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Ozer— Bilgisayar destekli sistemlerin ve bilgi teknolojilerinin kullanimi hemen hemen her meslegin énemli bir pargasi
olmaktadir ve egitim kavramlarini degistirmekte, ayrica cogu tiiniversite ve egitim kurumunun bilgisayar destekli
egitimle ilgili yeni stratejiler planlamasina neden olmaktadir. “Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)” de teknolojinin yeni
ve etkin olarak kullanilabildigi bir 6gretim teknigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu galismada, bilgisayar destekli
6gretim kavrami ve esaslar1 yaninda Java dili derinlemesine incelenerek, Java programlama dilinin bilgisayar destekli
Ogretiminin gerceklestirilmesine yonelik bir uygulama tasarlanmig ve gelistirilmistir. Java dilinin 6gretimini
gerceklestirmek icin 10 boliimden olusan bir egitim yazilimi Authorware programu kullanilarak hazirlanmigtir. Her
boliim sonunda bilgi 6lgiicii testler olusturulmustur. Boliimler Flash programiyla hazirlanmig animasyonlarla etkilesimli
hale getirilmistir.

Anahtar Kelimeler— Bilgisayar destekli 6gretim, Java, nesne yonelimli programlama

Computer Aided Java Instruction of Java Programming
Language

Abstract— The use of computer based system and information technology are becoming an important part of the
everyday work on almost any profession, and changed education concepts and many universities and education
organizations decided to plan new strategies concerning computer based technologies. As a result of these
developments Computer Aided Instruction (CAI) methods came out. In this study, by examining computer based
education concept and its basis and with these Java programming language, an application was designed and completed
that is aimed at realizing teaching Java. The educational software, consist of ten parts, was developed by Authorware
program for teaching Java. Each part has measurement of information test. Using Flash program for developing
animation parts was become most efficiently.

Keywords— Computer Aided Instruction, Java, Object Oriented Programming

1. GIRIS

Bilim ve teknolojinin giiniimiizde ulastigi boyutlar1 ve
kazandig1 gelisme hizini, geleneksel egitim sistemi artik
yakindan takip edemez hale gelmistir. Bu durum ileri
iillkelerde yeni egitim teknolojilerinin gelistirilmesini ve
Orgiin ve yaygin egitime sokulmasini zorunlu kilmustir.

Teknoloji, 6greticinin gérevini azaltip onun yerini alamaz.
Teknoloji ne kadar ileri gotiiriiliirse gotiiriilsiin, dersi yine
Ogretmenin hazirlamasma ve sinifta yine Ogretmenin
yorumuna gerek vardir.

Teknolojinin ve bilgisayar tabanli egitim sistemlerinin
hizla gelisimi egitim kurumlarinda uygulanabilecek
yepyeni dgretim tekniklerinin olusturulabilmesine olanak
saglanustir.“Bilgisayar Destekli Ogretim” de teknolojinin

yeni ve etkin olarak kullanilabildigi bir &gretim teknigi
olarak kargimiza ¢ikmaktadir [1].

Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO), Bilgisayarlarin
egitim sistemine dahil edilerek etkili birer egitim ve
Ogrenim aract olarak kullanilmalaridir.

Bilgi ve iletisim alanlarindaki gelismelerin ¢cagdas egitim
diizeyini yakalayabilmek i¢in egitim programlariyla
biitiinlestirilmesi  kaginilmazdir. Bu alanda yapilan
calismalarda bilgisayar destekli 6gretim geleneksel egitim
yontemiyle karsilagtirildiginda basarinin daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Bunun yaninda bilgisayar teknolojisi
bireyin olusturacagi bilgileri belleginde hem grafiksel
hem de sembolik temsil bigimleri dahilinde depolamasina
olanak saglayarak bilgiyi ¢ok boyutlu olarak depolatarak
hem 6grenmeyi daha anlamli hem de bilgi depolamasini
uzun vadeli kilabilir [1].
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1926’da Pressley’in gelistirdigi ve ilkdgretim makinesi

9 %

olan “seker makinesi” egitim-6gretim ortamina dogrudan

giren ilk mekanik ara¢ oldu. Makine bir dizi soru karti; bu
kartlarn sirayla gdsterimini saglayan bir kol; sunulan soru
icin yaniti sectiren bir dizi buton ve bir “6diil”(seker)
sunma biriminden olusmaktadir [2].

flk bilgisayar destekli ogretim gelistirme caligmalari
1970’lerin  basinda, geleneksel &gretime  destek
mahiyetinde ortaya ¢ikti. Bilgisayarin  egitimde
kullanilmasina iligkin ilk genis kapsamli proje sayilabilen
PLATO(Programmed Logic for Automatic Teaching
Operation) ise ilniversitelerde degisik disiplin alaninda
Ogrencilerin bilgisayar destekli 0Ogretim gereksinimini
kargilamak amaci ile gelistirilmistir. TICCIT (Time-
Shared Interactive Computer Controlled Information
Television) sistemi ise, 1977°de Texas ve Brigham
Universitelerince ortaklasa  gelistirilen ve ozellikle
Matematik ve Ingilizce derslerine yer veren bir projedir
[3.4].

Keser’in 1988°de “Bilgisayar Destekli Ogretim Igin Bir
Model Onerisi” konulu doktora tezinin amaci bilgisayar
destekli 6gretimi ana hatlariyla tanitmak ve Tiirk Egitim
Sistemi’nde mevcut kosullar1 dikkate alarak ortaggretim
kurumlart i¢in bilgisayar destekli dgretim model Onerisi
gelistirmeye yoneliktir [S].

Simsek’in 1990°daki “Programlama dilleri dgretimi igin
anlayisl bir egitim sisteminin tasarimi ve gergeklestirimi”
adli ¢aligmasinda, anlayisli egitim sistemlerinde olmasi
gereken uzman modiilii, 6grenci modeli, 6gretici modiili
ve bunlar arasindaki iliskilerle C programlama dilinin
Ogretimi gergeklestirilmistir. Bu c¢alisma ayrica diger
programlama dillerinin ogretimi icin de
kullanilabilmektedir [6].

Comonoglu 1990’daki “Pascal i¢in bir bilgisayar destekli
Ogretim sistemi tasarimi  ve gerceklestirimi” adh
caligmasinda kullanicinin  program adi, izleyecegi
yordamlar1 ve degiskenleri baglangigta ekrandan alinarak
hangi ekler hangi noktalara yapilacagi belirlenip, yeni
kaynak program olusturulup, bu programin ¢alistirtlmasi
yontemiyle Pascal programlama dilinin  6gretimi
saglanmusgtir [7].

Mutlu 2001° deki “Java tabanli bir egitsel yazilim
tasarim1” adli c¢alismasinda Linux ortaminda ve Java
programlama dili kullanilarak sanal ders programi
gelistirilmistir.  Sanal ortamda egitim merkezinin
hazirlamig oldugu 56 modiilliik Calculus dersi icerikleri,
sistemin gerektirdigi formata ¢evrilmistir [8].

Bu c¢aligmanin amact Java Programlama Dilinin
Bilgisayar Destekli Ogretimi i¢in bir uygulama yazilimi
gelistirmektir.
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Gelistirilen egitim yazilimiyla Java programiin en etkili
bir sekilde Ogretimi hedeflenmektedir. Bu c¢alismada
Authorware egitim materyali hazirlama programi
kullanilarak Java programlama dilinin bilgisayar destekli
Ogretimi tasarlanmakta ve gelistirilmektedir. Konularin

animasyonlu anlatimini saglamak ve konularin daha etkili
Ogretimini  gergeklestirmek igin Flash gibi yardimei
programlar kullanilmaktadir.

Bu c¢alismada Java programlama dilinin bilgisayar
destekli 6gretimi gergeklestirilmektedir. Caligmanin ikinci
boliimiinde bilgisayar destekli 6gretim hakkinda kapsaml
bilgi verilmektedir. Ugiincii boliimde, Java programlama
dili ile ilgili ozet bilgiler verilmektedir. Dordiincii
boliimde, Java programlama dilinin bilgisayar destekli
Ogretimi i¢in gelistirilen egitim yazilimi hakkinda bilgi
verilmektedir. Besinci boliimde gelistirilen egitim
yazilimu ile ilgili degerlendirme yapilmakta ve onerilerde
bulunulmaktadir.

2. BILGISAYAR DESTEKLI OGRETIM

BDO, bilgisayarmn bir amag degil bir arag olarak
kullanilmasidir ve O6gretmen-dgrenci-teknoloji  liggeni
icinde gerceklesir. BDO uygulamalarinda 6gretmen, ders
isleme yontemlerini teknoloji sayesinde ciddi boyutlarda
zenginlestirebilir. Geleneksel yontemlerde aktarilmak
istenen bilgi, Ogrenciye, cagdas egitim yazilimlar
sayesinde bugiine kadar hayal bile edilemeyen bigimlerde
aktarilabilir.

2.1. Bilgisayar Destekli Ogretimin Olumlu Yonleri
BDO’ nin olumlu yénleri asagida siralanmugtir.

e Ogrenme hiz1

e Katilimec1 6grenme

e Ogretimsel etkinliklerin gesitliligi

e Ogrenci etkinliklerinin  ve
izlenebilmesi

e Zamandan ve ortamdan bagimsizlik

e Bilgisayar Destekli Ogretimin Olumsuz Y&nleri

e Ogrencilerin  sosyo-psikolojik  gelisimlerini
engellemesi

e Ozel donamim ve beceri gerektirmesi

e Egitim programini desteklememesi

e Ogretimsel niteligin zay1f olmasi

performansmln

2.2. Bilgisayar Destekli Ogretimde Ogretmenin Rolii

BDO uygulamalarinda 6gretmen, bilgiyi aktaran kisi
olmaktan c¢ikar ve bilgiyi bizzat arayan &grenciyi
yonlendirici ve yol gosterici kisi olur. Hatta 6gretmen de
zaman zaman Ogrencileriyle birlikte Ogrenen rolini
iistlenecektir. BDO’ de Ogretmen, Ogrencileri icin
bilgisayar teknolojisini kullanarak arastirma yapacaklari
konular1 belirleyen, onlarin bu ¢alismalarini organize edip
yonlendiren,  bulgularint1  analiz  edip  sonuglar
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¢ikartmalarint isteyen bu sonuglari sunmalarimi tesvik
eden kisidir. Yine BDO’ de 6gretmen, bilgisayar
teknolojisini sinifinda kabul eden, bu giiclii teknoloji
araciligiyla konu anlatimini, ders isleme bigimlerini
zenginlestiren ve bdylece Ogrencilerine ¢agdas egitim
olanaklarinin kapisini acan egitimcidir [9,10].

2.3. Bilgisayar Destekli Ogretimde Ogrencinin Rolii

BDO uygulamalarinda dgrenci, problem belirleyici, bu
problemi ¢6zme yolunda yontemler gelistirici ve bir
bakima kendi 6gretmenligini yapan 6grenci roliinii alan
aktif oOgrencidir. Bilgiye Ogretmen ya da kitaplarin
Otesinde bilgi teknolojilerinin sundugu kaynaklara
araciligiyla da ulasabilecegini  farkeden  ogrenci,
sorgulamak, arastirmak ve analiz etmek istegi duyar.
Cagdas bilgisayar teknolojisinin kullandigr bir okul
ortaminda 6grenci, aradig1 bilgiye hizla erisebildigi gibi,
bu bilgiyi verimli ve giicli bir sekilde kullanabilir.
Bilgisayar teknolojisinin sagladigi son derece renkli,
ilging ve merak uyandiran medya araciligryla 6grenmenin
keyifli bir aktivite olacagini hisseden &grenci, belirlenen
egitim hedeflerinin ¢ok daha fazlasina ulasabilir [9,10].

2.4. BDO’in Ogrencinin Gelisimine Etkisi
e Bagimsiz 0Ogrenme ve siirecini
kendiliginden bagslatabilme.

e Paylasarak ve ortak calisabilme.

e Bilgiyi aktif sekilde arastirma ve sunma.

e Karmasik olaylarla ve problemlerle kolayca bas
edebilme.

o Kendine giiven.

e Teknolojiyi her an ve her yerde etkili bigimde

O0grenme

kullanabilme.

e Kendi ilgi ve beceri alanin1 rahatca
belirleyebilme.

o Gelecege pozitif bakma.

e  Sorumluluklarini cabuk O0grenme ve

iistlenebilme.

e Yaraticiligin ortaya ¢cikmasini saglar.

e Sosyal iletisimde bulunma yetenegini gelistirir.

e Her dgrencinin kendi hizlarinda ve diizeylerinde
ilerleme olasilig1 verir.

e Kendine giiveni arttirir.

e  Problem ¢6zme ve dikkatini bir problem tizerine
yogunlastirma yetenegini gelistirir.

e Ogrencinin 6grenme zamanindan tasarruf saglar.

e Belgeleme, dosyalama ve belgelere basvurma
aligkanligin1 kazandirr.

e Onceki ¢oziimleri arastirip bunlart yeni bir

¢oziim igin kullanabilme yetenegini gelistirme,

yeni ¢6zim bulmasini saglar.

Matematik ve dil yetenegini gelistirir.

Paylasim duygusunu gelistirir.

Daha ¢ok bilgiye ulasma imkan verir.

Aninda doniit saglandig i¢in kagirilan ders veya

konu &grenci tarafindan tekrar edilebilir.

e Benzesimler sayesinde  Ogrencilere
mekanlar saglar.

ozgu
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2.5. Bilgisayar Destekli Ogretimin Ogretmene Faydalar:

e Egitimde bilgi cagin1 yakalamak.

e Hemen her kurumda aranan bir mesleki yetenek
kazanmak.

e Yeni bilgiler 6grenme ve kendini gelistirme
imkanu.

e Ogretmenlik gorevini daha etkili bir bicimde
yerine getirebilmek.

e Ogrencilerin artan istek ve katilimlar1 sayesinde
derslerin kolay islenebilmesi.

e  Simf performansinin artmast,

e Ogrencinin derse aktif katilimmnin sagladig1 igin
Ogretmenin isini kolaylastirir.

e Ogretmenin farkli seviyelerdeki ogrencileri
izleyerek onlara ayri ayri zaman ayirabilme
olasilig1 saglar.

e Kanaat i¢in ek alternatif sunar.

e En sikici dersleri kolay ve zevkli hale getirerek
Ogretmene yardimet olur.

e Konuyu kagiran  Ogrencilere,
engellemeden konuyu tekrar
saglanir.

Ogretmeni
etme olanagi

2.6. BDO I¢in Temel Gereksinimler

Ogretmenin okulunda ve smifinda BDO uygulayabilmesi
icin temel gereksinimler sunlardir:

Bilgisayar Donanimi1

Bilgisayar Yazilimlart

Insan Kaynaklar1

Egitim Programinda Diizenlemeler

2.7. Bilgisayar Destekli Ogretimde Yontemler

Bilgisayar destekli oOgretimde, bilgisayar cok ¢esitli
bicimlerde kullanilabilir ve farkli amaglara yonelik ders
yazilimlari hazirlanabilir. Bu yazilimlar sunlardir:

Aligtirma ve tekrar

Bire-bir 6gretim

Problem ¢6zme

Deney ve laboratuar ¢alismasi (benzetim)
Egitici oyunlar

Bilgi deposu

2.8. Bilgisayar Destekli Ogretim Uygulamalart

Ogretmen, &ncelikle, hem islemesi gereken ders
konularina, hem de elindeki BDO araglarma yani
donanima, uygulama  yazilimlarma ve  egitim
yazilimlarina bakarak kendisine “bu araglarla bu bilgiyi
Ogrencilerime nasil aktarabilirim?” sorusunu sormalidir.
BDO

Ders planlari  mevcut araglarma  gore
degistirilmemeli, bu araglar ders planlarina uygun bir
sekilde  kullamilmahdir. BDO  yontemsel bazda

incelendiginde temel olarak 4 ¢esit olarak uygulanabilir.



e Laboratuar yontemi

e Her sinifa PC yontemi

e Kisisel PC yontemi

e Internet yoluyla egitim yontemi

2.9. Bilgisayar Destekli Ogretimdeki Sorunlar

flgili  cahigmalar  incelendiginde bu  ydntemin
uygulanmasinin  beraberinde birtakim sorunlart da
getirdigi goriilmektedir. Bunlar [11];

1. Okullarm, nitelikli egitim verip vermedigine
bakilmaksizin, bilgisayarla donatilmasi yoluna
gidilmektedir.

2. Bilgisayar yazilimlarimin sayist smirlidir. Ders
programlar1 ile yazilimlarin igerigi arasinda
tutarlilik saglanamamaktadir.

3. Ders yazilimlarinin istenilen kalitede ve amaca
uygun olarak hazirlanmasi uzun zaman almakta
ve ekip ¢aligmasi gerektirmektedir.

4. Bilgisayar  sistemleri  pahalidir. Egitim
sistemlerinin, 6zellikle okullarin bdyle pahali bir

uygulamayr nasil yiiklenebilecegi tartisma
konusudur.

5. Bilgisayar egitimi, bilgisayarla egitim ve
bilgisayar = destekli ~ Ogretim  kavramlar

birbirlerinin yerine kullanilmakta ve bu ylizden,
girisimlere ve uygulamalara karst olumsuz
tepkilerin dogmasina neden olmaktadir.

6. Ogretmenlerin ve yoneticilerin gerek hizmet
oncesi, gerekse hizmet i¢i egitimlerle yeterince
yetistirilip yetistirilmedigi tartisma konusudur.

7. Bilgisayar destekli dgretimin heniiz yeni olmasi
ve geng kusaklar iizerindeki olumlu ve olumsuz
etkileri saptanacak asamaya gelmedigi i¢in ve
konu ile ilgili aragtirma sayisinin ¢ok az olmasi
nedeni ile ilgili korkular stirmektedir.

8. Bilgisayarlarin 6gretimde etkin Dbir
kullanimi donanima baglhdir.

9. BDO bazi amaclara ulasmada etkilidir. Ancak bu
tim BDO programlarmin tiim 6grenciler igin
etkili oldugu anlamina gelmemektedir.

sekilde

2.10. Farkli Okul Kademelerinde BDO

Bilgisayar, hemen her okul kademesinde yani her 6grenim
asamasinda kullanilabilecek bir aractir. Ozellikle ilk ve
orta dereceli okullardaki &grenciler bilgisayar: bir oyun
aract olarak kullanmaktadirlar. Evlerinde bilgisayarlar
olmadigi i¢in bilgisayar olan ortamlarda oyun oynayan bu
ogrencilere, oyun diginda egitime katkis1 olabilecegini
gostermek bunu uygulatmak 6grencinin, hem gelisimini
hem de egitimini olumlu ydnde etkileyebilir. Ornegin
ilkokulda okuyan 10 yasindaki bir ¢ocuga bilgisayarda
basit bir yazim editorii kullanarak ders programi

hazirlatmak, giinliik tutturmak, eglenceli egitim
yazilimlar1 yoluyla ders g¢alismasini saglamak veli
acisindan  olduk¢a yararli bir girisimdir. Ancak

unutulmamalidir ki egitim yaziliminin pedagojik yapist,
dili, kullanim kolaylig1 gibi kaliteyi belirleyici
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ozelliklerinin iyi olmasina dzen gosterilmelidir. Ogrenci
lise seviyesinde bilgisayar1 artitk sik¢a kullanmaya
baslamasi artik yeni seyler denemesine sebep olacaktir,
programlama yapacaktir, oyun oynarken segici ve
abartisiz olacaktir. Lise seviyesinde okul i¢i bir gazetenin
Ogrenciler tarafindan bilgisayardaki yazim editorleri
kullanilarak hazirlanmasi, 6grencilerin kendine olan
giivenlerini arttiracaktir. Basart duygusu ile gelisim
gorevlerini ¢ok iyi bir sekilde yerine getirecektir. Ayrica
zeka oyunlart ile zihin jimnastigi yapmak yine ¢ok faydali
olacaktir. Yine lise seviyesindeki Ogrenciler evlerindeki
bilgisayarlar yolu ile matematik, fizik, cografya, kimya,
biyoloji, geometri gibi dersleri tekrar etme ve daha somut
anlama sansina sahip olabilirler. Universite ise bilgisayar
destekli egitimin uygulanmasi en elverigli ortamdir.
Ciinkii arttk Ogrenci  olgunlagmistir  ve  karakteri
oturmustur. Yani temel gelisimini genel anlamda
tamamlamistir. Bilgisayar ortaminda verilen bir {iniversite
egitimi sayesinde ¢ok daha verim alinmasi muhtemeldir

[11].
2.11. Diinya’da Bilgisayar Destekli Ogretim

Diinya’da orgiin egitimde Bilgisayar Destekli Ogretim
uygulamalari, iilkelerin egitimde bilgisayar uygulamalari
ve Bilgisayar Destekli Ogretim’e gecis tarihleri ve
uygulanan 6nemli projeler agisindan ele alinip
degerlendirildiginde; ABD’nin bu konuda Diinya iilkeleri
arasinda ilk sirada yer aldigy, bu iilkeyi Ingiltere, Fransa,
Almanya ve Isvec gibi iilkelerin izledigi goriilmektedir.
Diinya’ da orgiin egitimde BDO uygulamalarinda; a)
serbest piyasa modeli, b) 6zel girisim devlet igbirligi
modeli ve ¢) merkez yonetim modeli olmak {izere belli
basli ti¢ modelin uygulandig: dikkati ¢cekmektedir.

Diinya’da yetiskin 6gretmen, asker, g¢ift¢i, okur-yazar
olmayan kesim, kamu gorevlileri, 6zel egitime muhtag
kimseler vb. egitimde bilgisayar destekli Ogretimden
yararlanma konusunda yapilan aragtirmalarin genis bir
hedef kitleyi kapsadig1 ve 6zellikler yetiskin okur-yazarlik
programlarinda BDO’ den yararlanma konusunda sayica
daha fazla aragtirma ve uygulamalarin gergeklestirildigi
sOylenebilir.

Diinya’da hizmet i¢i egitimde BDO’den yararlanma
konusunda oOnemli sayida arastirma ve gelistirme
etkinliklerine girisildigi ve arastirmalarin hedef kitlesini
genel de 6gretmenlerin olusturdugu dikkati ¢ekmektedir.
Yapilan aragtirmalarin  bulgularina gore, hizmet ici
egitimde BDO’den yararlanmaya yonelik olarak hizmet
ici egitime katilan personel (6gretmen ve diger) olumlu
tutum ve davranig gostermektedirler. Personel goriislerine
gore hizmet ici egitimde BDO’ den yararlanma yazilim,
donanim, Ogretmen yetistirme gibi sorunlarn da
beraberinde getirmekte ve uygulamalarda yetigkin
ogrencilerin karakteristikleri ve 6grenme ilkelerine dikkat
edilmesi gereklidir.

destekli
olan

Diinya’da
Ogretimden

uzaktan egitimde  bilgisayar
yararlanma konusunda yapilmig
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arastirma bulgularma gore; uzaktan egitimde BDO’ den
yararlanma, bireysel, bagimsiz, siirekli ve etkilesimli
Ogretimi  gergeklestirmekte ve oOgretimde yayginlik,
cesitlilik, hizlilik, islevsellik ekonomiklik vb. olanaklari
saglayabilmektedir [12].

2.12. Tiirkiye de Bilgisayar Destekli Ogretim

Tiirkiye’ de orgiin egitimde bilgisayar egitimi ve BDO
iliskin caligmalar 1984 yilinda Milli Egitim Bakanligi
tarafindan baglatilmistir. MEB Bilgisayar Egitimi ve
Bilgisayar Destekli Egitim projesinin gelisim asamalar1 a)
1984-1988 (On hazirlik galismalar) b) 1989-1991
(Bilgisayar Destekli Egitim Calismalar1)) ve c) 1992
yilindan giliniimiize kadar gergeklestirilen calismalar
(Uygulanmasina 1998-1999 Ogretim Yili’nda baslanmasi
kararlastirilan “Egitimde Cag1 Yakalamak 2000 Projesi”
de bu dénem agisindan ele aliabilir).

Tiirkiye’ de orgiin egitimde bilgisayar kullanimi ve BDE
konusunda, MEB’ den bagka Bilim ve Teknolojiden
Sorumlu Devlet Bakanligi ve Tiirkiye Bilimsel Teknik
Arastirma Kurumu (TUBITAK)'nun da bir takim
etkinliklerde bulunduklart ve MEB ile ortaklasa
calismalar vyiiriittiikleri goriilmektedir. TUBITAK’ 1
BDE konusunda; egitim kuruluslari ile ortak projeler
hazirlayip, uygulamak, arastirma, donanim ve yazilim
iiretimi (veya ithal yoluyla edinilmesinde) danigsmanlik ve
yurt disindaki kuruluslarla isbirligi yapmak gibi amaglari
bulunmaktadir [13].

Tiirkiye’de  orglin  egitimde BDE uygulamalarinin
degerlendirilmesinde; a) MEB “BDE Projesi” ve
“Egitimde Cag1 Yakalamak 2000 Projesi”, b) Tiirkiye’ de
orgiin egitimde BDE konusunda yapilan aragtirma-
gelistirme etkinlikleri ve c¢) Gelismis tlkelerdeki
uygulamalar gibi Olgiitler esas alinabilir. Bu ii¢ olgiit
acisindan ele alinip degerlendirildiginde; MEB tarafindan
yiriitillen ve yaklasik 15 yillik bir ge¢mise dayanan BDE
projesinin hedeflere ulagtifi soylenemez. Tiirkiye’ de
orgiin egitimde BDE konusunda yapilan arastirma-
gelistirme  etkinliklerinin ~ bilyilk  bir  ¢ogunlugunu
iniversitelerde lisansiistii tez niteligindeki arastirmalar
olusturmaktadir. Ancak arastirmalarin ¢ok biiyikk bir
boliimiiniin  betimsel nitelikte olduklari, deneysel ve
uygulamanin  basar1  sansim1  artrmaya  yoOnelik
arastirmalara ¢ok az yer verildigi dikkati ¢ekmektedir.
Yine orgiin egitimde BDE’ den yararlanma konusunda
gelismis bazi iilkelerdeki arastirma-gelistirme etkinlikleri
ve uygulamalar1 ile kiyaslandiginda, Tiirkiye’nin bu
acidan bir hayli geride oldugu sdylenebilir. Ancak bu
kiyaslamay1 yaparken gelismekte olan iilkelerde egitimde
kargilagilan ve genelde maliyet ve ekonomik problemler
konusunda yogun problemleri de gozardi etmemek
gerekir [13].

Yetiskin egitimi konusunda Tiirkiye’deki uygulamalar
acisindan bakildiginda; Tirkiye’nin en eski yetiskin
egitimi sistemine sahip bulunan ilkeler arasinda
bulundugu ve yaygin (yetiskin) egitimin anayasa, kanun,
kanun hiikmiinde kararname ve yonetmeliklerde yer aldig1
ve bu egitim ile ilgili bir takim politikalarin ve MEB’nin
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koordinatorliigiinde bir takim projelerin gerceklestirildigi
goriilmektedir. MEB’nin yani sira gesitli bakanliklar, 6zel
ve goniilli kuruluslar ve 0&zel sektoriin yetigkinlere
yonelik egitim programlari bulunmaktadir. Tiirkiye’ de
bilgisayar konusunda ihtiya¢ duyulan egitimlerden birisi
de yetiskin egitimi olmasina ragmen, yetiskin egitiminde
bilgisayar ve BDE’ den yararlanma konusunda
gerceklestirilmis arastirma sayist yok denecek kadar
azdir. Yetiskinlerin bilgisayar egitimi ve yetiskin
egitiminde BDE’den yararlanma konusu, bu konuda
onemli gelismeler kaydetmis {iilkelere oranla, egitimde
bilgisayar uygulamalarina heniiz yeni baslamis olan
Tiirkiye agisindan daha farkli yontem ve politikalarin
izlenmesini  gerektirmektedir.  Tiirkiye’de  yetiskin
egitiminde BDE’den yararlanma sorunu “yetiskin egitimi
merkezi” gibi merkezi bir kurumun organizatorliigiinde
bir proje olarak ele alinmali ve projenin yakin ve uzak
hedefleri ve izlenecek strateji, politika ve yoOntemler
belirlenmelidir. Yetigkin egitiminde BDE projesi hizmet
ici egitim programlari ve okur-yazarlik, sosyal kiiltiirel
kurs programlari olmak {iizere iki boyutlu olarak ele
almmali ve projedeki Oncelik bilgisayar egitimine
verilmeli, daha sonraki asamada ise BDE uygulamalarina
gecilmelidir [13].

Yetigkin  hizmet i¢i egitimi, Diinya’'nin gelismis
iilkelerinde oldugu kadar, geligmekte olan bir iilke olarak
Tiirkiye icin de oldukca dnem tasiyan bir konudur. Konu
ile ilgili olarak yapilan arastirmalarin bulgularina gore,
Tiirkiye’de  gergeklestirilen ~ hizmet  i¢i  egitim
etkinliklerinde  egitim  gereksinimi  belirlemeden,
planlama, uygulama ve degerlendirmeye kadar tiim
asamalarda birgok sorunlar vardir. Bilgisayar ve
bilgisayar destekli egitim, hizmet i¢i egitimde 6grenme-
Ogretme siireglerinde geleneksel Ogretim yoOntemlerini
giiclendirebilecek ve sistemi tamamlayabilecek yeni
teknolojik uygulamalardan birisidir. Tirkiye’de kamu
kesiminde hizmet i¢i egitimde BDE uygulamalarina
gegmeden Once kurumsal ve Dbilimsel birtakim
arastirmalarin yapilmast ve kamu kesimindeki mevcut
kosullar ve olanaklar da dikkate alinarak hizmet ici
egitimde BDE i¢in bir model gelistirilmesi gereklidir [13].

Tiirkiye’ de ¢oklu sunum ortamlari ile iletisim ve uzaktan
egitim teknolojileri gibi kavramlar ¢ok yeni kavramlar
olup, uzaktan egitim teknolojilerinin bizzat gelistirilmesi
konusunda heniiz kapsamli bir proje atilimi olmamustir.
Tiirkiye’de uzaktan egitimde BDE’den yararlanma
konusunda smirli sayida da olsa basta Anadolu
Universitesi AOF olmak iizere, Firat Universitesi, ITU,
ODTU ve Baskent Universitesi gibi bazi iiniversiteler
tarafindan  birtakim proje ve arastirma-gelistirme
etkinliklerinin gerceklestirildigi goriilmektedir [13,14].

Uzaktan egitimde BDE’den yararlanma konusu genel
olarak degerlendirildiginde, Tiirkiye’ de bu konuda
yapilan aragtirma ve uygulamalarin ve uzaktan egitimde
kullanilan teknolojilere oranla oldukga yetersiz oldugu
sOylenebilir [13,14].
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2.13. Egitim Yazilimi Gelisgtirme

Yazilim gelistirmedeki yaklasim, yazilimlarm 6grenci
merkezli ¢alismaya izin vererek, somuttan soyuta ve

informal Dbilgiden formal bilgiye seklinde egitim
konularini iglemesi zorunlulugudur.
Bir 6gretmenin okula gonderilmeden once bazi

egitimlerden gecirilmesi nitelikli egitim i¢in gereklidir.
Her iste oldugu gibi egitsel yazilim gelistirme etkinligi de
bir takim o6n hazirhiklar ve planlamalar gerektirir.
Yazilimin Ogretilecek icerige iligkin tutarli ve gecerli
bilgilere sahip olmasi ve Ogrencilerle uygun bir sekilde
bilgi iletisimi kurmast i¢in degisik uzmanlarin katkis1 bir
ihtiyagtir. Ogretmenler, konu alani uzmanlari, egitim
bilimciler, program gelistiriciler, tasarimcilar ve
bilgisayar programcilar birlikte ¢alisarak hazirlayacaklari
yazilimi 6grenci tizerinde etkili kilabilirler [2].

2.13.1. BDO yazilimi gelistirmede temel asamalar
BDO yazilim gelistirme asamalarini dokuza ayirabiliriz.

1. Ders hedeflerinin ve 6grenci gereksinimlerinin

belirlenmesi

2. Yazilim rasyonelinin belirlenmesi ve
dogrulanmas1

3. Rasyonelin kavramsal ve fonksiyonel tasarima
doniistiiriilmesi

Tasarimin gézden gegirilmesi

Tasarimin model olarak programlanmasi
Model programimin degerlendirilmesi
Tam siiriimiin programlanmasi

Tam siirtimiin gegerlenmesi

Tam siirtimiin degerlendirilmesi

O XNk

3. JAVA PROGRAMLAMA DiLi
3.1. Nesne Yonelimli Programlama

Nesne  yonelimli  programlama(Object  Oriented
Programming-OOP) da veri program kurgusunun en
onemli pargasint olusturur. Bu model ise fonksiyonlar
yaptiklar1 islere gore gruplamak yerine programin en
onemli pargast olan veriyi kullandiklari nesneler i¢inde
saklar ve gruplar. Nesneye yonelik olarak tanimlanmig
fonksiyonlar ise sadece lokal nesnelerin sakladiklar
verilerle ig goriirler. Java, Perl gibi dillerdir.

Nesne Yonelimli Programlamanin en kiigiik veri yapisi
nesnedir. Nesne, birbiriyle iligkili durumlar ve islemler
kiimesidir. Genellikle bir nesneye ait bir islem
gercgeklestiginde nesneye ait durumlardan bazilar1 degisir.
Ayni sekilde iglemler de bazi durumlarin degerine gore
davranir [15].

3.2 Java’ min uygulama alanlar

e Uygulamalar
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e Komut satiri ile ¢alisabilen programlar
e  Qrafiksel kullanici arabirimleri (GUT)
o Appletler

e Servletler

e  GOmiili sistem uygulamalar

e Java Server Sayfalar1 (JSP)

3.3. Java programlamak i¢in neler gerekli

e Java Software Development Kit (JSDK)
e Bir metin editorii
e (Appletler igin opsiyonel olarak) bir web tarayici

3.4. Programin derlenmesi

Derleme islemini JSDK’nin derleyici programi olan
javac.exe yapar. Programi derlemek i¢in komut satirinda
dosyanin bulundugu klasorde

C:\uygulamlar\javac Merhaba.java yazip enter tusuna
bastlir.

Hata yoksa uygulamalar klasoriinde ikinci bir dosya
olusur. Bu  Merhabajava isimli kaynak dosyanmn
derlendikten sonra byte-code’ a doniismiis hali olan
Merhaba.class dosyasidir. Dosyayi ¢alistirmak igin:

C:\uygulamalar\java Merhaba yazip enter tusuna basilir
[16].

3.5. Java sanal makinesi

Java ile yazilan kaynak kodlar sanal bir islemcinin
anlayacagi makine koduna cevrilir, fakat bu kod
bildigimiz gergek makine kodu olmadigindan bu koda
byte-code denir. Bu byte-code’lar programin calismasi
esnasinda Java Sanal Makinesi tarafindan ger¢ek makine
koduna doniistiirtliir.

Java dili ile yazilan kaynak kodlar .java uzantil
dosyalarda saklanir. javac derleyicisi bu kaynak kodlar
.class uzantili dosyalarda saklanan byte-code’a ¢evirir. Bu
byte-code’lar java yorumlayicist tarafindan c¢aligtirilir.
JRE(Java  Runtime Engine) ve  SDK(Software
Development Kit) java kodlarii ¢alistiran sistemdir. Bir
makinede bir Java programi galistirilabilmesi i¢in JRE
yiliklenmelidir. Fakat JRE bir derleyici barindirmaz sadece
derlenmis programlart c¢alistirir. Dolayisiyla Java
kodlarmin  derlenebilmesi icin  sisteme SDK
yiiklenmelidir. SDK igerisinde JRE’i de barindirir [17].

3.6. Java programlarinin yapisi
Java programlariin genel yapisi asagidaki gibidir.
imported classes

public class siifadi {

public static void main (string args [ ] )
{ degiskenlerin tanimlanmast
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calistirilabilir ifadeler

}

varsa diger metotlar

H
3.7. Simiflarin(class) yapisi
Sinif, bir nesnenin seklini ve dogasini tanimlar.

public class Programmuzinismi ~ {
public static void main (string [ ] args){

}
}
3.8. Metotlarin yapisi

AnahtarKelime doniistipi metodunismi(parametreler) {

}

3.9. Tammlayicilar

Tanimlayicilar sinif, metot ve degisken adlari igin
kullanilir. Bir tanimlayicr biiyiik veya kiigiik harf, rakam,
alt ¢izgi ve dolar karakteri igerebilir. Sayisal bir ifadeyle
karigtirtlmamasi i¢in bir rakam ile baglayamaz. Java harf
kipi duyarliligt olan bir dildir [18].

3.10. Veri tipleri

Cizelge 3.1. Veri tipleri

Adi Tiirii Genislik Aralik

Boolean Mantiksal True/false

Char Metinsel 16-bit

Byte Tamsay1 8-bit -27....27-1 aras1

Short Tamsay1 16-bit -215....215-1 aras1

Int Tamsay1 32-bit -231....231-1 aras1

Long Tamsay1 64-bit -263....263-1 aras1
Kayan . 1.798x10308....

Double noktali 64-bit 4.9x10-324 aras1
Kayan . 3.403x1038....1.401x

Float noktall 32-bit 10-45-1 arasi

3.11. Degiskenler

Degiskenler, belli bir tirdeki degeri belli bir isim altinda
saklamaya yarayan program elementidir. Java’da biitiin
degiskenler kullanilmadan 6nce tanimlanmak zorundadir.
Tip tanimlayici[=deger][,tanimlayici[=deger]...]

3.12. Diziler

Diziler(array) nesnedir; igerisinde belirli sayida eleman
bulunur. Dizi tanimlamak i¢in, tip dizi_degiskenadi[ ];
ifadesi kullanilir [19].

3.13. Operatérler

Aritmetik, bir artirma bir azaltma, iliskisel, mantiksal,
atama, ?, string operatoril vardir.

3.13.1. Aritmetik operatorler

Java’daki aritmetik operatorler +, -, *, /, %2 dir.
3.13.2. lliskisel operatorler

Java’daki iliskisel operatorler >, >=, <, <=, ==, |= ‘dir.
3.13.3.Mantiksal operatirler

Mantiksal operatorler birden ¢ok karsilastirma iglemini
birlestirip tek bir kosul ifadesi haline getirilmesi igin
kullanilir [20].

Java’daki mantiksal operatorler &&, ||, », !’dir.

3.13.4. Atama operatérleri

Atama islemi, bir degeri veya degiskeninin igerigini bir
baska degiskene yerlestirmektir [20].
degisken=deyim,;

Java’daki atama operatorleri +=, -=, *=, /= %=, &=, |5,
A="dir.

3.14. Kontrol Ifadeleri

Kontrol ifadeleri se¢im, dongii ve sigrama ifadeleri olarak
iice ayrilir.

3.14.1. Java’min sec¢im ifadeleri

Java’nin sec¢im ifadeleri if, switch olamak {izere iki
tanedir.

3.14.2. Java’ min dongii ifadeleri
do-while ve for olmak

Java’nin dongii ifadeleri while,
iizere ii¢ tanedir.

3.14.3. Sigrama ifadeleri

Java’nin sigrama ifadeleri brek, continue ve return
ifadeleridir.

3.15. Simiflarin Tanmtimi

Sinif, bir nesnenin seklini ve dogasini tanimlar. Sinif yeni
bir veri tipi tanimlamaktadir. Bir kez tanimlanan bu yeni
tip, bu tipte yeni nesneler olugturmak i¢in kullanilabilir.
Bu yiizden, smif nesne i¢in bir sablondur ve bir nesne
smifin 6rnegidir.
Ornek : class Kutu { double genislik;
double yukseklik;
double derinlik;

}

Cok basit simiflar yalnizca veri ya da kodu igerirken, pek
¢ok gercek sinif her ikisini de igerir. Bir sinifin kodu, o
smifin verisine ulagmak i¢in bir arabirim tanimlar. Nesne
olusturmak i¢in new anahtar sézciigii kullanilir.
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Omek : Kutu benimkutum=new Kutu( );
benimkutum.derinlik=100;

Bir smnifin 6rnegini olusturdugunuz her seferde, sinif
tarafindan tanimlanan her 6rnek degiskenin, kendine 6zgii
bir kopyasini igeren bir nesne olusur. Bu degiskenlere
erismek i¢in nokta(.) oparatérii kullanilir. Genel olarak
nokta operatorii nesne icindeki 6rnek degiskenlere ve
metodlara erismek i¢in kullanilir,

Bir nesnenin 6rnek degiskenlerine yapilan degisiklik diger
ornek degiskenler iizerinde gecerli olmaz [21].

3.15.1. Nesnelerin bildirimi

Bir smif olusturdugumuzda yeni bir veri tipi de olusur.
Daha sonra bu tip o tipte nesneler tanimlamak igin
kullanilir. Bir sinifin nesnelerini elde etmek, iki adiml1 bir
islemdir.

Once smif tipinde bir degisken tanimlanir. Bu degisken
bir nesne tanimlamaz. Sadece, bir nesneye referansta
bulunabilen bir degiskendir. ikinci olarak, nesnenin
fiziksel ve gergek bir kopyasi olugturulur. Daha sonra bu
kopya o degiskene atanir. Bu new operatoriinii kullanarak
yapilir [21].

3.15.2. Metotlara giris

tip metot_adi(parametre_listesi) {

b

/I metodun gdvdesi

Burada, tip metot tarafindan dondiiriilen veri tipini
tanimlar. Eger metot bir deger dondiirmeyecekse, tipi
void olmak zorundadir. Parametreler, g¢agrildiklarinda
metoda  aktarillan  arglimanlarin  degerini  tutan
degiskenlerdir. Eger metodun parametresi yoksa
parametre listesi bos olur.

3.15.3. Yapuandiricilar

Java, nesnelere olusturulduklarinda kendilerini 1ilk
kullanima hazirlama imkan1 saglar. Bu otomatik ilk
kullanima hazirlama iglemi bir yapilandirict kullanilarak
yapilir.

3.15.4. Finalize( ) metodu

Finalize( ) metodu i¢inde, bir nesnenin yok edilmesinden
once yapilmasi gereken eylemler belirtilir. Bir nesne
serbest birakilmadan once, Java calisma zamani nesne
iizerinde finalize( ) metodunu gagirir.

3.16. Metot ve Swniflar

Bir iiyeye nasil erisilecegi, erisim belirtegleri tarafindan
belirlenir. Java’nin erisim belirtegleri: public, private ve
protected” dir. Protected, sadece kalitim gerekli
oldugunda gegerlidir. Bir sinifin iiyesi public belirteci ile
belirtildiginde, programm diger tiim kodu tarafindan bu
iyeye erigilebilir. Bir iiyenin smifi private olarak
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belirtildiginde, ona sadece kendi smifinin diger iiyeleri
erigebilir [20].

3.16.1. Static anahtar sozciigii

Static olarak tanimlanan bir liyeye, sinifindan higbir nesne
olusturulmadan 6nce ve hicbir nesneye referans olmadan
erigilebilir. Hem metotlar;, hem de degiskenleri static
olarak tanimlanabilir. Static bir iiyenin en yaygin drnegi
main( ) metodudur.

3.16.2. Final anahtar sézciigii

Bir degisken final olarak tanimlanmasi, bu degiskenin
icerigini diizenlemelere karsi engeller. Bir final degiskeni
tanimlandiginda bir ilk atamasinin yapilmasi zorunludur.

3.17. Kalitim

Kalitim, bir nesnenin baska bir nesnenin 6zelliklerini
devralmasidir.

Bir sinifi tiiretmek igin, basitce o sinifin tanimini bir
baska sinifinkine, extends anahtar sézciigiinii kullanilir.
Olusturulan herhangi bir simif i¢in, yalnizca bir iist sif
belirtilebilir.

Bir alt sinif st sinifini tiim {iyelerini igermesine ragmen,
iist sinifin private olarak tanimlanan iiyelerine erisemez.

3.17.1. Super kullanimi

Bir alt smifin, Gist sinifa gondermede bulunmasi gerekirse
bu, super anahtar sozciigii kullanilarak yapilir.

3.17.2. Yapuandiricilarin ¢agrilmasi

Bir sinif hiyerarsisinde yapilandiricilar tiiretilme sirasina
gbre, yani iist smiftan alt sinifa dogru cagrilir. Ustelik
super( ), bir alt sinif yapilandiricisinin i¢inde ¢alistirilmast
zorunlu ilk ifade oldugundan, super( ) kullanilsin ya da
kullanilmasin  bu swra aymdir. Eger super( )
kullanilmamigsa, her alt smifin varsayilan veya
parametresiz yapilandiricisi ¢aligtirilir.

Bir sinif hiyerarsisinde, alt sinifa ait bir metot {ist siniftaki
bir metotla ayn1 ada ve tipe sahipse, alt siniftaki metot, iist
smifindaki metodu gegersiz kilmis olur.

3.17.3. Final’ in kalitmla kullaniimas:

Bir metodun gecersiz kilinma islemini kabul etmemek
icin, tanimlamanin basina final belirteci kullanilir.

3.17.4. Object sinifi
Java’ da biitiin smiflar object sinifinin alt smifidir. Bu,

Object tipinde bir referans degiskeninin diger herhangi bir
smifin nesnesine géndermede bulunacagi anlamina gelir.
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3.18. Paketler

Java’ da sinif ad uzaymi daha yonetebilir bdlmelere
ayirma mekanizmasina paket ad1 verilir [22].

Varsayilan durumda Java c¢aligma zamani sistemi
baslangic noktasi olarak, gecerli ¢calisma dizinini kullanir.
Bu sebeple, paketler eger gegerli dizinde ve bu dizinin alt
dizinlerindeyse ~ kolayca  bulunur. Ikinci  olarak,
CLASSPATH ortam degiskenini ayarlayarak bir dizin
yolu yada yollar1 belirtilebilir.

3.18.1. Erisim korumasi

Siniflar ve paketler, metot ve degiskenlerin kapsam ve ad
uzaylarint sarmalayan ve igeren birer aragtir. Paketler,
siniflar ve diger ikincil paketler igin bir tagiyici gibi
davranir. Siniflar ise veri ve kod igin bir tasiyici gibi
davranir.

Public olarak tanimlanan her seye, her yerden erisilebilir.
Private olarak tanimlanan her sey, sinifin disindan
goriilemez. Bir iiyenin agik bir erisim belirteci yoksa, bu
iye alt simflarina ve ayni paketteki diger siniflara
goriiniir. Bu varsayilan erisimdir. Protected olarak
tanimlanan bir eleman, gegerli paketiniz digindan goriiniir,
ancak yalnizca dogrudan simifinizin alt siniflarina goriiniir
[22].

3.18.2. Paketlerin alinmasi

Java, belli siniflar1 veya tiim paketleri goriintiiye getirmek
icin import ifadesini igerir. Bir kez dahil edildiginde,
yalnizca adi kullanilarak bir sinifa dogrudan géndermede
bulunulabilir.

Bir java kaynak dosyasinda import ifadeleri, eger varsa
package ifadesini takiben ve herhangi bir sinif tanimindan
once meydana gelir. import pktl[.pkt2].(sinifadi |*);

Sinifadi belirtilir ya da Java derleyicisinin tiim paketi
icermesi i¢in bir yildiz kullanilir.

Ornek : import java.util. Date;
import java.io.* ;

3.18.3. Arabirimleri tamimlama

Interface anahtar sozciigiinii kullanilarak, bir smifin
arabirimini onun uygulamasindan tamamen O6zetlenebilir.
Arabirimlerin 6rnek degiskenleri yoktur ve metotlar:
govdesiz olarak tanimlanmigtir. Arabirim bir kez
tanimlandiginda, ¢ok sayida sinif onu kullanabilir. Ayrica
bir sinif da birgok arabirime sahip olabilir.

3.18.4. Arabirimlerde degiskenler

Paylagilan sabitleri basit bir arabirim tanimlanmasi ile
birden ¢ok smifa aktarmak i¢in arabirimler kullanilir. Bu
arabirim tanimlanmasi istenilen degerler icin ilk
degerlerin atandig1 degiskenleri igerir. Bu arabirimi bir

9
smifa dahil ettiginizde tiim degisken adlari, kapsam
icinde birer sabit olarak bulunur.

3.19. Istisna Yonetimi

Bir Java istisnasi, kodun bir par¢asinda meydana gelen
istisnai kosulu (yani hatay1) tanimlayan bir nesnedir.
Istisnai bir kosul ortaya ¢iktiginda, bu istisnay1 temsil
eden bir nesne olusturulur ve hataya sebep olan metodun
icine firlatilir. Bu metodun kendisi istisnay1 yonetmeyi
veya g6z ardi etmeyi secebilir. Java istisna yonetimi bes
anahtar lizerinden yonetilir. Bunlar try, catch, throw,
throws ve finally’ dir [23].

4. GELiSTIRILEN YAZILIM

Egitim yazilmi BDO yazilim gelistirme asamalarina
uygun olarak tasarlanmistir.

4.1. Uygulamanin Amact

Bu uygulama g¢aligmasinin amaci, Java programlama
dilinin bilgisayar destekli 6gretiminin gerceklestirilmesi
icin bir yazilim gelistirmektir.

4.2. Uygulamada Kullanilan Teknolojiler

Bu uygulamada bolim sayfalarmin olusturulmast ve
diizenlenmesi igin Authorware programindan,
animasyonlar i¢in Flash programindan yararlanilmistir.
Ayrica uygulamada kullanilan resimlerin diizenlenmesi
icin Paint Shop Pro programi ile Photoshop programi
kullanilmistir. Uygulama c¢aligmasinda, Java diline ait
bilgilerin toplanmasinda ¢esitli internet sayfalari ve
kitaplardan yararlanilmistir

4.2.1. Authorware

Macromedia Authorware, web ve online egitim
uygulamalarinda multimedya tabanli bir yazarlik
¢ozlimiidiir. Bir 6gretim materyali gelistiricisi, bir egitim
tasarimcisi, egitimci  veya konu uzmani olarak
multimedya tabanli egitim uygulamalar1 gelistirebilir,
bunlar1 6grencilere Web, LAN veya CD-ROM iizerinde
sunabilir ve 6grencilerin sonuglarint derleyerek verilen
egitim degerlendirilebilir.

4.2.2. Flash

Flash bir vektor grafik, animasyon ve etkilesim
programidir. Flash’ta animasyonlar bir sahne iizerinde bir
zaman ¢izelgesi kullanilarak olusturulur. Flash ile
ogrencilerin dikkatini aktif tutmasini ve konunun 6ziinii
kavramasmi saglayacak “animasyonlu” konu anlatimlari
olusturuldu.

4.3.Uygulamanin Boliimleri ve Tasarimi

Uygulama konular ve testler boliimiinden olugmaktadir.
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4.3.1. Konular boliimii

Egitim yazilimi toplam 10 bdliimden olugmaktadir. Bu
boliimler Ogrencilerin anlayabilecegi sekilde cesitli
kaynaklardan derlenerek olusturulmustur. Ekranda her
bolimiin adi ve bdliim alt konu bagligi bulunmaktadir.
Ayrica bu ekranda boliimiin kag sayfadan olustugu ve
ogrencinin kaginci sayfada oldugu goriilmektedir. Ders

ekraninda 6grencinin  diger boélimlere ulagmasini
saglayacak, istedigi = konular  arasinda  rahatca
dolagabilmesini saglayacak diigmeler bulunmaktadir.

Ogrenci istedigi boliim ve konulara bu diigmelerle
ulasabilir.

Her boliimiin sonunda 6zet boliimii bulunmaktadir. Bu
Ozet ekranindan sonra Ogrencinin bolimle ilgili test
ekranina ulagmasini saglayacak bir diigme bulunmaktadir.

Bu ekrandaki Konular diigmesi ile 6grenci boliimlerin bir
listesini gorir ve istedigi konuya gecis saglayabilir.
Sozlik digmesiyle Java ile ilgili terimlerin anlamlarini
gorebilir.  Ara diigmesiyle istedigi bir kelimeyi
arattirabilir. Ses diigmesiyle konularin sesli anlatimina
ulasilabilir. Hedefler diigmesiyle bu yazilim hedeflerine
ulasilabilir.

4.3.2. Test boliimii

Her bolimiin sonunda 10 sorudan olusan test bolimii
bulunmaktadir. Ogrenci test boliimiine gecmek igin konu
sonunda bulunan 6zet sayfasinda bulunan test diigmesine
tiklayarak ulagsmaktadir. Test ekraninda 6grenci kaginci
boliimiin testinde oldugunu ve kaginci soruda oldugunu
gorebilmektedir. Sorular sorulduktan sonra Ogrencinin
dogru cevap verip vermedigi aninda 6grenciye gosterilir.
Testin sonunda dgrenciye test 6zeti verilerek kac soruya
dogru ka¢ soruya yanlis cevap verdigi ve aldigi puan
gosterilir.

4.3.3. Animasyonlar

Bolim  konularinda bazi  konularm  daha  iyi
anlagilabilmesi i¢in  Flash  programi kullanilarak
olusturulmus animasyonlara yer verilmistir. Ogrenci bu
animasyonlar1 istedigi kadar izleyebilmektedir. Boylece
konunun daha iyi anlagilmasi amaglanmaktadir.

4.3.4. Etkilesimli 6rnek sorular

Konu aralarinda konuyu pekistirici ornek etkilesimli
sorular bulunmaktadir. Bu sorular ¢oktan se¢meli sorular
olabilecegi gibi siiriikle birak yontemi ile olusturulmus
sorular olabilir. Ogrenci bu sorular1 tekrar tekrar ¢ozebilir.
Ogrenciye déniitler aninda verilir.

4.3.5. Seslendirme
Konu ekraninda ses diigmesine tiklanarak ekrandaki

konularin sesli anlatimina gegilebilir. Sesi kapatmak i¢in
tekrar ses diigmesine basmak yeterlidir.
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4.4. Egitim Yazilimmmin Kullanimi
Egitim yazilimimin kullanimi asagida anlatilmistir.
4.4.1. Egitim yaziliminin baglangi¢ ekrani

Resim 4.1°de gosterilen ekranda kullanici adimi ve
soyadint girip Giris diigmesine basarak programi
baslatabilir. Ad ve soyad bilgilerinin girisinde yanlis
yapildiginda Tekrar diigmesi kullanilarak dogru bilgilerin
girisi saglanabilir. Bu ekranda programa giris yapilmadan
Cikis diigmesine basilarak programdan ¢ikilabilir.

x
Adimz : | CAHIDE

:| ERPOLAT

i 2
= =o
Tekrar Girig

Bundan sonraki ekranda yazilimin igerdigi boliim adlart
ve bu boliimlerin testleri listelenir. Burada istenilen
bolimlere ve bu bdlimlerin testlerine gecme imkani
saglanir. Bu ekranda Konular, SozIiik, Hedefler, Ara, Ses,
Girig ve Yardim diigmeleri bulunmaktadir.

Resim 4.2. Egitim yaziliminin ikinci ana ekrani
4.4.2. Konular boliimii
Bu ekranda yazilimin bolim isimleri ve testleri

listelenmistir. Ogrenci bu ekranda istedigi boliim veya test
adima tiklayarak bunlara giris saglayabilir.
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4.4.3. Konu ekram

Ogrenci istedigi bolim ismine tikladiktan sonra o
boliimiin Resim 4.3’te gosterilen giris ekranina ulasir.

W

Sililtar

Resim 4.3. Egitim yaziliminin boliim giris ekrani

Ogrenci sonraki sayfa diigmesini kullanarak Resim 4.4’te
gosterilen bolimiin  konu ekranmna gegebilir. Konu
ekraninda 6grencinin se¢mis oldugu bdliim ve konu ismi
goriintiilenir. Ayrica bu ekranda o boliimii olusturan sayfa
sayisi, Ogrencinin kagincit sayfada oldugu da goriiliir.
Ogrenci bu ekranda sonraki sayfa ve oOnceki sayfa
diigmelerine tiklayarak sayfalar arasinda dolasabilir.
Ogrenci ayrica sonraki boliim ve énceki béliim diigmeleri
ile de boliimler arasinda da dolasabilir. Bu ekranda ayrica
Konular, Ara, Hedefler, Yardim, Giris, Kapat diigmeleri
bulunmaktadir.

m— ﬂ
-
asvid ?
dk-1_3_1_01
@ 1. Java Software Development Kit (JSDK) pﬁ;[mgﬁ;mw":g i
InstallShield Scftware Corpora...
AL .
2. Bir Text editorii 2} Appletler - Microsoft Internet Explo

Dosya  Dizen  Géromom ik Kullanilarlar

@ Q= - O RNRAG A
Appletler igi i larak ) bi tarayi
i (Ceppstes sinopgionel ok b veD " &1 FiuyguamalMerhabadpplet.iiml
Q B Merhaba - Not Defteri
Dosya Dieen Bigim GGrndm Yerdm
public class Merhaba

i
"]B]’ }?uh'lic static void main(string[] args)

system. out. printing merhaba, "3;
system out. printTn("bu bamm ke Java ff

<« i >
Resim 4.4. Egitim yazilimimin konu ekrani

Merhabs, Bu benim ik apple

4.4.4.Testler boliimii

Ogrenci Resim 4.2’ de gosterilen ikinci ana pencerede
istedigi bolimiin testine tikladiktan sonra O6grencinin
karsisina ilk 6nce Resim 4.5’te gosterilen 6rnekteki gibi o
boliimiin 6zet ekrani gelir. Ayrica bu ekrana bolim
bitirilerekte ulasilabilir. Boliimiin testine gegmek icin bu
ekrandaki Test diigmesine tiklamak gerekir.

11
5 %
<> a
- —
g 7

llk bilgisayariardan bu yana birgok pi dili S sti
Bunlarn arasinda JAVA 1995 yiinda ortaya ¢lkmis olan yani bir programlama
dilidir. Java platformu hem programlama dili, hem de bir ortam olarak
ilir. Java’ nin l alanlar GUl'leri,
\ H) appletleri, servietleri, JSP'leri sayabiliriz. Java’ nin en son veriyonu JAVA 2 olarak
isimlendirilmigtir. Java programlamak igin JSDK, bir tekst edittrt ve appletler igin
de bir web tarayici gereklidir.

@ Java'ya Giris Bolomund Bitirdiniz...

Q ' @ Bolimin Testine gegmek icin agagidaki digmeye tkiayinz....
) (-

«
Resim 4.5. Egitim yaziliminin 6zet ekrani

Resim 4.6’daki Test ekraninda &grenci sorulara isterse
fare ile tiklayarak veya klavyeden segeneklerin harflerine
tiklayarak cevap verebilir. Ogrencinin verdigi cevabin
dogru olup olmadig1 aninda 6grenciye bildirilir. Ogrenci
bu ekrandaki ileri ve geri tusuyla sorular arasinda
dolasabilir.

Resim 4.6. Test ekranm1

Ogrenci biitiin sorular1 cevapladiktan sonra Resim
4.7°deki test sonucu ekrani karsisma gelir. Burada
ogrencinin vermis oldugu dogru soru sayisi, yanlis soru
say1st ve testten aldig1 puan 6grenciye gosterilir.

JAVA'YA GIRIS TESTI SONUCU

CAHIDE ERPOLAT

Toplam Soru: 10
{ 2l F40) 1 Dogru Soru: 5
4 . Yanhs Soru: 5
Yiiz Uzerinden
( Test Puani: 50
=
—

Resim 4.7. Test sonucu ekrani
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4.4.5. Animasyonlar

Egitim yazilimindaki animasyonlara ulasmak igin
animasyon diigmesine tiklamak gerekir. Bu diigmeye
tiklandiktan sonra Resim 4.9’da gosterildigi gibi ilgili
animasyon ekranda goziikecektir.

?) x
=
g T

4

ca fe ba be

i 08 la 42 fe

| public class
Merhaba |

> Javac Merhaba.java R |

void Merhaba( ){

1
f

Merhaba.class

Merhaba java

> Java Merhaba

Resim 4.8. Ornek animasyon ekrani
4.4.6. Etkilesimli Ornek Sorular

Etkilesimli 6rnek sorularina yine animasyon diigmelerine
tiklayarak ulasabiliriz. Ogrenci Resim 4.10°da gosterilen
ornek sorulari ekranda verilen komutlarla ¢ozer.
Ogrenciye vermis oldugu cevabin dogru veya yanlis
oldugu aninda gosterilir.

4.5. Uygulamada Kullanilan Diigmeler
4.5.1. Konular diigmesi

Resim 4.11°de gosterilen diigmeye basildiginda yine
Resim 4.11’de gosterilen Konular penceresi ekrana gelir.
Bu pencerede egitim yaziliminin boliimleri listelenmistir.
Ogrenci bu boliimlerin adma tikladiginda béliim alt
konular1 listelenir. Ogrenci bu konu ismine tiklayarak
istedigi konu penceresine ulasabilir.

Agagidald dogru dedisken isimlerine tiklayimz .

2itemCost

-« >

Resim 4.9 Etkilesimli Ornek soru
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4.5.2. Hedef diigmesi

Resim 4.12°de gosterilen diigmeye tiklandiginda yine
Resim 4.11°de gosterilen pencere ekrana gelir. Bu
pencerede egitim yazilimimimn amagladigi  hedefler
listelenir.

[ KONULAR

+ GIRIS

+ NESNE YONELIMLI PROGRAMLAMA

+ JAVA'YA GIRIS

- VERI TIPLERI, DEGISKENLER VE DIZILER
vV ipleri

Metinsel ve Mantiksal Veri Tipleri
Degi ler
lerin Kapsami ve Yasam Siiresi

Dizilere 1lk Deger atama
Cok Boyutlu Diziler
Karakter Katarlan

Java Anahtar Stzcikleri
Ozet
B EDATADL LD

Resim 4.10. Konular diigmesi ve penceresi

»w»» HEDEFLER o

Nesne vinelimli programlama vapisim

igrenmek

Java Programlam yapisim égrenmek

Sinif ve nesne kavramim dfrenmek

Kahtim kavramim 6&renmek

Cok bicimliligi Hgrenmek

Paket ve arabirimleri 6grenmek

Resim 4.11. Hedefler diigmesi ve penceresi
4.5.3. Sozliik diigmesi

Resim 4.13’te gosterilen diigmeye tiklandiginda yine
Resim 4.13’te gosterilen pencere ekrana gelir. Bu
pencerede Java ile ilgili terimlerin anlamlarma
ulagilabilir. Bunun i¢in ist taraftaki harflere tiklamak,
daha sonra da sol taraftaki kelime isimlerine tiklanilmasi
gerekir.

mSOZLUK
Applet

Applet

Web tarayicisinda lokal
olarak caligabilen Java
programlandir.

w

Resim 4.12. Sozliik diigmesi ve penceresi
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4.5.4. Ara diigmesi

Resim 4.14’te gosterilen diigmeye tiklandiginda yine
Resim 4.14’te gosterilen pencere ekrana gelir. Bu
pencerede kelime kismina aranilacak kelime yazilir ve bul
diigmesine tiklanir. Aranilan kelimenin bulundugu
sayfalar sayfa bolimiimde goriiliir. Bu sayfa isimlerine
tiklanilarak o sayfalara ulasilabilir.

AR, 3]
KELIME

SavFA

Q , BUL | savFavaGiT |

Resim 4.13. Ara diigmesi ve penceresi

| Canicel |

4.5.5. Ses diigmesi

Resim 4.15’e¢ tiklandiginda konularmn sesli anlatimina
ulasilabilir.

Resim 4.14 Ses diigmesi

4.5.6. Yardim diigmesi

Resim 4.16°te gosterilen Yardim diigmesine tiklandiginda
yine Resim 4.15’te gosterilen Yardim penceresi ekrana
gelir. Bu pencerede egitim yaziliminda kullanilan
diigmelerin gorevleri anlatilmistir.

4.5.7. Kapat diigmesi

Resim 4.17°de gosterilen Kapat diigmesine tiklandiginda
yine Resim 4.16’da gosterilen Kapat penceresi ekrana

gelir. Bu pencerede Ogrencinin programdan ¢ikmak
istedigi onaylandiktan sonra programdan ¢ikis saglanir.

ek YARDIM %

Sonraki veya dnceki hilime geger

Sonraki veya dnceki sayfaya geger.

Derslete tuzh ulagilabilecek pencereyi ekrana
Zetitir

Hedeflet penceresin ekrana getirir

Terimler stzligini ekrana getinir

? Iletin ara ekratuni gérintiler.

Resim 4.15. Yardim diigmesi ve penceresi
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wr KAPAT

FProgram kapatmak
Istedigimizden Emin
misiniz?

Resim 4.16. Kapat diigmesi ve penceresi
4.5.8. Giris diigmesi

Sekil 4.18’de gosterilen diigme kullanilarak Resim 4.2” de
gosterilen yazilimin ikinci ana ekranina ulasilabilir.

A

Resim 4.17. Girig diigmesi
4.5.13. Animasyon diigmesi

Resim 4.23’de gosterilen diigme animasyon veya
etkilesimli 6rnek soru ekranina gegmek igin kullanilir.

="

Animasyon
Resim 4.18. Animasyon diigmesi

5. SONUC

Bilgisayarlar, bilgi toplumunun vazgecilmez araglaridir.
Bilgisayar teknolojisi en biiylik etkiyi egitim alaninda
yapmaktadir. Bilgisayarlar, tim diinyada okullara ve
evlere etkili bir egitim araci olarak hizla girmektedir.
22.ylizyilda bilgisayar teknolojisinin egitim sisteminin
degismez bir pargasi olmasi kaginilmazdir. Ancak bu
teknoloji bir amag degil, yalnizca bir aragtir.
Arastirmalara gore, aktif olarak bilgisayar destekli
ogretim olanaklarindan yararlanan 6grencilerin standart
degerlendirme metotlariyla yapilan incelemelerde basarili
bulunmalarinin yanmi sira, genellikle ol¢iilmeyen birgok
beceriyi de kazandiklar1 saptanmuistir.

Java 1995 yilinda ortaya ¢ikmis yeni bir programlama
dilidir. Java dilinin basit, dinamik, nesneye yonelik,
taginabilir, ¢ok gorevli, ¢ok kullanimli olmasi1 ve farkli
platformlarda ¢alismasi kullanimint  artirmustir.  Bu
calismada, belirtilen bu unsurlar ve iyi bir egitim yazilimi
gelistirme asamalari1 g6z Online almarak Java
programlama dilinin bilgisayar destekli dgretimine
yonelik bir egitim yazilimi tasarlanmis ve gelistirilmistir.

Egitim yazilimi gelistirilirken BDO yazilim gelistirilme
asamalar1 goz Oniine alinarak ders hedefleri ve 6grenci
gereksinimleri belirlenmistir. Bunun i¢in ¢esitli Java
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kaynak kitaplarindan yararlanilarak egitim yazilimmnin
icerigi hazirlanmistir.

Ders hedefleri, kavram haritas1 ve 6grenci zorluklart géz
Oniine alarak konunun bilgisayar olanaklariyla etkili bir
sekilde ogretilmesi i¢in konu 10 ana boliime ayrilmistir.
Bu boliimlerde iceriklerine gore konulara ayrilmigtir. Her
bolim sonunda &grenciye bolim o6zeti hazirlanmustir.
Ayrica bolim Ozetinden sonra Ogrencinin bilgisini
Olgmesini  saglayacak 10 sorudan olusan test
hazirlanmustir.

Biitin bu asamalardan sonra yazilim Authorware
programu kullanilarak gelistirilmistir. Yazilimda konular,
sozliik, hedefler, ara, ses, yardim, giris ve kapat diigmeleri
bulunmaktadir. Bu diigmeler 6grencinin yazilimi daha
etkili bir sekilde kullanilmast i¢in gelistirilmistir.

Ogrenilmesi zor olan konularda dgrencinin konuyu daha

iyi  kavramast i¢in Flash programi kullanilarak
hazirlanmis animasyonlara yer verilmistir. Ayrica
programlama dillerinin  6grenilmesinde  karsilagilan

zorluklar géz oniine alinarak 6rnek program pargalarinin
ogrenci kontroliinde adim adim c¢alistirllmasina olanak
verilmistir. Bdylelikle 6grenci programi adim adim
calistirarak her adimda ne oldugunu goérmekte ve sonra
programin ekran ¢iktisini gdrmektedir.

Konular seslendirilmistir. Ogrenci istedigi anda ses

diigmesine  basarak  konularm  sesli  anlatimina
ulasabilmektedir. Egitim yazilimi kullanim kolaylig1
acisindan CDh veya internet ortaminda

kullanilabilmektedir. Bdylelikle bu yazilim istendiginde
internet tizerinden de kullanilabilmektedir.

Tiirkiye'de egitim teknolojisi alanindaki c¢alismalar
giderek artmaktadir. Ancak bunlar gereksinimleri
karsilayamamaktadir. Ozellikle yeni bilgi teknolojilerinin
egitim kurumlarimiza girmesi ¢ok yavas olmaktadir.

Tiirk egitim sistemine bilgisayar destekli egitimin girmesi
icin Oncelikle 6gretmenlerin bu konuda yeterli bilgi ve
becerilerle donatilmalar1 gerekmektedir. Bunun i¢in hem
egitim fakiiltelerinin miifredat programlarinda bunlarla
ilgili derslere yer verilmeli hem de calisan 6gretmenler
hizmeti¢i egitim programlarindan gegirilmelidir. Bunun
yanisira, okullar teknolojik donanimlarla donatilmali ve
egitimde kullanilabilecek nitelikte gerecler hizla
gelistirilerek kullanima sunulmalidir.
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