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Egitim Teknolojisi

Alkan’a (1984) gore;
Egitimle ilgili
kuramlarin en etkin
ve olumlu
uygulamalara
donusturdlmesi icin
personel, arac-gerec
ve yontemlerden
olusturulmus bir
sistemler butunudlir.




Egitim Teknolojisi
Cilenti’ye (1988) gore;

Davranis bilimlerinin iletisim ve 6grenme
ile ilgili verilerine dayali olarak,
egitimle ilgili ulasilabilir insan glicli ve
insan gulicl dis1 kaynaklari, uygun yontem
ve tekniklerle akillica ve ustaca kullanip,
sonuclari degerlendirerek, bireyleri
egitimin 6zel amaclarina ulastirma
yollarini inceleyen bilim dalidir.



Egitim Teknolojisi

Eisele’ye gore;
Daha etkili bir 6gretim icin 6grenme ve
iletisim ile ilgili arastirmalara dayali
olarak, insan ve insan gucu disi
kaynaklar1 ise kosarak, 6zel hedefler
acisindan 6gretme-dgrenme slirecleri
biutiunund tasarimlama, uygulama ve
degerlendirmede sistematik bir
yvaklasimair.



Bilgisayarin Egitimde
Kullanilmast
Egitim arastirmalarinda,
Egitim hizmetleri yonetiminde,
Olcme, degerlendirme ve rehberlik
hizmetlerinde,

Bilgisayar ogretiminde,
Ogretme-0grenme etkinliklerinde
Kullanilmaktadrr.



Bilgisayar Destekli Ogretim
(BDO)

Bilgisayar destekli
ogretim, ogretmen
ve diger ortamlarin
yani sira,
bilgisayarin da
kullanildig1 cagdas
bir ogretim
bicimidir.




Basarili Bir BDO

Bilgisayar destekli ogretimin basariya
ulasmasi icin;
Uygun donanim secimi

Ders yazilimlarinin gelisimi ve
degerlendirilmesi

Ogretmen egitimi

Bilgisayar destekli ogretimin egitim
programlarina ve okul programlarina
uyarlanmasi

Izleme, 6lcme ve degerlendirme



BDO’niin Yararlan

1986 - Apple (Gelecegin Siniflar)
projesi ciktilan:

Ogretmen ve 6grencilerin stirekli ve
sistematik olarak bilgisayar
kullanmalarinin ogretme ve ogrenme
sureclerini nasil etkiledigi
arastirilmistir.



BDO’niin Yararlan

Amerika’da ilk ve orta dereceli
okullardan secilen yedi sinifta her
ogrenci ve ogretmene biri okulda biri

evde kullanilmak uzere iki bilgisayar
verilmistir.



BDO’niin Yararlan

Bilgisayar kullanan ogrenciler
korkuldugu gibi sosyal iliskilerinde
arkadaslarindan soyutlanmamislardir,
tersine bilgisayar araciligiyla
ogrenciler isbirligi yapma ve birlikte
problem cozme becerisini
gelistirmislerdir.



BDO’niin Yararlan

Ogrencilerde bilgiye ulasma,
paylasma ve yenilikci dusunme
yetenekleri ortaya cikmistur.



BDO’niin Yararlan

Bilgisayar kullaniminin olumlu
etkilerinin baska bir gostergesi de,
kullanim sonucu ilginin azalmayip
artmasidir.

Ogrenmeye gudilenme acisindan son
derece onemli olan bulgu, giderek
karmasiklasan uygulamalar sonucunda
cocuklarin birer uzman gibi hareket
etmeye basladiklarin1 gostermektedir.



Okuma yazma bilmeyen kucuk yastaki
cocuklar icin fare ve klavye kullanimi
g0z ve el koordinasyonunu gelistirmis
ogrenmelerini olumlu yonde
etkilemistir.



Disiplin cezalar1 azalmistir. Okula
yaklasma artmistir. Ogrenme
ortamlarina kars1 olumlu tutum
gelismistir.



Bilgi miktan artsa bile basar duzeyi
ayni sekilde kalsa da ogrenme
ogretme sureci kisalmis, gudulenme

artmistir.
Basar duzeyleri artmistur.
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EGITIM YAZILIMLARI



Yazilim ve yazilim cesitleri?
Egitim Yazilimlar
Egitim Yazilim Olusturma Turleri

(Ders Yazilim1 Turleri)
Ozel Ogretici (Tutorials)
Benzetisim (Simulasyon)
Alistirma ve Uygulama (Drills and Practice)
Oyunlar
Elektronik Kitap
Animasyon
Yapay Zeka
Egitim Yazilim Turlerinin Guclu ve Zayif Yanlan



Yazilim ve yazilim cesitleri

e

Isletim Sistemi Uygulama Programlama
Yazilimlari Yazilimlar: dilleri

Paket Programlar

Zararh Yazilimlar

gitim Yazilimlar:

Ogreti Egitime Hizmet
4" Destek Yazilimlar 9T =¢
Yazilimlari Yazilimlar:

Ogretime Destek
Yazilimlar
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Egitim
Yazilimlan

Ogretim Destek Egitime Hizmet
Yazilimlari Yazilimlar Yazilimlari
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-~ hizmetleri icin Egitim hizmetlerinin

| l B " o6zelolarak  herhangi bir biriminde
| tasarlanmamis kullanilmak uzere
- i B i fakat egitim  hazirlanmis yazilimlar.
o hizmetlerinde
Ogretim siireci Ogretim siireci yaygin olarak
zamandan ve ortamdan zamana, ortamave  kullamlan
bagimsiz olan 6gretim  icerige bagimli _yazilimlar.
yazilimlari. ogretim yaziimlan. Ornek: Word,
Ornek:Deprem Egitimi, = Ornek: Lise1 Excel,PPoint,
Trafik, ilkyardim, Oss Matematik, ilkokul SPSS,
| hazirlik 5 Hayat Bilgisi Frontpage, 21

§ Elach



Egitim Yazilim Turleri

~Ozel
Ogretici Animasyon
(Tutorials)

Benzesim
(Simulasyon)

Elektronik
Kitap

Alistirma ve

Uygulama Oyunlar

Yapay Zeka




Amac bilgisayar ile ogrenci arasinda
birebir etkilesim yolu ile ders ortami
saglamaktir.

Ogretmen gibi konu anlatir,
Soru sorar,

Cevap verir,

Geribildirim verir,

Gerek duyulursa ipucu verir,
Ogrenci basarisin1 degerlendirir.

Guclu Layf
Yanlan Yanlan



Amac¢ gercek ortamlarda gelistirmenin gug,
tehlikeli ve pahali oldugu durumlarda
ogrencilere gercegin bir benzeri tizerinde
calisma olanagi saglamaktir.

Metin,

Test,

Canlandirma,

Seslendirme,

Alistirma-uygulama

gibi pek cok tasarim seceneginin uygulanmasina
olanak tanirlar.

Guclu Layf
Yanlan Yanlan



Amac bilgisayarda grafik araclar
kullanilarak gorsel etkilerin
olusturulmasidr.

Gercek ortamlarda gelistirmenin guc, tehlikeli ve
pahali oldugu durumlarda ogrencilere gercegin bir
benzerini izleyerek 6grenme olanagi saglar.

Canlandirma
Seslendirme

Giiclii

Yanlan -




Amac ogretmek yerine pratik yapmaktir.

Test turu yazilimlardan farkli olarak
Ogrenme sonuclarin 6lcmeyi degil,
uygulama, pekistirme ve gelistirmeyi
hedefler
Sorulan sorulara iliskin cevaplar geri

bildirimle degerlendirilir

puclan ve yonlendirmelerle bilgi
pekistirilmeye calisir.

Guclu Layf
Yanlan Yanlan



Amac ogrencilerin oyun formatindan
yararlanarak ders konularini
ogrenmelerini ya da problem cozme
becerilerini gelistirmektir.

Oyunlar,

Eglenme temas Uzerine kurulu
benzetimler olarak algilanabilir

Ogrencileri 6grenme ortamlarinda surekli
aktif tutan yazilimlardir.

Guclu Layf
Yanlan Yanlan



Basili kitab1 taklit etme temeline
dayanrr.

Gunumuzde elektronik kitaplarda

Canlandirma ve seslendirme teknolojileri
de kullanilmakta

kullanicilar onemli gorulen yerlerin altini
cizebilmekte, elektronik olarak notlar
alabilmekte

sesli olarak dinlenebilmektedir

Guclu Layf
Yanlan Yanlan



Amac var olan bilgi ve uygulamalarin
otesinde olas1 yenilik ve
uygulamalarin tartisilip,
gelistirilerek ortaya konmasini
saglamaktir.

diger yontem ve tekniklerin nasil

ogrenme surecine katki getirebilecegini
arastinr

Guclu Layf
Yanlan Yanlan
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Ipek 1.,2001, Bilgisayarla Ogretim
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Ozel Ogretici (Tutorials)

Giiclii yanlan
Ogrencinin alisik oldugu bir iletisim bicimidir.
Gelistirilmesi cok pahali degildir. Genelde kolay ve
alisilmis bir tasarimdan fazlasin1 gerektirmezler.

En yaygin ogretim yazilimlandir. Pek cok konuda
kolayca ornek bulunabilir.

Ogretmene yonelik ihtiyac1 azaltir. Dogrudan
ogrenmeyi kolaylastirir.

Canlandirma, seslendirme, cizim, grafik, renk gibi
dikkat cek1c1 ogeler cokca bulunabilir.

Ogrencinin bireysel yonlendirmesine izin verir.

<



Ozel Ogretici (Tutorials)

Zayif yanlan

Ogretmene benzeme adina bilgisayarin
kendine ozgu etkilesim potansiyelini
sinirlar. Kabul etmek gerekir ki, 6gretim
surecinde bilgisayardan beklenen yalnizca
ogretmeni simule etmek degil; onun
yapamadiklarindan hic olmazsa bir kismini
yapabilmek ya da onu “desteklemektir.

Ogrenci degil de bilgisayar yonlendirilmesi
ile icerik takibini yapildigi orneklerde tek
diize isleyisi sikic1 olabilir.

<



Benzesim (Similasyon)

Giiclii yanlan
Bilgisayarin etkilesim seceneklerini en Ust duzeyde
destekleme 6zelligine sahiptir.

Ogrenci icin oldukca dikkat cekicidir.
Benzetimlerde ogrenci oldukca aktiftir.

Simf ortamina tasinamayan gercek olay, olgu ve nesneleri
temsil olanag verir.

Maliyet, guvenlik ve sure ile ilgili olas1 sorunlar nedeniyle
gerlcekl kosullarm saglanamadigi durumlarda ideal ortamlar
saglarlar.

Uygun sekilde tasarlandiginda bilgi sunma, 6grenme
sonuclarin test etme, farkli ogrenme stratejllerml
destekleme, uygulama olanagi verme gibi pek cok islevi aym
yapida blrlestmrler

<



Benzesim (Similasyon)

Zayif yanlan

Daha fazla caba, zaman ve mali kaynak
gerektirir. Gelistirme zorlugu maliyeti
arttirr.,

Oldukca ilgi cekici olduklarindan zaman
zaman asil egitsel amaci golgeleyebilir.

Yazilimin sagladigi sanal durumun arac
oldugu goz ard1 edilerek o anki durum
amaclastirlabilir.

<



Animasyon

Giiclii yanlan
Ogrenci icin oldukca dikkat cekicidir.
Ogrenmeyi zevkli hale getirir.
Karmasik bilgilerin anlasilabilirligini kolaylastirmaktadir.

Simf ortamina tasinamayan gercek olay, olgu ve nesneleri
temsil olanagi verir.

Maliyet, guvenlik ve sure ile ilgili olas1 sorunlar nedeniyle
gercek kosullarin saglanamadigi durumlarda ideal ortamlar
saglarlar.

Ogrencilere 6gretilmek istenen soyut olaylar1 ve varliklar
somutlastirma ve zihinde canlandirmalar1 gucluklerini
ortadan kaldirmaktadir.

Benzesime gore hazirlanmas1 daha kolaydir.

<



Animasyon

Zay1f yanlan

Ogrenci izleyici konumunda oldugu
icin pasif durumdadir.

Ogrenci uygulamay1 degisik degerler
ile sinayamaz

<



Alistirma ve Uygulama
Programlar (Drill and practics)

Guclu yanlan

Kullaniciya ogrendiklerini uygulama
ortami saglar.

Yeteri kadar ornek uzerinde calisma
imkan1 saglar.

Ogrenme hiz1 dusiik 6grencilere daha
cok pekistirme imkani saglar.

<
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Alistirma ve Uygulama

Programlar (Drill and practics)

Zayif yanlan
Dogrudan ogrenmeyi hedeflemezler.
Varsayilan bilgilerden hareket ederler.

Ogrencilerin mevcut bilgileri ile kars
karsiya kaldiklart uygulama durumlan
arasinda etkilesim kuramamasi onlarin
motivasyonunu sinirlayan bir durum
olabilir.

<

38



Ovyunlar

Guclu yanlar
Ust duzeyde kullanmcr katilimini gerektirir
Ogrenilecek konuya duyulan ilgiyi artirir

Ogrenmeleri gerekenleri daha kisa stirede
kazanabilmektedirler

Oyun araciligiyla kazandiklari bilgi ve becerilerin kalic
olmaktadir

Okul oncesi cocuklarin el-goz koordinasyonlarini
gelistirme ve zihinsel beceri kazanmalarindayararli
sonuclar vermektedir

Ogrencilerin olgu ve olaylan algilama, kritik durumlara
iliskin karar alma, etkinlikte bulunma ve devinsel
(hareket-psikomotor) becerilerini gelistirir

Cocuklarin birbiri ile iletisim kurmalarini ve teknoloji
kulturu kazanmalarini saglamaktadir

<



Ovyunlar

Zayif yanlan

Baz1 ogretmenler; Ogrenc1ler1n oyunlardaki
kazanma isteklerinin 6grenme
etkinliginden uzaklastirdigina
inanmaktadir.

Oyun kurallan ile gercek yasam kurallarinin
karstirilmasi

Yetersiz ogrenme: OgrenCIler egitsel oyun
yaziimlarinin egitsel degerlerinden cok
heyecan verici ve harekete gecirici
ozelliklerine odaklanmaktadir.

<



Elektronik Kitap

Guclu yanlan

Uretilmesi kolaydlr

Dersi kaciran ogrenci icin tekrar ihtiyacin
karsilar,

Dagitimi kolaydrr,

Yazi karakteri farklilasmasi, hareket, ses,
canlandirma ve renk farklllasmaSI g1b1
dikkat cekici 6gelerin kullanim kolaydr.

Guncellemesi kolay ve ucuzdur.

<



Elektronik Kitap

Zay1f yanlan
Bilgisayarin egitsel potansiyelini
yeterince kullanamaz

Donanima ve yazilima bagliligindan
kolayca tasinabilir degildir.

Egitsel islevleri acisindan verimliligi
yukseltme gucu oldukca sinirtidir

<



