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OZET ' o
PC ORTAMINDA YAZARLIK DILLERININ

BILGISAYAR DESTEKLI EGITIM ALANINDA UYGULANMASI

M. Emin KORKUSUZ
Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri Enstitisii,
Ortadgretim Fen ve Matematik Alanlar Egitimi
Anabilim Dah
Fizik Egitimi

(Yiiksek Lisans Tezi/Tez Danismant : Yrd. Dog. Dr. Omer GEMICI)

Balikesir, 2002

Bilgisayar destekli 6gretim programlarinin tiirleri, sinrhiliklary, olumlu
yanlar1 ve hazirlik asamalar1 gibi kuramsal yapilari incelenerek 6rnek bir uygulama
gelistirmek amaglanmistir.  Fizik egitiminde gorece zor anlasilan “serbest diisme”
konusu ele alinarak 6grencilerin 6grenmekte gliclitk ¢ektikleri noktalarin asilmasi
hedeflenmistir.

Calismada temel olarak “serbest diisme” konusu ele alinmis ancak 6grencinin
bu konuyu 6grenebilmesi i¢in bilmesi gereken iliskili konular dikkate alinarak 6n
bilgi birikimi saglanmaya ¢alistimistir.

Calismanin birinci asamasinda 6nceden yapilan ¢aligmalar taranarak kavram
ve yontemler agiklanmistir. Ikinci asamada ise saglanan veriler 15181inda bilgisayarla
ogretim uygulamas: hazirlanmistir.  Segilen serbest diisme konusu, iliskili oldugu
diger konularla birlikte ele alinmis, 6grenmeyi Kolaylastirici animasyon ve
etkilesimli alistirmalarla desteklenmistir.

Sunu Kalitesinin yiiksek olabilmesi igin gelismis 3D programlar, video ve ses
isleme yazihmlart kullanilmig, hazirlanan materyaller AuthorWare programi
araciligiyla bir araya getirilerek kodlanmistir.

lleride yapilacak BDO uygulamalari igin bir 6rnek olusturulmus ve yine
ileride yapilacak gegerlik calismalari i¢in taban olugmasi saglanmistir.

ANAHTAR SOZCUKLER: BDE / BDO / Bilgisayarla Ogretim Programi /
Bilgisayar Destekli Egitim / Tutorial / Ogretimsel Oyun / Alistrma-Deneme /
Bilgisayarla Fizik Ogretimi



ABSTRACT

APPLICATION OF COMPUTER PROGRAMMING LANGUAGES IN THE FIELD OF
COMPUTER AIDED EDUCATION

M. Emin KORKUSUZ
Balikesir University, Institute of Science, Department of Physics

(M.Sc. Thesis/Supervisor : Asst. Pof. Dr. Omer GEMICI)

Balikesir, 2002

The study described in this thesis aimed to investigate the types, limitations, benefits,
preparation stages and the theoretical bases of Computer Aided Instruction (CAI) softwares,
and to develope a sample application. The difficulties in students understanding of the “free
fall” subject, which is a relatively tough subject in physics education, were propesed to be

overcome.

Altough the free fall subject was chosen in this study, to assure the students learn this

subjcet effectively some other related subjects were also introduced to them.

In the first stage of the study, a literature search was performed and related concepts
and methods were determined. In the second stage, with the guidance of the information
attained from the literature a CAI application was performed. The other subjects related to the
“free fall” subject were also taken into account and the instruction was supported with

animations and interactive tutorials that would facilitate the learning process.

To increase the quality of the presentation, advanced 3D programs and video and
audio processing softwares were used and the prepared components were combined and

coded with a macromedia software, AuthorWare.

KEY WORDS: CAl / CAE / Computer Aided Instruction / Computer Assisted Education /
Tutorial / Tutorial games / Exercise-Trial / Computer Aided Physics Instruction
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ONSOZ

Gelismeye yeni baslamis bir alanda ¢alisma yapmak, heyecan verici oldugu
kadar endise ve kusku da vericiydi. Yayinlanmis kaynaklarin azligi, olanlarin da
birbirlerini hatta kendilerini tekrar etmeleri, 6rnek caligmalarin neredeyse hig

olmamasi basindan beri en biiyiik sikintt kaynagim oldu.

Boylesine puslu bir ortamda her zaman rehberim olan; calismalarima
miimkiin olan en biiyiik serbestligi taniyan; titizligiyle her detayin icime sinmesini
saglayan damsman hocam Yrd. Dog. Dr. Omer Gemici’ye tesekkiirden Ste minnet

bor¢luyum.

Degerli birikimlerini benimle paylagmaktan c¢ekinmeyen, elestirel goziiyle
dogruyu bulma ¢abasinda beni hep bir adim daha ilerleten kardesim Sermin
KORKUSUZ’a ve giiniin yirmi dort saatini esirgemeden benim icin kullanan,
gecelerini benimle birlikte okulda gecirme fedakarligini gisteren esim ve en biiyiik

destegim Nihal KORKUSUZ’a goniilden stikranlarimi sunuyorum.

Calismalarimda her tiirlii kolayligi sagtayan boliim baskanim Prof. Dr. Aydin
Okgu’ya ve yardimlariyla her zaman yanimda olan hocam Yrd. Dog. Dr. Aysen
KARAMETEye tesekkiir ederim.

Balikesir, 2002 Mehmet Emin KORKUSUZ

vil



1. GIRIS

Doga sayilarin dans ettigi, mitkemmel uyum tablolari ¢izen bir harikadir.
Sadece seyretmek bile insanoglunun disiincelerini gergek diinyadan almaya yeter de
artar bile. Ardindan bir merak uyanir sihirli perdenin arkasindakiler i¢in. Sonra
yorulur beyinler ve zamanla tiim sirlar acilir. Kimisi formiile, kimisi kurama
doniisiir.  Tarihin belleginde saklanir bulunan her bilgi. Derken bilineni bildirmek,
anlastlani anlatmak gerekir her gelen yeni nesle. Iste tam da burada biz egitimcilerin

macerasi baslar. Zorlu, yorucu ve mesakkatli bir macera...

Fizik, i¢cinde bulundurdugu soyut kavramlarin ve karmasik islemlerin ¢coklugu
nedeniyle her zaman dgrencilerin en ¢ok zorlandigr derslerin basinda gelmektedir.
Ogrencilerin 6grenmekte zorlandig1 her sey, egitimcilerin 6gretmekte zorlandig bir
alan olarak karstlarina ¢ikar. Bu zorluklari asmak icin mevcut yontem ve stratejilerin
yetersiz kalmasi egitimcileri yeni arayislara itmistir. Teknolojinin bu arayislardan
nasibini almast kaginilmaz olarak gergeklesti. 1920’lerde Pressley, daha sonra da

Skinner tarafindan gelistirilen 6gretme makineleri bu konuda birer dncti olarak kabul

edilmektedir [1, s.183].

Cahigmalar, Ikinci Diinya Savasi’nda pilotlarin egitimi igin kullanilan
sistemlerin basarisini ispatlamast iizerine artarak devam etmistir. Dénemin konuyla
ilgili iki onemli ismi Skinner ve James Holland olmustur. Skinner ve James
Holland, birlikte yeni bir 6gretme stratejisi gelistirmisler ve ¢gretme makinesini
derslerinde kullanmislardir.  Skinner’in gelistirdigi esaslar dogrultusunda Rheam
Califone firmasi DIDAK makinesini imal etmistir. Kayda deger bir baska gelisme de
aynt yillarda ABD hava kuvvetlerinin “U.S. Industries Auto Tutor” makinesini
teknik egitimde kullanmast olmustur. Ayrica PTT kurumunun da ayni yoldan

giderek 55 adet 6gretme makinesi aldig1 goriilmektedir [1, s.183].

L UKSEKOGRETIA XURULY
POKITMANTASY ON MERXELS




1.1 Bilgisayarlarin Tarihi Gelisimi

Ogretme makinelerinin giiniimiizde en yayginlarindan biri olan bilgisayara
gegis, oldukga uzun bir siireci igermektedir. Benzeri bir siireg, bilgisayarlarin kendi
gelisim evriminde de yasanmaktadir. Teknoloji, hizla boyutlarint kigiiltiip daha
fazla nitelik barindirmayr kaniksanmis bir olgu haline getirse de kus bakist bir

inceleme gelisimin ne denli devrimsel oldugunu anlatmaya yetecektir.

Bilgisayarlarin niikleer santralleri ve flizeleri kontrol etmek i¢in kullanildigt,
bir spor salonuna zorlukla sigdirilabildikleri yillart gegtikten sonra ilk masa fistii
sistemlerden bahsetmek 1975 yilinda MITS Altair 8800 ile miimkiin olabilmektedir.
Altair 8800, Intel’in 8080 islemcisine ve 256 byte hafizaya sahipti.

1977 yilinda kullanim kolayhigiyla dikkati geken Apple I1 piyasaya siiriildii.
6502 CPU, 16KB RAM, 16KB ROM iizerinde bulunduruyordu. Ayrica kendisi igin
optimize edilmis bir BASIC stirtimii yerlesik olarak geliyordu. Disket siiriiciisii
(5.25") ve grafik ekrant ile ayricalikli bir yere sahipti. 1 298 USA dolarindan

sattliyordu.

IBM PC genellikle “mainframe”lere agirlik veren [BM’nin  kisisel
bilgisayarlardaki ticari gelecegi fark etmesiyle (retime gegirdigi ilk Kkisisel
bilgisayartydi. 1981 yilinda 16 bit 8088 intel cpu 64KB RAM ve 5.25" lik disket
stirtictisityle birlikte 3 000 USA dolarina satiliyordu.

Apple gelistirilmis bir versiyonu olan Apple Macintosh ile yeniden sahneye
ciktr.  Kullanmict grafik arabirimi (Graphic User Interface - GUI) ile heyecan
vericiydi.  Ayrica ilk kez farenin, bilgisayarla birlikte kullanmldiginda neler
yapabilecegini gosterdi. 16 bit 68000 mikroislemcisi ile 2 495 USA dolarlik bir

etiket fiyati tizerinden satiliyordu.

IBM AT, performans ve depolama kapasitesi i¢in. yeni standartlar koydu.
Intel’in 6 MHz hizinda ve 16 bit veri yolu yapisinda ¢alisan hizli 286 CPU’su,

AT’nin bir 6nceki sistemlere gore kat kat hizli olmasini sagladi. Sabit disk kapasitesi

2



10 MB’den 20 MB’ye ulasti. Yeni 16 bit genisleme yuvalari, yeni genisleme
kartlarinin kullantlmasi, ayni zamanda eski 8 bit kartlarla geriye doniik uyumlulugun
korunmast anlamina geliyordu.  Bu donanim degisiklikleri ve yeni yiiksek
yogunluklu (high density) 1.2 MB disket stiriiciilerinin gelistirilmesi piyasaya yeni
bir PC-DOS siirtimiiniin ¢tkmasina olanak sagladi. Sozii edilen siiriimiin 5 000 USA

dolarlik fiyati uzmanlarin beklediginden daha ucuzdu.

Birbirini hizla izleyen tiim bu gelisim dizilerinin ardindan multimedyay:
diinyaya ilk kez tamtan Commodore Amiga 1000 oldu. Sadece 1 295 USA dolarlik
bir fiyat1 olmasina ragmen Amiga 1000 o kadar iyi grafik, ses ve goriintii imkanlari
sunuyordu ki televizyon profesyonelleri bu bilgisayari dzel efektlerde kullanmaya
basladilar.  Gelismis multimedya donamimi kisisel bilgisayara (PC) goére ¢ok

karmasiktt ¢linkii gok gorevlilik (multi tasking) ve pencereli isletim sistemi vardi.

1985 Ekimi’nde piyasaya ¢ikarilan 386, bugiin kullanilmakta olan g¢ok
gorevlilik 6zellikli isletim sistemlerini, GUI’leri ve 32 bitlik yazilimlart ¢alistirabilen
ilk “modern” x86 islemcisiydi. 386’da mikro mimari gelistirilirken daha dnceki x86

islemcileriyle geriye doniik uyumluluk korunmustu.

Pentium devriyle birlikte bilgisayarlar, hem yapabildiklerinin sayisinin hayal
edilmemis oranda artmastyla hem de fiyatlarinin glinden giine diismesiyle insanlarin
gdzdesi oldular. Hizlandirilmis 3 boyutlu (3D) grafikler gercekei simiilasyonlarin
yapiminda bir ¢18ir agti.  Gelistirilmis ses 6zellikleri, bir stiidyoda ¢ikartilabilen her
sesin bilgisayarlardan da ¢itkmasim saghyordu. Bu gelismeler 1s13inda
bilgisayarlarin 6gretim alanina damgalarini vurmast da Pentium ddnemine rastlar.
Stkict  ekranlarin  yerini farkh grafik ve miuziklerin almasinin, bilgisayar
teknolojisinin  6gretime destek olmasinda ¢ok bityiik bir etkiye sahip oldugu

soylenebilir.

Bundan sonra atilan her adim bilgisayarlarin biraz daha hizlanmasini ve daha
kiigiik bir yer kaplamasint saglarken bilgisayarin kendisini bir ama¢ olmaktan

cikartip arag haline sokacaktir. Egitimciler de dahil olmak {izere her brans kendi ilgi



alanint daha etkili adimlarla yerine getirebilmek icin yeni bilgisayar teknolojilerini

kullanma konusunda daha kararl davranacaklardir.



2. BILGISAYARLA OGRETIM SISTEMLERININ TEMELLERI

Bilgisayarda hazirlanmis bir ogretim programi amaglari ve ydntemleri
bakimindan gesitli farkhliklar icerebilir. Ogretim kuramlarinin da ilgi alanlarina

giren temel teknikler su sekilde 6zetlenebilir.

1. Benzeti(siim-Oykiinme (Simiilasyon) : Gindelik yasanti sirasinda
karsilasilamayacak durumlarin, yapiimasi tehlikeli olan deneylerin, kurulmasi ¢ok
pahaliya mal olan diizeneklerin ya da ders stiresine sigdirilmasi zor veya imkansiz
olan deneylerin bilgisayar ortaminda taklit edilmesidir [2]. Sozgelimi, hiicrenin
béliinmesi i¢in gerekli sartlart inceleyen bir 68renci igin preparatlarin  hazirlanmasi
olduk¢a uzun zaman alan ve ufak bir yanlista hazirhklarn tiimiiniin bosa gittigi
hassas bir istir. Oysa etkilere sanki mikroskop basindaymis gibi tepki vermek iizere
programlanmis bir bilgisayar, tiim bu zahmetleri miimkiin oldugunca aza indirecek
ve giivenle deneyin yapilabilmesi icin imkan tanmiyacaktir. Hatta bu sistemler
gelistirilerek ¢evresel faktorler de bilgisayar kontroliinde degistirilebilir. Astronot ve
pilotlarin egitiminde halen benzer sistemler kullanilmaktadir. Fiziksel nicelikler
agisindan bakildiginda interactive physics gibi programlarin kullanilabilirligi oldukca

gelistirilmis diizeydedir.

2. Alistirma ve Deneme (Drill and Practise) : Ogretimin kalicihigi ve yiiksek
diizeyde verimliligi i¢in tekrar sayisinin arttirilmast arzulanan bir uygulamadir.
Bilgisayar, uygulamalar sikilmaksizin yeniden yeniden yapmasiyla tekrarlanan
islemler i¢in bigilmis kaftandir. Ogrenciler igin ise yapmalari gereken alistirmalarin

oyun, &diil, ceza kiliflarinin altinda bir eglenceye doniismesi bulunmaz bir firsattir.

3. Ogretici Programlar (Tutorial) : Konunun 63retilmesini de tizerine alan
programliardir. Ogretme ve ogrenme  kuramlarinin  1siginda  hazirlanirlar.
Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeyini 6ngorerek 6n bilgilerin verilmesi, hedeflerin

belirtilmesi, giidiileme, 06grenim durumlarinin  gergeklestiriimesi, ©&grenmenin



gerceklesme oranmnin belirlenmesi ve 6grenciye doniit sadlanmast gibi temel
nitelikleri mutlaka icerirler. “Tutorial”larin niteligi, program ekibinin ¢aligmalariyla
orantili olarak artacaktir. Eklenen, tizerinde distiniilen her madde amaca ulasmay!

biraz daha yakin hale getirecektir.

Burada gozard: edilmemesi gereken nokta bu y®ntemin 83renciyle birebir
ogretimi  gergeklestirmesidir.  Yani Ogretmenin olmadigi ev c¢aligmalari gibi
ortamlarda programin, 63retmen rolii iistlenerek yonlendirme gorevini de yerine

getirmesi geregidir.

2.1. Yapay Zeka ve Ogrenme Yaklasimi (AI)

Yapay zeka cahismalari 5. nesil bilgisayarlara ge¢isin odak noktalarindan
biridir ve tizerinde en fazla ¢alistlan alanlarin basinda gelmektedir. Yapay zeka

kisaca bilgisayarlarin diisiince giicii kazanmasi olarak ifade edilebilir.

Hemen anlasilacagi gibi konu her alani dogrudan etkileyebilecek giigtedir.
Kaginilmaz olarak egitim alant da bundan nasibini almaktadir. Egitim ag¢isindan
mevcut bilgi ve uygulamalarin Stesinde olasi yenilik ve uygulamalar burada tartistlip,
gelistirilerek ortaya konulur. [leride bu yontemlerle acik uglu sorularin bile

bilgisayar tarafindan degerlendirilebilmesi miimkiin olacaktir [3, s.21].

2.2. Biligsel Yaklasim, Psikoloji ve Bilgisayarla C)gretim (BO)

Bilis psikolojisi ve siiresi, bilgisayarla ogretimde ©nemli unsurlar igerir.
Biligsel 6grenme teorileri, bilginin &grenilmesi siirecinde, bireyin bazi nitelikleri
sonucu dgrenmenin olustugunu belirtmekle beraber, bilgisayarla 6gretim igin farkls
yaklasimlar mevcuttur. Bilissel 8grenme siireci i¢in gereken temel basamaklar — ki
bunlar bilgisayarla 6gretimde ders plani hazirlama asamalari olarak tizerinde sik sik
tartistlan 6gelerdir — soylece siralanabilir.

a. Algilama ve dikkat;



b. Bellek;

c. Kavrama;

d. Aktif 5grenme;

e. Motivasyon (giidiileme);

f. Kontrol;

g. Ogrenmenin yeni durumlara aktarimi;
h. Bireysel farkhliklar.

Algilama: Algilama, bireyin bir i¢ ya da dis uyarana karsi tepkisinin
sonucudur. Bu tepkinin dogru bigimde alinmasidir. Algilama diizeyi ve gesidi birey
agisindan farkliliklar gosterir. Buna bagli olarak algtlama teknikleri de bireyler igin
farkhidir. Algilamanin sonucu, birey kendi ybniinden dikkatini ¢eken herhangi bir
etkiye karst uyanik durumdadir. Ogrenme siireci agisindan da farkl uyaricilara karsi

tepkiler, farkli ve istenmeyen bir bigimde gergeklesebilir.

Bellek: Ogrenme siirecinde, bireyin bilgiyi uzun ya da kisa dénemli olarak
belleginde tutmast durumu s6z konusudur. Hatirlama siirecinin etkin olarak
isleyebilmesinde, organize edebilme ve tekrar etmenin ¢ok ©nemli etkisi vardir.
Ciinkli mesajlar ya da bilgiler ancak organize edildigi ve yeterli derecede tekrarin
sagland1gt oranda, bellege giiglii bigimde donebilmektedir. Hatirlamanin olusmasi
¢ok genis bir bilgi birikiminin oldugu durumlarda gii¢lesmektedir. Ayrica hatirlama

bilgi edinme siirecinde, 6grenen lizerinde 6nemli etkiler birakmaktadir.

Kavrama: Kazanilan bilgiler arasindaki farkliliklarin saptanabilmesi ve
ortaya konmast durumu kavramanin varhgini géstermektedir. Ogrenciler, kesinlikle
bir diizen iginde siralamasi yapilabilen, uygulama olanag: bulan, degerlendirilmesi
olast bilgileri, istenildiginde kullanilmak {izere belleklerinde saklayip depo

edebilirler.

Aktif Ogrenme: Bireyin yaparak, gorerek ve yasayarak Ogrenmesidir.
Ogrenmede etkilesim bireyin dikkatli olmasinin yaninda, yeni bilgi ve yeteneklerin
gelismesine olanak verir. Bilgisayarla 6gretim siirecinde, 6grencilerin birbirleri ile

bilgi alig verisi, yani etkilesimleri; gbz ardi edilemeyecek kadar biiyiik bir 6neme
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sahiptir. Bu etkilesimi diizenlemek; tekrarlar, konuyla ilgili olmak ve &grenmenin
iyilesmesini saglamak bakimindan ¢ok deneyimli uzmanlarin diisiindiiklerinden daha

zor olabilir.

Giidiileme: Giidilleme Ogrenmenin temel tasidir.  Bilgisayar ogretim
programi i¢in, glidiilemenin artmasinda kullanilan bilgisayarla 63retim tekniklerinin
cok 6nemli yeri vardir. Ornegin, taklit ederek 6grenme programi olan “benzeti(si)ym”
(simtilation) ve &gretimsel oyun programlar: giidillemeyi artirir. Bu nedenle teoriler
gelistirilmistir ve tamitiimistir.  Bunlar farkli kuramsal yapida olmalarina karsn,

benzer 6zellikler tagimaktadir {4, 5].

Kontrol: Bilgisayarla 6gretimde kontrol 6nemli bir program tasarimi ve
gelistirme unsurudur. Kontrol sistemi ise “Ogrencinin Kontrolii™, “dersin kontrolii”,
“ogretmenin kontrolii” olarak smiflandirilabilir.  Burada ©nemli olan unsur,

bilgisayar ile 8grencinin kontroliiniin var olmasidir.

On bilgilerin ve 63renmelerin aktarimi: Yeni 6grenmeler icin bilinenlerin
kullanimt 6gretim stirecinde hizlilik ve verimlilik saglar. Bilgisayarla dgretim
dersleri i¢inde 0grenme, ilgili bilginin gergek ortamda kullanimi ve uygulamasidir.
Bilginin ya da daha Once gergeklesen ogrenmenin, yeni 6grenmelerin
gerceklesmesinde  kullanimi, &grenmenin transferi yani aktarimi  anlamina
gelmektedir.  Onceden edinilen bilgilerin yeni bilgilerin edinilmesindeki etkisi,
etkilesimin g¢esidi, miktari ve etkilesim degisikligi yaninda, 6gretimin gercekligi ve

kullanilan yontemler ile ilgilidir. Bunlar 63renmesinin etkisini gosterir [6].

Bireysel farkliliklarin sonucu olarak, her birey farkli bigimde konulart algilar
Ogrenir ve tepki gosterir. Bu nedenlere bagli olarak kimi 6gretim yontemleri bazi
bireyler i¢in 6grenmeyi daha etkili kilmaktadir. Bilgisayarla 8gretimin dayandig
tarihsel gelisime bakildiginda, stirecin bireysel dgretimle basladigi goritlmektedir.
Bu gelisim evrelerine bagli olarak bilgisayarla gretim ydntemi, bireysel dgrenme
icin gok etkili bir yoldur. Ogretim programi ise giiniimiizde pazarlama paymnin
yiikksek olmasinin da etkisiyle bir ¢ok 6grenci i¢in kullanilir durumdadir. Her

ogretim programinin etkisini bilmenin, bireyin yeteneklerini gelistirmede ne diizeyde



etkin oldugunu anlamak, sagladigi yardimin derecesini bilmek, 6grencilerin
eksikliklerini ve zayifliklarini ortaya koymak bakimindan 6nemi ¢ok biiyiiktiir.
Gelistirilen her bilgisayarla 6gretim programi ve dersleri her ders i¢in aym diizeyde
yararlt ve yardimet olmayabilir. Bu noktada dgrencilerin niteliklerini gelistiren bir
dgretim programi igin, uygun ders icerigi ve dogru bir tinite plantyla paralel olarak

kullanilan yontemlerin varligt nem kazanmaktadir [3, s.21-23].

Sonu¢ olarak, bilgisayarla Ogretim ders programi, bireysel farkhiliklarin
giderilmesi bakimindan 63renme siirecinde Snemli ve yararlt nitelikler tasir.
Bilgisayarlarin gretim siirecinde kullaniimasi, ders ve {initeleri hazirlama ydntemi,
tasarim ve degerlendirme asamalarinda siklikla kullanmilir ve bunlar egitimsel

nitelikleri yoniinden her zaman tartisilir olmahdir.

2.3, Bilgisayarla Ogretimin Ustiin Yanlar

Bilgisayar teknolojilerinin ulastigi noktada bugiin hemen hemen herkes
bilgisayarla o3retimin g¢ok etkili ve olumlu olacagint 6ngdrmektedir.  Yapilan
arastirmalar da bu kaniyi desteklemektedir. Kulik ve Cohen (1980) 59 arastirmay!
igeren bir inceleme yapmiglar ve anlamli bir gelisim saptamislardir.  Yine Kulik,
Bangert ve Williams (1983) bir bagka ¢alismada 51 deneysel ¢alismayi analiz ederek
bilgisayarla dgretim stirecinin 6. siniftan 12. sinifa kadar %30 'den %63 ‘e ulasan
diizeyde bir basari artisi gozlemlemislerdir. 1983 yilinda Hasselbring tiim bu
¢alismalar 1s18inda bilgisayarla 6gretim ile ilgili olarak su sonuglari ortaya
koymaktadir [1, 7]:

I- Geleneksel 6gretim ile karsilastinldiginda bilgisayarla 6gretim esit ya da
daha iyi sonuglar vermistir.

2- Bilgisayarla 6gretimde esit ya da daha iyi basari daha kisa zamanda ortaya
ctkmuistir, |

3- Bilgisayarla dgretimin kullantmi, 6grencinin 6grenme ortaminda bilgisayar
kullanimina yonelik tutumunu olumlu yonde arttirmaktadir.

4- Bilgisayaria Ogretimin sagladifi basart 6grencilerin yas genisligine

bakilmaksizin meydana gelmektedir.
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5- Bilgisayarla ogretim zellikle ytiksek ve diisiik yetenekli dgrenciler
tizerinde ¢ok etkili olmaktadir.
6- Bilgisayarla &gretimin 6grenme {izerindeki basarisi en iyi {niversite

diizeyindeki dgrenciler igin goriilmektedir [8, 9].

Bu sonuglar 1sinda bilgisayarla Ggretimin {istiin yanlart su sekilde
stralanabilir:

1. Bilgisayar destekli 6gretim, 6grencileri 6grenme siirecinde pasif olmaktan
uzak tutar. Orenci bilgisayarin {iretecegi sorulara yanit vermesi gerektigi ve ancak
konu tizerinde dusiinerek bir sonraki adima gecebilecegi icin siirekli aktif olmak
zorundadir.

2. Bilgisayar destekli 6gretim, her 0grenciye kendi hizina uygun 63renme
olanag: saglar.

3. Bu ydntemde her Ogrenci, 6grendigi konu ile ilgili olarak sordugu
sorulara yanit alabilir.  Okul egitiminde siniflarin kalabalik olmasi, zamann
strhligy ve bireysel farkliliklar nedeniyle &grenciler soru soramayabilir ya da
Ogrenciye soru yoneltilemeyebilir.  Bilgisayar destekli dgretimde ise &grenci
bilgisayarla etkilesim kurarak istedigi anda konu ile ilgili sorular sorarak yanitlarini
alabilmekte ve istedigi kadar tekrarlayabilmektedir.

4. Laboratuvar ortaminda yapilmast tehlikeli ve pahali olan deneyler
benzetisim ydntemiyle bilgisayar ortaminda kolaylikla yapilabilmektedir.

5. Bilgisayar destekli egitim ile ilgili konular 8grencilere daha kisa siirede
ve sistemli bir sekilde 6gretilebilir.

6. Bilgisayarla Ogretimde ogrenci, kendisine ait bir kisisel &grenme
ortaminda rahatlikla ¢alisabilmektedir.

7. Ogretim programi ogrencinin dgrenme ile ilgili gereksinimine gore
hazirlanabilir. Ogretim amaglarinin siralamisi dgrencinin 6grenme davranislariyta
belirlenir.

8. Ogrenim kiiglik birimiere indirgendigi icin, basari bu birimler tizerinde
stralanarak gerceklestirilir.

9. Ogrenci kendi calismasina ragmen, Ogretmen tarafindan siirekli

denetlenebilir ve 6grenciye gerektiginde miidahale edilebilir.
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10. Bedensel ya da zihinsel engelli 6grenciler, 8zel olarak diizenlenen
bilgisayar destekli 6gretim ortaminda bireysel grenme hizlarina gore ilerleyebilirler.
11. Ogretmenin dersi tekrar etme, ddev diizeltme vb gbrevlerini yerine
getirme gereksinimini ortadan kaldirarak ona 6grencilerle daha yakindan ilgilenme

ve verimli ¢alisma zamani ve olanagi tanir [10].

2.4. Bilgisayar Destekli Ogretimin Simirliliklar

Bilgisayar destekli Ogretimin  sagladigi yararlarin yami sirra birtakim
sinirlihklar: da bulunmaktadir. Bu sinirliliklar soyle siralanabilir [3, 5.26-28):

1. Ogrencilerin sosyo-psikolojik gelisimlerini engellemesi: Bazi uzmanlara
gbre, bilgisayarin 6gretimi bireysellestirebilmesi, 63rencinin sinif icinde arkadaslari
ve dgretmenleriyle olan etkilesimini azaltmaktadir. Bagka bir deyisle, yazilimlarin
gorsel-isitsel ozelliklerinden dolayt gocugun yasitlariyla ve diger bireylerle olan
etkilesimi azalmakta ve bu durum gocugun sosyo-psikolojik gelisimini olumsuz
yonde etkilemektedir. Bilgisayarlarin egitim ortaminda bilingsizce ya da plansiz
kullanimt sonucu  bu tiir sorunlarin ortaya ¢ikmast dogaldir. Ancak, bdyle bir
sorunla sadece bilgisayar kullanilan 6gretim ortamlarinda karsilasilabilecegini
diisiinmek bitytik yantlgt olur. Simif iginde kullanilan diger &gretim materyalleri soz
konusu oldugunda da, ¢ocugun bir materyali (TV, video, vb) siirekli ve plansiz
kullanmasi, benzer sorunlarin olusmasina neden olacaktir. Bu nedenle, bu tiir
materyallerin sinif icinde etkin ve basarih kullanimlarinda 6gretmenlerin rolii
bilyliktir. Bilgisayarlarin &gretimi bireysellestirme gibi bir olanak saglamasinin
yaninda, &grencinin diger Sgrencilerle ve 6gretmenle olan etkilesimini arttirics
Ogretimsel faaliyetlerin &gretmen tarafindan planlanmas: ve uygulanmasi gerekir.
Benzer olarak, aileler de gocuklarin bilgisayar tizerinde harcadigi zamanin miktarin
ve egitimsel kalitesini denetlemelidir. Sinifta kullanilacak &gretimse! yazilimlarin
segiminde de Ogrenmeyi bireysellestirmesi kadar, dgrencinin diger 6grencilerle
etkilesimini saglayan yazilimlarin segilmesi, 3rencinin sinif icindeki sosyo-

psikolojik gelisimini destekleyecektir.
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2. Ozel donanim ve beceri gerektirmesi: Her seyden once, bir 6gretim
yaziliminin kullanilabilmesi i¢in mutlaka gerekli donanimin bulunmasi gerekir.
Siniflarin ya da okullarin bilgisayar destekli 6gretim i¢in gerekli donanimlara erigimi
bazen zor ve maliyeti yiiksek bir siire¢ olabilir. Bunun yaninda, Ogretimsel
yazilimlarin kullanilabilmesi i¢in bilgisayara ek olarak 6zel donanimlara ihtiyag
duyulabilir. Diger 6gretim materyallerinin bir cogunda olmadig: halde, bilgisayarli
6gretim ortamlarinda yazilim ve donanima siirekli yatirim yapilmasi gerekliligi g6z
ardr edilemeyecek bir gergektir. Ozellikle de teknolojik &zellikleri cok gelismis olan
yazilimlar, donanimin da siirekli giincellestirilmesini ve yenilenmesini gerektirebilir.
Bunun yaninda, diger &Zretim materyallerinin aksine, bilgisayarli 6gretimin
yaptlabilmesi igcin hem o6grencilerin hem de Ogretmenlerin bazt 6zel bilgi ve
becerilere sahip olmasi gerekir. Her ne kadar giintimiizdeki yazilimlar kullanicifardan
en az diizeyde bilgisayar bilgisi talep etse de, bilgisayar okur yazarlig1 olan d3renci
ve 6gretmenlerin bilgisayarli 6gretimden en yliksek faydayi sagladiklart yadsinamaz
bir gergektir. Bu gereklilikler, okul yonetimine bilyiik bir maddi yiik getirmektedir.
Bu yiizden, bilgisayarlt 6gretim igin gerekli olan donanum ve yazilimin aliminda ve
bilgisayar okuryazarligi egitimlerinde maliyet-fayda analizleri yapilmali, eldeki

kaynaklar en akilct ve etkin sekilde kullanilmalidir.

3. Egitim programimi desteklememesi: Ogretimde kullanilan her
materyalin, egitim programini destekleyici ve programda belirlenen amag ve
hedefleri 6grenciye kazandirici nitelikte olmasi gerekir. Aslinda, her tiirlii 6gretimsel
etkinligin amaci, egitim programinda belirtilmis ama¢ ve hedeflerin
kazandirilabilmesi, 6gretim ortamlarinin yaratilmast ve &grenciye sunulmasidir.
Ancak piyasada bulunan birgok egitim yazilimi bu &zellikten uzaktir. Piyasada
bulunan egitim yazilimlar her ne kadar teknolojik nitelikleri bakimindan gelismis
materyaller olsa da, egitim programlariyla bir tutarlilik gdstermedigi i¢in dgretimsel
degeri az olan materyallerdir. Ogretimsel yazilimlar, diger 6gretim materyalleri ile
karsilastirildiginda, 6gretmen tarafindan gelistirilmesi pahali olan materyallerdir. Bu
ylizden, piyasadaki yazilimlarin bir ¢ogunun egitim programiyla bir tutarlilik

gostermemesi, bilgisayarli 6gretimin sahip oldugu sinirhliklarin basinda yer alir.
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4. Ogretimsel niteligin zayif olmasi: Program uygunlugunun yaninda,
egitim yazilimlarinin, 8gretimsel olarak da etkin 6grenme ortamlarinin tiirii ne olursa
olsun (alistirma-deneme, benzetim, vb) her tlirlti yazilim 6gretim tasarimi ilkelerine
uygun olarak gelistirilmesi gerekmektedir.  Bu gercege ragmen, piyasadaki
yazihmlarm bityiik bir gogunlugu bu nitelikten yoksundur. Ozellikle bazi yazilimlar,
yazili materyallerin elektronik ortama aktarilmis seklinden oteye gidememektedir.
Diger taraftan bazt yazilhimlar ise, hedeflenen &grenci grubunun pedagojik
ozelliklerine uygun olmayan d3retim tasarimlari Uzerine gelistirildigi i¢in 6gretimsel
etkinligi diisiik olan yazilimlardir.  Piyasada ogretimsel niteligi yiiksek olan

yazilimlarin az olmasy, bilgisayarli 8gretimin sahip oldugu diger bir sinirhliktir.

2.5 Bilgisayar Desteginde Ogretim

Bilgisayarin ogretime katkisi sadece bireysel ogretimi gergeklestirmekle
sinirh degildir.  Ogrencilerin bakis agist kadar, 6gretmenin ve yoneticilerin bakis
acist da konunun dnemli yanlaridir. Bilgisayarin egitim-d3retime etkilerini daha net

gorebilmek igin konunun bu yonlerini tek tek ele almak uygun olacaktir.

2.5.1 Ogrenci Merkezli

Bireysel 6gretimin gergeklestirilebilmesi i¢in 6grencinin ihtiyaglarinin sistem
tarafindan karstlanmasi gerekmektedir.  Bilgisayar, &gretmen .olsun olmasin
dgretmen roliinii iistlenecek, Ogrenciye islenecek konulari, hedefleri ve konuyu
anlatacak sonunda da degerlendirme ve doniitii saglayacaktir. Sinif ortaminin
disinda da basarinin gelebilmesi icin 6grencinin durumun farkinda olmasi ve esik

motivasyonunu asmis olmasi beklenir [11] .

Ders anlatimindan 6nce hazir bulunusfuk seviyesinin tespit edilmesi,
islenecek konularin &grenciye bildirilmesi, ihtiyag duyulabilecek ek konularin
hazirlanmasi, doyurucu doniit saglayabilmek i¢in iyi diizenlenmis sinama

durumlariin bulundurulmasi boyle bir sistemde beklenmelidir.

13



2.5.2. Ogretmen Merkezli

Amaci dgretmene destek olan programlardir. Genellikle sinif ortaminda
projektdr yardimiyla yansilar olusturmakta kullanilir. Ogretmen klasik sistemde
oldugu gibi belirleyici faktordiir. Burada bilgisayar, tepegdziin gelismis bir
versiyonu olarak kalmaktadir. Uzerinde bulundurdugu coklu ortam imkanlariyla
dikkati gekmede, giidiilemede ve sunuda oldukga yiiksek bir performans verir. Diger
dgretim araglarinda oldugu gibi etkileri oOnceden planlanarak ve dikkatlice
kullanilmahdir [11].  Zaman zaman Ogrencilerin asil amagtan uzaklasarak

bilgisayarla ¢ok fazla ilgilendikleri, dikkatlerinin dagild131 gozlenebilmektedir.

Bu sistemde bireysel ©gretimde elde edilen avantajlarin bir kismi
kaybedilmektedir.  Sozgelimi ogrencilerin kendi hizinda ilerlemelerine imkan
taninamaz. Olgmede birtakim teknikler denenmekteyse de heniiz bu yontemle

gergek bir ilerleme kaydedilmemistir.

2.5.3. Yonetici Merkezli

Yapilmast gereken rutin yonetim islerinin diizenli ve etkili olarak yerine
getirilmesinde bilgisayarlarin oldukga basarili oldugu soylenebilir [11]. Ogrenci
notlarinin tutulmasi, karne diizenleme, devam-devamsizlik ¢izelgeleri vb isler kagit
tizerinde bilgisayara oranla daha yavas ve daha zahmetli isleyen bir siirece
dontigmektedir. Ustelik tutulan kayitlarin bulunmasinda yasanan sorunlar, bilgisayar
igin soz konusu degildir. Dikkat edilmesi gereken en dnemli nokta ise verilerin
giivenligidir. Son donemde gelistirilen “back-up” (yedekleme) araglari, giivenlikle
ilgili olarak yasanan sorunlarin giderilmesinde olumlu gelismeler saglamiglardir.
Ayrica yazilabilir “cd”lerin fiyatlarinda goriilen diistis ve hizlarindaki artis alternatif

ir kayit ortamini olanakli kilmaktadir.

Kayitlarin bilgisayarla tutulmasinin sagladigt en énemli avantajlardan biri de
istatistiklerin diizenli bir bigimde ve en az hatayla elde edilmesinde etkili olmasidir.

Ogrenci gelisim grafiklerinin rahatga izlenebilecegi gibi &gretmenlerin zaman
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icerisindeki performanslart da karsilastirmali olarak izlenebilir. Boylece yonetimde
zaman i¢inde ortaya ¢ikmasi muhtemel sorunlart dnceden goriip gerekli tedbirleri

almak olasidir.
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3. BILGISAYARLA OGRETIM TEKNIKLERI

Bilgisayarla 6gretim diger egitim bilimlerinde oldugu gibi ¢esitli alt dallara
bsliinmustiir. Ancak genel olarak hepsine “Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)” ya
da “Bilgisayar Destekli Egitim (BDE)” denmektedir. Burada hemen sunu
vurgulamak gerekir ki egitim 6gretimden ¢ok daha kapsamli bir kavram olarak
zaman zaman yanlis anlasilmalara neden olabilmektedir. Bu yanlis anlasiimay:
gidermek igin Bilgisayar Destekli Egitim kavramiin Bilgisayar Destekli Ogretimin
yerine kullanildigint belirtmek uygun olur. 1984 yilinda yapilan bir toplantida
zamanin Milli Egitim Bakani gelecekte yapilmasi planlanan bilgisayarli gretim i¢in
BDE’yi kullanmis ve giiniimiize kadar iki kavramin birbiriyle Srtiismesine neden
olmustur [1, s.183]. Ancak son yillarda gerekli ayrim yapilmaya baslanmis,

kavramlar netlik kazanmistir.

3.1 Tutorial Programlar (Ozel Ogretim Programlari)

Ozel Ogretim Programlari, bilgisayarla dgretimin asil bilgi saglama ve
ogretme kismini olustururlar.  Diger tum tirlerle iligkilidirler ve pek g¢ogunu
biinyelerinde bulundururlar. Iyi bir 6n hazirlik asamasindan gegerler ve &gretim

ilkelerine siki sikiya bagli olmalidirlar.

Yiiksek verimde, basarili bir dgretici program hazirlayabilmek i¢in alan
uzmani, dgretmen, bilgisayar programcisi, grafiker, miizisyen gibi profesyonellere
ihtiyag vardir. Hepsinin bir arada koordineli ¢alismasint saglamak bile biiyiik emek
isteyen bir istir. Ancak tiim ekibin birlikte uyumlu bir calismasi olmaksizin basariya

ulasilamayacagi agiktir.

En biiytik zorluklardan biri, bu derece kapsamli bir ¢alismanin birkag yil

stirmesiyle arada gegen zamanda yeni teknolojilerin hizla gelismesi noktasinda
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ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda, ortaya ¢ikacak {iriin, daha tamamlanmadan eskime
problemiyle karsi karsiyadir. S8z konusu problemin etkisini en aza indirmek igin,
hedefler ortaya konurken projenin tamamlanacag: tarihteki sartlar g6z Oniine
getirilmeye c¢alisilir.  Teknolojinin en hizli gelisen alaninda bu 6ngériiler zorlukla

yapilir. Yapilan 6ngoriiler dogru bile olsa yetismek gergekten yorucudur.

Ogretim siirecinin daha eglenceli olabilmesi igin konuyu destekleyen oyunlar
ve alistirmalar eklenmelidir ki bunlar basli basina birer ¢alisma alanidir. Ozetle
basarili bir 6gretim programi hazirlayabilmek igin yorucu, zorlu bir ekip ¢alismasi
gerekmektedir.  Bu nedenle bu sekilde hazirlanmis galismalarin sayist gerek

tilkemizde gerekse yurtdisinda oldukga azdir.

Ozel dgretici programlarin kendisinden beklenen bu kadar gok gérevi yerine
getirebilmesi i¢in su maddelerin gerceklesmis olmasi aranir. Bu maddeler ayni
zamanda boyle bir programin hazirlanma asamalari konusunda da ipucu verir [3,
s.47-48]:

o Programa giris;

o Unitenin 8grenci tarafindan kontroliinii saglama;

o Motivasyon (gudiileme);

o Unite/ders ile ilgili bilgilerin sunulmast;

o Program igindeki sorular ve yanitlari diizenleme;

o Yanitlarin degerlendiriimesi;

o Yanitlara iliskin dontit ve diizeltme islemlerini belirtme;

o Yetersiz performans igin saglanan ilave islemleri agiklama;
o Unite/ders boliimlerinin siralanmasi ve diizenlenmesi;

o Programin sonu ve programdan ¢ikis.

Verilen maddeler Alessi ve Trollip’in 1985 ve 1991 willarinda yaptiklar

calismalarin Ipek tarafindan derlenmesiyle olusturulmustur.
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3.1.1 Programa Giris

Programa giris hem programcinin hem de 63rencinin ise baslayacag ilk
noktadir. O yiizden programin kendisini O3renciye tanitmasi gerekir. Yani
programci programin adini ve tanimini belirlemeli ve bu tanimi &grenciye de
iletmelidir. Son zamanlarda yapilan ¢alismalarda bu asamada programin kendisini
tanitmasindan hemen sonra dgrenciye adi sorulmakta ve programin da &3renciyi
tanimasinin saglanmast amaglanmaktadir. Tercih edilen bir yontemde ise ilk agilis
ekraninda 6grenciye adi sorulmakta bundan sonraki tiim mesajlarda 6grenciye adiyla

hitap edilmesi miimkiin olmaktadur.

3.1.2 Hedeflerin Belirlenmesi

Programi hazirlayan ekibin alan uzmani, brang dgretmeni gibi iiyeleri dersin
sonunda ulagilmasi gereken hedefleri belirlerler. Gergekte herhangi bir dersle nereye
ulastimasi gerektigini belirlemek ayr1 bir ¢alisma alanidir ve farkli unsurlarin bir
arada bulundugu bir ekip tarafindan yapilir. Elbette burada énceden hazirlanmis

hedeflerden yararlanilir ve hazirlanacak program cergevesinde gdzden gegirilir.

Bloom, Gagne, Wager, Briggs gibi bilim adamlari1 hedeflerin belirlenmesi
icin farkl kriterler onermislerdir.  Son yillarda yapisaler kuramin etkinligini

arttirmastyla Gagne’'nin ¢aligmalari da etkinligini arttirmistir,
Hedeflerin belirlenmesi, programin tasarimt i¢in Onemli bir asamadir.

Clinkii, bundan sonra programin nelere dayanacagi, sablonlarin belirlenmesi gibi

temel fikirler netlesir [12].
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3.1.3 Yonergeler

Yonergenin hazirlanmast ve kullanimi bilgisayarli 6gretim programinin
etkililigi yonlinden temel bir unsurdur. Bu kisim ayni zamanda. dn planlama ile
ilgilidir. Bu asamada programin nastl kullantlacag:, programin akisi, nasil sona
erecegi, nastl yardim saglanabilecegi, 6zel anahtar kelimeleri ve anlamlari, sorulara
nastl yanit verilecegi, degerlendirme ve 6lgme basamaginin nasil yapilacagina iliskin

bilgiler sunularak agiklanir.

3.1.4 On Bilgilerin Genel Ozeti

Ogrencilerin  daha fazla Ogrenebilmeleri, onceden kazandiklar ve
dgrendikleri bilgiler ile yeni bilgiler arasinda bir iliskinin varolmasina baglidir.
Bilgisayarlt ogretim programi ¢n 0grenme ve bilgileri ayrintilart ile incelemez.
Sadece yeni konular ile ilgili kisimlart iceren bir 6zetleme yapilir. Bu 6zetlerin
kullanilis amaci, bilgilerin biittinliigiinii bir benzetme ortam igerisinde kullanarak

ogrenmeyi gerceklestirmektir [13].

3.1.5 On Test Verilmesi

Ogrencinin konuya iliskin 6nceden gelen bilgilerinin 6grenilmesi amaciyla
kullanthir. Cogunlukla 6gretim aracinin etkililigini kontrol etmekte kullamlir. On
testten ¢ikan sonuclara gére programin kendi iginde algoritmasini kontrol ederek
yeniden diizenlemesi ¢ok az programda goriilmekle birlikte, 6gretim oyunlarina

yonelik bir ¢alisma olarak zaman zaman kullanilabilmektedir.

On teste baslamadan &grenciye boyle bir testi isteyip istemedigi sorularak

eger istenmiyorsa atlanmasi saglanabilir. Zaten Ogrenci kendisini  hazir
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hissetmiyorsa daha programin basinda bir takim sorularla karsilagsmaktan

hoslanmayacaktir.

3.1.6 Ogrenci Kontrolii

Etkilesimli bilgisayar programlarinda programin yonelimini belirlemek
kismen ya da tamamen kullanicinin inisiyatifine birakilmaktadir.  Bilgisayarla
ogretim programi igin de Ogrencinin programun akistmin bir kismini elinde
bulundurmas) beklenen bir durumdur. Sadece kontroliin ne kadar ve nasii olacagi

problemi olusturmaktadir.

Programin daha eglenceli ve daha kullanisli olabilmesi i¢in belli birtakim
seceneklerin &grenci tarafindan degistirilmesine olanak taninmalidir.  Ornegin,
yazilarin rengi, yazi tipi, arka plan deseni ve hatta programin kompleksligine bagli
olarak diigme sekillerinin degistirilebilmesi grencilerin hosuna giden bir durumdur.
Sadece gorsel alanda degil konularin islenis sirasi, ¢dziilecek soru sayisini belirleme,
drneklerin ¢oziimiinlin hemen gosterilip gosterilmemesi gibi icerikle dogrudan etkili

alanlarda da 6grencinin istegine gore degisikliklere gidilebilmelidir.

Kontroliin belirli diizeylerde &grenciye verilmesiyle su yararlar saglanabilir
[13]:

*  Unitelerin ya da konularin degistirilebilmesi uygunsa ve buna izin
veriliyorsa, ileri-geri diizeydeki Ogrencilere bilgileri dahilinde konulari islemeleri
verimliligi arttirmaktadir.

* Soru sayilarinin ve siirelerinin 6grencinin segimine birakilmasi, 8grencinin
kapasitesi dahilinde, stkilma stirecine girmeden ¢alismasini saglamaktadir.

*  Metin igindeki kopriiler yardimiyla 6grencinin o an merak ettigi konuyla
ilgili sayfalara ulasmasi saglanabilir.

* Ogrenci arabirim (skin) destegi ile hosuna giden renklerden olusan bir

ekranda ¢aligabilir.
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* Metin, digme rengi, yazi biiylikltigii gibi ayarlarin 6grenciye birakilmast
dgrencinin daha rahat okuyabildigi ya da dikkatini ¢ekecek yerlerin daha ayirt edici

olmasini saglayabilir.

Yukarida siralanan maddelerin detaylandirilarak arttirilmast miimkiindir.
Kontroliin 63renciye birakiimasiyla elde edilecek en biiylik avantaj, &grencinin
ilgisinin programa yogunlagmasidir. Ancak avantaj olarak sunulan bu durum dogru
yonlendirilemediginde, ilginin dagilmast gibi bir problemi ortaya g¢ikarmaktadir.
Ornegin renk ayarlarini kendisine uygun sekilde degistiren dgrenci ders igin
kullaniimast gereken zamanin bilylik bo&liimiinti yeni renk kombinasyonlar
deneyerek gecirebilir. Benzeri durumlart onlemek igin psikolog ve egitimciler
tarafindan programcilar yonlendirilerek birtakim  kisitlamalar  gelistirmelidir.
S6zgelimi az O6nce verilen ornek icin, renk kombinasyonunun maksimum (¢ kez

degistirilmesi sinirint getirmek etkili bir ¢dzlim gibi gdriinmektedir.

Kontroliin 8grenciye birakildigt durumlarda goriilmustiir ki 6grencinin yasi
ve diizeyi programin basarisinda dogrudan etkili olmaktadir. ileri yaslardaki 6grenci
gruplarinda ozellikle de yiiksek 6grenimde seceneklerin ¢oklugu verimi arttirmis;

ancak yas kiiciildiik¢e beklenen verimden uzaklasildigi goriilmiistiir.

Etkili doniitler ve yonergeler, yapilan secimleri daha bilingli hale getirmeye
yardimct olacak faktdrlerdir. Yiiz soru i¢in 50 dakika segen bir 6grenciye bu kadar
sorunun 50 dakikada ¢ozillemeyecegini; onerilen siirenin 90 dakika ile 110 dakika
arasinda oldugunu belirten bir uyart mesajinin gosterilmesi bdyle bir ydnergeye

ornek olarak gosterilebilir.

3.1.7 Motivasyon (Giidiileme)

Gerek bilgisayarla dgretimde gerekse klasik dgretimde en 6nemli etkenlerden
biri glidiilemedir. Ancak &grenciyi yeterli diizeyde giidiileyebilmek hala egitim

bilimcilerin onemli problemlerinden biridir. Bilgisayarla 0gretim agisindan ele
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alindiginda ise genel bir Onyargi, bilgisayarin egitim ortaminda bulunmasinin
gitdiilemeyi olumlu yonde etkiledigidir. Bu iddiayr savunanlarin dayanak noktasi
degisik yas gruplarindan dgrencilerin etkilesimli oyunlar gibi programlar saatlerce
kullanabilmeleridir. Ayt dikkat ¢ekici &geleri programlara yerlestirebilmek bu
nedenle programcilara oldukca ¢ekici gelmektedir.  Ancak unutulmamalidir ki
bilgisayarin giidillemeye olan etkisi heniiz agik ve net bir sekilde ortaya

konulamamustir.

Giidiilemenin ne olduguna ve arastirmactlarin giiditlemeyle ilgili olarak
ortaya koyduklarina bakildiginda su sonuglar goriiliir:

Motivasyon, bireyin gereksinim ve isteklerinin onun davranisinin
yogunluguna ve yoniine olan etkisidir. I¢sel bir siire¢ olan motivasyon zamanla
ogrencinin  kendi kendine kilavuzlanmasii ve etkinligi devam ettirmesini
saglamaktadir. Bireyin kendinden gelen ve yapilmakta olan etkinligin bireyi tatmin
etmesi ile ilgili ofan psikolojik etmenler (hosnut olma, eglenme gibi) ve disaridan
genellikle 8diil olarak sunulan ve algilanan etmenler giidiileyici olarak bilinmektedir.
Disaridan verilen giidiileyiciler 6grenme ve &gretmeden bir dereceye kadar
bagimsizdir. Ancak &grenci tarafindan istendiktir. Ornegin belli bir davramsi
gosterdiginde ogrenciye odiil olarak para verilmesi bir dis gildiileyicidir. Fakat
arastirmalar gostermistir ki bu tiir glidiileyiciler genelde &grencinin ilgili konuya
kars1 dgrenme ilgisini azaltmaktadir.  Ciinkii bu kosulda, 6grencinin amaci
ogrenmeden ¢ok, 6diilii elde etmektir. Giidiileyicinin kaynagi 6grencinin kendisi ise
dgrenme daha olumlu etkilenmektedir. Bu tlir giidiifeyicileri saglamak igin de
bilgisayarla 6gretme programlarinin sahip oldugu 6gretme stratejileri ve diger ilgili
birimler 6yle hazirlanmahdir ki, dgrencinin dikkati bu 6gelerde tutulabilsin ve
dgrenme saglanabilsin. Bilgisayar destekli egitimin temel 6zelliklerinden biri olan
dgrenci kontrolii, dgrencinin ¢alisilmakta olan konuya yonelik olumlu tutum
gelistirmesine ve iyi bir motivasyona yardimect olacak &grenme mekanizmalari
saglayabilir. Ogrenme materyalinin ilging kilinarak sunulmasi, bilginin 6grenci
tarafindan insast ve degisik sekillerde bilgi manipiilasyon olanaklari, &grenci
kontrolilyle biitiinleserek 6grencinin konuyu ¢alismasina yonelik olumlu psikolojik
etmenleri ise kosmasina yardimci olabilir. Bu nedenle dgrenci kontrolii, bilgisayarla

ogretim programlart igin kaginilmaz bir program ozelligidir. Ancak motivasyonu
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arttiran baska Ozellikler de bulunmaktadir.  Bunlar da dikkatle irdelenerek

programlara entegre edilmelidir [4, 5.178-182; 3, 5.53-55].

Bu baglamlarda iki temel motivasyon teorisi, bilgisayarla 0Zretim
programlari i¢in gdz Oniinde bulundurulmasi gereken birtakim 6neriler sunmaktadir.
Bu teorilerden biri 1981°de Malone’in ve 1988'de Keller’in sundugu motivasyon

teorisidir. Malone’a gore dort 6nemli faktor yazilhimlarda dikkate ahinmalidir:

Sunulan malzemenin  giicliigii: Ogrenme malzemesinin algilanma,
dolayisiyla 6grenme ve bas edilme giigliigli 63renciye gore ayarlanabilir olmalidir.
Bir yazilim materyali ne ¢ok basit ne de ¢ok zor olmahidir. Materyalin kolaydan zora
dogru siralanip sunulmast ya da 63renci performansi arttidi stirece zorluk derecesinin
de artmast uygun yollardan biri olabilir. Dersin basinda 6grenciye meydan okuyucu
bazi durumlarin verilip 6grencinin bunlarin iistesinden gelmesi uygun bir baslangic

olmalidir.

Fantezi:  Bilgisayarla &6gretim programlarinda bu ilkenin kullanilmasi
dgrenciden, verilen bir konuya iliskin olarak, kendisini bir durumda, bir olay iginde
veya bir pozisyonda diisiinmesini istemek demektir. Ogrencilerin hayal ettikleri
durumla ilgili verilen yazihm 0geleriyle o davranisi gostermeleri sunulan bilgileri
kullanarak yeni bilgiler kazanmalarini saglayacaktir. Burada olayin 6zii bilginin
isteyerek kullantimasidir. Ornegin sehir yonetimiyle ilgili bir yazilimda 6grencilerin
kendilerini bir vali ya da belediye baskani yerine koymalarinin istenmesi, ¢dzdiikleri
kentsel sorunlar oraninda Gdemelerinin yapilacagi ve gorevde kalabileceklerinin

ifade edilmesi, derse katilimlarini ve diistinsel etkinliklerini arttirir.

Merak: Bir bilgisayarla 6gretim programinda kullanilabilecek degisik gorsel
ve isitsel malzemeler dikkat ¢ekmek icin dnemli etkenler olarak belirlenmistir.
Malone bu tip giidiileyicileri “algisal gudiileyici” olarak adlandirmaktadir. Merakla
gelen diger bir tir gidiilleyici de “bilissel giidiileyici”dir ki bunlar ozellikle
ogrencilerin  yanlis  kavramlastirdiklart  bilgi  oruntiilerinin  diizeltilmesinde
kullanighidirlar.  Sunulan bilgi 6grenci igin ilgingtir ve dgrencinin var olan bilgi

oriintlistiniin  eksik yonlerinin tamamlanmast gerekmektedir.  Biligsel merak
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uyandiracak bu tip durumlar &grencinin geliskisini giderecek veya bilgisini
biitiinleyecek olan yeni bilgi &riintiilerini  bulmaya c¢alismasi igin  onu
cesaretlendirecektir. Ornegin iletisimde kullaniimakta olan mevcut tellerin yani sira
“fiberoptik™ tekniginin ses ile birlikte goriintii iletisiminde de daha iyi sonuglar
verdigi ogrenciler igin bilissel merak uyandirabilecek bir olgu olarak ilgili konu

alaninda kullanilabilir.

Ogrenci kontrolii: Malone 6grenci kontrolline iliskin olarak ti¢ kural
benimsemektedir. Bu kurallardan birincisi, 6grencinin bilgisayarla &gretim programi
icindeki  etkinliginin  ve yanitlarinin  agik  olarak  program tarafindan
degerlendirilmesidir. Ogrencilerin yanitlarina yazilimin vermesi gereken doniitler bu
baglamda ele alinmaktadir. Ikinci kural olan secenek kuraliyla da 6grencinin
sunulan mentilerden dersin zorlugu, farkli islenmesi ve farkh boyutlari gibi konulari
secebilmesi kastedilmektedir. Son kural da 6grenci etkinliklerinin ders igerisinde
giiclii etkilerinin giidiileyici olabilecegidir. Bu tiir programlar genellikle etkilesimli
ogrenme ortamlaridir ve bunlar icerisinde &grenci bilgiyi manipiile ederek veya
sunulan araglari kullanarak orlintliler olusturur ve Ogrenir. Malone’in Ogrenci
kontroliiyle ilgili bu son kurali Popert’in 1980°de ortaya koydugu Logo ve mini
diinya ortamlarinda tartistigi ilkelerle ortismektedir. Bu ortamlarda gii¢ ilkesi,
ogrencinin bilgisayarda anlamii projeler gelistirerek &grenmesi ve bilgilerin

gelismesi anlamina gelmektedir [14].

Malone’in motivasyon teorisiyle birlikte burada deginilen diger motivasyon
teorisi, yazilim tasarimcisinin egitsel strateji ve igerik tasartminda uzman olmasi
gerektigi kadar gilidiisel konularin tasariminda da uzmanliga sahip olmasi gerektigini
savunan Keller’in teorisidir. Keller’le Malone’in teorileri birbirine benzer olmakla
birlikte birbirlerini tamamlayicidirlar. Kellerin ARCS teorisi igerisinde Rus modeli
de yer almaktadir. Rus teorisi de Ogretme ortamlarinda rol modellerinin ise
kosulmasinin, ise kosulan tiim Ggrenme malzemesinin ogrencinin gelecekteki
gereksinimlerine uygun olmasint ve 6grencinin kendisini degerlendirme siirecinde
etkin olmasini &ngdrmektedir. Keller, “dikkat”, “ilgililik”, “gliven” ve “tatmin”
olmak {izere dort ana etkenin yazilimlarda motivasyonu etkileyici olabilecegini

savunmaktadir [4].



Dikkat:  Dikkat c¢ekme isleminin bilgisayarla 6gretim programinda
(geleneksel ogretimde olmasi gerektigi sekilde) dersin basindan sonuna kadar
yaptlmasi gerekmektedir. Bu genellikle ilging egitsel isaretlerle saglanir. Sunulacak
ders malzemesinin cesitliligi ve farkl bigimlerde aktarilmas:, zengin bir gdsterim
cesitliligine sahip olmasi, 6grencinin var olan bilgisiyle bazt ortak yonleri paylagmasi
ve Ogrencinin bilgi dagarciginin ilgili konuda biitiinleyici olmasi, yazilimin ders
boyunca Ogrenci dikkatini lizerinde tutmasini saglayabilecek zelliklerdir.

Malone’in merak ilkesiyle 6zdestir.

Hgililik:  Bu etmen galisilan malzemenin 6grencinin amaclarina uygun
olmast ve onlara katkida bulunmasiyla ilgilidir. Bu katki 6grenilmekte olan
malzemenin giinliik hayatta 6grenciye saglayacagi avantajlar olabilir. Mesleki
yasaminda herhangi bir gérevi yerine getirirken 6grenilmekte olan oriintiiniin gérevi
ne kadar kolay hale getirebilecegi ilging bir 6rnek olabilir. Ders igerigi ve pratik

Ornekler bu etmenin diger 6rnekleridir.

Giiven: Ogrencinin konuyu galisirken kendine olan giiveni, 6grenmeyle ilgili
beklentileri belirleyerek, ders icerisinde basarili olunmasi i¢in anlamli firsatlar
yaratarak ve dgrenciye yazilim igerisinde ve dgrenmede kontrol vererek artirtlabilir.
Ders igerigi ve onlarin vurgulanip islendigi yazilim 6gelerinin &grenci tarafindan
kontrol edilip bunlarin  gercek yasam deneyimleriyle iliskilendirilerek

etkinlestirilmesi 6grencinin basarisini ve dolayistyla giivenini artirabilir.

Tatmin:  Ogrencilere 6grenmis olduklari bilgileri kullandirarak onlarin
gercekligi ve kullanislart hakkinda bilgi ve ipuglari saglayan etkinlikler, 6grencilerin
edimlerinden tatmin edinmelerini saglayabilir. Ogrenci etkinliklerinden hemen sonra
bu etkinliklerin sonucu olarak bilgi vermek, dgrencilerin zorlandigi durumlarda
onlari degisik sekillerde cesaretlendirmek, zorluklari asacaklari kilavuzlamay:
saglamak ve etkinliklerini degerlendirmede adil olmak &grencilerin etkinlerinden
doyum saglamasini arttirir.  Ayrica sunulan malzemenin ders boyunca tutarl olmast,
ders hedefleriyle etkinliklerin son derece iyi bir uzlast ve tamamlayicilik igerisinde
olmast ve tim davranislarin dikkate alinmast da 6grencinin ¢alismasindan elde

edecegi doyumu arttiracaktir.
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Gorildugu gibi O8renci motivasyonu saglayan ve arttiran etmenler ¢ok
degisik nitelikte ve boyuttadir.  Giidiileyici etmenleri birbirinden bagimsiz
diisiinmek, bu etmenlerin etkinligini azaltabilecegi gibi onlari tamamen de ortadan
kaldirabilir. Bilgisayarla 6gretim programlari tasarlanip programlanirken yukarida
sozii edilen tiim etmenler Ortlisiik ve blitlinsel olarak g6z 6niine alinmalidir. Ancak
g6z Gniine alinmast gereken bir diger konuda sozii edilen bu 6zelliklerin optimum
diizeyde kullaniimasi ve derslere entegre edilmesidir. Ornegin bilgisayarla 6gretim
programi, Ogrencinin dikkatini siirekli ¢ekmek i¢in ¢ok sayida oyun formunun
yerlestirilmesi, dersin asil amacindan uzaklasilmasina neden olarak &grencinin
konuyla ilgili ortintiilerini maniple etmesini azaltabilir. Giidiileyici etmenlerin
yazilima entegre edilmesinde su hususlar bitiinsel olarak incelenip dikkate
ahinmahdir. 1- Konu alanimnin yapisi; 2- Ogrencinin diizeyi ve konu icerisindeki
genel zorluk ve yanlis kavramlastirmalari; 3- Konu alaninin yazilim icerisinde

islenme bicimi; 4- Ogrenci ve 6gretmenin yazilim iizerindeki kontrolleri [4, s.180].

Egitsel yazilim tasaruminda sadece bilgisayar olanaklarina ve programlama
yoniine konsantre olarak 6grenciyi gbrmezden gelmek veya dgrenciyi ikinci plana
itmek kuskusuz hazirlanacak {iriiniin hedeflenen niteliklerini azaltacaktir. Ogrenci
duygu ve davranislarinin gok iyi ¢ahsilip irdelenmesi gerekmektedir. Ogrencilerin
bir bilgisayarla o6gretim programi ile calisirken gosterdikleri davramslarinin
Olgiilmesiyle, bir Ogrenme siirecinde bilgisayarin 6grenci davranislarini nasil
etkiledigi incelenebilir. Boyle bir incelemenin sonuglari da 6grenme siireglerini ve
tirtinlerini yorumlamada kullamilabilir. Tasarimci, davranissal etken Onerilerine ek
olarak &grencilerin kendilerini, diger grup iiyelerini ve toplumsal c¢evreyi
algtlamalarini, onlar hakkindaki duygu ve diistincelerini de incelemek zorundadir.
Ciinki tiim bu olgular binisik ve birinci dereceden birbirleriyle ilgili faktdrlerdir. Bu
baglamda bilgisayarla &gretim programi ortaminda kubasik calismanin dgrenci

motivasyonunu arttirdig1 iddia edilmektedir [4, s.175-181].
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3.1.8 Bilginin Sunulmasi

Bilgisayar ekraninda herhangi bir bilginin yer almast kadar bilginin yeri,
diizeni, rengi, sekli, vb ozellikleri de fazlasiyla dnem tasir. Son donemlerde
multimedya ogelerindeki gelismeler grafik, ses, video, miuzik, clipart, resim,
fotograf, animasyon alanlarint bilgi sunmanin birer Snemli araci haline getirmistir.
Elbette yazi hala en 6nemli bilgi aktarma araglarinin basinda gelmektedir ve etkili
kullaniimast igin ¢esitli arastirmalar yapilarak oOneriler gelistirilmistir. Diiz yazi
bi¢cimindeki sunular, inceleme kriterleri bakimindan su sekilde ele alinabilir [3, s.58-
61]:

* Yaz tipi;

* Yazi buiytiklugiy;

* Yazi rengi;

Zemin rengi;

* Paragraf diizeni;
* Ekrandaki yeri;
* Uzunlugu;

* Ekrandaki diger 6gelerle uygunlugu.

Yazi tipi: Her yazi tipinin okunakliligi ve biraktigi etkiler farklidir. Bazi yazi
tipleri basliklar igin olduk¢a uygun olmasma karsin uzun bilgi aktarmalarinda
kullanigli olmamaktadir. Ayni sekilde tamami biiyiik harfle yazilan bir metin &grenci
tizerinde umulan etkiyi birakmayabilir. Genellikle dikkat ¢ekmesi istenen yerlerin
kalin, italik ya da alti ¢izili olarak kullanilmasi tercih edilmelidir. Bunun bir
alternatifi de o bolgenin farkli yazi tipiyle digerlerinden ayurt edilebilir duruma
getirilmesidir. Basliklar igin “Arial”, metinler i¢in “Times New Roman” ve el yazisi

i¢in “Lucida Consol” dnerilebilir.

Yazi biiyiikligi: Harflerin biiytiklikleri “punto” terimi ile ifade edilir.
Standart olarak makale, dergi, kitap gibi yazili ortamlarda 12 punto tercih edilir.
Dikkat edilmesi istenen bashiklar daha biiyiik puntolarla yazilabilir. Dipnot, sayfa

numarast gibi temel olmayan Ogeler daha kiiglik puntolarla yazilmaya daha
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uygundurlar. Metnin akigt sirasinda belirli bdlgeleri farkii puntolarla yazma o
bolgeyi digerlerinden ayiracaktir. Bliyiitk puntolar ifadeyi daha vurgulu kilarken,
kiictik punto o bdlgenin bir ek bilgi ya da tamamlayici oldugu hissini uyandiracaktir.
Ayrica sema, resim, grafik gibi gorsel 6geler {izerinde yazilar kullanilirken gorsel

etkileri bozmamak igin daha kii¢iik puntolar tercih edilir.

Teknik sebeplerden dolayr géz 6niinde bulundurulmasi gereken bir nokta da
“cozuintirlik farki” nedeniyle yazi biiyiikliiklerinin (ayni zamanda ekrandaki biitiin
ogelerin) farkl olciilerde goériinmeleridir.  Program, hazirlanma siirecinde farkh
¢Ozlintirlikteki ekranlar i¢in denenerek olasi bir sorun kontrol altina alinmaya
calistimalidir.  Biiytikliiglin degismesiyle ekrana si3abilecek bilginin miktari da
degismektedir. Bu ytizden farkl ¢6ztiniirlitkler i¢in farkli ekran tasarimlari yapmak
gerekebilmektedir,  Bu gliclitkleri asmak igin programin kabul edilebilir bir
¢oztiniirlikte ¢alismaya zorlanmast, birkag dezavantajina ragmen iyi bir ydntemdir.
Son zamanlarda yayginlasan vekttr tabanli uygulamalar ise pencere boyutlarina gére
yeniden Olgeklendirme yaptiklari igin vektorel tabanh uygulamalarda ekran

ogelerinin yerlesimi sorun olmamaktadir.

Yazi rengi: Cahismalar ekrandaki renklerin dikkat ¢ekici 0gelerden biri
oldugunu; ancak sonug {izerinde gok biiyiik bir etkiye sahip olmadigini géstermistir.
Zemin rengiyle birlikte uyumlu olmak kosuluyla tiim metnin renginin siyah, mavi, vs
secilmesi ¢ok da onemli degildir; ancak parlak ve etrafindaki renklerle zit olan
renklerin yorucu bir etki biraktigini gdz dniinde bulundurmak yararli olacaktir.
Birbirine yakin renklerin fazlaca kullanilmast ayirt ediciligi azaltacak bir etkendir.
Ayrica ekran lizerindeki yazilarin renk g¢esitliligi karmasikligi artici bir etki

olabilecegi igin kullanilan renk sayisini sinirlamak olumlu bulunan bir davranistir.

Zemin rengi: Bilgisayarlarin hizlanmasiyla artik tek renk zemin kullaniimasi
zorunlulugu ortadan kalkmistir. Kaplama ve resimler de rahatlikla zemin olarak
kullanilabilmektedir. Yazi renginin anlatildigi kesimde de bahsedildigi iizere yesil
ve pembe, kirmizt ve mavi gibi zit renklerin bir arada kullanilmasi uygun
diismemektedir. Secim yapilirken zemin renginin, ileride segilecek yazi renklerine

uyum saglamasina dikkat edilmelidir. Ayrica degisen ya da karmasik zemin
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renklerinin segilmesi ve ekranin belli bolgeleri i¢in farkli renkte yazilar hazirlanmasi,
dikkati dagitmak, algiyr zorlastirmak gibi istenmeyen etkilere yol agabilirler.
Tavsiye edilen, zemin renklerinin pastel tonlar arasindan ya da flulastirilmis

resimlerden segilmesidir.

Sadece belirli bir kelimenin, ciimlenin veya paragrafin zeminini farkl renkte

se¢mek vurguyu o dgelere tastyacaktir,

Paragraf diizeni: Paragraf diizeni dzellikle uzun bilgi sunumlarinin yapildigt
metinlerde etkili olmaktadir. Okunakhiligin artmast i¢in satir arahklarinin ¢ok yakin
olmamas: ve hizalamanin her iki yana yapilmasi onerilmektedir. Paragraf baslarinin
fark edilebilir olmasi da okunaklilik i¢cin 6nemli bir &l¢iittiir,  Ancak programlama
dilleri farkli birimler, farklh ol¢iitler kullandiklari icin heniiz bu verilerin ne olmasi

gerektigini belirleyen bir standartlagmaya gidilememistir.

Yazinmin ekrandaki yeri: Ekranin her bolgesi dikkati ¢ekme ve algilama
bakimindan farkli etki oranlarina sahiptir. Ornegin ekranin ortasina yazilan bir metin
koselerdekine gore daha fazla dikkat cekicidir. Bir metin, ekrana yerlestirilirken
diger dgelerle uyumlarina oldugu kadar bu kurallara uygunlugunu da dikkate almak
gereklidir. Eger sadece metinden olusan bir ekran olacaksa, ekranin simirlarini
belirleyen cerceveden yeteri derecede bosluk birakarak daha okunakli ve diizenli bir
ekran olusmast saglanabilir. Alginin sol tarafa dncelik verdigi dikkate alinarak vurgu

yapilmast ya da dnce okunmast istenilen yazi ya da sekil sol tarafa alinmalidir.

Uzunluk: Gergekte ekranda yogun sekilde metin kullanilmasi tavsiye edilen
bir durum degildir. 7 satir siniri, sunular i¢in kullanilagelmis olmasina karsin ders
anlatimi sirasinda boyle bir kisitlamaya uyarak metin hazirlamak oldukga zordur. Bu
sekilde yapilmis bir ¢alisma ¢ok fazla bolinmis ekran olusmasina yol agabilir.
Ancak kitaptan farkli olarak tim ekrani bir defada algilamaya galismanin getirdigi
yorgunluk ve karmasiklik durumundan kurtulmanin pek fazla yolu yoktur. Cok fazla
dnerilmemekle birlikte ekrana yavas yavas gelen yazilar ilk bakista karmasik bir yapt
olusmasini engelleyebilirler. Bu yontemin okuma hizint disstirmesi, dgrenciyt daha

edilgen bir yapiya sokmasi gibi sikintilart bulunmaktadir. Ayni sekilde fazlaca
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onerilmeyen bir yontem de kayan (scrolling) pencere iginde metnin sunulmasidir.
Bu yontem de uygulamalardan gikartilan sonuglara gore verimliligi diisiik yontemler

arasinda yer alir.

Ekrandaki diger ogelerle uyumluluk: Bilgisayarla 63retim programlarinda
multimedya dgelerinin pek ¢ogu bir arada bulunur. Bunlarin metinlerle uyumlu
kullanilmasi tasarimin verimliligi agisindan olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir. Bir
video film gosterilirken, 8grenci biitiin dikkatini filme yonlendirecek, eger ekranda o
filmi agiklayict yazilar, uyarilar varsa bunlar algt dist kalacaktir. Boyle bir durumda
film akisinin baslamasini 63renciye birakarak once metnin okunmas: saglanabilir.
Etkili bir yol da bu tip animasyonlar sirasinda akisin kesilerek gerekli metnin
ekranda belirmesidir. Aciklanmak istenilen &gelerden ¢izgi veya ok ¢ikartilarak
bilginin dogru yere yonlendirilmesi de &gelerin birlikte uyum igerisinde

kullanilmasina yardimei olabilir.

Semalar, sorulardaki sekiller gibi gizimlerde metinler miimkiin oldugunca
kisa olmali gereksiz kelime ve bilgilere yer verilmemelidir. Anlasihirhigi arttirmak
icin gerekiyorsa gosterilmek istenen yerin daha uzaginda bir bolgeye agiklama
yapilarak ok veya ¢izgiyle birlestirmek tercih edilebilir bir yoldur. Numara veya

bRl

harflerle kisaltmalar yaparak “X numarali/harfli yerde...” gibi ifadelerle getirilen

aciklamalarin etkisizligi yapilan arastirmalarla ortaya konulmustur.

3.1.9 Soru ve Sec¢cenek Hazirlama

Ogrenmenin  gergeklestirilip gergeklestirilmedigini anlamak, ©grenilmis
bilginin igsellestirilme durumunu saptamak egitim arastirmalarinin en zorlu
alanlarindan birisidir. S6z konusu olan bilgisayarla 6gretim programlari oldugunda
da durum bundan farkli degildir. Uygulanabilecek tek yéntem, dgrenciye sorular

sorulup, cevaplarin incelenmesi olacaktir.
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Gegmiste gerek testlerin  hazirlanmasi, uygulanmasi, degerlendirilmesi
gerekse bilgisayarla 6gretim programinda test tasarimi {izerine derinlemesine
arastirmalar yapilmistir.  BOP alaninda ozellikle 1989 yilinda Nitko’nun yaptigt
calismalar 6nemli yer tutar. Ancak maalesef hizla gelisen bilgisayar teknolojisi bu
aragtirmalarin eskimesine neden olmaktadir. Ornegin birkag sene dnce seceneklerin
harflerle mi, rakamlarla mi segilmesi gerektigi tartisiimis ve gesitli denemeler
yaptmustir.  Harflerin klavyedeki dizilimlerinin ulagilmasi zor olmasi (yan yana
olmamalari nedeniyle), rakamlarin gergek hayatta kullantlan testlerle uyusmamasi ve
segeneklere bir Oncelik sirast yitklemesi gibi istenmeyen durumlara ¢dztim
getirilmeye ¢alisilmistir.  Oysa giinimiizde farenin (mouse) ¢ok popiiler hale
gelmesi, klavye kullanimini azaltmis segimlerin ¢ogunlukla tiklamayla yapilmasi
durumunu ortaya ¢ikartmistir. Programlama dillerindeki gelismeler sayesinde de
segeneklere klavyeden atanan tuslarin 6grencinin istegiyle kolayca degistirilebilmesi

miimkiin olmustur [15].

Yeni yeni ortaya ¢ikmaya baslayan, seceneklerin ekranda bir anda goriiniip
kaybolmast ya da farkli yonlerde hareket etmesi gibi oyun formlarint iizerinde
tastyan yontemler ve denemeler Uzerindeki ¢alismalarin yetersizligi nedeniyle

bunlarm etkileri tizerinde bilgi sahibi olunamamustir.

Coktan se¢gmeli sorularin yant sira stirlikle-birak, siraya dizme, eslestirme,
ayiklama, ekleme gibi sorular da bilgisayarla 6gretim programlarina kolaylikla
eklenebilecek soru tiirleridir.  Eglenceli olmalart sayesinde 6grenciler tarafindan

diger soru sekillerine oranla daha uzun siireler ¢alisilabilmektedir.

Sorularin belirli bir uzunlugu gegmemesi, secenek sayisinin ¢ok olmamast,
stirliklenecek nesnelerin ¢ok kuigiik olmamasi dikkat edilmesi gereken birkag
noktadir. Bu unsurlara ek olarak soru ekraninda 6grencinin ne kadar stireyle kaldigi,
yanlis cevap verme girisimlerinde bulunup bulunmadigs siirekli kontrol altinda
tutulmasi gereken noktalardir. Boylece degerlendirme siiregleri igin degerli veriler

toplanmis olacaktir.
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3.1.10 Dédniitler

Bilgisayarla 6gretim programlari i¢in her sorudan sonra doniit vermek, doniit
tiirlerini gruplamak olduke¢a kolaydir. Karar verilmesi gereken doniitiin “tiirii”, “ne

sekilde” ve “ne zaman verilecegi”dir [2].

Dogru yanitlardan sonra genellikle kisa ve giidiileyici bir mesaj verilmesi
tercih edilir.  Yas grubu diistiikge alkis efekti gibi sesler, eglenceli animasyonlar
mesaja eklenebilir. Doniitiin uzun zaman almasi akisi bozabilecedi igin siiresinin ve

uzunlugunun iyi ayarlanmasi dnemlidir [16].

Yanlis yanit verilmesi durumunda yer alacak doniit pek ¢ok tiirden biri
olabilir ama o6ncelikle karar verilmesi gereken nokta doniitiin olumlu mu yoksa
olumsuz mu olacagidir. Arzulanan durum, olumlu doniitler vermek seklindedir;
ancak siirekli olumlu doniitler verilmesinin dgrenci tizerinde rehavet verici etkileri
tespit edilmistir. Bu sorunu ortadan kaldirmak igin yanlis cevap sayisinin artmasi
durumunda olumsuz doniitler segilme yoluna gidilebilir. Cam kirilmasi, yiiksek

frekanstan diisiik frekansa giden sesler olumsuz doniitlere 6rnek olarak gosterilebilir.

Doniitiin diizeltici yada ipucu igermesi istenilen bir uygulamadir. Yanhs
yapildiginda dogru sonucun sdylenmesi dgrencinin grenmesine yardimet olabilir.
Ipuglart ise zihinsel siireglerin ise kosulmasini saglayarak 6grenciyi yeniden etkin
ktlacaktir. Burada kag yanlis cevaba izin verilecegi konuya ve soru sistemine uygun

olarak belirlenmelidir [17].

Ogrencilerin bir soru tipi kargisinda siklikla yaptiklari yanlisliklari tespit
ederek doniitte 6grenciye bildirilmesi “hata tahminli doniit” olarak ifade edilir.
Ornegin bir sorunun ¢6ziimiinde 6grenci dogru oranti yerine ters oranti kurdugunda
bulunacak yanlis cevap bilinirse, &grenciye “burada dogru oranti kurulmaliydi”
seklinde bir ileti verilebilir. Ancak bu yontem, her soru i¢in olduk¢a zahmetli bir 6n

calisma gerektirdigi i¢in genellikle tercih edilmemektedir.



Doniitiin ne zaman verildigi de doniitiin kendisi kadar 6nem tagimaktadir.
Arastirmalar en basarili doniitiin aninda verileni oldugunu gostermistir. Ancak art
arda sorulmasi planlanan sorularin akisint kestigi i¢in doniit en sona birakilabilir.

Degerlendirme testlerinde genellikle bu yontem tercih edilir.

Bu arada unutulmamasi gerekir ki sadece sorularla ilgi doniit verilmez.
Ogrenci adimi girdiginde adiyla ona tesekkiir etmek, herhangi bir renk se¢enegini
degistirdigi anda aninda ekranda degisikligi gostermesi de bir doniittiir. Bu tip
doniitler dgretim siirecine katkida bulunmasalar da programin etkilesim diizeyini

arttirdiklari i¢in verimlilige katkida bulunurlar.

3.1.11 Fazla Bilgi Sunulmasi

Programdaki bilgi iceriginin, &grencinin konuyu &grenmesine yetmedigi
zamanlarda ek bilgiler sunularak dgrenciye yardimct olunmalidir. Simif ortaminda
dgretmen tarafindan rahatlikla tstlenilen bu gorev bilgisayarla 6gretim programlari
icin ek bir ¢alisma sebebidir. Genellikle arka arkaya yapilan yanlislar sonucunda

donttlere yeni bilgiler eklenebilir.

Daha kolay ve ucuz erisilebilir bir ortam olmasiyla birlikte “internet”, ek bilgi
saglamada sik¢a bas vurulan bir kaynak haline gelmistir. Sadece 6grenmekte giigliik
ceken dgrenciler igin degil ileri diizeyde daha fazla bilgi isteyen &grenciler igin de
“internet” rahatga kullanilabilir. Ornegin, gezegenler konusu islenirken NASA nin
gezegen resimlerinin bulundugu arsive verilecek bir koprii her iki &grencinin de

ihtiyaglarini karsilamak igin onemli etkiye sahip olacaktir.

3.1.12 Programdan Cikis

Unitenin ya da konunun bitiminde &grenciye basarili olup olmadigini

bildirmek, gerekiyorsa iinitenin/konunun tekrar edilmesini dnermek giidiileme igin
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oldukga olumlu sonuglar verecektir [3, s.75]. Bu sonuglardan sonra ya ana meniiye
doénmeli ya da dgrenciye programdan ¢ikmasi i¢in bir firsat verilmelidir. Bitmis bir
konuyla amagsizca kalan Ogrenci genellikle rastgele programi karistirmaya
baslamaktadir.  Onerilen, ana meniiye doniisti saglamadan ©nce islenen ve
islenmeyen konularin bir 6zetinin sunularak 6grenciye yeniden ders calismast

imkanin taninmasidir.

Cikma islemi gergeklesmeden hemen Once, 63rencinin programda ne kadar
kaldigi, hangi konulart isledigi gibi istatistiksel verilerin kaydedilmesi ve
istendiginde &grenciye sunulmast ilerde yapilabilecek c¢alismalar icin faydali

olacaktir.

Programdan ¢ikilmaya artik kesin olarak karar verildiginde, kisa ancak zengin
bir animasyonla programi bitirmek 6dillendirici bir etki yaratacaktir. Bu baglamda

programa emegi gegenlerin adini anma firsati da dogacaktir.

3.2 Alistirma ve Deneme Programlari

Ogretimde bilgilerin kalic1 hale gelebilmesi igin tekrarlarin ve aligtirmalarin
etkisi tartisilmaz derecede Gnemlidir. Bu gorevi bilgisayar ortaminda yapan
programlara “alistirma ve deneme (drills-practice) programlar™ adi verilmektedir.
Digerlerinden farklt olarak bu tiirde, dgrenciye yeni bilgi kazandirmak hedefler
arasinda degildir. Hedeflenen, 6grencinin bilgi sahibi oldugu konularda denemeler
yapmasina imkan tanimak ve aligtirmalar yaparak becerisini arttirmasini saglamaktir.
Bir baska deyisle alistirma ve deneme programlari, &grencinin uzun donemli
animsamasindan, kisa donemli animsamasina, bilgilerin transferini saglama hedefine

ve 6grencinin uygun zamanda bilgilerinin geri getirilmesine yardim eder [18].

Bilgisayarla 6gretim programi olarak bilinen programlarin dnemli bir kismi
aslinda bu tiirde hazirlanmig programladir. Ancak piyasadaki programlar istenen
kaliteden uzak, diisitk seviyede ve alistirma islevini yerine getirecek kalitede

olmayan programlardir.
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Alistirma deneme programlarinda dikkat edilmesi gereken belli basli konular
vardir. Ilki sorularin zorluk seviyesidir. Genellikle farkli zorluk seviyesine ait
sorular rastgele ekrana getirilir. Ancak bu durumda iki olast problem vardir. Gorece
zor sorular ilk basta gelerek 6grencinin sikilmasina, basarisinin diismesine neden
olabilir. Zorluk seviyelerine gore gruplandirilmis sorularin arasindan yapilacak
kontrollii bir “atma” algoritmasi olasi dengesizlikleri engelleyebilir. Elbette bu
oldukga emek isteyen bir islemdir. Ustelik zorluk diizeyi, belirlenmesi her zaman

kolay bir unsur degildir.

Yasanmasi muhtemel ikinci sorunsa siklik derecesinin bazi sorularda yigilma
gostermesidir. Arka arkaya yapilan birkag alistirmada ayni sorularin ¢ikmasi arzulan
bir durum olmayacaktir. Bu sorunu engellemenin yolu ise ¢ikan sorulari gegici bir
siire bankadan ¢ikartmak olacaktir. Kart oyunlarinda yaptldigi gibi cekilen kart
torbanin disinda birakilir. Boylece asla tekrar ¢ekilme sansi olmaz. Sorulan sorunun
takibi icin giiglii bir kayit sistemine ve geride yeterli sayida soru bulunabilmesi igin

zengin bir soru bankasina ihtiya¢ vardir.

Birim ¢evirme, toplama-gikarma, yerine yerlestirme, vb alistirmalarda kontrol
belli bir algoritma dahilinde tamamen bilgisayara birakilabilir. Son doénemlerde ise
bazi segimler 6grenciye birakilmakta ve her 6grencinin kendisine en uygun ayarlari
yapmasina imkan tanimak yoluna gidilmektedir.  Elbette se¢imin ogrenciye
birakilmast yonergelerle 6grencinin yonlendirilerek dogru secimleri yapmasina
yardimct olmak seklinde gergeklestirilmelidir. Ornegin toplama alistirmas! yapmak
lizere tasarlanmig bir programda rastgele gelecek sayilarin sinirlarini belirlemek
ogrenciye birakilabilir. Fakat 63renci bu segimi yaptiktan sonra program, verilen
dogru cevap sayisini ve stiresini kontrol ederek dgrenciye bu degeri arttirmasini ya

da azaltmasint Snerebilmelidir.

Dikkat edilmesi gereken diger bir husus da doniit ve dlizeltmelerdir. Yanlis
cevaplardan sonra cevabin yanlis oldugunu, istege bagl olarak dogru cevaba
ulasabilmesi i¢in birkag ipucunu &grenciye bildirmek gerekir. Eger yanhs cevaptan

sonra ikinci, Uglincli kez denemeler yapilmasina izin veriliyorsa bunlar ileride
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degerlendirilmek tzere kaydedilmelidir. Dogru cevap verildiginde ise pekistireglerle

desteklenmelidir.

3.3 Simiilasyon (Benzeti(si)ym) Programlar

Ogretilmesi arzulanan sistemin gergekmis gibi canlandirildigi programlardir.
Bilgisayar ve g¢evre birimlerinin gelismesiyle ¢ok etkili simiilasyonlar

hazirlanabilmektedir.

Gergek durumu en iyi yansitan simiilasyonlara ornek olarak havacilikta
kullanilanlarr gosterebiliriz.  Pilotlar ucagin “kokpit™i seklinde hazirlanmis odada
gerceginden farki olmayan ugma deneyimleri kazanmaktadirlar. Diizenek
gelistirilerek ¢evresel etkiler de eklenerek basing degisimleri, sarsinti ve diger etkiler

fiziksel olarak saglanabilir.

Simiilasyonlar “hizmet i¢i” ve “hizmet Oncesi egitim”de (training) siklikla
kullamlirlar. ~ Ozellikle yapilmas: belli risk tastyan islerde tehlikeyle yiiz yiize

gelmeksizin 6grenme siirecinin agilmasina galistlir,

Ogretim hayatinda ise, laboratuvar ortamlarinin yeterli olmadigi kosullarda,
deneyin makul siirelerde tamamlanmasinin miimkiin olmadig1 durumlarda, gergek
hayatta gOriilmesi miimkiin olmayacak kadar kiicik ya da bliyiik nesneler
incelenmek istendiginde, deneyin gerceklestirilmesi igin 6zel beceriye sahip olmak
gerektiginde ya da maliyetin yiiksek olmasi halinde simiilasyonlar tercih edilebilirler

3, 5.88].

Ornegin  fizik egitiminde, atom diizeyindeki olaylarin incelenmesi
mikroskopla bile’ mimkiin degildir. ~ Olduk¢a soyut olan bu kavramlarin
anlastlabilmesi icin modeller hazirlamak ve simiilasyon yazilimlarindan yararlanmak
disinda bir yol kalmamaktadir. Modellerin maliyet, ¢abuk deforme olma, saklayacak

yer sikintisi, vb dezavantajlari bulunmaktadir. Oysa bu tiir bir simiilasyon programui,
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hazirlandiktan sonra varolan donanim disinda ek bir maliyet gerekmeksizin, her yil
kullanilabilecektir [2].

Elbette bu yontemin de eksik yonleri, sinirliliklari meveuttur.  Simiilasyon
programlari 6zellikle dokunarak-hissederek 6grenen dgrenci gruplarinda — gorsellik
ne kadar {ist seviyede olursa olsun — yeterince verimli olamamaktadir. Teknolojinin
hizla ilerledigi giintimiizde 3D (3 boyutlu) eldivenlerin makul fiyatlara inmesiyle bu

durumun ortadan kalkacagi tahmin edilmektedir.

3.4 Ogretimsel Oyunlar

Ogrenim ¢agindaki gengler kadar biiyitklerin de ilgisini geken oyunlarin
ogretiminde kullanilmasi fikri ¢ok eskilere dayanmaktadir. S6z konusu bilgisayar
oyunlar1 oldugunda ise insanlarin ¢ok biiyiik zamanlarint bilgisayar karsisinda
harcamaktan ¢ekinmedikleri gortilmektedir. Ayni basariy: bilgisayarla §gretim

oyunlart yakalayamasalar da giidiileme ve dikkati cekmedeki etkileri yadsinamaz.

Oyun programi yazmadan dnce goze alinmasi gereken ilk sey, tasarimin ve
etkileyici senaryo tiretmenin ¢ok zor olmasidir. Hem gergekten 6grencilerin ilgisini
cekecek hem de hedeflenen 6gretimi yapacak olan oyun, tasarim asamast kadar ¢ok
emek isteyen bir programlama siirecini de beraberinde getirir. Ozellikle gliniimiiz
oyunlarinin etkileyici grafik ve ses efektleri kullanmalari, neredeyse film ekibi kadar
kalabalik, uzmanlasmis kadrolar tarafindan hazirlanmalari bir oyun programindan

beklenenleri arttirmaktadir.

Egitim sektoriine yonelik Uriinler hazirlayan sirketler, genellikle tretim
kolayligi nedeniyle ilkokul &ncesi ve ilk&gretimin birinci kademesine hitap eden
oyunlar hazirlamay: tercih etmektedirler. Ust siniflara ¢ikildikga oyunlardaki grafik
ve ses OZelerinin kalitesi dusmekte, ogretilmesi hedeflenen konuyla senaryolar
akicthgint kaybetmektedir. Yine seviye yiikseldik¢e oyunlarin metin tabanl hale

geldigi ve oyundan ¢ok bulmacaya benzedigi goriilmektedir.
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Tiim bu zorluklara ragmen dikkati ¢ekme ve giidiilemedeki basarist, 6gretim
amagli oyun programlarini tizerinde ¢alisiimaya deger kilmaktadir. Konu anlatimi,

on ve son testi bulunan bir calismada oyuna da yer verilmelidir [3, s.35].

3.5 Testler

Bilgisayarla 6gretimde Ornegine en ¢ok rastlanan tiirdiir. Test hazirlama,
degerlendirme, doniitler gibi alanlarda zaten ¢ok &ncelerden beri yapilan
caligmalarin, bu ¢alismalar sonucunda elde edilen bilgi birikiminin aynen bilgisayar
ortamina tasmabiliyor olmast bunda ¢ok etkilidir. Yani testler konusundaki teorik

yeterlilik pratige de yansimaktadir.

Programcilik agisindan da test hazirlamak oldukga kolaydir. Gelismis grafik
ve animasyonlara ihtiya¢ olmadig1 gibi siire¢ tekrarlardan olusmaktadir. Bir soru
i¢in mekanizma hazirlandiginda neredeyse her sey hazir demektir. Degerlendirme

siirecinde de tnceden belirlenen kriterlere gére uygulama kolaylikla yapilabilir [18].

Sorularin rasgele ya da belirli bir siraya gore ¢ikip ¢ikmayacagina 6nceden
karar verilip program o yénde gelistirilmelidir. Elbette her iki ydntemin de riskleri
vardir. Sirayla sorulmasi durumunda her test sadece bir kez kullanilabilir olacaktir;
ancak sorularin zorluk derecesi konular arasindaki dagilim istendigi gibi
diizenlenebilecektir.  Bu yontemde ¢ok sayida test hazirlanarak sinirliliklar
giderilebilir. Rastgele soru sorma yonteminde ise tipkt alistirma-deneme
programlarinda oldugu gibi genis bir soru havuzu bulunmast isleri kolaylastiracaktir.
Sorularin hangi konularla iligkili oldugu, zorluk seviyesi, daha 6nce hangi siklikla

soruldugu gibi bilgilerin kaydedilmesi kaliteyi arttiran etkenlerdir.

Ogretme amagli testlerde ani doniitler verilmesi tercih edilir. Ogrenci neden
yanhs ya da dogru yaptigini bilmelidir. Bildirim sirasinda pekistire¢ ve uyarilar da
mesaja eklenerek giidiilemenin daha etkili olmasi saglanabilir.  Degerlendirme

testlerinde ise ani doniitler yerine dogru-yanlis sorularin gosterildigi test raporu
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ekrana test bitiminde getirilir. Ogrenci, eger isterse herhangi bir sorunun ¢&ziimiinii

gorebilir.

Bazi testlerde soru basina siire sinirlamasina gidilebilir. Ogrencinin konuyu
Ogrenmesi kadar yanit verme siiresinin de dnemli oldugu durumlarda tercih edilir.
Ulkemizde “Ogrenci Segme Sinavi’nda (OSS)” siire 6nemli bir faktsr oldugu igin
piyasada bulunan kimi programlarda bu yontem kullanilmaktadir. Ancak genellikle
tercih edilen, testin tamam: igin toplam siire verilmesidir. Boylece dgrenci kendi

zamanlamasini kendisi ayarlayacaktir.

1970’1i  yilardan beri bilgisayarla uygulanan testler gerek sadece
degerlendirme asamasinda (optik okuyucularla) gerekse testin hazirlanmasinda ve
gerceklestirilmesinde basartyla uygulanmaktadir.  Yiizlerce hatta yiiz binlerce
ogrencinin test sonuglarinin degerlendirilmesinde tek yol olarak gozitkmektedir.
[leride goktan segmeli sorularin disinda da yiiksek verimle uygulanabilecegi tahmin

edilmektedir.

3.6 Problem Cézme

Dr. Seymour Papert’in 1980 yilinda gelistirdigi LOGO Programi Piaget’in
biligsel 6grenme kuramina dayanilarak diizenlenmis ve aciklanmistir.  LOGO
Program1 0grenme stirecinde yaratict 6grenme ve §Zrencinin ne yaptiginin kendisi
tarafindan fark edilmesi ve géritlmesi sonucu énemli bir konuma gelmistir. LOGO,
ogretim siireci igin giiclt ve etkili problem ¢dzme yeteneklerini 8grenciye kazandiran
bir programdir. LOGO programinda, robot “turtle” ya da kaplumbaga kullanilir.
Ogrenci bu kaplumbaga ile bir sekli, degisik asamalardan gegerek cizer ve meydana
getirir.  Ogrenci istedigi yonde kaplumbagay: hareket ettirerek ilgili problemin
¢oziimiini saglar. Bu 8grenme bigimleri geometri sekilleri, bir liggen, ev ya da araba
¢izimi olabilir. Ogrenci daha zor matematik problemlerini ¢zebilir. Bugiin LOGO
dgrenme projeleri gesitli seviyelerdeki 6grenme igin gelistirilmis olup egitim alaninin

hizmetine sunulmustur 3, 4].
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3.7 Etkilesimli Video

Son yillarin gozdesi multimedya (¢oklu ortam) teknolojileri bilgisayarin her
tiirli medyay1 lizerinde toplamasiyla zenginligini kat kat arttirmistir. Hatta ¢oklu
ortam bilgisayarlarin video, animasyon, mizik, ses, vb ortamlart ayni anda

isleyebilmesiyle var olmustur diyebiliriz.

Videolar gercekte bilgisayarlara ihtiya¢ olmaksizin gosterilebilirler. “VCD
Player” teknolojisinin sagladigi olanaklarla kasetlerde goriilen problemler de
astlmistir.  Ancak bilgisayarlarda videolarin baslama ve bitis noktalarinin kolaylikla
ayarlanabilmesi, duruma gore siralarinin degistiriimesi video sunumlarinin

bilgisayarlara tasinarak etkilesimli olmasini saglamistir [16].
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4, BILGISAYARLA OGRETIM PROGRAMI HAZIRLAMA
ASAMALARI

Bilgisayarla 6gretim programi hazirlanirken izlenmesi gereken yol, pek ¢ok
arastirmaya konu olmus, farkli basamaklardan olusan izlence Onerileri olarak
karstmiza ¢ikmustir. Arastirmalar her ne kadar birbirlerinden farkh sonuglara ulagmig
olsalar da sonuglar kendi aralarinda gruplanarak birlestirilmis, genel kabul goren
ilkeler haline getirilmistir. Temelinde Dick ve Carey’in yaptid1 ¢alismalar bulunan
10 basamakli bir calisma sistemi asagidaki gibi belirtilmistir [3, s.170]:

1- Hedef ve gereksinimlerin belirlenmesi;

2- Kaynaklarin saptanmast;

3- Konularin §grenilmesi;

4- Diisiince gelistirme ve eliminasyon;

5- Ogretim tasarimu;

6- Akis diyagrami hazirlanmasi;

7- Storyboard hazirlanmast;

8- Programlama;

9- Destekleyici materyal gelistirme;

10- Degerlendirme ve gbzden gegirme.

Bu maddeler sirasiyla ele alindiginda su sekilde agiklanabilir: .

4.1 Hedef ve Gereksinimlerin Belirlenmesi

Bilgisayarla &gretim programinin 6ncelikle amacinin ne oldugunun, ortaya
konulmas! gerekmektedir. Ogrencinin “neyi”, “ne kadar” Ogrenmis olacagi bu
amaglar dogrultusunda saptanabilir. Ogrencinin belirlenen hedeflere ulasabilmesi
icin gerekli siirenin hesaplanmas: da bilgisayarla 6gretim programmin akisint son

derece fazla etkileyecegi igin bu asamada karar verilmesi gereken bir degiskendir.
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Tiim bunlar saptanirken hedef 6grenci kitlesinin yas grubu, hazir bulunusluk
seviyeleri gibi 6zelliklerinin bulundugu bir tablo ¢ikartilarak kararlar bu kriterlere

gore verilmelidir [19].

Hedeflerin iyi tanimlanmis olmasi, ekibin isglicii kaynaklarinin bosa
gitmemesi yolunda atilan ilk adimdir. Programin tamamlanmasinda biiyilk dnem
tastyan siirecin kisaltilmasi bu sekilde en bastan kontrol altina alinabilir. Ayrica
gereksinimler net olarak ortaya kondugu i¢in bundan sonraki basamaklarda yapilmasi

gerekenler daha belirgin bir hale gelecektir.

4.2 Kaynaklarin Saptanmasi

Konu alaniyla ilgili kitap, resim, video, deney diizenekleri gibi materyallerin
belirlenip toplanmast ileri asamalarda hem tasarimcilarin hem de programcilarin
yaraticth@ini arttiracad: gibi calisma siiresinde de tasarrufa neden olur. Sadece
dersin alaniyla ilgili kaynaklarin degil, 6gretim tasarimina iliskin bilimsel yayinlar,
kitaplar, programlama rehberleri, “storyboard™ kartlar: gibi destekler de 6zenle hazir

hale getirilmelidir.

Bu asamada unutulmamasi gereken, alan uzmanlar, uzman programcilar,
miizisyen, grafiker gibi kisilerin ihtiyag halinde bulunabilmeleri igin gerekli 6n
calismanin yapilmasidir. Caligmanin kilitlendigi anlarda bu tip uzman Kkisilerin

goriislerine bagvurulmasi, sistemin daha iyi islemesini beraberinde getirecektir.

Diigme, animated gif, ses efektleri, fontlar gibi programlama sirasinda
esneklik saglayan nesneler el altinda bulundurulabilmelidir. Ornegin, animasyon
hazirlama sirasinda gerekli olan bir garpisma sesinin Onceden hazirfanmig bir
kitaplikta bulunmasi, animatdriin ilgisini dagitmaksizin ¢alismaya devam etmesini

saglayabilecektir [20].



4.3 Program Konusunun Ogrenilmesi

Bilgisayarla 6gretim programi gelistirme ekibinde bulunanlarin anlatilmasi
hedeflenen konuyu 6grenmesi hem kendilerinin hem de programin daha yiiksek
verimlilikte gelistirilebilmesi icin gereklidir. Ayni zamanda tasarimcilarin, konunun
hangi bolumlerinin daha kolay hangi béliimlerinin daha zor 6grenildigini belirten

notlar ¢ikarmalarina yardimct olur.

Konu uzmani ve alan §gretmeni agisindan bakildiginda ise 8gretim tasarimini
dgrenmeleri bilgisayarla neler yaptlabilecegi hakkinda fikir sahibi olmalarina olanak
tanir. Ekipteki tiyelerin birbirlerinin alanlari hakkinda bilgi sahibi olmalari, ekibin
daha uyumlu cahismasini dolayistyla kaliteli program {iretilmesini saglar. Bu

yaklasim “sistem yaklasim1” olarak bilinir [19, 21].

4.4 Yeni Diisiinceler Olusturma ve Eliminasyon

Ele alinan konuya degisik acilardan bakarak yeni fikirler gelistirmek, siireci
olumlu yonde etkileyen bir faktordiir. Boyle calismalarda genellikle 3-5 kisiden
olusan gruplarla yapilan beyin firtinalari, o ana degin goriilememis noktalarin ortaya
¢citkarilmasinda ve hazirlanan taslaklarin  yerlestirilmesinde olduk¢a verimli

olmaktadir 3, s.177].

Ayni sekilde, daha 6nceden begenilen fikirlerin uygulama sirasinda elenmesi,

giincellenmesi bu sekilde miimkiin olabilmektedir.

4.5 Ogretim Tasarimi

Bu basamakta,
e Mevcut diisiincelerin gozden gegirilerek, gereksiz goriilenlerin atilmas;
e Gorev ve kavramlarin analiz edilmesi;

e Derse baslamadan 6nce ders durumu tanimlanmast;
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e Degerlendirme ve yeniden tasarim asamalart bulunmaktadir [3, s.183].

4.6 Akis Diyagraminin Hazirlanmasi

Programlamacilikta, programa baslanirken programin neyi, hangi yordamlari
kullanarak yapacagint gésteren semalar ¢izilmesi genel bir kabuldiir. Bilgisayarla
dgretim programi icin akis diyagrami hazirlamak da tipki diger programlamacilik

tirtinlerinde oldugu gibi 6nem tasimaktadir [22].

Akis diyagramlari sayesinde, programlama asamasina gegmeden nelerle
karstlasilacagini  bilmek miimkiin olmaktadir. Ayrica programin ilerleme
safhalarinin gorsel olarak belirginlesmesi animatdr, miizisyen gibi iiyelere verilecek

gorevlerin netlesmesini saglar.

Akis  diyagramlarinda kullanilan  semboller, programcilik = alaninda

standartlagmistir.

]

BASLAMA Programin veya dersin baslamast.

SON Programin veya dersin bitisi.

Yazili metinler L L . o Lo
Bilgiler girilir, yanitlar verilir. Ne yaptlacagi belirtilir.
ve yanitlar

. Programin akis yontinii gosterir.
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Hayir
Karar verme noktalarini gésterir.

Evet

Akis semasinda ve tasarimda islemler arasinda veya

sayfalar arasinda baglantiyi saglar.

M Bilgi giris ¢ikist yapildigint gdsterir.

A= B— Basamaklar arasinda siralamay1 gosterir.
A

—‘ D islemine gegilmeden dnce A, B, C islemlerinden
B > D

birinin yapiimas: gerektigini gosterir.
C
A A, yapilan isin aciklamasidir.
Hesaplama

Alt islem ya da hesaplamayi gOsterir.

Sekil 4.1 Akis semalarinda kullanilan sembollerden birkag 6rnek [3, s.194].
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4.7 Storyboard Olusturma

Cizgi film ve animasyon diinyasinda, taslak gizimler olusturulmas: amaciyla
kullantlirlar. Bilgisayarla 6gretim programlart i¢in iiretime baslanan nokta olarak
kabul edilebilir {23, s.80]. Ders anlatimt sirasinda gosterilecek her ekran taslak
olarak kartlara islenir ve ekip tiyelerinin goriisleri alinir. Bu ¢alisma, uzun siiren

animasyon, grafik islemlerinin zaman Kkayiplarindan korunmasinda ©nemli bir

etkendir.
Konu : Gegen siire (At) Not :
Ekran: 4
Zaman
1 t
/ Y 4
Kontroller

Sekil 4.2 Storyboard &rnegi.
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Sekil 4.3 Gergeklestirilmis bir taslak Ornegi.

Ayni sekilde animasyonlar igin 6zel “storyboard”lar hazirlanmasi animasyon

hazirlama asamasinin vazgecilmez Ogelerindendir.

o T,

ol EYUNARLAME
AQIUS GEXIMI TP YINVARLAM

LEURIMUN KEMARINDAN f\é/\é‘jl‘l}“\ FSARAR - YERDE JFLAR

—

Sekil 4.4 Animasyon icin storyboard 6rnegi [23, 5.195].
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4.8 Programlama

Akis diyagramlart ve “storyboard”larla kesinlesen program gevrimlerinin,
programlama dillerinden herhangi biri ile kullanilarak kodlanmast asamasidir.
Delphi, C++, Visual Basic, AuthorWare, ToolBook gibi programlama dilleri
kodlama icin kullantlabilir. Son zamanlarda gorsel dillerin gelismesi kodlamanin
komut yazilarak yapilmasint azaltmistir. Bu yiizden bilgisayarla &gretim programi
gelistirilirken gorsel dillerin kullanimi giderek yayginlasmaktadir. Ozellikle yazarlik
dilleri olarak bilinen ToolBook, AuthorWare, HyperCard gibi programlama
ortamlart Ogretim materyali gelistirilirken tercih edilir hale gelmistir.  Bu
programlarin bilgisayarla Ogretim programlari igin tasidiklart eklentiler, 6gretim
tasarimina yeni baslayanlarin bile kisa zamanda etkili programlar gelistirebilmelerine

imkan tamimaktadir.

Multimedya 6gelerinin programlarda sik¢a kullaniliyor olmast, programlama
dilinin tek calisma platformu olmaktan ¢ikmasma neden olmustur. Resimlerin
hazirlanmasi, islenmesi, animasyonlarin modellenerek “render’lenmesi, ses
efektlerinin hazirlanmasi, vb islemler de bu siirecin bir pargast olmustur.

Programlama siirecine katilabilecek programlar su sekilde 6zetlenebilir.

Resim isleme : ImageReady, PhotoShop, PhotoPaint, vb;
Animasyon : MAYA, Ligth Wave, 3DS Max, RenderMAN, vb;
Ses isleme : Gold Wave, JukeBox, vb;

Video edit : Adobe Premiere, Pinacle Studio, vb.

Yapilacak islemlerin ¢esitlenmesiyle bu liste daha da uzatilabilir.

Projenin belirlenen siirede bitmesi igin en Onemli bdlim programlama
bolimudir. Programci sayisinin yetersiz olmasi ya da bilgisayarlarin yavashg
aylara varan gecikmelere sebep olabilmektedir. Ozellikle animasyon yapimi, gerekli
kalite oram tutturulamadigi takdirde takvimden sapilmasint beraberinde getirir.
Birkag saniyelik bir animasyonun “render”iyle birlikte 5-6 giin siirebilmesi, zaman

gereksinimleri konusunda fikir verebilmektedir.
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4.9 Destekleme Materyallerinin Uretilmesi

Hazirlanan programin daha kolay ve verimli kullanilabilmesi i¢in 6grenci ve
ogretmen kilavuzlarinin hazirlanmast 6nemli bir asamadir. Gerekiyorsa elektronik
ya da bastlt araglarla programa destek verilebilir. Sinavlar ve ¢alisma yapraklari da

kagit lizerinde sunulmast uygun olan materyallerdir.

Programin iyi bir dokiimantasyona sahip olmasi ve yaninda ek c¢alisma
araglart sunmasinin, programin 6grenciler tarafindan tercih edilirliginin artmasinda

etkili oldugu gozlenmistir [3, s.233].

4.10 Degerlendirme ve Gézden Gecirme

Program tamamlandiktan sonra degerlendirme &lgiitlerine gore yeniden
gbzden gegirilmelidir. Her gozden gegirme hata oranlarinda azalmayi beraberinde
getirecektir.  Gegerlilik ¢alismalari, 6grencilerin  programdaki 06gelerin  nasil
algilandigini ve ne kadar ogrenebildiklerini saptamaya yoneliktir. Bu etkinlikler

pilot test, analiz ve gegerlik calismastyla sinirlidir [2].
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5. ORNEK BiR UYGULAMA GELISTIiRILMESI

Su ana kadar sozii edilen bilgisayarla 6gretim programlart yaklasimlari,
program hazirlama asamalart gibi teorik konularin pratige tasinmasi ve bir
bilgisayarla ogretim programt hazirlanarak siireglerin bizzat yasanarak tecriibe

edilmesi amaciyla “Serbest Diisme” konulu bir 6zel 6gretim programi hazirlanmistir.

Programin hazirlanmasi asamalart olanaklarin elverdigi dlgiide dordiinci
bsliimde anlatilan kurallara uygun olarak gerceklestirilmeye ¢alisthmistir. llerleyen

boliimlerde yapum asamalart hakkinda daha ayrintilt bilgi verilecektir.

Bu ornek ¢alismada gecerlilik ¢alismast yaptimamis, bu husus kapsaminin

genisligi nedeniyle bundan sonraki galismalarda ele alinmak tizere birakilmistir,

5.1 Hedefler

Ogrencinin “serbest diisme” ve iliskili konulardaki eksiklikleri tespit edilerek
konularin, zengin multimedya 6Zelerinin kullantdigi anlatim  stiregleriyle

desteklendigi bir programla 6grenciye aktarilmast hedeflenmistir.

Bu ¢aligma sirasinda dzellikle konu sinirlt tutulmaya calisiimig; ancak serbest
diisme konusunun anlasilabilmesi igin 6grenciye gerekli olabilecek konular ayni
detaylarda olmasa bile anlatilmistir. Programin yapisi, miimkiin oldugunca 6grenciyi
iletisim kurularak ydnlendirmeye ve 6grencinin bu yonergeler dogrultusunda veya
kendi kararlarina gdre rahatca hareket edebilmesine uygun hazirlanmaya

cahistimistir.

Programda gegirilen siirenin 10-40 dakika arast olacagi tahmin edilerek

planlama yapilmig ancak bu siirenin uzatimast igin &grenciyi eglendirecek
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etkinliklere yer verilmeye ¢alistimistir. Programda gegirilecek siirenin arttirilmasinin
hedeflenmesi daha ¢ok konu sunmak amaciyla degil konularin daha iyi kavranmasi

amaciyla dustintilmiistiir.

5.2 Akis Diyagrami

Program igin bir akis diyagrami hazirlanmig, konular arasindaki iliskinin nasil
olacag: bu diyagramda gosterilmistir (Bkz Sekil 5.1). Programin karmasikhigi ve
esnekligi ¢ok fazla oldugu igin akis diyagraminin diizeyi arttirilmamus, bu yolla emek

kaybina yol agilmamaya calistimistir.

[Fare Tiklamast

y
Y

. Sonularm
Degerlendirilmesi

Ahéf;yrﬁa

Sekil 5.1 Programin akis diyagramiu.
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Grafikler
Birim ler

Stirtiinme
- Kuvyeti

Limit Hiz

Son Test

Oneriler

MENU

Sekil 5.1 Devam.
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Programin ileri diizey akis diyagramlarinin nasil olabilecegine iligkin bir

ornek, AuthorWare programinin ikon yapisindan yararlanilarak asagida sunulmustur.

Leval 3

Girig iR
Z am
T arugma v ;ar:an!
Gl OnTest / @ Gl
icindekiler % Grafik
(=] it Kuwl
Suiniirroel
2 Procedue Ders Plary
g G Zamar¥.onu Yitiel
“eliedisttmelonu
Grafklerkionu 7% Hizl
FarevetKonu %1
R Jurnel
Serhest
Lirnit}
TEST

Level 2

Girig
tfae,

Dk

v%

S Eﬁﬂwm

bt

Ganterge

ok

Arimted GIF..

Y

Urdither
Untitied

agiklamal Level 4

Drdriiyiim

duvar sasti

birir

Kol Saab

Sekil 5.2 lleri diizey akis diyagramu.
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5.3 “Storyboard”lar

Programin hazirlanmasi sirasinda gerek gorsel tasarimda gerekse bilginin
ekranda dagiliminda storyboardlardan olduk¢a yararlantlmistir. Animasyonlar igin
de ayrica storyboard’lar hazirlanmis daha sonra 3D programlar kullanilarak

modelleme ve render yapilmistir.

MENU BASLIK

Anlatim Bolgesi

BILGI SAAT

Sekil 5.3-a Ekran tasariminda ilk taslak.

Haslik

: "'"3%::::;1’:?4 S J ‘ ‘gsg;éc} ;
Sekil 5.3-b Grafik programlariyla hazirlanmig bir deneme.
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Sekil 5.3-¢ Taslaklar dogrultusunda gelistirilmis son ekran.

5.3.1 Menii

Ekranda 6grencinin her durumda ulasabilecegi bir meniiniin bulunmasi,
programin kontrol edilebilirligi bakimindan ileri seviyede rol oynamaktadir.
Programin ¢aligmast sirasinda erisim ihtiyact duyulabilecek tiim képriileri ekran
tizerinde bulundurmak, ekrani fazlasiyla karmasik hale getirecegi icin seceneklerin

bir baslik altinda toplanmasi uygun bir yoldur.

Programda bu ilkeye uygun olarak bir menii hazirlanmis ve ekranin sol {ist
kosesinde dikkat ¢ekici bir bolgeye yerlestirilmistir. Meniiniin y'uzeyi secilmis olan

skin’e gore degiserek renk dengeleri korunmaya calisiimistir.

Mentide:

. Konu haritas;
. [statistikler;

o Ayarlar;

. Alistirma;

. Oyun;



e (Cikis segenekleri bulunmaktadir,

Duruma gore bu segenekler pasif hale gelerek kendilerinin o an igin

segilemeyecegini belirtmektedirler.

Bk iein g ok nkbain

Sekil 5.4-b Mentii'niin agik hali.
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5.3.2 On Test ve Son Test

Testler i¢in hazirlanan ekran, oncelikle sorulan 15 soruya kolayca
ulagilabilmesi igin biitiin soru numaralarinin bulundugu bir yerel meniiye sahiptir.
Bu menti {izerinde cevap verilen sorulara ait diigmelerin rengi degistigi i¢in dgrenci
hangi sorulari yanitlayip hangilerini bos biraktigini ya da heniiz hi¢ okumadigin

rahatlikla fark edebilmektedir.

Sorular arasinda dolagmayi kolaylastirmak icin “ileri”, “geri”, “en sona” ve

“en basa” diigmeleri eklenmistir.

Ekranin alt tarafinda bilgi gubugu olarak kullantlan b&lgede kag soru kaldigt,
gecen siire ve lzerine geldigi objeler igin bir agiklama varsa agiklama
gosterilmektedir. Boylece testler sirasinda gerekli olabilecek bilgilerin tamami

ekranda gosterilebilmektedir.

Havasiz bix ortamda setbest buakalar iki farkh ¢ismin, cisimlecne shusa olsu
“avnt anda yere ditsmesinin sebebi stzce asafndaki seceneklerden hangisidic?

a-1) cisitaleiine cekie kuvvetn ethisivle
ditsmesid  engelleven  haska bir havvet

Hava  siirtibuaesi' ohaadin

ohinamast
. a-23  cisunler istediblenn huzda hareket

) Yer cekimd - -cisiinleri edebinle
Crekempdid iein: L .
Pt il ‘ a-31 asttaler tizga dan ethdemnezlet

¢} Hig bir filerim yol.

Sekil 5.5 On test ekran.
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5.3.3 Konu Anlatim Ekrani

Konularin anlatildig1 ekran ile diger ekranlarin uyumlu olabilmesi icin farkli
bir tasarima gidilmemistir. Ancak artan yer ihtiyacini karsilayabilmek icin test
ekraninda sol tarafta bulunan siitun kaldirilmistir. Bu farkin disinda konu anlatim

ekrant ile diger ekranlar arasinda fazlaca bir fark bulunmamaktadir.

Sekil 5.6 Konu anlatim ekrani.
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5.3.4 Skin Destegi

Ogrencilerin, programi kendi begenileri dogrultusunda ozellestirmelerinin
faydalari 6nceki boliimlerde tartisiimistt. Bu fikirler goz oniine alinarak &grencilerin
farkll renk ve dizayna sahip ekranlar segebilme sansi taninmistir. Asagida farkh

tasarima sahip ekranlardan birkagt gosterilmistir.

e

Sekil 5.7-a Skin 6rnedi “a”.

Sekil 5.7-b Skin 6rnegi “b”.

Ry

Sekil 5.7-¢ Skin Ornegi “c”.
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5.4 Giris

Programa giris, 35 saniye uzunlugunda iginde fizik olaylarinin, dzellikle de
diisme olaylarinin gosterildigi bir animasyonla yapilmistir. Programin ilk kez
calistirilmasinda animasyonun ilgiyle izlenerek gtidilemeyi arttirdid: ancak daha
sonraki seferlerde aynt ilgiyi ¢ekmedigi diistinillerek animasyonun tamamini
seyretmek Ogrencinin isteine bwakilmustir.  Animasyonun tizerine tiklayarak

animasyondan ¢tkilabilmektedir.

Girig animasyonun yapimi i¢in kullanilan programlar ve izlenilen teknikler

animasyonlar boltimtinde anlatiimistir.

Animasyondan sonra programin yapimcisint ve danigmanint gosteren tanitim
ekrant birkag saniyeligine ekranda belirip kaybolmaktadir. Bu tamitim ekrani
dgrenciyle programin tanigmast igin tasarlanmis “tamisma” ekranina gegerek

dgrencinin ismini 6grenmek amaglanmistir.

Sekil 5.8 Tanisma ekrani.
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Ogrencinin ismi 6grenildikten sonra iletisim mesajlarinda Ogrenciye ismiyle

hitap edilmistir.

5.5 On Test

On testin amaci 6grencinin dnceki yasantilarindan bu konuya tastyabilecegi
bilgileri saptamak yani hazir bulunusluk diizeyini belirlemektir. Program icin iki
kademeli sorulardan olusan bir 6n test, daha ©nce yapilan yanhs kavrama
¢aligmalarindan yararlanilarak olusturulmustur. Ancak bu testin gegerligi yaptlacak

uygulamalarla saglanabilecektir.

On test yapilmast 6grenciye birakilmistir. Ancak 6n test atlandig1 taktirde
dgrencinin on testten sifir puan aldigr yani biitlin konulari atlamaksizin isleyecegi

varsayilmistir.

O Tareshuzd e ning oldm Ewnin, . L
| sl bleecrsinks Bodndar hakiaut btklonel gk
felo KBOUL bir alovtrina sipacasie BSvlecs delde nleveceshior
 kouubem armandan zaten bRIconE adasy biluediditerine
“daba fatie wonon avrabllicle By stizden seenbici - wiiahis
Bl a samunt vevaplar vermeye galiy. Biliedizin soratata
- imbinncn Vil seenrsiid isaretonekten (ekinne,

Shmali Lararnar yer ve asagdaky dizmelevden b seq;

A RO by betien bigey plini”

o “f,i}i o bt b Kenn da by bisey bitrdoorwm kil

Sekil 5.9 On test yapilip yapilmayacagini soran ekran.

Sorularin ikinci kademesi, segilen cevabin neden segildigini &grenciye
agiklatmak i¢in eklenmis “¢tinkii”yle baslayan seceneklerdir. Elden geldigi 6l¢iide

ogrencilerin verebilecekleri cevaplar tahmin edilerek eklenmistir. Elbette agik uglu
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sorularla elde edilen basariya ulasmasi beklenmemektedir. Ne yazik ki mevcut

imkanlar heniiz yapay zeka’nin bu diizeye ulasmasina yetmemektedir.

Degerlendirme boluimiinde sorular iliskili olduklart konulara gére ayrilmakta
ve puanlama daha sonra yapilmaktadir. Her sorunun birinci kademesinde dogru
cevap 2 puan olarak , yanlislik durumunda ise yanligligin bir kavrama hatasi igerip
icermemesine gore 0 ya da -2 puan olarak belirlenmistir. Yanlis kavramalara -2 puan
verilmesinin sebebi bu tiir yanilgilara dlisen &grencilerin daha sonraki konulari
ogrenebilmeleri i¢in sahip olduklar1 yanhs diisiincelerden kurtarilmalari gerekliligini

programa yansitmaktir.

On test sonucunda ¢ikan degerlendirme o konu igin belirlenmis esik puaninin
altinda puan alinmigsa konu listesinin &grenciye sunuldugu ekranda kirmizi “M”

harfiyle 6grencinin o konuyu islemesinin mecburi oldugu gosterilmistir.

Konularin sirasint 6grenci kendince belirlemekte serbestse de program zaman
zaman uyarilar yaparak yardimeci olmaktadir. Ornegin, “ivme” konusunu “hiz”
konusundan once almak isteyen dgrenciye ivme konusunun anlasilabilmesi igin hiz

konusunun bilinmesi gerektigini anlatan bir mesaj ekranda belirmektedir.

Yine on testten alinan bilgilere gore ileri diizeydeki dgrencilerin sikilmasina
sebep olabilecek diizeyde basit konu anlatimlarinin bulundugu ekranlar anlatimdan

¢ikartilabilmektedir.
Asagidaki ekran, On testten ¢ikan sonuglara gore hangi konularin mecbur

oldugunu gosteren ekrandir. Sol taraftaki alanlara islenecek konu yerlestirilerek ileri

tusuna basilmasiyla konu anlatim ekranlarina gegilebilir.
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Ders Hazielama Sifurbu i
L

Yer Degistirnte

Sekil 5.10 Ders Igerigi Hazirlama sihirbazi.

5.6 Animasyonlar

Programin hazirlanmasi asamasinda en fazla zaman alan bolitm animasyonlar
olmustur. Programdaki animasyonlar iki boliimde incelenebilir: 1. Ug boyutlu
animasyonlar; 2. Iki boyutlu animasyonlar. Her iki animasyon tiiriiniin hem gorsel

etkileri hem de hazirlanis asamalari birbirinden oldukga farklidir.

Ug boyutlu animasyonlarin hazirlanmasinda 6ncelikle 3DS Max R3 programi
kullanilmistir.  Bu programda modellenen nesneler yine bu program sayesinde
hareketlendirilmis ve render edilmistir. Bu programla hazirlanan animasyonlarda
miimkiin oldugunca giinlitk hayatta gértilen sahnelere uygun ortamlar olusturulmaya
calistimig bdylece sahnenin diger alanlarina dikkat kaymalarinin yasanmasi

engellenmeye ¢alistimistir.
Deneylerin yapildigr ya da gosterilerin sunuldugu ekranlarda kameranin

objektifi 49.5 derece alinarak insan goziine en yakin gorils agisi saglanmaya

calistimistir.
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Animasyonlarda ortaya ¢ikan en biiyilk sorun sahneler karmasiklastikga
bilgisayarin yavaglayarak ¢alismayi zorlagtirmasidir. Animasyonlarda gesitli efektler
kullanilmast ya da animasyon siiresinin uzun olmasi render siirelerini birkag saatten
4-5 giine kadar uzatabilmekte ve projenin tamamlanma siiresinde ©nemli bir

geciktirici etkiye sahip olmaktadir.

Animasyon hazirlamanin gercekte biiytik bir ekip isi oldugu ve
modellemenin, 1siklandirmanin ve hareketlendirmenin farkli gruplar tarafindan
yapildigt unutulmamahdir. Bu programda oldugu gibi bir ekip olmaksizin yapilan

calismalarda boylesi bir kalite beklenmesi olas: degildir.

Sekil 5.11°de 3DS Max R3 programinda bir sahnenin hazirlanmast asamasi

gosterilmistir.

A e R B R sEElat e S
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Sekil 5.11 3DS Max R3 programindan bir goriiniis.
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Hazirlanan 3 boyutlu animasyonlar ham sekilde kullaniimaya pek miisait
degildir. Ses efektleri eklenmesi ve pargalarin birlestirilmesi gerekmektedir. Bu
islemler Adobe Premiere programiyla yapilmis ve animasyonlar AVI formatinda

kaydedilmistir.

Iki boyutlu animasyonlar daha ¢ok bir ¢izgi film etkisi birakmaktadirlar. Bu
etkiden yararlanilarak zaman zaman ders ortaminin rahatlatiimast igin tercih
edilmistir.  Ayrica MacroMedia Flash 5 programinin vektorel grafik ortami
sunmasinin yaninda ¢ok gl¢lii etkilesim olanaklart tanimasiyla ahistirmalarda

oldukgea etkili bir ¢calisma ortami sunmaktadir.

Hazirlanan animasyonlarin boyutlarinin ¢ok kiigiik olmasi ve oldukga yavas
bilgisayarlarda bile yiiksek performansla ¢alismasi en biyiik avantajidir. Her seye
ragmen 3 boyutlu animasyonlarin gosterdigi etkiyi gosterememektedir. Sekil 5.12°de

MacroMedia Flash ile hazirlanan bir etkilesimli 2D galismasi gdsterilmektedir.

Sekil 5.12 Flash programiyla hazirlanmis bir alistirma.



5.7 Konu Anlatimi

Bundan Onceki bolimlerde tartisilan kriterler konu anlatiminda temel
dayanak noktas: olmustur. Diger programlarla hazirlanmis olan animasyonlar,
etkilesimli alistirmalar, videolar, resimler, fotograflar ve grafikler AuthorWare

programlama diliyle diizenlenerek kodlanmistir.

Her konu basinda, konuyla ilgili animasyonlar ya da resimlerle giidiileme ve
dikkat cekme saglanilmaya cahlisiimistir.  Materyaller hazirlanirken internette

bulunan kaynaklar taranmis ve ilgili kaynaklarin bir arada bulunmasi amaglanmistir.

Konularin anlatimi sirasinda tist menii her zaman aktif halde tutuldugu igin
konu haritasina ge¢is miimkiin oldugu gibi konu bitmeden konular arasinda gegis de
saglanmaktadir. Ancak konular tamamlanmadan diger konulara gegildiginde konu
haritasinda islenmeyen konunun rengi farkl gosterilerek 6grenci durumdan haberdar

edilmigtir.

Ehnrudeks it vion stk siznt vevbeat b akiw sa yore. digmosstatuubinadir, Sind S
fit aiedeal erib Ve sobuckcud ik dhebreliam. -

Sekil 5.13 Konu giris ekranlarina iki rnek.

Hazirlik asamasinda konular anlatilirken miimkiin oldugunca basitten
karmasiga gidilmis ancak 6n testten gelen sonuglar uygun oldugu takdirde konularin
en baginda bulunan ekranlarin atlanarak islenmesine olanak taninmistir. Bu durum
ogrencinin ek bilgiler istemesi durumunda tekrar ekrana ¢agirtlarak yeniden

kullanilabilmesiyle emegin korunmasina gayret edilmistir.
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5.8 Son Test

Son test, ders sonunda 6grenmenin ne kadar gergeklestigini anlamaya yonelik
bir boltimdiir. Bes secenekli sorulardan olusan testte her sorunun sadece bir dogru

cevabi bulunmaktadir.

Testte se¢imlik olarak her soru igin sinirl bir siire olabilecegi gibi testin
toplamt igin bir siire de belirtilebilir. {lk yontem de 6zellikle OSS gibi zamana karsi
yapilan sinavlara hazirhk igin &greniciye Onerilmektedir. Zamana karsi yapilan
sorularda yine secimlik olarak her soru i¢in ne kadar soru kaldigim gosteren bir

gosterge bulunabilir.

Test siiresince sorular arasinda gezinmekte higbir kisitlamaya gidilmemistir.
Soru numaralart {izerinde verilen renklerle hangi sorularin bos, yanitlanmis ve hig

okunmamis oldugu dgrenciye gosterilmektedir.

Test, 6grencinin kendi istegiyle ya da eger siire kisitlamasina gidilmisse
siirenin bitmesiyle sona erer. Degerlendirme ekran test sonuglarina gore rengi ve
icerigi degisken olarak tasarlanmistir. Yiiksek yiizdeye ulasan &grenciler igin canli
renklerin kullantldigi bir tebrik ekrant iken iyi sonug¢ alamayan &grenciler igin pastel
renklerin agirlikta oldugu bundan sonra neler yapmas: gerektigini anlatan bir

ekrandr.

#11 Sekilde gdrhlen inl,n ve m¥ Crimbut suasyli g 3 ve dtistre
yileltilkten werlest buakdryorlar. - Ogtotn strbinmediz Slduguna
wore cistmlein vere ulamin siredt ola 11, 12 ve t3 icin seceuelderden
fatigiet dogruchu.

Ske
mt
kg

Im Ay m3(y 0.5kg

sAm

L g PesbRte on Iy =ty ; \L‘/t:»tz=t3

Sekil 5.14 Son test ekranindan bir soru.
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Ogrencilere test sonucunda hangi sorularda ne kadar siire gegirdiklerini ve
nerede yanlis yapmis olabileceklerini gosteren bir tablo bulunmaktadir. Ayrica her

sorunun kopriistiyle iliskili oldugu konuya gidilmesi miimkiindiir.

5.9 Alstirma

Programin icinde ilgili konular geldikge kiigiik alistirmalar verilmistir. Ancak
ayrica bir alistirma programi eklenerek amacglanan ozel 6gretim programint
gerceklestirilmeye calistimistir.  Dogrudan fizik konulartyla iliskisi olmayan bu
alistirma 6grencilerin ders calismaktan sikildiklart zaman farkli bir alana

gecebilmelerine olanak tanimaktadir.

Programin yapimi AuthorWare esas alinarak yapilmistir. Diger programlarda
oldugu gibi grafik unsurlarinin diizenlenmesinde Adobe PhotoShop programi sikca

kullantimistir.

Math adi verilen alistirma program: hemen biitiin ayarlarinin 6grenciler
tarafindan Ozellestirilebilmesiyle olduk¢a esnek bir ortam sunmaktadir.  Acihs
ekraninda 3 segenek sunularak baslamadan 6nce ayarlarin yapilabilmesine olanak

verilmistir.

Sekil 5.15 Alistirma programi ana meniisii.
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Ayarlar bolimiinde islemlere ait sinirlar, stire ve goérsel ogeler
ayarlanabilmektedir. Ogrencilere 6neriler getiren bir sistem buraya da eklenmis ve
sirlarin degistirilmesi sirasinda yapilabilecek hatalar 8grencinin yonlendirilmesiyle

engellenmeye calisiimistir.

Sekil 5.16 Alistirma programinin ayarlar ekrani,

Ayarlar yapildiktan sonra program ¢alistirilmaya hazir hale gelir. Ogrencinin
hazir duruma gelmesi igin bir tusa basilincaya kadar program bekler. Belirlenen
sayida sorunun sorulmasindan sonra §grencinin basari durumunu gosteren “karne

ekran1” gosterilir.

Bolme Fiinkik A

o,
4

- Sekil 5.17 Islem meniisii ve ¢alisma anindan bir goriintil.
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Sonug

10 2o 1ein 20,96 sanive kulladds.

:
10 somdan 7 soruya dogn,
2 sormyva vanhi, 1 sorava bog cevap verntldy

i
:

,

‘B

L ) i

Sekil 5.18 Alistirmalarin sonunda gosterilen karne ekranu.
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6. BULGULAR VE SONUC

Kisisel bilgisayarlarin gelisim trendine uygun olarak evrimlesen yazilimlar
multimedya olanaklarini kullanir hale gelmislerdir. ~ Bu durum yazilimlarin
hazirlanmasini daha zor ve daha uzun bir siire¢ haline getirdiyse de ortaya ¢ikan
triinlerin dgretimde kullanilabilirliginde biiyiik gelismelere yol agmustir.  Yiiksek
goriintli  kalitesine sahip animasyonlar, ses efektleri ve fotograflar &gretim

yazilimlarinin bir parcasi haline gelmistir.

Programlama dillerinin sadece bilgisayar uzmanlarina hitap ettigi donemlerde
grafik Ogelerinin kullantlabilir duruma gelmesi igin olduk¢a uzun c¢ahsmalar
yaptimast gerekiyordu. Yazarhk dillerinin gelismesi bilgisayarla 6gretim yapmak
isteyenlerin isini olduk¢a kolaylastirmistir. Yazarlik dillerinden biri olan
MacroMedia firmasinin {irettigi AuthorWare programi kolayliklari ile saygin bir yere

sahiptir.

Yaptigimiz ¢alismayla, su ana kadar (izerinde g¢ok az calisiimis olan
bilgisayarla fizik Ogretimi alaninda bir drnek ortaya konulmasi amaclanmistir.
AuthorWare kullantlarak yapilan ve multimedya &gelerinden ¢ok¢a yararlanilan
programmn  bundan sonra yapilmasi planlanan ¢alismalara ©rnek  olmasi

umulmaktadir.

Ozel bgretim programlari hazirlarken izlenmesi gereken adimlarin, strateji ve
tekniklerin derli toplu bir sekilde sunulmasi, Ggretim yazilimlari hazirlayarak
derslerinde kullanmak isteyen &gretmenleri kifavuzlayacak etkili bir rehber olarak

ortaya ¢ikmaktadir.

Ozellikle giiniimliz egitim-6gretim hayatinin problemlerinin basinda gelen
fen egitimindeki basar1 diisiikligline ¢6zim getirmeyi amaglayan ¢alismalara

bilgisayarla &gretim agisindan yaklasan bir yazilim nerilmistir.
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Caligma, bir 6gretim programinin sahip olmasi gereken hemen tiim &gelere
sahiptir savimin arkasinda isek de bir egitim 6gretim yaziliminin tasarlanmast,
hazirlanmasi ve degerlendirilmesi asamalarindan hedef kitlenin belirlenmesi ve 6n
calismalardan sonraki degerlendirme ve revizyon calismalart yapilamamistir. Ayni
bicimde yazilim tamamladiktan sonraki degerlendirme ve revizyon c¢alismast da
yaptlamamigstir.  Bu haliyle tim yazilim 6zelliklerine sahip oldugu iddiasinda bir
ornek yazilimdir.  Soz konusu degerlendirmeler yapildiktan sonra tamamlanmis

olacaktir.
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