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OZET

Bilgisayar destekli sistemlerin ve bilgi teknolojisinin kullanimi hemen hemen
her meslegin oOnemli bir parcas1 olmaktadir ve egitim kavramlarim
degistirmekte, ayrica cogu iiniversite ve egitim kurumunun bilgisayar destekli
egitimle ilgili yeni stratejiler planlamasina neden olmaktadir. ‘“Bilgisayar
Destekli Ogretim (BDO)” de teknolojinin yeni ve etkin olarak kullamlabildigi
bir ogretim teknigi olarak karsimiza cikmaktadir. Bu calismada, bilgisayar
destekli oOgretim kavramm ve esaslar1 yaninda Java dili derinlemesine
incelenerek, Java programlama dilinin bilgisayar destekli o0gretiminin
gerceklestirilmesine yonelik bir uygulama tasarlannmms ve gelistirilmistir. Java
dilinin 6gretimini gerceklestirmek icin 10 boliimden olusan bir egitim yazilimm
Authorware programm kullanmilarak hazirlannustir. Her boliim sonunda bilgi
olciicii testler olusturulmustur. Boliimler Flash programyla hazirlannms

animasyonlarla etkilesimli hale getirilmistir.
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ABSTRACT

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

developing animation parts was became most efficiently.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis baz1 kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida

sunulmustur.
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Nesne Yonelimli Programlama (Object Oriented
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Programmed Logic for Automatic Teaching Operation
Software Development Kit
Time-Shared Interactive Computer Controlled Information Tv

Tiirkiye Bilimsel Teknik Arastirma Kurumu



1. GIRIS

Bilim ve teknoloji birikimi giiniimiizde hizla artmakta, bu hiz sonucunda bilgi ve
teknolojinin gegerlilik siiresi kisalmaktadir. Bu durum ise egitim programlarinin yeni
ihtiyaclara gore c¢esitlendirilmesini, 6gretim programlari ve e8itim araclarinin siirekli

olarak yenilenmesini zorunlu kilmaktadir.

Bilim ve teknolojinin giiniimiizde ulastig1 boyutlar1 ve kazandigi gelisme hizini,
geleneksel egitim sistemi artik yakindan takip edemez hale gelmistir. Bu durum ileri
ilkelerde yeni egitim teknolojilerinin gelistirilmesini ve Orgiin ve yaygin egitime

sokulmasini zorunlu kilmugtir.

Teknoloji, 6greticinin gorevini azaltip onun yerini alamaz. Teknoloji ne kadar ileri
gotiiriilirse  gotiiriilsiin, dersi yine o©gretmenin hazirlamasina ve sinifta yine

O0gretmenin yorumuna gerek vardir [1].

Teknolojinin ve bilgisayar tabanli egitim sistemlerinin hizla gelisimi egitim
kurumlarinda uygulanabilecek yepyeni Ogretim tekniklerinin olusturulabilmesine
olanak saglamustir.“Bilgisayar Destekli Ogretim” de teknolojinin yeni ve etkin olarak

kullanilabildigi bir 6gretim teknigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir [2].

Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO): Bilgisayarlarin egitim sistemine dahil edilerek

etkili birer egitim ve 6grenim araci olarak kullanilmalaridir.

Bilgi ve iletisim alanlarindaki gelismelerin ¢agdas egitim diizeyini yakalayabilmek
icin egitim programlariyla biitiinlestirilmesi kag¢inilmazdir. Bu alanda yapilan
caligmalarda  bilgisayar destekli Ogretim  geleneksel egitim  yOntemiyle
karsilastirlldiginda basarinin daha yiiksek oldugunu bulunmustur. Bunun yaninda
bilgisayar teknolojisi bireyin olusturacagi bilgileri belleginde hem grafiksel hem de
sembolik temsil bicimleri dahilinde depolamasina olanak saglayarak bilgiyi cok
boyutlu olarak depolatarak hem 6grenmeyi daha anlamli hem de bilgi depolamasini

uzun vadeli kilabilir [2].



1926’da Pressley’in gelistirdigi ve ilkdgretim makinesi olan “seker makinesi” egitim-
ogretim ortamina direkt olarak giren ilk mekanik ara¢ oldu. Makine bir dizi soru
kart1; bu kartlarin sirayla gosterimini saglayan bir kol; sunulan soru i¢in yaniti

sectiren bir dizi buton ve bir “6diil”’(seker) sunma biriminden olugsmaktadir [3].

[k bilgisayar destekli 6gretim gelistirme calismalar1 1970’ lerin basinda, geleneksel
ogretime destek mahiyetinde ortaya c¢ikti. Bilgisayarin egitimde kullanilmasina
iliskin ilk genis kapsamli proje sayilabilen PLATO(Programmed Logic for
Automatic Teaching Operation) ise {niversitelerde degisik disiplin alaninda
ogrencilerin bilgisayar destekli Ogretim gereksinimini karsilamak amaci ile
gelistirilmistir. TICCIT (Time-Shared Interactive Computer Controlled Information
Television) sistemi ise, 1977°de Texas ve Brigham Universitelerince ortaklasa

gelistirilen ve ozellikle Matematik ve Ingilizce derslerine yer veren bir projedir [4,5].

Keser’in 1988’de “Bilgisayar Destekli Ogretim Icin Bir Model Onerisi” konulu
doktora tezinin amaci bilgisayar destekli 6gretimi ana hatlariyla tanitmak ve Tiirk
Egitim Sistemi’'nde mevcut kosullar1 dikkate alarak ortadgretim kurumlari ic¢in

bilgisayar destekli 0gretim model Onerisi gelistirmeye yoneliktir [6].

Simsek’in  1990°daki “Programlama dilleri Ogretimi i¢in anlayigh bir egitim
sisteminin tasarimi1 ve gerceklestirimi” adli c¢alismasinda, anlayish egitim
sistemlerinde olmasi gereken uzman modiilii, 6grenci modeli, 6gretici modiilii ve
bunlar arasindaki iligkilerle C programlama dilinin 6gretimi gerceklestirilmistir. Bu

calisma ayrica diger programlama dillerinin 6gretimi icin de kullanilabilmektdir [7].

Comonoglu 1990°daki “Pascal i¢in bir bilgisayar destekli 6gretim sistemi tasarimi ve
gerceklestirimi” adli calismasinda kullanicinin program adi, izleyecegi yordamlar1 ve
degiskenleri baglangicta ekrandan alinarak hangi ekler hangi noktalara yapilacagi
belirlenip, yeni kaynak program olusturulup, bu programin calistirilmas: yontemiyle

Pascal programlama dilinin 6gretimi saglanmugtir [8].



Mutlu 2001 deki “Java tabanl bir egitsel yazilim tasarimi” adli ¢aligmasinda Linux
ortaminda ve Java programlama dili kullanilarak sanal ders programi gelistirilmistir.
Sanal ortamda egitim merkezinin hazirlamis oldugu 56 modiillik Calculus dersi

icerikleri, sistemin gerektirdigi formata ¢evrilmistir [9].

Bu ¢alismanin amaci Java Programlama Dilinin Bilgisayar Destekli Ogretimi igin bir
uygulama yazilimi gelistirmektir. Java 1995 yilinda ortaya ¢ikmis olan yeni bir
programlama dilidir. Yeni olmasina ragmen ¢ok kisa bir siire i¢inde yaygin bir
sekilde kullanilmistir. Java oldukca basit, nesne yonelimli programlamaya dayall,

giivenli, dinamik ve yiiksek performansa sahip bir programlama dilidir.

Gelistirilen egitim yazilimiyla Java programinin en etkili bir sekilde ogretimi
hedeflenmektedir. Bu ¢alismada Authorware egitim materyali hazirlama programi
kullanilarak Java programlama dilinin bilgisayar destekli 6gretimi tasarlanmakta ve
gelistirilmektedir Konularin animasyonlu anlatimim1 saglamak ve konularin daha
etkili ~ Ogretimini  gerceklestirmek icin Flash gibi yardimci programlar

kullanilmaktadir.

Bu ¢alisma bes boliimden meydana gelmektedir. Birinci boliimde bilgisayar destekli
ogretim ile ilgili daha 6nceden yapilan caligmalar, tezin amaci ve kapsami iizerinde
durulmaktadir. Caligmanin ikinci boliimiinde bilgisayar destekli 6gretim hakkinda
kapsamli bilgi verilmektedir. Uciincii boliimde, Java programlama dili ile ilgili bilgi
verilmektedir. Dordiincii boliimde, Java programlama dilinin bilgisayar destekli
Ogretimi icin gelistirilen egitim yazilimi hakkinda bilgi verilmektedir. Besinci
boliimde gelistirilen egitim yazilimi ile ilgili degerlendirme yapilmis ve Onerilerde

bulunulmustur.



2. BILGISAYAR DESTEKLIi OGRETIM

Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO); bilgisayarlarmn egitim sistemine dahil edilerek
etkili birer egitim ve 6grenim araci olarak kullanilmalaridir. Bir egitim araci olarak
bilgisayarlar, 6gretmenin ders isleme metotlarim1 giiclendirip zenginlestirirken, bir
Ogrenim araci olarak da 6grencinin bilgiye ulagsma, kavrama ve kullanma verimini

arttirir [10].

BDO 6grencinin bilgisayar kullanmay1 6grenmesi degildir. Bu, bilgisayar egitiminin
tanimina girer ve yalmzca 6grenciyle ilgilidir. BDO, bilgisayarin bir amag degil bir
ara¢ olarak kullanilmasidir ve dgretmen-6grenci-teknoloji liggeni iginde gerceklesir.
BDO uygulamalarinda 6gretmen, ders isleme yontemlerini teknoloji sayesinde ciddi
boyutlarda zenginlestirebilir. Geleneksel yontemlerde aktarilmak istenen bilgi,
ogrenciye, cagdas egitim yazilimlar1 sayesinde bugiine kadar hayal bile edilemeyen
bicimlerde aktarilabilir. Bilgisayar 6gretmen icin yalnizca bir egitim araci olarak
degildir. Bu teknoloji, 6gretmenin kendi bilgisini gelistirmesine, yeni Ogretim
yontemleri olusturmasina ve bu yontemleri 68renciler iizerinde uygulamasina da

olanak saglar.

Bilgisayar teknolojisi sayesinde egitim Ogrenci-merkezli hale gelebilir, yani
Ogrencinin arastirarak, deneyerek ve paylasarak Ogrenmesine uygun ortam
yaratilabilir. Boylece, her 6grenci kendi hizinda 6grenme sansina da sahip olabilir.
BDO, 6grenmeyi pasif degil aktif bir siire¢ haline getirir. Bu teknoloji araciliiyla,
bilgiyi bizzat aramak, bulmak, analiz etmek ve uygulamak, cagdas egitimin en

onemli yaklasimi haline gelmektedir [11].

2.1. Bilgisayar Destekli Egitimin Tarihcesi

1950’li yillarin sonlarinda ABD’nde gelismis bazi {iiniversitelerde, bilgisayar
yonetsel amaclarla  kullaniliyordu.  1970°li  yillarda  bilgisayarli  egitim
uygulamalaniyla ilgili projeler de gelistirilmeye baglanmistir. Bu projelerden en

onemlileri IBM 1500, PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching



Operation) ve TICCIT (Time-Shared Interactive Computer Controlled Information

Television) sistemlerdir.

IBM 1500 projesi ile Onceleri iiniversite diizeyinde bilgisayar destekli fizik ve
istatistik Ogretimi, 1960’larin ortasinda ise okuma ve matematik becerilerinin
yiikseltilmesine iliskin 6gretim yapilmistir. Bilgisayarin egitimde kullanilmasina
iliskin ilk genis kapsamli proje sayilabilen PLATO ise iiniversitelerde degisik
disiplin alaninda Ogrencilerin bilgisayar destekli 0gretim gereksinimini karsilamak
amaci ile gelistirilmistir. TICCIT sistemi ise, 1977°de Texas ve Brigham
Universitelerince ortaklasa gelistirilen ve 6zellikle Matematik ve Ingilizce derslerine

yer veren bir projedir [4].

Fransa’da 1983’te “100.000 Bilgisayar” hedefinin belirlenmesi ve bu hedefe kisa
siirede varilmasi iizerine 1985°te “Herkes icin Informatik” programimin baslatilmasi;
Federal Almanya’da 1975’te orta Ogretimin iist kademelerine bilgisayar egitimi

verilmesi ve daha sonra alt kademelerine de yayginlastirilmasi bu gelismelere 6rnek

olarak verilebilir [4].

Tiirkiye’deki gelismeler ise ortadgretim kurumlarina 1100 mikrobilgisayar alinmakla
baslamistir. Daha sonralar ise bilgisayar egitimi yerine bilgisayarin bir egitim araci
olarak kullanildig1 bilgisayar destekli egitim uygulamalarinin baglatilmasi uygun
goriilmiistiir. Milli Egitim Bakanligi Diinya Bankas: katilimi ile 53 bilgisayar
deneme okuluna 1666 adet bilgisayar alinmistir ve bu okullarda bilgisayar
laboratuarlar1 kurulmustur. Ayrica bu okullara denemek iizere Bilim ve Teknik
ansiklopedisi, ingilizce, matematik, fizik, kimya ve biyoloji konularinda ders
yazilimlar1 temin edilmistir. Donanim ve alt yap1 ¢alismalarina ek olarak 1996 yili

icerisinde 256 yeni formator 6gretmeninin egitimi yapilmistir [11].

2.2. Bilgisayar Destekli Ogretim ve Ogrenme Teorileri

Ogrenme, insanlarin yasamlar boyunca karsilastiklar1 gesitli durumlarla etkilesimleri

sonucu olusan kalici izli davranis degismeleridir.



2.2.1. Davramscl 6gretim anlayisi

Baz1 psikologlar icin zihinsel siirecler nemli degildir. Insan zihninde neler oldugunu
bilinemez. Ayrica buna gerek de yoktur. Onemli olan herkes tarafindan gozlenebilen,
Olciilebilen davranislardir. Boylece calismalarini nesnel bir temele oturtan ve
davranislar tizerine odaklastiran psikologlara davranmiscilar, gelistirdikleri kuramlara

da davranisct kuramlar denmistir [3].

Davraniscilar 6grenmeyi uyaricilarla davraniglar arasinda bir bag kurma siireci olarak
aciklamaktadirlar. Uyaricilarla davraniglar arasinda olusan bag giiclendigi ve bir
aligkanlik durumuna geldigi zaman “0grenme” olusmaktadir. Aligkanlik durumuna

gelmeyen ve yapilmayan davranislar 6grenilmis sayilmaz [3].

2.2.2. Bilissel 6gretim anlayisi

Biligsel 6grenme kuramcilar1 davraniscilarin aksine, dgrencilerin sunulan bilgileri
alan duragan bireyler olmadigi, ancak bilgiyi alan, bunu kodlayan, hafizaya
kaydeden ve gerektiginde hafizadan geri cagirip kullanan bireyler oldugunu

savunmuslardir [3].

Biligsel kuramcilara gore de 6grenme bireylerin belirlenmis hedefler dogrultusunda

gozlenebilir ve Olciilebilir davranislar sergileyebilmeleri olarak yorumlanmistir [3].

2.2.3. Olusturmaci (Constructivist) 6gretme anlayisi

Ogrenme konusunda olusturmaci (constructivist) goriis, iiretici 6grenme, kesfederek
ogrenme ve duruma bagli gibi teorilerin bir araya gelmesiyle olusan oldukca yeni bir
goriistiir. Biitiin bu goriisler arasinda ortak nokta, bireylerin aktif olarak gercek
durumlar karsisinda ve gercek problemi cozerken kendi bilgilerini olusturmalar
ilkesine dayanmaktadir. Bu goriise gore, ayrica, bireylerin kendi bilgilerini

etraflarindaki bireylerin yardimiyla olusturduklari kabul edilmektedir [3].



Bu goriise gore, yeni bilgilerin olusturulmas: sirasinda olayr diisiinmek ve eski
tecriibelerimizi yorumlamak cok onemli bir yer tutmaktadir. Her kisinin kendi bilgi,
beceri ve tecriibelerinin oldugu goz Oniine alindiginda, herkes kendi bilgisini
olusturur demek miimkiin olmaktadir. Ogrenmeyi bu durumda yeniden tanimlamak
gerekecek olursa, O0grenme eski bilgilerimizin tecriibelerimiz 1s18inda yeniden

yorumlanarak yeni bir hale getirilmesidir diyebiliriz [3].

2.3. Bilgisayar Destekli Ogretimin Olumlu Yonleri

BDO’ nin olumlu yonleri asagida siralanmistir.

2.3.1. Ogrenme hiz1

BDO’niin sundugu en énemli fayda, belki de, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina
uygun olarak konuyu islemeleri ve gerek duyduklarinda ayn1 konuyu tekrar ¢alisma
olanag bulabilmeleridir. Ozellikle yavas 6grenen dgrenciler icin BDO uygulamalari,
bu Ogrencilerin diizeyine ulagsmasinda Onemli bir avantaj saglamaktadir. Diger
taraftan, 6grenilecek konuyu hali hazirda bilen ya da simiftaki diger Ogrencilere
oranla daha hizli 6grenen Ogrenciler ise, diger ogrencileri beklemeden bir sonraki

konuya gecebilirler [12-14].

2.3.2. Katilimc1 6grenme

Her ne kadar BDO uygulamalar1 6grencilerin kendi kendilerine ve kendi 6grenme
hizlarina uygun Ogrenme ortamlari sunsa da, grup calismasini destekleyebilmesi
acisindan da etkin materyallerdir. Bircok BDO yazilimi, 6grencinin verdigi cevaplar
dogrultusunda dersi sunar ya da dgrenciye belli araliklarla doniit saglar. Bu yiizden,
BDO ortamindaki her 6grenci aktif sekilde derse katilir ve dersteki performansini
gosterebilme imkan1 vermesi ve Ogrenciye doniit saglayabilmesi nedeniyle, BDO

ortamlar1 6grencinin derse katilimini siirekli hale getirir [12-14].



2.3.3. Ogretimsel etkinliklerin cesitliligi

Diger materyallerle karsilastinldiginda, gorsel-isitsel Ogelerin  en etkin
kullamlabildigi ortam BDO ortamidir. Ogretim ortammin farkli etkinliklerle
zenginlestirilmesi, ogrencinin basariya ulasmasinda 6nemli bir etkendir. Iste bu
bakimdandir ki, BDO ortamlari, sagladiklar1 &gretimsel etkinliklerin niteligi ve

niceligi a¢isindan en etkin ortamlardir [12-14].

2.3.4. Ogrenci etkinliklerinin ve performansinin izlenebilmesi

BDO ortamindaki bir 6grencinin bir konu iizerinde harcadig zaman ve gosterdigi
performans, bilgisayar tarafindan kayit edilebilir ve istendigi zaman 6gretmenin
kullantmina sunulabilir. Geleneksel Ogrenme ortamlarinda, Ogretmenin her
Ogrencinin  performansint  gozlemlemesi ve buna bagli olarak Ogrenciyi
yonlendirmesi oldukca zordur. Ozellikle kalabalik siniflarda 6gretmenin bu
etkinlikleri basarmasi neredeyse imkansizdir. Bu bakimdan, BDO ortaminin sundugu

bu ozellik, 6gretim etkinliginin gelistirilmesi i¢in 6nemli bir unsurdur [12-14].

2.3.5. Zamandan ve ortamdan bagimsizhik

Geleneksel 6gretim ortamlarindaki 6grenciler, belli konular1 belli zaman dilimleri
icinde Ogrenmeli ve belirlenmis 6gretimsel etkinlikler yine belirli zaman dilimleri
icinde gergeklestirilmelidir. Diger taraftan, BDO ortamindaki bir 6grenci istedigi
ogretimsel etkinlikleri istedigi zaman, ders saati disinda kalan zamanlarda da,
uygulayabilir ya da tekrar edilebilir. Hatta bu etkinlikleri evinde, bilgisayar basinda

uygulama sansi1 bulabilir [12-14].

2.4. Bilgisayar Destekli Ogretimin Olumsuz Yonleri

BDO’ in olumlu yonlerinin yani sira birtakim olumsuz yonleri de vardir.



2.4.1. Ogrencilerin sosyo-psikolojik gelisimlerini engellemesi

Bazi uzmanlara gore, bilgisayarlarin 6gretimi bireysellestirebilmesi, 6grencinin sinif
icinde arkadaslar1 ve Ogretmenleriyle olan etkilesimini azaltmaktadir. Baska bir
deyisle, yazilimlarin gorsel-isitsel 6zelliklerinden dolay1 cocugun ilgisini ¢ekmesi ve
ozellikle de egitimsel oyunlarda cocugun saatlerce bilgisayar basinda kalmasi gibi
ozellikler nedeniyle, ¢cocugun yasitlariyla ve diger bireylerle olan etkilesimini
azaltmakta ve bu durum cocugun sosyo-psikolojik gelisimini olumsuz yonde

etkilemektedir [12-14].

2.4.2. Ozel donanmim ve beceri gerektirmesi

Her seyden oOnce, bir ogretim yaziliminin kullanilabilmesi icin mutlaka gerekli
donanimin bulunmasi gerekir. Smmflarin ya da okullarn BDO icin gerekli
donanimlara erigimi bazen zor ve pahali bir siirec olabilir. Bunun yaninda, 6gretimsel
yazilimlarin kullanilabilmesi icin bilgisayarlara ek olarak 6zel donanimlara da ihtiyag
duyulabilir. Bunu yaninda, diger ogretim materyallerinin aksine, BDO
materyallerinin kullanimi icin hem 6grencilerin hem de 6gretmenlerin bazi 6zel bilgi
ve becerilere sahip olmas1 gerekir. Bu gereklilikler, okul yonetimine biiyiik bir maddi

yiik getirmektedir [12-14].

2.4.3. Egitim programini desteklememesi

Ogretimsel yazilimlar, diger 6gretim materyalleri ile karsilastirildiginda, 6gretmen
tarafindan gelistirilmesi zor olan, hazirlanmasi uzun siiren ve gelistirilmesi pahali
olan materyallerdir. Bu yiizden, piyasadaki yazilimlarin bir¢ogunun egitim
programiyla bir tutarlibk gostermemesi, BDO’min sahip oldugu smirliliklarin

basinda yer alir [12-14].

2.4.4. Ogretimsel niteligin zayif olmasi

Egitim yaziliminin tiirii ne olursa olsun (alistirma-uygulama, benzetim vb.), her tiirlii
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yazillim Ogretim tasarimi ilkelerine uygun olarak gelistirilmelidir. Bu gercege
ragmen, piyasadaki yazilimlarin biiylik bir cogunlugu bu nitelikten yoksundur.
Ozellikler baz1 yazilimlar, yazili materyallerin elektronik ortama aktarilmis seklinden
oteye gitmemektedir. Diger taraftan bazi yazilimlar ise, hedeflenen 6grenci grubunun
pedagojik ozelliklerine uygun olmayan dgretim tasarimlar iizerine gelistirildigi i¢in
ogretimsel etkinligi diisiik olan yazilimlardir. Piyasada Ogretimsel niteligi yiiksek

olan yazilimlarin az olmasi, BDO’in sahip oldugu diger bir sinirliliktir [12-14].

2.5. Bilgisayar Destekli Ogretimde Ogretmenin Rolii

BDO, var olan egitim sistemini terkedip yepyeni bir sistemine ge¢mek anlami
tasimamaktadir. BDO, oOgretmenin  geleneksel ders isleme yontemlerini
zenginlestirici ek bir yontem firsatidir. BDO her dersin saatinde uygulanmasi
gereken bir metot da degildir. Aslinda BDO uygulamalarinin bigimi, siiresi ve
amaglar1 tamamen ogretmenin inisiyatifindedir. Ciinkii BDO yalnizca bir aractir.
Nasil, ne zaman ve ne amagla kullanilacag1 6gretmenin ilgi, istek ve hayal giiciine

baghdir [15,16].

BDO uygulamalarinda 6gretmen, bilgiyi aktaran kisi olmaktan ¢ikar ve bilgiyi bizzat
arayan Ogrenciyi yonlendirici ve yol gosterici kisi olur. Hatta 6gretmen de zaman
zaman oOgrencileriyle birlikte 6grenen roliinii iistlenecektir. BDO’ de 6gretmen,
ogrencileri icin bilgisayar teknolojisini kullanarak arastirma yapacaklar1 konulari
belirleyen, onlarin bu ¢aligmalarini organize edip yonlendiren, bulgularini analiz edip
sonuglar c¢ikartmalarim isteyen bu sonuglari sunmalarini tesvik eden kisidir. Yine
BDO’ de dgretmen, bilgisayar teknolojisini sinifinda kabul eden, bu giiclii teknoloji
araciligiyla konu anlatimini, ders isleme bicimlerini zenginlestiren ve boylece

ogrencilerine ¢agdas egitim olanaklarinin kapisini acan egitimeidir [15,16].

2.6. Bilgisayar Destekli Ogretimde Ogrencinin Rolii

BDO uygulamalarinda 6grenci, problem belirleyici, bu problemi ¢6zme yolunda

yontemler gelistirici ve bir bakima kendi 6gretmenligini yapan 6grenci roliinii alan
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aktif ogrencidir. Bilgiye Ogretmen ya da kitaplarin 6tesinde bilgi teknolojilerinin
sundugu kaynaklara aracilifiyla da ulasabilecegini farkeden Ogrenci, sorgulamak,
arastirmak ve analiz etmek istegi duyar. Cagdas bilgisayar teknolojisinin kullandig
bir okul ortaminda 6grenci, aradig1 bilgiye hizla erisebildigi gibi, bu bilgiyi verimli
ve giiclii bir sekilde kullanabilir. Bilgisayar teknolojisinin sagladigi son derece
renkli, ilgin¢ ve merak uyandiran medya araciligiyla 6grenmenin keyifli bir aktivite
olacagin1 hisseden Ogrenci, belirlenen egitim hedeflerinin cok daha fazlasina

ulasabilir [15,16].

BDO ile 6grenim pasif bir aktivite olmaktan cikar ve aktif bir deneye doniisiir.
Ogrenci degisik kaynaklardan elde ettigi bilgiyi iliskilendirir ve sonuclar ¢ikarir.
BDO ortami geleneksel egitim ortamindan cok, gercek hayata yakin bir ortamdir.
Ciinkii islenen konular birbirinden bagimsiz degildir. Coziilmesi gereken problem,
olusturulmasi gereken ¢6ziim, egitimin tiim alanlar ile ilgilidir. Bireysel caligmadan
cok grup calismas1 on plana cikar. Kisacasi, 6grenci, bilgi caginda is yasaminda
karsilastigi problemleri ileride nasil analiz edecek, c¢ozecek ve c¢oziimlerini

sunacaksa, BDO sirasinda da aym yaklasimla calisir ve 6grenir [15,16].

2.7. Bilgisayar Destekli Ogretimin Ogrencinin Gelisimine EtKkisi

Aragtirmalara gore, aktif olarak bilgisayar destekli 6gretim olanaklarindan yararlanan
ogrencilerin standart degerlendirme metotlariyla yapilan incelemelerde basarili
bulunmalarinin yani sira, genellikle Olgiilmeyen bircok beceriyi de kazandiklari

saptanmugstir. Bu becerilerden bazilari sunlardir [10] :

® Bagimsiz 6grenme ve 0grenme siirecini kendiliginden baglatabilme.
e Paylasarak ve ortak calisabilme.

® Bilgiyi aktif sekilde arastirma ve sunma.

e Karmasik olaylarla ve problemlerle kolayca bas edebilme.

¢ Kendine giiven.

e Teknolojiyi her an ve her yerde etkili bicimde kullanabilme.
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e Kendi ilgi ve beceri alanini rahat¢a belirleyebilme.

¢ Gelecege pozitif bakma.

e Sorumluluklarini ¢abuk 6grenme ve iistlenebilme.

® Yaraticiligin ortaya ¢cikmasini saglar.

e Sosyal iletisimde bulunma yetenegini gelistirir.

¢ Her 6grencinin kendi hizlarinda ve diizeylerinde ilerleme olasilig1 verir.

e Kendine giiveni arttirir.

¢ Problem ¢ozme ve dikkatini bir problem iizerine yogunlastirma yetenegini
gelistirir.

e (Ogrencinin 6grenme zamanindan tasarruf saglar.

e Belgeleme, dosyalama ve belgelere basvurma aliskanligini kazandirir.

o Onceki ¢oziimleri arastirip bunlari yeni bir ¢oziim i¢in kullanabilme yetenegini
gelistirme, yeni ¢6ziim bulmasini saglar.

e Matematik ve dil yetenegini gelistirir.

e Paylasim duygusunu gelistirir.

e Daha ¢ok bilgiye ulasma imkan1 verir.

¢ Aninda doniit saglandig icin kagirilan ders veya konu 6grenci tarafindan tekrar
edilebilir.

¢ Benzesimler sayesinde ogrencilere 6zgii mekanlar saglar.

2.8. Bilgisayar Destekli Ogretimin Ogretmene Faydalar

Bilgisayar teknolojisini benimseyerek bu teknolojiyle tanismanin ve kullanmanin

ogretmenlere baslica faydalar1 sunlardir [15]:

e Egitimde bilgi ¢cagin1 yakalamak.

¢ Hemen her kurumda aranan bir mesleki yetenek kazanmak.

® Yeni bilgiler 6grenme ve kendini gelistirme imkani.

e Ogretmenlik gorevini daha etkili bir bicimde yerine getirebilmek.

e Ogrencilerin artan istek ve katilimlar1 sayesinde derslerin kolay islenebilmesi.

¢  Smif performansinin artmast,
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e QOgrencinin derse aktif katiliminin sagladig1 icin 6gretmenin isini kolaylastirir.

e (Ogretmenin farkli seviyelerdeki 6grencileri izleyerek onlara ayr1 ayr1 zaman
ayirabilme olasilig1 saglar.

e Kanaat i¢in ek alternatif sunar.

® En sikic1 dersleri kolay ve zevkli hale getirerek 6gretmene yardimci olur.

e Konuyu kagiran 6grencilere, 6gretmeni engellemeden konuyu tekrar etme olanagi

saglanir.

2.9. Bilgisayar Destekli Ogretim icin Temel Gereksinimler

Ogretmenin okulunda ve smifinda BDO uygulayabilmesi igin temel gereksinimler

sunlardir:

® Bilgisayar Donanimi
® Bilgisayar Yazilimlar
¢ Insan Kaynaklari

e Egitim Programinda Diizenlemeler

2.9.1. Bilgisayar donanmimi

Donanim, bilgisayar teknolojisinin mekanik ve elektronik kisimlarina verilen addir.

Baslangicta, BDO uygulamalar1 igin gerekli donamim bilgisayar, yazici ve
projeksiyon aletinden ibarettir. Ogretmen ve okul BDO konusunda tecriibelendikge
ve egitimin bu boyutunu benimsedik¢ce diger c¢evre birimleri de eklenerek

kullanilabilir [10].

2.9.2. Bilgisayar yazilimlari

Yazilimlar bilgisayarlar1 isleten ve onlardan gercek anlamda yararlanmamizi

saglayan araclardir.
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Uygulama yazilimlar etkili BDO ¢aligmalari igin gerekli araclar arasindadir. Egitim
yazilimlar1 ise, BDO icin temel yazilimlardir. Bu yazilimlar 6zellikle 6grenci igin
hazirlanirlar. Verilmek istenen bilgiyi renkli ve c¢ekici bir bicimde ve ses, grafik,
yazi, canlandirma, film, resim gibi degisik medyalar1 kullanarak iletirler. Bu
yazilimlarin en ©nemli Ozellikleri etkilesimli olmalaridir. Yani 6grenci egitim
yazilimlarim kullanarak pasif bir izleyici degil, aktif bir kullanicidir. Deneme

yanilma ile 6grenir, kendi hizinda ilerler ve bilgiye aninda ve tekrar tekrar ulasabilir.

BDO uygulayan 6gretmen yazilim konusunda da uzman olmak zorunda degildir.
Giintimiiz yazilim teknolojisi 6zellikle son yillarda olaganiistii yol katetmis ve artik
tic yasindaki c¢ocuklarin bile kolaylikla kavrayip uygulayabildigi basitlige
indirgenmistir. Isletim sistemi zaten bilgisayarin bir parcasidir ve kullanimi ¢ok kisa
bir egitim gerektirir. BDO icin gerekli uygulama yazilimlari aym basitliktedir. Bir
uygulama yaziliminin nasil ¢alistigi kavrandiginda, diger tiim uygulama yazilimlari
neredeyse egitim gormeden, kendiliginden kesfedilebilir. Egitim yazilimlar1 ise

cocuklarin rahatlikla kesfedip kullanabilecegi bicimde hazirlanmislardir.

Bu yazilimlarin Ogrenilmesi zaten soz konusu degildir. Egitim yazilimlarimi
kullanmak, kapis1 bilgisayar ekranindan acilan canli ve ¢ekici bir diinyaya yolculuga

cikmaya benzetilebilir [10].

2.9.3. insan kaynaklar

Bilgisayar destekli egitimin okullarda uygulanabilmesi i¢in ii¢ tiir insan kaynagina

ihtiyag vardir: 1. Yonetim 2.Teknik destek 3. Ogretmen.

Yonetim, okul idaresinden sorumlu kisi ya da kisilerdir ve BDO’niin okulda
uygulanmast igin gerekli kaynaklar1 temin etmekle ve BDO’niin okulda uygulanmasi
icin gerekli kaynaklar1 temin etmekle ve BDQ’yii desteklemekle bu calismalara

katkida bulunurlar.
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Ogretmen BDO uygulamalarinda en énemli insan kaynagidir. Ciinkii BDO, ancak
ogretmen istekli oldugu siirece ve onun yaraticiligi boyutunda gergeklestirilebilir.
Kendi ders konularmnin hangilerinin BDO ile islenebilecegini arastirmak,
kullanilacak egitim ve uygulama yazilimlarina karar vermek, uygulama mekan ve
zamanin belirlemek, BDO ile yapilan calismalar1 yonlendirmek ve bu calismalarin
ogrenciler iizerindeki etkilerinin  takibini yapmak tamamen Ogretmenin

inisiyatifindedir.

2.9.4. Egitim programinda diizenlemeler

BDO okullara ve siniflarda kullanilirken, mevcut egitim sisteminde de bunun igin

gerekli diizenlemelerinin yapilmasi sarttir.

Bu, koklii bir degisiklikten ¢ok, her ders icin sene basinda ¢ikartilan egitim planinda
bilgisayar destekli 0gretim araglarinin hangi konularda, ne bicimde ve ne siireyle
kullanilacaginin belirlenmesi ve bu uygulamalarin plana sadik kalinarak yerine

getirilmesi seklinde gerceklestirilebilir.

Burada anahtar kisi yine 6gretmendir. Kendi ders konularinda okulda mevcut BDO
araglarinin hangilerini ve ne sekilde kullanacagina 6gretmen karar verir. Geleneksel
ders isleme metot ve araglarina bilgisayar teknolojisinin getirecegi zenginlik,
Ogrencilerin artan ilgisi ve basar1 orani, bu teknolojiyi kiiciik olceklerle de olsa

kullanan 6gretmenlerin mesleki yasamlarina yeni bir boyut katacaktir [10].

2.10. Bilgisayar Destekli Ogretimde Yontemler

Bilgisayar destekli 6gretimde, bilgisayar cok ¢esitli bi¢imlerde kullanilabilir ve farkli

amaclara yonelik ders yazilimlar1 hazirlanabilir. Bu yazilimlar sunlardir:

2.10.1. Ahstirma ve tekrar

Bilgisayarin en yaygin uygulamalarindan biri, islenmis konularla ilgili alistirma ve
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tekrar yaptirma amaci ile kullanilmasidir. Alistirma ve tekrar yaptirmanin amaci;
bilgi ve becerilerin pekistirilmesi; 6grenmenin kaliciliginin saglanmasi; st diizey

davraniglarin (analiz, sentez vb.) 6grenilmesine zemin hazirlanmasi i¢indir [17].

2.10.2. Bire-bir 6gretim

Bircok arastirma en ideal Ogrenmenin bir 6gretmenin yalnizca bir Ogrenciyle
caligmas1t sonucu gerceklesen Ogrenme oldugunu gostermektedir. Giiniimiiz
kosullarinda boyle bir egitim sisteminin olamayacag aciktir. Ote yandan
bilgisayarlarin okullarda kullanilmaya baslamasiyla bire-bir 6gretim uygulamalar1 da
bir dl¢iide baglamistir. Bu uygulamalar, bir konu ile ilgili olgu, kavram, yontem, ilke,

genelleme ve bilimsel yasalarin bilgisayardan 6grenilmesini amaglamaktadir [17].

2.10.3. Problem ¢ozme

Ozellikle matematik ve fen bilimleri ile ilgili derslerde ©grencinin, problem
olusturma ve ¢6zme yetenegini gelistirmek biiylikk Onem tasimaktadir. Bilgisayar

kullanarak problem ¢6zme yetenegi gelistirilebilir [17].

2.10.4.Deney ve laboratuar calismasi (benzetim)

Laboratuar ¢calismalari, genellikle ilke, kural ve bilimsel yasalar1 gercek ya da yapay

durumlarda 6gretme etkinligidir [17].

2.10.5. Egitici oyunlar

Iyi planlanmis bir oyunun &gretim acisindan 6nemi biiyiiktiir. Egitici oyunlar, cogu
kiside bulunan ilgiden yararlanarak, ilgin¢ ogrenme ortamlar1 yaratmaktir. Egitim
amacli oyunlar; yaratict oyunlar ve Ogretici oyunlar olarak iki gruba ayrilabilir.
Bilgisayar destekli 6grenmede deneme, kesfetme, problem ¢6zme ve karar vermeyi
gerektiren oyunlarin yanisira okuma ve anlama becerisini gelistiren oyunlardan da

yararlanma olanagi vardir [17].
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2.10.6. Bilgi deposu

Bilgisayarlardan sozliikk, ansiklopedi veya kiitiiphane erisim terminali olarak
yararlanmak miimkiindiir. Coklu ortam teknolojilerindeki hizl1 gelisme ve fiyatlarin

diismesi sonucu, bilgisayarin bilgi deposu olarak kullanimi yayginlasmaktadir [17].

2.11. Bilgisayar Destekli Ogretim Uygulamalar

Daha 6nce belirtildigi gibi, bilgisayar destekli Ogretim uygulamalar1 genel sistemin
icerisinde ve bu sistemle uyumlu bi¢imde yiiriitiilir. Her derste ya da her konuda
BDO calismasi yapmak miimkiin degildir. Burada 6nemli olan, 6gretmenin egitim
yili boyunca bazi ders konulari BDO araciligiyla islemeye calismasidir. Bu

calismalar da, senelik ders planinda 6nceden belirlenmelidir.

Ogretmen, oncelikle, hem islemesi gereken ders konularina, hem de elindeki BDO
araglarina yani donanima, uygulama yazilimlarina ve egitim yazilimlarina bakarak
kendisine “bu araclarla bu bilgiyi 6grencilerime nasil aktarabilirim?” sorusunu
sormalidir. Ders planlar1 mevcut BDO araglarina gore degistirilmemeli, bu araclar
ders planlarina uygun bir sekilde kullamlmalidir. BDO yontemsel bazda

incelendiginde temel olarak 4 cesit olarak uygulanabilir.

2.11.1. Laboratuar yontemi

Egitimde bilgisayar teknolojisini kullanmanin en basit ve geleneksek yontemi bir
egitim kurumuna laboratuar kurmaktir. Bu yoOntemin asil amaci hedef kitleye
bilgisayar okur-yazarligi kazandirmak ve dersleri laboratuar ortaminda miimkiin
oldugunca interaktif olarak sunmaktir. Laboratuarin kuruldugu egitim kurumunda
Ogrenci sayisi laboratuarda bulunan bilgisayar sayisindan fazla oldugundan,
ogrenciler doniisiimlii olarak bilgisayarlardan yararlanabilmektedir. Dolayisiyla; bu

yontemde 6grenci bilgisayar ile fazla ¢calisma imkani bulamamaktadir [10,17].
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2.11.2. Her siifa PC yontemi

Bu yontemde; her egitim sinifina birer adet bilgisayar, sunum cihazi ve gerekli cevre
birimleri kurulur. Ayrica okul bir network ortamu ile biitiinlestirilir. Boylece her ders
teknolojiyle biitiinlestirilmis olur. Bu yontemde amac; 6grencilere bilgisayar okur-
yazarlig1 vermek degil, her dersi bilgisayar teknolojisiyle biitiinlestirerek 6grenmenin
kalitesini artirmaktir. Egitici dersine girmeden Once derse ilgili konuda gerekli
materyalleri bilgisayar ortaminda hazirlar ve bilgisayar sistemini kullanarak

ogrencilerine aktarir. Boylece 6grenci her dersi gorerek 6grenmis olur [10,17].

2.11.3. Kisisel PC yontemi

Bu yontemde; her 6grencinin ve 6gretmenin tasinabilir bir bilgisayar1 vardir. Ayrica
egitim ortami bir ag ortamina sahiptir. Ogrenci tiim ders materyallerini, 6devlerini ve
ders hazirliklarimi kisisel bilgisayarinda yapar. Egitim ortamina geldiginde 6grenci
kisisel bilgisayarim1 okulun ag yapisina birlestirir ve derse katilir. Egitici ise ders ile
ilgili tiim hazirhiklarini kendi kisisel bilgisayarinda yapar ve derse girdiginde kendi
kisisel bilgisayarin1 okulun ag ortamina birlestirir ve dersini anlatir. Egitici ve
Ogrenci arasindaki tiim haberlesme elektronik ortamda yapilir. Ayrica bu yontemle
egitici ve 0grenciler evlerinden video konferans yoluyla ders yapabilirler. Bu yontem

diger yontemlere gore en ideali, ancak en pahalisidir [10,17].

2.11.4. Internet yoluyla egitim yontemi

Bu yontem senkron ve asenkron olarak iki bicimde gerceklestirilebilir. Senkron
yontemde; egitici ve 6grenciler, gercek zamanli olarak video konferans, chat gibi
uygulamalarla giiniin belirli saatlerinde mekandan bagimsiz olarak bir smif
ortamindaymis gibi egitimi gerceklestirirler. Asenkron yontemde; dersin icerigi
Internet ortamma aktarilir. Ogrenciler zamandan ve mekindan bagimsiz olarak
Internet sitesine baglanarak egitimlerini gerceklestirirler. Bu yontem acik Ogretim

programlari i¢in kullanilabilir [10,17].
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2.12. Bilgisayar Destekli Ogretimdeki Sorunlar

Bilgisayar destekli Ogretim yoOntemi, giiniimiizde Diinyanin gelismis iilkelerinde,
gelismekte olan ve az gelismis iilkelerin egitim sistemlerinde kullanilmaktadir. Bu
yontem yetiskin O0grenme Ozellikleri acgisindan da uygun ve etkili bir Ogretim
yontemidir. Ancak ilgili caligmalar incelendiginde bu yontemin uygulanmasinin

beraberinde birtakim sorunlar1 da getirdigi goriilmektedir. Bunlar [18];

1. Okullarin, nitelikli egitim verip vermedigine bakilmaksizin, bilgisayarla
donatilmasi1 yoluna gidilmektedir.

2. Bilgisayar yazilimlarmin sayist simirlidir. Ders programlan ile yazilimlarin
icerigi arasinda tutarlilik saglanamamakta, hazir paket programlarin kalitesi tartisma
konusu olmaktadir.

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

4. Bilgisayar sistemleri pahalidir. Egitim sistemlerinin, 6zellikle okullarin boyle
pahal1 bir uygulamay1 nasil yiiklenebilecegi tartisma konusudur.

5. Bilgisayar egitimi, bilgisayarla egitim ve bilgisayar destekli Ogretim
kavramlar1 birbirlerinin yerine kullamlmakta ve bu yilizden, girisimlere ve
uygulamalara kars1 olumsuz tepkilerin dogmasina neden olmaktadir.

6. Ogretmenlerin ve yoneticilerin gerek hizmet oOncesi, gerekse hizmet ici
egitimlerle yeterince yetistirilip yetistirilmedigi tartisma konusudur.

7. Bilgisayar destekli 6gretimin heniiz yeni olmasi ve gen¢ kusaklar iizerindeki
olumlu ve olumsuz etkileri saptanacak asamaya gelmedigi i¢in ve konu ile ilgili
arastirma sayisinin ¢ok az olmasi nedeni ile ilgili korkular stirmektedir.

8. Bilgisayarlarin 6gretimde etkin bir sekilde kullanimi donanima baglhidir.

9. BDO baz1 amaglara ulasmada etkilidir. Ancak bu tiim BDO programlarinin

tiim O6grenciler icin etkili oldugu anlamina gelmemektedir.

2.13. Farkh Okul Kademelerinde Bilgisayar Destekli Ogretim

Bilgisayar, hemen her okul kademesinde yani her Ogrenim asamasinda
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kullanilabilecek bir aractir. Okullarda bilgisayar sayist olduk¢a az olmakla beraber
okul disinda Ogrencilerin bilgisayarla iligkileri daha siktir. Ancak bu siklik
cogunlukla eglence amacghdir. Ozellikle ilk ve orta dereceli okullardaki 6grenciler
bilgisayar1 bir oyun araci olarak kullanmaktadirlar. Evlerinde bilgisayarlar1 olmadigi
icin bilgisayar olan ortamlarda oyun oynayan bu 6grencilere, oyun disinda egitime
katkis1 olabilecegini gostermek bunu uygulatmak 6grencinin, hem gelisimini hem de
egitimini olumlu yonde etkileyebilir. Ornegin ilkokulda okuyan 10 yasindaki bir
cocuga bilgisayarda basit bir yazim editorii kullanarak ders programi hazirlatmak,
giinliik tutturmak, eglenceli egitim yazilimlart yoluyla ders calismasini saglamak veli
acisindan olduk¢a yararli bir girisimdir. Ancak unutulmamalidir ki egitim
yaziliminin pedagojik yapisi, dili, kullamim kolayhigi gibi kaliteyi belirleyici
ozelliklerinin iyi olmasina dzen gosterilmelidir. Ogrenci lise seviyesinde bilgisayari
artik sikca kullanmaya baslamasi artik yeni seyler denemesine sebep olacaktir,
programlama yapacaktir, oyun oynarken segici ve abartisiz olacaktir. Lise
seviyesinde okul ici bir gazetenin Ogrenciler tarafindan bilgisayardaki yazim
editorleri kullanilarak hazirlanmasi, Ogrencilerin  kendine olan giivenlerini
arttiracaktir. Bagsar1t duygusu ile gelisim gorevlerini c¢ok iyi bir sekilde yerine
getirecektir. Ayrica zekd oyunlart ile zihin jimnastigi yapmak yine c¢ok faydali
olacaktir. Yine lise seviyesindeki Ogrenciler evlerindeki bilgisayarlar yolu ile
matematik, fizik, cografya, kimya, biyoloji, geometri gibi dersleri tekrar etme ve
daha somut anlama sansina sahip olabilirler. Universite ise bilgisayar destekli
egitimin uygulanmasi en elverisli ortamdir. Ciinkii artik 6grenci olgunlagsmistir ve
karakteri oturmustur. Yani temel gelisimini genel anlamda tamamlamistir. Bilgisayar
ortaminda verilen bir {iiniversite egitimi sayesinde c¢ok daha verim alinmasi

muhtemeldir [18].

2.14. Diinya’da Bilgisayar Destekli Ogretim

Diinya’da orgiin egitimde Bilgisayar Destekli Ogretim uygulamalar, iilkelerin
egitimde bilgisayar uygulamalar1 ve Bilgisayar Destekli Ogretim’ e gecis tarihleri ve
uygulanan Onemli projeler agisindan ele alinip degerlendirildiginde; ABD’nin bu

konuda Diinya iilkeleri arasinda ilk sirada yer aldigi, bu iilkeyi Ingiltere, Fransa,
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Almanya ve Isvec gibi iilkelerin izledigi goriilmektedir. Diinya’ da 6rgiin egitimde
BDO uygulamalarinda; a) serbest piyasa modeli, b) ozel girisim devlet isbirligi
modeli ve ¢) merkez yonetim modeli olmak iizere belli basli iic modelin uygulandig

dikkati ¢cekmektedir.

Diinya’da yetiskin Ogretmen, asker, ciftci, okur-yazar olmayan kesim, kamu
gorevlileri, 6zel egitime muhtag¢ kimseler vb. egitimde bilgisayar destekli 6gretimden
yararlanma konusunda yapilan arastirmalarin genis bir hedef kitleyi kapsadigi ve
ozellikler yetiskin okur-yazarlik programlarinda BDO’ den yararlanma konusunda

sayica daha fazla arastirma ve uygulamalarin gerceklestirildigi sOylenebilir.

Diinya’da hizmet ici egitimde BDO’ den yararlanma konusunda 6nemli sayida
arastirma ve gelistirme etkinliklerine girisildigi ve arastirmalarin hedef kitlesini genel
de oOgretmenlerin olusturdugu dikkati ¢ekmektedir. Yapilan arastirmalarin
bulgularina goére, hizmet ici egitimde BDO’ den yararlanmaya yonelik olarak hizmet
ici egitime katilan personel (Ogretmen ve diger) olumlu tutum ve davranis
gostermektedirler. Personel goriislerine gore hizmet i¢i egitimde BDO’ den
yararlanma yazilim, donanim, Ogretmen yetistirme gibi sorunlari da beraberinde
getirmekte ve uygulamalarda yetigkin Ogrencilerin karakteristikleri ve Ogrenme

ilkelerine dikkat edilmesi gereklidir.

Diinya’da uzaktan egitimde bilgisayar destekli 6gretimden yararlanma konusunda
yapilmis olan arastirma bulgularina gore; uzaktan egitimde BDO’ den yararlanma,
bireysel, bagimsiz, siirekli ve etkilesimli 6gretimi gerceklestirmekte ve Ogretimde
yayginlik,  cesitlilik, hizlilik, islevsellik  ekonomiklik  vb.  olanaklar
saglayabilmektedir [19].

2.15. Tiirkiye’de Bilgisayar Destekli Ogretim

Tiirkiye’ de 6rgiin egitimde bilgisayar egitimi ve BDO iliskin ¢alismalar 1984 yilinda
Milli Egitim Bakanhigr tarafindan baslatilmistir. MEB Bilgisayar Egitimi ve
Bilgisayar Destekli Egitim projesinin gelisim asamalar1 a) 1984-1988 (On hazirhik
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calismalar1) b) 1989-1991 (Bilgisayar Destekli Egitim Calismalar1) ve c¢) 1992
yilindan giiniimiize kadar gerceklestirilen calismalar (Uygulanmasina 1998-1999
Ogretim Yilr'nda baslanmas1 kararlastirilan “Egitimde Cag Yakalamak 2000

Projesi” de bu donem agisindan ele alinabilir).

Tiirkiye’ de oOrgiin egitimde bilgisayar kullanimi ve BDE konusunda, MEB’ den
baska Bilim ve Teknolojiden Sorumlu Devlet Bakanlig1 ve Tiirkiye Bilimsel Teknik
Arastirma Kurumu (TUBITAK) nun da bir takim etkinliklerde bulunduklar1 ve MEB
ile ortaklasa calismalar yiiriittiikleri goriilmektedir. TUBITAK’ in BDE konusunda;
egitim kuruluslart ile ortak projeler hazirlayip, uygulamak, arastirma, donanim ve
yazilim iiretimi (veya ithal yoluyla edinilmesinde) damigsmanlik ve yurt disindaki

kuruluglarla igbirligi yapmak gibi amaclar1 bulunmaktadir [11].

Tiirkiye’de orgiin egitimde BDE uygulamalarinin degerlendirilmesinde; a) MEB
“BDE Projesi” ve “Egitimde Cag1 Yakalamak 2000 Projesi”, b) Tiirkiye’ de orgiin
egitimde BDE konusunda yapilan arastirma-gelistirme etkinlikleri ve ¢) Gelismis
tilkelerdeki uygulamalar gibi ol¢iitler esas almabilir. Bu ii¢ 0l¢iit acisindan ele alinip
degerlendirildiginde; MEB tarafindan yiiriitillen ve yaklasik 15 yillik bir ge¢mise
dayanan BDE projesinin hedeflere ulastig1 soylenemez. Tiirkiye’ de orgiin egitimde
BDE konusunda yapilan arastirma-gelistirme etkinliklerinin biiyiik bir ¢cogunlugunu
tiniversitelerde lisansiistii tez niteligindeki arastirmalar olusturmaktadir. Ancak
arastirmalarin ¢ok biiyiikk bir boliimiiniin betimsel nitelikte olduklari, deneysel ve
uygulamanin basar1 sansini artirmaya yonelik arastirmalara ¢ok az yer verildigi
dikkati ¢cekmektedir. Yine orgiin egitimde BDE’ den yararlanma konusunda gelismis
bazi iilkelerdeki arastirma-gelistirme etkinlikleri ve uygulamalar ile kiyaslandiginda,
Tiirkiye’nin bu agidan bir hayli geride oldugu sdylenebilir. Ancak bu kiyaslamay:
yaparken gelismekte olan iilkelerde egitimde karsilasilan ve genelde maliyet ve
ekonomik problemler konusunda yogun problemleri de gozardi etmemek gerekir

[11].

Yetiskin egitimi konusunda Tiirkiye’deki uygulamalar acisindan bakildiginda;

Tiirkiye’nin en eski yetigskin egitimi sistemine sahip bulunan iilkeler arasinda
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bulundugu ve yaygin (yetiskin) egitimin anayasa, kanun, kanun hiikmiinde
kararname ve yonetmeliklerde yer aldig1 ve bu egitim ile ilgili bir takim politikalarin
ve MEB’nin  koordinatorliigiinde bir takim projelerin  gergeklestirildigi
goriilmektedir. MEB’ nin yanisira cesitli bakanliklar, 6zel ve goniillii kuruluglar ve
0zel sektoriin yetiskinlere yonelik egitim programlart bulunmaktadir. Tiirkiye’ de
bilgisayar konusunda ihtiya¢ duyulan egitimlerden birisi de yetigkin egitimi olmasina
ragmen, yetiskin egitiminde bilgisayar ve BDE’ den yararlanma konusunda
gerceklestirilmis arastirma sayist yok denecek kadar azdir. Yetiskinlerin bilgisayar
egitimi ve yetiskin egitiminde BDE’den yararlanma konusu, bu konuda 6nemli
gelismeler kaydetmis tilkelere oranla, egitimde bilgisayar uygulamalarina heniiz yeni
baslamis olan Tiirkiye agisindan daha farkli yontem ve politikalarin izlenmesini
gerektirmektedir. Tiirkiye’de yetiskin egitiminde BDE’den yararlanma sorunu
“yetiskin egitimi merkezi” gibi merkezi bir kurumun organizatorliigiinde bir proje
olarak ele alinmali ve projenin yakin ve uzak hedefleri ve izlenecek strateji, politika
ve yontemler belirlenmelidir. Yetiskin egitiminde BDE projesi hizmet i¢i egitim
programlar1 ve okur-yazarlik, sosyal kiiltiirel kurs programlari olmak {izere iki
boyutlu olarak ele alinmali ve projedeki dncelik bilgisayar egitimine verilmeli, daha

sonraki agamada ise BDE uygulamalarina gecilmelidir [11].

Yetiskin hizmet i¢i egitimi, Diinya’nin gelismis iilkelerinde oldugu kadar, gelismekte
olan bir iilke olarak Tiirkiye i¢in de olduk¢a 6nem tasiyan bir konudur. Konu ile ilgili
olarak yapilan arastirmalarin bulgularina gore, Tiirkiye’de gerceklestirilen hizmet i¢i
egitim etkinliklerinde egitim gereksinimi belirlemeden, planlama, uygulama ve
degerlendirmeye kadar tiim asamalarda bircok sorunlar vardir. Bilgisayar ve
bilgisayar destekli egitim, hizmet ici egitimde Ogrenme-Ogretme siireclerinde
geleneksel ogretim yontemlerini giiclendirebilecek ve sistemi tamamlayabilecek yeni
teknolojik uygulamalardan birisidir. Tiirkiye’de kamu kesiminde hizmet ici egitimde
BDE uygulamalarina gecmeden once kurumsal ve bilimsel birtakim arastirmalarin
yapilmasi ve kamu kesimindeki mevcut kosullar ve olanaklar da dikkate alinarak

hizmet i¢i egitimde BDE icin bir model gelistirilmesi gereklidir [11].
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Tiirkiye’ de coklu sunum ortamlar ile iletisim ve uzaktan egitim teknolojileri gibi
kavramlar ¢ok yeni kavramlar olup, uzaktan egitim teknolojilerinin bizzat
gelistirilmesi konusunda heniiz kapsamli bir proje atilimi olmamustir. Tiirkiye’de
uzaktan egitimde BDE’den yararlanma konusunda sinirli sayida da olsa basta
Anadolu Universitesi AOF olmak iizere, Firat Universitesi, ITU, ODTU ve Bagkent
Universitesi gibi baz1 iiniversiteler tarafindan birtakim proje ve arastirma-gelistirme

etkinliklerinin gerceklestirildigi goriilmektedir [11,17].

Uzaktan egitimde BDE’den yararlanma konusu genel olarak degerlendirildiginde,
Tiirkiye’ de bu konuda yapilan arastirma ve uygulamalarin ve uzaktan egitimde

kullanilan teknolojilere oranla oldukg¢a yetersiz oldugu soylenebilir [11,19].

2.16. Egitim Yazilinu Gelistirme

Yazilim gelistirmedeki yaklasim, yazilimlarin Ogrenci merkezli calismaya izin
vererek, somuttan soyuta ve informal bilgiden formal bilgiye seklinde egitim

konularini islemesi zorunlulugudur.

Bir 6gretmenin okula gonderilmeden Once bazi egitimlerden gecirilmesi nitelikli
egitim icin gereklidir. Her iste oldugu gibi egitsel yazilim gelistirme etkinligi de bir
takim on hazirliklar ve planlamalar gerektirir. Yazilimin ogretilecek icerige iliskin
tutarli ve gecerli bilgilere sahip olmasi ve Ogrencilerle uygun bir sekilde bilgi
iletisimi kurmasi icin degisik uzmanlarin katkis1 bir ihtiyactir. Ogretmenler, konu
alan1 uzmanlari, egitim bilimciler, program gelistiriciler, tasarimcilar ve bilgisayar
programcilar1 birlikte calisarak hazirlayacaklart yazilimi 68renci {izerinde etkili

kilabilirler [3].

2.16.1. Bd6 yazilimm gelistirmede temel asamalar

BDO yazilim gelistirme asamalarin1 dokuza ayirabiliriz.
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Ders hedeflerinin ve 68renci gereksinimlerinin belirlenmesi

Bireylere kazandirilacak bilgi ve davraniglardan bir ders sonunda ulasilacak olanlar
“hedef” ifadeleri haline getirilir. Hedeflerin belirlenmesi islemi egitimde program
gelistirme uzmanlariin kontroliinde bir grup uzman tarafindan yapilir. Hedefler,

etkinliklerin tiirii ve sinir1 hakkinda bilgi kaynagidirlar.

Yazilim rasyonelinin belirlenmesi ve dogrulanmasi

Ders hedefleri, kavram haritas1 ve ogrenci zorluklart géz Oniine alinarak konunun
bilgisayar olanaklariyla nasil kolay hale getirilecegi diisiiniiliir. Yazilim rasyoneli
olusturmada kavram ag1 ve konu analizine bakarak ne tiir mekanizmalarla konunun
islenecegi iizerinde diisiiniiliip alan uzmani ve Ogretmenlerle goriis aligverisinde

bulunulmalidir.

Rasyonelin kavramsal ve fonksiyonel tasarima doniistiirilmesi

Rasyonelde belirtilen kavramlarin bilgisayar ortaminda hangi platform ve araclarla
gosterilecedi, ekran objelerinin ekrandaki konulari ve estetik 6zellikleri, hangi ekran
objesinin (simge, diigme, menii, pencere, grafik, resim) ne tiir bir islevi olacagi

belirlenir.

Tasarimin gozden gecirilmesi

Kagit {iizerindeki tasarimlarda goriilebilecek aksakliklar iizerinde rasyonel ve

hedefler dikkate alinarak gerekli diizeltmeler yapilir.

Tasarimin model olarak programlanmasi

Tasarimin hizla insa platformlari kullanilarak bir model olarak programlanir.
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Model programinin degerlendirilmesi

Bicimlendirmeye yonelik degerlendirme, {iiriin gelistirmenin belli asamalarinda
yapilan ara degerlendirmelerdir ve gelistirme siirecinin amaca uygun gidip

gitmedigine iligkin bilgi verir.

Tam suriimiin programlanmasi

Yazilimin ozellikleri geregi secilecek programlama ortami 6nemlidir. Programlama
platformundan beklenilen arabirim 6zellikleri yogun olan ve gorsel arabirimin tercih

edildigi sistemler i¢in nesne yonelimli platformlar daha uygundur.

Tam siiriimiin gecerlenmesi

Gecerleme calismast once laboratuar kosullarinda birkag 6grenci ile yapilir. Eger
yazilim 6grencilere ve gelistirme grubunda onaylanirsa ikinci asama olan gecerleme

calismasina gegilir. Ikinci gecerleme calismasi yeni bir grup 6grenci ile yapilir.

Tam suriimiin degerlendirilmesi

Smif veya okulun bilgisayar ortaminda yazilimin kullanimi farkli uygulamalar
gerektirebilir. Gergek ortamlarda yeterli sayida 6grenci ile yapilan degerlendirme
calismalarinin genellenebilirlik 6zelligi vardir. Ogrenci ¢alistiracagi makine iizerinde

veya kullanacagi laboratuarda da test edilmelidir.
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3. JAVA PROGRAMLAMA DiLi

Java programlama dili nesne yonelimli bir programlama dilidir.

3.1. Nesne Yonelimli Programlama

Nesne yonelimli programlama(Object Oriented Programming-OOP) da veri program
kurgusunun en Onemli pargasint olusturur. Bu model ise fonksiyonlar1 yaptiklar
islere gore gruplamak yerine programin en dnemli pargasi olan veriyi kullandiklari
nesneler i¢inde saklar ve gruplar. Nesneye yonelik olarak tanimlanmis fonksiyonlar

ise sadece lokal nesnelerin sakladiklar verilerle is goriirler. Java, Perl gibi diller...

Nesne Yonelimli Programlama tamamiyla geleneksel programlama yapisindan
ayrihir. Ciinkii veri ve islemleri bir tek veri yapisia yerlestirir. Islevsel
programlamada veriler ve islemler ayridir. Veri, {izerinde islem ic¢in prosediir ve
fonksiyonlara gonderilir. Nesne YoOnelimli Programlama bu yaklasimdaki cogu

problemi ¢ozer. Ciinkii veriler ve islemler aym varligin parcalaridir.

Nesne Yonelimli Programlamanin en kiiclik veri yapisi nesnedir. Nesne, birbiriyle
iligkili durumlar ve islemler kiimesidir. Genellikle bir nesneye ait bir islem
gerceklestiginde nesneye ait durumlardan bazilari degisir. Aym sekilde islemler de
bazi durumlarin degerine gore davranir [20].

3.1.1. Sarmalama (Encapsulation)

Sarmalama, kod ve veriyi birbirine baglayarak disaridan gelebilecek miidahale ve

kotiiye kullanmalarina karsi onlar1 koruyan bir mekanizmadir.

3.1.2. Kalitim (Inheritance)

Kalitim, bir nesnenin baska bir nesnenin ozelliklerini devralmasidir. ileri diizeyde

tiiretilen bir alt simif, sinif hiyerarsisinde atalarinin tiim 6zelliklerini devralir.
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3.1.3. Cok bicimlilik (polymorphism)

Cok bi¢imlilik, bir arabirimin genel bir eylemler sinifi i¢in kullanilmasini saglar. Cok

bicimlilik kavrami “bir arabirim, ¢ok metot” seklinde aciklanabilir.

3.2. Java’ya Giris

Java platformu bilgisayar aginin varligt da goz Oniine alinarak uygulamalarin/
programlarin farkli isletim sistemleri iizerinde c¢alistirilabilmesi diisiincesiyle

gelistirilmis yeni bir teknolojidir.

Java platformu hem programlama dili, hem de bir ortam olarak diisiiniilebilir. ik
bilgisayarlardan bu yana bircok programlama dili gelistirilmistir. Bunlarin arasinda

JAVA 1995 yilinda ortaya ¢ikmis olan bir programlama dilidir.

Java 4.nesil dil ailesindendir. Java program dilinde yazilan program kodlari
derlendikten sonra byte-code ad1 verilen ara bir dile cevrilir. Bu ara dil ise derlenmis
oldugu halde bile her makine tarafindan yorumlanmaya hazirdir. Ciinkii byte-code
olarak derlenmis programi, bir makinenin anlayacagi dile ¢eviren, o makinede
derlenmis ve Java Virtual Machine (JVM) olarak adlandirilan ilave bir programdir.

Bu program giiniimiizde hemen her makinede bulunmaktadir [20].

3.2.1. Java’nin tarihgesi

Java ilk olarak 7991 yilinda Sun Microsystems’ te gorevli James Gosling ve Patrick
Naughton tarafindan Gren kod adiyla, TV ve mikrodalga firin gibi elektronik ev
esyalarin1 kontrol etmekte ve bilgi alis verisinde kullanilacak bir programlama dili

olarak tasarlandi [20-21].

Internet'te projesinin gelecegi icin potansiyel goren Sun, once programlama dilini
Oak olarak yeniden isimlendirdi. Daha sonra Hot Java isimli Web Browser Oak

kullanilarak gelistirildi. Daha sonra Oak teknolojisi Java olarak yeniden
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isimlendirildi ve Java’ nin, birlesik sistem catilar1 olusturmada en ¢ok tercih edilen

teknoloji ve program dili oldugu bugiinlere gelindi [20,21].

3.2.2. Java’ nin uygulama alanlan

e Uygulamalar

e Komut satirt ile ¢caligabilen programlar
e QGrafiksel kullanici arabirimleri (GUI)
e Appletler

e Servletler

e (GOmiilii sistem uygulamalari

e Java Server Sayfalar1 (JSP)

3.2.3. Java’nin ozellikleri ve avantajlar:

e Basittir,

¢ Dinamiktir

e Nesneye yoneliktir

e Tasinabilir ve farkli platformlarda

e Java programlari uluslar arasi 6zellikleri tastyabilir.
e Giivenlidir

e (Cok gorevlidir ve ¢ok kullanimlidir [22]

3.2.4. Java versiyonlari

Java’nin versiyonlarini Java 1.0, Java 1.2, Java 1.3, Java 1.4 olarak sayabiliriz. Java
versiyonlarindaki en dikkat cekici degisiklik Java 1.2 ile olmus ve sun firmasi bu

versiyondan sonraki Java teknoloji platformunu Java 2 olarak isimlendirmistir.

3.2.5. Java programlamak icin neler gerekli

1. Java Software Development Kit (JSDK)
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2. Bir metin editori

3. (Appletler i¢in opsiyonel olarak) bir web tarayici

3.2.6. Programin derlenmesi

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

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

Hata yoksa uygulamalar klasoriinde ikinci bir dosya olusur. Bu Merhaba.java isimli
kaynak dosyanin derlendikten sonra byte-code’ a doniismiis hali olan Merhaba.class
dosyasidir. Dosyay1 ¢alistirmak icin:

C:\uygulamalar\java Merhaba yazip enter tusuna basilir [22].

3.2.7. Java sanal makinesi

Java ile yazilan kaynak kodlar sanal bir islemcinin anlayacagi makine koduna
cevrilir, fakat bu kod bildigimiz gercek makine kodu olmadigindan bu koda byte-
code denir. Yani yazilan kaynak kod derlenerek byte-code’ doniistiiriiliir. Bu byte-
code’lar programin calismasi esnasinda Java Sanal Makinesi tarafindan gercek

makine koduna doniistiiriiliir.

Java dili ile yazilan kaynak kodlar .java uzantili dosyalarda saklanir. javac derleyicisi
bu kaynak kodlar1 .class uzantili dosyalarda saklanan byte-code’a ¢evirir. Bu byte-
code’lar java yorumlayicist tarafindan calistirilir. JRE(Java Runtime Engine) ve
SDK(Software Development Kit) java kodlarimi calistiran sistemdir. Bir makinede
bir Java programi c¢alistirilabilmesi icin JRE yiiklenmelidir. Fakat JRE bir derleyici
barindirmaz sadece derlenmis programlari calistirir. Dolayisiyla Java kodlarinin
derlenebilmesi i¢in sisteme SDK yiiklenmelidir. SDK icerisinde JRE’i de barindirir

yani SDK yiiklendikten sonra tekrar bir JRE’ye ihtiyac yoktur [23].
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3.2.8. Java programlarinin yapisi

imported classes
public class sinifadi {
public static void main (string args [ ] ) {
degiskenlerin tanimlanmasi

calistirilabilir ifadeler
}

varsa diger metotlar

3.2.9. Siiflarin(class) yapisi

public class Programimizinismi {

public static void main (string [ | args){

}

3.2.10. Metotlarin yapisi

AnahtarKelime doniistipi metodunismi(parametreler) {

}

3.2.11. Tammmlayicilar

Tanmimlayicilar simif, metot ve degisken adlar1 i¢in kullanilir. Bir tamimlayici biiyiik
veya kiiciik harf, rakam, alt ¢izgi ve dolar karakteri icerebilir. Sayisal bir ifadeyle
karigtirllmamasi icin tamimlayicilar bir rakam ile baslayamaz. Java harf Kkipi

duyarlilig1 olan bir dildir [24].

3.2.12. Aciklamalar

Java kaynak kodunun icerisine kod degeri olmayan agiklama yazilabilmesi i¢in
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e /*yorum */

e // yorum

3.3. Veri Tipleri, Degiskenler ve Diziler
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uzun agiklamalar i¢in

tek satirlik aciklamalar icin

Java’daki veri tipleri, degiskenler ve diziler asagida anlatilmistir.

3.3.1. Veri tipleri

Cizelge 3.1. Veri tipleri

Adt Tiirii Genislik Aralik

Boolean Mantiksal True/false

Char Metinsel 16-bit

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

Short Tamsay1 16-bit 25...2P1 arasi

Int Tamsay1 32-bit 2°1..2°" 1 arasi

Long Tamsay1 64-bit 2%...2%1 aras1

Double Kayan noktali 64-bit 1.798x10°®. ... 4.9x107** aras1

Float Kayan noktali 32-bit 3.403x10%....1.401x10™-1 aras1
3.3.2. Degiskenler

Degiskenler, belli bir tiirdeki degeri belli bir isim altinda saklamaya yarayan program
elementidir. Degisken, bir Java programi icin temel depolama birimidir. Bir degisken
bir tip, bir tamimlayic1 ve istege baglh bir ilk deger atayici belirtilerek tanimlanir.
Java’da biitiin degiskenler kullanilmadan once tanimlanmak zorundadir [25].

Tip tanimlayici[=deger][,tanimlayici[=deger]...]

3.1.0rnek : int d=3,e,f=5;
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3.3.3. Diziler

Diziler(array) nesnedir; icerisinde belirli sayida eleman bulunur. Dizinin i¢erisindeki
elemanlara eksi olmayan bir tam say1 ile ifade edilen dizi erisim indisi ile erisilir.
Dizinin ilk elemaninin indisi 0’dir. Dizi igerisindeki elemanlar ayni tiirden olmak
zorundadir. Her tipte dizi olusturulabilir ve diziler bir veya daha fazla boyutlu

olabilir. Dizi tammmlamak i¢in, tip dizi_degiskenadi] |; ifadesi kullanilir [26].

3.2.0rnek : int ay_gunleri[ ];

Fiziksel bir deger atamak icin, new anahtar sozciigi kullanilir.

3.3.0rnek : ay_gunleri=new int[12];

Dizi elemanlarina erisim i¢in: dizi_degiskeni[indeks];

3.4.0rnek : ay_gunleri[1]=28;

3.3.4. Karakter katarlari

Java’nin, string adindaki karakter katar1 tipi basit bir tip degildir. String, bir nesne
tanimlar. String tipi, karakter katar1 degiskenler tanimlamak icin kullanilir. Ayrica
karakter katar1 dizileri tanimlamak i¢in de kullanilir. Bir tirnak igerisindeki karakter

katar string tipinde degiskene atanabilir [27].

3.5.0rnek : String str= “Merhaba”;

3.4. Operatorler

Aritmatik, bir artirma bir azaltma, iliskisel, mantiksal, atama, ?, string operatorii

vardir.



3.4.1. Aritmetik operatorler

Cizelge 3. 1. Aritmetik operatorler

Oparator

Kullanilis Sekli

Actklama

+

Degiskenl+Degisken2

Degiskenl ile Degisken2’yi toplar

Degiskenl- Degisken2

Degiskenl ile Degisken2’yi ¢ikarir

* Degisken1*Degisken2 Degiskenl ile Degisken2’yi ¢arpar
/ Degiskenl/ Degisken2 Degiskenl, Degisken2 tarafindan boliiniir
% Degiskenl%Degisken?2 Degisken1’in Degisken2’ye boliimiinden kalan

3.4.2. Bir artirma bir azaltma operatorleri

Cizelge 3. 2. Bir artirma bir azaltma operatorleri

Oparator Kullanilis Sekli Actklama
t Degisken+ + Onvc.e deglskeriln .df‘:ge.nnl hesaplar sonra
degiskenin degerini bir artirir.
et ++Desisken Once degiskenin degerini artirir sonra
gl degiskenin degerini hesaplar.
<. Once degiskenin degerini hesaplar sonra
o Degisken- - degiskenin degerini bir azaltr.
. - Degisken Once degiskenin degerini azaltir sonra

degiskenin degerini hesaplar.

3.4.3. Illiskisel operatorler

Cizelge 3. 3. Iliskisel operatorler

Oparator Kullanilis Sekli Islevi/Anlam
> Degisken1>Degisken2 Degiskenl, Degisken2’ den biiyiikse
o Degisken1>=Degisken2 De.glskenl, Degisken2’ den biiyiikse veya
esitse
< Degiskenl < Degisken2 Degiskenl, Degisken2’ den kiiciikse
- Degisken]<=Degisken2 Degiskenl, Degisken2’ den kiiciikse veya

esitse

Degiskenl= =Degisken2

Degiskenl, Degisken2’ ye esitse

Degiskenl ! =Degisken2

Degiskenl, Degisken2’ ye esit degilse
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3.4.4. Mantiksal operatorler

Mantiksal operatorler birden ¢ok karsilastirma islemini birlestirip tek bir kosul

ifadesi haline getirilmesi i¢in kullanilir [28].

Cizelge 3. 4. Mantiksal operatorler

Oparator Kullanilis Sekli Islevi/Anlam

& & Degiskenl && Degisken2 VE operatorii

[ Degiskenl | | Degisken2 VEY A operatorii
A Degiskenl » Degisken2 YA DA operatorii
! ! Degisken DEGIL’ ini alma operatorii

3.4.5. Atama operatorleri
Atama islemi, bir degeri veya degiskeninin icerigini bir baska degiskene
yerlestirmektir [28].

degisken=deyim;

Cizelge 3. 5. Atama operatorleri

Oparator Kullanilis Sekli Esittir
+= Degiskenl + = Degisken2 Degiskenl=Degisken1+Degisken2
-= Degiskenl - = Degisken2 Degiskenl=Degisken1-Degisken2
* = Degiskenl * = Degisken2 Degiskenl=Degisken1*Degisken2
/= Degiskenl / = Degisken2 Degisken1=Degisken1/Degisken2
% = Degiskenl % = Degisken2 Degiskenl=Degisken1%Degisken2
&= Degiskenl & = Degisken2 Degiskenl=Degisken1&Degisken2
| = Degiskenl | = Degisken2 Degisken1=Degiskenl | Degisken2
A= Degiskenl » = Degisken2 Degiskenl=Degisken1*Degisken2
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3.4.6. Soru isareti operatorii

Burada deyim1, boolean olarak degerlendirilebilen herhangi bir deyim olabilir. Eger
deyiml true ise, deyim?2; degilse deyim3 degerlendirilir.

deyim1? Deyim2:deyim3

3.6.0rnek: Ratio=denom= =0?0:num/denom:;

3.4.7. String + Operatorii

+ operatorii String verilerde birlestirme gorevi goriir; eger ifade String ile baslarsa,

onu izleyen veri tipleri de kendiliginden String’e doniistiirtiliir.

3.5. Kontrol ifadeleri

Kontol ifadeleri se¢im, dongii ve sicrama ifadeleri olarak iice ayrilir.

3.5.1. Java’nin sec¢im ifadeleri

Java’nin secim ifadeleri if, switch olamak iizere iki tanedir.

It

If, Java’nin kosullu dallanma ifadesidir. Programin ¢alismasini iki farkli yol arasinda

yonlendirmek icin kullanilir [28].

if (kosul) { Durum true oldugunda caligsmasi istanen kod blogu
} else

Durum false oldugunda caligsmasi istenen kod blogu
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Switch

Switch ifadesi Java’nin ¢ok yollu dallanma ifadesidir. Programin ¢alismasini bir

deyimin degerine bagli olarak farkli kisimlara dallandirmanin kolay bir yoludur [28].

switch (deyim) { case degerl: //Calismasi istenen kod blogu; break;
case deger2: //Caligsmasi istenen kod blogu; break;
case degerN: //Calismasi istenen kod blogu; break;

default: //Calismasi istenen kod blogu;

3.5.2. Java’ nin dongii ifadeleri

Java’nin dongii ifadeleri while, do-while ve for olmak iizere ii¢ tanedir.

While

while (kosul) {  ¢alismas1 istenen kod blogu;

}

Kosul herhangi bir boolean deyim olabilir. Dongii govdesi, kosul deyimi true oldugu

stirece calistirilir. Kosul false oldugunda kontrol, dongtiden sonraki ilk koda geger .

Do-while

do { Calismasi istenen kod blogu

} while (kosul);

Do-while dongiisii her tekrarlandiginda, govde bir kez calistirilir, sonra kosul deyimi
kontrol edilir. Eger ifade true ise dongii tekrarlanir, aksi halde biter. Java’nin biitiin

dongiilerinde oldugu gibi bir boolean deyim olmak zorundadir [28].
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For

for (baslangig;kosul;artis){ caligmasi istenen kod blogu;
}

Dongii ilk basladiginda, dongiiniin baslangic kismi c¢aligtirilir. Sonra kosul
degerlendirilir. Kosul dogruysa dongiiniin govdesi calistirilir. Kosul yanligsa dongii
sonlandirilir. Daha sonra dongiiniin artis kismi calistirilir. Buradaki deyim dongii
kontrol degiskenini eksiltir veya artirir. Bu islem kontrol deyimi false olana kadar

tekrarlanir [28].

3.5.3. Sicrama ifadeleri

Java’'nin sicrama ifadeleri brek, continue ve return ifadeleridir.

break

Break kullanilarak, kosullu deyimin ve gdvdenin geri kalanindaki kodun atlanmasi
saglanabilir. Dongii i¢inde bir break ile karsilasildiginda dongii bitirilir ve kontrol
dongiiden sonra gelen ifadeye gecer.

continue

continue ifadesi, while ve do-while dongiilerinde, kontrolii dogrudan dongiiyii
kontrol eden kosullu deyime aktarir. For dongiisiinde ise kontrol, 6nce iterasyon,
sonra da kosullu deyim kismina gecer. U¢ dongii icinde aradaki kod atlanir.

return

Return ifadesi, bir metottan acikca bir geri doniis elde etmek i¢in kullanilir. Yani,

program kontroliiniin tekrar metot ¢agrisina aktarilmasim saglar. Dolayisiyla return

ifadesi icinde ¢alistigr metodu hemen sonlandirir.
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3.6. Siniflarin Tanitima

Sinif, bir nesnenin seklini ve dogasimi tanimlar. Simif yeni bir veri tipi
tanimlamaktadir. Bir kez tanimlanan bu yeni tip, bu tipte yeni nesneler olusturmak
icin kullanilabilir. Bu yiizden, simif nesne icin bir sablondur ve bir nesne smifin

Ornegidir.

Sinifin her bir 6rnegi(nesnesi), bu degiskenlerin kendine 6zgii bir kopyasini tasir. Bu

sebeple bir nesnenin verisi diger nesnelerin verisinden farklidir [29].

3.6.1. Siifin genel bicimi

class sinif_adi { tip ornek_degiskenl;
tip ornek_degisken?2;
tip ornek_degiskenN;
tip metot_adil (parametre_listesi){ //metodun govdesi

}

tip metot_adiN (parametre_listesi){  //metodun gévdesi

}

Bir sinif, class anahtar sozciigii ile tamimlanabilir. Sinif icinde tanimlanan veri veya
degiskenler ornek degiskenler olarak adlandirilir. Kod metodlarin iginde yer alir.

Java siniflari, bir main( ) metoduna sahip olmak zorunda degildir.

3.6.2. Basit bir simif

3.7.0mek : class Kutu {  double genislik;
double yukseklik;
double derinlik;
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Cok basit siniflar yalnizca veri ya da kodu icerirken, pek ¢ok gercek sinif her ikisini
de icerir. Bir sinifin kodu, o smifin verisine ulasmak i¢in bir arabirim tanimlar.

Nesne olusturmak i¢in new anahtar sozciigii kullanilir.

3.8.0rnek : Kutu benimkutum=new Kutu( );

Bir sinifin 6rnegini olusturdugunuz her seferde, sinif tarafindan tanimlanan her 6rnek
degiskenin, kendine oOzgii bir kopyasini iceren bir nesne olusturursunuz. Bu
degiskenlere erismek icin nokta(.) oparatorii kullanilir. Genel olarak nokta operatorii

nesne icindeki 6rnek degiskenlere ve metodlara erismek i¢in kullanilir.

3.9.0rnek: benimkutum.derinlik=100;

Bir nesnenin Ornek degiskenlerine yapilan degisiklik diger ©rnek degiskenler

izerinde gecerli olmaz [29].

3.6.3. Nesnelerin bildirimi

Bir sinif olusturdugumuzda yeni bir veri tipi de olusturmus olursunuz. Daha sonra bu
tip o tipte nesneler tanimlamak i¢in kullanilir. Bir sinifin nesnelerini elde etmek, iki

adimli bir islemdir.

Once sinif tipinde bir degisken tanimlamr. Bu degisken bir nesne tanimlamaz.
Sadece, bir nesneye referansta bulunabilen bir degiskendir. Ikinci olarak, nesnenin
fiziksel ve gercek bir kopyasi olusturulur. Daha sonra bu kopya o degiskene atanir.

Bu new operatoriinii kullanarak yapilir [29].

New operatorii, bellekte bir nesne icin dinamik olarak yer ayirir ve ona bir referans
dondiiriir. Bu referans asagi yukari, nesnenin new tarafindan ayrilan bellekteki
adresidir. Bu referans sonra degiskende depolanir. Bu sebeple, java’ da tiim sinif

nesneleri icin dinamik olarak bellekte yer ayrilmalidir [28].
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3.10.0rnek: Kutu benimkutum; /I nesneye referans tanimlaniyor.

Benimkutum = new Kutu ( ); // bir Kutu nesnesi ayriliyor.

3.6.4. Metotlara giris

tip metot_adi(parametre_listesi) { // metodun gévdesi }

Burada, tip metot tarafindan dondiiriilen veri tipini tanimlar. Eger metot bir deger
dondiirmeyecekse, tipi void olmak zorundadir. Metot_adi gecerli kapsam iginde
baska Ogeler tarafindan kullanilmamalidir. Parametreler, ¢agrildiklarinda metoda
aktarilan argiimanlarin degerini tutan degiskenlerdir. Eger metodun parametresi

yoksa parametre listesi bos olur.

Deger dondiiren metotlar

Void’ in disinda bagka bir doniis tipine sahip metotlar, return ifadesinin ornekteki
gibi kullanimiyla cagrildiklar: rutinlere deger dondiiriirler.
3.11.0mek : class Kutu{  double genislik;
double yukseklik;
double alan( ) { return genislik*yukseklik; }
}
class KutuHesap {public static void main(String args[ ] ) {
Kutu benimkutum= new Kutu ( );
double alan;
benimkutum.genislik=10;
benimkutum.yukseklik=10;
alan= benimkutum.alan( );

System.out.println(“Alan="+alan); }

Parametre Alan Metotlar

Parametreler, bir metodun genellestirilmesini saglar. Yani parametreleri olan bir
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metot, degisik veriler iizerinde isleyebilir veya bazi farkli durumlarda kullanilabilir.

3.12.0rnek :class Kutu { double Kutu{
double genislik;
double yukseklik;
double derinlik;
double alan( ) { return genislik*yukseklik; }
void setDim( double g, double y) {
genislik=g;
yukseklik=y; }
}
class KutuHesap {public static void main(String args[ ] ) {
Kutu benimkutum= new Kutu ();
double al;
benimkutum.setDim(10,20,15);
al=benimkutum.alan( );

System.out.println(“Alan="+al); } }

3.6.5. Yapilandiricilar

Java, nesnelere olusturulduklarinda kendilerini ilk kullamima hazirlama imkéan1
saglar. Bu otomatik ilk kullanima hazirlama islemi bir yapilandirici kullanilarak

yapilir.

Bir simif i¢in acikca bir yapilandiric1 tanimlamazsaniz, Java varsayilan bir
yapilandirict olusturur. Varsayilan yapilandirici, tiim ornek degiskenlerine otomatik
olarak sifir ilk degeri atar. Kendi yapilandiricinizi tanimladiginizda ise varsayilan

yapilandirict devreden ¢ikar [28,29].

3.13.0rnek : class Kutu{ double genislik;
double yukseklik;
Kutu( ) { System.out.printIn(“Kutu degerleri”);
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genislik=0;
yukseklik=10; }
double alan( ) { return genislik*yukseklik; }

3.6.6. Artik toplama

Bir nesneye herhangi bir referans yoksa, artik o nesneye ihtiya¢ olmadigi kabul edilir

ve nesnenin bellekte kapladig yer serbest birakilir.

3.6.7. Finalize( ) metodu

Finalize( ) metodu i¢inde, bir nesnenin yok edilmesinden Once yapilmasi gereken
eylemler belirtilir. Artik toplayici periyodik olarak calisir ve nesneleri kontrol eder.
Bir nesne serbest birakilmadan 6nce, Java ¢alisma zamani nesne iizerinde finalize( )

metodunu ¢agirir.

3.7. Metot ve Simiflar

Java’nin meyot ve sinif lar1 agsagida ayrintilariyla anlatilmistir.

3.7.1. Metotlar1 asin yiiklemek

Java’ da, parametre tanimlamalar1 farkli olmak sartiyla, ayn: sinif i¢inde ayni adi
paylasan iki veya daha fazla metot tanimlanabilir. Bu durumda metoda asir
yiiklenmis (overloaded) metot denir. Metodun asir1 yiiklenmesi Java’nin ¢ok

bicimliligi uygulama yollarindan biridir.

Asirt yiiklenmis bir metot cagrildiginda Java, gercekte hangi asirn yiiklenmis
metodun ¢agrildigina karar vermek i¢in, argiimanlarin tipini ve sayisini kullanir. Bu
yiizden asir1 yiiklenmis metotlarin parametrelerinin tipi ve sayist farkli olmak

zorundadir [28].
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3.14.0rnek : class OverlodedDemo { void test( ) {
System.out.println(“Parametresiz...”); }
/Itest metodunu iki tamsayi parametre icin asiri yuklemek
void test (int a, int b) {
System.out.println(“a ve b:”+a+” “+b); }
/ltest metodunun bir double parametre icin asiri yuklemek
void test (double a) {

System.out.println(“‘double a:”+a); }

}

public static void main (String args[ ] ) {
OverloadedDemo ob=new OverloadedDemo ( );
double sonuc;
ob.test( );
ob.test(10,20);
sonuc=ob.test(123.25);
System.out.println(*“‘ob.test(123.25) sonuc:”+sonuc);

}

3.7.2. Nesneleri parametre olarak kullanmak

Metotlara parametre olarak basit tiplerin yaninda nesne de aktarilabilir.

3.15.0rnek :class Test { int a, b;
Test (int 1, int j) { a=i; b=j; }
boolean equals (Test o) { if (0.a= =a && 0.b==b) return true;
else return false; }
}
class PassOb { public static void main(String args[ ] ) {
Test.obl=new Test(100,22);
Test.ob2= new Test(100,22);
System.out.println(“ob1= = ob2:”+oblequals(ob2)); }
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3.7.3. Yinelenme

Yineleme, bir seyi kendisi cinsinden tanimlama islemidir. Java’ daki haliyle bir

metodun kendi kendini ¢agirabilme 6zelligidir.

3.16.0rnek : class Faktoriyel { int fakt (intn) { int sonuc;
if (n==1) 1;
sonuc=fakt(n-1)*n;

return sonuc; } }

3.7.4. Erisim kontroliine giris

Bir iiyeye nasil erisilecegi, erisim belirtecleri tarafindan belirlenir. Java’nin erigim
belirtecleri: public, private ve protected’ dir. Protected, sadece kaliim gerekli
oldugunda gecerlidir. Bir sinifin iiyesi public belirteci ile belirtildiginde, programin
diger tiim kodu tarafindan bu iiyeye erisilebilir. Bir iiyenin siifi private olarak

belirtildiginde, ona sadece kendi sinifinin diger tiyeleri erisebilir [28].

3.17.0rnek : public int i
private double j;

private int myMethod (int a, char b){ }

3.7.5. Static anahtar sozciigii

Static olarak tanimlanan bir {iyeye, sinifindan hi¢bir nesne olusturulmadan 6nce ve
hicbir nesneye referans olmadan erisilebilir. Hem metotlar;, hem de degiskenleri

static olarak tanimlanabilir. Static bir liyenin en yaygin drnegi main( ) metodudur.

3.7.6. Final anahtar sozciigii

Bir degisken final olarak tanimlanmasi, bu degiskenin icerigini diizenlemelere karsi

engeller. Bir final degiskeni tanimlandiginda bir ilk atamasinin yapilmasi zorunludur.
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3.18.0rnek : final int FILE_ NEW=1;

3.7.7. i¢ ice yerlesmis ve ic smiflar

Bir siif iginde bagka simiflar tamimlayarak i¢ ice yerlesmis simiflar olusturmak
miimkiindiir. I¢ ice yerlesmis bir simifin kapsami, onu kusatan smifin kapsam ile

sinirhidir.

3.7.8. String sinifina giris

Olusturdugumuz her bir karakter katar1 aslinda string tipinde bir nesnedir. Karakter
katar1 sabitleri bile aslinda birer string nesnedir. String tipi nesneler degismezler.

String nesnesi bir kez olusturuldugunda, onun icerigi bir daha diizenlenemez.

String nesnelerini birlestirmek icin + operatorii kullamlir. Iki karakter katarmin esit
olup olmadigint equals( ) metodunu kullanarak test edebilirsiniz. Bir karakter
katarinin uzunlugunu, length( ) metodunu cagirarak Ogrenebilirsiniz. Bir dizinin

icindeki belirli indeksteki karakteri charAt( ) metodunu c¢agirarak elde edebilirsiniz.

3.8. Kalitim

Kalitim, bir nesnenin baska bir nesnenin 6zelliklerini devralmasidur.

3.8.1. Kalitimin temelleri

Kalittim kullanilarak iliskili ogelerin ortak ©zelliklerini tanimlayan genel bir siif
olusturulabilir. Daha sonra, belirli sinmiflarin her biri kendine has ozellikleri de

ekleyerek bu sinif1 kalittim yoluyla devralabilir.

Bir smifi tiiretmek igin, basitce o smifin tanimim bir bagka sinifinkine, extends
anahtar sozciigiinii kullanilir. Olusturulan herhangi bir sinif i¢in, yalnizca bir iist sinif

belirtilebilir.
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class alt_sinif_adi extends ust_sinif_adi {//sinif govdesi

}

3.8.2. Uye erisimi ve kalitim

Bir alt sinif iist sinifin1 tiim iiyelerini icermesine ragmen, {ist sinifin private olarak

tanimlanan iiyelerine erisemez.

3.8.3. Super kullanim

Bir alt sinifin, {ist sinifa gondermede bulunmasi gerekirse bu, super anahtar sozciigii
kullanilarak yapilir. Super’ in iki genel formu vardir. Birincisi, st smif
yapilandiricisim cagirir. ikincisi, bir iist smifin, bir alt siifin iiyesi tarafindan

gizlenen bir iiyesine erigsmek icin kullanilir.

3.8.4. Yapilandiricilarin cagrilmasi

Bir simif hiyerarsisinde yapilandiricilar tiiretilme sirasina gore, yani iist siniftan alt
simfa dogru ¢agrilir. Ustelik super( ), bir alt simf yapilandiricisimin iginde
calistirilmasi zorunlu ilk ifade oldugundan, super( ) kullanilsin ya da kullanilmasin
bu sira aymidir. Eger super( ) kullanilmamigsa, her alt sinifin varsayilan veya

parametresiz yapilandiricisi ¢alistirilir.

3.8.5. Metodu gecersiz kilmak (Overriding)

Bir sinif hiyerarsisinde, alt sinifa ait bir metot iist siniftaki bir metotla ayn1 ada ve

tipe sahipse, alt siniftaki metot, iist sinifindaki metodu gecersiz kilmis olur.

Eger gecersiz kilinan fonksiyonun iist sinif versiyonuna erigsmek istiyorsaniz, bunu

super kullanarak yapabilirsiniz.
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3.8.6. Dinamik metot gondermesi

Dinamik metot géndermesi, gecersiz kilinan bir metoda yapilan ¢agrinin derleme
zamaninda degil, calisma zamaninda c¢oziimlenmesi demektir. Java’nin c¢alisma

zamani ¢ok bi¢imliligini nasil uyguladigini gosterir.

Gecersiz kilinan bir metot, bir iist simif referansi araciligiyla cagrildiginda, java
metodun hangi versiyonunun calistirilacagina, ¢agrinin yapildigr anda gondermede
bulunulan nesnenin tipine gore karar verir. Bu karar calisma sirasinda verilir. Hangi

metodun calistirilacagina, gondermede bulunulan nesnenin tipini belirler [28].

3.8.7. Metotlar: gecersiz kilmanin nedeni

Cok bicimlilik, tiirevlerinin tiimii ortak olan metotlar tanimlamak i¢in genel bir simif
saglar. Boylece alt siniflarin, bu metotlarin hepsinin ya da bazilarinin kendilerine

0zgii uygulamalarini tanimlamasina verilir.

3.8.8. Ozet simflar1 kullanmak

Bazen yalnizca tiim alt siniflar1 tarafindan paylasilacak ve igerigi onlar tarafindan
doldurulacak, genel bir form tanimlayan iist siniflar isteyeceksiniz. Boyle bir sinif,

alt siniflarin gerceklestirmek zorunda oldugu metotlarin dogasini belirler.

Baz1 metotlarin alt simiflar tarafindan abstract tip belirteci kullanilarak gecersiz
kilinmasi gerekebilir. Ciinkii iist sinifta tanimlanmis bir uygulama yoktur. Bu
yiizden, bir alt sinif bunlar1 gecersiz kilmalidir; {ist sinifta tanimlanmis versiyonunu

kullanamaz. Ozet bir metot tanimlamak icin genel form:

abstract tip adi (parametre_listesi);

Goriildiigii gibi, bir metot gdvdesi yoktur. Bir yada daha fazla 6zet metot iceren her

sinif 6zet olarak tanimlanmak zorundadir. Bir sinif1 6zet olarak tanimlamak icin, sinif
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tanimlamasindaki class anahtar sozciigiiniin Oniinde abstract anahtar sozciigiinii
kullanmak yeterlidir. Ozet tipte bir nesne olamaz. Ozet simiflarda somut metotlara da

izin verilir [28].

3.19.0mek : abstract class Calisan { public String pozisyon= “Calisan”;
public abstract void calis( ); // soyut yordam
public void zamlIste( ) { // soyut olmayan yordam

System.out.println(“‘Calisan zamlIste”); }

}
class Mudur extends Calisan {
public Mudur () { /lyapilandirici
pozisyon= “Mudur”; }
public void calis( ) { /[ iptal etme
System.out.println(“Mudur Calisiyor”); }

public void zamlste( ) { //iptal etme

System.out.println(“Mudur zam istiyor”); }

}
public class AblsYeri {

public static void mesaiBasla(Calisan[ ] c) {

for (int i=0; i<c.length; i+ +) { c[i].calis(); }

public static void main(String args[ ]) {
Calisan| ] c= new Calisan[3];

//c[0]=new Calisan( ); //soyut siniflar new ile dogrudan olusturulamazlar
c[0]=new Mudur();

mesaiBasla( ¢); }

3.8.9. Final’ in kalitimla kullanilmasi

Bir metodun gecersiz kilinma islemini kabul etmemek i¢in, tanimlamanin bagina

final belirteci kullanilir.



50

3.20.0rnek : class A{ final void meth( ) {

System.out.println(“this is a final method”);  }

Bazen bir smifin tiiretilmesini onlemek i¢in, sinif tanimlamasi final ile yapilir. Bir
sinif1 final olarak tanimlamak, tiim metotlarinin da final olarak tanimlanmasina sebep

olur. Bir sinif hem final, hem de abstract olarak tanimlanamaz.

final class A{ }

3.8.10. Object simfi

Java’ da biitiin siniflar object sinifinin alt sinifidir. Bu, Object tipinde bir referans
degiskeninin diger herhangi bir sinifin nesnesine gondermede bulunacagi anlamina

gelir.

3.9. Paketler ve Arabirimler

Paketler, simif ad uzaymm bolmelere ayrilmis olarak korumak ig¢in kullanilan,
siniflarin tutuldugu tasiyicilardir. Bir paket sayesinde, bir sinif olusturulabilir ve
baska bir yerde depolanmis ayni adi tasiyan baska siniflarda catisma endisesi

olmadan bu sinif1 kendi paketinizde depolayabilirsiniz.

Interface anahtar sozciigiiniin kullanimi ile Java size tam bir Ozet arabirim
olusturmaniz1 saglar. Interface kullanarak, bir yada daha fazla smif tarafindan
kullanilabilecek bir metotlar kiimesi tanimlayabilirsiniz. Interface’ in kendisi, gercek
bir uygulama tamimlamaz. Bir sinif birden fazla arabirim uygulayabilir. Buna

karsilik, bir sinif sadece tek bir {ist siniftan tiiretilebilir [30].

3.9.1. Paketler

Ad cakismalarim1 6nlemek i¢in, her sinif i¢in benzersiz adlar se¢ilir. Bir siire sonra,
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ad uzayimn yonetecek baska yol olmaksizin, her ayri sinif i¢in uygun ve agiklayici
adlar bulmakta zorlanabilirsiniz. Bir smf i¢in sectiginiz adin kabul edilebilir
derecede benzersiz olmasini ve bagka programcilar tarafindan segilen sinif adlariyla
cakismamasini saglayacak bagka bir yola ihtiyaciniz vardir. Java’ da sinif ad uzayim
daha yonetebilir bolmelere ayirma mekanizmasina paket adi verilir. Bir paket icinde,
bu paketin disindaki kodun erisemeyecegi siiflar olusturabilirsiniz. Ayrica, yalnizca

ayn1 paketin diger iiyelerine agik sinif iiyeleri olusturabilirsiniz [30].

3.9.2. Paketleri tanimlamak

Paket olusturmak icin Java kaynak dosyasina ilk ifade olarak package komutunu
dahil etmek yeterlidir. Bu dosyada tanimlanan her sinif belirtilen pakete ait olacaktir.
Eger package ifadesini ihmal ederseniz, simif adlari, adi olmayan varsayilan bir

pakete konur.

3.21.0mek :  package Benimpaketim;

Java, paketleri depolamak icin dosya sistemi dizinlerini kullanir. Ornegin
Benimpaketim’in pargasi olarak tanimlanan her .class dosyasi, Benimpaketim adli bir

dizinde depolanmak zorundadir.

Package ifadesi basitce bir dosya icinde tamimlanan siniflarin hangi pakete ait

oldugunu belirtir.

Bir paket hiyerarsisi olusturabilirsiniz. Bunu yapmak i¢in, her bir paket adim

isttekinden bir nokta kullanarak ayirmaniz yeterlidir [30].

3.22.0rnek : package java.awt.image;

3.9.3. Paketleri bulmak ve classpath

Varsayilan durumda Java calisma zamani sistemi baslangi¢c noktasi olarak, gecerli
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calisma dizinini kullanir. Bu sebeple, paketler eger gecerli dizinde ve bu dizinin alt
dizinlerindeyse kolayca bulunur. ikinci olarak, CLASSPATH ortam degiskenini

ayarlayarak bir dizin yolu yada yollar belirtilebilir.

3.9.4. Erisim korumasi

Siniflar ve paketler, metot ve degiskenlerin kapsam ve ad uzaylarin1 sarmalayan ve
iceren birer aractir. Paketler, simiflar ve diger ikincil paketler icin bir tasiyict gibi

davranir. Siniflar ise veri ve kod i¢in bir tastyici gibi davranir.

Public olarak tanimlanan her seye, her yerden erisilebilir. Private olarak tanimlanan
her sey, sinifin disindan goriilemez. Bir iiyenin agik bir erisim belirteci yoksa, bu iiye
alt siniflarina ve ayni paketteki diger siniflara goriiniir. Bu varsayilan erisimdir.
Protected olarak tanimlanan bir eleman, gecerli paketiniz digindan goriiniir, ancak

yalnizca dogrudan simifinizin alt siniflarina goriiniir [30].

3.9.5. Paketlerin alinmasi

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

bulunulabilir.

Bir java kaynak dosyasinda import ifadeleri, eger varsa package ifadesini takiben ve

herhangi bir sinif tanimindan once meydana gelir. import pkt1[.pkt2].(sinifadi I*);

Sinifadi belirtilir ya da Java derleyicisinin tiim paketi icermesi icin bir yildiz

kullanilir.

3.23.0rnek : import java.util.Date;

import java.io.* ;
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Tiim standart Java siniflari, java adinda bir pakette depolanir. Normalde, kullanilan

her paket veya sinifin aktarilmasi gerekir [30].

3.9.6. Arabirimleri tanimlama

Interface  anahtar sOzciigiini  kullanilarak, bir smifin  arabirimini onun
uygulamasindan tamamen 6zetlenebilir. Arabirimlerin 6rnek degiskenleri yoktur ve
metotlar1 govdesiz olarak tanimlanmugtir. Arabirim bir kez tanimlandiginda, ¢ok

sayida sinif onu kullanabilir. Ayrica bir sinif da bir¢ok arabirime sahip olabilir.

Bir arabirim olusturmak icin, sinifin arabirim tarafindan tamimlanan metotlarin
timiinii olusturmast gerekir. Ancak her sinif, kendi uygulamasinin detaylarinin
kararin1 kendisi verir. Interface anahtar sozciigli sayesinde Java, cok bi¢imliligin “bir

arabirim, cok metot” dzelliginden tam olarak yararlanilmasini saglar [30].

erisim interface ad { Donus_tipi metot_adil (parametre_listesi);
Tip son_degiskenadil=deger;
donustipi metotN(parametre_listesi);

tip son_degiskenadiN=deger; }

Burada erisim ya public olur ya da kullanilmaz. Tanimlanan metotlarin govdesi
yoktur. Degiskenler, arabirim tanimlanmasinda tanimlanabilir. Bunlar kendiliginden
final ve static’ tir. Yani uygulanan sinif tarafindan degistirilmezler. Ayrica, baslangi¢

degerleri sabit bir deger olmak zorundadir.

3.9.7. Arabirimlerin uygulanmasi

Arabirim bir kez tanimlandiginda, bir ya da daha fazla sinif onu uygulayabilir. Bir
arabirimi uygulamak i¢in, simif taniminda implements ciimlecigini ekledikten sonra

arabirim tarafindan tanimlanan metotlar1 olusturmak yeterlidir.

erisim class sinifadi [extends ust_sinif]
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[implements arabirim[,arabirim..]] {

// sinif gévdesi }

Burada erisim ya public’tir ya da hi¢ kullanilmaz. Arabirimi uygulayan metotlar,
public olarak tamimlanmak zorundadir. Ayrica, arabirimi uygulayan metodun tip

imzasi ile tam olarak eslesmek zorundadir.

3.9.8. Kismi uygulamalar

Bir sif bir arabirim igeriyor, ancak bu arabirim tarafindan metotlar1 tam olarak

uygulamiyorsa, bu sinifin asagida gosterildigi abstract olarak tanimlanmasi gerekir.

3.9.9. Arabirimlerde degiskenler

Paylasilan sabitleri basit bir arabirim tanimlanmasi ile birden ¢ok sinifa aktarmak
icin arabirimler kullanilir. Bu arabirim tanimlanmas: istenilen degerler icin ilk
degerlerin atandig1 degiskenleri icerir. Bu arabirimi bir sinifa dahil ettiginizde tiim

degisken adlar1, kapsam icinde birer sabit olarak bulunur.

3.24.0rnek :  abstract class Incomplete implements Callback {
int a,b;

void show( ) { System.out.println(a+” “+b); }

3.9.10. Arabirimler genisletilmesi

Bir arabirim, extends anahtar sozciigiinii kullanarak diger bir arabirimi kalitim
yoluyla devralabilir. Bir simif, bagka bir arabirimden tiiretilen bir arabirimi
kullandiginda, arabirimin kalittm zincirinde tanimlanan tiim metotlar1 igin

uygulamalar saglamak zorundadir [28].

3.25.0rnek :  interface A;
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interface B extends A;

3.10. istisna Yonetimi

Bir Java istisnasi, kodun bir par¢asinda meydana gelen istisnai kosulu (yani hatayi)
tanimlayan bir nesnedir. Istisnai bir kosul ortaya ciktiginda, bu istisnay1 temsil eden
bir nesne olusturulur ve hataya sebep olan metodun i¢ine firlatilir. Bu metodun

kendisi istisnay1 yonetmeyi veya goz ardi etmeyi secebilir.

Java istisna yonetimi bes anahtar iizerinden yonetilir. Bunlar try, catch, throw ve

finally’ dir [31].

try {  // hatalar izlenecek kod blogu
}
catch (istisnaTipil exob) {
/fistisnaTipil i¢in istisna yoneticisi
}
finally{ /ltry blogu bitmeden Once calistirilmasi gereken kod blogu

}

3.10.1. istisna tipleri

Tiim istisna tipleri yerlesik Throwable sinifinin alt sinifidir. Throwable’ 1n hemen
altinda, istisnalarnt iki farkli dala ayiran iki alt simif vardir. Dalin biri Exception
baslig1 altinda toplanmistir. Bu smf, kullanici programlarinin yakalamasi gereken
istisnai durumlar i¢in kullanilir. Diger dalin basinda ise, normal sartlar altinda
program tarafindan yakalanmasi beklenilmeyen istisnalar1 tanimlayan Error bulunur.
Error tipindeki istisnalar, Java calisjma zamam ortaminin kendisi ile ilgili hatalar

gostermek icin Java ¢alisma zamani sistemi tarafindan kullanilir.

Program tarafindan yakalanmayan her istisna, sonugta varsayilan yonetici tarafindan

islenir. Varsayilan istisna yOneticisi, istisnayr aciklayan bir karakter katar
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goriintiiler, hatanin basladig1 yerden itibaren bir y18in izlemesi yazdirir ve programi

sonlandurir [31].

3.10.2. Try ve catch kullanim

Bir calisma zamani hatasina kars1 korunmak ve onu yonetmek icin, izlemek istenilen
kod, bir try blogunun i¢ine almir. Try blogunun hemen arkasindan, yakalamak
istediginiz istisna tipini tanimlayan, bir catch ciimlecigi eklenir. Bir istisna firlatildig
zaman, programin kontrolii try blogundan catch bloguna gecer.

Catch ciimleciginin kapsami, hemen Oncesinden gelen try kesiminde tanimlanan

ifadelerle sinirlandirilmistir [31].

Iyi yapilandirilmis catch ciimleciklerinin amaci, istisna durumlar ¢oziimlemek ve hic

hata olmamig gibi programin devam etmesini saglamaktir.

3.10.3. Throw

Programinizin agik¢a throw ifadesini kullanarak bir istisnay1 firlatmas1 miimkiindiir.
Programin akis1 throw ifadesinden sonra durur ve sonraki hicbir ifade calistirilmaz.
Cevreleyen en yakin try blogunda istisna tipiyle eslesen bir catch ciimlecigi aranir.

Eger bir eslesme bulunursa kontrol bu ifadeye aktarilir.

3.10.4. Throws

Throws ciimlecigi bir metodun firlatabilecegi istisna tiplerini listeler. Bu, error veya
RuntimeException ile bunlarin alt simiflar1 hari¢ tiim istisnalar i¢in gereklidir. Bir
metodun firlatabilecegi tiim diger istisnalar, throws ciimlecigi i¢cinde tanimlanmak

zorundadir.

tip metot_adi(parametre_listesi) throws istisna_listesi

{ //metot govdesi

}
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3.10.5. Finally

finally, try/catch blogu tamamlandiktan sonra calisacak bir kod blogu olusturur.
Try/catch blogunun devamina yazilir. Finally blogu bir istisna firlatilsa da,

firlatilmasa da ¢alistirilir.

3.26.0rnek : static void procA () {
try {  System.out.println(*“inside procA”);
Throw new RuntimeException(“‘demo”);  }

finally { System.out.println(“procA’s finally”); }

3.10.6. Ozel istisna alt simiflar: olusturmak

Java’ nmin yerlesik istisnalar pek c¢ok yaygin hatayr yonetebilmesine ragmen,
uygulamalara 6zgii durumlar1 yonetmek ic¢in 6zel istisna tiplerinizi olusturulabilir.

Bunu yapmak icin yalmizca Exception’ 1n bir alt sinifim1 tanimlamak yeterlidir.

3.10.7. Zincirleme istisnalar

Zincirleme istisna 0zelligi bir istisna ile bagka bir istisnayi iliskilendirmenizi saglar.

Ikinci istisna, birinci istisnanin nedenini tanimlar.

Throwable(Throwable istisnaNedeni)

Throwable (string msj,Throwable istisnaNedeni)
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4. EGITIiM YAZILIMI UYGULAMASININ TASARIMI

Egitim yazilim1 BDO yazilim gelistirme asamalarina uygun olarak tasarlanmistir.

4.1. Uygulamanin Amaci

Bu uygulama calismasinin amaci, Java programlama dilinin bilgisayar destekli

ogretiminin gerceklestirilmesi i¢in bir yazilim gelistirmektir.

4.2. Uygulamada Kullanilan Teknolojiler

Bu uygulamada boliim sayfalarinin olusturulmasi ve diizenlenmesi icin Authorware
programindan, animasyonlar i¢in Flash programindan yararlanilmistir. Ayrica
uygulamada kullanilan resimlerin diizenlenmesi i¢in Paint Shop Pro programi ile

Photoshop programi kullanilmustir.

Uygulama caligmasinda, Java diline ait bilgilerin toplanmasinda cesitli internet

sayfalar1 ve kitaplardan yararlanilmistir

4.2.1. Authorware

Macromedia Authorware, web ve online egitim uygulamalarinda multimedya tabanl
bir yazarlik ¢oziimiidiir. Bir ogretim materyali gelistiricisi, bir e8itim tasarimcist,
egitimci veya konu uzmam olarak multimedya tabanli egitim uygulamalar
gelistirebilir, bunlar1 6grencilere Web, LAN veya CD-ROM iizerinde sunabilir ve

ogrencilerin sonucglarini derleyerek verilen egitim degerlendirilebilir.

Authorware egitim tasarimcilarinin isini  kolaylastiracak bircok ozellik ile
donatilmistir. Authorware’de her tiirlii olay veya etkilesim bir nesne araciligiyla
yapilir. Nesneler, yukaridan asagiya devam eden “akis diyagrami’na siiriiklenip
birakilarak projeye eklenmis olurlar. Bu sekilde olusturulan projelere resim, ses,

video, flash animasyonlari, etkilesimler eklenebilir.
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Authorware’in hazir sablonu iizerinde etkilesimli alistirmalar, konular, sézliik, arama
gibi diigmeler olusturularak etkilesimli ve konuyu biitiin yonleriyle kavratan egitim

araclar vardir.

4.2.2. Flash

Flash bir vektor grafik, animasyon ve etkilesim programidir. Flash’ta animasyonlar
bir sahne iizerinde bir zaman ¢izelgesi kullanilarak olusturulur. Flash ile 6grencilerin
dikkatini aktif tutmasim1 ve konunun 6ziinii kavramasini saglayacak “animasyonlu”

konu anlatimlar1 olusturuldu.

4.3.Uygulamanin Boliimleri ve Tasarimi
Uygulama konular ve testler boliimiinden olugsmaktadir.
4.3.1. Konular boliimii

Egitim yazilimi toplam 10 boliimden olusmaktadir. Bu bdliimler 6grencilerin
anlayabilecegi sekilde cesitli kaynaklardan derlenerek olusturulmustur. Ekranda her
boliimiin ad1 ve boliim alt konu bagligr bulunmaktadir. Ayrica bu ekranda boliimiin
kac sayfadan olustugu ve 6grencinin kaginci sayfada oldugu goriilmektedir. Ders
ekraninda Ogrencinin diger boliimlere ulasmasini saglayacak, istedigi konular
arasinda rahatca dolasabilmesini saglayacak diigmeler bulunmaktadir. Ogrenci

istedigi boliim ve konulara bu diigmelerle ulasabilir.

Her bolumiin sonunda Ozet bolumii bulunmaktadir. Bu 06zet ekranindan sonra
ogrencinin boliimle 1ilgili test ekramina ulagmasini saglayacak bir diigme

bulunmaktadir.

Bu ekrandaki Konular diigmesi ile 68renci boliimlerin bir listesini goriir ve istedigi

konuya gecis saglayabilir. Sozliikk diigmesiyle Java ile ilgili terimlerin anlamlarini
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gorebilir. Ara diigmesiyle istedigi bir kelimeyi arattirabilir. Ses diigmesiyle konularin

sesli anlatimina ulasilabilir. Hedefler diigmesiyle bu yazilim hedeflerine ulasilabilir.

4.3.2. Test boliimii

Her boliimiin sonunda 10 sorudan olusan test boliimii bulunmaktadir. Ogrenci test
bolimiine ge¢gmek i¢in konu sonunda bulunan 6zet sayfasinda bulunan test
diigmesine tiklayarak ulagmaktadir. Test ekraninda 6grenci kaginci boliimiin testinde
oldugunu ve kaginci soruda oldugunu gorebilmektedir. Sorular sorulduktan sonra
ogrencinin dogru cevap verip vermedigi aninda 6grenciye gosterilir. Testin sonunda
ogrenciye test Ozeti verilerek ka¢ soruya dogru kag¢ soruya yanlis cevap verdigi ve

aldig1 puan gosterilir.

4.3.3. Animasyonlar

Boliim konularinda bazi konularin daha i1yi anlagilabilmesi icin Flash programi
kullanilarak olusturulmus animasyonlara yer verilmistir. Ogrenci bu animasyonlari
istedigi kadar izleyebilmektedir. Boylece konunun daha iyi anlasilmasi

amaclanmaktadir.

4.3.4. Etkilesimli 6rnek sorular

Konu aralarinda konuyu pekistirici ornek etkilesimli sorular bulunmaktadir. Bu
sorular coktan se¢meli sorular olabilecegi gibi siiriikle birak yontemi ile olusturulmus
sorular olabilir. Ogrenci bu sorular1 tekrar tekrar cozebilir. Ogrenciye doniitler

aninda verilir.

4.3.5. Seslendirme

Konu ekraninda ses diigmesine tiklanarak ekrandaki konularin sesli anlatimina

gecilebilir. Sesi kapatmak i¢in tekrar ses diigmesine basmak yeterlidir.
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4.4. Egitim Yazilimimin Kullanim

4.4.1. Egitim yaziliminmin baslangi¢ ekram

Resim 4.1°de gosterilen ekranda kullanict adin1 ve soyadini girip Giris diigmesine
basarak programi baglatabilir. Ad ve soyad bilgilerinin girisinde yanls yapildiginda
Tekrar diigmesi kullanilarak dogru bilgilerin girisi saglanabilir. Bu ekranda programa

giris yapilmadan Cikis diigmesine basilarak programdan ¢ikilabilir.

Bundan sonraki ekranda yazilimin icerdigi boliim adlari ve bu boliimlerin testleri
listelenir. Burada istenilen boliimlere ve bu boliimlerin testlerine gegme imkani
saglanir. Bu ekranda Konular, Sozliik, Hedefler, Ara, Ses, Giris ve Yardim diigmeleri

bulunmaktadir.

Adiniz : | CAHIDE

Soyadiniz : | ERPOLAT

=

Tekrar

Resim 4.1. Egitim yaziliminin baslangi¢ ekrani
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Test 10

Resim 4.2. Egitim yaziliminin ikinci ana ekrani

4.4.2. Konular boliimii

Bu ekranda yazilimin boliim isimleri ve testleri listelenmistir. Ogrenci bu ekranda

istedigi boliim veya test adina tiklayarak bunlara giris saglayabilir.

4.4.3. Konu ekram

Ogrenci istedigi boliim ismine tikladiktan sonra o boliimiin Resim 4.3’te gosterilen
giris ekramina ulasir. Ogrenci sonraki sayfa diigmesini kullanarak Resim 4.4’te
gosterilen boliimiin konu ekranina gecebilir. Konu ekraninda 6grencinin se¢mis
oldugu boliim ve konu ismi goriintiilenir. Ayrica bu ekranda o bdoliimii olusturan
sayfa sayisi, ogrencinin kaginci sayfada oldugu da goriiliir. Ogrenci bu ekranda
sonraki sayfa ve Onceki sayfa diigmelerine tiklayarak sayfalar arasinda dolasabilir.
Ogrenci ayrica sonraki boliim ve 6nceki boliim diigmeleri ile de boliimler arasinda da
dolasabilir. Bu ekranda ayrica Konular, Ara, Hedefler, Yardim, Giris, Kapat

diigmeleri bulunmaktadir.
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Resim 4.4. Egitim yaziliminin konu ekrani
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4.4.4.Testler boliimii

Ogrenci Resim 4.2’ de gosterilen ikinci ana pencerede istedigi boliimiin testine
tikladiktan sonra 6grencinin karsisina ilk 6nce Resim 4.5’te gosterilen 6rnekteki gibi
o bolimiin 6zet ekram gelir. Ayrica bu ekrana boliim bitirilerekte ulasilabilir.

Boliimiin testine ge¢mek icin bu ekrandaki Test diigmesine tiklamak gerekir.

Resim 4.6’daki Test ekraninda 6grenci sorulara isterse fare ile tiklayarak veya
klavyeden seceneklerin harflerine tiklayarak cevap verebilir. Ogrencinin verdigi
cevabin dogru olup olmadigi aninda dgrenciye bildirilir. Ogrenci bu ekrandaki ileri

ve geri tusuyla sorular arasinda dolasabilir.

b 4
M: 2

=

Java ¢

n arasinda JAVA 1995 yilinda ortaya ¢ilkmis olan yani bir programlama
dilidir. Java platformu hem programlama dili, hem de bir ortam olarak
disindlebilir. Java' nin uygulama alanlan arasinda aplikasyonlan, GUlleri,

Ly ) appletleri, servietleri, JSP’leri sayabiliriz. Java’ nin en son veriyonu JAVA 2 olarak
isimlendirilmistir. Java programlamak icin JSDK, bir tekst editori ve appletler icin
de bir web tarayic gereklidir.

@ ik bilgisayarlardan bu yana bircok programlama dili geligtirilmistir.
Bunlar,

&) Java' ya Girig Bolimuna Bitirdiniz...

Q ’ &) Boluman Testine gegmek icin asagidaki dugmeye tiklayiniz....

N

<«

Resim 4.5. Egitim yaziliminin 6zet ekrani

Ogrenci biitiin sorular1 cevapladiktan sonra Resim 4.7°deki test sonucu ekrani
karsisina gelir. Burada dgrencinin vermis oldugu dogru soru sayisi, yanlis soru sayisi

ve testten aldig1 puan 6grenciye gosterilir.



NESNE YONELIMLI PROGRAMLAMA TESTI

Resim 4.6. Test ekrani

JAVA'YA GIRIS TESTI SONUCU

CAHIDE ERPOLAT

Toplam Soru: 10

Dogru Soru: 5

Yanhsg Soru: 5
Yiiz Uzerinden

Test Puani: 50

Resim 4.7. Test sonucu ekrani
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4.4.5. Animasyonlar

Egitim yazilimindaki animasyonlara ulagsmak i¢in Resim 4.8’deki diigmeye tiklamak
gerekir. Bu diigmeye tiklandiktan sonra Resim 4.9°da gosterildigi gibi ilgili

animasyon ekranda goziikiicektir.

"2

Animasyon

Resim 4.8. Animasyon diigmesi
4.4.6. Etkilesimli Ornek Sorular

Etkilesimli Ornek sorularina yine animasyon diigmelerine tiklayarak ulasabiliriz.
Ogrenci Resim 4.10°da gosterilen 6rnek sorular1 ekranda verilen komutlarla ¢ozer.

Ogrenciye vermis oldugu cevabin dogru veya yanlis oldugu aninda gosterilir.

JAVA'YA GIRIS

Programin Derlenmesi

public class ca fe ba be

08 1a42 fe

void Merhaba( ){

Resim 4.9. Ornek animasyon ekrani
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Agagidalki dogr dedigken izimlerine fiklayiniz .

<« )
Resim 4.10 Etkilesimli Ornek soru
4.5. Uygulamada Kullamlan Diigmeler

4.5.1. Konular diigmesi

Resim 4.11°de gosterilen diigmeye basildiginda yine Resim 4.11°de gosterilen
Konular penceresi ekrana gelir. Bu pencerede egitim yaziliminin boliimleri
listelenmistir. Ogrenci bu béliimlerin adina tikladiginda béliim alt konulari listelenir.

Ogrenci bu konu ismine tiklayarak istedigi konu penceresine ulasabilir.

4.5.2. Hedef diigmesi

Resim 4.12°de gosterilen diigmeye tiklandiginda yine Resim 4.11°de gdsterilen

pencere ekrana gelir. Bu pencerede egitim yaziliminin amagladig1 hedefler listelenir.
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[ 2 KONULAFR

FGIRIS
+ NESNE YONELIMLI PROGRAMLAMA
FJAVA'YA GIRIS
- VERIi TiPLERI, DEGISKENLER VE DiZiLER
Veri Tipleri
Veri Tipleri Tablosu

lamsavi Veri Tipleri
Kavan Noktah Veri Tipleri

Metinsel ve Mantiksal Veri Tipleri
Dediskenler

Dediskenlerin Kapsam ve Yasam Siiresi
Diziler

Dizilere ilk Deger atama

Cok Bovutlu Diziler

Karakter Katarlar

Java Anahtar Sozciikleri

Ozet

Resim 4.11. Konular diigmesi ve penceresi

»w»+ HEDEFLER b 4

~esne vinelimli programlama vapisim
dfrenmek

Java Programlam vapsim 6Zrenmek
Simf ve nesne kavramum é&renmek

Kahtim kavramm 6&renmek

Cok bicimliligi 6idrenmelk

Paket ve arabirimleri 68renmek

Resim 4.12. Hedefler diigmesi ve penceresi
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wmSOZLUK

Applet

Applet

Web tarayicisinda lokal
olarak caligabilen Java
pragramlandir.

JD

Resim 4.13. Sozliik diigmesi ve penceresi

4.5.3. Sozliik diigmesi

Resim 4.13’te gosterilen diigmeye tiklandiginda yine Resim 4.13’te gosterilen
pencere ekrana gelir. Bu pencerede Java ile ilgili terimlerin anlamlarina ulasilabilir.
Bunun i¢in st taraftaki harflere tiklamak, daha sonra da sol taraftaki kelime

isimlerine tiklanilmasi gerekir.

4.5.4. Ara diigmesi

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

goriiliir. Bu sayfa isimlerine tiklanilarak o sayfalara ulasilabilir.
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ARA, =
KELiME

SaFA

3 BUL| savFavasiT | | Cancel |

Resim 4.14. Ara diigmesi ve penceresi

4.5.5. Ses diigmesi

Resim 4.15’e tiklandiginda konularin sesli anlattmina ulasilabilir.

Resim 4.15 Ses diigmesi

4.5.6. Yardim diigmesi

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

kullanilan diigmelerin gorevleri anlatilmastir.

4.5.7. Kapat diigmesi

Resim 4.17°de gosterilen Kapat diigmesine tiklandiginda yine Resim 4.16’da
gosterilen Kapat penceresi ekrana gelir. Bu pencerede Ogrencinin programdan

cikmak istedigi onaylandiktan sonra programdan cikis saglanir.



71

ek YARDIM b 4

Honraki veya dnceld biliwne geger.

Sonraki weya dnceki sayfaya geger.

Drerslere huzl wlagilabilecek pencereyi ekratia
getitit,

Hedeflet penceresitd ekrana getirir,

Teritnler sOzligiinid ekrana getirir.

Detity ara ekrarn gorintiler.

Resim 4.16. Yardim diigmesi ve penceresi

b

e KAPAT

FProgramm Kapatmak
Istediginizden Emin
misiniz?

Resim 4.17. Kapat diigmesi ve penceresi
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4.5.8. Giris diigmesi

Sekil 4.18’de gosterilen diigme kullanilarak Resim 4.2 de gosterilen yazilimin ikinci

ana ekranina ulasilabilir.

#

Resim 4.18. Giris diigmesi

4.5.9. Sonraki sayfa diigmesi

Resim 4.19’da gosterilen diigme bir sonraki sayfaya gegmek icin kullanilir.

sonroki

sayfu

Resim 4.19. Sonraki sayfa diigmesi

4.5.10. Onceki sayfa diigmesi

Resim 4.20’da gosterilen diigme bir 6nceki sayfaya gecmek i¢in kullanilir.
anceki

A soyhu

Resim 4.20. Sonraki sayfa diigmesi

4.5.11. Sonraki boliim diigmesi

Resim 4.21°de gosterilen diigme bir sonraki boliime gecmek i¢in kullanilir.

Resim 4.21. Sonraki sayfa diigmesi
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4.5.12. Onceki boliim diigmesi

Resim 4.22’de gosterilen diigme bir 6nceki boliime gecmek i¢in kullanilir.

Resim 4.22. Onceki boliim diigmesi

4.5.13. Animasyon diigmesi

Resim 4.23’de gosterilen diigme animasyon veya etkilesimli 6rnek soru ekranina

gecmek icin kullanilir.

-2

Animasyon

Resim 4.23. Animasyon diigmesi

4.5.14. Sonraki komut diigmesi

Resim 4.24’de gosterilen diigme bir sonrski komuda gecmek i¢im kullanilir.

sonroki

kot >

Resim 4.24. Sonraki komut diigmesi

4.5.15. Onceki komut diigmesi

Resim 4.25’te gosterilen diigme bir 6nceki komuda gegmek icim kullanilir.
Snceki

A somat

Resim 4.25. Onceki komut diigmesi
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5. SONUC VE ONERILER

Bilgisayarlar, bilgi toplumunun vazgecilmez araclaridir. Bilgisayar teknolojisi en
biiyiik etkiyi egitim alaninda yapmaktadir. Bilgisayarlar, tiim diinyada okullara ve
evlere etkili bir egitim aract olarak hizla girmektedir. 22.ylizyilda bilgisayar
teknolojisinin egitim sisteminin degigmez bir pargasi olmasi kaginilmazdir. Ancak bu

teknoloji bir amag degil, yalnizca bir aragtir.

Bilgisayar Destekli Ogretim’ in egitim alaninda yarattig1 belki de en énemli olanak,
hem Ogretmenin hem de 6grencinin ihtiya¢ duyduklar bilgiye bilgisayar teknolojisi
sayesinde kitap sayfalarinin donukluguna hapsolmus bir yazi ya da resim olarak
degil, tam tersine, tim duyular1 harekete geciren ses, yazi, grafik, resim, film,
canlandirma 6gelerinin tiimiinii iceren canli, renkli ve cekici bir biitiin olarak
ulagsmalaridir. Bilginin zenginligi ve bu bilgiye ulasim kolaylig1 da 6grenmeye yeni

bir bi¢cim kazandirir.

Aragtirmalara gore, aktif olarak bilgisayar destekli 6gretim olanaklarindan yararlanan
ogrencilerin standart degerlendirme metotlariyla yapilan incelemelerde basarili
bulunmalarinin yani sira, genellikle Olgiilmeyen bircok beceriyi de kazandiklari

saptanmistir.

Java 1995 yilinda ortaya c¢ikmis yeni bir programlama dilidir. Java dilinin basit,
dinamik, nesneye yonelik, tasmabilir, cok gorevli, ¢ok kullanimli olmas1 ve farkli
platformlarda c¢alismasi kullanimini artirmistir. Bu tez ¢alismasinda, belirtilen bu
unsurlar ve iyi bir egitim yazilimi gelistirme asamalar1 géz Oniine alinarak Java
programlama dilinin bilgisayar destekli 6gretimine yonelik bir egitim yazilimi

tasarlanmis ve gelistirilmistir.

Egitim yazilimi gelistirilirken BDO yazilim gelistirilme asamalar1 g6z 6niine alinarak
ders hedefleri ve Ogrenci gereksinimleri belirlenmistir. Bunun igin cesitli Java

kaynak kitaplarindan yararlanilarak egitim yaziliminin icerigi hazirlanmistir.
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Ders hedefleri, kavram haritas1 ve ogrenci zorluklart géz Oniine alinarak konunun
bilgisayar olanaklariyla etkili bir sekilde Ogretilmesi icin konu 10 ana boliime
ayrilmistir. Bu boliimlerde igeriklerine gore konulara ayrilmistir. Her béliim sonunda
ogrenciye boliim Ozeti hazirlanmistir. Ayrica bolim Ozetinden sonra Ogrencinin

bilgisini 6l¢mesini saglayacak 10 sorudan olusan test hazirlanmustir.

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

kullanilmasi i¢in gelistirilmistir.

Ogrenilmesi zor olan konularda 6grencinin konuyu daha iyi kavramasi icin Flash
programi  kullamilarak  hazirlanmis animasyonlara yer verilmistir. Ayrica
programlama dillerinin 6grenilmesinde karsilasilan zorluklar g6z Oniine alinarak
ornek program pargalarinin 6grenci kontroliinde adim adim calistirilmasina olanak
verilmistir. Boylelikle 6grenci programi adim adim calistirarak her adimda ne

oldugunu goérmekte ve sonra programin ekran ¢iktisini gérmektedir.

Konular seslendirilmistir. Ogrenci istedigi anda ses diigmesine basarak konularin
sesli anlattimina ulasabilir. Egitim yazilimi kullanim kolaylig1 acgisindan CD veya
internet ortaminda kullanilabilmektedir. Boylelikle bu yazilim istendiginde internet

tizerinden de kullanilabilmektedir.

Tiirkiye'de egitim teknolojisi alanindaki c¢alismalar giderek artmaktadir. Ancak
bunlarin gereksinimleri karsilayamamaktadir. Ozellikle yeni bilgi teknolojilerinin

egitim kurumlarimiza girmesi ¢ok yavas olmaktadir.

Tirk egitim sistemine bilgisayar destekli egitimin girmesi ic¢in Oncelikle
ogretmenlerin bu konuda yeterli bilgi ve becerilerle donatilmalarina gerek vardir.
Bunun i¢in hem egitim fakiiltelerinin tiim programlarinda bunlarla ilgili derslere yer
verilmeli hem de calisan Ogretmenler hizmetici egitim programlarindan

gecirilmelidir. Bunun yanisira, okullarin teknolojik donanimlarinin saglanmasina ve
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egitimde kullanilabilecek nitelikte gereglerin hizla gelistirilerek kullanima

sunulmasina gerek vardir.
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Bilgisayar programlar1 yazmak, bilim kitaplari okumak, fuarlar1 ve tarihi eserleri

gezmek



