Yazilimin sundugu etkilesimin diizeyi nedir? Sadece imgelerin
iizerine tiklayip gegmek mi? Yoksa farkli boyutlarda cgesitli yollarla
etkilesim olanagi var mi1?
b. Yazilm kullamicinin kontrolinde mi? Istendiginde ekram ya da
yazilimu terk etmek igin gerekli diizenleme yapilmis mi?
c. Kullanicidan beklenen acik ve net mi? (6rnegin belli fonksiyon i¢in
nereye tiklanacagi belli mi?)
d. Kullaniciya nasil geribildirim saglanmiyor? Evet/Hayir ya da
Dogru/Yanlis seklinde mi? Yoksa bilgilendirici ve yonlendirici
nitelikte mi?
4. Ogrenme hedefleriyle uyumluluk

Bogazici Universitesi Egitim Dergisi Cilt. 23



32

Giinizi Kartal ve Devrim Giiven

a. Yazilim okul oncesi egitim programinda belirlemis oldugumuz
hedefleri destekliyor mu?
b. Programin entegre bir pargasi olarak kullanima olanak taniyacak mi?

Sonug¢

Bilgisayar teknolojileri giderek giinliik hayatta kullandigimiz birgok aracin
pargasi haline geldiginden ¢ocuklarin bu teknolojilere maruz kalmalar1 kaginilmazdir.
Hatta gdmiilii sistemlerin yayginlasmasiyla ¢ocuklar bilgisayar disinda dijital teknoloji
temelli triinlerle okul oncesi ¢agindan daha 6nce karsilagsmis oluyor. Sarki sdyleyen
keman, her sayfasinda farkli bir miizik ¢alan kitap, insani 6zellikler tasiyan siipiirge,
sokakta araba kullanma deneyimini yakinsayan otomobil direksiyonu gibi cesitli
etkilesim bi¢imleri igeren oyuncaklar siklikla cocuklara sunuluyor.

Bunun yani sira giiniimiizde bilgisayar teknolojileriyle ilgilenmek yeni okur-
yazarlik becerileri gelistirmeyi gerektiriyor. Cocuklar giinliik hayatin bir parcasi olarak
gorsel, isitsel, metinsel iletisim ortamlar1 ve bigimleriyle karsilasiyor. Ayni zamanda
araglar ve yontemler de birbirine ge¢mis oldugundan geleneksel okuma yazma
becerilerinin bilgisayar teknolojilerini “okuyabilmek” igin yeterli olmast zorlasiyor.
Elektronik metinlerin yapisim ve kullanilisini bilmek, gerekli bilgilerin nerede
bulunacagim tayin edip bu bilgilere ulasabilmek, imgeleri anlayabilmek gibi beceriler
daha erken yaglarda gerekli hale geliyor (Stephen ve Plowman, 2003). 1990’larin sonu
ve 2000’lerin baslarinda ¢ocuk sagligi agisindan getirilen elestirilerin masaiistii
bilgisayar teknolojisi iizerinden yapildigint géz Oniinde bulundurmamiz gerekir.
Giiniimiizde yayginlasan LCD ekranlar ve diziistii bilgisayarlar katot 1sinl1 tiip iceren
ekranlar kadar saglik acisindan sakinca tagimiyor.

Daha 6nce deginildigi gibi bu durumda en 6nemli nokta ¢ocuklar i¢in en uygun
ve yararl etkinlikleri saptayip diizenlemek ve uygulamaktir. Bu bakimdan ¢ocuklar
okuldncesi birimlerinde bilgisayarla tanistig1 takdirde onlarin bilgisayar teknolojileriyle
olan iligkileri bilingli yetiskinlerin gozetiminde diizenlenmeli, fiziksel gelisim ve sagligi
olumsuz etkilemeyecek, aksine biligsel gelisim igin faydali olacak etkinlikler
cercevesinde sinirlt tutulmalidir. Ayn1 zamanda anne babalar da ¢ocuklarinin bilgisayar
kullanim1 {izerine bilgilendirilir ve bilgisayarla etkilesimin nasil olmasi gerektigi
konusunda bilinglendirilirse ¢ocuk gelisimine uygun kullanim saglanmis olur.
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The Place and Role of Computers in Pre-school Education

Abstract

In an increasingly complex and technologically savvy world, practitioners in preschool education are
engaged in technology integration, as in other areas of education. However, the sole adoption of computer
technology will not result in educational improvement. It is necessary to explore ways in which computer
technologies can be employed in the preschool classroom to support children’s cognitive development in a
holistic way. This paper examines current approaches to computers in education, and how computer
technologies are implemented in preschool education. Guidelines of use are also recommended for
practitioners in the field.

Keywords: Pre-school education and computers, Technology integration, Multimedia learning environments

Bogazici Universitesi Egitim Dergisi Cilt. 23



