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OzZET

llkogretim Turk Egitim Sistemi'nin birinci basamag olup, temelini
olusturmaktadir. Cagimiza adini veren bilgisayarlarin her alanda oldugu
gibi egtim alanminda da kullamimi kacinilmazdar.

Gilintimuizde bilgisayar, egitimde ti¢c ana sekilde kullamilmaktadir. Bu
kullanimlar:

1-Arag¢ olarak kullanima,
2-Ogretmen olarak kullanim ve,
3-Ogrenen olarak kullanimu olarak siralanabilir.
Bilgisayar destekli egitimde kullanilan temel 6gretim yaklaslmlan ise:
1-Alistirma ve tekrar,
2-Bilgi aktarnic1 yaklagiumlar,
3-Benzetim ortamlari,
4-Ogretici oyunlar ve,
5-Problem ¢6zme olarak siralanabilir.

[lkogretimde uygulanan derslerde bilgisayar destekli egitim
yaklasimlannin kullamlmasi, égretim ortamim zenginlestirerek 6grenmeyi
zevk haline getirmektedir. Fakat, bu yaklasimlarin hangi derslerde, nasil
kullanilacagim bilmek bilgisayar destekli egitimin basarisinda énemli rol
oynamaktadir. Ayrica, bu yaklasimlann egitsel amaclan gerceklestirecek
sekilde ve unite akis1 icinde gerekli yerlerde kullamimi biiyltik 6nem
tasimaktadir. Aragtirmada degerlendirilen Anadolu Universitesi Bilgisayar
Destekli Egitim Birimi tarafindan hazirlamis olan program, bilgisayar
destekli egitim yaklasimlarimi birbirini tamamlayan bir bttiin olarak ve
basanh sekilde kullanmistir.



ABSTRACT

Primary Education is first and important step of the Turkish
Educational System. In this century, the computer has become a powerfull
tool for educators.

What can educators do with the computer? Taylor(1880) has outlined
three roles that the computer can play in education. These are:

1-Computer as a tool,
2-Computer as a tutor and,
3-Computer as a learner.

Computer Assisted Instruction (CAI) has been in existence for
approximately three decades, but only since the apprearance of the
microcomputer has become economically feasible to use with large
numbers of students. CAI can be used to teach a wide variety of skills and
knowledge, ranging from relatively simple stimuius—response learning to
complex forms of problem solving. Typically:

1-Drill and pracﬁce,

2-Tutorials,

3-Simulations,

4-Instructional games and,

5-Problem solving activities make up CAI software.

In the CAI ,while the students are having fun, they can learn easily.It
is a very poworfull and fun tool for primary education. But, It is important
to know how you are going to use these instructions and when? You have
to use these instructions to provide educational goals. The program that, I
have evauated is a very succesfull example for the computer assisted

instruction.



BOLUM I
ILKOGRETIM
lIk6gretimi Diizenleyen Genel Esaslar

Turk Egitim Sistemi, 14.6.1973 tarihinde kabul edilen 1739 sayih
Milli Egitim Temel Kanunu ile diizenlenmistir.

Kanunda, Tuark Egitim Sisteminin amaclan, genel ve 6zel olmak
uzere ikiye aynilmistir.

Tark Egitim Sistemi'nin genel amaci, Turk Toplumunun refah ve-
mutlulugunu artirmak, milli birlik ve biittinliik icinde iktisadi, sosyal ve
kultirel kalkinmay: desteklemek ve hizlandirmak sonug¢da Tirk
Milletini ¢cagdas uygarlhigin seckin bir ortag: yapmaktir.

Turk Egitim Sistemi, genel amaclar, gerceklestirecek sekilde
ditizenlenmistir. Ayrica, cesitli derece ve tiirdeki egitim kurumunun 6zel
amaclari, genel amaclara ve temel ilkelere uygun olarak tespit |
edilmistir.

-Turk Egitim Sistemini yonlendiren 14 temel ilke ise ;

-genellik ve egitlik,

-ferdin ve toplumun ihtiyag¢lan,

-y6neltme,

-egitim hakki,

-firsat ve imkan esitligi,

-stireklilik,

-Atatiirk inkilap ve ilkeleri ve Atatiirk milliyetciligi,

-demokrasi egitimi,

-laiklik,

-bilimsellik,

-planhlik,

-karma egitim,

-okul ile ailenin isbirligi ve,

-her yerde egitim olarak siralanabilir.



Tiark Egitim Sisteminin genel yapis: ise 6rgiin ve yaygin olarak ikiye
ayrilir. Orglin egitim; okuléncesi egitim, ilkégretim, ortaégretim ve
yikseko6gretim kurumlarini kapsarken, yaygin egitim O6rgin egitim
yaninda veya disinda diizenlenen egitim faaliyetlerinin timuinu igerir.

[lkdgretim, 6-14 yaslann arasindaki kiz ve erkek cocuklarin
o6gretimini kapsayan ve devlet okullarinda parasiz olan bir egitim
kademesidir. Egitim sistemimizin temelini olusturmaktadlr.Bu egitim
kademesinde ama¢ bir yandan 6grencileri hayata hazirlarken, bir
yandan da temel vatandashk bilgi ve davramslarimi kazandirmalktir.
[Ik6gretim kurumlar bes yilhk ilkokullar ve ti¢ yillik ortaokullardan
olusmaktadir. Bu arastirmada ilkokullar ilkégretimin birinci,
ortaokullar ise ikinci kademesi olarak kabul edilmistir.ilkgretimde
zorunluluk sadece bes yilhk ilkokul kademesi icin gegerlidir. Bunun
sebebi ortaokullarin, yurt capinda ilkokullar kadar yaygin
olmamasindan kaynaklanmaktadir.

[lkokullar ve ortaokullar bagimsiz okullar bigiminde kurulabildigi
~ gibi ilkégretim okulu biciminde de kurulabilmektedir. Eger ilkokul ve
ortaokul aym okul biinyesinde ve aym mudurliige bagh olarak egitim
yapiyorsa, bu birlesik okula, ilkégretim okulu denilmektedir. Kirsal
bélgelerin niifus yapisina gore ilkdgretim bolge okullar giindizli ya da
yatili olarak kurulabilmektedirl.

Ikogretimin Geligimi

llkdgretimin yayginlastirilmas: diigtincesi ve ¢abalarinin Osmanh
Imparatorlugu zamanina dayanan uzun bir ge¢misi olmakla birlikte,
ilkogretimde gercek anlamda yayginlasma harf devrimiyle 1928 yiindan
sonra baslamustir. 1924 Anayasasimn 87. maddesinde ilkégretimin
zorunlu ve parasiz oldugu hikmii yer almistir. Aynica, Latin Alfabesinin
kabuliinden sonra bir yandan okuma-yazma, bir yandan da ilkdgretim
seferberligi ilan edilmistir.

1 M. Alg, "Turk Egitim Sistemi ve Isleyisi” Egitim Biliminde Gagdas Gelismeler
Eskisehir: A.U. Acik6gretim Fakiiltesi, 1991. 155-168.
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[lk6gretimin ikinci kademesini olusturan ortaokullar ise
Cumbhuriyetin ilk yillarinda yalniz liselere 6grenci yetistiren bir
kurumlar az iken, sonradan orta dereceli meslek okullann da agilmaya
baslanmistir. Béylece, ortaokullar hem belirli bir meslege hem de liseye
hazirlayan okullara dontstiuralmustir. Fakat, daha sonra bu
uygulamadan vazgecilerek, meslege hazirlama lise dengi ortadgretim
kurumlarina birakilmistir2.

Gunumtzde, ilkdgretim dizeyinde 6gretimin buytik bir kism
Devlet okullarinda yapilmasina ragmen, sistemde 6zel, parali okullar da
bulunmaktadir. Ayrica gerek devlet, gerekse 6zel okullara sinavla
égrenci alindif: i¢in, 6grencileri bu sinavlara hazirlayan 6zel dersaneler

sistemin icinde yer almaktadirlar.
[Ikégretimde Mevcut Durum

1989-90 yih Milli Egitim Genglik ve Spor Bakanlgilstatisliklerine
gore, 1989-90 6gretim yilinda, tlkemizde ki ilkokul sayis1 51 169,
6grenci sayist 7 191 027, 6gretmen sayis1 ise 224 382 olarak
belirlenmistir. Ayn1 6gretim yilinda, ilkégretimin ikinci kademesi olan
ortaokul sayis1 6 357, Ogrenci sayis: 2 280 606, 68retmen sayisi ise 47
239 olarak belirlenmistir. Ttrkiye'deki okullasma oram, ilkokulda ytizde
93,4 ortaokulda ise ytizde 57 dir. Gelismig tilkelerde bu kadamelerdeki
okullagsma orani ise, ylizde yuzle, ytizde doksandokuz arasinda
degismektedir.

[lkégretimin zorunlu olmasi ve yayginlastirilmasina gereken
6nemin verilmesi, bu kademenin diger 6gretim kademelerine gore daha

cok gelismesini saglarmstir.
[Ik6gretimin Bashca Sorunlan

llk6gretimin baslica sorunlarimi asagidaki gibi siralayabiliriz3.

2y. Ozsoy, Tiirk Egitim Sistemi ve Yo6netimi. Editor: A. Hakan Eskisehir: A.U.

Acikdgretim Faktiltesi, 1983, 8.13-30.
3 Ali¢, On. ver., s. 12.



1-Milli Egitim Temel Kanununa gore, Turkiye, hentiz zorunlu
egitimi bes yi1l olarak wuygulayan 12 dinya tlkesinden biri
durumundadir. Sistemdeki sekiz y1111k ilk6gretim okullari ile yatilh
ilk6gretim bolge okullarimin oram ytizde 18 ve sayist 927 dir. Sekiz yilhk
okullarin yayginlastirilmas: ve anaokulu devresinin de uygulamada
zorunluluk kapsamina alinmasi gerekmektedir.

2-1lkogretimde okullagsma oram, planlarda én goértilen yiizde ytizlitk
hedefe ulastirilamamstir.

3-Ilkogretimde bugltine kadar okul, 6gretmen ve Ogrenci
sayilarindaki artis 6n planda tutulmus, bu 6gelerin niteliksel gelisimi
ile ilgilenilememistir.

~ 4-Programlar, daha ¢ok geleneksel ve ezbere dayal bilgileri icermis
guncel, 6grencinin sorununu ¢ézmeye déniik ve ilgisine yénelik bilgilere
fazla yer verilmemistir.

5-ikili ticlti 6gretim, sistemde yayginhk kazannmus, tekli 6gretim icin
gerekli sayida okul acilamamistir. Bunun yam sira, sinif mevcutlan
normalin ustinde artis gostermis, bu da verimi olumsuz yénde
etkilemigtir.

6-flkogretime y6nelik tiim ¢abalara karsin, toplumda okuma-yazma
bilenlerin orani istenen dizeye yikseltilememistir. Okuma yazma
bilenlerin tilke ¢apindaki ortalamas: 1989 yilinda ytizde 89,9 dur. Aym
yil, okuma yazma oram Bati illerinde tilke ortalamasinin tsttinde,
Dogu illerinde ise altindadir. Okuma yazma bilenlerin oram, genclere
gore yashlarda, kentlere gére koylerde, erkeklere gore kadinlarda daha
disuktur.

7-Ilkogretimde smifta kalma ve okuldan ayrilma yaygin bir
sorundur. Swinifta kalmanin c¢esitli nedenleri bulunmaktadir. Bu
nedenlerin arasinda, Ttrkgeyi iyi bilmeme, ezbere dayah programlar ve
geleneksel yontemler, degerlendirme yetersizligi, 6gretmenin mesleki
yetersizligi, egitim teknolojisindeki yetersizlik sayilabilir.

8-ilkégretimde egitim araclan yeterli ve yaygin degildir. Bunun
sonucu okullarda, deney, gézlem, arastirma ve uygulamaya dayal
egitime yeterince yer verilememektedir.



9-llkégretimde rehberlik calismalan yetersizdir. Bu ¢ahismalarin
olarak yonlendirilmesine olumlu olarak etkileyecektir.

Yukanda ilk6égretimin bashca sorunlan siralanmstir. Bu sorunlar,
ilk6gretim sistemimizin giintimuztn hizla gelisen ve degisen bilimsel ve

teknolojik gelismelerin gerisinde kaldigim gostermektedir.
Tiirk Egitim Sisteminde Bilgisayar Kullammuile lgili Genel Politikalar

Cagimiza adim1 veren bilgisayarlarin, egitimde kullanilarak
O6grencilere sunulmasi giderek o6nem kazanmaktadir. Cﬁhkﬁ,
ginumizde bilgisayar kullanabilmek nerdeyse okuma-yazma,
matematik bilmek kadar 6nemli bir hale gelmektedir. Ayrica,
bilgisayarin egitimde kullanimi, O6gretime ©6nemli katkilar
saglayabilecektir.

Gunumuzde, bilgisayarlar giderek gtnliik yasamin ayrilmaz bir
parcas1 haline gelmektedirler. Gelecek nesilleri yetistiren, 6grencileri
yasama hazirlayan egitimin bu gelismenin disinda kalmasi mumkin
degildir. Her alanda kullanmlan bilgisayarlar, Tiirk Egitim Sisteminde de
kullamilmaya baglanmstir. Asagida, egitim sistemimizde bilgisayar
kullanimini belirleyen genel politikalara kisaca deginilmistir.

Bir¢cok tlkede oldugu gibi tlkemizde de egitimde bilgisayar
kullanimi konusu, Hiktimet Programlarinda yer almaktadir. 31 Arahk
1987 tarihinde Resmi Gazetede yayinlanarak yururliige giren son
Huktmet Programinda bilgisayar teknolojisine dayanan projelerin
devami 6ngérilmektedir. Programda egitim ve §gretimde bilgisayardan
en ileri asamada yararlanilmasi planlanmaktadir. Bir 6nceki Hiikiimet
déneminde tizerinde durulan egitim ve 6gretimde Bir Milyon Bilgisayar
projesinin gerc¢eklestirilmesi hedeflenmekte ve Milli Egitim
Bakanlifi'nda bu konuda degerlendirme c¢alismalar1 strddril-
mektedir4.

4 Bilgisayar Dergisi. "Haberlesme, Egitim ve Sanayi de Bilgisayara Agirhik." Aralik,
1987, s. 4.
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1988 Yih Hiuikimet Programinda, Bilgi Isleme-Bilgi Teknolojisi
bashg altinda tlkemizdeki mevecut durum &zetlenmistir. Programda,
egitimde bilgisayar kullamimi ile ilgili mevcut duruma iliskin su
ifadelere yer verilmistirS.

Turkiye'de bilgisayarin sagladig: olanaklardan ortaégrenimde
yararlanilmasi ve 6zellikle bilgisayar destekli egitime gecilmesi goriisii
giderek agirlik kazanmstir. Bilgisayar destekli egitimde birinci derecede
oncelikli konu, gerekli yazihhmin hazirlanmasidir. Bu konuda yazihm
gelistirilmesi, ¢ok sayida ve farkh uzmanhk dallarindaki kisilerin yogun
calismalari gerekmektedir. Egitim programlarimin yurt disindan ithali
¢cok smrh bazi konular disinda ¢éztim olmayip, yerli Giretim yapilmasi
konuya ¢6ztim getirme yollarindan birisidir. Bilgisayar destekli egitimde
ikinci 6nemli konu ise, bu konuda 6zel olarak yetistirilmis, nitelikli
O0gretmen kadrosunun saglanmasidir. Milli Egitim Bakanhg: btinyesinde
1984 yihinda baslatilan "Liselerde Bilgisayar Egitimi Projesi" ile ilgili
olarak 1100 adet bilgisayar alim onaylanms ve 550 adet bilgisayar
alinmis olmasina ragmen, 6g8retmen eksikligi nedeniyle islerlik
kazanamamistir.

Bilgisayar destekli egitim ve egitim kurumlarinda bilgisayar
kullanma egitimi konularinda sorumlu ve stirekliligi olan idari bir
birimin eksikligi, konunun verimli bir gekilde gelismesini engeller
durumdadir. Yine aym programda kdnuyla ilgili alinacak tedbirler
arasinda, donamim ve yazilim sec¢iminin bir olurluluk incelenmesi
sonucuna dayal olarak yapilmasi 6ngérilmustir.

Ayrica; ilgili egitim kuruluslarinca yazihm endustrisi i¢in gerekli
insangiicinu yetistirmeye agirhik verilecegi de vurgulanmigtir.

Bunun yaninda, bilgisayar destekli egitim i¢in gereken yazilunlann
hazirlanabilmesini teminen, konu ile ilgili gelismeleri takip edecek,
uygun hallerde transfer, gerektiginde uyarlama yoluyla yazihim
edinilmesi secenegini degerlendirecek degisik alanlardan elemanlarin
olusturdugu bir ekibin kurulmas: hedeflenmistir.

1988 Yili Hikumet Programinda, "Egitim" bash altinda alinacak

5 H. Keser. "Tiirk Okul Sisteminde Bilgisayarin Kullammimas1" Egitim Bilimleri Dergisi.
Ankara: A.U. Egitim Fakiltesi, cilt: 22 say:: 1, 1990, s. 189-200.



tedbirler arasinda ise bilim ve teknolojideki gelismeler ve yenilikler
yakindan izlenip degerlendirilerek, zamamnda mufredat programlarina
yansitilacak, bu amagcla 6gretim metodu, arag¢ gelistirme ve 6gretim
kadrolarinin yetistirilmesi ve istihdami bir esasa baglanacag
aciklanmastir.

- Programda ayrica, egitimde yeni teknolojilerin yaygmlastinlmas:
amaciyla ttim Turkiye'yi kapsayan bir televizyon kanalindan yaymn yayin
yapilmasi ve bdylece okullarda bilgisayar 6gretimine gecilmesi de
amaclanmstir.

Talim ve Terbiye Kurulunun gorev ve yetkilerinin yeniden
belirlenerek, egitim politikalarinin gelistirilmesi gérevini yurtitecek bir
Danisma Kurulu haline getirilmesi yo6ntinde ki c¢aligmalarin
sonuclandirilacag: da 6ngérilmisktir

Bilgisayar Destekli Egitim Konusunda Baz1 Kurumlardaki Calismalar

E'gitimde bilgisayar kul'lamml ve bilgisayar destekli egitim
konusunda, Milli Egitim Bakanhgi, Bilim ve Teknolojiden sorumlu
Devlet Bakanligi ve TUBITAK tarafindan ortak calismalar
surdurilmektedir.

Devlet Bakanlig1 diizeyinde kamu ve 6zel kurulus temsilcilerinden
olusturulan Bilgisayar Damisma Komitesi, bilgisayar kullaniminin
yaygimlastinlmasi ¢abalarinda ortaya ¢ikan engellerin ve darbogazlarin
giderilmesi amaciyla ¢alismalar yapmaktadir. Bilgisayar Damisma
Komitesi; donanim ithalatinda giimrik indirimi, yazihm faaliyetlerinin
gelistirilmesi, bakim-onanm garantileri, Ttirkiyede bilgisayar tiretimine
gecisi ile ilgili mevcut imkanlar, simrlamalar vb. konularda incelemeler
yapmak, 6neriler gelistirmek tizere komiteler olusturmustur®.

TUBITAK'da bilgisayar destekli egitim projesine gerek donanmim
gerekse yazihim saglanmasi konusunda ¢alhismalar yapilmaktadir.

TUBITAK, Ankara Elektronik Arastirma ve Gelistirme

6 Resmi Gazete, 1988 Yih Hiikiimet Prograrm 28 subat 1988 tarih ve 19739 Miikerrer
Say1, s. 381.
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Enstitidstinde, IBM PC-XT uyumlu prototip TUBITAK Egitim
Mikrobilgisayarim 1987 yilinda gerceklestirmistir. ‘

Milli Egitim Bakanhginda egitimde bilgisayar kullanilmasi
amaciyla ilk resmi girisim, 1984 yilinda Ortadgretimde Bilgisayar Egitim
Ihtisas Komisyonunun olusturulmas: ile baslamistir. Komisyon
bakanhk gérevlilerinden ve c¢esitli tniversitelerin ilgili béltimlerinin
O0gretim iiyelerinden olusmustur. Ortadgretimde bilgisayar destekli
egitimin esaslarim ve ilgili donanimi saptamakla gorevlendirilen
komisyon, Agustos 1984 de ¢alismalarina baslamis ve Kasim 1984 de
tavsiyelerini iceren bir rapor hazirlarmstir?,

Komisyon o©ncelikle, 6grencilere bilgisayar kullamlmasinin
Ogretilmesi, 1985-86 Ogretim yilinda belli lise ve dengi okullarda
bilgisayar 6gretiminin ve bilgisayar destekli egitimin baslatilmasi, gérev
alacak 6gretmenlerin yetistirilmesi i¢in belli kriterlerin belirlenmesi ve
pilot uygulama sonug¢larina goére sistemin yayginlastirilmasi
hususlarinda tavsiyelerde bulunmustur. Bakanlik, Komusyonun
tavsiyelerini kismen dikkate alarak 1985 yihinda, ti¢ degisik markada 1
100 adet bilgisayar satin alinmasi planlanmis olmasina ragmen, 550
adet bilgisayarin alimim gerceklestirerek 6ncelikle Anadolu Liseleri ve
Fen Liseleri olmak tizere 67 ilden secilen liselere bilgisayarlar
dagitmistir. Ogretmenlere, bilgisayar kullanumim ve Basic programlama
dilini 6gretmek amaciyla, Bakanhkc¢a ilk kez 1985 yiliinda kurs
diizenlenmigstir. Bu kurslann sayis1 1986 yilinda ti¢, 1987 yilinda ise
dérde cikmistir. '

Okullarda bilgisayar egitimi, ders ya da kurs seklinde 6grencilere
verilmektedir. Baz1 okullarda mevcut bilgisayar laboratuvarlarinin
kapasiteleri simirh oldugundan ve bu dersi se¢mek isteyen 6grenci sayist
fazla oldugundan ic¢in birtakim kisitlamalar getirmektedirler. Her
okulda genellikle 10 adet bilgisayarn olan bir laboratuvar
bulunmaktadir. Okullardaki bilgisayarlar ders disinda genellikle okulun
muhasebe islerinde, 6grenci isleri hizmetlerinde ve kurslarda
kullamlmaktadir. Bilgisayar dersi ¢6gretmeninin sorumlulugunda olan

7 MEGSB. Ortadfretimde Bilgisayar Egitimi Ihtisas Komisyonu Raporu. Ankara.
1984.



laboratuvarda yapilmaktadir. Okullarda kullanilan bilgisayarlarin
cogunlugunun Bakanhk tarafindan verildigi ya da okulun kurucusu
tarafindan alindigi, ¢ok az bir kismimin ise hibe yoluyla edinildigi
gorilmektedir.

Bilgisayar laboratuvarlan gogunlukla 1986 ve 1987 yillarinda
kurulmustur. Bilgisayar firmalarn 6gretmenlerin egitimi, laboratuvar
kurma ve bakim onarim islerinede katki saglamislardir. Mevcut
laboratuvarlar 6gretmen ve yo6neticiler tarafindan okulun ihtiyaclarim
karsilamaktan uzak bulunmakta ve karsilayamama nedenleri olarak da
laboratuvar ve terminal sayisimin azhigi, donamm o6zelliklerinin simrh
olmas1 gibi hususlar belirtilmektedirS.

8 H. Keser. Bilgisayar Destekli Ogretim i¢in Bir Model Onerisi. A.U, Sosyal Bilimler
Enstittisti Yayinlanmis Doktara Tezi. Ankara. 1988, s. 25-30.



BOLUM

BILGISAYARIN EGITIM ALANINDA OGRETICI ARAC OLARAK
KULLANIMI

Her gecen gin bilgisayarn egitimde yeni kullammlan kesfedilmekle
birlikte, guntimitizde bilgisayar u¢ ana sekilde egitimde
kullanmlmaktadir. Bunlar:

1. Arac¢ Olarak Kullanim (Computer As A Tool)
2. Ogretmen Olarak Kullamm (Computer As A Tutor)
3. Ogrenen Olarak Kullanimi (Computer As A Learner) dir.

Bilgisayarin Ara¢ Olarak Kullanim
Kelime Islemciler (Word Processors)

Kelime islemciler metin yazmak, dtizeltmek, dizenlemek,
bicimlendirmek, basmak i¢in kullanmilan programlardir. Kelime islemci
programlar, yazma islemini timuyle degistirmislerdir. Bilgisayarin
giderek yayginlasmasi ile daktilolarin tarihe karismas: yakindir. Bu
programlar metin tzerinde degisiklik, dtizeltme, ekleme ve ¢ikartmalar:
kolay hale getirmislerdir. Boylece bilgisayann kullanan kisiler ttim
dikkatlerini sadece dustinceye ve bu distinceleri en iyi sekilde
ditizenlemeye yoneltebilirler.

Bu tur programlan 6grencilerin kullanabilmesi, 6grencilerin
yazmadaki nitelik ve niceliklerinin artmasim saglayabilir. Yazmay: zevk
haline getirerek 6grencileri daha gtlizel, uzun anlamh kompozisyonlar
odevler yazmaya cesaretlendirerek tesvik edebilir®. Ote yandan
Ogrenciler bu programlar sayesinde ayrintilarla ugrasmaktan kurtularak

ifade etmek istedikleri diistinceye ve bu diistinceyi en iyi sekilde nasil

9 p. Owens, "Creative Writing with Computers.” Popular Computing, January 1984,
s. 128-132.

10
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ifade edebilecegi tizerine egilme olanag saglar. Bu da triintin kalitesini
arttirmay1 etkiler. Kelime islemci programlar yaraticihk giiciintin
gelistirilmesine yardimec: olabilecek araglardir. Yukarida bahsedilen
yararlarindan dolayr kelime islemci programlan egitimde gii¢clti bir arag
olarak kullanmak miimkiindtirl0.

Bu programlar metin yazarken karsilasilan zorluklari en aza
indirerek, yazmay1 zevk haline getirmislerdir.

Keyboarding

Daktilolar ve kelime islemciler arasindaki farklihk keyboarding
teriminin dogmasmna sebep olmustur. Keyboarding, parmaklarin harfleri
dogru ve hizh olarak girmesi anlamindadir. Keyboarding, daktilo
yazarken icinde bulunulan bicimlendirme kaygilanndan uzak olarak
metin yazma olanag saglamaktadir. Kullanicimin keyboarding
yetenegine sahip olmasi kelime islemcileri kullamirken btiytik kolaylhk
saglarll,

Yazma yetenegi insanlarin hayatlan boyunca basarilanm etkileyen
bir yetenektir. Ogrenciler kelime islemcileri égrendikten sonra bunu
butin 6devlerini yapmak i¢in kullanacaklardir. Béylece keyboarding
yetenekleriyle birlikte yazma yetenekleri de gelisecektir. Ayrica bu tir
programlardan dil gelisimi derslerinde yararlanilabilir.

Databaseler

Database, elektronik olarak tasinabilen sistemli diizenli sekilde
diizenlenmis bilgilerdir. Database ile ¢ok genis kapsamh bilgileri
sistemli bir sekilde saklama olanag elde edilir. Ayrica bilgisayarin
diskinde saklanan veriler icinden istedigimiz bilgilere ¢cok kisa bir stire

icinde ulasma olanag: ve kolayhg: saglar. Data processing ise girilen

10RJ. Rodrigues, "Creating Writing Lessons With a Wordprocessor.” The Computing
Teacher, February 1986, s. 41-43.

11 Y. J. Schwartz, Interactive Writing: Composing with a Word Processor. New York:
Holt, Rinehart and Winston. 1985.
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verileri isleyerek, istenilen bi¢imde sunma islemidir. O'gretmeﬁler
database'i her tirli 6grenci dosyasim saklamak i¢in kullanabilirler. Bu
dosyalarda Ogrencinin notlarindan, ailesine iliskin 6zel bilgilere kadar
her ttirli bilgiyi saklamak mumkitindiirl2.

Bu da 68retmeni bir ¢ok zaman alici ugrastan kurtararak,
6grencilerine daha ¢ok vakit ayirma olanag saglar. Ayrica 6gretmen, bir
Ogrenciye ait bilgiye ya da ttim 6grencilerle ilgili ortak bir bilgiye ihtiyac
duydugu zaman, aninda bir stirti dosyay: karistirmaya gerek duymadan
istedigi verilere ulasabilecektir.

Databaseler §gretmenin hayatim bir parcada olsa kolaylastirarak,
potansiyel olarak katkida bulunurken bir yandan da 6grencilerin degisik
alanlarda yeteneklerini gelistirmelerine yardimc: olabilecek 6zelliklere
sahiptirl3,

Databaselerin simifta kullamimlan ile 6grenciler: Bilgi gruplan
arasindaki iligkileri analiz ederek ortakliklari ve benzerlikleri
kesfedebilirler. Bilgileri oldugundan daha yararh kullanilabilecek sekilde
dizenleme ve bilgileri baskalan ile paylasma yetenekleri kazanabilirler.
Boylece, databaseler o6grencilerde elestirel, gelistirici disiinme

yeteneginin gelistirilmesine olumlu katkilarda bulunulabilir.
Spreadsheetler

Spreadsheet bilgisayarin ekraninda elektronik cetvelli veri girilen ve
verilerin islendigi ¢alisma ortamidir. Kolonlar seklinde ditizenlenmistir,
veri depolar ve bu verileri isler. Spreadsheetleri, bilgisayar ekraninda
verilerin sttunlara ve satirlara dizilerek depolandig bilgisayar
tarafindan islendigi biytik bir sayfa olarak diistinebiliriz. Gintimtizde,
spreadsheetler degisik komutlarla degisik fonksiyonlar: yerine
getirebilme o6zelligine sahiptir. Daha gelismis elektronik sayfalar ise
araclarla desteklenerek verilere gore grafikleme ve tablolastirma

12 B. Hunter, "Problem Solving with Data Bases.”" The Computing Teacher. May 1985,
s. 21, ’

13 B. Collis, Computers, Curriculum and Whole-Class Instruction. Belmont, CA:
Watsworth, 1988, s. 17-20.
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yeterlikleri kazanmslardir.

Spreadsheetlerin yéptlklarl isler, elle yapildiginda ¢ok vakit
almaktadir. Speadsheetler Ozellikle cok-sayida ve karmasik veriler
uzerinde c¢alisilirken buytk kolaylik ve zamandan tasarruf
saglamaktadir. Ayrica verilerde degistirme, ekleme, ¢ikarma kolaylhkla
yapilabilmektedir.

Ogretmenler, elektronik sayfalan 6grencilerin notlanni yazmak icin
kullanabilirler. Bdylece Ogrencilerin sinav sonuglarini saklamakla
kalmayip 6grencilerin bagan gelisimlerini izlemeden, simif ortalamasina
kadar 6gretmen istedigi her tiirlti veriyi elde etme olanagina sahip olur.
Bu sonuglar grafik olarak sunulabilir.

Ogrenciler ise, bu tiir programlan deéisik derslerde, ve ev 6devlerini
degisik arastirmalar1 yapmada ve sonuglarin1 degerlendirmede
kullanabilirler14.

Bilgisayarn Ara¢ Olarak Kullanilabilacegi Degisik Kullanim Ornekleri

Bilgisayarin smifta arag¢ olarak kullamimlan bashg: altinda, en ¢ok
kullanilan genel amach bilgisayar kullanimlarindan bahsedilerek,
6grenci ve 6gretmenlerin bunlardan saglayacag: yararlara deginilmistir.
Asagida ise, smifta daha 6zel amacg ve ilgilerin gerceklestirilmesine
iligkin programlardan bahsedilecektir. Bunlar egitimde kullamm
eglenceli, pratik, yararh, ve gii¢lii programlardir.

Sayfa Diizenleyici Programlar (Graphics)

Sayfa diizenleyici programlar, yazi, sekil, resim vb. ile sayfa
dtizenlemeyi saglayan programlardir. Ogrenciler bu tiir programlar baz
ev Odevlerini, siiftaki biilten tahtasina asmak istedikleri seyleri vb.
duzenleyip hazirlamak ig¢in kullanabilecekleri gibi, kendi tebrik
kartlarim1 hazirlamak gibi 6zel amaclar i¢cinde kullanabilirler.

14 j M. Brown, "Speadsheets in the Classroom.” The Computing Teacher. December
January 1986-87, s. 8-10.
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‘Bu tiir programlar, 6grencilerin ¢devlerini hazirlamalarini eglence
haline getifebilirler. Boylece 6grenciler 6devlerini bir ylik olarak
gérmekten kurtulup, zevkle hazirlarlar. Bu da egitim ve 6gretimin
kalitesinin artmasimi olumlu bir 06l¢tide etkiler. Ayrica bu tir
programlarin kullamlmas: 6grencilerin yaraticiliklarinin gelismesine

yardim eder.
Simif Gazeteciligi (Classroom Publishing)

Gﬁnﬁmﬁzde, smiflarda gazete hazirlamasinda kullamlabilecek
programlar (desktop publishing) bulunmaktadir. Bu tiir programlar,
gazete sayfalarinin diizenlenmesini ¢ok basit ve kolay bir hale
getirmislerdir. Bu da her simfta 6grencilerin gazete ¢ikarma olanagina

kavusmasini saglayabilecektir.
Telekomiinikasyon (Telecommunication)

Elektronik haberlesme ile bilgisayarin modem (Bilgisayarlarin
telefon hattini kullanarak bilgi ahs verisini saglayan bir aractir.)
aracihg ile baska bilgisayarlarla haberlesmesi kastedilmektedir15.

Haberlesme, konferans ve elektronik haberlesme olarak iki degisik
bashk altinda incelenebilir. |

Konferans (conferencing), telefonda konusarak iletisimde
bulunmaya benzer. Burda klavye ile yazilarak konusulur ve ekrandakiler
okunarak dinlenir.

Elektronik haberlesme (electronic messaging), elektronik mektup
(elotronic-mail) ve daha genis kapsamh biilten tahtasimi (bulletin
board) kapsar.

Elektronik mektupta, mesaj yollamak isteyen kisi kendi
bilgisayarinda mesajim1 yazar ve duizenler. Daha sonra bilgisayar agi
(network) aracili@: ile mektubunu istedigi kisinin bilgisayarina yollar.

15 G. Wigley, "Telecommunications: Planning Guide for Educators.” The Computing
Teacher. November 1988, s. 24-29.
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Mesaj bilgisayarin posta kutusunda (mail box) saklanmir. Mektup
yollanan kisi bilgisayarim a¢tig1 zaman mektubu almis olur. Elektronik
mektuplar genellikle 6zel haberlesmeler icin kullanirlar.

Bulten tahtalarinda ise, bir ¢ok kisi gobndermek istedigi mesajlan
diizenleyerek, bulten tahtasina génderir. Bilgisayar bu mesajlan ayinr,
diizenler. Daha sonra isteyen kisiler bilgisayarlan aracihif ile biilten
tahtasina baglanarak, istedikleri bilgiyi alabilirler.

Elektronik haberlesme, uzaktan 6gretimde kullamildiginda bu
alana 6nemli bir katkilar getirebilecektir. Degisik yerlerdeki 6grenci ve
O0gretmenler, birbirleri ile bigisayar aracihg: ile iletisimde bulunma
olanagma sahip olacaklardir. Bu da bir ¢ok bilgisayar destekli egitim
metodlarinin kullanim: uzaktan 6gretimin kullanmimina olanak
saglayarak, uzaktan o6gretime yeni bir nefes getirecektir. Bu tur
kullanimlar, uzaktan o6gretimin klasik oOgretim kadar etkili hale
gelmesine olanak saglayabilecektirl6,

Haberlesme, bilgisayarin gelecekte iyice gelisip 68rencilere aym tilke
icinde, hatta degisik tilkelerdeki 6grencilerle bilgisayar aracihig: ile
iletisimde bulunma olanagini saglayacaktir. Béylece 6grenciler degisik
sehir ve tilkelerde yasayan 6grencilerle mektup arkadashg: kurarak
onlarn tamma olanagina kavusacaklardir. Ayrica gelecekte haberlesme
etkinlikleri, yabanc dil dersi uygularhalann1n eglenceli ve zevkli bir hale
gelmesine katkida bulunacaktir.

Bilgisayarin Ogretmen Olarak Kullamum

Bilgisayarlar 6gretmenlerin performansina bir ¢ok konuda yardimci
olabilir. Ama bu bilgisayarin her seyi yapabilecegi her sorunu ¢oézecegi
ya da 6gretmenin yerini alabilecegi anlamina gelmez. Bilgisayar sadece
6gretmene yardimci yeni bir ara¢ olarak gortiilmelidir. Bilgisayar
Ogretmenlere bir konuyu degisik yollarla degisik 6grencilere 6gretme
olanag saglamakta ve 6gretmene yeni daha iyi 6gretme olanaklari
vermektedir. Ayrica, bilgisayar 6g8retmene ve Ogrenciye 6grenme

16 T4, Deleugry, "Remote Instruction Using Computers Found as Effective as
Classroom Sessions." Cronicle of Higher Education. April 1988, s. 21.
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stireclerinde yardimc olacak 6nemli bir aractir!?.
Bilgisayar Destekli Egitim

Bilgisayar destekli egitim, bilgisayar ve 6grehci arasindaki egitsel
etkilesimden olusan egitsel ortami ifade eden terimdir. Ofretmen,
6grenme ortamlarim hazirlar, aktivitelere katilan 6grencilerin gerekli
niteliklere sahip olup olmadiklarini saptar ve gerek duyarsa bu
aktiviteleri 6grencilerin ihtiyaglarina gore tekrar diizenlerl8,

Etkili egitim, bilgiyi saglama, O0grenciyi yonlendirme, alistirma ve
/6grenci diizeyini saptamay: gerektirir.

Iste bilgisayar yardimiyla sayilan etkinliklerin yapilmasina
bilgisayar destekli egitim denir!9,

Bilgisayar Destekli Egitimin Kolaylhiklan

Bilgisayar destekli egitimin saglayabilecegi kolayliklar sdyle
siralanabilir.

Etkilesim.- Bilgisayar destekli egitimde, her bir 68renci bilgisayarla
surekli ve iki yonli etkilesim i¢indedir. 6grenci, sorulan cevaplayarak,
cevapladifl sorularin yamtlarimi alarak surekli aktif bir konumda
bulunmaktadir. Bilgisayar destekli egitimin sagladig stirekli etkilesim
ortami, butiin o6grencilerin aktif bir sekilde 68renme ortamina
katilabilmesini saglayabilmektedir.

Esneklik.- Bilgisayan basit bilgileri 6gretmede kullanabilecegimiz gibi,
yiksek diizeyli distinme kapasitesini gelistirmek icin de kullanmak
mumkuindur. ‘

Ogrenci ihtiyaclarina Seslenmesi.- Bilgisayar destekli egitim, her bir

6grencinin bireysel 6grenme ihtiyaclarim karsilayacak dgrenme araci

17 H. Olds, "The Making of Software.” Classroom Computer News, 1981.

18 EB. Wrigt and R.C. Forcier, The Computer, A Tool for The Teacher. Belmont, CA.
Wandsworth, 1985. s. 96. -

19 g M. Alessi and S.R. Trollip, Computer Based Instruction: Methods and
Development. Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall, 1985, s. 60.
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olarak bilgisayar egitime sunar.

Btittin 6grencilerin aym stirede 6grenemedigi bilinen bir gercektir.
Fakat, klasik simif egitimi bunu goéz éntine almaz. Cocuklar okula aym
yaslarda baslar, her sene bir simif atlarlar, benzer kitaplan okurlar, aym
O0devleri yaparlar, aym program izlerler ve bu 6grencilerin aym dtizey ve
kapasitede olduklan kabul edilir. Aynica simif mevcutlarimn yiiksek
olmasi, Ogretmenin her O6grenciye ayirabilecegi sureyi iyice
azaltmaktadir.

Klasik simif egitiminde, sadece bir miifredat programi izlenir.
Ogretmen, 6grencilerin bireysel ihtiyaclarim degil, grup ortalamasim goz
6ntinde bulundurmak zorundadir. Oysa, bilgisayar programu kullanan
kisinin ihtiyaglarina ve seviyesine gére egitimi uyarlar, yénlendirir20,

Ote yandan, égrencilerin diizeyleri farkh oldugu gibi, her birinin
6grenme suresi de konulara ve zamana goére degisebilmekte, her bir
degisik konu ya da unitelerin tizerinde daha fazla durma ihtiyaci
duyabilmektedir.iste bilgisayar 6grencinin cevaplarina gore bu secenegi
de saglayabilme 6zelliklerine sahiptir. ' '

Bilgisayar Destekli Egitimde Kullamlan Temel Ogretim Yaklagimlan.

Gunitmuzde bilgisayar destekli egitimde kullanilan temel 6gretim
yaklasimlarini:

1. Alistirma ve tekrar (Drill And practise),

2. Bilgi aktarict yaklasimlar (Tutorials),

3. Benzetisim ortamlan (Simulations),

4. Ogretici oyunlar (Instructional games) ve

5. Problem ¢6zme ( Problem solving) olarak siralayabiliriz.

20 MA. Siegel and D.M. Davis, Understanding Computer-Based Education. New York:
Random House, 1986. s. 24-27.
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Alstirma ve Tekrar

Alstirma ve tekrar, en ¢ok kullanilan, en iyi bilinen bilgisayar
destekli egitim yaklasimlarindan biridir. Burda amag, 6grencinin
6nceden 6grendigi bilgileri hatirlamalarint ve kullanmalarin
saglamaktir. Ogretmenler 6grencilerine, secilmis bilgi ve yetenekleri
ogretmek icin, bu yaklasim genis tekrarlamali calismalar igin
kullanirlar.

Ahstirma ve tekrar, diistik seviyeli amagclarda kullamlabilecegi gibi,
yuksek seviyeli ve kansik yetenekleri gelistirmek i¢in kullamlabilir.

Alstirma ve tekrar programlan u¢ sekilde yazilmaktadar:

*En ilkel programlarda, diizeyi ne olursa olsun, her égrenciye aym
sayida ve zorluk derecesinde problem verilir. 6grenci onlan ¢ézmeden,
digerlerine gecemez.

eDaha gelismis programlarda ise 6grenci biittin programlan ¢ozmek
zorundadir. ¢dézemedigi her soruya karsilik, daha ¢ok problem ¢ézmek

- zorunda kalmaktadir. Ogrenci ancak bir konuyu bitirdikten sonra, daha
sonra ki konuyu se¢gme hakkina sahiptir. '

*En iyi diuzenlenmis programlarda ise, bilgisayar &grencinin
dizeyine, ¢6zdiigu soru sayisina goére sorularin zorluk derecesini
yiikseltip algaltabilmekte hatta bagka bir konuya gegebilmektedir2!.

Aligtirma ve tekrar yaklasiminda, bilgisayar 6grenciye aninda yanit
verip cevap alarak 6grenmeyi giidiilemekte oldukca basarihdir. Ozellikle
O6grencilerin hatalanim aminda goértip, duzeltmelerini saglayarak gére,

- 6grencilerin hatalanm stirekli tekrarlamalanmn 6ntine gegmektedir.
Iyi bir alistirma tekrar programinin belirgin ozellikleri soyle
siralanabilir.

eOgrencinin cevabi alindiktan sonra, yamtinin dogru ya da yanhs

oldugu hemen bildirilir.
eProgramda sorulan sorulann cevabi, 6grencinin yamit1 alindiktan
sonra hemen verilir.
*Cevabin dogru ya da yanhs olmasina gore o6grenci yonlendirir.
eSorulan cevaplama stiresi kisadur.

21 sjegal, On. ver., s. 30.
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eKullamilan sorular 6grencinin basar: seviyesini iyi ve dogru
dlcecek sekilde diizenlenir22,

Bilgi Aktaric1 Yaklagimlar

Bilgi aktanc: programlar, 6grenciye yeni ve tamimadiklan bilgileri
sunarlar. Bunlar 6gretici ve yonlendirici programlardir. Genellikle kendi
basina 6grenmeyi saglayacak sekilde dtizenlenirler. Bilgisayar,
égrenciyle arasindaki bire-bir diyalogla 6grenmeyi saglar. Once &grenciye
bilgiyi sunar, daha sonra 6grenciye konuyla ilgili sorular sorar. Aldig
cevaplara gore, ya yeni konuya gecer ya da eski bilgiyi tekrarlar.

Bilgi aktanci programlann iki ¢esidi vardir:

eBirincisi, biittin 6grencilere aymni bilgiyi sunar. Her bir 6grenci her
tnitedeki konuyu okumak ve sorulan cevaplamak zorundadir.

eikincisinde ise, butiin 6grenciler ayni malzeme tizerinde ¢alismak
zorunda degildir. Program 06grencinin cevaplarina gére kendisini
y(’inlendirir. Bilgisayar, 6grencinin cévaplanna gore, bulundugu ders
icinde yeni bilgilere gidebilecegi gibi, yeni bir tiniteye bile gec¢ebilir. Bu
tur programlarm yazilmasi oldukg¢a zordur.

Bu tiir programlann en biiytik avantaji, bire-bir 6gretim ortam
sunmasidir. Boylece 6grenciye kendi hizinda 6grenme olanag) saglar.
Klasik ¢grenimde ancak birka¢ soru cevaplama olanag bulan 6grenci,
bu programda her soruyu cevaplayarak daha iyi 6grenme ortam elde
edebilmektedir. '

lyi bir bilgi aktarici programin belirgin ozellikleri sdéyle
siralanabilir:

sProgramla gergeklestirilecek egitsel amaglar belirlenir.

*Saptanan egitsel amaclar basit bir dille ifade edilir.

*Ontest ve sontest yaparak aradaki fark: belirlenir.

*Acik ve net bir dil kullanilr.

eCtimleler kisa ve kolay anlasilir sekilde diizenlenir.

sEkranda kullanilan yaz1 karakterleri 6grencinin kolaylikla

22 Alessi, On. ver., s. 48-50.
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izleyebilecegi buytikliikte kullamhir.

*Her sayfada ekranda yer alan ctimle sayisi iyi ayarlanir.

eifadeler dgrenciyle karsiikhh konusma seklinde diizenlenir.

*Renk, ses.,grafik ve cizimler konunun gidisine uygun ve etkin bir
bicimde kullanilir.

eProgramda 6grencinin istegine gore ulasabilecegi ek bilgilere yer
verilir.

*Ogrenciye istedifi zaman istedigi sayfaya ve konuya gitme
dzglrliiga verilir.

«Ogrenciye kendi 6grenme stirecini kontrol etme firsati taminmgtir.

eEkranin altinda program yartitmek icin aciklayic: bilgilere yer
verilir.

sGerceklestirilmek istenilen egitsel amaclar ac¢isindan 6nem
tasiyan kelimelere dikkat c¢ekilir. |

*Unite sonunda 6zete yer verilir.

*Ogrenci tinite sonundaki bagansina gore yénlendirilir23.
Benzetisim Ortamlan

Benzetisim ortamlari, 68rencinin aktif olarak katildigi veya
etkileyebildigi gercek durum benzetimlerdir24. Bu tiir programlarin
bazilar1 6grenciye, verdigi kararlarla, senaryoyu y6nlendirme olanag:
saglar. 6grenci, 6nce senaryoyu okur ya da ekranda gortr, analiz eder,
elindeki verilere gére karar verir ve bu kararlara gore harekete gecer.
6g8rencinin cevabina goére, ortam degisir ve 6grencinin yeni kararlar
vermesi i¢in yeni durumlar yaratiir. Bu aktivite 6grencinin zamam
bitene kadar ya da duruma kékten bir ¢6ztim gelene kadar devam eder.

Bu tur programlar oldukg¢a karnsiktir. Programi yazan kisinin, her
soruya verilebilecek cevaplan kestirerek, her bir soruya verilecek cevaba

ortaminda yer vermek zorundadir. Yukarnidan da anlasildig: gibi bu

23 G.G Bitter and R.A. Camuse, Using a Microcomputer in the Classroom. Reston,
V.A: Raston Publishing Company, 1984, s. 45-46. _

24 J.L. Flake, C.E. McClintock and S.V. Turner Fundamentals of Computer
Education. Belmont, C.A: Wadsworth, 1985, s. 265.
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programlar1 yazmasi olduk¢a zor ve zaman alan bir istir. Benzetim
ortami programlan doért tiirde olabilir:

eFiziksel arag¢-gere¢ benzetimi programinda, &grencinin
kullanabilecegi ya da hakkinda bilgi edinecegi cesitli fiziksel nesneler
yaratilir. Bu tir programlar mitizik dersinde kullamlmak tizere muzik
enstrumanlarindan, fen bilgisi dersinde deney ortamlan yaratilmaya
kadar kullamlabilir.

eYontemsel aracg-gere¢ benzetimli programlarda, yontemi ya da
islemi olusturan aktivite serisi §gretilir. Burda amag, benzetim ortamini
olusturan islevleri olusturacak yetenek ve etkinlikleri gelistirmektir.

eDurum benzetimi programlarida, 6grencinin senaryonun
belirledigi rolia aldig: yerdir. Ogrenci degisik kararlar vererek ve degisik
roller Ustlenerek program yo6nlendirir. Senaryodaki &teki roller, ya
bilgisayar ya da 6teki 68renciler tarafindan oynanir.

eislem benzetimi programlarinda ise, 6grenci rol oynamak yerine
deneyi gozleyen kisi durumdadir. Burda 6grenci sadece islemin
baslangic kosullarini belirler, bundan sonra deney 6grencinin
mudahalesi olmadan olur. Burda 6grenci i¢cin onemli olan islemin
sonucudur.

Her arac-gere¢ benzetimi program smifta kullamilmaya degmez.
Diger bilgisayar destekli egitim yaklasimlarinda oldugu gibi, uygun
program sec¢imi buytk 6nem tasimaktadir. Bu form o6zellikle grup
calismalarnna uygundur. Ogretmen, ara¢-gere¢ benzetim programindan
sonra, bu etkinligin sonucunda ne 6grenildigi tizerinde durmahdir.

lyi bir benzetim ortamm programimin belirgin 6zelliklerini séyle
siralayabiliriz:

*Deneysel ortamlar konunun gidisine goére gerekli olan yerlerde ve
konuyu destekleyici olarak kullamlir.

eOgrencilerin deneysel ortama katihmlan saglamblr.

*Ogrencinin deneyi gerceklestirebilmesi i¢in takip edecegi aciklayict
. bilgilere yer verilir.

sEkrandaki deneysel ortam 6grencinin ilgisini ¢ekecek sekilde
diizenlenir.
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*Ogrenci istedifinde deneysel ortami tekrarlama olanagina
sahiptir.

Ogretici Oyunlar

Ogretici oyunlar, bilgiyi &égrenciye oyun seklinde Sunan
programlardir. Bu programlarda zevk ve oyun birbirinin ayrilmaz
parcalarnn halindedirler. Burada oyun 068renciyi motive etmek icin
kullamlmaktadir. Ogrenme bir eglence sekline déniistirtiilerek, 6grenme
zevk haline getirilmistir. Oyunun sonunda kazanan ve kaybeden vardir.
Bu tur programlar, 68rencinin ilgisini stirekli ayakta tutacak sekilde
ses, renk, grafik gibi unsurlan kullanarak diizenlenmistir. |

Bilgisayar oyunlan 6grencinin ilgisini yaris, merak ve fantazilerle
ayakta tutar25,

Bu y6ntemde 6grenci stirekli aktiftir. Clinkli yarigsma halindedir.
Ayrica, daha sonra ne olacaglni stirekli olarak merak eder, tahminde
bulunur. Ama bu tahmini her zaman dogru ¢ikmayabilir. Bu da stirekli
hayal giictind ¢ahstirir. Bu oyunlann bazilarinda 6grenci ya kendisiyle,
ya zamanla ya da bilgisayarla yannsma halindedirler.

Iyi bir 6gretici oyun programinin belirgin oOzelliklerli soyle
simralanabilir:

*Oyun, konunun gidisine gére egitsel amac1 gerceklestirecek ve
Ogrenmeye gidileyecek bir ara¢ olarak kullambir.

*Oyunun sonunda ceza veya 6dul vardir.

- *Oyun ortam renk, ses, grafik ve c¢izimlerle desteklenir.

*Ogrenciye oyunun nasil oynanacagina dair acgiklayic1 bilgi

sunulur.

25 TW. Malone, Toward a Theory of Intrinsically Motivating Instruction. Cognitive
Sience, Vol.4 1981, s. 333-369.
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Problem Cozme

Bu tur programlarda 6grenci bir problemle karsilasir ve ¢dzmeye
calisir. Ogrenciler énce problemi anlamaya calisir, sonra problemin
¢6zim yo6ntemleri tizerinde dusuntirler, gelistirirler ve en sonunda
diasundtikleri bu yontemleri tek tek denerler.

Degisik yazarlar, degisik problem c¢dzme asamalari ortaya
stirmektedirler. Bunlarnn arasinda bir birliktelik olmamakla birlikte,
hemen hemen hepsinde ortak olan kademeler asagida siralanmstir: |

ollk asama tamma, giidiilenmedir. Ogrenci 6ncelikle problemi
tammak ihtiyac: hisseder.

eikinci asama, planlamadir. Ogrenci bu asamada cesitli ¢éziim
yollan1 diistiiniir. En son asamada ise duistindtiga yollar1 deneyerek,
sonucta dogru yanita ulasir. Bu asamalar icinde ilki biiytik 6nem
tasimaktadir. Cuinkti bu asamadaki gudileme diger agsamalarin
ylirtimesini saglamaktadir.illk asamanin gerceklesmesi i¢in, problem
¢dzme programlarmn renk, ses, ve grafikleri siislenerek giidiilemeyi
saglamahdir.

lyi bir problem ¢dzme programinin belirgin ozellikleri soyle
siralanabilir:

eDers sirasinda konunun gidisine goére egitsel amaclan
gerceklestirecek problemlere yer verilir.

eProblem 6ne suruldikten sonra gézﬁmﬁné iliskin 6grenciye
yardimci olacak bilgiler bulunur.

Uzerinde Cahigilan Yeni Bilgisayar Destekli Egitim Yaklagimlan
Multimedia Bilgisayar Destekli Egitim

Bilgisayarin 6tesinde degisik medyalarla desteklenen bilgisayar
egitime Multimedia Bilgisayar Destekli Egitim denir. Bu medyalar, film,

disket, lazer diskler, filmstrips vb. olabilir. Bilgisayar programlarnnin
diger araclarla baglantih olarak egitsel programlarin dizenlenmesinde
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kullamilmas: gtintimtizde tizerinde durulan, en yeni konulardan biridir.
Boylece, programlarin ilgingligi artinllarak 6grenmenin daha etkin hale
gelecegi diistintilmektedir. Bu multimedia paketin i¢inde, her bilgisayar
destekli egitim formati yer alabilir26,

Bu multimedia paketlerinin smiflara yeni heyecanlar getirebilecegi
ve bilgisayarla birlikte kullamilan degisik medyalarin 6grenme
yontemlerine yeni bir kan getirerek ortamm canlandirabilecegi
dustinulmektedir.

Interactive video.- Bilgisayarla kullanicimin birbirini etkileyecek
sekilde dtizenlenmis olan programlardir. Program yazarak ya da
program cahstirarak gerceklestirilebilir. Bu distince multimedianmin
icinde yer alir. Interactive videolu &6gretim, lazer disketlerin etrafinda
yapilanmistir. En sonuncu, multimedia aracidir2?. |

Televizyonun c¢ocuklar tizerindeki etkisi yillarca tartisilmastir.
Video, okullarnnmizda en ¢ok kullanilan ara¢ durumundadir. Ogrenciler
renk, ses ve fotografik ve grafik kalitesiyle dopdolu videolardan c¢ok
hoslanmaktadirlar. Gértintistin, egitim programlarindaki 6nemi acgiktir.
Fotograflar, grafikler ve animated grafikler guntmitizde egitsel
programlarin degerli parcalaridir. Bunlarin yarattifi gorunttilerin
gercege benzerliligini, kalitesini artirmaya videodiskler yanit olabilir.

Interactive videolu &gretimde lazer diskler kullamlir. Her bir disket
54 000 aym frame sahiptir ve her bir frame bagh basina bir goértintiyii
kapsayabilecek 6zellie sahiptir. Bu disketler, videokasetlerin aksine,
yer alan her bir frame'i istege bagh olarak tekrar tekrar ve istenilen
uzunluga goére tekrar oynatilabilir. Ve bu ne araca ne de diskete
herhangi bir hasar vermez. VideoSlayt Projektér, timti ile esnek bir
alettir. Ayrica, atlamali olarak her bir frame'i ¢cok kisa bir stirede
gosterebilir. Bunlara ses eklenerek dilsel gelisim i¢in de kullanmak
mumkundir. Yeni disket ve kopyeleri pahaldir. Interactive video

26 1. B. Colvin, "An Overview of U.S. Trends in Educational Software Desing.” The
Computer Teacher. February 1989, s. 24-28.

27 4. Phillipo, "An Educators Guide to Interfaces and Authoring Systems." Electronic
Learning. January/February 1989, s. 42-45.
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etkilesimin asamalarina gére belirlenir, tanimlanir.

ilk asamada, sadece videodisket oynaticiya gerek vardir. Biittin
miuifredat program diskette yer almaktadir. Konuyu olusturan bélimler,
istenildigi taktirde, uzaktan kumanda ya da bilgisayarnn klavyesinden
atlamali olarak c¢agnlabilir. Film parcasi1 oynar, daha sonra disket
coktan se¢meli sorunun goéruntiisti tizerinde durur. Kullanici cevap
verir, bu cevaba gére dtizenlenmis gértintliye atlar.

eikinci asamada ise, videodisket oynaticinin mikroislemci
(microprocessor) ve hafiza (RAM) ya sahip olmasi gerekmektedir.
Videddisket dersi gortintii ve ses olarak programlanmistir. Program,
oynaticinin RAM'ine yuklenir ve kullanicinin istedigine gore
yonlendirilir.

«Uctlincti asamada ise, videodisket oynatici bilgisayara bagh ve
onun kontrolu altindadir.Iste bu asamada, bilgisayar destekli egitimin
her bir bicimi, miikemmel géritintii ve sesle birlikte kullamlabilir.

Bu teknolojinin egitimde kullamimi, fotograf kalitesi, duragan ya
da hareket halindeki gértinti kalitesi ve dogal ses kalitesi getirir.

AKlh Bilgisayar Destekli Egitim

Yapay us (artificial intelligence) a dayanan program o6geleri
tarafindan ele alinan bilgisayar destekli egitim cesididir. Bilgisayar
destekli egitimde programlardan kaynaklanan nedenlerden dolay:r bazi
O0grencilerin 6grenme istegi azalmaktadir. Bu sorunlarn, bilgisayarin
insan 6gretmene benzetilmesiyle ¢éziilmesi olasidir.Iste yapay us buna
cevap olabilir.

Akilh bilgisayar destekli egitimin yapay us teknolojisini, kullanan
kisinin 6grenmesine yardimci olmak icin kullanan her program olarak
tanimlar. Yapay us, insan fonksiyonlarina ve yeteneklerine sahip
bilgisayar yapimi tizerinde ¢alisan bilgisayar bilimlerinin bir alt dahdir.
Bu makinalar diistinebilme ve taicrﬁbelerinden 6grenebilme yetenegine
sahip olabilecektir. Iste yapay us ve bilgi islem teorisi bize akilh
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bilgisayar destekli egitimi verir28,

Akilh bilgisayar destekli egitim in bir kag tipi vardir. Akilh 6gretme
sistemi egitime smirsiz olanaklar saglayacak kapasiteye sahiptir. Akilh
O6gretici sistem, Ogrenciyle arasindaki diyaloglardan ki yanhs
kavramalar1 belirler ve bunlan dizeltir. Rambally?® akilli &gretici
sistemini modil bagh olarak agiklar. Expertise module sistem bilgisini
kapsayan dersi igeren parcadir. Bu sistemin verdigi her karan agiklamak
zorundadir. 6gretici modiil, expertise module tarafindan kullanan kisiye
en yakin methodoloji repertauran kapsar. Teoride akilli 6gretici sistem,
Ogretecegini, kime Ogretecegini, ne zaman ve nasil 6gretecegini bilir.
Eger 6grenci hatasii tekrarliyorsa, bu hataya neden olan sebepleri
arastirir.

Bilgisayar destekli egitimde, klasik 6gretim sistemine gére daha
kisa stirede 6grenmeyi saglama, 6grenilenlerin daha kalici olmasi,
68rencilerde 6grenmeye kars: pozitif yaklasim uyandirmasi yéntinden
gelecekte umut vadetmektedir.

Bilgisayar Yonetimli Egitim(Computer Managed Instruction)

Bilgisayar yonetimli 6gretim, 6gretmene gorevini yaparken, smifi
yonetirken 6l¢cme degerlendirme ve dosyalamada yardimci olacak
programlan kapsar. Bilgisayar yonetimli 6gretimle, bilgisayar destekli
egitim birbirini tamamlarlar. Bilgisayar y6netimli 68retimin varlii,
bilgisayar destekli egitim uygulamalarina baghdir.

Bilgisayar yonetimli 6gretim, bilgisayarin smifta ayn bir potensiyel
katki olarak kullanimidir. Ogretmenler bir ¢ok yonetici fonksiyonlar
bilgisayarin yardimiyla yerine getirebilirler.

Bir ¢ok yonetici etkinlikler sinifta giinltik hayatin bir parc¢asidir.
Ogretmen her gin simifta etkinlikleri, 6grenme kaynaklarini organize
eder, yonetir. Ogretmenin saklamak zorunda oldugu bir ¢ok dosyalar

28 G.A. Knezek, "Intelligent Tutoring Systems and ICAL" The Computing Teacher.
March 1988, s. 11-13.

29G K. Rambally, "The Al Approach to CAL" The Computing Teacher. April 19886, s.
19-42.
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vardir; derse katihm, notlar, konu dagihm, ders cizelgesi gibi. Ogretmen
notlart hesaplamak ve not dosyalarimi hazirlamak zorundadir. Biittin
bu etkinlikler §gretmenin 6grencilerine ayirabilecegi vakitten
kisilmaktadir.Iste bilgisayar yénetimli 6gretim Ggretmene bu zamam
kazandirarak, 6grencilere ayirma olanag saglayabilir.

Asagida verilen program Orneginin ismi "Elektronik Not Defteri"
dir39. Bu program kullanan égretmenin birl sifre kelimesi vardir.
Boylece onun disinda kimse bilgilere ulasamamaktadir. Bu program
gallstlrlldlgmda, sifre gecildikten sonra, yedi siktan olusan ment
ekrana gelmektedir. 6gretmen, o an i¢in hangi islemi yapmak istiyorsa
ona gore secimini yaparak amacim gerceklestirme olanagina sahip
olmaktadir.

CLEAR

DIM A$(40, 31)

Y=0:T=0

CLS

PRINT "OGRETMENE: LUTFEN SIFRENIZI SOYLER MISINiZ?"

INPUT A$

IF A$ = "PASSWORD" THEN GOTO 190

END

190 CLS

210 PRINT " BUGUN OGRENCI NOTLARI UZERINDE CALISACAGIZ."
PRINT "1-DOSYAYA YENI SINAV SONUCLARINIMI EKLEMEK
ISTIYORSUNUZ?"

PRINT "2-DOSYAYA YENI BIR OGRENCIMiI EKLEMEK ISTiYOR-
SUNUZ.?" |
PRINT "3-DOSYADAN BIR OGRENCIYiMI CIKARMAK iSTIYORSUNUZ?"
PRINT "4-DOSYADAKI HATALARIMI DUZELTMEK ISTIYORSUNUZ?"
PRINT "5- DOSYAYI EKRANDAMI GORMEK ISTiYORSUNUZ?"

PRINT "6-YENI BIR DOSYAMI ACMAK iSTIYORSUNUZ?"
PRINT "7-PROGRAMDANMI CIKMAK ISTIYORSUNUZ?"

INPUT B$

30 s, Radin and F. Lee, Computers in the Classroom. Chicago, IL: Science Research
Associates Inc., 1984, s. 141. ‘
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CLS : V = VAL(B$)

IF V = 7 THEN END

IFV>0AND V< 7THEN GOTO 360

PRINT "SECENEGINiZ "; B$; "YANLIS. LUTFEN"

PRINT "1 ILE 7 ARASINDA BiR RAKAM SECINIZ": GOTO 210

360 PRINT "DOSYAYA NE ISMI VERMEK [STERSINIZ . LUTFEN "
PRINT "6 HARFLI YA DA DAHA KISA BIR ISIM KULLANIN "

PRINT " ORNEGIN: M101, MAT100, TURKCE, FEN1, KiMYA1"

INPUT C$: IF ASC(LEFT$(C$, 1)) < 65 THEN C$ = "C" + C$

IF V < 6 THEN GOSUB 8000

ON V GOTO 1000, 2000, 3000, 4000, 5000, 6000

1000 PRINT "BUGUN YENI SINAV SONUCLARINI EKLEYECEGIZ."
GOSUB 10000

T=T+1

PRINT "EGER BIR HATA YAPARSANIZ, EKLEMELER! YAPTIKTAN
SONRA"

PRINT "4 'UNCU SECENEGI KULLANARAK GEREKLI DUZELTMELERI
YAPABILIRSINIZ"

FORZ=1TOY

PRINT A$(Z, 1); "IN SINAV SONUCUNU NEDIR?"

INPUT AS$(Z, T)

1090 IF LEN(A$(Z, T)) < 3 THEN A$(Z, T) =" " + A$(Z, T): GOTO 1090
NEXT Z ‘

GOSUB 9000

GOTO 210

2000 PRINT "DOSYAYA YENI BIR OGRENCI EKLEMEK ICIN HAZIRIZ "
PRINT "EGER CEVABINIZ EVET ISE <ENTER/RETURN>'E BASINIZ."
PRINT "EGER CEVABINIZ HAYIR ISE HAYIR YAZIN VE
<ENTER/RETURN>'E BASINIZ."

INPUT N$

IF LEFT$(N$, 1) = "H" THEN GOSUB 9000: GOTO 210
Y=Y+1

PRINT "OGRENCININ ISMINiI SOYLER MiSINiz?"
INPUT A$(Y, 1)

FORZ=2TOT+1
PRINT "TO SKIP A GRADE TYPE N FOR THE MARK"
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PRINT "I NEED A MARK #"; Z - 1; "FOR "; A$(Y, 1); " NOW"

INPUT AS$(Y, Z)

2120 IF LEN(A$(Y, Z)) < 3 THEN AS$(Y, Z) =" + A$(Y, Z): GOTO 2120
NEXT Z

GOTO 2000 _

3000 PRINT "DOSYADAN BIR OGRENCIYI CIKARMAK ICIN HAZIRIZ."
GOSUB 10000

PRINT "DOSYADAN CIKARILMASINI ISTEDIGINiIZ OGRENCININ ADI
NEDIR?"

INPUT Z$

FORZ=1TOY

SW=0

IF A$(Z, 1) <> Z$ THEN GOTO 3100
SW=1:FORQ=ZTOY-1:FORR=1TOT+ 1

A$(Q, R =A$(Q + 1, R: NEXTR: NEXT Q: Y =Y - 1: GOSUB 9000
3100 NEXT Z

IF SW = 1 THEN GOTO 210

PRINT "OGRENCININ ADINI BULAMADIM "; Z$; " OGRENCININ
iSMININ DOGRULUGUNU * | | |

PRINT "KONTROL EDIN VE ISMINI TEKRAR SOYLEYINiz": GOTO 3000
4000 PRINT "DOSYADAKI HATALARI DUZELTMEK ICIN HAZIRIZ."
GOSUB 10000

PRINT "DOSYASINDA HATA OLAN OGRENCININ "

PRINT "ISMIiNiI SOYLER MISINiz?"

INPUT Z$

FORZ=1TOY

SW=0

IF A$(Z, 1) = Z$ THEN SW = 1

IF SW = 0 THEN GOTO 4150

PRINT "DOGRU OLAN BILGIY! DEGISTIRMEMEK ICIN <RETURN>E
BASINIZ"

FORM=2TOT+1

PRINT "OGRENCININ DOGRU OLAN SINAV NOTUNU GIRINiz"

INPUT A$(Z, M)

4130 IF LEN(A$(Z, M)) < 3 THEN A$(Z, M) =" + A$(Z, M): GOTO 4130
NEXT M .
4150 NEXT Z: GOSUB 9000



IF SW = 1 THEN GOTO 210

PRINT "OGRENCININ ADINI BULAMADIM "; Z$; " OGRENCININ
ISMININ DOGRULUGUNU "

PRINT "KONTROL EDIP VE ISMINI TEKRAR SOYLEYINiZ": GOTO 4000
5000 PRINT "OGRENCI DOSYASINI KONTROL ICiN HAZIRIZ."

GOSUB 10000

PRINT "SAYIN OGRETMEN, LUTFEN iSMiNizZi SOYLER MiSiNiz?"
INPUT TC$

PRINT "BUGUNUN TARIiHI NEDIR?"

INPUT DA$

5060 PRINT "DOSYAYI EKRANDA MI GORMEK ISTERSINIZ YOKSA
KAGITTA MI?"

PRINT "1-EKRAN YA DA"

PRINT "2-KAGIT"

INPUT W$

V = VAL(W$): IFV =1 ORYV =2 THEN GOTO 5130

PRINT "SECENEGINIZ YANLIS"; W$

PRINT "LUTFEN I'INCI YA DA 2'INCI SEGENEGI SEGINiZ": GOTO
5060 | |

5130 IF V = 2 THEN GOTO 5240

CLS : PRINT "OGRETMEN "; TC$; " TARIH "; DA$; " SINIF DOSYASI";
PRINT C$: PRINT

FORZ=1TOY

PRINT "OGRENCI "; A$(Z, 1)

FORX=2TOT+ 2

PRINT A$(Z, X) + "

NEXT X

PRINT : PRINT "DEVAM ETMEK ICiN LUTFEN <ENTER>'A BASINIZ"
INPUT ZZ$: CLS

NEXT

GOTO 210

5240 LPRINT "OGRETMEN "; TC$; " TARIH "; DA$; " SINIF DOSYASI";
LPRINT C$: LPRINT "™

FORZ=1TOY

LPRINT "OGRENCI "; A$(Z, 1)

FORX=2TOT

LPRINT A$(Z, Y) + "
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NEXT X

LPRINT

NEXT

GOTO 210

6000 PRINT "YENI BIR DOSYA ACMAK ICIN HAZIRIZ"
GOSUB 10000

Y=0

PRINT "SINAV SONUCLARININ SAYISI NEDIR?"
INPUT T

GOTO 2000

8000 OPEN 'T", 1, C$

INPUT #1,Y, T

IF Y = 0 THEN GOTO 8070

FORX=1TOY

FORZ=1TOT+1

INPUT #1, A$(X, Z)

NEXT Z

NEXT X

8070 CLOSE

RETURN

REM *** DOSYA ACMA ***

9000 OPEN "O", 1, C$

REM OPEN C$ FOR OUTPUT AS 1#

PRINT #1,Y, T

IFY = 0 THEN GOTO 9080

FORZ=1TOY

FORW=1TOT+1

PRINT #1, A$(Z, W)

NEXT W

NEXT Z

9080 CLOSE

RETURN

10000 PRINT "EGER CEVABINIZ EVET ISE <ENTER/RETURN>'E
BASINIZ."

PRINT "EGER CEVABINIZ HAYIR IWSE HAYIR YAZIN VE
<ENTER/RETURN>'E BASINIZ."

N$ = "": INPUT N$



32

IF LEFT$(N$, 1) = "H" THEN RUN
RETURN

Test Yapma ve Puanlama Arac: Olarak Bilgisayar Yonetimli Egitim.

Bilgisayar y6netimli 6gretimi, ayrica test amach olarak kullanmak
- mumkindur.

Bilgisayarin test amach kullanimlarindan birisi, bilgisayar:
yalnmzca test puanlamak icin kullanmaktir. Bilgisayar optik okuyucusu
ile cevap kagidim okur ve puanlandirir.

Obiir kullamim biciminde ise, dgretmen miifredat programindaki
her uniteyle ilgili sorularnn hazrlar ve bilgisayarda depolar. Ogrenci
kendini hazir hissettiginde sinavi alir. Bilgisayar sorulan atlamal
olarak rastgele secer. Ogrenci yetenegine gére sonucu alir. Bilgisayar bu
sorulan eger 6gretmen bir daha kullanmak isterse diskte saklar.

Bu kullamimlarnnmin yamsira bilgisayar test sorularimin analizinde
de kullanilabilir. Bilgisayar hangi test sorularinin daha sonra
kullamilmas1 ya da kullanilmamas: gerektigini degerlendirmede de
6gretmene yardimae olabilir. Test sorularini degerlendirerek 6l¢gme ve
degerlendirmenin kalitesinin arttinlmasina olumlu katkida bulunabilir.

Bilgisayarin egitim alaninda kullanimi, yukarida da aciklandig:
gibi, arag, 6gretmen ve 6grenen olarak kullamimlanndan olusmaktadir.
Bu yontemlerin 6gretimde ki kullamimlarn, egitime buyik katkilar
getirecektir. Ancak, burada bu yéntemlerin akillica ve ihtiyaclara gére
kullanmilmasimin buytik 6nemi vardir.

Bilgisayarin Ogrenen Olarak Kullammi

Buraya kadar bilgisayarin bir ara¢ olarak gunlilk yasamda nasil
kullanildigindan, bilgisayarin ara¢ ve 6gretmen olarak kullanimindan

bahsettik. Burada ise bilgisayarnn en son kullamim gekli olan, 6grenen
kullanimindan bahsedilecekdir. Bilgisayarin okullarda kullanim
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genellikle hazir programlarin kullanimi seklindedir. Ogrencilere
programlama dili kavramlarim 6gretmek; 6grencilerin bilgisayarin nasil
calistigim anlamalarnna, nasil kontrol edildigini ve programm yazmak
icin gectikleri dtistince asamalarini anlamalarnina yardimc: olmalan
acisindan 6nem tasimaktadir.

Program bilgisayarin bir amaci1 gerceklestirmesini saglamak icgin
bilgisayara seri halinde verilen komutlara verilen isimdir. Programlama
birine bir seyi nasil yapicagim anlatmaya benzer. Burada esas problemi
anlamak ve bu problemi ¢6zecek mantiksal bir yaklasim gelistirmek
6nemlidir.

Ogrencilere programlamay: dgretmenin yararlarindan birisi,
bilgisayarin insan kontroltinde oldugunu anlamalarimi saglamaktir.
Yararlardan ikincisi ise programlama yoluyla 6grencilere bir amaca bir
ka¢ degisik yoldan ulasma olanag saglamak ve 6grencilerin dogru-
yanhs kavramindan baska yaklasimlan anlamalarnina yardime: olmaktir.

Bir¢ok 6grencinin programlamayi 6grenme istegi bilgisayarin nasil
calistigmm anlama merakindan kaynaklanmaktadir. Ogrétmenler ise
programlamay: problem ¢dzmeyi 6gretirken destekleyici bir ara¢ olarak
kullanabilirler. Ctinki, 6grenci program yazmaya ¢alisirken mantiksal
distinme, organize etme, sorunu analiz etme Uzerinde yogunlasarak
yuksek kapasiteli dtistinme (higher order thougt) islemlerini kullamr.
Bu da 6grencinin bu alanda gelismesine yardima olur. |

Ayrica, program yapma, grup c¢alismalarinda da kullamlabilir.
Program yazmaya calisan 6grenciler ortaya cesitli diistinceler sunarak,
bunlar tizerinde tartisarak soruna ortak bir ¢6ziim getirmeye c¢ahsirlar.
Bu da gitizel bir iletisim ortami yaratir. "

Guntmiizde programlama dilleri, diisik seviye (low level)
programlama dilleri ve yuksek seviye (high level) programlama dilleri
olarak ikiye ayrilmaktadr: |

eDiistk seviye programlama dilleri makinanin anlayabilecegi dile
yakin programlama dilleridir. Yiikksek seviye programlama dilleri ise
insanlann diline yakin programlama dilleridir3!.

31 J.K. Burton and S. Magliaro, Computer Programming and Generalized Problem
Solving Skills. Computers in the Schools, Fall/Winter 1987-88, s. 63-70.
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*Yiiksek seviye programlama dilleri, interpreterler ve compilerlar
olarak ikiye ayrilir. Interpreterler progfamlarl satir satir makina diline
cevirir. Compilerlar ise programin tumtint yazilip bittikten sonra
makina diline gevirir. Interpreterler yeni 6grenenler, 6zellikle 6grenciler
icin idealdir32.

Iste bu ytiksek seviye programa dillerinden birisi Logo'dur. Bu
bilgisayar dili, 1960 senesinin sonlarina dogru Massachusett Teknoloji
Enstitiisi tarafindan geligtirilmistir. Fakat guntmizde bir c¢ok
programci Logo'yu programlama dilinden 6te gérmektedir. Ciinki, bu
programlama dili 68renme psikolojisinin 6nemli prensiplerine
dayanilarak hazirlanmistir.

Logo, 6grenme teorileri ve egitim psikolojisine dayanmir. Bu
Ozellikler bu programlama dilinin okullarda kullanilabilecek gticli
programlama dili olmasim saglamaktadir. tistelik bu dilin 6grenimi ve
kullanmim kolay ve basit olmakla birlikte bir ¢ok alanda 6grenmeye
yardimei olacak kadar esnek bir dildir33,

Ayrica, yliksek seviye programlama dillerine Pascal, C, Fortran,
Cobol ve Basic 6rmek olarak verilebilir. Bunlar icinde Basic, en basit ve
temel programlama dilidir. Egitimde kullamilabilecek kolay etkilesimli
program yazilabilecek programlama dilidir. Bir gun gelecek yapay us
gerceklestirilecek ve konusarak hi¢bir programlama dilini bilmeden
bilgisayarla iletisimde bulunabilecegiz. Fakat o gtine kadar
programlama dillerini bilmek bilgisayarlarn kullanabilmek i¢in

zorunludur.

32 J. Ohler, The Many Myths of Programming. The Computing Teacher, May 1987, s.
22-23.
33 p. Harper, Logo Theory and Practice. Pasific Grove, CA: Brooks-Cole 1989, s. 52-54.



BOLUM 11
DERS YAZILIMLARININ ILKOGRETIMDE UYGULANMA YAKLASIMLARI
GENEL DEGERLENDIRME

Kaynak taramaya dayal olarak yapilan bu arastirma da, bilgisayar
destekli egitim yaklasimlarinin ilkdgretim programinda uygulanan baz
derslerde (matematik, ttirkge, sosyal bilgiler, fen bilgisi, sanat ve muizik)
kullanmlabilirligi tizerinde ¢alisilmis ve her ders i¢in iki érmek programa
yer verilmistir. Bu 6rnek programlar, Microsoft Basic programlama
diliyle yazilmis olup, her biri bilgisayarda denenmistir. Daha sonra da
Anadolu Universitesi Bilgisayar Destekli Egitim Birimi tarafindan
ilk6gretim icin gelistirilmis bir yazilim bu yaklasimlar acisindan
degerlendirilerek sonuclara varimigtir.

Bilgisayar Ogrencilere Ne Zaman Sunulmaldir?

Gunumuzde, ilkdégretimde bilgisayar kullanimina iliskin c¢esitli
gorigler vardir. Ozellikle ilkdgretimin ilk asamasinda bilgisayarin
Ogrencilere ne zaman sunulacag énemli bir sorundur.

Bu soruna David Elkind34 ve Ed Labinowicz in sunduklan
goruslerle bir ¢dztim getirilmeye ¢calisilmistir.

Labinowicz, Piaget'in ¢ocuklarin diisiinme seviyelerinin gelisim
asamalanmn belirleyen arastirmasina yeni bir yorum getirmigstir.

Piaget cocuklarin distinme basamaklarnni; mantiksal gelisme
o6ncesi (dogumdan yedi yasina kadar) ve mantiksal gelisme sonrasi (7-15
yas arasi) olarak ikiye ayirmigtir. Mantiksal gelisme 6ncesi dénemde;
¢ocuklar dogumdan iki yasina kadar sadece fiziksel olaylarla kendilerini
anlatirlar. iki yasindan sonra ise konugarak kendilerini baskalarina
anlatirlar. Mantiksal gelisme sonrasinda ise; ¢ocuklar 7-11 yas arasinda

34 p. Elkind, "Educating the Very Young: A Call for Clear Thinking." NEA Today. 6
January 1988. s. 22-27, ’

35
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sinirh mantiksal diistinine yetenegine sahipken, onbir yasindan sonra
siirsiz mantiksal diistinme yetenegine sahip olabilmektedirler35.

Piaget'in goruslerine gore, anaockulundan ilkokulun ikinci simifina
kadar 6grenciler, kendi tecribelerinden anlam c¢ikartmakta ve
konusarak kendilerini baskalarina anlatabilirler. Buna karsin,
mantiklarim kullanabilecek seviyede degildirler. Bu seviyede, daha ¢ok
genis kapsaml oyunlar énemlidir. Bu asama sirasinda, aligtirmalar,
68rencilerin gozlerinde canlandirabilecegi anlayabilecegi somut boyutlu
kavramlar tizerinde yogunlastinlmaldir. Bu yas c¢ocuklan, dogrudan
olaylara katilarak 6grenir. Bu ¢ocuklann sicak ile sogugu aciyla eksiyi
vb. ilk elden tadarak 6grenmeleri gerekmektedir. Bunun yerine bagka bir
yontem kullanilmasi bu yas ¢ocuklarimn zihinsel gelisimi aqifindan
dogru degildir.

llk6égretim seviyesinde bilgisayar kullanimim simirlayan etkenler
oldugu hig¢bir zaman akildan c¢ikarnilmamaldir. Her bir O6gretim
basamaginda bilgisayarin bu yas grubuna ve bu konuyu ogretmek icin
en iyi yol mu diye diistintilmelidir. '

[Ik6gretimin birinci kademesinde 6grencilerin bilgisayar
kullaminim ile ilgili ne tar bilgilere ihtiya¢ duyacaklarn1 da énemli bir
konudur. Bu seviyede Ogrencilerin temel bilgisayar donamim ve
yazihmlanyla ¢alismalanm saglayacak kelimeleri ve komutlan bilmeye
- ihtiyaclan vardir. Ayrica, bilgisayara ve programa zarar vermeden nasil
kullanabileceklerini ve programi nasil ytikleyip calistiracaklarim
bilmeleri énem tasimaktadir.

lIk6gretimin ilk kademesinde bilgisayarin ¢gretim i¢in kullaniminmin

bir hedef degil sadece bir arag¢ olarak gortilmesi énem tasimaktadir.
Bilgisayanin Matematik Dersinde Kullanim

Eylal 1987 de Amerika Ulusal Matematik Ogretmenleri
Komitesi'nin yaymladifi bildiride, 6gretmenlerin; matematik dersinde

35 E. Labinowicz, The Piaget Primer: Thinking Learning Teaching. MenloPark, CA:
Addison Wesley, 1980.
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bilgisayari, kavramlan oOgretmede, somut deneyimlerden soyut
matematiksel diistinceler gelistirmede ve problem ¢6zme islemlerini
6gretmede bir ara¢ olarak kullanabilecegi belirtilmistir. Bilgisayarin
matematik dersinde kullanilmaya baslanmasiyla 6grenciler, daha kisa
stirede 0grenerek matematiksel kavramlar: anlamaya ve bunlan problem
¢co6zmede nasil kullanabilecegi konusu tlizerinde calismaya vakit
bulabileceklerdir. Boylece bilgisayarlar matematik alaninda yaratic
disinceyi gelistirici bir arag¢ rolti oynayacaktir. |

Yukarda bahsedildigi gibi ilkokul o&grencileri bilgisayarin
soyutlulugunu anlayabilecek gelisme seviyesinde degillerdir. Ancak,
cocuklar, 11 yasindan sonra soyut kavramlan anlamalarin saglayacak
mantiksal disiince yetenegine sahip olmaya baslarlar. Bu ylizden
bilgisayarin ozellikle ilkogretimin ilk seviyesinde matematik dersinde
kullamimi oldukga simrhdir.

Iste bilgisayar, ilkégretimin birinci kademesinde égrenilen somut
deneyimlerle, ikinci kademesindeki soyut kavramlar arasindaki baglanti
ve gecisi, boslugu doldurmada kullamlabilir. Ogrenciler matematigi
ilkogretimin birinci kademesinde bloklar, boncuklar gibi somut objelerle
6grenirken, ikinci kademede bilgisayar ekraninda gorerek 6grenebilirler.
Ogretmenin, bilgisayar laboratuvarim kullanma konusunda &grencileri
yetistirmeleri matematik dersinde bilgisayar kullaniminin ikinci etkili
yontemdir. Ancak o6grenciler laboratuvarda c¢alisip, arastirma
yaparlarken, égretmenin 6grencilere yardim ve damsmanhk yapabilmesi
icin yanlarinda olmasi biiytik 6nem tasimaktadir.

Ahgtirma ve Tekrar

Matematik dersinin 6gretilmesinde aligtirma ve tekrar cok
kullanilan bir yéntemdir. Burada g¢ocuk bilgisayarin karsisinda
oturarak, bilgisayarin rastgele sectigi problemlere cevap vermekte ve
cevabimin dogru ya da yanlis oldugunu O6grenmektedir. Bu tir
programlar 6grencinin hizina gére kendini ayarlayabilecek ve 6grenci
dogru cevap verdiginde onu 6dutllendirecek (ekranmin rengini degistirerek,
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degisik sesler ¢ikararak vb.) sekilde diizenlenmistir. Fakat bu sekilde
bilgisayarin gercek gticiinden yeterince yararlamlamamaktadir. Bununla
birlikte, 6g8rencinin kansik yeni yetenekler 6grendigi durumlarda iyi
dizenlenmis alistirma programlarimi kullanmak 6grenme ortamina
olumlu katkida bulunacaktir.

Problem Cozme

gercek hayat problemlerini ¢6zmelerine yardimci olmak ve hayata
hazirlamaktir. Problem c¢6zmede, 6grencinin kendi diigtincesine
konsantre olarak, matematigin gercek hayattaki kullanimlarinm
kesfederek, ¢calismakdan zevk almasi saglanmis olur. Problem ¢ézmenin
matematik dersinde kullamimi, 6g8renciye simifta otururken gercek hayat
problemlerini yasama olanag saglar.ilk asamada 6grenci problemle
karsilasir ve anlamaya ¢alisir. Bundan sonraki agsamada ise égrenci her
bir problemi ¢6zebilmek icin strateji gelistirmeye calisir, tahminlerde
bulunur, bunlar1 matematik iglemlerine uygulayarak dogru yaniti
bulmaya cahsir.

Asagida verilen program 6rnegi3® ile 6grencilerin tamsayilarla
cikarma islemi konusunda alistirma yapmalan, 6grendikleri bilgileri
pekistirmeleri amaclanmigtir. Ogrenci, bilgisayarin ekranda sordugu
islemlere cevap vermekte ve daha sonra bilgisayardan verdigi cevaplarin
dogru ya da yanhs oldugunu ve puamim 6grenmektedir. Eger verdigi
cevap yanhs ise dogru yamti1 ekranda gérmektedir. Ayrica, bu programla
68rencinin problem ¢Ozme yeteneginin gelismesine de yardimci
olunmaktadir. 6grenci 6nce, problemi tanmimakta daha sonra nasil
¢ozebilecegi tizerinde duistinmekte ve tahminini deneyerek dogru yamti
bulmaya ¢alismaktadir.

36 B M. Hackworth, S.F. Helton, G.A. Kuchinskas, and D.F. Vera, E-Z Microcomputer
Handbook for Elementary and Middle School Teachers. NJ: Englewood Cliffs, 1986, s.
117.
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CLS

DIM A(80): W=0:N=0

FOR 1% = 1 TO 6: PRINT : NEXT 1%

PRINT TAB(9); "TAMSAYILARLA CIKARTMA ISLEMI"

FOR TI = 1 TO 2000: NEXT TI

FORI=-15TO 14: A(I + 16) = I: NEXT I

40 CLS : J = INT(30 * RND(1)) + 1: K = INT(30 * RND(1)) + 1
Y = AK) - AW)

FORI% =1TO 3

PRINT

NEXT 1%

PRINT A(J); "YE NE EKLENIRSE "; A(K): " EDER?"

70 PRINT:INPUTX:N=N + 1: IFY = X THEN 90

PRINT "LUTFEN TEKRAR DENEYINIZ": GOTO 70
OW=W+1

100 PRINT : PRINT "O HALDE "; ARK); " - ("; AW); ) ="
INPUTT: N=N+1 '

110 PRINT : IFY = T THEN 130

PRINT "TEKRAR DENEYINiZ": GOTO 100

130 W = W + 1: PRINT : PRINT "DOGRU BILDINiz!!"
PRINT : PRINT "PUANINIZ "; INT(W / N * 100 + .5); "%."
PRINT : PRINT "DEVAM ETMEK iSTER MISINIiZ? (E YADA H)"
INPUT M$ |

170 IF M$ = "E" THEN 40

IF M$ = "H" THEN GOTO 200

PRINT "LUTFEN E YA DA H OLARAK CEVAPLAYINIZ."; : INPUT M$:
GOTO 170

200 CLS

FOR 1% = 1 TO 6: PRINT : NEXT 1%

PRINT TAB(12); "SIMDILIK HOSCAKALIN.": END

Asagidaki programda3? ise, bilgisayar hafizasinda rastgele bir
rakam tutmakta ve ¢grenciden tahminlerde bulunarak tuttugu rakam
bulmasim istemektedir. Ogrenci tuttugu rakami buldugunda, baska bir

37 Aym,, s. 94.
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rakam tutarak bu islemi 6grenci durdurana kadar devam ettirmektedir.
Program oyun seklinde olup, bir yandan 6grenciyi eglendirirken bir
yandan da Ogrencinin matematiksel diisinme ve problem ¢6zme

yeteneginin gelismesine yardimcel olmaktadir.

CLS

RANDOMIZE TIMER

FOR 1% = 1 TO 6: PRINT : NEXT 1%

PRINT TAB(8); "GiZLI RAKAMI TAHMIN EDINiZ"

FOR TI = 1 TO 2000: NEXT TI

. 20 M = INT(100 * RND(1)) + 1

CLS : PRINT : PRINT "GIZLi BIR RAKAM TUTTUM"

PRINT : PRINT "GIZLI RAKAM 1 ILE 100 ARASINDADIR.": PRINT : I = 0
50 INPUT "TAHMIN "; G

I=1+1

IF G = M THEN PRINT "GIZLI RAKAMI "; I; "TAHMINDE BULDUNUZ.":
GOTO 100

IF G < M THEN PRINT "COK DUSUK": GOTO 50

PRINT "COK YUKSEK": GOTO 50

100 PRINT : PRINT "TEKRAR OYNAMAK ISTER MiSINiz? (E/H)";

110 INPUT Z$ |

IF Z$ = "E" THEN 20

IF Z$ <> "H" THEN PRINT "LUTFEN E YADA H OLARAK
YANITLAYINIZ."; : GOTO 110

PRINT : PRINT "SIMDILIK BU KADAR. HOSCAKALIN."

END

Spreadsheetler

Spreadsheetler matematik dersinde gergek hayat sorunlarina farkh
aciklamalar getirmede kullanilabilir. Bu da §6grencilerin
spreadsheetlerden karar verme arac:i olarak yararlanmalarim saglar.
Spreadsheetlerin matematikte cebir problemlerinin ¢6ztimtinde,
trigonometri ve analiz, biyltime hizi modeli ve algoritma
uygulamalarnnda kullamimi énerilmigtir.

Istatistikler giintiimiizde giderek artan bir énem tasimaktadir.
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Ogrenciler, istatistikler tizerinde ilkégretimin ikinci kademesinden
itibaren calismaya baslamaktadirlar.istatistik kullamimlarinin asil
amaci genis sayidaki verileri anlagilabilir yorumlara déntsturerek, karar
vermede kullanmaktir. Ofrenciler istatistik verilerle ugrasirken yogun
hesaplamalar icinde bogularak, asil bilgiyi kacirabilmektedirler.iste,
spreadsheetler bu isi 68renciler i¢in kolaylastirma yetenegine
sahiptirler. Boylece 6grenci btitlin enerjisini kavramlarn anlamada ve
yorumlamada kullanabilir38,

Spreadsheetler ve problem ¢6zme yOntemlerinin matematikte
kullamimi yararhdir. Ancak 68retmenin bu §gretim yéntemlerini yerinde
ve uygun olarak kullanimi biiytik 6nem tasimaktadir.

Programlama dili, matemetik 6gretimini destekleyici olarak
kullanilmali, fakat odak noktas:1 olmamalidir. Programlama aym
zamanda Ogrencilere gercek hayat problemlerini ¢6zme deneyimi
saglayic: bir ydntem olarak da kullanilabilir. 6grenci program yazarken
problem ¢dzme islemini takip etmek zorundadir. Oncelikle problemi
tanir, problémi gézfnesini saglayacak asamalan belirler, ¢6ztimleri dener
ve sonuca gider. Ayrica programlama islemlerinin, 6grencilerin
bilgisayarin nasil c¢alistifini anlamalarimi saglamada buytik etkisi
vardir39,

Sonucta, matematik dersinde Ogrenmeler ahstirma ve tekrar
yontemi ile pekistirilir. Bu 6gretim ydntemi 6grenme stirecini kisaltarak,
bu vakti yaratici ¢alismalara ayirma imkam saglar. Ogrenciler daha
sonra matematiksel diistinme yeteneklerini gelistirerek, bu yetenegin
gercek hayat problemlerini c¢6zmede nasil kullanabileceklerini
ogrenirler40.

38 DE. Arganbrigt, "Mathematical Applications of an Electronic Spreadsheet.”
Computers in Mathematics Education: NTCM 1984 Yearbook. Reston, VA: NTCM, 1984,

39 K.C. Fuson and K.T. Brinko, "The Comparative Effectiveness of Microcomputers
and Flash Cards in the Drill and Practice of Basic Mathematics Facts." Journal of
Research in Mathematics Education. 16 September 1985, s. 225.

40 National Council of Teachers of Mathematics. The Use of Computers in the
Learning and Teaching of Mathematics. Reston, VA: NCTM, 1987, s. 1-2.
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Bilgisayann Tiirk¢e Dersinde Kullanim

Tiurkege dersinde amag, 6grencilere anadillerini dogru ve etkili
sekilde kullanma yetenegini kazandirmaktir. Ayrica okuma zevki ve
aliskanlhigim kazandirmak da bu dersin amaclanndan birisidir.

Guzel konusma ve yazma yetenegi, insanin bir 6émuir boyu
basarnisim etkileyen 6nemli etmenlerden birisidir. Bilgisayar, bu

yetenegin kazandinhp, gelistirilmesini saglar.
Ahgtirma ve Tekrar

Alistirma ve tekrar programlari, 6zellikle dil bilgisi dersinde
oldukea sik kullamilmaktadir. Bu tiir programlarda, genellikle bilgisayar
dgrenciye soru sorar. Ogrenci soruya cevabin: vererek, bu cevabm dogru
ya da yanlis oldugunu 6grenir. Eger cevabi yanlis ise ekranda dogru
yamti gorir. Karsilikli soru-cevap seklinde dtizenlenen alistirma
programlan o6grencilere dil bilgisini sevdirerek, sikilmadan zevkle
6grenmelerine yardimci olur. Ayrica bu tiir programlar, 6grencilerin
kelime haznelerinin artmasina da énemli katkida bulunurlar.

Asagidaki programda?!, 6grencilerin es anlamh kelimeler tizerinde
alistirma yapmasi saglamr. Bilgisayar 6grenciye bir kelime vererek, bu
kelimenin es anlamlisini ekranda bulunan es anlamli kelime
bankasindan secerek bulmasim ister. Bir kerede dogru yaniti
bulamazsa, bir sans daha verir. Eger yine bilemezse dogru yaniti

68renciye gosterir ve aym isleme devam eder.

CLS

DIM W$(100), S$(100)

FOR J = 1 TO 4: PRINT : NEXT: PRINT TAB(18); "ES ANLAMLI
KELIMELER"

100 READ W$(C), S$(C)

41 Aym, s. 52,



IF W$(C) = "STOP" THEN GOTO 900

FOR J = 1 TO 3: PRINT : NEXT: PRINT "ES ANLAMLI KELIME
BANKASI:": PRINT

PRINT "GARIP DEPO KARARLI HEKIM "

PRINT "AVUTMAK NEHIR IRAK IRI "

PRINT "ZEK!I FARKLI KASVETLI GUCENMEK"

PRINT "SUAL ONERI VAZGECMEK AKSl "

FOR I = 1 TO 40: PRINT "-"; : NEXT I

FOR J = 1 TO 4: PRINT : NEXT: PRINT ">>> "; W$(V): " <<< ES
ANLAMLISI NEDIR":

PRINT "LUTFEN KELIME BANKASINI KULLANINIZ.": PRINT : INPUT X$
IF X$ = S$(V) THEN

CLS : PRINT TAB(15); "I!!/BRAVO!!"

ELSE

CLS : PRINT TAB(7); "LUTFEN TEKRAR DENEYINiZ."

PRINT : PRINT ">>> "; W$(V); " <<< ES ANLAMLISI NEDIR?": INPUT X$
IF X$ = S$(V) THEN GOTO 100

PRINT W$(V); "IN ES ANLAMLISI "; S$(V); "DIR"

END IF | | |

GOTO 100

900 PRINT "HOSCAKALINIZ"

END

DATA UZAK,IRAK,BUYUK,IRI,AKILLI,ZEKI

DATA ACAYIP,GARIP,AMBAR,DEPO,AZIML]I, KARARLI

DATA TERS,AKSI,OYALAMAK,AVUTMAK

DATA AYRI,FARKLI,KEDERLI,KASVETLI

DATA DARILMAK,GUCENMEK, CAYMAK,VAZGECMEK

DATA DOKTOR,HEKIM,IRMAK,NEHIR

DATA SORU,SUAL,TEKLIF,ONERI,STOP,STOP

Asagidaki program &érneginde? ise, bilgisayar 6grenciye kisa bir
harf dizisi vererek, o harf dizisinden sonra gelen harfi yazmasim ister.
Boylece &grenci bilgisayarla kargiikli oynayarak, alfabetik siray
6grenmis olur. Ogrencilerin alfabetik siray1 6grenmesi okuma-yazmay
6grenmelerini de olumlu olarak etkileyebilir.

42 Hackworth, On. ver., s. 55-56.



CLS

S = 2000

PRINT : PRINT : PRINT TAB(11); "ALFABETIK SIRA"
AL$ = "ABCCDEFGGHIIJKLMNOOPRSSTUUVYZ"
100 P = INT(22 * RND(1)) + 1: L$ = MID$(ALS, P, 4)
N$ = MID$(ALS, P + 4, 1)

PRINT : PRINT : PRINT TAB(17); L$

PRINT "ALFABEDEKI BIR SONRAKI HARFi YAZIN VE <RETURN$>'E

BASIN.": INPUT X$

IF X$ = N$ THEN

PRINT "CEVABINIZ DOGRU!!! "; : PRINT CHR$(2)

S = S + 400: PRINT TAB(20); "PUANINIZ: "; S

ELSE

PRINT "CEVABINIZ YANLIS!!! "

PRINT "ALFABEDEKI BIR SONRAKI HARF; "; N$

S = S - 400: PRINT TAB(20); "PUANINIZ: "; S

END IF

PRINT "DEVAM ETMEK ISTER MISINIZ? (E/H)": INPUT Y$
IF Y$ = "E" THEN GOTO 100

CLS : PRINT : PRINT "TOPLAM PUANINIZ "; S

PRINT : PRINT "BASARINIZIN DEVAMINI BEKLIYORUZ!"
END

Kelime islemciler

Kelime islemci programlar, o6zellikle kompozisyon dersinde

kulanilmaktadir. Kompozisyon yazarken bu tiir programlar kullanan

6grenciler, bicimsel diizenleme kaygilarindan kurtulurlar. Bu da,

6grencilerin duygu ve diistincelerini en iyi sekilde ifade etmelerine ve

yaraticihklarinin gelismesine katkida bulunur.
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Bilgisayarin Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanim

Sosyal bilgiler dersinde 6grencilere diinya ve kendi tlkeleri
haklkinda bilgiler kazandirmak, birlikte, 6grencilerde elestirel diistinme
yetenegini ve karar verme yetenegini gelistirmek, bilgilere ulusarak
yorum yapmalarina firsat vermek ve wvatandashk bilgilerini
kazandirmaktir.

Klasik ¢gretim yonteminde 6gretmenler sosyal bilgiler dersinde
O0gretmek i¢in kiicuik ve btytik grup ¢alismalari, arag¢-gere¢ benzetimi,
rol oynama gibi yéntemleri ve film, slayt video vb. araclan
kullanmaktadirlar. Bilgisayar da sosyal bilgiler dersi programlarinin
amaclarin gerceklestirmede bir arag olarak asagida siralanan sekillerde
kullanilabilir.

Benzetisim Ortamlan

Bu yéntem, sosyal bilgiler dersinde simifta gercek diinya olaylarim
gerceklestirme, tekrarlama olanag saglar. Bu yontem 06grencilerin
normalde pahali ve tehlikeli olan olaylarin canlandirilmasidir.
Benzetisim ortamlar, karsihikh- etkilesimli (interactive) 6gretme ortama
saglarlar. Ogrenci bir secim yapar. Bilgisayar se¢ime bagh olarak
benzetim ortamini yaratir. Ayrica bu yontemle o6grenci, degisik
se(;eneklerle farkh benzetisim ortamlarini gérme olanagina sahiptir.

Benzetisim yonteminin kullamim alanlarnndan birisi de ortak
6grenimli grup calismalandir. Bu yéntem, 68rencilerin dikkatini uzun
sure ayakta tutarak ve Ogrencilerin birbirlerinden yeni seyler
68renmesini saglayarak grup ¢alisma yetenegi kazanmalarina yardimeci
olur. Grup calismalarinin basarnisinda 6nemli kosul, 6grencilerin
birbirine destek olmasidir. Ogrenciler amaclarim gerceklestirmek icin
birlikte calisirlar. Bu ortam liderlik, karar verme ve anlasmazhklara
¢6ztim getirme gibi yeteneklerin gelismesine katkida bulunur.



Kelime Islemciler

Sosyal bilgiler dersinde Ogrencilerden bir ¢ok arastirma raporu
hazirlamalan istenir. Igte 6grenciler bu 6devleri bilgisayarda yazarak
kelime islemci programlardan yararlanabilirler. Bu da ¢grencilerin daha
6nceki boélumlerde belirtilen kelime yazilimci programlarin
ustiilnliiklerinden yararlanmalanm saglar.

Databaseler

Database'li §gretim, sosyal bilgiler dersinde bilgilere ulasma,
dtizenleme ve analiz etmeyi saglayacak bir ara¢ olarak kullanilabilir. Bu
yontem dustinme yetenegini gelistirmede ve bilgi toplamada etkin bir
aractir. Bu yontem sayesinde 6grenciler, verileri yorumlayarak onlara
anlam kazandirma ve mantikli diistinme yetenegi kazanirlar. Database
ogrencilere degisik ortak 6zellikleri tasiyan bilgi gruplarina kisa stirede

ulasma olanag vererek, buytik kolaylik ve zamandan tasarruf saglar.
Spreadsheetler

Sosyal bilgiler dersinde kullamilabilecek bilgisayar destekli egitim
yaklasimlarnindan birisidir. Karisik hesaplamalarn yapabilme kapasitesi
sayesinde bu tiir programlar dersteki hesaplama gerektiren konularda
kullanihir.

Bu tur programlarin kullaniminin saglayacag en buyudk
yararlardan biri de, degisik verileri grafik ve tablo haline getirebilmesidir
Sosyal bilgiler dersinde sayisal verilere dayanan bir ¢ok tniteler yer
almaktadir. Bu uniteler 6grenciler tarafindan karisik ve sikici
bulunarak o6grenme ortamimi olumsuz olarak etkilemektedir.iste
spreadsheetler, bu sayisal veriler tablolastirarak 6grenciler tarafindan
daha anlasilabilir hale getirerek, 6grenme ortamina katkida bulunabilir.



47

Grafik Programlan

Bilgisayarin sosyal bilgiler dersindeki bir bagka kullammi gfafik
programlandir. Bu programlar, 6grencinin verdigi bilgilere gére grafik
gizer. Ogrencilerin sadece sayilara bakarak anlam vermeleri oldukc¢a
zordur. Grafik programlar1 sayisal verileri ¢ok kisa bir sitirede
grafiklestirerek, o6grencilerin kullanimina sunar. Boylece &grenciler
ellerindeki bilgileri anlama ve yorumlayabilme olanag: saglar. Ayrica
6grenciler kendi yaptiklart aragtirmalarin sonuglarim degerlendirmede
de kullanabilirler. Bu tir programlar 6zellikle genis kapsaml bilgilere
kisa siirede anlam kazandirmaya ve somutlastirmaya yardimect olur.

Bilgisayarn sosyal bilgiler dersinde kullamim 6g8retim ortamlarina
olumlu katkilarda bulunur. Benzetisim ortamlan varolan 6grenme
yontemlerini gelistirmeyi saglar. Database programlan genis kapsamh
verileri kontrol altinda bulundurma olanag: saglar. Ayrica genis
kapsamlh bilgiler icinden 6grencinin istenilen bilgilere kisa stirede
ulasmasim saglar. , 4

Asagidaki program érneginde®3, bilgisayar 6grenciden aylara gore
girmek istedigi sayisal verileri sorarak, 6grenciden aldig: bilgilere gore
bar grafik cizmektedir. Ornegin bu bilgi aylara gére Tiirkiye'nin ihracat
gelirini ya da enflasyon oramm gosterebilir. Boylece, grafik ¢izme islemi
68renciler icin ¢cok kolaylastinlmms olmaktadir. Bu da 6grencilerin grafik
cizmeye harcayacaklar zamam grafigi yorumlamaya ayiwrarak, vakitlerini
daha verimli degerlendirme olanag: saglayacaktir.

CLS

SCREEN 0, 1, 0: WIDTH 40: KEY OFF

COLOR 2, 4, 4: CLS

DIM MONTH$(12), D(12)

FOR I =1 TO 12: READ MONTHS$(I): NEXT I

DATA OCA, SUB, MAR,NIS, MAY, HAZ

DATA TEM,AGU, EYL, EKI, KAS, ARA

LOCATE 10, 1: INPUT "VERININ GOZONUNE ALINDIGI YIL:", Y$

43 ¢, shipman, How to Program Your IBM PC? Color and Graphies. Tucson, AZ: HP
Books Inc., 1984, s. 228-230. -



CLS

LOCATE 2, 4: PRINT "HER AY'A AIT VERIYI YAZIN"
LOCATE 3, 4: PRINT "(VERININ SINIRLARI: O - 100 )"
FOR MON = 1 TO 12

LOCATE 5 + MON, 8: PRINT SPC(20);

LOCATE 5 + MON, 8

PRINT MONTH$(MON); ":"; : INPUT " ", D(MON)

V = INT(D(MON) / 5) * 5

R = D(MON) - V

IF R < 2.5 THEN D(MON) = V ELSE D(MON) =V + 5
NEXT MON

CLS

FOR ROW = 3 TO 23: ' DIKEY EKSEN

LOCATE ROW, 9: PRINT CHR$(221)

NEXT ROW

FOR COL = 9 TO 33: 'YATAY EKSEN

LOCATE 23, COL: PRINT CHR$(223);

NEXT COL :

F$ = "#####": 'FOR PRINT USING

NUM = O: ' INITIALIZE

FOR ROW = 23 TO 3 STEP -1

LOCATE ROW, 3

PRINT USING F$; NUM; : 'SCALE

NUM = NUM + 5: 'INTERVAL

_ NEXT ROW

MON = 1: 'MONTH NUMBER

FOR COL = 10 TO 32 STEP 2

LOCATE 24, COL: PRINT LEFT$(MONTH$(MON), 1); :
MON = MON + 1

NEXT COL

LOCATE 1, 6: PRINT Y$; " YILINA AIT VERININ DAGILIMI "

REM COLOR 1: 'AYNI RENGI KULLANMAK ICIN

FOR MON = 1 TO 12: COLOR MON MOD 2: 'FARKLI RENKTE CIZMEK

ICIN
FOR AMT = 1 TO D(MON) / 5: 'DRAW BAR

LOCATE 23 - AMT, (MON * 2) + 8: 'BAR HEIGHT DEPENDS ON AMT
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PRINT CHR$(219); : 'MAKE BAR
NEXT: NEXT
LOCATE 22: END

Asagidaki program o6rneginde44 ise, bilgisayar 6grenciye bir tilke
ismi vererek, o ulkenin bassehrini ekrana yazmasim istemektedir.
Dogru yanit verildiginde baska bir tilke ismi vererek islemi devam
ettirmektedir. Eger verilen cevap yanhs ise 6grenciye bir sans daha
verilmekte, eger ikinci cevap da yanlhs ise 6grenciye dogru yamt
gosterilerek ondan sonraki alistirmaya gecilmektedir.

CLS

A$ = ""NIN BASKENTI NEDIR?"

E$ = "'NIN BASKENTI "

F$ = "DIR"

1% =1

50 READ C$, D$

PRINT C$; A$

INPUT B$

IF B$ = D$ THEN

PRINT "BRAVO!!! DOGRU YANITI BiLDiNiz"

ELSE

PRINT "DOGRU YANITI BILEMEDINIZ": PRINT C$; E$; D$; F$
END IF

DATA AVUSTURYA,VIYANA,BELCIKA, BRUKSEL,BULGARISTAN,SOFYA,
DATA CEKOSTAVAKYA,PRAK,DANIMARKA, KOPENHAK, MISIR,
DATA KAHIRE,IRAN,TAHRAN,FINLANDA,HELSINKI,FRANSA
DATA PARIS, ALMANYA,BERLIN,INGILTERE,LONDARA, ITALYA,
DATA ROMA,JAPONYA,TOKYO,URDUN,AMMAN,HOLLANDA,
DATA AMSTERDAM,KANADA TORONTO,ISPANYA,MADRIT,

DATA TURKIYE,ANKARA,PERU,LIMA, POLONYA,VARSOVA, ROMANYA,
DATA BUKRES,ARABISTAN,RIYAT,AMERIKA, VASHINGTON, IRAK,
DATA BAGDAT,YUNANISTAN,ATINA,KIBRIS, LEFKOSA,RUSYA,
DATA MOSKOVA

44 . Einstein, Einstein's Guide to Programming the IBM PC. San Diego, CA: Harcourt
Brace Jovanovich Inc., 1984, s. 143.



1% = 1% + 1: GOTO 100

100 PRINT : PRINT "DEVAM ETMEK ISTER MISINiZ? (EVET YA DA
HAYIR)";

200 INPUT Z$

IF Z$ = "EVET" THEN 50

IF Z$ <> "HAYIR" THEN PRINT "LUTFEN EVET YA DA HAYIR DIYE
CEVAPLAYINIZ."; : GOTO 200

PRINT : PRINT "SIMDILIK BU KADAR. HOSCAKALIN!!!"

END

Bilgisayarin Fen Bilgisi Dersinde Kullanim

Fen bilgisi dersinde 6grencilere arastirma, smiflandirma, analiz,
hipotez, sentez yapabilme, sonug¢ ¢itkarma, degerlendirme gibi diistinme
yetenekleri kazandirilmaya cahisilir. 68retmenler 6grencilerinde bu
diistinme yeteneklerini, kendi uygulamalan ve etkinlikleriyle saglamaya
cahismaktadirlar.

Bilgisayar diger derslerde oldugu gibi fen derslerinin 6gretiminde de
degisik sekillerde kullanilabilir. Bunlarnn etkilesimli, katihhmh 6g8renme
araci olarak benzetisim ortamlanm kontrol ederek ve problem ¢6zme
stratejilerini izleyerek verileri toplamak ic¢in laboratuvar araci
olarak.kullamimlan gelmektedir.

Benzetisim Ortamlan

Burda amag¢ degisik olusumlari, doga olaylarim, cesitli araglan
bilgisayarda yeniden yaratmaktir. Bilgisayar benzetisim ortamlarn ile
O6grencilere normalde tehlikeli, pahal, ¢ok uzun stire alabilecek
olaylan,bilgisayarda hazirlar ve bu durum onlarin deneyim
kazanmalanna olanak saglar. Bu program,y egitimcilere kavram ve
islemleri aciklayarak zengin ortamlar sunar. Bir bagka avantaj ise
6grencinin hata yaptifi zaman kolayca dtizeltme olanagina sahip
olmasinin yamn sira kazadan korunma olanagina sahip olmasidir. Ayrica
bu ortamla deney yaparken degiskenleri kontrol etmék mumkindiir.



51

Boylece normal ortamda yapilan deneyin degisik etkenler tarafindan
etkilenme olasiligy ortadan kaldinlmis olmaktadir.

Asagidaki program drneginde®, kapali bir kaptaki 1sitilmis gaz
molekiiltintin hareketi canlandirilmistir. Ogrenci, ekranda molekiiltin
hareketlerini izleyerek, olayin i¢ine girebilme ve bu ortam: yasama
olanagim bulmus olmaktadir. Ayrica dgrenci 6grendiginin farkinda bile
olmadan zevkle 6grenmis olmaktadir.

CLS

SCREEN 1, 0: COLOR 7, 0: KEY OFF: CLS
LINE (0, 0)-(319, 199), 3, B

FOR DOT =1 TO 1000

PSET ((RND * 300) + 10, (RND * 180) + 10)
NEXT '

R = 14: 'TOPUN YARICAPI

RANDOMIZE TIMER

DX = 1 * RND(1): DY = 1 * RND(2)

~ XCENT = 160: YCENT = 100

300 IF POINT(XCENT + R + 1, YCENT) = 3 OR POINT(XCENT - R - 1,
YCENT) = 3 THEN

DX = -DX

END IF

IF POINT(XCENT, YCENT + R + 1) = 3 OR POINT(XCENT, YCENT - R -
1) = 3 THEN

DY = -DY

END IF

CIRCLE (XCENT, YCENT), R, 4

CIRCLE (XCENT, YCENT), R, O

XCENT = XCENT + DX

YCENT = YCENT + DY

GOTO 300

45 shipman, On. ver., s. 300.



52

Problem Cozme

Problem ¢6zme programlar, degisik diistinme yeteneklerini ve
yontemlerini gelistirmeyi saglamak amacim tasimaktadirlar. iste bu
yeteneklerin 6grencilerde gelistirilmesi fen bilimlerinde deneylerle
saglanir.

Ogrenciler fen bilgisi dersinde bilimsel olaylar1 izleyerek
(karsilastirarak ve farklihiklari gorerek) varsayimlarda bulunarak,
sonuglan gérerek, degiskenleri test ederek, verileri kullanarak sonuca
ulasarak kazanirlar.

Problem ¢ézme programlari, diisiinme yeteneklerini deney i¢inde
kullamlarak geligtirilir. 6grenci deney sirasinda goézler, varsayimlarda
bulunur, bunlan test ederek neden-sonug iliskisine ulasir.

Asagidaki program 6rneginde6 ise, bilgisayar 6grenciye bir hedef
belirler ve bu hedefin uzaklhigim metre olarak verir ve 6grenciden
elindeki oklan kullanarak hedefi varmas ister. Ogrenci elindeki oklan
hangi acg1 ve hizla atacagim yazarak atar. Bu islemi hedefi varuncaya ya
da oklan bitinceye kadar tekrarlar. Ogrencinin elindeki ok sayis1 kendi
istegine baghdir. Ayrica 6grencinin basansi her islemden sonra
puanlandinlarak ekranda gértintir. Béylece 6grenci bir yandan egik atisi
dgrenirken bir yandan da problem ¢ézme yetenegini gelistirmis olur.

CLS
DIM X(100), Y(100), A$(72)
RANDOMIZE TIMER
" LETG=9.8
PRINT "KAC TANE OK ISTIYORSUNUZ?";
INPUT N
LET D = INT(100 * RND(1) + 50)
FORK =1TO N
PRINT "HEDEFINIZ "; D; "METRE UZAKLIKTADIR"
60 PRINT "OKU HANGI ACI VE HIZDA ATMAK ISTIYORSUNUZ?: ";
INPUT A, V

46 T, Dwyer and M. Critchfield, Basic and the Personal Computer. Reading, MA:
Addison Wesley Inc., 1978, s. 266-268.



IF A > 89 THEN PRINT "MAKSIMUM ACI=89 DERECEDIR": GOTO 60
IF V > 100 THEN PRINT "MAKSIMUM HIZ=100 METRE/SANIYE: GOTO
60"

A=A*3.14158 / 180

R=VA2*SIN(2*A) /G
H=(V*SINA)*r2/(2*Q)

IF K > 1 THEN 205
S=D:IFD<RTHENS =R

S1=60/S

S2 =.8*S1

205T1 =2*V*SIN(A) / G

IFT1=0THENTL =1

M=0:Z=0

FORT =0 TO T1 STEPT1 / 50

M=M+1

X(M) = INT(S1 *V * COS(A) * T)

Y(M) = INT(S2 * (V*SIN(A) -G *T /2)*T)

IF Y(M) < Z THEN 290

Z = Y(M)

290 NEXT T

305 A$(1) ="T"

FORI=2TO 70: A$(I) =" ": NEXT I
FORI=1TOM

IF Y(I) < Z THEN 360

IF X(I) < 63 THEN A$(X()) = "*"

Y() =-9

360 NEXTI

Z=2Z-1

FOR 1 = 1 TO 70: PRINT A$(l); : NEXT I: PRINT
IF Z >= 0 THEN 305

FORI=1TO 70: A$(l) = "-": NEXT I

A$(D) = "0"

A$(S1 *R) = "X"

A$(S1 * D) = "H"

‘FOR1 = 1TO 70: PRINT A$(l); : NEXT I: PRINT
PRINT "0=SIZ"; TAB(S1 * D - 10); "H=HEDEF="; D; "METRE"
IF ABS(R - D) < 3 THEN 480



PRINT "HEDEFI "; R - D; "METREYLE KACIRDINIZ": GOTO 485

480 PRINT "VURDUNUZ!!INNN": GOTO 515
485 PRINT

PRINT "eee-"; N - K; "OKUNUZ KALDIeese"
NEXT K

PRINT "OKLARINIZ BiTTie-PUANINIZ=0"

515 PRINT N; " OKUNUZDAN "; K; " TANESIN! KULLANDINIZ"
PRINT "TOPLAM PUANINIZ";

PRINT INT(100 * (12 - K) / (K * N))

PRINT "KULLANILAN OK SAYISINA GORE PUANLAMA:"
PRINT" 10K 20K 30K 40K 50K 6O0K"
FORK=1TO6

FORN=KTO 6

PRINT TAB(8 * (N - 1) + 3); INT(100 * (12 - K) / (K * N));
NEXT N

PRINT

NEXT K

END

Laboratuvar Araci Olarak

Bilgisayar destekli laboratuvar dtistincesinin arkasinda yatan
distnce, bilgisayar1 gtnlik olaylarin akisimi belirlemek igin
kullanmaktir. Boéylece, Ogrenciler sadece veri almak yerine deney
diizenegini kurmak, deneyi gerceklestirmek ve elde ettigi verileri analiz
etme olanagina kavusurlar. Bu tiar calismalar 6grenciye alistirma ve
problem ¢6zme ydntemlerini bilimsel amac¢lhh g¢alismalarla
bagdastirmasim saglarlar. Ayrica égrencilerih daha 6nceden ¢ok pahalh
araclar gerektirdigi icin yapma olanag: bulamadiklan deneyleri
gerceklestirme olanag: saglamaktadirlar.

Databaseler

Database, bilgileri saglama ve organize etme aracidir. Bilimde ise
verilerin olusturulmas: ve analiz edilmesi anlamim tagimaktadir.
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Ogrencilere problemi anlama alistirma yapma olanag: saglar, arastirma
stratejelerini belirlemede ve sonug¢lan analiz etmede yardima: olur.

Bilgisayar fonksiyonlar1 fen bilgisi dersinde, karsilikli-etkilesimli
(interactive) 6gretim ortam saglar. Benzetisim ortamlan yaratarak,
laboratuvarlarda deney diizenekleri olusturulabilir ve veriler analiz
edilebilir.47.

Bilgisayarin Sanat Dersinde Kullanimi

Okullarda sanat derslerinin temel amaél, O0grencilerin gorsel
sanatlann ve dlinyayr anlamalarina yardimcl olmaktir. Giintimiuizde
teknoloji alamindaki gelismeler ve degismeler bu alani da etkilemektedir.
Bu gelismeler her alanda oldugu gibi sanatda da yaraticihga yenilikler
getirmigtir. Glintimuizde, bilgisayar yaratimli sanat 6rneklerini her yerde
(magazinlerde, tele\}izyonda vb.) gérmekteyiz. Bir ¢ok sanatg¢: bilgisayan
cizim yapmada, heykel yaratmada kullanmakta, hatta daha islerini
bitirmeden eserlerinin bitmis halini gérebilmektedirler.

Ogrencilerin sanat 6gretiminde kullamilan yontemlerden birisi
bilgisayar programlama yoluyladir. Fakat bu y6ntemde sanatciyla
yaratacagl urtin arasmnda programlama asamasi vardir. égrencinin,
oncelikle tizerinde calismak istedigi Girtint kagit Gizerinde c¢izmesi
gerekmektedir. Daha sonra noktalarin ve bloklarin bilgisayar ekraninda
ki yerlerini belirleyip, komutlayarak programi yazmas: gerekmektedir.
En son asamada ise programi ¢ahstirarak, tirtind elde eder.

Asagida verilen program orneginde8, ekrana aga¢ resmi
cizdirilmektedir. Bu program yazilirken, 6nce aga¢ resmi kagit tizerinde
tasarlanmis ,daha sonra bu cizimi gerceklestirilmek icin gerekli
noktalar belirlenerek program yazilmistir.

47 K.D. Walton, "Computers in the Curriculum: Science.” Electronic Learning. 4
February 1985, s. 44-47.

48 Aymni., s. 307.



CLS

FORI1=1TO 256

PRINT I, CHR$(I)

NEXT

W =.0314159

D=3.14159/ 4

DIM A$(1, 61), Z$(100), X(100), Y(100)
FORI=1TO 100

T=1*8.6

X(I) =(100-T / 10) * COS(W *T + D) + 125
YD) =20*SINR *W*T)+20+T/5
NEXT I

J =29: GOSUB 300

100 FORI=1TO 61: A$(1, ) =" ": NEXTI
J=dJd-1

FORI1=1TO 100

IF Y(I) > J + .5) * 256 / 36 THEN 200

130 NEXT I

IF J < 6 THEN A$(1, 30) = "H"
FOR1=1TO 61: PRINT A$(1, I); : NEXT I: PRINT
IF J < 1 THEN 500

GOTO 100

200 K = INT(X(I) / 256 * 60 + .5): A$(1, K) = "*": Y(I) = Y(I) - 300
GOTO 130

300 :

PRINT TAB(28); "*"

PRINT TAB(27); "* *"

PRINT TAB(25); "*  *"

PRINT TAB(27); "* *

PRINT TAB(28); "*"

RETURN

500

Asagida verilen ikinci 6rnek?9 ise, karsihiklh-etkilesimli bir

program Ornegidir. Bu programla, bilgisayarin klavyesinde yer alan

49 Aym., s. 302-305.



57

karakterler kullanilarak degisik cizimler yaratilabilmektedir. Program
calistinldiginda, bilgisayar programi calistiran kisiden kullanmak
istedigi karakterleri ve bu karakterlerden kactanesini kullanarak cizim
yapmak istedigini yazmasim ister. Daha sonra ise girilen verilere gore
cizim ekranda gerceklestirilir.

CLS

PRINT "RESIM CIZMEK ISTER MiSiNiz?"

PRINT "LUTFEN 5 TANE KARAKTER DiziSi GIRiNiz"
PRINT "ORNEGIN: ABCKS88+++%%, ###IIIAAARE esee \\\\\\\\"
INPUT "1) "; A$

INPUT "2) "; B$

INPUT "3) "; C$

INPUT "4) "; D$

INPUT "5) "; E$

PRINT "KAC TANE KARAKTER DiZiSI KULLANMAK ISTIYORSUNUZ?"; :
INPUT N

FORI=1TON -

FORJ=1TON

FORK=1TON

ON I GOSUB 200, 210, 220, 230, 240

ON J GOSUB 200, 210, 220, 230, 240

ON K GOSUB 200, 210, 220, 230, 240

PRINT

NEXT K

NEXT J

NEXT I

GOTO 500

200 PRINT A$; : PRINT : RETURN

210 PRINT B$; : PRINT : RETURN

220 PRINT C$; : PRINT : RETURN

230 PRINT D$; : PRINT : RETURN

240 PRINT E$; : PRINT : RETURN

500 END



58

Sanat 6gretiminde kullamlan ikinci yontem ise ki bu yéntem resim
dersi 6gretmenlerine daha uygun gelmektedir. Ogrenci hazir paket ¢izim
programlarindan yararlanarak, tasarnmlarimi dogrudan bilgisayar
ekranina cizmekte ve imaj ekranda belirmektedir. Ogrenci bir hata
yaptifinda kolayca duizeltme imkanina sahiptir. Bu yéntemle
6grencilerin sulu boya vb. araglarla ¢alisirken ugradigi umutsuzluga
disme, 6nlenmis olabilir. Siyah beyaz basilabilecegi gibi renkli basma
olanag vardir.

Resim oOgretmenleri bilgisayarlardan ayrica, c¢izgi filmlerin
yaratiminda da yararlanabilirler. Bilgisayar ekraninda cizilmis
karekterler ekrandan videokameraya cekilir. Bu islem karakterin
hareketleri degistirilerek ve tekrarlanarak cizgi film elde edilebilir. Bu
calisma sumfta eglenceli bir aktivite olarak kullamlabilir.

Bilgisayarnn Miizik Dersinde Kullanim1

Guintimiizde bilgisayar yeni miizik :ﬁrﬁnlerinin yaratﬂrhasmda bir
arac olarak kullamilmaktadir.

Bilgisayar mitizik dersinde iki sekilde kullanilabilir. Birincisinde,
programlarla bilgisayar degisik muzik aletlerine c¢evrilebilir. Béylece
o0grenci degisik miuizik aletlerinin seslerini tanima ve enstrumanlan
6grenme olanag: bulur.

ikinci kullammminda ise miizik aleti musical instrument digital
interface (MIDI) aracihig ile bilgisayara baglamr. Boylece, bilgisayarin
muzik aletini kontrol etmesi saglanir. Béylece dgrenci miizik aletini
calmasini 68renebilir, besteler yapabilir. Ayrica, 68renci ¢aldiklarim
kayit yapma ve saklama olanagna sahiptir. Bu ortam o6grencinin
yeteneklerini gelistirmesini ve tiretkenligini olumlu yénde etkiler50,

Asagidaki program o6rneginde®!, bilgisayar 6grenciden calmak
istedigi notalann yazmasini ister ve daha sonra girilen notalar1 7
oktavdan calar. §grenciler bu programla istedikleri sarkilarin notalarim

50 s. Bateman, "The New Music.” Compute. May 1987, s. 19-20.
51 ginstein, On. ver., s. 102.
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girerek calma olanagina sahiptirler. Boylece 6grenciler bir yandan
notalan zevkle 0grenirken, bir yandan da kendi besteledikleri sarkilan
aninda dinleme olanag: bulurlar.

CLS

100 PRINT "LUTFEN CALMAK ISTEDIGINIZ NOTALARI GIRINIZ (A-G)"
PRINT : INPUT NOTE$

PLAY "L2"

FOR1% = 0 TO 6

PLAY "O" + STR$(1%)

PLAY "X" + VARPTR$(NOTE$)

NEXT 1%

PRINT "TEKRAR CALMAK ISTER MISINiZ? (E/H)": INPUT A$
IF A$ = "e" OR A$ = "E" THEN

GOTO 100

ELSE

GOTO 200

END IF

200 PRINT "HOSCAKALIN"

Asagidaki program®2 calistinldiginda ise ekranda sevimli bir yiiz
belirmekte ve "Happy Birthday" sarkis1 calmaktadir. 6gretmenler, bu
programi o0 gin yas gunu olan O6grencilerine stipriz yapmak icin
kullanabilirler.

CLS

PI = 3.14159

SCREEN 1: COLOR 0, 0

LOCATE 2, 18: PRINT "GULUMSE"
CIRCLE (160, 100), 90, 2

PAINT (160, 100), 1, 2

CIRCLE (120, 90), 15, 2

PAINT (120, 90), 2, 2

52 Aym,, s. 98.



CIRCLE (200, 90), 15, 2

PAINT (200, 90), 2, 2

CIRCLE (160, 130), 30, 2, PI, O, .6
A$ ="O3L2C L8D E 14D C 02B A"
B$ = "L2B O3L8C D L4C O2B A G"
C$ = "L2A L8B O3C L202A L8B 0O3C L2D L8E F L2C#"
D$ ="L8D E L2F L8G AL4G FE D"
ES$ = "L2F L8G G# LAG FE D"
F$="L2ELSFEI4FED C L2D"
G$ ="0O2A O3EE C"

PLAY "X" + VARPTR$(A$)

PLAY "X" + VARPTR$(B$)

PLAY "X" + VARPTR$(C$)

PLAY "X" + VARPTR$(D$)

PLAY "X" + VARPTRS$(E$)

PLAY "X" + VARPTR$(F$)

PLAY "X" + VARPTR$(G$)

FOR J% = 1 TO 10000: NEXT J%
A$ = "L8C L8C L4D LAC LAF L2E"
B$ = "L8C L8C L4D L4C L4G L2F"
C$ = "L8C L8C L405C L404A L8F L4E L2D"
D$ = "L8A# L8A# L4A L4F L4AG L2F"
PLAY "X" + VARPTR$(A$)

PLAY "X" + VARPTR$(B$)

PLAY "X" + VARPTR$(C$)

PLAY "X" + VARPTR$(D$)

ORNEK BiR DERS YAZILIMI OLARAK YEDINCI SINIF FEN BiLGisi
DERSINE ILISKIN BIR MODULUN BILGISAYAR DESTEKLI EGiTiM
YAKLASIMLARI ACISINDAN INCELENMESi

Arastirmanin bu kisminda Anadolu Universitesi Bilgisayar Destekli
Egitim Birimi tarafindan, ilkégretimin yedinci smifi i¢cin hazirlanmms bir

yazilim bilgisayar destekli egitim yaklasimlan agisindan incelenmigtir.
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Degerlendirme, arastirmanin 2 ve 3. bélimuinde kaynak taramaya goére
saptanan kriterlere gore yapilmigtir.

Incelenen programda bilgisayar destekli egitim yaklasimlan olarak;
alistirma ve tekrar, bilgi aktarici yaklasimlar, benzetisim ortamlar,
Ogretici oyunlar ve problem ¢6zme birbirlerini tamamlaylmlbir butin
olarak kullamilmstir. Bu nedenle, yapilan inceleme bilgisayar destekli
egitim yaklasimlarina gore simflandinimistir.

Ahstirma ve Tekrar

Incelenen programda, alistirma ve tekrar yaklasimi pekistirme
amach kullanilmistir. Konunun gidisine gore gerekli goériilen yerlerde,
6grenciye sorular sorularak ve tekrarlar yapilarak &grendiklerini
pekistirmeleri saglanmistir.

Simdi, bu yaklasimlar1 her bir kriter acisindan teker teker ele
alalim.

~ eOprencinin cevabi alindiktan sonra, yamtinin dogru ya da yanhs
oldugu hemen bildiriliyor mu?

Programda 6grenci cevabim verdikten sonra, aminda yamtinin
dogru ya da yanlhs oldugunu 6grenebilmektedir.

«Cevabin dogru ya da yanhis olmasi karsisinda Ogrenci
yo6nlendiriliyor mu?

Programda yer alan alstirma-tekrar sorularinda, eger 6grencinin
cevabi yanhs ise ni¢in yanlis oldugu ekrana gelen ek aciklamalarla
6grenciye aciklanmaktadir. Ogrenci dogru cevaplar: bulana kadar bu
islem tekrarlamaktadir. Ogrenci dogru yanitlara ulagincaya kadar bagka
bir sayfaya gecememektedir. Sonug¢ta 6grenci dogru yamitlann bulunca,
6grencinin baganisini éven ifadelerle édillendirilmektedir.

eSorulari cevaplama stiresi iyi ayarlanms midir?

Sorular1 cevaplama stiresi, 6grencinin kontroltindedir. Ogrenci
soruyu yanitlamaya hazir oldugu zaman gerekli tusa basarak cevabim
vermektedir.

eKullamlan sorular égrencinin basan seviyesini iyi ve dogru sekilde
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Olcecek sekilde diizenlenmis midir?

Programda c¢oktan se¢meli ahstirma-tekrar sorularina yer
verilmistir. Ogrenciye soru sorulmus, ve daha sonra bes tane sik
sunularak birden fazla olan dogru yanitlar1 bulmasi istenmistir.
Celdirici sorular dogru yanitlara olduk¢a yakin olarak hazirlanmistir.
Sorular egitsel amagclarn gerceklestirecek sekilde, konunun akisi icinde |
gerekli yerlere konulmustur.

*Egitsel amaclan gerceklestirmek icin gerekli goérilen konu ve
kavramlar tekrarlanmis nmudir?

Konunun gidisi i¢inde, egitsel amac: gergeklestirmek icin gerekli
gorilen konu ve kavramlar o6grenciyi sikmayacak sekilde
tekrarlanmaktadir. Ayrica 6grenci ekranin sol st késesindeki soru
isaretine fare ile tiklayarak unite ile ilgili belli bash kavramlar hakkinda
bilgilere ulasabilme imkanina sahiptir. Béylece, 6grenciye, kafasinda
kavramlarla ilgili bir soru oldugunda cevaba aninda ulasabilme olanag:
verilmektedir.

Bilgi Aktanici Yaklasimlar

sProgramla gerceklestirilecek egitsel amaglar belirlenmis midir?

Programin basinda, o tniteyle 6grenciye kazandinlmak istenilen
bilgilerin ne olduguna yer verilmistir. Ayrica konunun akig: i¢inde
sirayla 6gretilecek kavramlarn neler oldugu belirtilmigtir.

*Saptanan egitsel amaclar basit bir dille ifade edilmis midir?

Belirlenen amaglar 6grencilerin anlayacag sekilde ifade edilmistir.

«Ontest ve sontest yapilarak aradaki fark: belirlemis midir?

Programin basinda onteste ve sonunda sonteste yer verilmigtir.
Ancak aradaki basar1 farki sadece &gretmen gérecek sekilde
dizenlenmistir.

*Acik ve net bir dil kullamlmis mdir?

Programda acik ve net bir dil kullanilmis, tiirkce yazim kurallarina
uyulmustur.

eCuimleler kisa ve kolay anlasilir sekilde diizenlenmis midir?
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Program akis:i icinde kisa ve kolay anlasilabilir basit ctimleler
kullanilmistir.

*Ekranda kullamilan yaz karakterleri 6grencinin kolaylikla
izleyebilecegi buiytikltikte kullanilims mudir?

Programda kullanmilan yaz1 karakterlerinin buytikltigi kolaylikla
izlenilebilir biiytikltikte ayarlanm1st1f. |

eHer sayfada ekranda yer alan ctimle sayisi iyi ayarlanmis madir?

Programda dtizenlenen her sayfada kullamlan ctimle sayis: ideal
tutulmustur. Ctamle sayist ne 6grenciyi ilk gérdiigiinde korkutacak
kadar fazla , ne de konu ya da konu buttinliigtinti bélecek kadar kisa
dtzenlenmistir. Ekranda beliren her sayfada bir konu bitinltiga séz
konusudur.

eifadeler 6grenciyle karsiikh konusma seklinde diizenlenmis midir?

ifadeler adeta 6grenci karsisinda birisiyle konusuyormus gibi
diizenlenmistir.

*Renk, ses.,grafik ve ¢izimler konunun gidisine uygun ve etkm bir .
bicimde kullanulms mudir? ‘

Programda renk, grafik ve cizimler konunun gidisine goére,
O0grencinin ilgisini ¢ekecek sekilde ditizenlenmistir. Ekranda stirekli
degisik renkler kulian11m1s ve sevimli karakterlere yer verilmistir. Ayrica
konunun gidisine gore ifadeleri destekleyici c¢izimlere yer verilmistir.
Sonugta; programda renk, grafik, ve ¢izimler 6grencinin dikkatini c¢ekici
ve ayakta tutucu bir sekilde basanli olarak kullamlmistir.Ancak ses
unsuru smifta aym anda birden fazla bilgisayarin calistinlmasi ile
rahatsu bir ortam yaratacagl dtistincesi ile kullamlmarmmstir.

- eProgramda bgrencinin istegine gore ulasabilecegi ek bilgilere yer
verilmis midir?

Programda baz1 kavramlarin fzeri 1siklandinlmig olarak
verilrhistir.(”)grenci eger isterse bu kavramlarin tizerine fare ile
tiklayarak o kavramla ilgili olarak dtizenlenmis ek bilgilere ulasma
olanagina sahiptir. Bu da 6grenciye 6grenmeyi sevdirerek, aragtirmaya
yoneltmektedir. Ogrencinin ek bilgilere nasil ulasacagmna dair agiklayict
bilgi programda yer almaktadir.
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*Ogrenciye istedigi zaman istedigi sayfaya ve konuya gitme

6zgurligu verilmis midir?

 Programda her sayfada sag alt késede biri saga biri sola
yonlendirilmis iki ok bulunmaktadir. Ogrenci bu oklarin {izerine
tiklayarak tnite i¢inde istedigi sayfa ve konuya gitme o6zgurligine
sahiptir.

*Ogrenciye kendi 6grenme stirecini kontrol etme firsati taninmig
mudir?

Programda 6grencinin kendi 6grenme surecini kontrol etmesi
saglanmigtir. Ogrenci tiniteyi olusturan her konuyu istedigi kadar uzun
stireli izleyebilme ve tekrarlama olanagina sahiptir. Boylece herbir
68renciye kendi bireysel o6zelliklerine uygun bir 6grenme ortami
saglanmaktadir. ‘ |

eEkranin altinda programi ytriitmek ic¢in aciklayic1 bilgilere yer
verilmis midir?.

Ekranda yer alan her sayfada program: ytirtitmek icin aciklayici
bilgilere yer verilmistir. Bﬁyleiikle Ogrenciye programi kullanma kolayhg
saglanmigtir. |

eGerceklestirilmek istenilen egitsel amaclar aglslndan 6nem
tasiyan kelimelere dikkat ¢ekilmis midir?

Konu akigi iginde egitsel amaci gergeklestirmede 6nem tasiyan
kelime ve cumleler renklendinlerek ogrencimn dikkati cekllmlstlr

) Of.'lnite sonunda ézete yer verilmis midir?. )

Unitenin sonunda konunun kisa bir ézetine yer venlmi$tir

°Ogrenci tnite sonundaki basansma gore yonlendlnlrnis midir?

Unite sonunda ogrencinin sontestteki ba§ansma gore yonlendi-
rilme soz konusudu_r. Eger 6grenci basarih ise 6vqcu ctimlelerle
6dﬁllendirilmekte, ayrica 1vsterse oyunu tekrar 'oynama ve deneyleri
tekrar yapma sans: verilmektedir. Eger basarisiz ise tiniteyi tekrarlamasi
cesaretlendirici ctimlelerle tegvik edilmektidir. Programda tniteyi
basarisizhikla tamamlayan 6grencinin, bir sonraki uniteye gecip

gecmemesi ise 6gretmenin kararina birakilmstir.
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Benzetim Ortamlan

eBenzetim ortamlan konunun gidisine gore gerekli olan yerlerde
konuyu destekleyici olarak kullanilmis mudir?

Programda konunun akisina goére sik sik kullanilan benzetim
ortamlar, yeri geldik¢e 6grencinin ilgisini stirekli ayakta tutacak ve
zevkle 6grenmesini saglayacak sekilde basan ile kullamlmstir.

*Ogrencinin benzetim ortamina katihm saglanms midir?

Programda kullamlan deneysel ortamlar égrencinin katihm ile
gerceklestirilecek sekilde diizenlenmistir. Ogrenciye ekranda asam
asama ag¢iklamalar verilerek deneyi gerceklestirmesi saglanmstir.

eEkranda ki deneysel ortam 6grencinin ilgisini ¢ekecek sekilde
diizenlenmis midir?

Programda kullanilan deneysel ortamlar sekil, renk, grafik ve
cizimleri kullanarak 6grencinin ilgisini ¢ekecek sekilde diizenlenmistir.

*Ogrenci istedigi taktirde deneysel ortami tekrarlama olanagina
sahip midir? | o

Ogrenci programda yer alan deneysel ortamlari istedigi kadar
tekrarlama olanagina sahiptir. Nasil tekrarlayacagina dair bilgiye
program icinde yer verilmistir.

Ogretici Oyunlar

*Oyun konunun gidisine gore egitsel amaci gerceklestirecek ve
6grenmeye glidileyecek bir ara¢ olarak kullamiimig mudir?

Programda, Ogretici oyun tnitenin temel amacindan birisini
gerceklestirecek sekilde kullanilmistir. Kullamilan oyun O6gretim
ortamim zenginlestirerek, 6grenciyi zevkle 6g8renmeye tesvik etmektedir.

Oyunun sonunda ceza veya 6dul var mdir?

Oyunu belli bir puanin tizerinde tamamlayan 6grenciye, oyunun
sonunda 6dul verilmektedir. Bu da 6grenciyi heyecanlandirmakta ve
O0grenmeye tesvik etmektedir.Oyunu basarisizlikli tamamlayan 6grenciye
sadece basarisiz oludugu bildirilmektedir. Ogrenci oyunu oynamadan
daha sonraki sayfaya gecememektedir. Ayrica, oyunun egitsel amacina
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ulasabilmesi i¢in, oyun sonunda varilan sonug¢ hakkinda 6grenciye
agiklamah bilgi verilmigtir.

*Oyun ortam renk, ses, grafik ve cizimlerle desteklenmis midir?

Ekranda olusturulan oyun ortaminda zengin renk, grafik ve
cizimlerin yamsira hareketli karakterlere de yer verilmistir.

eOgrenciye oyunun nasil oynanacafina dair aciklayict bilgi
sunulmus mudur?

Ekranda ¢grenciye oyun ortami sunulduktan sonra, oyunun nasil
oynanacagina ve basarh olurlarsa ddiillerinin ne olacagna dair bilgi
verilmektedir.

Problem Cozme

eDers sirasmnda konunun gidisine goére egitsel amagcglan
gerceklestirecek problemlere yer verilmis midir?

Programda konu akis:1 icinde soru ctimleleri ile 6grencilere
problemler sunulmustur. |

*Problem 6ne suraldiikten sonra ¢éziimiine iliskin olarak 6grenciye
yardimeci olacak bilgilere yer verilmis midir?

Ogrenci problemle kargilastiktan sonra, probleme getirilecek ¢6ziim
tizerinde durulmakta ve benzetim ortamlar: ile zenginlestirilmis
aciklamalarla 6grencilere bilgi verilmektedir. '

Sonug olarlak bu programda bilgisayar destekli egitim yaklasimlan
amaclarina uygun olarak ve bir butunlik icinde basan ile
kullanilmistir. Boylece Ogrencilere dikkatlerini kaybetmeden zevkle
izleyip 6grenecekleri zengin bir 6grenme ortami yaratilmigtir.



BOLUM IV
SONUC VE ONERILER
Sonu¢

Cagimizda, biittin dtinya tilkeleri hizh bir bilgisayarlasma stirecine
girmislerdir. Ctinkd, guntimuizde bilgisayar giderek akla gelebilecek her
alanda kullamilmaya baslanarak giinltik hayatin ayrilmaz bir parcgasi
haline gelmektedir. Bu kosullar altinda gelecek nesilleri yetistiren
egitim sisteminin bu teknolojiden uzak kalmasinm distiinmek mimktn
degildir.

Bilgisayar egitimde arag, 6@retmen ve 6grenen olarak ti¢ ana sekilde
kullanilmaktadir. Bilgisayar destekli egitim yaklasimlarinin
ilk6gretimdeki uygulamalan 6gretim ortamlarina katkilar getirmekte ve
kolayliklar saglamaktadir. Bu katkilar arasinda, 6grencilerin ezberden
kurtularak Yaraﬁmhga yoneltilmesi, égrenmé surecinin azaltilarak
uygulamalara daha ¢ok yer verilmesi, sorunlara ¢6zim getirme
yeteneginin kazandirnilmasi vb. sayilabilir.

Sonugcta, bilgisayarnn egitimde kullanmimi 6grenmeyi zevkli bir hale
getirerek 6grencilerin 6grenme isteklerini arttirmaktadir. Bu da egitimin
kalitesinin artmasim olumlu olarak etkilemektedir. Ancak, burada
bilgisayar destekli egitim yaklasimlarimin tnite akigi i¢cinde uygun
yerlerde ve egitsel amaci gerceklestirecek sekilde kullanilmasi biytik
onem tasimaktadir. Ayrica, 6grencinin seviye ve ihtiyacina gore
hazirlanmis programlar bilgisayar destekli egitimin basarisinda énemli
olctide etkilemektedir. Iste, Anadolu Universitesi Bilgisayar Destekli
Egitim Birimin'de hazirlanan basarili programlar, Turkiye'deki
bilgisayar destekli egitim calismalarimin basarisinda 6nemli rol
oynayacaklardur.
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Bilgisayar Teknolojisinin Gelecekte Egitimde Kullanimina iligkin
Oneriler

Gelecegin toplumunda bilgisayarin ¢ok daha gelistirilmis olarak yer
alacag: kesindir. Bilgisayarlarnn gelecekte ucuzlayarak, hafiza kapasitesi
yuksek, olduk¢a hizlhh ve bu gianku yetenekleri gelistirilmis olarak
ginliik hayatimzda yer alacag tahmin edilmektedir. Fiyatinin diigsmesi
herkes tarafindan alinabilmesini saglayacak. Bilgisayar radyo televizyon
gibi gtinliik yasamin bir parcasi olarak gelecegin evlerinde yer alacaktir.
Bu da herkese bilgisayarin faydalarindan yararlanma olanag:
saglayacaktir.

Okullarda Bilgisayar Kullanimimin Gelecegi

Fiyatinin dtistip herkes tarafindan karsilanabilir hale gelmesinden
sonra, bititin okullar bilgisayar alma olanagina kavustugu icin,
bilgisayar klasik simflarda yer alacaktir. Bu da bilgisayar destekli
egitimin her simifta kullanilmas: anlamina gelmektedir. Gelecekte ¢ok
kiiciik cocuklar bile bilgisayar kullanmay: bilerek, matematik, tarih,
bilim, yabanc: dil vb. 6grenmekte kullanacaklar. Bilgisayar destekli
egitim o kadar gelisecek ki, her konu bilgisayar destekli egitime
uygulanmis olacaktir.

Bilgisayar destekli egitimin bu kadar gelismesi, egitimi hemen
hemen herkese olanakh kilacaktir. 6grenciler simfa gitmeden bilgisayar
yoluyla ders alma olanagina kavusacaktir. Bu da uzaktan 6gretime yeni
katkilar getirecektir.

Egitim programlar, gelecekte daha c¢ok bireylere gore hazirlanacak,
boylece buittin 6grencilere goére hazirlanmis simf ahstirmalan yerine her
ogrenci kendi seviyesine gore sikilmadan, ya da zorlanmadan zevkle
Ogrenecektir. Ayrica egitim alamindaki programlarin sayis1 ve kalitesi
artacaktir.

Ayrica bilgisayarlar gelecekte, kutiiphanelerdeki kitaplan
hafizalayacak. Boylece 6grenciler istedikleri bilgilere ve dékiimanlara
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cok kisa stirede ulasma olanag: bulabileceklerdir.
Gelecekte Databaselerin Kullamim

Okullarda kiittiphanelerde kullammmimin yaninda, insanlar evde
bilgisayarin basina oturup modemle baglanarak kiittiphanelerden
istenilen kitaplara déktimanlara aninda ulasabilecek hatta istenirse
yaziciddan kopyasin alabilecektir. Bu bilimsel arastirma yapilmasim
kolaylastiracak, zamandan btiytuk tasarruf saglayacaktir.

Gelecekte Yapay Us

Yapay usla, bilgisayara insan gibi distinebilme, hatirlama,
6grenme, sonuc¢ cikarabilme vb. o6zellikler kazandirmaya
calishilmaktadir. Yasadig: tecriibelerden yararlanarak o6grenebilen
bilgisayar duydugunu anlayacak ve konusabilecektir.

" Boylece c¢ok kiic¢tik ¢ocuklar bile bilgisayar: kullanabilme olanagna
sahip olabilecekler. Programlama dili bilmeden ve yazmadan
istediklerini bilgisayara 6gretebilecekler. Boylece bilgisayarlar 63rencileri
dinleyen, istedigi bilgiyi hafizasindan ¢ikanp vererek yada kullammdan
sonra tekrar hafizasinda kullanilmak tizere saklayan etkili sabirh
mukemmel §gretmenler haline geleceklerdir.

Gelecegin Evlerinde Kullamam

Bilgisayar gelecekte radyo, televizyon gibi evlerin aynlmaz bir
parcasi haline gelecek ve gunlik yasam etkileyen bir ara¢ haline
gelecektir.

Ogrenciler bilgisayar destekli egitim programlarini okulda
kullanabildikleri gibi evde kullanma olanagina da sahip olacaklardir.
Boylece, evde kendi baslarina istedikleri alanda yeni konular
6grenebilme, uygulama yapma imkanina kavusacaklardir. Ogretmenler
6grencinin sahip olduklan ézelliklere goére ailelere program tavsiyesinde
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bulunacak ve ev ddevi yerine bu programlardan 6grenebileceklerdir.
Ayrica bilgisayar araciligi ile Giniversiteden dersler alinabilecektir.
Bilgisayar egitim amaciyla kullanilabilecegi gibi bos vakitlerde
eflenmek amaciyla da kullanmilabilecek. Oyun oynamak, resim grafik
cizmek yada miizik aleti ¢almak i¢in kullamlabilir.

Ozel Egitimde Kullanimi

Ogrenme giicliifii olanlar, rahatlikla kendi hizlarina gore
6grenmekte kullanabilirler. Ayrica bedensel 6ztirleri nedeniyle okula
gitme olanag olmayan 6grenciler evlerinden bilgisayarlarn aracihig ile
bilgisayar destekli egitim programlarindan yararlanarak 6grenebilirler.
Yapay us'taki gelismelerle ses komutlu bilgisayar aracihigy ile
yapilabilecek seyler umut vermektedir.
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