
İLKÖGRETİMOE BİLGİSAYAR:
KURAM VE UYGULAMALAR

Doç. Dr. Peıek AŞKAR (*)

Bilgi.sayar teknolojisini egitin'ıde kullanmak amaçlarını ik~temel grup altında
toplayabiliriz: 1. Ögrencilerin bilgisayar teknolojisindenhaberdarolması ve onu araç
olarakkullanabilmesi,2. Ögrenmeveögretimidesteklemesi. . .

BİLGİ TEKNOLOJİLERİNOENYARARLANMA

GÜD,d,eortalama 6000-7000 bilimselmakalenin yayınJadigı ve beşbuçuk yılda bir

bilginin ikiye katlandıgı bir çagda bilgiye ~laşma, bilgiyi toplama, analiz etme,

degedendirme. sunma ve iletişim kurma gibi becerilerin ÖDemi açıktır.

2OOO'li yıllara yetiştirdi~miz çocuklarım1Zı bu'beceriler ile donatmak ancak bil-
gisayarın okullarda 'vazgeçilmez bir araç olarak ele alınması ile olanaklıdır. Bu ise

veri tabanı, kelime işlemci, elektronik tablo, grafık, müzik, resim programları ile

elektronik haberleşme sistemlerin etkili bir şekilde kullanılması ilesagıanabilir.

Özelolarak ögretim amacı ile hazırlanmayan daha çok iş ortamı için geliştirilmiş

bu tür yazılımların derslerle bütünleştirilmesi çalışmaları son zarpanlarda egitimcileri

en çokilgilendiren konular arasına girmiştir. Bu konuda yapılan araştırmalara da hız
verilmektedir. Aşagıda kullanımları ile ilgilı bazı örnekler verilmektedir.

1.1. Keijme İşlemci
.

'.Kelime işlemcilerbir metninbilgisayaragirilmesi~e düzenlenmesiamacı ile
hazırlanan yazılımlardır. Bilgisayar okur yazarlıAı amacı ile öAretilen kelime
işlemciler, ögrenme-öAretmesürecindeözellikle dil'ögretimindeögretmenlerinilgisi-
ni çekmektedir. Örnegin ögrencilerin yazma ve okuma becerilerinin geliştirilmesi,
sözcük zenginliginin saglanması, imla ve gramerin dogru ögretimi açısından
ögretmene geniş olanaklar saglanmaktadır. Ayrıca daha önce belirtilen ögretim

(*) Orta Dolu Teknik Üniversitesi' Egitim Fakültesi 0lretim Üyesi.
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amaçlı yazılımlann aksine ögretmene esneklik saglamakta ve öAı"etmen.kendi
amacına göre kelime işlemciye biçim vermektedir.

1.2. Elektronik Tablolar

Elektronik tablolar verilerin bügisay~ girilıpesi. düzenlenmesi.bazı hesaplama-
lann yapılması ve degişIcenlerarasındaki baAıntılarıngrafiAinin çıkarılmasına ya-
rayan yazılımlardır. Omegin bir ögretmen. trigonometridesinüs kosİnüsbagıntılarım
göstermek amacı ile bu tür bir yazılımı kullanabilir. Bir muhasebe ögretmeni bir
işletmenin gelir gider dengesini göstermek için bu yazılımı kollanabilir. Öte yandan
bir kimya ögret~eni iki degişken arasındaki bagıntıyı irdelemek için bu tür

.
yazılımlardanyararlanabilir.

1.3. Veri Tabanları

Veri tabanı yazılımları. birbirinden bagımsız bir çok uygulamada ortaklaşa kul-
lanılması amacıyla. verilerin toplanmasını. güncelleştirmesini ve degişik amaçlarla

erişilmesini saglayan yazılımlardır (Güran ve -digerıeri. i 987). Bu tür yazılımlar

özellikle sosyal bilimlerle ilgili derslerde kullanllabilmektedir. örnegin. bir cografya

ögretmeni yıllara ve bölgelere gÖre bir besin maddesinin üretimini bilgisayara girdik-

ten sonra bu besin maddesinin durumunu irdeleyebilir. Bir tarih ögretmeni ise gerekli '

bilgiler girildikten sonra savaşlarla ekonomik durum arasındaki ilişkinin kavran-
masını saglayabilir.

1.4. GrafIk ve resim yazılımları

Özellikle çizim ve resim yapmaamacı ile geliştirilen yazılımlar ögrencilecin ilgi-

sini çekmektedir. Şu andabir çok ülke ilk ve ortaögretim düzeyinde tasarım dersleri

geliştirmek~dir. Buıür yazılımlar sayesinde öArencüer geometrik kavramları. renkle-

ri kazanmakta ve yaratıcılıklarını geliştirme fırsatı bulmaktadırlar.
.

1.5. Sunma programları .

Resim, çizir,ı, yazı. ses ve video olanaklarının hepsini .taşıyan bu tür prograİnlar

çocuklann sentez gücünü ve yaratıcılıklannı artırmaktadır. Dersin amaçları
dogrultusunda(amamiyle ögrencüerin ar3§tırmaya dayalı OLarakhazırladıkları ve sınıf
ya da okulortamında sunduktarı çalışmalardır.

BıLGıSA Y AR DESTEKLı ÖliRENME ÖGRETME

Öte yandan son dereceesnek ve kullanım alanı çok geniş olan bilgisayann, okul
programlarına uygunbir biçimde hazırlanIİuş yazılımlar ile ögrenme ve ögretme
sürecini geliştirici yönde kullanılması da eAitimeyeni boyutlarkazandırmıştır.
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Temel becerilerin ögret}mi, pekiştirilmesi ve kalıcılıgının saglanmasından
başlayarak problem çözme, model geliştirme, kritik düşünme gibi üst düzey hedefle-

rin gerçekletirilmesinde bilgisayarın tartışılmaz bir yeri oldugu ortaya çıkmıştır. Bu

kullanımla ilgili bazı örnekler aşagıda verilmektedir.

2.1. Alıştırma ve tekrarlar

Bilgisayarın en yaygın uygulamalarından biri, işlenmiş konulaila ilgili alıştırma

ve te~ar yaptırma amacı ile kullanılmasıdır. Puanlamının o~omatik olarak
yapılabilmesi ve ögrenciye eksigi ile ilgili anında dönüt verilmesi, bilgi ve becerinin

pekiştirilmesi ve kalıcılıgının saglanmasında etkili sonuçlara yol açmaktadır:

Özellilde çok iyi tasarlanmış ve geliştirilmiş yazılımlarda. sorular ve soruların sırası,
ögrenenin düzeyine ve hızına göre degişmektedir. Bu durumda bireysel ögrenmeyi
saglamakt8dır.

2.2. Benzetim

Benzetim, gerçek olayların kontrollü bir şekilde temsil edilmesi olatak
tanımlanabilir. Benzetim yazılımları, gerçek ortama erişimin pratik olmadıgı durum-

larda kullanılmaktadır. Eger yazılırnda etkileşim az ise ögretmenin sunuşunu zengin-

leştirir. Öte yandan egeretkileşim düzeyi yüksek ise ögrenCinin bireyselolarak
çalışmasına oJaıiak tanır. Böylece, ögrenci gerçek ortamda bazı de~şkenlerle oynaya-

rak kestirimlerde bulunabilır. Örnegin, çevre kirlenlpesi ile ilgili bir benzetimde
ögrenci, atıkların zaman içinde topragı nasıl kirletebilecegi ve böylece ormanıara

neler olabilecegini deneyerek görebilir;

2.3. Bire-bir ögretim

Bilgisayar yardımı ile ögrenmeninbir başka uygulaması, öArencinin bilgisayar
karşısına oturup, kendi düzeyine, ilgisine, hızına ve yoluna göre ögrenmesidir. Bura-

da bilgisayar genellikle kavramve ilkeleri sunar,örneklerverir, sorularsorar,
ögrencinin verdigi cevaplara göre dönüt verir. Yapılan araştırmalar,bu tür
yazılımlarm, ögretmenin anlatımının arkasından bir tekrar ve özet yapılması duru-

munda daha etkili oldugunu göstermektedir (Jonassen, 1988). Ayrıca yavaş giden ya

da dersi izleyememiş ögrenciler için yararlı oldugu da söylenebilir. Şu anda
Türkiye'~ehazırlananyazılımlarınhemenhepsibu niteliktedir. .

204. Diyaloga dayalı sistemler

Alıştırma ve tekrar türü yazılımlarda soru cevap yoluyla bazı bilgilerin
pekiştirilmesinin saglandıgı daha öncebelirtilmişti. Ögrencinin, sadece sonucu be.-
lirtmesinin yeterli olmad'tgıdüşüncesi ile ögrenci kontrolünüartırmak ve sonuçtan
çok sürece önem vermek amacı ile diyaloga dayalı modeller geliştirilmiştir. Bilgi- .
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sayar soru sorarak başlar ve cevabı basamak basamak alır ve her basamakta
ögrencinin yaptlgı hataları düzeltmesi için ipuçları verir ve onu yönlendirir. Böylece
ögreneinindoArucevabı bulması saglanır.

2.5. Egitsel oyunlar

Diger yaiılımlardan elitsel oyunları ayıran en önemli öz~llik eglendirici
olmasıdır. Malone (1980). yaphgı bir araşbrmadaçocukları oyuna iten nedenleri şu
şekilde sıra1amaktadır:Başarıp başaramıyacagı belli olamayan biramacın olması,
merak uyandırması. fantazinin olması. Ömegin iki arkadaşın lunaparkmki oyunlar
yolu ile yüzdeleri ögrenmesi, uzayda gezerken ve savaş yapadren hesaplamalar yap-
ması. Bu durumdamatematikhem fantazi bir ortamdadaha zevkli hale gelecek hem
de ögrencinin.ilgisiyogunlaşacagındandahafazla verimalınabilecektir.Ancak burada
egitim ile oyun arasındakidengeyi çok iyi saglamak gerekir.

2.6. Problem çözme

Egitimin temel amaçlarından biri ögrencilerde pro»lem çözme becerilerini
geliştirmektir. Bu amaç için bilgisayar iki türlü kullanılabilmektedir: Kapsam
baAımlı problem çözme etkinlikleri ve programlamayoluyla problem çözme (Aşkar,
1992). Kapsam bagımlı problem çözme sürecindeöArenci,örnegin fızik ile ilgili bir
problem durumuile karŞı karşıya kalmakta, problemi çözmek için ilgili verileri bil-
gisayar yardımı ile bulmaktave ~tedigi yardımıelde edebilmektedir.Oysa program-
lama yoluyla problem çözmede, ögrenci verilerin bir problemi bir bilgisayar dili kul-
1anarakçözmektedir.

2.7 Bilgisayl\f kontrollüdeneyler

Bir çok laboratuvar faaliyeti, veri toplama ve bu verileri analiz etme gibi etkin-
likleri içerir. Öte yandan bazı durumlardaveri eldeetmclc oldukça duyarlı ölçmeleri
gerektirmektedir. Deıi~yle bilgisayar arasındaki baglanhlar ara birimler sayesinde
saglanabilmekte",böylece dahagüvenilir ve istenilen amaca uygun veriler elde edile-
bilmektedir.Ögrenci. benzetimyazılım1anndaoldugu gibi deney ortan:undanda uzak-
laşmamaktadır. Öte yandan veri toplamaişleminin yükü azaldlgından bilgisayardaki
bir yazılım sayesinde, ögrenci deneneelerini sınamakta. grafjklerini çizmekte,/
degişkeoler arasındaki bagınhlan deneyerek keşfedebilmektedir. Bu sayede laboratuvar

etkinlikleri de amacına ulaşa~ilmektedir. Aynca ögrencinin yaptıklan bilgiSayara
kayıt edildigi için. ögretmenin kontrolü de artmaktadır. Bu durumun saglanması için

laboratuvarıarda bir ya da iki tane bilgisayara. uygun arabirimiere ve özel amaçlı
yazılımlara gereksinim vardır.
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BtLGtVE tLETtŞtM ORTAMLARı

Bu uygulamaların yanı sıra son yıllarda bilgi kurma ortamları ve iletişime dayalı

ortamlar da önem kazanmaya başlamıştır. Konuyla ilgili iki örnek aşa~ıda veril-

miştir.

3.1. Ögreneilerin oluşturduAu ortak veri tabanı

Sınıf ortamında öAreneiler, bilgisayarla bagımsız olarak çalışmakta; sorular sor-
. malda, bunlara cevap aramakta ve ne tür çözüm yolları bulduklarını ve öıvendiklerini
bilgisayara kayıt etmektedirler. BÖylece oluşturulan ortak veri tabanı Y91uyla birbir-

leriyle iletişim kurmaktadırlar. Bu şekilde yapılan uygulamalar~ elde edilen bulgu-
lar, ortak veri tabanıacının ögreneileri çalış~"ya ve birbirlerinin yaptıklarını oku- .
maya ve yorum yapmaya teşvik ettiAini göstermektedir (Bereiter & Seardamali:;ı,

1991). .

. 3.2. Sınıf dıŞı iletişim agları

Hızla deAişen dünyamızda bilgiye anın~ ulaşmanın ve bilgiyi üretip bunu ulusla-

İ'arası çapta paylaşmanın önemi tartışılamaz. Son yıllarda ülkeler eoArafyaslOda ki

degişiklikleri düşünün. Yel)i bilgilerin organi~e olarak ögretmene ulaşması ve kitap-

lardaki degişiklikler oldukça zaman almaktadır. Oysa bu tür degişiklikleri anlOda bir

iletişim aAıyla okullara göndererek hızla kullanılmasıhı saglamak olanaklıdır. Ayrıca
gerçek ve güncel verilerle ugraşmak ta ögreneileri hayata hazırlama yönünden yararlı

oIacaAı da açıktır.

Okullarda, bilgisayardan yukarıda sayılan yararların elde edilebilmesi ise ciddi ve. .
akılcıbir alt yapı çalışmasını ve sürekli kendini yerıijeyebilen bir organizasyonu ge-
rektirmektedir. Bu da yazılım, teknik destek, ögretmenlerin yönlendirilmesi, bilgi-
sayar koordinatörlüAüvebilgisayann derslerle bütünleştirilebilmesj gibi konuları
kapsamaktadır. Aşagıda Ankara'daki bir ilkögretim kurumundayapılan çalışma ve
uygulamalarkısaca anlatılmaktadır.

BtR UYGULAMA

Ankara'daki özel okullarınbirinde, bilgisayar teknolojisininögrenme ve ögretme
etkinliklerinde kullanılması ve ögreneilerin bilgi teknolojilerinden haberdar olması
için başlatılan çalışmalar iki yılöncesine dayanmaktadır. Bu "amaçla, donanımın
saglanması, uygun yazılımlarıo araştırılması ve bilgisayar koordinatörünü~ işe
başlaması hemen hemen aynı zamandagerçekleştirilmiştir.Kurulan üç bilgisayar la-
boratuvarındayerleşim, herögreneinindiger arkadaşlarıve ögretmeniüe rahatlıklaet-
kileşimde bulunabilmesinisaglayacak biçimde düzenlenmiştir.

.
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Satın alınan yazılımlarbeş grup altında toplanabilir :

1. Egitsel olan ve olmayan oyunlar,

2. Matematikte alışbrma ve problem çözme

3. ıngilizce ögretimi

4. Resim, müzik, boyama, yaiı ve sunma programları

5.. Bilgiye dayalı veri tabanıarı (CD. ROM): Memeli hayvanlar, kuşlar, dünyada
seyahat, ansiklopedi

Her labaratuyarın bir bilgisayar koordinatörünün olmasına dikkat edilmiştir. Yurt
,'dışın~ yapılan bir çok araştırmada da BDÖ'nün başarılı bir biçimde uygulan-

masındaki anahtar ögelerden birinin laboratuvimn' bir sorumlusunun olması geregini

ortaya koymaktadır. Bunun da ötesinde bu kişilerin verimli olabilmeleri. için labora-

tuvar sorumlulııgunun dışında başka l>ir.görevalmamalarının uygun oldugu da vur-
, gu1anmaktadır.

Okuldaki bilgisayar koordinatörünün görevleri aşagıdaki gibi belirlenmiştir:

1. La~varın sürerkli olarak işleyişinden sorumlu olmak.

2.. Yeni alınan yazılımları ilgili branşlardaki ögı-etmenlere tanıtmak ve kullanım
esaslarını belirlemek,

3. Ögtetmenlerle bjrlikte laboratuvarın kullanım çizelgelerini hazırlamak.

4. Ders sırasında laboratuvafda kalarak çıkabilecek problemleri anında çözmek ve

ögretmene yantımcı olmak.

5. Yazılımlar ve uygulamalarlailgili ögretmel)isteklerini idareye bildirmek. .

6. Ögretmenlere kısa süreli egitim programları düzenlemek v,e onları teşvİk
etmek,

7.. Etüd sırasında ögrencilerle ilgilenmek.

"'1Ju koşullarda laboratuvarlar sürekli kullanılır hale gelmiştir. Ögretmenlerin ve

ögreneilerin istekleri yogunlaştıgı için bir laboratuvar kuruİmasına dahakarar veril-

miş ve çalışmalar başlatılmıştır. ÖAretmenler, yapılan görüşmelerde, ögreneilerin

dikkatlerini yogunlaştırdıkları için.daha hızlı ögrendikleri, ve çok mutlu olduklarını

ifade etmektedir. Ayrıea ögretmenler, istedikleri özellikteki yazılımlaribelirterek İda-
reye talepte bulunmaya başlamıŞlardır.

Öte yandan okul, hafta sonları da bilgisayar kursları düzenlemiştir. Bu kurslara
toplam ögreneilerin üçte biri katılmıştır. Kurs, aşagıda belirtilen konuları kapsamak-
tadır:
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ı. DOS ve temel komutlar

2.Windows

3. Kelime işlemci

4. Resim ve Boyama programları

5. Animasyon programı

5. Sunma programı

Başta hazırlanan kurs programında bir programlama dili bulunmamaktadır. Ancak

velilerin yogun istekleri ile BASIC dilinin temel komutIarı ögretilmiştir. Bu tür is-

teklerin gelecegi düşünülerek önümüzdeki yıl için çocuklara daha uygun olan LOGO.
dilinin ögretilmesine karar verilmiştir. .

Bu kurslar sırasındaki bazı gözlemlerirniz şunlardır:

1. Egitimin başında ö~ncilerin çogu (evler~de "ilgisayar olanlar hariç) bilgi-

sayarda yanlış yapma korkusuile bilgisayara karşı bir çekingenlik duymaktaydılar.
.

Ancak bir yıl içinde bundan kurtuldular ve kendilerine güven geldi. Öte yandan
kızlar, erkeklere göre yanlış yapmaktan daha çok korktukları için hala daha ilgisiz ve

tutuklar .
2. Menü tipindeki programları ve fareyi kullanmayı çok çabuk ögre!liyorlar.

Öyleki ömegin bu tipteki bir resiqt programını ö~nmek 10-15 dakikalarını alıyor.

3. Birbirlerinden daha iyi ve daha çabuk ögreniyorlar. Çabuk kavrayan çocukİar
digerlerine ögretiyorlar.

4. Zeki ö~ncilerin ürünleri daha karmaşık ve detaylı oluyor.

5. Yazılımların somuta yönelik ve özellikle hareketli olması gerekiyor. Bilgi-
sayardaki hareketleri kontrol edebiliyor olmaktan çok' mutlu oluyorlar. Ögretici
yazılımlarda ise yaptıkları bir hareket karşılıgında dönüt alm~ istiyorlar. Sürekli

kendilerini denemekten çok hoşlanıyorlar.

6. Kurs başladıgında sınıf içinde gezinme çok oluyordu fakat daha sonra yavaş
yavaş azaldı.

7. Bir oyunda 10-15 dakikadan fazla durmuyorlar. O sırada ne popüler ise onunla
ilgili oyunu ~çiyorlar. Örnegin Ninja Kaplumbagalar, Freddy'nin kabusları gibi.

Tetris ise en çok oynadıklan oyun.

8. Sunma programında öykü konuları kendilerine bırakıldı. Çocuklar, genellikle
dünya-ay, deniz, uzay ve korku konularını seçtiler. ~u program yolııyla çociıkların

algoritmik düşünce becerisini geliştirdikleri görüldü.
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