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¥ĵretim Teknolojileri ve 
Materyal Geliĸtirme
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BDE Nedir?

Â Bilgisayar Destekli Eĵitim (BDE), 
ºĵretimsel ierik veya faaliyetlerin 
bilgisayar yoluyla aktarēlmasēdēr. 

Â BDE,eĵitimde bilgisayar kullanēmē 
iin kullanēlan en eski 
kavramlardan biridir. Bu y¿zden, 
farklē amalarla dahi olsa, eĵitim 
ortamēnda bilgisayar kullanēmē 
genellikle BDE olarak adlandērēlēr.
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Bilgisayar ...

Â Bilgisayarēn eĵitim alanēna verdiĵi destek deĵiĸik 

biimlerde ifade edilebilmektedir.

Â BD¥: Bilgisayar Destekli ¥ĵretim

Â BDE: Bilgisayara Dayalē Eĵitim

Â BD¥: Bilgisayar Destekli ¥ĵrenme

Â B¥U: Bilgisayarlarēn ¥ĵretsel Uygulamalarē

Â BT¥: Bilgisayar Tabanlē ¥ĵretim
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BDE Ne Deĵildir?

Â Eĵitimde kullanēlan bir ok yararlē bilgisayar 
uygulamasē BDE uygulamasē olarak 
deĵerlendirilmez. 

Â ¥ĵretmenlere ve ºĵrencilere rapor veya ºdev 
hazērlamaya yarayan kelime iĸlem programlarē deĵildir.

Â Kayētlarē d¿zenlemek ve saklamak iin bir veritabanē 
programēnēn kullanēlmasē deĵildir.

Â Hesap tablolarēnēn sayēsal bilgileri tutmakta, 
hesaplama yapmakta veya grafik oluĸturmada 
kullanēlmasē deĵildir.

Â Sunum programlarē yoluyla asetat veya bilgisayar 
yoluyla sunum hazērlanmasē deĵildir.
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Â BDE,

Â bilgisayarēn ºĵrenmenin meydana geldiĵi bir 
ortam olarak kullanēldēĵē, 

Â ºĵretim s¿recini ve ºĵrenci motivasyonunu 
g¿lendiren, 

Â ºĵrencinin kendi ºĵrenme hēzēna gºre 
yararlanabileceĵi, 

Â kendi kendine ºĵrenme ilkelerinin bilgisayar 
teknolojisi ile birleĸmesinden oluĸmuĸ bir 
ºĵretim yºntemidir. 

BDE Nedir?
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BDE Nedir?

Â BDE 

Â ºĵretim s¿recinde ºĵrencilerin 
bilgisayarda programlanan dersler 
ile etkileĸimde bulunduĵu, 

Â ºĵretmenin rehber, 

Â bilgisayarēn ise ortam rol¿n¿ 
¿stlendiĵi etkinlikler olarak 
tanēmlanabilir.
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BDEônin Tarihesi

1950ôler
Â Programlē ¥ĵretim
Â ¥ĵretme Makinalarē

1960ôler

Â Delikli Kartlar

Â Kiĸiselleĸtirilmiĸ ¥ĵretim

Â Bilgisayarla Yºnetilen ¥ĵretim

1970ôler

Â Bilgisayar devrimi baĸlar

Â Minibilgisayarlar

Â Daha g¿l¿ ve k¿¿k bilgisayarlar

Â Eĵitim Yazēlēmlarēnēn miktarē ve eĸitliliĵinde artēĸ

1980ôler

Â Kiĸisel Bilgisayarlar

Â Hipermedia-Hipermetin
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BDEônin Eĵitim ve ¥ĵretimdeki Yeri 

Â ¥ĵretici Uygulamalarē

Â Ara Uygulamalarē

Â ¥ĵrenci Uygulamalarē

Kelime Ķĸlemci
Hesap Tablosu
Veritabanē
Masa¿st¿ Yayēncēlēk
Elektronik Ansiklopediler

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

Alēĸtērma-Uygulama
¥ĵreticiler
Sim¿lasyonlar
¥ĵretici Oyunlar
Problem ¢ºzme Yazēlēmē
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BDEônin Yararlarē

Â ¥ĵretimin kalite ve etkinliĵinin arttērēlmasē

Â Araĸtērma, ºĵretim vb. aktivitelerin d¿zenlenmesinde 
yaĸanan zaman sorunlarēnēn aĸēlmasē

Â Derslerin ekiciliĵinin artērēlmasē

Â Farklē ºn bilgilere sahip ok sayēda ºĵrenciye ulaĸma 
gerekliliĵi

Â Ķeriĵi farklē biimlerde sunarak eriĸim olanaklarēnē 
arttērma

Â Esnek bir ºĵrenme ortamē yaratma

Â Yeni teknolojik geliĸmelere ayak uydurma
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BDEônin Sēnērlēlēklarē

Â ¥ĵrencilerin sosyo-psikolojik geliĸimlerini engelleyebilmesi

Â ¥ĵrencilerin yaratēcēlēklarēnē engelleyebilmesi 

Â ¥zel donanēm ve beceri gerektirmesi 

Â Eĵitim programēyla uyumlu olmamasē, eĵitim programēnē 
desteklememesi

Â Ķstenilen kalite de ders yazēlēmlarē olmasē iin yeterli 
zaman ve iyi bir ekip alēĸmasē gerektirmesi

Â ¥ĵrencinin baĸarēsēnē artēracaĵē ve var olan eĵitim 
sorunlarēnē kesin ºzeceĵi d¿ĸ¿n¿lmemelidir.
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BDEôde Kullanēlan Yaygēn Formatlar 

Bilgisayar

Destekli EĽitim
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1.¥ĵretici Programlar

Â ¥ĵretici programlar, ºĵretilecek 

konunun ieriĵini sunan, ieriĵin 

ºĵrenilmesi iin alēĸtērma imkanē 

saĵlayan, dºn¿t veren, 

ºĵrencilerin performansēnē 

deĵerlendiren, ºĵrencileri 

yºnlendiren kēsaca ºĵretmenini 

rol¿n¿ ¿stlenerek aktif bir 

ºĵrenme ortamē saĵlayan 

yazēlēmlardēr.
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¥ĵretici Programlarēn Genel Yapēsē

Programa

GiriĹ

Bilginin 

SunulmasĔ

Soru ve 

YanĔt

Programdan

¢ĔkĔĹ

Dºn¿t ve 

HatĔrlatma

YanĔtĔ 

YargĔlama
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Â Programa Giriĸ

Â Hedeflerin Sunulmasē

Â ¥n Bilginin Hatērlatēlmasē

Â ¥n test

¥ĵretici Programlarēn Genel Yapēsē 
(Devam)

Bilginin Sunulmasē

Â Bilgiyi Derleme T¿rleri

Â Bilgiyi Derleme T¿rleri

Â Sºzel Bilgi

Â Kavramlar

Â Kurallar ve Ķlkeler

Â Beceriler

Â Bilginin Akēĸē

Â Doĵrusal yapē

Â Dallanan yapē

Â D¿zeyi ºĵrenci baĸarēsēna 

gºre ayarlayan yapē
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Soru ve Yanēt 

Â Soru T¿rleri

¥ĵretici Programlarēn Genel Yapēsē 
(Devam)

DoĽru-Yanlĕŀ

¢oktan SemeliEŀleme

AĕklayĕcĕKĕsa Yanĕtlĕ

Klasik
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Yanētē Yargēlama
Â Yanētē yargēlama dºn¿t vermek amacē ile ºĵrencinin verdiĵi 
yanētēn deĵerlendirilmesi, programdaki sonraki adēmlara 
karar verilmesi ve ºĵrenci performans kayētlarēnēn tutulmasē 
s¿recidir.

¥ĵretici Programlarēn Genel Yapēsē 
(Devam)

Dºn¿t ve Hatērlatma

Â Dºn¿t, programēn ºĵrencinin yanētēna verdiĵi tepkidir. 

Â Hatērlatma aĸamasēnda verilmiĸ olan bilgi tekrar sunulabilir. 
Verilmiĸ olan bilgiye ait ºzet bilgi sunulabilir.

Programdan ¢ēkēĸ

Â ¥ĵrenci programē tamamladēĵēnda ºzet bilgi ve performansēna 
ait rapor sunulabilir.
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2. Alēĸtērma-Uygulama Programlarē 

Â Bu programlarēn iĸlevi ºĵretmek 
deĵil, konuyu belli bir d¿zeyde bilen 
bir ºĵrenciye uygulama olanaĵē 
sunmaktēr.

Â Alēĸtērma-uygulama programlarē, 
uygun bir ºĵretici program veya 
sim¿lasyonla desteklenmelidir. 
Program sonrasē etkinlik, sēnēf ii 
etkinlikleri de (metin okuma, d¿z 
anlatēm, grup alēĸmasē vb.) olabilir.
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Alēĸtērma-Uygulama Programlarēnēn 
Genel Yapēsē

Programa

GiriĹ

Maddenin 

Seilmesi

Soru ve 

YanĔt

Programdan

¢ĔkĔĹ
Dºn¿t

YanĔtĔ 

YargĔlama



19

Alēĸtērma-Uygulama Programlarēnēn 
Genel Yapēsē (Devam)

Â Alēĸtērma-uygulama programlarēnēn genel 
yapēsē farklēlēk gºsterebilir. 

Â Genel yapēdaki farklēlēklar tasarēm faktºrleri 
aēsēndan gruplandērēlēr.
Â Giriĸ ve ºĵrenci kontrol¿

Â Madde ºzellikleri

Â Sonlandērma

Â Dºn¿t

Â ¥ĵrencinin g¿d¿lenmesi

Â Veri saklama
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3.Hipermedya 

Â Bu yºntem, ºĵrenmeyi 
yºnlendirmek iin farklē 
eriĸim yºntemlerinin bir 
veritabanē aracēlēĵē ile 
kullanēlmasē ile oluĸur.

Â Hipermedya yazēlēmēnēn 
baĸarēlē olmasē iin aēk ve 
iyi gerekelendirilmiĸ bir 
ama ve amaca uygun bir 
tasarēm gereklidir.
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Hipermedya Yapēsē

resim
resim, grafik ve 

metin ierisinde

hiperbaĵlarve 

grafikler

resim

Hiperbaĵlar 

farklē 

kaynaklarē 

gºsterené

Kaynaklar 

grafik veya 

metin veya ... 

Grafikler 

resim veya 

videoveya 

é
Video bir 

film 

olabiliré

Resimler, 

grafik, ĸema 

vb.
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Hipermedya Biimleri

Â Ansiklopedik referans

Â ¥zel konu referanslarē

Â Alan analizleri

Â Durum alēĸmasē

Â Oluĸturma Setleri

Â Eĵitlence

Â M¿ze

Â Arĸiv
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Hipermedyaôyē Etkileyen Faktºrler

¿ Medya t¿rleri

¿ Veritabanēnēn boyutu

¿ Veritabanē 
organizasyonu

¿ ¢ºz¿n¿rl¿k

¿ G¿ncellenebilirlik

¿ Gºr¿nen ve isel yapē

¿ Platform baĵēmsēz

¿ Dil baĵēmsēz



24

Hipermedya Programēnda Hiperbaĵlar

Ç Nesne t¿rleri

Ç Baĵlarēn amacē

Ç Yoĵunluk

Ç Gºr¿nebilirlik

Ç Ekrandaki yeri

Ç Onaylama

Ç Ķĸaretleme

Ç Anlamlē ipucu

Ç Uzaklēk

Ç G¿ncellenebilirlik
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¥ĵrenme ve ¥ĵrenme Stratejilerini 
Destekleme

Â Hipermedya ºzellikleri ve 
kullanēlan teknikler ºĵrenmeyi 
daha kalēcē hale getirmeyi 
amalamalēdēr. 

Â Bu nedenle aĸaĵēdaki s¿releri 
destekleyici biimde 
tasarlanmalēdēr.

Â Motivasyon

Â Anlama

Â Hatērlama

Â Bilgiyi Kullanma

Â¥ĵrenme stratejilerini 
destekleme hipermedya ile 
gerekleĸtirilebilir.

Â Ķleri d¿zey anlama

Â Arama ve eriĸim

Â ¥ĵrencinin 
yºnlendirilmesi

Â Uygulama
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4.Benzeĸim Programlarē (Sim¿lasyon)

Â Eĵitimsel sim¿lasyon, bir olay veya aktivitenin 
etkileĸim sonucu ºĵrenilmesini saĵlayan 
modellemedir.

Â Sim¿lasyonlarēn iki ºnemli ºzelliĵi vardēr:

Â Belli bir modele dayanmasē

Â Etkileĸim sonucu ºĵrenme

Â Sim¿lasyonlar, ºĵrencilerin olaylar ve s¿reler 
hakkēnda kendi biliĸsel modellerini oluĸturmasēnē, 
araĸtērmasēnē, uygulamasēnē ve bilgilerini etkili bir 
ĸekilde geliĸtirmesini amalar.
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Â daha g¿venli
Â gerek hayatta yaĸayamayacaĵēmēz deneyimleri 
gºrme olanaĵē

Â zaman aralēklarēnē d¿zenleme
Â az rastlanēr olaylarē yaygēnlaĸtērma
Â ºĵrenme durumunun karmaĸēklēĵēnē ºĵretsel 
aēdan kontrol etme

Â mali kazan

gibi avantajlarē vardēr.

Gerek hayatla karĸēlaĸtērdēĵēmēzda...
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Diĵer medya ve materyallerle 
karĸēlaĸtērdēĵēmēzda ...

Â Motivasyon

Â Kalēcē ºĵrenme

Â Etkililik

Â Esneklik

gibi ¿st¿nl¿kleri vardēr.
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Gereĵe yakēnlēk ...

¥n ºĽrenme

Kalĕcĕ ¥ĽrenmeGereĽe yakĕnlĕk
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Sim¿lasyon Tasarēmē ve Geliĸtirme

Sim¿lasyon faktºrleri ēĸēĵēnda tasarēm hakkēnda karar ver

Modeli oluĸtur ve aēkla

Modeli yazēlēma uyarla

Kullanēcē aray¿z¿n¿ geliĸtir

¥ĵretsel destekleri geliĸtir

Olayē ºĵren ve analiz et
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Sim¿lasyon T¿rleri

Sim¿lasyon T¿rleri

Fiziksel Tekrarlayan YºntemselDurumsal

Ne

(kavramlar)

Nasĕl

(iŀlemler)
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5.Eĵitsel Oyunlar 

Â Eĵlenerek ºĵrenme 
(edutainment)

Â Sim¿lasyon tarzē oyunlar

Â Hipermedya tarzē oyunlar
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Eĵitsel Oyunlarēn ¥zellikleri

Â Kurallar
Â Hedefler
Â Kazanma/Kaybetme
Â Birden fazla oyuncu
Â Yarēĸma
Â Sēralē hareket
Â Eĵlence
Â Donanēm ve 
ara-gere kullanēmē

Bu 
ºzelliklerin 
hi biri

bir 
aktivitenin 
oyun olmasē 

iin 
gerekli 
deĵildir.

Bu 
ºzelliklerin 
hi biri

bir 
aktivitenin 
oyun olarak 
nitelenmesi 
iin yeterli 
deĵildir.
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Eĵitsel Oyun ¥rnekleri

Â Macera ve Rol Oynama Oyunlarē

Â Ticaret Oyunlarē 

Â Pano Oyunlarē 

Â M¿cadele Oyunlarē 

Â Mantēk Oyunlarē ve Bulmacalar 

Â Kelime Oyunlarē 
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Eĵitsel Oyunlarda Genel Faktºrler

Â Hedefler/Amalar

Â Kurallar

Â Yarēĸma

Â ¢eldirici

Â Hayal

Â G¿venlik

Â Eĵlence
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Oyunlarēn yaratēlmasēnda ve 
kullanēmēnda oluĸabilecek sorunlar

Â Gerekten eĵlendirici olan oyunlarē yaratma 
g¿l¿ĵ¿

Â Eĵitim hedefleri ve oyun ºzellikleri arasēnda 
tutarsēzlēk

Â Oyundan ºĵrenmenin etkililiĵi
Â Oyunlarēn isel veya dēĸsal g¿d¿leyici ºzelliĵinin 
farkēna varēlmasē

Â Eĵitimcilerin oyunlar hakkēndaki olumsuz 
gºr¿ĸlerinin giderilmesi

Â Oluĸan t¿m sorunlarēn ºz¿lmesi
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6.Aralar ve Aēk-Ulu ¥ĵrenme
Ortamlarē 

¢ok spesifik ºĵrenme durumlarē yaratmaktan, 
ºĵrenmeyi destekleyici genel amalara kadar uzanan 
pek ok iĸlevi vardēr. Bazēlarē ºĵretim ortamēnda direk 
veya uyarlanarak kullanēlērken, bazēlarē ise ders dēĸē 
destekleyici olarak kullanēlērlar.

Aēk-ulu ºĵrenme ortamlarēnda anlamlē problemleri 
ºzme, deneme, detaylē inceleme, paralardan ok 
b¿t¿n¿ analiz etme, problemlere birden fazla bakēĸ 
aēsē ile yaklaĸma, hatalardan ºĵrenme, bilgiyi test 
etme ve g¿ncelleme, grup alēĸmasē gibi birok iĸlev 
bir arada bulunabilir. 
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¥rnek Aēk-Ulu ¥ĵrenme Ortamlarē

Â Oluĸturma Setleri 

Â Elektronik Performans Destek 
Sistemleri 

Â Mikrod¿nyalar 

Â ¥ĵrenme Aralarē 

Â Uzman Sistem Kabuklarē 

Â Modelleme ve Sim¿lasyon Aralarē 

Â Multimedia Oluĸturma Aralarē 


