BILGISAYAR DESTEKLI

| EGITIM

Ogretim Teknolojileri ve
Materyal Gelistirme



BDE Nedir?

=

Bilgisayar Destekli Egitim (BDE),
ogretimsel icerik veya faaliyetlerin
bilgisayar yoluyla aktariimasidir.

BDE, egitimde bilgisayar kullanimi
icin kullanilan en eskKi
kavramlardan biridir. Bu yuzden,
farkli amaclarla dahi olsa, egitim
ortaminda bilgisayar kullanimi
genellikle BDE olarak adlandirilir.




Bilgisayar ...

= Bilgisayarin egitim alanina verdigi destek degisik
bicimlerde ifade edilebilmektedir.

BDO: Bilgisayar Destekli Ogretim

BDE: Bilgisayara Dayali Egitim

BDO: Bilgisayar Destekli Ogrenme

BOU: Bilgisayarlarin Ogretsel Uygulamalari
BTO: Bilgisayar Tabanh Ogretim



BDE Ne Degildir?

=

Egitimde kullanilan bir cok yararli bilgisayar
uygulamasi BDE uygulamasi olarak
degerlendirilmez.

Ogretmenlere ve 6grencilere rapor veya ddev
hazirlamaya yarayan kelime islem programlari degildir.

Kayitlari duzenlemek ve saklamak icin bir veritabani
programinin kullanilmasi degildir.

Hesap tablolarinin sayisal bilgileri tutmakta,
hesaplama yapmakta veya grafik olusturmada
kullanilmasi degildir.

Sunum programlari yoluyla asetat veya bilgisayar
yoluyla sunum hazirlanmasi degildir.



BDE Nedir?

3

BDE,
bilgisayarin ogrenmenin meydana geldigi bir
ortam olarak kullanildigt,
ogretim surecini ve ogrenci motivasyonunu
guclendiren,
ogrencinin kendi ogrenme hizina gore
yararlanabileceqi,

kendi kendine 6grenme ilkelerinin bilgisayar
teknolojisi ile birlesmesinden olusmus bir
ogretim yontemidir.



1 BDE Nedir?

= BDE

= Ogretim surecinde 6grencilerin
bilgisayarda programlanan dersler
ile etkilesimde bulundugu,

= Ogretmenin rehber,

=« bilgisayarin ise ortam rolinu
tstlendigi etkinlikler olarak
tanimlanabilir.




M BDE'nin Tarihges

I
1950’ler 1960'ler

Programii Ogretim Delikli Kartiar
Ogretme Makinalar Kisisellestirilmis Ogretim
Bilgisayarla Yonetilen Ogretim

1970’ler 1980°ler
Bilgisayar devrimi baslar Kisisel Bilgisayarlar
Minibilgisayarlar Hipermedia-Hipermetin

Daha guclu ve kucuk bilgisayarlar
Egitim Yazilimlarinin miktari ve cesitliliginde artis



= Odretici Uygulamalari

= Arac Uygulamalari

= Odrenci Uygulamalari

BDE’nin Egitim ve Ogretimdeki Yeri

Alistirma-Uygulama
Odreticiler
Simulasyonlar

Odretici Oyunlar
Problem Cozme Yazilimi

Kelime Islemci

Hesap Tablosu
Veritabani

Masaustu Yayincilik
Elektronik Ansiklopediler

Programlama Dilleri (Pascal, C, Basic vb.)
Yazarlik Dilleri



q BDE'nin Yararlari

Ogretimin kalite ve etkinliginin arttiriimasi

Arastirma, 6gretim vb. aktivitelerin diizenlenmesinde
yasanan zaman sorunlarinin asiimasi

Derslerin gekiciliginin artiriimasi

Farkli 6n bilgilere sahip ¢ok sayida dgrenciye ulasma
gerekliligi

Icerigi farkl bicimlerde sunarak erisim olanaklarini
arttirma

Esnek bir 6grenme ortami yaratma

Yeni teknolojik gelismelere ayak uydurma



q BDE'nin Sinirlihiklari

Ogrencilerin sosyo-psikolojik gelisimlerini engelleyebilmesi
Ogrencilerin yaraticiliklarini engelleyebilmesi
Ozel donanim ve beceri gerektirmesi

Egitim programiyla uyumlu olmamasi, egitim programini
desteklememesi

Istenilen kalite de ders yazilimlari olmasi icin yeterli
zaman ve iyi bir ekip calismasi gerektirmesi

Ogrencinin basarisini artiracadi ve var olan egitim
sorunlarini kesin ¢ézecegi distinlilmemelidir.
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BDE'de Kullanilan Yaygin Formatlar

. u(\\ar
-(-)get\c»‘ oY Al1§t1rma-Uygulama




q 1.0gretici Programlar

Ogretici programlar, 6gretilecek
konunun igerigini sunan, igerigin
ogrenilmesi icin alistirma imkani
saglayan, donut veren,
ogrencilerin performansini
degerlendiren, ogrencileri
yonlendiren kisaca ogretmenini
rolinu Ustlenerek aktif bir
ogrenme ortami saglayan
yazilimlardir.
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1 Ogretici Programlarin Genel Yapisi

Programa ' Bilginin ' Soru ve
Giris . Sunulmasi ! Yanit ‘
Programdan Doniit ve Yaniti
Cikis -" Hatirlatma -" Yargilama ‘
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Ogretici Programlarin Genel Yapisi
(Devam)

Programa Giris Bilginin Sunulmasi
Hedeflerin Sunulmasi Bilgiyi Derleme Trleri
On Bilginin Hatirlatiimasi Bilgiyi Derleme Trleri
On test Sézel Bilgi

Kavramlar
Kurallar ve llkeler
Beceriler

Bilginin Akigi

Dogrusal yapi
Dallanan yapi

Duzeyi 0grenci basarisina
goOre ayarlayan yapi
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Ogretici Programlarin Genel Yapis|
(Devam)

Soru ve Yanit
= Soru Turleri

DogHIEYanlis

Coktan Se¢cmeli

AGTKlayic
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Ogretici Programlarin Genel Yapisi
(Devam)

Yaniti Yargilama

Yaniti yargilama donit vermek amaci ile 6grencinin verdigi
Kanltln degerlendiriimesi, programdaki sonraki adimlara

arar verilmesi ve 6grenci performans kayitlarinin tutulmasi
surecidir.

Donut ve Hatirlatma
Donut, programin 6grencinin yanitina verdigi tepkidir.

Hatirlatma asamasinda verilmis olan bilgi tekrar sunulabilir.
Verilmis olan bilgiye ait 6zet bilgi sunulabilir.

Programdan Cikis

Odrenci programi tamamladi§inda dzet bilgi ve performansina
ait rapor sunulabilir.
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* 2. Alistirma-Uygulama Programlari

Bu programlarin islevi 6gretmek
degil, konuyu belli bir diizeyde bilen
bir 6grenciye uygulama olanagi
sunmaktir.

Alistirma-uygulama programilari,
uygun bir 6gretici program veya
simulasyonla desteklenmelidir.
Program sonrasi etkinlik, sinif ici
etkinlikleri de (metin okuma, diz
anlatim, grup calismasi vb.) olabilir.
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Alistirma-Uygulama Programlarinin
Genel Yapisi

Maddenin

II‘ Secilmesi

Programa
Giris

Soru ve
I S

Programdan o Yaniti
Cikis -" Rdou -" Yargilama




Alistirma-Uygulama Programlarinin
Genel Yapisi (Devam)

Alistirma-uygulama programlarinin genel
yapisi farklilik gosterebilir.

Genel yapidaki farkliliklar tasarim faktorleri
acisindan gruplandirilir.

Giris ve ogrenci kontrolu

Madde ozellikleri

Sonlandirma

Donut

Ogrencinin giidilenmesi

Veri saklama
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3.Hipermedya

Bu yontem, 6grenmeyi
yonlendirmek icin farkli
erisim yontemlerinin bir
veritabani aracilig ile
kullanilmasi ile olusur.

Hipermedya yaziliminin
basarili olmasi icin acik ve
iyi gerekcelendirilmis bir
amac ve amaca uygun bir
tasarim gereklidir.
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1

Hipermedya Yapis

resim 7

-

resim, grafik ve
metin i¢cerisinde

hiperbaglar ve
grafikler Hiperbaglar
Resimler, | I farkls
grafik, sema ] kaynaklari
vb. \ Grafikler g(ﬁ?ren' —
\resim veya
Video bir _ video veya Kaynaklar
film - \\ grafik veya
olabilir. .. metin veya ...
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q Hipermedya Bicimleri
I

Ansiklopedik referans
Ozel konu referanslari
Alan analizleri

Durum calismasi
Olusturma Setleri
Egitlence

Mlze

Arsiv
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Hipermedya'y! Etkileyen Faktorler

o Medya turleri

o Veritabaninin boyutu
Veritaban ﬁ\ e
organizasyonu v | :

Cozunarlak
GUncellenebilirlik
GoOrunen ve i¢sel yapi
Platform bagimsiz

Dil bagimsiz

@)

|

-ll'"_’_-—,-—_"--

c O O O O
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Hipermedya Programinda Hiperbaglar

o 0o 00 o000 o0 o0 o

Nesne turleri
Baglarin amaci
Yogunluk
Gorunebilirlik
Ekrandaki yeri
Onaylama
Isaretleme
Anlamli ipucu
Uzaklik
Guncellenebilirlik
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Ogrenme ve Ogrenme Stratejilerini
Destekleme

Hipermedya oOzellikleri ve Ogrenme stratejilerini
kullanilan teknikler 6grenmeyi  destekleme hipermedya ile
daha kalici hale getirmeyi gerceklestirilebilir.
amaclamalidir. = Ileri diizey anlama
Bu nedenle asagidaki stiregleri = Arama ve erisim

destekleyici bicimde

tasarlanmalidir.
Motivasyon
Anlama
Hatirlama
Bilgiyi Kullanma

= Odrencinin
yonlendirilmesi
= Uygulama
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q 4.Benzesim Programlar (Simulasyon)

Egitimsel similasyon, bir olay veya aktivitenin
etkilesim sonucu 6grenilmesini saglayan
modellemedir.

Simulasyonlarin iki dnemli 6zelligi vardir:
Belli bir modele dayanmasi
Etkilesim sonucu 6grenme

Simulasyonlar, 6grencilerin olaylar ve surecler
hakkinda kendi bilissel modellerini olusturmasini,
arastirmasini, uygulamasini ve bilgilerini etkili bir
sekilde gelistirmesini amaclar.
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q Gercek hayatla karsilastirdigimizda...
|

daha glvenli

gercek hayatta yasayamayacagimiz deneyimleri
gérme olanagi

zaman araliklarini duzenleme
az rastlanir olaylari yayginlastirma

dgrenme durumunun karmasikligini 6gretsel
acidan kontrol etme

mali kazang

gibi avantajlar vardir.

27



Diger medya ve materyallerle
karsilastirdigimizda ...

= Motivasyon

= Kalici 6grenme
= Etkililik

= Esneklik

gibi usttnltkleri vardir.
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ﬁ Gercege yakinlik ...

On 6grenme

g

Gercege yakinlik e

.

» Kalic1 Ogrenme
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Simulasyon Tasarimi ve Gelistirme

Olayi 6gren ve analiz et

Simulasyon faktorleri 1s1ginda tasarim hakkinda karar ver

|_Modeli olustur ve acikla

L}[Modeli yazilima uyarla
L} Kullanici arayuzunu gelistir

L}I Ogretsel destekleri gelistir
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* Simulasyon Tdurleri
I

Simiilasyon Tiirleri
I

Ne Nasil
(kavramlar) (islemler)

Fiziksel Tekrarlayan Yontemsel Durumsal
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5.Egitsel Oyunlar

= Eglenerek 6grenme
(edutainment)

= Simulasyon tarzi oyunlar
= Hipermedya tarzi oyunlar
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Egitsel Oyunlarin Ozellikleri

Bu
ozelliklerin
hic biri
bir
aktivitenin
oyun olmasi
icin
gerekli
degildir.

Kurallar
Hedefler
Kazanma/Kaybetme
Birden fazla oyuncu
Yarisma

Sirali hareket
Eglence

Donanim ve
arac-gerec kullanimi

ozelliklerin

hig biri
bir

aktivitenin
oyun olarak
nitelenmesi
icin yeterli

degildir.
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q Egitsel Oyun Ornekleri

Macera ve Rol Oynama Oyunlari
Ticaret Oyunlari

Pano Oyunlari

Mucadele Oyunlari

Mantik Oyunlar ve Bulmacalar
Kelime Oyunlari
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1 Egitsel Oyunlarda Genel Faktorler

= Hedefler/Amaclar

= Kurallar e BOOWA & KWALA
= Yarisma ’* &
= Celdirici
= Hayal

= Guvenlik
= Eglence
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Ovyunlarin yaratilmasinda ve
kullaniminda olusabilecek sorunlar

Gergekten eglendirici olan oyunlari yaratma
guclugu

Egitim hedefleri ve oyun 6zellikleri arasinda
tutarsizlik

Oyundan 6grenmenin etkililigi

Oyunlarin icsel veya dissal glidileyici 6zelliginin
farkina variimasi

Egitimcilerin oyunlar hakkindaki olumsuz
goruslerinin giderilmesi
Olusan tim sorunlarin ¢oztlmesi
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6.Araclar ve Acik-Uclu Ogrenme
Ortamlari

. Cok spesifik 6grenme durumlari yaratmaktan,
ogrenmeyi destekleyici genel amaglara kadar uzanan
pek cok islevi vardir. Bazilari 6gretim ortaminda direk
veya uyarlanarak kullanilirken, bazilari ise ders disi
destekleyici olarak kullanilirlar.,

. Acik-uglu 6grenme ortamlarinda anlaml problemleri
0zme, deneme, detayli inceleme, parcalardan cok
(tind analiz etme problemlere birden fazla bakis

aclsl ile yaklasma, hatalardan dgrenme, bilgiyi test
etme ve guncelleme grup calismasi g|b| bircok islev
bir arada bulunabilir.
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1 Ornek Acik-Uclu Ogrenme Ortamlar

= Olusturma Setleri

= Elektronik Performans Destek
Sistemleri

= Mikrodunyalar

= Ogrenme Araclari

= Uzman Sistem Kabuklari
= Modelleme ve Similasyon Araclari
= Multimedia Olusturma Araclar
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q Avantaijlar
I

Odrenci ve dgretmeni guidiilemesi

Daha kalici 6grenme ve transfer

Cogu alana uygunluk

Olusturmaci 6grenme ortamlarini desteklemesi
Grup calismasini desteklemesi
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q Guclukler

Iyi tasarlanmis ve desteklenmis 6grenme
ortamlari gerektirmesi

Ogrenci ve 6gretmenin ¢ok zamanini almasi
Tum 6grenciler icin uygun olmamasi
Ogretmenin roliiniin degismesi

Gelistirilme gticligu

Etkinlik hakkindaki arastirmalarin yetersizligi

Ogrenci performansinin degerlendirilmesinde
olasi guclukler
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q /. Testler

Ogretim siirecindeki degerlendirme basamadi
etkili 6gretim icin vazgecilmezdir.
Degerlendirme;
Konunun ne diizeyde anlasildigini ortaya ¢ikarma,
Hangi konularin anlasiimadigini belirleme,
Bireyleri performanslarina gore siralama,
Not verme gibi

farkli amaclara hizmet eder.
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Bilgisayarla Test Olusturma
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q Testlerde Onemli Faktorler

Degerlendirme, her 6grenci icin cok dnemli bir
surec oldugundan testlerin glvenilir ve gecerli
olmasi ve dogru bicimde uygulanmasi ¢ok
onemlidir. Bu nedenle testlere iliskin dikkat
edilmesi gereken iki onemli nokta vardir.

Testin Icerigi
Testin Uygulanmasi
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B Testlerde Onemli Faktorler (Devam)

Testten Once

Test Suresince

Testten Sonra

Ogretmenin Roll

Erisim

Test
degiskenlerini
dizenleme
Testi deneme

Kopya cekme

Yanliglikla
programdan ¢ikma

Diger

Sonuclarin gérintilenmesi

ve saklanmasi

Verilerin degistirilmesi ve

silinmesi

Sonuglarin ¢iktisinin alinmasi

Ogrencinin Rolii

Testin
ybnergeleri

Uygulama

Yanitlarda esneklik
Uygun donit
Yorumlar

Testin
sonlandiriimasi

Onlemler

Sonuglar

Sonuglarin giktisinin alinmasi

ve bitig
Yardimcl Kaynaklar
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q 8-Web Tabanlh Ogrenme

GlUnlimuzde 6gretmenler ve 6grenciler Ust dizey
dlstinme becerilerine sahip olma ve bunu
yasamlarina yansitma durumundadirlar. Bu
nedenle yeni bilgi teknolojilerini bilmeli ve bu
bilgilerini etkili bir sekilde alanlarina
yansitmalidirlar. Web tabanli 6grenme bu yeni
teknolojilerin basinda gelmektedir.

Web tabanli egitim bitiin dinyada giderek
yayginlasmaktadir. Egitimde bilgisayar ve iletisim
teknolojilerinin kullanimiyla beraber bilgiye daha
rahat ulasma ve bilgiyi cok kisiyle paylasma
imkani da saglanmistir.
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Web Tabanl Ogrenmede “Web”
Nedir?

Bir Internet Servisi
Tum bilgisayarlara uyumlu bir platform
Bilgi akisini saglayan bir ortam

Iletisim Ortami
Elektronik posta
Listeciler
Ilan tahtalari
Sohbet odalari
Sesli konferans
Goruntulu konferans

Bir Ogrenme Metodu
Bir entegrasyon Ortami (diger teknolojiler)
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Web Ortaminin Ogrenme Amagl
Kullanimi

Geleneksel 6grenme ortamina destek
Uzaktan 6gretim

Ogrenme materyallerinin sunulmasi

Iletisim

Arastirma

Ogretim yonetimi ve iceriginin entegrasyonu
Isbirligine dayall aktiviteler

Degerlendirme

Ogrenme sonrasi pekistirme

Uluslar arasi destek
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q Web Tabanll Ogretimin Faktorleri

Farkh metodlarin (BDE
Turleri) Kullanimi

Gezinti

Hipermetin baglari
Oryantasyon
Hipermedya bicimleri
GOzgezdiriciler

Hiz

Multimedya birimleri
Gorsel duzen

Yapl

Program cercevesi
Uluslar arasi faktorler
Etkilesim

Sunulan web araclari
Ogrenci kontrolleri

Ozel olmak, gizlilik ve
guvenlik

Veri saklama
Kullanim hakki ve izni

Ogrenci-6gretmen rolleri ve
felsefeleri

Kurumsal destek
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q Oneriler

Farkli gozgezdiricilere uyumlu tasarim

Basit ve anlasilir tasarim

Tasarimci ve 6grenci kontroll arasinda denge

Farkl medya bicimleri kullanimi

En yavas ag hizina gore tasarim

Medyanin uygun icerik, kullanici ve 6grenme metoduna gore
secimi

Ogrencinin uygun yénlendiriimesi ve konulara rahat erisim
Isaretleme olanag

Etkilesime dayall ortamlar yaratma
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* Iletisim Araclar

E-posta

Forum

Sohbet

Web Ginligu (Blog)
Viki
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