Bilgisayar Destekli

Ogretimde Kullanilan Yaygin
Formatlar

OGRETIM YAZILIMLARI




Ogretim Yazilimi Nedir?

« QOgretilecek konularin bilgisayar
programlama dil ve sistemlerinden
yararlanarak ogretim amaciyla
bilgisayara uygulanmasi sonucu
olusturulan ders programidir.




Ogretim Yazilimi Nedir?

« Bazi avantajlari,

Bireysel Calisma Hizi

2
TEAMWORK

Takim Calismasi




Ogretim Yazilimi Nedir?

» Bazi avantajlari;
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Ogretim Yazilimi Nedir?

» Bazi avantajlari;

"

Gorsel ve Isitsel Ogeler
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Cesitleri Nelerdir?

Ozel
Ogretici
Yazilimlar

Problem Tekrar ve \
Cozme Alistirma
Yazilimlari “‘ Yazilimlar:

Ogretim
Yazilimlari

.

Egitsel
oyun
yazilimlari

Benzesim
Yazilimlari




Ozel Ogretici Yazilimlar

» Bilgisayar destekli egitimde en ¢ok kullanilan yazilim turudur.

« Bu yazilimlar, belirli bir konu ya da kavrami ogretmeye yonelik
programlardir.

« Ogretmen gibi konu anlatimi yapan, alistirma firsati saglayan,
ogrenciyi derse guduleyen ve ogrencinin basarisini
degerlendiren turde yazilimlardir.




Ozel Ogretici Yazilimlar

* Genel Yapisi:

1.Giris

-

2 Bilgi >

3.Uygulama

6. Kapanis

l

! 5. Geri Bildirim

<

4. Degerlendirme




1. Giris:

 Ozel ders yazilimlari, 6grencinin dikkatini ceken, derse karsi |\g|
uyandiran ve dersin igerigi hakkinda genel bilgi veren bir ekran

ile baslar.
Program
Kontrolii
[ On Test [Yénergeler

On Bilgiler Hedefler
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1. Giris:

« llgi cekme:

— Muzik — Ses

— Resim — Animasyon

— Video - Film




1. Giris:

« llgi cekme:

— Sorular

0,

— Ders basinda sorulan sorular genellikler 6grencinin dikkatini
cekmek ve konuya motive olmasini saglamak icin kullantlir.




1. Giris:

 Hedefler:

— Genelde, ilk ekrani, ders sonunda ogrencilerin kazanacagi
davranislari belirten hedefler takip eder .

— Hedeflerin amaci, 6grencilerin 6gretim sonunda
kendilerinden ne beklendigi hakkinda bilgilendirilmesidir.

— Eger hedef sayisi ¢coksa, her konunun hedef davraniglari o
konunun basinda verilmelidir.




1. Giris:

* Yonergeler:
1-

o ileri — Geri

 Sonlandirma

« Cevap

e Yardim




1. Giris:

* Yonergeler:
2- Ozel tuslar

@000

3- Yonergelerde kisa cumleler kullaniimali, teknik kelime ve
Kisaltmalar ile, ciddi uyarilar disinda olumsuz ifadeler
kullanmaktan kaciniimalidir.

4- Ekranlar arasinda ilerlemek ve yardim igin kullanilan
simgeler ekranin altinda yer almali, bunlarin yerlesimi her
ekranda ayni yerde olmalidir.




1. Giris:
 On Bilgilerin Hatirlatiimasi:

— Onceki bilgiler

 Kisa bir yazi * Grafik

Y o)
Video \\\‘@/ :
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vb. araclar ile verilebilir.

— Dersin basinda ogretilecek konunun ana noktalarini
gOsteren grafiksel bir 6zet verilebilir.




1. Giris:

* Program kontrolu:

— Tamamen bilgisayar kontrolu

— Tamamen ogrenci kontrolu

— Kismen ogrenci ve kismen de bilgisayar kontrolu




1. Giris:

« On test:

 Ogrencinin konu ile ilgili dnceki bilgilerini 6lgmek icin
tasarlanmis kisa bir testtir.

 Ogretim 6ncesi sorularin amaci 6grencilerin 6gretim materyali
icin gerekli on sart bilgilere sahip olup olmadiklarini tespite
yoneliktir.

» Ders basinda sorulan sorular, yapilacak ogretimin duzey ve
miktarini tespit amaciyla da kullanilir.

 On testle elde edilen bilgi ayni zamanda programda sunulan
materyalin zorluk derecesini ogrenci duzeyine gore ayarlamak
icin de kullanilabilir. :




2. Bilgi:

« Sunulan bilgiler yeterince kisa olmall,

« Karmasik bilgiler kuguk adimlara ayrilmali ve

 Ogrencinin her bir adim ile ilgili etkinlikte bulunmasi
saglanmalidir.




3. Uygulama:

Uygulama asamasinda ogrenciye ogrendiklerini uygulama
imkani taninir.

Bu amacla, konuya gore 6grenciye farkli uygulamalar yaptirilir.

Uygulamanin bir yolu olan sorularin

motivasyonu arttirmak,

ogrenciye pratik yaptirmak,

verilen bilginin ne duzeyde anlasildigini ogrenmek,
ogrencinin dikkatini dersin onemli noktalarina cekmek ve

dersin akig sirasi igin karar vermeye yardimci kriterleri
saglamak gibi

bircok islevi vardir.




3. Uygulama:

 Ders sirasinda soru sormak

— Ders sirasinda sorulan sorular, ogrencilerin ilerlemeleri,
ogrenme eksiklikleri ve hatalarini gozlemlemek ve buna
bagli olarak dersin duzeyi, turu ve akisinda degisiklik
yapmak amacina hizmet eder.

— Bu tur sorular, ayni zamanda, ogrencilerin dikkatlerini
ogrenme materyaline ¢cekerek bilgi islem surecine yardimci
olur.

— Ogrenci sorulan sorulara cevap vermek zorunda
oldugundan, sorular ogrencinin ders boyunca uyanik ve
dikkatli olmasini saglar.




4. Degerlendirme:

« Bu bolumde, yapilan uygulamalarin degerlendirmesi yapilir. ‘

« Uygulama sirasinda sorular sorulmus ise, bu bolumde
cevaplar, geri bildirim saglamak, dersin akisini belirlemek ve
basariya yonelik verileri kaydetmek icin degerlendirilir.

- BDO'de istenen cevaplar ve bunlari degerlendirme guglukleri
kolaydan zora dogru su sekilde siralanabilir:

— Tek bir cevap (¢coktan secmeli soru).

— Birden ¢ok secenek (isaretleme sorulari).
— Sayisal cevap (aritmetik problem).

— Tek bir sozel cevap, bir kelime gibi.

— Cok sayida sozel cevap, bir cimle gibi.
— Sayisal artl s6zel cevap.




5. Geri Bildirim:

« Geri bildirim bir soruya cevap verildikten sonra 6grenciye
sunulan mesajdir.

» Bilgisayar destekli ogretimde geri bildirimin amaci ogrencileri
cevaplarinin dogru olup olmadigi hakkinda bilgilendirmektir.

« Geri bildirimle 6grenciye, sadece verdigi cevabin dogru veya
yanlis oldugu; verdigi cevabin neden yanlis oldugu ve dogru
cevabin ne oldugu ya da dogru cevabin bulunmasina yardimci
olacak ipuclari verilebilir.




6. Kapanis:

* Bir 0zel ders sonunda, ders 0zetlenmelidir.

« Ozet, temel kavramlarin bir listesi ya da sunulan bilgileri
Ozetleyen bir paragraf olabilir.

« EQger programda, ogrenci basarisi ile ilgili veri toplanmissa,
ogrenciye dersteki basarisi ile ilgili bir ozet ve sonraki
calismalari icin oneriler verilebilir.




Ozel Ogretici Yazilimlar

Ustiin Yonleri

Ogrenci kendi hizina gore calisir.

Ogretmenin varhgi sart degildir ve 6grenci istedigi zaman
calisabilir.
Ogrenci istedigi kadar tekrar yapma imkanina sahiptir.

Ogretim zamanini kisaltir ve bu zaman iginde daha fazla uygulama
yapmayl mumkun kilar.

Ogretmen- 6grenci iliskisi oldugu icin dgrenciler iliski kurmakta
zorlanmaz.
Yaygin olduklari icin edinmek zor degildir.

Canlandirma, seslendirme gibi 6geler ile 6grencinin ilgisi derse
toplanabilir.

Ogrenme hakkinda dogrudan donut saglamakta ve 6grenenler
zamandan kazanmaktadir.

Ogrenciye aninda dénit saglayarak basarisi 6lgulebilir.




Ozel Ogretici Yazilimlar

Sinirhihiklan

e Olusturmacilarin Elestirisi
o Kaliteli Urunlerin olmamasi

* Tek bir 6gretim yaklagsimini yansitmasi




Ozel Ogretici Yazilimlar

Secme Olcutleri

« Etkilesimlilik

« Kullanici kontrolu

«  Ogretim Saglama

* Yanita karar verme ve donut saglama yetenegi
« Uygun grafikler

« Kayit tutma yeteneqi




Ozel Ogretici Yazilimlar

Entegrasyon Stratejileri

« Kendi hizinda yeniden ogrenme
« Alternatif 6grenme stratejileri

« Ogretmenin olmadi§i yerde 6gretim




Alistirma Yazilimlan

* Her hangi bir ortamda ogretilen konu ya da kavrami pekistirmek
amaciyla gelistirilen programlardir.

« Genel yapist:

1.Girig Boliimii

6. Kapanis

2.Madde Sec¢imi

5. Geri Bildirim

2 iadde Sesimi_
l
5 Ger ildiim
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O |

3.Uygulama

4. Degerlendirme




Alistirma Yazilimlan

« Dongudeki her bir adimin sonunda program, bir sonraki soru
maddesini onceden belirlenmis bir sirada ya da tesadufi
orneklem yoluyla secer.

« Gerekli durumlarda ayni soru oldugu gibi ya da degisik
ifadelerle tekrar sunulabilir.

« Bu dongu ya butun maddeler belirli bir sayida sunulana dek ya
da ogrenci istedigi zaman programdan ¢ikana dek devam eder.

« Her iki durumda da kapanis bolumunde ogrenciye genel basari
durumu hakkinda bilgi verilir.




Alistirma Yazilimlan

« Sorularin gucgluk derecesini belirleme yontemleri:

— Gucluk duzeyi sabit tutulur. Secilen sorularin guclik
duzeyinin ayni ya da birbirine yakin olmasi saglanir.

— Gucluk duzeyi 6grenci basarisina bagl olarak yukselir.
Alistirmaya basit sorular ile baslanir ve 6grencinin bunlari
basarmasinin ardindan daha gug sorulara gegilir.

— Sorular guicliik dizeyine goére gruplanir. Ogrenci daha guic
sorularin yer aldigi yeni bir bolume gecmeden once, bir alt
gucluk duzeyini basariyla gecmek zorundadir.




Alistirma Yazilimlan

« Alistirma yazilimlari asagidaki ozellikleri saglamalidir:

Yazilim ogrenciye agik ve anlasilir yonergeler vermelidir.
Ogrenci ihtiyac duydugu her an bu yénergelere ulasabilmelidir.

Ogrencilere sorulan ve pratik yaptirilan sorular 6grendikleri konunun
yeteri kadar pratik yaptirilabilmesi icin yeterli olmalidir.

Soru sayisi ogrencilerin dikkatini verebilecegi sureye uygun
olmaldir.

Ogrencilerin yanitlari dogru ve tutarli olarak degerlendiriimelidir.

Yazilim ogrencinin yanlig cevaplari kargisinda dogru ve yeterli geri
bildirim saglamalidir.

Yazilim gesitli renkler ve ses ozellikleri ile 6grencinin dikkatinin
surekli olmasini saglamalidir.

Soru ve problemlerin ekrana yansitiimasinda ekran tasarim
ilkelerine dikkat edilmelidir.




Alistirma Yazilimlan

 Yararlari

— Bilginin uzun sureli bellege aktariimasi
— Derhal donuit
— Guduleme

— Ogretmene zaman kazandirma

e Sinirhhklari

— Algilanan yanlig kullanim

— Olusturmacilarin elestirisi




Alistirma Yazilimlan

« Secme Olgiitleri

— [lerleme Siirecinin denetimi
— Yanita karar verme

— Uygun donut verme

« Entegrasyon Stratejileri

— Calisma yapraklarina ya da ev 6devi alistirmalarina destek olarak

kullanma

— Sinavlara hazirlanma amaciyla kullanma

Hazirlavan: Ebru Solmaz



Benzesim Yazilimlari

« Benzesim gercgek bir durumun temsil edilmesi, gercege uygun
bir modelinin gelistiriimesi ya da yakin kosullarinin
olusturularak hayali bir sistemin yapilandiriimasidir.

' ll - Ozellikle gergek ortamin
.« Cok tehlikeli

« Cok pahali

« Zaman alici

oldugu durumlarda kullantilir.




Benzesim Yazilimlan

Genel yapisi:

1.Giris

2.Senaryo

6. Kapanis

5. Duzeltme

__2senano
l
s Divciim: _

O |

4. Ogrenci Davranisi




Benzesim Yazilimlan

Cesitleri:

« Bir konuyu ogreten benzesim yazilimlari

Fiziksel Benzesimler ]




Benzesim Yazilimlan

Cesitleri:

« Bir olayin nasil gerceklesebilecegini gosteren benzesim yazilimlari

Siregsel Benzegsimler

N s M vk e




Benzesim Yazilimlan

 Yararlari

Zaman azaltma

Sure yavaslatma

Ogrenciyi ortama dahil etme

Deneyleri guvenilir kilma

Olanaksizi olanakli kilma

Para ve oteki kaynaklardan kazan¢ saglama
Farkli durumlarda yinelenebilme

Karmasik sureclerin gozlenebilmesi

e Sinirhhklari

Dogru modelin secilememesi

— Yanhs kullanim

-

Frs




Benzesim Yazilimlan

« Entegrasyon Stratejiler

Laboratuar deneyleri yerine ya da bu deneylere destek
olarak kullanma

Rol oynama yerine ya da rol oynamaya destek olarak
kullanma

Alan gezileri yerine ya da alan gezilerine destek olarak
kullanma

Yeni bir konuya giris ve/veya yeni konuyu aciklama
amaciyla kullanma

Arastirmay! ve sureg¢ ogrenimini tesvik etme amaciyla
kullanma

Birlikte calismayi ve grup calismasini yureklendirme
amaciyla kullanma




Egitsel Oyun Yazilimlar

 Ogrencilerin oyun oynama heves ve isteklerinden yararlanarak
ders konularini oynayarak ogrenmelerini ya da problem ¢ozme
yeteneklerini oynayarak gelistirmelerini saglayan yazilimlardir.

 Ogrenciye kazandiriimak istenen
bilgi ve beceri oyunlarin igine
gizlenir.

« Asil amacg oyun oynamaktan cok

vjvlllv

bilginin oyunlar yolu ile verilmesidir.




Egitsel Oyun Yazilimlar

* Genel yapisi:

o [ oo [
4. Ogrenci Davranisi
6. Kapanis «— 5. Glincelleme (R

1.Giris —> 2.Senaryo

4. Rakibin Davranisi




Egitsel Oyun Yazilimlar

Ozellikleri:

Yazilimda hedefler acik olmalidir.

Ogrencilerin bireysel 6zelliklerinin farkli oldugu g6z 6nine
alinmaldir.

Ogrenci oyunun nasil oynayabilecegini, bilgisayarla ya da baska
bir 6grenci ile hangi kosullar altinda ve hangi hedefler igin
yarigacagini bilmelidir.

Yazilim ogrenciyi yaptigi etkinliklerden haberdar eden, etkinliklerle
ogrenciyi guduleyen ve ogrencinin dikkatini ilk andan itibaren
surekli cekebilen mekanizmalara sahip olmalidir.

Ogrenciyi rahatsiz etmeyecek sekilde renk, mizik, ses ve
canlandirma ogelerine sahip olmalidir.

Yazilim siddet ve argo gibi uygun olmayan davranis ve dil
oruntuleri barindirmamalidir.

Yazilim igcindeki oyunlarda hangi tur davraniglarin ne derece
odullendirilecegi agik bir sekilde belirlenmis olmalidir.




Egitsel Oyun Yazilimlar

Yararlari:

Geleneksel ogretime eglendirme ve yarisma 0zelligi kazandirabilir.
Oyunlarin gekiciligi 6grencilerin konuya karsi ilgilerini arttirir.

Daha kisa surede ogrenme gerceklesebilir.

Bilgi ve becerilerin kalici olmasini saglar.

Olgu ve olaylari algilama, kritik durumlara iligkin kararlar alma,
etkinlikte bulunma ve psikomotor becerileri gelistirmeyi saglar

Cocuklarin birbiri ile iligki kurmalarini ve teknoloji kulturi
kazanmalarini olanakli kilar.

El- goz koordinasyonunu gelistirme ve zihinsel becerileri kazanma
konusunda katki saglar. (ktguk yas grubu igin)




Egitsel Oyun Yazilimlar

o Sinirhhiklar:
— Ogrenmeye karsi eglenme
— Ovyun kurallari ile gercek yasam kurallarinin karistiriimasi
— Yetersiz 6grenme




Egitsel Oyun Yazilimlar

- Secme Olgiitleri
— Oyun araglarinin ve etkinliklerin gekiciligi
— Yazilimin egitsel degeri
— Ogrencilerin fiziksel yeteneklerine uygunluk
— Dusuk siddet ve saldirganlik ogeleri icerme

 Entegrasyon stratejileri
— Calisma yapraklari yerine aligtirma yaptirma
— Kubasik calisma becerileri kazandirma
— Odl olarak kullanma




TESEKKURLER...

Kaynak: Bilgisayar | -l
Temel Bilgisayar Becerileri
Ali Gunes, Seckin Yayinevi




