ILKOGRETIMDE BILGISAYAR:
KURAM VE UYGULAMALAR

Dog. Dr. Petek ASKAR (*)

Bilgisayar teknolojisini egitimde kullanmak amaglarim iki temel grup altinda
toplayabiliriz: 1. Ogrencilerin bilgisayar teknolojisinden haberdar olmas: ve onu arag.
olarak kullanabilmesi, 2. Ogrenme ve 6retimi desteklemesi. :

BILGI TEKNOLOJILERINDEN YARARLANMA

Giinde ortalama 6000-7000 bilimsel makalenin yaynladifa ve besbuguk yilda bir
bilginin ikiye katlandif1 bir ¢afda bilgiye ulagma, bilgiyi toplama, analiz etme,
degterlendirme, sunma ve iletigim kurma gibi becerilerin 6nemi agiktir.

. 2000'li yillara yetigtirdigimiz gocuklarimizi bu beceriler ile donatmak ancak bil-
gisayarin okullarda .vazgegilmez bir arag olarak ele almmasi ile olanakhdir. Bu ise =
veri tabani, kelime iglemci, elektronik tablo, grafik, miizik, resim programian ile
elektronik haberlegme sistemlerin etkili bir sekilde kullanilmas: ile saglanabilir.

Ozel olarak 6gretim amac: ile hazirlanmayan daha gok ig ortamu igin geligtirilmig
bu tiir yazilimlarin derslerle 'bijtiinlestirilmesi caligmalan son zamanlarda egitimcileri
en ¢ok ilgilendiren konular arasma girmigtir. Bu konuda yapilan aragtirmalara da hiz
verilmektedir. Asagida kullammlarn ile ilgili bazi dmekler verilmektedir.

1.1. Kelime Iglemci *

‘ Kelime iglemciler bir metnin bilgisayara girilmesi ve diizenlenmesi amaci ile
hazirlanan yazilimlardir. Bilgisayar okur yazarhi amaci ile Ogretilen kelime
_ iglemciler, dgrenme-Ogretme siirecinde dzellikle dil 6gretiminde 6Fretmenlerin ilgisi-
ni gekmektedir. Omegin 6grencilerin yazma ve okuma becerilerinin geligtirilmesi,
sozciik zenginlifinin saflanmasi, imla ve gramerin dogru ogretimi agisindan
Ogretmene genig olanaklar saglanmaktadir. Ayrica daha once belirtilen Ofretim

(*) Orta Dogu Teknik Universitesi Egitim Fakiltesi Oretim Uyesi.
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amagh yazilimlann aksine 6Zretmene esnekhk saglamakta ve Ofretmen’ kendl
amacina gore kelime iglemciye bigim vermektedir.

1.2. Elektronik Tablolar

Elektronik tablolar verilerin bilgisayara girilmesi, diizenlenmesi, bazi hesaplama-
larin yapilmasi ve degigkenler arasindaki bagmntilarin grafiinin ¢ikarilmasina ya-
rayan yazilimlardir. Oregin bir égretmén, trigonometride siniis kosiniis bafintilarin
gostermek amact ile bu tiir bir yézﬂnml kullanabilir. Bir muhasebe (Sgrctrnéni bir
igletmenin gelir gider dengesini gostermek igin bu yazihmi kullanabilir. Ote yandan
bir kimya 6gretmeni iki defigken arasmdaki bafintiy1 irdelemek igin bu tiir
_ yazmmla'rdan yararlanabilir.

13, Ven Tabanlan

Veri taban1 yazalumlari, birbirinden bagimsiz bir gok uygulamada ortaklaga kul-
lamlmas1 amaciyla, verilerin toplanmasini, giincellestirmesini ve degisik amaglarla
erigilmesini saglayan yazihmlardir (Giiran ve dierleri, 1987). Bu tiir yazilimlar
ozellikle sosyal bilimlerle ilgilivderslerde kullanilabilmektedir. Omegin, bir cografya
gretment yillara ve bolgelere gore bir besin maddesinin iiretimini bilgisayara gn'dlk-
ten sonra bu besin maddesinin durumunu irdeleyebilir. Bir tarih fretmeni ise gereklx
bilgiler girildikten sonra savaglarla ekonomik durum arasindaki iligkinin kavran-
masin1 saglayabilir.

1.4. Grafik ve resim yazilimlan

Ozellikle gizim ve resim yapma amaci ile geligtirilen yazihmlar grencilerin ilgi-
sini cekmektedir. Su anda bir gok iilke ilk ve ortadgretim diizeyinde tasarim dersleri
geligtirmektedir. Bu tiir yazshmlar sayesinde dgrenciler geometrik kavramlan, renkle-
1i kazanmakta ve yaraticiliklarini geligtirme firsati bulmaktadiriar. )

1.5. Sunma programlan

Resim, ¢izim, yazi, ses ve video olanaklarinin hepsini tagtyan bu tiir programlar
gocuklarin sentez giiciim’i ve yaraticiliklanm artwrmaktadir. Dersin amaglar
dogrultusunda tamamiyle 6grencilerin araghrmaya dayal olarak haziriadiklan ve smif
ya da okul ortaminda sunduklan ¢aligmalardir.

BILGISAYAR DESTEKL! OGRENME OGRETME

Ote yandan son derece esnck ve kullamim alani ¢ok genig.olan bilgisayarin, okul
programlarina uygun bir bigimde hazirlanrig yazihimlar ile 6frenme ve 6gretme
siirecini geligtirici yonde kullanilmasi da egitime yeni boyutlar kazandirmigtir.
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Temel becerilerin 6gretimi, pekigtirilmesi ve kalicihinin saglanmasindan
baglayarak problem ¢tzme, model gelistirme, kritik diisiinme gibi iist diizey hedefle- ‘
rin gergekletirilmesinde bilgisayann tartigilmaz bir yeri oldugu ortaya ¢ikmugtir. Bu
kullanimla ilgili baz1 &rnekler agafida venlmektedlr ‘

2.1. Ah§t1rma ve tekrarlar

Bilgisayarm en yaygin uygulamalarindan biri, iglenmig konularla ilgili ahgtirma
ve tekrar yaptirma amaci ile kullanilmasidir. Puanlaminin otomatik olarak
yapllal;ilmesi ve Ofrenciye eksifi ile ilgili aninda doniit verilmesi, bilgi ve becerinin
pekigtirilmesi ve kalicilifimin saglanmasinda etkili sonuglara yol agmaktadir.
Ozellikle ¢ok iyi tasarlanmig ve geligtirilmig yazilimlarda, sorular ve sorularin suasi,
Ogrenenin diizeyine ve hizina gore defiismektedir. Bu durumda bireysel 6grenmeyi
saflamaktadur,

2.2. Benzetim

Benzetim, gercek olaylarin kontrollii bir gekilde temsil edilmesi olarak
tammlanabilir. Benzetim yazilimlan, gergek ortama erigimin pratik olmadi durum-
larda kullanilmaktadir. Eger yazihmda etkilegim az ise dgretmenm sunugunu zengm-
lestirir. Ote yandan eger etkilesim diizeyi yitksek ise 6grencinin bxreysel olarak
caligmasina olaniak tanir. Boylece, 6§renci gergek ortamda baz1 degigkenlerle oynaya-
rak kestirimlerde bulunabilir. Oregin, gevre kirlenmesi ile ilgili bir benzetimde
Ogrenci, atiklarin zaman iginde toprag nasil klrletebllecegl ve bdylece ormanlara
neler olabilecegini deneyerek gorebilir.

2.3. Bire-bir 6gretim

Bilgisayar yardimi ile 6grenmenin bir bagka uygulamasi, dgrencinin bilgisayar
karsisina oturup, kendi diizeyine, ilgisine, hizina ve yoluna gore 6grenmesidir. Bura-
da bilgisayar genellikle kavram ve ilkeleri sunar, ornekler verir, sorular sorar,
ofrencinin verdifi cevaplara gbre doniit verir. Yapilan aragtirmalar, bu tiir
yazilimlarn, ogretmenin anlatiminin arkasindan bir tekrar ve Gzet yapilmas: duru-
munda daha etkili oldugunu gbstemektedir (Jonassen, 1988). Ayrica yavag giden ya
da dersi izleyememis 8grenciler iéin yararh oldugu da sOylenebilir. Su anda
Tiirkiye'de hazirlanan yazilimlarin hemen hepsi bu niteliktedir.

2.4. Diyaloga dayal sistemler

Ahgtirma ve tekrar tiirii yazilimlarda soru cevap yoluyla bazi bilgilerin
pekistirilmesinin saglandif: daha once belirtilmisti. Ogrencinin, sadece sonucu be-
lirtmesinin yeterli olmadif diigiincesi ile 6grenci kontroliinii artirmak ve sonugtan
gok siirece nem vermek amact ile diyaloga dayali modeller geligtirilmigtir. Bilgi- °
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sayar soru sorarak baglar ve cevabi basamak basamak alir ve her basamakta
6grencinin yaptif1 hatalan diizeltmesi icin ipuglan verir ve onu yonlendirir. delece
6grencinin dogru cevabir bulmasi saglamr

2.5. Egitsel oyunlar

" Diger yazilimlardan efitsel oyunlan aywran en 6nemli Ozellik eflendirici
olmasidir. Malone (1980), yaptifa bir aragirmada gocuklan oyuna iten nedenleri su
sekilde siralamaktadir: Bagarip bagaramiyacag: belli olamayan bir amacin olmasi,
merak uyandirmasi, fantazinin olmasi. Omegin iki arkadagin. luna parktaki oyunlar
yolu ile yiizdeleri 6grenmesi, uzayda gezerken ve savag yaparken hesaplamalar yap-
mast. Bu durumda matematik hem fantazi bir ortamda daha zevkli hale gelecek hem
de ogrencinin ilgisi yogunlasacagindan daha fazla verim alinabilecektir. Ancak burada
egitim ile oyun arasindaki dengeyi ¢ok iyi saglamak gerekir.

2.6. Problem ¢6zme

Egitimin temel amaglarindan biri 6grencilerde proplem ¢6zme becerilerini
gelistirmektir. Bu amag igin bilgisayar iki tiirlii kullanilabilmektedir: Kapsam
bagimh problem ¢tzme etkinlikleri ve programlama yoluyla problem gdzme (Agkar,
1992). Kapsam bagiml problem ¢6zme siirecinde 6§renci, rnegin fizik ile ilgili bir
problem durumu ile karg:1 kargiya kalmakta, problemi ¢ozmek igin ilgili verileri bil-
gisayar yardim ile bulmakta ve igtedigi yardimi elde edebilmektedir. Oysa program-
lama yoluyla problem ¢6zmede, 6grenci verilerin bir problemi bir bilgisayar dili kul-
lanarak ¢6zmektedir.

2.7 Bilglsaya.r kontrollii dencyler

Bir ¢ok laboratuvar faahyetl, veri toplama ve bu verileri analiz etme gxbx etkin-
likleri igerir. Ote yandan bazi durumlarda veri elde etmek oldukga duyarh tlgmeleri
gerektirmektedir. Dengyle bilgisayar arasindaki baBlantilar ara birimler sayesinde
saglanabihnekté, boylece daha giivenilir ve istenilen amaca uygun veriler elde edile-
bilmektedir. Ogrenci, benzetim yazihmlannda oldugu gibi deney ortamindan da uzak-
lasmamaktadur. Ote yandan veri toplama igleminin yiiki azaldigindan bilgisayardaki
bir yazilim /sayesinde, Gfrenci denencelerini sinamakta, grafiklerini cizmekte,
degigkenler arasindaki bagintilan deneyerek kesfedebilmektedir. Bu sayede laboratuvar
etkinlikleri de amacina ulagabilmektedir. Aynica 6§rencinin yaptiklan bilgisayara
kayit edildigi icin 6gretmenin kontrolii de artmaktadir. Bu durumun saflanmasi igin
~ laboratuvarlarda bir ya da iki tane bilgisayara, uygun arabirimlere vé 6zel amagh

yazilumlara gereksinim vardur. :
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BILG! VE ILETISIM ORTAMLARI

Bu uyguiamalarm yam sira son yillarda bilgi kurma ortamlari ve iletisime dayah
ortamlar da 6nem kazanmaya baglamgtir. Konuyla ilgili iki 6rnek agagida veril-
migtir. »

3.1. Ogrencilerin olugturdugu ortak veri tabani

Simf ortaminda Sgrenciler, bilgisayarla baglmsnz olarak ¢aligmakta; sorular sor-

- makta, bunlara cevap aramakta ve ne tiir gdziim yollan bulduklarim ve 8grendiklerini

bilgisayara kayit etmektedirler. Béylece olugturulan ortak veri tabani yoluyla birbir-

leriyle iletigim kurmaktadirlar. Bu sekilde yapilan uygulamalardan elde edilen bulgu-

lar, ortak veri tabanlarinin 6grencileri ¢aliymaya ve birbirlerinin yaputiklarini oku-

maya ve yorum yapmaya tesvik ettigini gostermektedir (Bereiter & Scardamalia,
1991). - ’ '

3.2. Smif dig1 iletigim aglan ' .

" Hizla dégisen diinyamizda bilgiye aninda ulagmanin ve bilgiyi iiretip bunu ulusla-
farasi ¢apta paylagmanin 6nemi tartigilamaz. Son yillarda iilkeler cografyasinda ki
depisiklikleri diigiiniin. Yeni bilgilerin organize olarak Sgretmene ulagmas: ve kitap-
lardaki degigiklikler oldukca zaman almaktadir. Oysa bu tiir degigiklikleri aninda bir
iletigim agryla okullara géndererek hizla kullamlmasﬂu saglamak olanakhdir. Ayrica
gercek ve giincel verilerle ugragmak ta 6fgrencileri hayata hazulama yoniinden yararh
olacai da agiktrr.- ' . :

Okullarda, bilgisayardan yukarida sayilan yararlarin elde edilebilmesi ise ciddi ve
akilc1 bir alt yap: ¢ahgmasin ve siirekli kendini yenileyebilen bir organizasyonu ge-
rektirmektedir. Bu da yazilim, teknik destek, gretmenlerin yonlendirilmesi, bilgi-
sayar koordinatorligii ve bilgisayahn derslerle biitiinlegtirilebilmes;j gibi konular
kapsamaktadir. Asagida Ankara'daki bir ilkogretim kurumunda yapilan ¢aligma ve
uygulamalar kisaca anlatiimaktadur. .

BIR UYGULAMA |
Ankara'daki 6ze! okullann birinde, bilgisayar teknolojisinin dgrenme ve Ofretme

" etkinliklerinde kullamlmas: ve grencilerin bilgi teknolojilerinden haberdar olmasi

igin baglatilan gahgmalar iki yil oncesine dayanmaktadir. Bu ‘amagla, donamimin
saglanmasi, uygun yazihmlarin aragtinilmasi ve bilgisayar koordinattriiniin ige
baglamasi hemen hemen ayn1 zamanda gerceklestirilmistir. Kurulan tig bilgisayér la-
boratuvannda yerlegim, her 6grencinin diger arkadaglan ve Ogretmeni ile rahatlikia et-
kilegimde bulunabilmesini saglayacak bigimde diizenlenmistir. '
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Satin alinan yazilimlar bes giup altinda toplanabilir :

1. Egitsel olan ve olmayan oyunlar,

2. Matematikte ahgtirma ve problem gdzme

3. Ingilizce 6gretimi \

4. Resim, miizik, boyama, yaz1 ve sunma programlar -

5. Bilgiye dayali ven tabanlan (CD-ROM): Memeli hayvanlar, kuglar, dunyada
seyahat, ansiklopedi : ,

Her labaratuvarin bir bilgisayar koordinatoriiniin olmasma dikkat edilmigtir. Yurt
-diginda yapilan bir ¢ok aragirmada da BDO'niin basanih bir bigimde uygulan-
masindaki anahtar ogelerden birinin laboratuvarmn bir sorumlusunun olmas geregini
ortaya koymaktadir. Bunun da dtesinde bu kigilerin verimli olabilmeleri igin labora-
tavar sorumlulugunun dlsmda bagka bir gérev almamalanmn uygun oldugu da vur-
. gulanmaktadr.

Okuldak1 bllglsayar koordinatriiniin gdrevlen agajidaki gibi behrlenmlstlr

L Laboratuvarm siirerkli olarak igleyisinden sorumtu olmak.

2. Yeni alan yazﬂxmlan ilgili branglardaki 6§retmenlere tamitmak ve kullamm
esaslarim belirlemek,

3. Ogretmenlerle birlikte laboratuvarm kallanim gizelgelerini hazirlamak.

4. Ders srasinda laboratuvarda kalarak glkabllecek problemlieri aninda gbzmek ve
Ogretmene yardimci olmak.

5. Yazihimlar ve uygulamalarla ilgili 6§retmen lsteklenm idareye bildirmek.

6. Ogretmenlere kisa siireli egitim programlar: diizenlemek ve onlan tegvik
etmek,

7. Etiid sirasinda 6grencilerle ilgilenmek.

“Bu kogullarda laboratuvarlar stirekli kullanilir hale gelmigtir. Ogretmenlerin ve
ogrencilerin istekleri yogunlagtig1 igin bir laboratuvar kurulmasina daha karar veril-
mig ve caligmalar baglanlmigtir. Ofretmenler, yapilan goriismelerde, dgrencilerin

dikkatlerini yogunlagtrdiklan: igin.dalia hizh dgrendikleri, ve cok mutlu olduklarin:
ifade etmektedir. Ayrica 6gretmenler, istedikleri 6zellikteki yazilimlan belirterek ida-
reye talepte bulunmaya baglamiglardir. ' .
- Ote yandan okul, hafta sonlar1 da bllglsayar kurslan diizenlemigtir. Bu kurslara -
toplam 6grencilerin iigte biri katlmugtir. Kurs, agagida belirtilen konulan kapsamak-
tadmr: ,
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1. DOS ve temel komutlar

2. Windows
3. Kelime islemci v

4, Resim ve Boyama programlan
5. Animasyon programi

5. Sunma programi .

" Bagta hazirlanan kurs programinda bir programlama dili bulunmamaktadir, Ancak
velilerin yogun istekleri ile BASIC dilinin temel komutlan Sgretilmigtir. Bu tiir is-
teklerin gelecegi diigiiniilerek oniimiizdeki yil i 1gm gocuklara daha uygun olan LOGO
dilinin 6gretilmesine karar verilmistir. - :

Bu kurslar sirasmdaki baz1 gézlemlerimiz gsunlardar:

1. Egitimin baginda 6grencilerin gogu (evlerjnde bilgisayar olanlar harig) bilgi-
sayarda yanhs yapma korkusu ile bilgisayara karg1 bir gekingenlik duymaktaydilar. °
Ancak bir yil iginde bundan kurtuldular ve kendilerjne giiven geldi. Ote yandan
kazlar, erkeklere gére yanhg yapmaktan daha gok korktuklan i¢in hala daha 11ng12 ve
tutuklar,

2. Menii tipindeki programlan ve fareyi kullanmayl gok cabuk 6greniyorlar.
Oyleki ornegtin bu tipteki bir resirp programum 6grenmek 10-15 dakikalarim aliyor.

3. Blrblrlermden daha iyi ve daha gabuk Ogmemyorlar Cabuk kavrayan gocukiar
digerlerine dgretiyorlar.

4. Zeki dgrencilerin iriinleri daha karma§1k ve detayh oluyor.

5. Yazilimlarin somuta yonelik ve dzellikle hareketli olmast gerekiyor. Bilgi-
sayardaki hareketleri kontrol edebiliyor olmaktan ¢ok mutlu oluyorlar. Ogretici
yazilhimlarda ise yaptiklar: bir hareket karsihginda doniit almak istiyorlar. Stirekli
kendilerini denemekten gok hoglaniyorlar.

6. Kurs bagladiginda simf 1§1nde gezinme ¢ok oluyordu fakat daha sonra yavag
yavag azald. , _

7. Bir oyunda 10-15 dakikadan fazla durmuyorlar. O sirada ne popiiler ise onunla
ilgili oyunu segiyorlar. Ornegin Ninja Kaplumbagalar, Freddy'nin kabuslan gibi.
Tetris ise en ¢cok oynadiklar oyun. '

8. Sunma programinda 6ykii konular: kendilerine birakildi. Cocuklar, genellikle
diinya-ay, deniz, uzay ve korku konularim segtiler. Bu program yoluyla ¢ocuklarin
algoritmik diigiince becerisini geligtirdikleri goriildi. .
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