ÖĞRETİM MATERYALLERİ  VE ETKİNLİKLERİ HAZIRLAMA
Eğitim, bireyleri yaşama hazırlama süreci olmasının yanı sıra, yaşamın ta kendisidir. Bu gerçekten hareketle eğitim ortamlarının yaşamla iç içe olması dikkate alınması gereken bir gerçektir. Eğitim ortamlarının gerçek yaşamla tutarlılık göstermesi diğer bir deyişle somutlaştırılması ve öğrenci için anlamlı hale getirilmesi, öğrenci başarısına katkıda bulunan etkenlerin başında gelmektedir. Bu noktada öğretmenlerin, eğitim ortamını düzenlemede ve öğrencinin hizmetine sunmada önemli bir görevi vardır. Bu görevi başarı ile yerine getirebilmek için, öğretmenlerin bazı kritik becerilere ve özelliklere sahip olmaları gerekmektedir. Bu becerilerin başında ise öğretim ortamlarının öğrenci ihtiyacına ve gerçek hayata uygun olarak düzenlenmesi gelir.


Öğretim ortamlarının etkin düzenlenmesi her zaman zor ve pahalı bir iş değildir. Bazen basit bir biçimde hazırlanan resim veya asetat yada bir sunu sözlü olarak vermek istediğimiz bilginin çok daha kısa sürede ve kalıcı verilmesini sağlar.

Öğretim Materyallerinin Ve Etkinliklerin Öğretim Ortamındaki İşlevleri


Materyaller, bazı öğretim ortamları da öğrenmeyi destekleyici amaçla kullanıldığı halde, bazı ortamlarda ise tamamen öğretmen rolü üstlenerek içeriği doğrudan öğrencilere aktarmaktadır. 


Farklı öğretim materyallerinin, öğretim ortamındaki işlevleri ve önemini Edgar Dale tarafından oluşturulan yaşantı konisinde gösterilmektedir.


Bu koninin dayandığı ilkeler, Çilenti tarafından şu şekilde açıklanmaktadır:

1- Öğrenme işlemine katılan duyu organlarımızın sayısı ne kadar fazla ise o kadar iyi öğrenir ve öğrenmelerimiz o kadar kalıcı olur.

2- En iyi öğrendiğimiz şeyler, kendi kendimize yaparak öğrendiğimiz şeylerdir.

3- En iyi öğrenim soyuttan somuta ve basitten karmaşığa doğru gidilendir.

Dale’nin yaşam konisine benzer bir sınıflandırma da 1937’lerde Hoban tarafından görsel-işitsel araçların sınıflandırılmasında da kullanılmıştır. Buna göre, eğitim ortamında kullanılan materyaller, sundukları eğitim ortamının soyuttan somuta oluş özelliğine göre sınıflandırılmıştır.

Bu sınıflandırmadan da anlaşılacağı gibi, eğitim materyallerinin en etkin kullanım amaçları, öğretilecek içeriğin soyuttan somuta doğru aşamalandırılması ve öğrencinin birden fazla duyu organına hitap etmesini sağlamaktır. Örneğin Piget’e göre, ilkokul çağındaki çocuklar somut işlemler dönemindedir. Bundan dolayı da bu dönemdeki çocuklara kazandırmak istediğimiz davranışlar için hazırladığımız ders içeriği, onların beş duyu organına hitap edecek özellikte somut materyaller ile desteklenmiş olmalıdır.


Zaman sabit tutulmak üzere insanlar;

okuduklarından %10’u 

işittiklerinden %20’si

gördüklerinin %30’u

hem görüp hem işittiklerinin %50’sini

söylediklerinin %70’ini

yapıp söylediklerinin %90’ını hatırlamaktadırlar.

Bir eğitimci, öğretim materyallerini bu bulguları göz önüne alarak hazırlamalı ve öğretim ortamında öğrencinin kullanımına sunabilmelidir.

Ayrıca öğretim materyallerinin hazırlanması ve derste kullanılması özel bir önem ve dikkat ister. Bunlar;

1- Öğretim materyali hedef davranışlara, öğrencinin hazır bulunuşluk düzeyine uygun olmalıdır.

2- Öğretmen, ders planında hangi araç-gereçleri ne zaman kullanacağını belirtmeli yeri gelince kullanmalıdır.

3- Araç-gereçler eğitim teknolojileri ilkelerine göre kullanılmalıdır.

4- Devinişsel alanla ilgili hedef davranışsal kazandırılırken, her bir öğrenciye öğretim materyalleri sağlanmalıdır (Araş.Grubu Öğrencileri, 2000).
Öğretim Materyal Ve Etkinliklerinin Eğitim-Öğretime Sağladığı Yararlar

a. Öğrenmeyi kalıcı hale getirir.

b. Öğrencilerin ilgisini çeker.

c. Öğrenmeyi güçlendirir.

d. Anlamın gelişmesi ve anlatım kolaylığı sağlar.

e. Öğrenmede uyarıcı etki yapar.

f. Düşüncenin devamlılığını sağlar.

g. Öğretim süreçlerini güçlendirir ve etkin kılar.

h. Sözcük gelişimine katkı sağlarlar (Şimşek,1997).

Öğretim Ortamında Kullanılan Yaygın Materyal Ve Etkinlik Türleri

Bu bölümde, öğretim ortamlarında yaygın olarak kullanılan öğretim materyallerinin öğretim ortamına katkılar ve kısıtlamalar açıklanmıştır.


Öğretmenlerin farklı materyallerin güçlü ve zayıf yönlerini tanımaları, onların en etkin materyali seçmede ve kullanmada en büyük yardımcısı olacaktır. Şunu unutmamak gerekir ki, her ne kadar farklı öğretim materyalleri farklı öğretimsel niteliklere ve farklı teknik özelliklere sahip olsa da, bir materyalin, öğrenme ortamı ve hedefleri ile öğrencinin bilişsel ve pedagojik özelliklerine uygun olarak hazırlanması ve kullanılmasıdır. Diğer bir deyişle, bir öğretim materyalinin etkinliği, öğretmenin sınıf içindeki etkinliği ile alakalıdır.


Bu bölümde, öğretim ortamında kullanılan en yaygın öğretim materyalinin ve bunların seçiminde ve kullanımında belirleyici unsurlar olan avantajlar ve dezavantajlar açıklanacaktır.
Yazılı Materyaller


Yazılı materyaller eğitim ortamında kullanılan en yaygın materyal türüdür. Bunun nedeni, yazılı materyallerin kolayca ulaşılabilen ve öğretim ortamına rahatlıkla taşınabilen materyaller olmasıdır. Yazılı materyaller, ayrıca kolaylıkla çoğaltılabilen ve öğrencinin kullanımına ucuzlukla sunulabilen materyallerdir.


Bu avantajların yanında, yazılı materyallerin bazı kısıtlamaları bulunmaktadır. Öncelikle, yazılı materyaller ile etkileşime giren öğrenci, öğrenme ortamında pasif kalmakta ve materyalle olan etkileşimi düşük olmaktadır. Buna ek olarak, yazılı materyaller, güncelleştirilmesi zor ya da imkansız olan materyallerdir. Bu yüzden yazılı materyallerin seçiminde ve kullanımında öncelikle yazılı materyalin öğretim ortamına uygunluğu ve güncelliği kontrol edilmelidir. Ayrıca, yazılı materyallerde kullanılan dilin ve anlatım şeklinin, öğrencinin pedagojik seviyesine uygunluğu kontrol edilmeli, uygun görüldüğü durumda eğitim ortamında kullanılmalıdır. Yazılı materyaller ile yapılan öğretimde, öğrenciye performansı hakkında bilgi vermek, diğer bir deyişle dönüt sağlamak, öğretmen tarafından yapılması gereken etkinliklerin başında gelmektedir. Son olarak görsel özelliklere sahip bir yazılı materyal, sadece metinden oluşan yazılı materyalden daha somut ve etkili olacaktır. Bu yüzden öğretmenlerin, yazılı materyal seçiminde bu özelliklere sahip materyalleri tercih etmeleri ve kullanmaları, öğretim ortamını daha etkili kılacaktır.
Resim ve Grafikler  


Resim ve grafikler, sözel mesajların öğrenciler tarafından anlamlaştırılmasında ve somutlaştırılmasında en yaygın olarak kullanılan öğretim materyalidir. Sözel olarak anlatılması çok zor olan bir ya da rakamsal olarak anlam ifade etmeyen sayılar veya oranlar, bir resim ya da grafik aracılığı ile kolaylıkla öğrenciye anlatılabilir. Resim ve grafikler öğrencinin kavramı anlamasına, yorumlamasına ve kavramlar arasındaki ilişkileri görmesine yardımcı olur. Ayrıca, resim ve grafiklerin öğretimde kullanılması, öğrenci dikkatinin çekilmesinde ve korunmasında etkin bir yöntemdir. Resim ve grafiklerin diğer bir avantajı ise, bunların kolaylıkla sınıf ortamına taşınması ve öğretmen ve öğrenci tarafından kolaylıkla üretilmesidir. Resim ve grafiklerin yapılması çoğu zaman, gelişmiş teknolojilerin kullanılmasını gerektirmeyebilir. Yazılı ve asetat materyallerin kullanılmasında olduğu gibi, resim ve grafiklerin kullanılmasında da, öğretmenin etkinliği çok önemlidir. Resim ve grafiklerin ne anlama geldiği, yine öğretmen tarafından sınıfa aktarılmalıdır. Resim ve grafikler, bütün bir içeriği sunmak yerine, içeriğin açıklamasında kullanılabilecek ve öğretmene yardım edebilecek destekleyici materyallerdir. Resim ve grafiklerin gerçeğe uygunluğu, renkli oluşu ve gerektiğinde yazılı açıklamaları içermesi, bu materyalin etkinliğini artıran diğer faktörlerdir.

Gerçek Nesneler ve Modeller


Gerçek hayattan alınmış nesnelerin ya da modellerin öğretim amaçlı kullanılması, öğrencilerin gerçek dünyayı anlamalarına yardım eden en etkin yöntemler arasında yer alır. Öğrencilerin sınıf içerisinde gerçek nesne ve modeller üzerinde çalışması, onların motivasyonlarını artırdığı gibi, öğrenmeyi eğlenceli hale getirmektedir. Örneğin, Fen bilgisi dersinde farklı bitki türlerini sınıfa getirmek ve öğrencilere göstermek öğrencilerin bu bitkilerin resimlerini görmelerinden daha etkili bir yöntem olup, hem öğretimin etkinliği hem de bilginin kalıcılığı açısından büyük önem taşımaktadır. Sosyal bilgiler dersinde kaymakamın görevlerini kitaptan okumak yerine, o kişiyi sınıfa getirerek öğrencilerin konu olan kişi ile birebir iletişim kurmaları çocuklar açısından unutulmaz bir deneyim olmakla kalmaz, kazanılması hedeflenen bilgilerin en etkin şekilde öğrenciye aktarılmasını sağlar. Bunun yanında, gerçek nesnelerin ve modellerin her istendiği anda sınıfa getirilmesi zor olabilir. Bu tür materyallerin eğitim ortamına taşıdığı diğer bir kısıtlama ise, bu gibi öğrenme ortamlarının tekrarının bazen mümkün olmamasıdır. Bu durumlarda, öğretmen materyallerini kullanarak, bu yetersizliği ortadan kaldırmalıdır.

Bilgisayar Yazılımı


Öğretim materyalleri olarak bilgisayar yazılımları, diğer materyaller ile karşılaştırıldığında, öğretim ortamında öğrenci etkileşiminin en yüksek olduğu materyal türüdür. Bilgisayar yazılımları, etkin hazırlandığı takdirde, bir öğretmenin öğretim ortamında gösterdiği bütün etkinlikleri gösterebilir. Bilgisayar yazılımlarının materyal olarak diğer bir avantajı da öğrencilerin konuyu bireysel öğrenme hızlarına uygun şekilde öğrenebilmeleri ve gerektiğinde diğer öğrencilerle birlikte grup çalışmaları yapabilmeleridir. Yazılımlar ayrıca öğrencilerin en aktif olduğu öğrenme ortamlarının oluşturulmasında etkin olarak kullanılan materyaller arasında yer almaktadır. Bilgisayar yazılımlarının öğretim materyali olarak kullanılmalarının bir diğer avantajı ise, bu programların çoğu zaman öğrenciye istendik oranda içeriği tekrar etme ve alıştırma şansını tanımasıdır. Buna ek olarak, bilgisayar yazılımları, öğrenci performansı ile alakalı bilgileri hatasız olarak kaydedip istendiğinde öğretmenin kullanımına sunar. Görsel-işitsel özelliklerin bir arada öğrenciye sunulması, bu tür materyallerin öğretimdeki etkisini artıran bir diğer faktördür. Bu avantajların yanı sıra eğitimsel yazılımların eğitim ortamında kullanılması pahalı ve bazı zamanlar kullanılması zor olan bilgisayar teknolojisinin varlığını gerektirmektedir. Bu tür materyallerin kullanımı ayrıca öğretmenlerin ve öğrencilerin etkin bir bilgisayar okur-yazarlık eğitimden geçmelerini ve değişen teknoloji ile paralel olarak bu eğitimlerinin güncelleştirilmesini ve sürekliliğinin sağlanmasını gerektirmektedir. Piyasadaki eğitim yazılımlarının sürekli gelişmesi ve daha gelişmiş donanımları gerektirmesi, bu materyallerin kullanılması için donanıma sürekli yatırım yapılmasını da zorunlu kılmaktadır. Teknolojik özellikleri göz önüne alındığında bilgisayar yazılımları geliştirilmesi, uzman kişilerin ve gerekli teknolojinin bir araya getirilmesi ile mümkün olur. Bu nedenle öğretmenlerin bu tür materyalleri kendi başlarına geliştirmeleri yazılı, asetat, ses kasetleri gibi materyalleri geliştirmeye kıyasla çok daha zordur. Bu da, bu tür materyallerin öğretim ortamına taşınmasında, öğretmeni piyasada var olan yazılımların alımına ve kullanımına zorlamaktadır. Piyasada var olan yazılımların teknik olarak etkin olmasına rağmen öğretimsel açıdan zayıf olmaları, eğitim programları ve öğrencinin pedagojik gelişimi ile tutarlılık göstermeleri ve diğer materyaller ile kıyasla oldukça pahalı olmaları, bu materyallerin öğretim ortamına taşınmasındaki diğer kısıtlamalar arasında yer almaktadır. 

DERS MATERYALİ HAZIRLAMA İLKELERİ


Ders materyallerinin hazırlanmasındaki ilkeler, materyalin türüne bağlı olarak değiştiği halde, türlü materyalin geliştirilmesinde göz önüne alınabilecek temel ilkeler ise şunlardır.

1.  Ders materyali basit, sade ve anlaşılır olmalıdır;

Unutulmamalıdır ki, ders materyallerinin ders ortamındaki en önemli rolü, ders ortamının, öğrenci için daha etkin ve daha anlamlı kılınmalıdır. Bu nedenle hazırlanacak öğretim materyalleri, konuyu basitleştirebilen, öğrenci için anlaşılmasını kolaylaştıran ve gereksiz bilgilerle donanık olmayan bilir özellik taşımalıdır. Materyal fazla ayrıntılı olursa, öğrencilerin belleklerinde anlamlı kodlamaları güçleştirir.

2. Ders materyali, dersin hedef ve amaçlarına uygun seçilmeli ve hazırlanmalıdır;

Dersin hedeflerini desteklemeyen bir materyal, her ne kadar iyi hazırlanmış olsa bile, öğretimsel etkinliği düşük olacaktır. Çünkü her derste kazanılması amaçlanan ve önceden spesifik olarak belirlenmiş hedeflerin öğrenciye kazandırılması için, öğretimsel etkinlikler tasarlanır ve uygulanır. Ders etkinlikleri içinde yer alan öğretim materyallerinin geliştirilip kullanılması da, hedef davranışlara göre belirlenir.

3. Ders materyali, dersin konusunu oluşturan bütün bilgilerle değil, önemli ve özet bilgilerle donatılmalıdır;

Ders materyalinin kullanılış amacı, öğretmen tarafından tasarlanan ve uygulanan öğretim etkinliklerinin denetlenmesidir. Ders materyalinin bütün içeriği öğrenciye aktarılması amacıyla değil, içeriğin önemli ve ana temalarının öğrenciye sunulmasında kullanılması en etkin yaklaşımdır. Bu yüzden hazırlanacak materyaller, konunun ana hatlarını sunan, anlaşılması güç olabilecek konuları açıklayan, içeriği soyuttan somuta taşıyabilen, görsel işitsel özellikler kullanarak anlaşılmayı kolaylaştıran türden olmalıdır.

4. Ders materyalinde kullanılacak görsel özellikler (resim, grafik vb.), metaryelin önemli noktalarını vurgulamak amacıyla kullanılmalı, aşırı kullanımdan kaçınılmalıdır;

Görsel, işitsel özelliklerin, öğrencinin dikkatini çekmede ve öğrenciyi güdülemede etkin olduğu bir geröektir. Ancak amaca hizmet etmeyen ve gereğinden fazla kullanılan görsel-işitsel özellikler, öğrenci dikkatini dağıtabilir ve öğrenme güdüsünü yok edebilir. Örneğin Power Point’te hazırlanmış bir sunumda, öğrencinin dikkatini sunuma çekmek için, ilk sayfada ses kullanımı bu amaca hizmet edebilir.

5. Ders materyalinde kullanılan yazılı metinler ve görsel-işitsel özellikler, öğrencinin pedagojik özelliklerine uygun olmalı ve öğrencinin gerçek hayatıyla tutarlılık göstermelidir;

Ders materyalinin öğretim ortamındaki işlevlerinden biri de, öğrencinin gerçek hayatıyla öğretim ortamı arasında bir köprü kurabilmektir. Bu yüzden ders materyalinin içerdiği her türlü görsel-işitsel öğe, öğrencinin yakın çevresinde görebildiği ve anlamlaştırabildiği gerçek öğeleri yansıtmalıdır. Ayrıca materyal öğrencinin bilişsel, fiziksel, sosyal ve duygusal hazır bulunuşluk düzeyine uygun olmalıdır.

6. Ders metaryeli, öğrenciye alıştırma ve uygulama imkanı sağlamalıdır;

Öğrenciler için en etkin öğrenme ortamı, öğrencilerin aktif oldukları ortamlardır. Öğrenci için aktif oldukları ortamlara katıldığı takdirde kalıcı, izli öğrenme gerçekleşir. Bu gerçekten haraketle, her türlü ders materyali, mümkün olduğu ölçüde, öğrencinin aktiflik ilkesine uygun olarak hazırlanmalıdır. Örneğin, ders materyali olarak asetat kullanılıyorsa, öğrenciye gerkli yerlerde, asetat üzerine yazı yazma imkanı verilmeli ve hatta gerektiğinde öğrenci kendi asetatını hazırlayabilmelidir.

7. Ders materyali her öğrencinin erişimine ve kullanımına açık olmalıdır;

Kullanılacak her türlü materyal, bütün öğrencinin kullanabileceği ve yararlanabileceği türden olmalıdır. Öğretimsel materyalin kullanımı, bazı öğrencilerin sahip olabileceği özel özelliklerin değil, her öğrencide bulunduğuna inanılan ortak yeteneklerin ve özelliklerin kullanılmasını gerektirmelidir. Örneğin bir bilgisayar yazılımı ders materyali olarak kullanılacak ise bütün öğrencilerin yazılımı kullanmaları için gerekli bilgisayar bilgisine ve becerisine sahip olması gerekir.

8. Ders materyalleri sadece öğretmenin kullanabileceği türden değil, öğrencinin de kullanabileceği kadar basit olmalıdır;

Öğretimsel amaçlı hazırlanan materyallerin sadece öğretmen tarafından kullanılacağını düşünmek büyük bir yanılgı olur. Çünkü öğretim ortamı öğrenci için değil, öğrenci ile birlikte hazırlanan öğretimsel etkinliklerin bütünü olduğunu unutmamak gerekir.

9. Zaman içinde tekrar kullanılacak materyaller dayanıklı hazırlanmalı, bir defalık kullanımlarda zarar görmemelidir;

Öğrenme ortamında, öğrencilerin farklı öğrenme hızları oldukları unutulmamalıdır. Bu yüzden ders materyalleri öğrencinin ihtiyacına paralel olarak farklı zamanlarda ve sürelerde kullanılabilecek özellikte olmalıdır.

10. Hazırlanan ders materyalleri gerektiği takdirde geliştirilebilir ve güncelleştirilebilir olmalıdır;

Öğretim materyalleri içerikte meydana gelen yenilikleri ve gelişmeleri yansıtabilmeli ve güncelleştirebilmelidir. Güncelleştirilmesi mümkün olmayan materyallerin, öğretimsel olarak etkinliğini zamanla kaybetmesi kaçınılmazdır.

BİLGİSAYAR ORTAMINDA MATERYAL HAZIRLAMA
Yirminci yüzyılın ikinci yarısından  sonra bilişim ve iletişim teknolojilerinde  yaşanan baş döndürücü gelişmeler; kamusal alandaki üretimi, üretim ilişkilerini derinden etkiledi. Bu teknolojik gelişmeden en çok etkilenen alanlardan biri de kuşkusuz eğitimdir.  Daha işlevsel, daha yaygın eğitim hizmeti vermek, daha etkin, daha kaliteli eğitim-öğretim süreçleri hazırlamak, eğitimi bireyselleştirebilmek, eğitimde fırsat eşitliğini sağlayabilmek, eğitimin maliyetini düşürmek vb.. amaçlarla bugün teknolojiden yararlanmak kaçınılamaz hale gelmiştir. 
 Diğer yandan teknoloji, öğretmen ağırlıklıdan öğrenci ağırlıklıya, konu ve ürün merkezliden etkinlik ve süreç merkezliye doğru bir değişim geçiren eğitim kuramlarının yaşama geçirilebilmesi yolunda eğitimcilere eşsiz olanaklar sunmaktadır. Bilişim sektöründe özellikle de bilgisayar teknolojisinde yaşanan gelişmeler, eğitim kuramlarının yaşama geçirilmesi için bu alanda çalışanlara daha fazla deneysel çalışmalar yapma ve uygulama fırsatı vermektedir. 
1980’li yıllardan itibaren, eğitim ile ilgili bilgisayar  donanımları ve programlarının hızla artması ile birlikte bilgisayar destekli öğretim uygulamaları da hızla yaygınlaşmaya başlamış; bilgisayar farkındalığı, bilgisayar okuryazarlığı gibi kavramlar gelişmeye, eğitim yaşantıları içinde daha sık kullanılmaya başlamıştır. Bilgisayar okuryazarlığı, bilgiye ulaşmada, bilgiyi kullanmada, günlük yaşamda sorun çözmede, iletişim kurmada  çeşitli bilgisayar programlarını ve uygulamalarını etkili bir biçimde kullanabilme yeteneği anlamına gelmektedir. Bilgisayar okur yazarı olmak günümüzde artık mesleki yaşam içinde bir prestij göstergesi haline gelmiştir.
Türk Eğitim Sisteminde bilgisayara ilginin özellikle 1990’lı yıllardan itibaren giderek hızla arttığı söylenebilir. Ancak bilgisayarın  eğitim süreçlerinde etkili bir biçimde kullanılmasına yönelik bilgisayar programlarının ve uygulamalarının geliştirilmesi  sürecinin bu ilgiyle paralel gittiği söylenemez. Öğretmen yetiştirme ve öğretmenlerin hizmet içi eğitim programları, öğretmenleri bilgisayar okuryazarı haline getirmede, öğretmeni eğitim amaçlı ekran tasarımı konusunda yetiştirmede henüz oldukça yetersizdir. Bu alanda çalışan uzman eğitimci sayısı da oldukça düşüktür. Bu noktada eğitim fakültelerindeki Öğretim Teknolojileri Materyal Geliştirme, Özel Öğretim Metotları, Bilişim Teknolojileri, Bilgisayar vb.. derslerin programlarını, içeriklerini, sürdürülüş biçimlerini de sorgulamak gerekir. Sonuç olarak eğitim sürecinin etkili düzenlenmesi  ve sürdürülmesi amacı doğrultusunda bilgisayar teknolojisi kullanımının eğitim sistemimizde henüz emekleme döneminde olduğu; bu alandaki çalışmaların henüz deneysel nitelikte olduğu söylenebilir. 
Bu boyutta cevaplandırılması gereken en önemli sorulardan biri de, bilgisayar ortamında tasarlanmış, sınıf içi etkinlikte kullanılacak materyalleri kimin üretmesi gerektiği sorusudur. Milli Eğitim Bakanlığı bünyesinde oluşturulmuş, ya da sipariş üzerine toplanmış konu alanı uzmanlarından, eğitim bilimcilerden, tasarımcılardan ve bilgisayar programcılarından oluşmuş uzmanlar kurulu eliyle bir takım simülasyon programlarının, eğitsel oyunların; alıştırma, öğretim, sınama vb.. amaçlar ile geliştirilmiş materyallerin üretilmesi elbette çok önemlidir. Bunun yapılması gerekir. Ancak öğretmenin de en azından Word, Excel, PowerPoint  gibi programları kullanarak sınıf içinde ihtiyaç duyduğu bazı öğretim materyallerini bilgisayar ortamında geliştirebilecek şekilde yetiştirilmesi gerekir. 
İşte “Bilgisayar Ortamında Materyal Hazırlama” başlıklı bu çalışma bu alandaki ihtiyacı karşılamaya yöneliktir. Ancak bu konu altında verilebilecek “genel öğretim metotları” kapsamında değerlendirilebilecek bilgiler; her branş içinde “Özel Öğretim Metotları” kapsamında mutlaka derinleştirilmelidir. Bu yapılabilirse bu alanda daha elle tutulur somut sonuçlar elde edilebilir. 
1. EĞİTİM ÖĞRETİM ORTAMININ DÜZENLENMESİNDE BİLGİSAYAR KULLANIMI  
Dünyada ikili sayı sistemiyle çalışan ilk bilgisayar 1936 yılında Alman Kondrad Zuse tarafından yapılmıştır. 1970 yıllara kadar yaşanan gelişmelerle çekirdek bellek üretilmiş, bilgisayarın donanım yazılımlarında, programlama dillerinde çok önemli gelişmeler olmuştur. 1970’li yıllardan itibaren ise bilgisayarlar bir taraftan giderek küçülürken, kapasiteleri, işlevleri ve hızları da artmaya başlamıştır. Bilgisayarların eğitim amaçlı kullanılmaya başlaması 1950’li yıllardan sonradır. 1960’lı yıllardan itibaren bilgisayar temelli öğretim programlarının geliştirilmeye başlandığını görüyoruz. 1980’li yıllardan itibaren ise üniversiteler dışındaki okullarda ve evlerde bilgisayar kullanımı hızla  yaygınlaşmaya başlamıştır. Bilgisayarın eğitim-öğretim etkinliklerindeki rolü de kullanımdaki bu yaygınlaşmaya bağlı olarak hızla art  artmıştır. (Kaya, 2002: 177-1789)  
Türkiye’ye ilk bilgisayarın girişi 1960 yılında Karayolları Genel Müdürlüğü’ne alınan IBM 650 ile gerçekleşmiştir. (Koşar ve ark., 2003:131). Eğitim alanında ilk girişim MEB bünyesinde oluşturulan komisyon çalışmaları ile 1984 yılında başlatıldı. MEB tarafından 1985 yılında Anadolu liselerine ve her ilde bir liseye 1100 adet bilgisayar dağıtıldı. Türkiye’de bilgisayar kullanımının hızla artmaya başlaması 4306 sayılı yasa ile zorunlu temel eğitimin 1997-1998 öğretim yılından itibaren sekiz yıla çıkarılmasının ardından gerçekleşmiştir. Özellikle MEB’in 1999 yılında yaptığı donanım ve yazılım ihalesinin ardından eğitim yazılımı üretiminin de, buna bağlı olarak okullardaki bilgisayar destekli eğitim uygulamalarının da hızla artmaya başladığı söylenebilir. Okullarda bilgisayar kullanımı bakımından Türkiye ile, Avrupa Birliği ülkeleri arasında bir karşılaştırma yapılırsa henüz bu konuda oldukça geride olduğumuz ortaya çıkacaktır. Türkiye’de 2002 verilerine göre okullarımızda bilgisayar kullanımı oranı %17’dir. Halbuki aynı yıl okulların internete bağlanama oranları İngiltere’de %99, Belçika’da %93, Fransa’da %89, İtalya’da %88, Yunanistan’da %59’dur. MEB bakanlığı verilerine göre 2006 yılında okullarımızdaki 300.000 bilgisayardan 10 milyon öğrencinin Internet erişimi sağlanmış durumdadır. Bugün MEB’e bağlı 55 bin civarında okulda 20.221.000 civarında öğrencinin öğrenim gördüğü düşünüldüğünde varılan noktanın bu alanda küçümsenemeyecek bir başarı olduğu söylenebilir. (Sünbül, 2002: 136-137; Ruhi Esirgen ve Diğerleri 2002) 
Bilgisayarın eğitimde kullanılabilmesi sonuçta öğretmenlerin bilgisayar teknolojileri ve bilgisayar okuryazarlığı alanlarında eğitimden geçirilmesine bağlıdır. Türkiye’de öğretmenlerin bilgisayar okur-yazarlığı ve bilgisayar destekli eğitim konularında hizmet içi eğitimden geçirilme oranlarının %70’lere ulaştığını biliyoruz. (Ruhi Esirgen ve Diğerleri, 2002) Ancak eğitimden geçirilen her öğretmenin eğitim süreçlerini düzenlemede bilgisayardan olması gerektiği gibi yararlandığını düşünmek mümkün değildir. İnsan alışkanlıklarına bağlıdır. Ne kadar bilgisayar ile ilgili bir eğitimden geçmiş olursa olsun, bu hizmet içi eğitimi almış öğretmenlerin çoğunluğu hala sınavlarını el yazısı ile hazırlamaya devam ediyorsa; bu oran bir anlam ifade etmez. Asıl olan eğitim-öğretim süreçlerinin düzenlenmesinde öğretmenlerin bilgisayarı ne ölçüde kullandıklarıdır. 
Bilgisayarın eğitim öğretim sürecinde araç olarak kullanılmasında rol oynayan değişkenleri şöyle belirlemek mümkündür.
 



Bilgisayar destekli öğretimde üç boyut belirleyici  özellik taşır: Birincisi, bilgisayarı öğretimsel amaçla kullanacak öğretmenin konu ile ilgili bilgi beceri ve tutumlarıdır, ikincisi bilgisayar donanımlarının öğrenme yaşantılarını gerçekleştirme amacı ile kullanılabilirliği; üçüncüsü ise öğrenci ile makine arasında etkileşim sağlayan öğretim yazılımlarının ne ölçüde amaca uygun hazırlanıp hazırlanmadığıdır.  
Eğitimde bilgisayar uygulamaları üç bölümde düşünülebilir.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Öğretmenlerin eğitim öğretim süreçlerini düzenleme boyutunda kelime işlemci (Microsoft Word), elektronik tablolama (Microsoft Exel) yazılımları ile, sunum programları ile (Microsoft PowerPoint),  elektronik posta ve Internet aracılığı ile yapabilecekleri başlıca çalışmalar şunlardır:
         Ders planları hazırlamak. 
         Öğrenci bilgilerini, öğrenci performanslarını kayıt altına almak, saklamak.
         Öğrenciler için projeler hazırlamak. 
         Tepegöz saydamı, slaytlar hazırlamak
         Öğretim yaprakları hazırlamak (bilgi yaprağı, etkinlik yaprağı, işlem yaprağı, ödev yaprağı ve sınama yaprağı) 
         Eğitimsel yazılımlar hazırlamak 
         Rapor hazırlamak
         Öğrenci performanslarını değerlendirmek (sınav analizi, sınav değerlendirilmesi)
         Mesleki gelişimde yararlanmak üzere öğretmenler ile, belirli otoritelerle ilişki kurmak, görüş alışverişinde, dosya alış verişinde bulunmak.
         Öğrencilerle ve aileleri ile iletişim kurmak. 
         Ücretli ücretsiz yazılımlara ulaşmak.                                         
2.  BİLGİSAYAR ORTAMINDA HAZIRLANABİLECEK MATERYAL TÜRLERİ
Bilgisayarın öğretmen yada öğrenci tarafından temelde iki tür kullanılma biçimi vardır:
1.       Araç olarak: Öğrenci ya da öğretmen kelime işlemci (Word) yada elektronik tablo gibi belirli paket programlar kullanarak planlarını, yapraklarını, raporlarını, görsel materyal öğelerini hazırlar; verilerini, notlarını saklar.
2.       Öğretici olarak: Uzmanların elinde programlama dilleri kullanılarak bilgisayarın öğretmenin yerini alacağı eğitim yazılımları üretilir.
Öğretmenler eğitim öğretim sürecinde modeller dışında kullanabilecekleri bütün materyalleri bilgisayar yardımı ile hazırlayabilirler. Bilgisayarı araç olarak kullanarak tepegöz yada slayt projektöründe kullanılmak üzere saydam yada slayt tasarımları, çeşitli öğretim yaprakları hazırlayabilirler. Yada uzmanlar eliyle bilgisayarın bir çeşit öğretmen rolünü üstlendiği bir çeşitli eğitim-öğretim yazılımları üretilebilir.  
Materyal üretiminde sözel ve görsel öğelerin tasarımı, biçim, denge özelliklerinin, dikkat çekici öğelerin nasıl düzenlenmesi gerektiği ayrıca ele alınacağı için bu bölümde sadece; materyal türlerinin kendilerine özgü biçim ve içerik özellikleri üzerinde durulacaktır.   
2.1 TEPEGÖZ SAYDAMI  
Tepegöz doğru kullanıldığında kavramların, işlemlerin kavranmasında, öğrencilere konu ile ilgili uygulama imkanı vermede yararlanılabilecek kullanışlı bir araçtır. Yansı hazırlamada kullanılabilecek en elverişli programlar Microsoft Word, Microsoft Exel’dir. Bu programlarda sunulan çizim yapma, tablo, grafik oluşturma, biçimlendirme, resim ekleme vb.. özelikler tasarımcıya zengin uygulama fırsatları sunmaktadır. Ancak tepegözde kullanılacak saydamların amaca uygun hazırlanamadığı, amaca uygun kullanılamadığı, ders içi eğitim-öğretim sürecinde öğretmenin  yerini aldığı durumlarda öğretimsel yararı tartışmalı hale gelir. O nedenle tepegöz yansısı tasarlarken diğer materyal düzenlemelerden farklı olarak şu noktalara dikkat edilmelidir: (Demirel,2004:52-53; Yalkın,1999: 95-99)
         Yansı hazırlarken tepegöz kullanmanın o konuda zamanın daha ekonomik kullanımı, yada öğrenci belleğinde kavramın daha iyi kodlanması bakımından ne avantaj sağlayacağı belli olmalıdır. Tahta kullanılarak verilebilecek bilgiler ve uygulamalar için tepegöz kullanılmamalıdır. 
         Tepegöz yansılarının bilgisayar sunumlarına göre daha sade olması gerekir. Bu nedenle, gerçek fotoğraflar kullanılmamalı, saydamda çok fazla renk kullanılmamalı; desen- fon kullanımı gibi uygulamalarda dikkatli olunmalıdır. Saydamda süslü kenarlar, gereksiz detaylar anlaşılmayı zorlaştırabilir.
         Tepegöz yansıları daha çok görsel unsurlara dayalı hazırlanmalıdır.  Sözel unsurları daha çok görsel unsurları destekleyecek biçimde kullanmak gerekir. Metinler yalnızca konunun ana hatlarını, anahtar kavramları vermek amacıyla kullanılmalıdır. 
         Görsel unsurlar ile sözel unsurların birbirine uyumlu, dengeli anlamayı zorlaştırmayacak şekilde yansıya yerleştirilmesine; sade,  yeterli büyüklükte okunabilir ve anlaşılabilir olmasına dikkat edilmelidir.  
         Bir yansıda sadece bir kavrama yer verilmelidir. Karışık ve karmaşık bir yansı yerine bir dizi yansı tasarlanmalıdır. Bir kavramla ilgili birden çok yansı kullanılacaksa, yansıları bir birine bağlayan ortak bir biçim düzeni olmalıdır.  
         Tepegöz ekranları yatay pozisyonlar için daha uygun olduğundan, yansıların yatay bir biçimde hazırlanması yansıtılacak materyalin daha iyi görünmesini ve algılanmasını sağlar.   
2.2 ÖĞRETİM YAPRAKLARI
Öğretim Yaprakları eğitim öğretim sürecinde öğretimin etkinliğini ve verimliliğini artırmak için öğrencilerin ihtiyaçlarını karşılamak, yapacakları çalışmalara yol göstermek üzere geliştirilmiş yardımcı materyallerdir. 
Öğretim yaprakları öğretim süreci içindeki kullanım amaçlarına ve yerlerine bağlı olarak; öğretimi bireyselleştirmek, öğrencileri sınıf içi öğretim faaliyetlerine katmak; öğretim sürecindeki eksiklilikleri belirlemek, verilen bilgilerin uzun süreli belleğe kodlanması için gerekli tekrar ve pekiştirmeleri yapmak, öğrencilerin eğitim öğretim sürecinde edinmeleri gereken kazanımları ne ölçüde kazanabildiklerini belirlemek; eğitim öğretim sürecinde kullanılan programların, materyallerin yeterliliğini sorgulamak ve öğretmenin öğretim süreci içindeki etkililiğini görebilmesini sağlamak gibi bir dizi işlev yüklenirler. İyi hazırlanmış öğretim yaprakları bir yandan öğretim süreci içinde kazandırılmak istenen kavramları açıklığa kavuşturur, söylenenleri pekiştirirken; diğer yandan öğrenciye de kendi hızında ilerleme fırsatı sunar. 
Olumlu yönleri arasında kalabalık sınıflarda öğretmene yardımcı olmaları, küçük gruplarla ve bireylerle ilgilenmesi için öğretmene zaman kazandırması gibi unsurları da eklemek gerekir. 
Olumsuz yönleri arasında da yukarıdaki yararları sağlayacak yetkinlikte hazırlanmasının zor olması, bilgisayar, yazıcı, fotokopi makinesi gibi işleme ve çoğaltma araçlarına ihtiyaç duyulması, uygulanması sırasında sınıftaki etkileşimin aksaması, yararlanılmasının öğrencinin okuma ve anlama yeteneğine doğrudan bağlı olması; öğrencilerde uyanabilecek “nasıl olsa yaprağını alacağım” düşüncesi nedeniyle, öğretmenin sözel anlatımına karşı ilgiyi zayıflatabilmeleri gibi olgular sayılabilir. Ancak çalışma yapraklarının bütün bu zaaflarının, öğretmenin hazırlık, uygulama ve kullanma aşamalarındaki  titiz tutumuyla aşılabilir olduğunu vurgulamak gerekir. Öğretmenin öğretim yapraklarına verdiği önem, hazırlarken, kullanırken ve değerlendirirken gösterdiği özen ve titizlik ile öğrencilerin öğretim yapraklarını doğru kullanmaları ve yararlanabilmeleri arasında yakın bir ilişki, sıkı bir bağ vardır.
Öğretim yapraklarının bilgisayar ortamında hazırlanması sırasında sözel ve görsel öğelerin nasıl neye göre seçilmesi, nasıl  kullanılması, yaprakların nasıl tasarlanması gerektiği konularında  söylenmesi gerekenler ileride genel açıklamalarda verilecektir. Ancak burada öğretim yapraklarına özgü bazı yönleri vurgulamak gerekir. (Doğan, 1982: 124-138; Şahin-Yıldırım, 2004: 44) 
         Öğretim yaprakları öğretimin ayrılmaz bir parçası olmalı, öğrencinin öğretim sürecine aktif katılımını sağlamalıdır.
         Öğretmen öğretim yapraklarını hazırlarken ulaşmak istediği amacı doğru belirlemeli, bu amaca en uygun öğretim yaprağını seçmeli, hazırlamalı ve amacına uygun bir biçimde kullanmalıdır.
         Öğretim yapraklarında mutlaka, yaprağın hazırlanış amacını, kullanımda izlenecek yöntemi, uygulama sonucunda öğrenciden beklentileri ortaya koyacak açıklamalar (bölümler) yer almalıdır. 
         Öğretim yaprakları öz bilgiler içermeli, mümkün olduğu ölçüde kısa tutulmalıdır. Uzun tutulan öğretim yapraklarının öğrenci tarafından doğru okunma, kullanma, yararlanma olasılığı giderek düşer. 
         Öğretim yaprakları alt sınıflara doğru daha fazla görsel öğelere yer verecek şekilde, görsel öğeler ve sözel öğelerin birlikte uyumlu bir biçimde kullanıldığı materyaller olmalıdır.
         Bilginin yaprağa organize bir biçimde yerleştirilmesine, yaprağın ilgi çekici bir biçimde düzenlenmesine gerekli özen gösterilmelidir. Kullanılan dilin anlaşılır, cümlelerin sağlam olmasının; sayfa düzeni, renk, hizalama, denge, sadelik, harf büyüklükleri, yazı sitili gibi unsurların doğru kullanılıp düzenlenmesinin; öne çıkarma tekniklerinin yerli yerinde  kullanılmasının öğretim yapraklarının öğrenci tarafından anlaşılmasını doğrudan etkileyeceğini unutmamak gerekir.
          Öğretim yapraklarının düzgün çoğaltılmasına gereken özen gösterilmelidir. 
         Her öğretim yaprağına sınıflandırmayı kolaylaştırmak amacı ile kod numarası verilmelidir.
         Öğretim yaprakları ders içinde yerli yerinde kullanılmalı, çocukların yapraklar üzerindeki çalışmaları mutlaka zaman geçirmeden değerlendirilmeli ve öğrenci dosyalarında saklanması sağlanmalıdır.
Belli başlı öğretim yaprakları şöyle sınıflandırılabilir:
-         Bilgi Yaprağı
-         Etkinlik (işlem-deney) Yaprağı
-         Ödev Yaprağı
-         Sınama Yaprağı
2.2.1 Bilgi Yaprağı
Bilgi yaprağı ile güdülen amaç; ders kapsamındaki olguları, kavram, ilke, genelleme, yöntem, alışı ve yönelimleri dikkat çekici ilginç bir biçimde; ne işe yarayacakları, nerede, nasıl kullanılacaklarını da ortaya koyacak şekilde öğrenciye sunmaktır. Bilgi yaprağı hazırlanır ve kullanılırken şu noktalara dikkat edilmelidir.
•        Bilgi yaprağı ders yada kaynak kitaplarda verilen bir bilginin aynı biçimde verilmesi amacı ile kullanılmamalıdır. Ders kitabında verilmeyen; ya da açıklanmaya ihtiyaç duyan, farklı biçimde verilmesi gereken bilgiyi kapsamalıdır. 
•        Mümkün olduğunca bilgi doğrudan verilmemelidir. Ya bir olay ya bir  durum, ya da anlamlı bir görsel malzeme verilmeli; arkasından sonucu öğrencinin kendisinin çıkarmasına yardımcı olacak sorular sorulmalı, sonra bir özet verilmelidir. 
•        Yaprakta mutlaka verilen bilgiyi öğrencinin nerede nasıl kullanabileceğine ışık tutulmalı; bu bilginin ne işine yarayacağı belirtilmelidir. 
•        Bilgi yaprağı öğretmenin yerini almamalı, öğretmen tarafından işlenen konuları desteklemek amacı ile kullanılmalıdır. 
•        Bilgi yaprağı mümkün olduğunca kısa ve dikkat çekici, ilköğretimin alt basamağı için hazırlanacaksa mutlaka görsel unsur ağırlıklı bir biçimde hazırlanmalıdır.  
•        Öğretmen bilgi yaprağını konuyu ele alış sırasına uygun, konunun derste işleniş sırası ile tutarlı bir biçimde kullanmalıdır.
2.2.2 Etkinlik Yaprağı
Etkinlik yaprağı  ders içinde ortaya çıkacak öğrenme eksikliklerini görmek ve gidermek, kısa süreli belleğe gelen bilginin uzun bellekte kodlanabilmesi için öğrenci gerekli tekrar pekiştirme olanağı sunmak, öğrenciye uygulama içinde bir takım kavramları hissettirmek, bilgiye öğrencinin deneyimi ile ulaşmasını sağlamak, konuya hazırlık yapmak gibi amaçlarla verilir. 
Etkinlik yapraklarının kullanım alanlarına bağlı olarak hazırlanma, kullanılma, yararlanma biçimleri farklılık gösterir. Ders içindeki eğitim öğretim faaliyetlerini desteklemek amacı ile öğrenciye öğrendiklerini transfer etme-uygulama fırsatı verecek şekilde kavram haritaları yada tablolardaki eksik bilgileri tamamlama, bulmacalar, karmaşık verilen sözcüklerin arasından bir konu ile ilgili olanları seçme vb. biçimlerde tasarlanabilir. Etkinlik yaprağı beceri kazandırmaya dönük hazırlandığında “işlem yaprağı” halini alır. Bu durumda yaprak, öğretmenin bir beceriyi gösterip yaptırma metodu ile öğrenciye öğretirken kullanılacak bir materyal haline gelir.  Etkinlik yaprağı oynanacak bir oyunun kurallarını, amacını, aşamalarını oyun sonucunda çıkarılacak deneyim yada dersleri ortaya koymak; bir gezi yada gözlemin amacını, aşamalarını sonucunu ortaya koymak, yada geliştirilmiş bir model üzerinde uygulama yaptırmak üzere; modelin kullanılma amacını, kullanma aşamalarını, kullanımdan sonra çıkarılacak sonuçları ortaya koymak biçiminde de tasarlanabilir. Bu durumlarda da yaprak çeşitli etkinlikleri destekleyen, etkinlikler sonucunda beklenen yararın orta konmasına yardımcı olacak bir materyal olarak kullanılır.
Etkinlik yaprağı hazırlanırken aşağıdakiler göz önünde tutulmalıdır.
     Etkinlik yaprağı güdülen amaca, öğrencinin o konudaki hazır bulunma düzeyine uygun hazırlanmalıdır.
     Etkinlik yaprağı öğrenciyi konuya hazırlayıcı, geliştirici, merak uyandırıcı, bireysel çalışmaya özendirici, güdüleyici özelliklerde olmalıdır. 
     Yaprak hazırlanırken işlem sıraları doğru belirlenmelidir. öğrenciyi  bilgiye adım adım ulaştırıcı; bilgiyi amaca dönük bir biçimde adım adım kullandırıcı; bir beceriyi basamaklarına uygun biçimde adım adım kazandırıcı; yada bir problemi adım adım çözdürücü özelliklerde olmalıdır.
     Yaprak öğrencinin kolayca anlayacağı basit, sade bir dil, kısa cümleler, alt sınıflarda daha çok görsel unsura yer verecek biçimde, öğrenci düzeyine uygun ayrıntı vererek, hazırlanmalıdır. 
     Girişte mutlaka yaprağın verilme amacı, öğrencinin etkinliği nasıl yapacağı vurgulanmalı; sonunda ise sorularla uygulamadan çıkarılacak sonuçlar öğrenciye buldurulmalı; yada kısa, etkili bir özet verilmelidir. 
     Etkinlik yaprağında dikkat çekici unsurlar, görsel unsurlar, güdüleyiciler, pekiştireçler konuya uygun bir biçimde, yerli yerinde kullanılmalıdır.
     Öğrencilerin uygulama yapabilmeleri için yeterli boş alan bırakılmalıdır. 
 
DERS                : Matematik
SINIF                : 4
SÜRE                : 40 dakika
Konu                 : Ondalık Kesirler
BECERİLER        : Akıl Yürütme, Problem Çözme
KAZANIMLAR     
1. Üç tane farklı rakamı ve virgülü kullanarak farklı ondalık kesirler oluşturur.
2. İki ondalık kesiri karşılaştırarak aralarındaki ilişkiyi büyük, küçük veya eşit sembolüyle gösterir.
 
 
Etkinlik ikili gruplar içinde uygulanır. Her grubun bir üyesi üç farklı rakam seçer ve arkadaşına aşağıdaki soruları sorar.  Arkadaşı seçilen rakamların hepsini  ve virgülü kullanarak soruda ifade edilen özelliklere sahip ondalık kesirler oluşturmak durumundadır. 
 
(Örnek  : sayılar 1,2,3 olsun)
1.     Bu rakamlarla yazılabilecek en büyük ondalık kesir hangisidir ?
                                                                                    (32,1)
2.     Bu rakamlarla yazılabilecek en küçük ondalık kesir hangisidir ?
                                                                                    (1,23)
3.     Bu rakamlarla yazılabilecek 6’dan küçük en büyük ondalık kesir hangisidir ?
                                                                                    (3,21)
4.     Bu rakamlarla yazılabilecek 6’dan büyük en küçük ondalık kesir hangisidir ?                                                                 (21,1)                                                                                 
 Etkinlik her grup içinde roller değiştirilerek devam eder.
 
 
 
 “>” işaretinin büyükten sonra küçükten önce , “<” işaretinin ise küçükten sonra büyükten önce; “=” işaretinin ise eşitliklerde kullanıldığını biliyorsunuz.  Aşağıdaki boşluklara >, < veya = sembollerinden uygun olanını yazınız.
0,63 ….. 0,36;                      25.7 ….. 25.7;      
02,03 ….. 2,30                      32,5 ….. 3,52 

Etkinlik Yaprağı (örnek)

Öğretmen:                                                  Etkinlik Yaprağı No: 1
Öğrenci :                                                    Tarih: 6.11.2006     
Ders: Matematik                                          Sınıf   : 2
Ünite: Doğal sayılar       
Kazanımlar: Yüzden az çokluğu onluk ve birlik gruplara ayırarak okuyabilir/yazabilir.                          
Yönerge: Aşağıda verilen etkinliği yapınız?
•         Bir destede 10 tane kutu olduğunu öğrenmiştik.

•         Sizce Anıl küplerinden kaç deste oluşturabilir? 

•         Küpleri destelere ayırarak ona yardım edelim.

•        Desteleri sarı, kalan küpleri de laciverde  boyayın.

 
 
 
Yaptığınız etkinliğe göre soruları yanıtlayın
1.     Kaç tane sarı küp var? ………………….
2.     Kaç tane lacivert küp var? ………………
3.     Sarı ve lacivert küpler toplam kaç tane? …………….
4.     Kırmızı küplerin sayısı kaç? ………………………
	Anıl’ küplerinin sayısını bir de tabloda gösterin
	Onluk
	Birlik

	
	……
	…..

	
	………


Yukarıda ona kadar olan çoklukları birler hanesinde, onluk grupları ise onlar hanesinde gösterdiğinize dikkat edin. 

Çok başarılıydınız çocuklar, TEBRİKLER

  2.2.3 Ödev Yaprağı:
Ödev yaprağının en önemli özelliği öğrenciye öğrenme sorumluluğu kazandırması, öğrencinin öğrenime aktif bir biçimde katılmasını sağlamasıdır. Ödev yaprağı öğrenciyi derse hazırlamak, öğrencinin öğrenme eksikliklerini ortaya çıkarmak, derste öğrendiklerini uygulama fırsatı vermek, bilgiye kendi deneyimi ile ulaşmasını sağlamak, öğrenciyi derse katmak, öğrenciye araştırma-özgün yaratılar ortaya çıkarma fırsatı vermek, bireysel çalışmaya özendirmek, öğrenciye aldığı görevi yerine getirme sorumluluğu kazandırmak, nihayet öğrenciyi süreç boyutunda değerlendirme aracı olarak kullanmak gibi amaçlarla geliştirilir. 
Ödev yaprağı bilgi ortaya çıkarmaya dönük verilebileceği gibi beceri kazandırmaya dönük yada proje biçiminde de verilebilir. Ancak amacı doğru belirlenmemiş, öğrenciyi bireysel çalışmaya özendirmeyen, merakını ateşlemeyen, güdülemeyen, sonunda da doğru değerlendirilmeyen bir ödev yaprağının öğretimsel açıdan yarardan çok zararının olacağı bilinmelidir. 
Ödev yaprağı hazırlanır, kullanılırken şu noktalara dikkat edilmelidir.
•        Ödev yaprağı; amaç, problem durumu, problemi çözmek için kullanılacak kaynak-araç ve yöntemler, uygulamaya dönük bir dizi soru ve uygulamadan sonra elde edilen bulguların değerlendirilmesine dönük sorulardan oluşur. 
•        Öğretmen ödev yaprağını hazırlarken amacını doğru belirlemeli; ne istediğini, ödevde çözülmesi gerekli problemi öğrencinin anlayacağı açıklıkla ortaya koymalıdır.
•        Araştırma yapmak için öğrencinin hangi kaynaklardan yararlanması gerektiği, hangi yöntemleri, hangi araçları kullanması gerektiği  ödev yaprağında belirtilmelidir.
•        Öğretmen ödevin içeriğini kısaca belirttikten sonra yaprakları dağıtmalı; ödevin amacını, öğrencilerinden ne yapmasını istediğini, öğrencilerin sorumluluğunu, yararlanabilecekleri kaynakları, bu kaynaklardan nasıl yararlanacaklarını; uygulama aşamalarında yapılacak işlemleri, cevabı aranacak soruları; sonuçta ulaşacakları bilgileri nasıl değerlendireceklerini açıklamalıdır. 
•        Ödev dönem ödevi ise öğretmen, öğrencilerin uygulamada karşılaştıkları sorunlar konusunda yol gösterici olmalıdır.
•        Öğretmen ödevlerin ölçüte bağlı titiz, objektif ve en kısa zamanda değerlendirilmesi, ve sonuçlarının açıklanmasının; ödev yaprağı ile ulaşılmak istenen amaçlar bakımından son derece önemli olduğunu bilmelidir.
 
DERS                :  Öğretimi Planlanma ve Değerlendirme
SINIF                :  2
Konu                 :  Dersi planlama
KAZANIMLAR     :  İlköğretim 4.sınıfta verilecek ondalık kesirler dersi ile ilgili bir ders planı hazırlar
KAYNAKLAR       :  İlköğretim Matematik 4. Sınıf Ders Programı, Ders kitabı, yardımcı kaynaklar.
 
 
Görevli olduğunuz ilköğretim okulunda dördüncü sınıfı okutan sınıf öğretmeni olarak, ondalık sayılar konusunu işlemek üzere hazırlık yapmanız gerekiyor. Yukarıda belirtilen kaynaklardan yararlanarak konuyu en iyi işleyecek şekilde dersi planlayınız. Dersi aşama aşama hazırlarken ve planınızı oluştururken aşağıdaki sorulardan yararlanınız.


 
1.     Dersi hazırlamada kullanacağınız kaynaklarınızı belirlediniz mi?
2.     Öğrencinin konu ile ilgili ön öğrenmeleri, ön deneyimleri neler?
3.     Öğrenci düzeyine uygun bir biçimde konuyu doğru sınırlandırdınız mı ?
4.     İşleyeceğiniz konuda vermek istediğiniz ana noktaları bu ana noktalara sizi götürecek yardımcı noktaları (etkinlik başlıklarını) belirlediniz mi?
5.     Konu alanında sınıf içinde gerçekleştirilmesi gereken etkinliklerin kaç ders saati içinde gerçekleştirilebileceğini saptadınız mı?
6.     Konu kapsamında öğrenciye kazandıracağınız kritik davranışları belirlediniz mi?
7.     Derste kullanacağınız, yöntem ve stratejileri belirlediniz mi?
8.     Dersi işlerken kullanacağınız araç gereci, materyalleri, öğrenme yapraklarını belirlediniz mi?
9.     Dersi işlerken kullanacağınız görsel ve sözel unsurları, içeriği öğrenciye, ders programına uygun bir biçimde belirlediniz mi?  
10. Öğrenme eksiklikleri belirlemek, bilginin uzun süreli belleğe kodlanmasını sağlamak üzere kullanacağınız, soruları, problem durumlarını ve bunların olası durumlarını belirlediniz mi?
11. Derse nasıl etkili bir giriş yapacağınızı (öğrencinin dersin başında dikkatini konuya ve üzerinize nasıl çekeceğinizi, öğrenciyi derse nasıl güdüleyeceğinizi, derste öğrenilecekler konusunda ilginç bir biçimde öğrenciyi nasıl bilgilendireceğinizi) düşündünüz mü; giriş bölümünde yapacaklarınıza karar verdiniz mi?
12. Konuyu yardımcı noktalarda belirlediğiniz ayrıntılara, küçük adımlar ilkesine uygun bir biçimde etkinliklere ayırdınız mı?
13.  Etkinlikler arasında ara özete ve ara geçişleri nasıl yapacağınıza karar verdiniz mi?
14. Ders sonunda öğrencide gözlemeyi kararlaştırdığınız kritik davranışları, öğrencin ne ölçüde kazanıp kazanmadığını belirleme üzere değerlendirme bölümünde soracağınız soruları, yapacağınız etkinlikleri belirlediniz mi?
15.  Ders sonunda, konu kapsamında vermek istediğiniz ana noktaya uygun bir biçimde etkili bir özet için neler söylenmesi yada yapılması gerektiğine, gelecek ders ile ilgili öğrenciden ne gibi hazırlıklar isteyeceğinize; ya da ne gibi bireysel çalışma etkinlikleri vereceğinize karar verdiniz mi?
 
 
 

Uygulama sonucunda hazırlıklarınızı şu sorulardan  yararlanarak değerlendiriniz.
1.      Hazırlıklarınız öğrencinin hazır bulunuşluk düzeyine ve ders programına ne ölçüde uygundu.
2.      Hazırlıklarınız dersin verimli işlemesine ne ölçüde katkıda bulundu.
3.      Kullandığınız materyaller dersin verimli işleyişine ne ölüde katkıda bulundu.
4.      Öğrenciyi ön hazırlıklarınızla derse ne ölçüde katabildiniz.
5.      Dersin hazırlık ve hazırlıkları hayata geçirme sürecinde belli başlı eksiklikleriniz nelerdi.
2.2.4 Sınama Yaprağı
Sınama yaprağının ödev yaprağından en önemli farkı şudur: Ödev yaprağı süreç boyutunda değerlendirme aracı olarak geliştirilirken; sınama yaprağı, ürün boyutunda değerlendirme aracı olarak daha özel koşullarda ve belirli bir zaman diliminde kullanılmak üzere geliştirilir. 
Sınama yaprağı geliştirirken önce öğrencide ölçülmek istenen kritik kazanımlar belirlenir. Ölçülecek kazanımlara en uygun sınama aracı, sınama koşulları belirlenir. Sınama aracı hazırlanırken, sorulacak soruların, konu alanını (ya da ölçüm evrenini) hem nicelik hem de nitelik yönünden temsil eder yeterlilikte olması son derece önemlidir. Soru cümleleri her öğrencinin aynı biçimde anlayacağı açıklıkta, mümkün olduğunca kısa ve her biri tek bir kazanımı ölçecek özellikte (ölçütlü) hazırlanmalıdır. Öğretmen sınama aracı ile birlikte aracın cevap anahtarını da hazırlamayı ihmal etmemelidir.  Sınama aracının uygulanması sırasında öğretmenin öğrencilere eşit davranması, soruları yanıtlayacak ölçüde yeterli süre vermesi, sınavın sağlıklı geçmesi için gerekli özeni  göstermesi gerekir. Sınama yapraklarının değerlendirilmesi boyutunda da öğretmenin kendisinden kaynaklanabilecek, sübjektif ve rast gele  hatalardan da kaçınması gerekir. 
Sınav yaprağında yer alacak soruların açık seçik ve kazanımı ölçecek özelliklerde olmasının yanı sıra; yaprağının doğru tasarlanmış olması da son derece önemlidir. Sınama yaprağının tasarımı sırasında Şu ilkelere uyulmalıdır.(Tezbaşaran, 2006:170-178)
      Sözcük işlemci veya bütünleşik yazılımlarla sınav kâğıdı oluşturmak için en pratik yol bir şablon dosya hazırlamaktır. Sayfanın başında cevaplayıcının kimlik bilgilerini yazacağı satırlar;  dersin kodu, adı, öğretmenin adı, sınavın türü ve tarihi;  doğru cevap sayısının yada puanının yazılacağı yer açık bırakılır.  Bu alanın içeriğindeki öğrenci kimlik bilgilerinin yazılacağı yerler şablonda yer almalıdır. Sayfa sonunda testin devam ettiği ve izleyen sayfaya geçilmesi için bir yönerge verilir Sınav tipi ve uygulama biçimi değişmediği sürece sınav kâğıdı üzerindeki yönergelerin şablonda bulunması, yeni sınav kâğıdı hazırlamayı kolaylaştıracaktır.
      Biçimsel bölümden sonra sınavın amacı, soru sayısı,cevaplama süresi, cevaplama yolu, sorulara verilecek puanları belirtildiği “Yönerge” verilir.  
      Sınavda soruların kolaydan zora doğru sıralanması genel ilkedir.Test düzeni oluşturulurken üç farklı yaklaşım kullanılabilir. Ya “Davranış Benzerliğine Dayalı Düzenleme” ile benzer davranışları ölçme amacıyla hazırlanan maddeler bir arada bulundurulur; ya cevaplama davranışını ve puanlama işlemlerini kolaylaştırması bakımından “Madde Tipine Dayalı Düzenleme” tercih edilir (Bu durumda cevaplama yolu aynı olan maddeler bir araya getirilir; çoktan seçmeli, kısa cevaplı vb. madde tipleri kendi aralarında gruplandırılır); yada  test maddelerinin "kolaydan zora" doğru, artan güçlük sırasında düzenlenmesi anlamına gelen “Madde Güçlüğüne Dayalı Düzenleme” kullanılır.. 
      Sınav kağıdının tasarımında hizalama öğesinin doğru kullanılması son derce önemlidir. Sorular sola dayalı olarak belirli bir hizada ve birbirinden ayırt edilebilecek nitelikte düzenlenmelidir. Eğer  çoktan seçmeli bir test uygulanıyorsa, bütün madde kökleri aynı hizada, bütün seçenekler de aynı sıralama, aynı biçim ve aynı hizada verilmelidir.
      Soru sayfa sonunda bölünmemelidir. Çoktan seçmeli testlerde soru kökü bir sayfada, seçenekler diğer sayfada olmalıdır.
      Sınav yaprağı ya arkalı önlü tek bir yaprak şeklinde, yada bir fasikül şeklinde hazırlanmalıdır. 
      Çoktan seçmeli testlerde cevapların girileceği yaprak ayrıca düzenlenmeli ve verilmelidir.
     Sınav yaprağı sade, harfleri kolayca okunabilir büyüklükte olmalıdır.
2.3 ÖĞRETİM YAZILIMLARI
Öğretim yazılımları bilgisayarın öğretici formatta kullanılmak amacıyla geliştirilen yazılımlardır. Sınıf içi eğitim süreçlerinde kullanılacak öğretim yazılımları geliştirme işi bir uzmanlık işidir. Çoğu durumda ekip çalışmasını gerektirir. Öğretim yazılımlarını geliştirecek ekipte yada kişide alan uzmanlığının (içerik uzmanlığı) ve en iyi öğrenim koşullarının, öğrencinin doğasının ne olması gerektiğine karar verecek çözümleyici özelliğin yanı sıra en iyi öğretim planı, yöntem ve zamanlamanın ne olması gerektiğine doğru karar verme özelliği;  dersin safhalarına göre gerekli görsel sözel unsurları seçme ve bunları doğru bir biçimde düzenleyebilme özelliği; konuya ve öğrenciye uygun yeri geldiğinde ses, görüntü, hareket, animasyon yönlendirme gibi unsurları bilgisayarın kendine özgü programlama dilini kullanarak oluşturacak medya uzmanı özelliği, yazılım dili uzmanlığı gibi özelliklerin bir arada bulunması gerekir.(Kaya,2002: 163)  
Etkin bir yazılım dersin hedeflerine, öğrencinin özelliklerine uygun; öğrenci katılımını sağlamada, öğrenciyi güdülemede yetenekli; öğrenmeyi bireyselleştirebilen; gerektiği yerde gerekli dönütleri verebilen; öğretmeni destekleyici; öğrenci performansını doğru değerlendirebilen; tasarım ilkelerine uygun geliştirilmiş yazılımdır. Etkili bir öğretim yazılımı konu ile ilgili öğrencinin bilmesi gereken ön koşul davranışları hatırlatan; öğrenciye neyi nasıl öğreneceğini, bunun için ne yapması gerektiği ile ilgili ipuçlarını yerinde verebilen, öğrenilenleri pekiştirecek uygulamalar veren; öğrenciye öğrenme özellikleri ve sonucu ile ilgili doğru dönütler veren bir yazılımdır. 
Öğretim yazılımlarının değerlendirilmesinde kullanılabilecek belli başlı ölçütler şunlardır. (Yanpar-Yıldırım: 66-70; Koşar ve Diğerleri, 2001: 122-125; Demirel204:142; Aşkar ve Köksal, 1993:14-19; Numanoğlu, 1992)
         Hedefler, içerik, yöntem, ortam ve öğrenci özelliklerine uygunluk bakımından tutarlı olmalıdırlar.
         Öğrencinin çalışmasına yön verebilecek, öğrenci beklentilerini karşılayabilecek yeterlilikte (işlevsellik) olmalıdırlar.
         Öğrenci başarısını olumlu yönde etkileyecek özellikte olmalıdır.
         Öğrencinin daha kısa sürede, daha ekonomik ve pratik öğrenmesini sağlayacak  verimlilikte olmalıdırlar. 
         Programlar içerik açısından eksik ve hatalı olmamalıdır. 
         Cümleler öğrencinin anlayabileceği biçimde açık, sade, duru ve doğru kurulmuş olmalıdır.
         Yazılımlar esnek olmalıdır. Öğrencinin durumuna göre dersin hızı ve yolu değişebilmelidir. Yazılımları kullanıcı yönergeler yardımı ile kolayca kullanabilmeli, bir bölümden bir bölüme kolayca geçebilmelidir. Yeni bir ekrana geçmek kullanıcı kontrolünde olmalıdır. Kaynak programı bozmadan öğretmenin metinde değişiklik yapabilmesi olanağı sağlanmalıdır.

         Gerekli durumlarda öğrenci başarısını ölçüp değerlendirecek yapıda olmalıdır. 

         Yazılımlar teknik bakımdan iyi hazırlanmış olmalıdır. Kullanıcı programlar aracı ile bilgisayarı etkili bir biçimde kullanabilmelidir.
         Öğrenciyle yeterli etkileşim sağlanmalı, öğrenci aktif kılınmalıdır.

         Yazılımlar kullanıcıların hayal gücünü geliştirecek özellikte olmalıdır. 
         Yazılım öğrencinin ilgisini çekecek grafik özelliklere sahip olmalı; renk, ses, müzik, hareketli görüntü gibi olanaklardan yararlanılmış olmalıdır.
         Yazılımlar pedagojik açıdan iyi düzenlenmiş olmalıdır.
         Ekrandaki elemanlar ve renkler gözü yormamalıdır.

         Kullanıcıya verilen geri bildirimler uygun ve yeterli olmalıdır.
         Yazılım, bilgisayarın yeteneklerinden tam olarak yararlanmış olmalı, kitabın kopyası olmamalıdır. 

         Önemli noktalar çeşitli araçlar aracılığı ile (parlak veya yanıp sönen yazılar, renk ve sitil kullanımı vb..) vurgulanmış olmalıdır. 

         Öğretmen ve öğrenciler için hazırlanmış kullanıcı kılavuzları bulunmalıdır.

         Yazılımlarda dersin amaç ve kapsamı; yazılımda yer alan konuların anlaşılması için gerekli önkoşullar açık olarak başta (yönergede) belirtilmelidir. 

Bir yandan özel yazılım şirketleri yada grupları yoluyla kaliteli eğitim yazılımları üretimini hızlandırma gibi girişimlerde bulunulurken; diğer yandan öğretmenleri bu tür yazılımları kullanacak, gerektiğinde ihtiyaçlar doğrultusunda etkili programlar üretebilecek yeterlilikte yetiştirmek büyük önem taşımaktadır. Bilgisayar Destekli Eğitimde Eğitim Yazılımı çeşitleri şunlardır: (Tandoğan ve Akkoyunlu, 1998)
- Bire Bir Öğretici Programlar
- Alıştırma-uygulama programları
- Benzetişim programları
- Eğitsel Oyunlar
2.3.1 Bire Bir Öğretici Programlar 
Özel ders yazılımları şeklinde de tanımlanan bu programlar, belli bir konu ya da kavramı öğrenciye doğrudan öğretmek amacı ile hazırlanır. Öğrenciye yeni bilgiler vermek, öğrenilen yeni bilgiler ile ilgili alıştırmalar, uygulamalar yapma fırsatı sunan, öğrenciye geri bildirim sunan, öğrencinin performansını değerlendiren programlardır. Bu programlar öğretmenin bulunmadığı bir ortamda, belirli bir konuda verilebilecek öğretim ile ilgili her türlü fonksiyonu yerine getirmek üzere geliştirilirler. Bu özellikleri nedeniyle daha karmaşık ve titiz bir çalışma sonucu üretilmek durumundadırlar. İyi bir öğretici yazılımda mutlaka zamanında geribildirimler sağlanarak öğrencilerin doğru bir şekilde öğrenmeleri sağlanmalı; ders sonunda öğrencilerin ne kadar öğrendiklerini ölçmek için ders sonu soruları ve uygulamaları olmalıdır. (Şahin-Yıldırım:59)
Bire Bir Öğretici Programların Genel Yapısı
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Giriş Bölümü: Öğrencinin konuya ilgisini çeken, dersin içeriği, programın kullanımı, konuyla ilgili ön öğrenmeler hakkında bilgi veren bölümdür. Giriş bölümünde olması gereken ekranların özellikleri şöyle açıklanabilir:

                                İlk ekran konuyu ilgi çekici bir biçimde konuyu ortaya koymalıdır.

                          İlk ekranı öğrencilerin öğretim süreci sonucunda o konuda kendilerinden bekleneni 
                               görmelerini sağlayacak hedefler takip eder.

              

                Giriş bölümünde öğrencinin programdan en iyi nasıl yararlanabileceği bilgisinin verilmesi gerekir. Yönergede programın nasıl kullanacağı açıklanır; ileriye geriye nasıl dönüleceği, soruların nasıl cevaplanacağı ile ilgili uyarılar yer alır    

                      Öğrencilere, öğrendiklerini eski bilgileri ile ilişkilendirmelerine yardımcı olmak 
            amacı ile o konuda bilmeleri gereken ön öğrenmeler hatırlatılmalıdır


Amaca göre ekrandaki bilgiyi izleme zamanı, bilginin seçimi, konuların ekrana gelişi    

               tamamen yada kısmen  öğrenci ya da bilgisayar kontrolüne bırakılabilir.


Öğrencinin konuya hazır olup olmadığını, dersin öğrenci düzeyine uygun olup olmadığını 

                          belirlemek amacı ile ön test uygulanabilir
Bilginin Sunulması:    
Her adımda önce o adım ile ilgili bilgi, arkasından da etkinlik verilir. Sunulan bilgi mümkün olabildiğince kısa olmalı, gerektiği kadar olmalı; karmaşık bilgiler olabildiğince küçük adımlara bölünmeli; bilgi öğrencinin anlamasını kolaylaştıracak ve ilgisinin dağılmasına yol açmayacak tarzda verilmeli; bilgi verilirken görsel ve sözel öğeler birlikte kullanılmalı; birbiriyle uyumlu ve dikkat çekici öğeler ile desteklenerek sunulmalıdır. Bilgi sunumu bir, iki ekranı geçmemeli; metin yerleşimi, grafikler, kullanılacak canlandırmalar ve diğer dikkat çekici öğeler tasarım ilkelerine uygun olmalı; bilginin arkasından mutlaka bir etkinliğe yer verilmelidir.  
Soru Cevap :
Soruların eğitim öğretim süreci içinde dersin başında, ders sırasında ya da ders sonunda sorulmasına bağlı olarak;  öğrencinin dikkatini canlı tutmak, dikkati konunun önemli noktalarına çekmek, motivasyonunu artırmak, öğrenci ile etkileşim kurmak, öğrenciyi derse katmak, verilen bilginin anlaşılıp anlaşılmadığı doğrultusunda geri bildirim almak, dersin akışına yön vermek, bilgileri pekiştirme yolunda öğrenciye uygulama yapma fırsatı vermek gibi pek çok işlevi, yararı vardır. 
Öğretim sürecinin başında sorulan sorular derse dikkati çekmek, derse öğrenciyi katmak, öğrencinin ders ile ilgili hazır bulunma düzeyini ölçmek (ön test) gibi işlevler yüklenirken; ders sırasında sorulan sorular derse ilgiyi diri tutmak; bir etkinlikten diğer etkinliğe geçerken öğrencideki öğrenme eksikliklerini belirlemek; dolayısı ile dersin akışına yön vermek gibi işlevler yüklenirler. Ders sonunda sorulacak sorularla ise bütün bir dersin amaçlarına ne ölçüde ulaşıldığı; öğrencinin dersi öğrenme düzeyi, dersin, programın, kullanılan materyallerin ve nihayet öğretmenin etkililik düzeyi belirlenmeye çalışılır. Diğer yandan öğrenci de öğrendiklerini pekiştirme uzun süreli belleğe kotlama fırsatı bulur.
Cevabı Değerlendirme: 
Bilgisayarın  cevabı değerlendirme sürecindeki işlevi öğretmenin sınıf içi eğitim sürecindeki cevabı değerlendirme biçiminden farklılıklar gösterir. Bilgisayarın bu fonksiyonunun öğretmene göre avantajlı yönleri olduğu kadar dezavantajlı yönleri de vardır. Dolayısı ile öğretmen, bilgisayar programının bu konudaki avantajlarından azami ölçüde yaralanmaya çalışırken, dezavantajlı yönlerinde ise tamamlayıcı rol oynamasını bilmelidir. 
Bilgisayar programı cevabı değerlendirme boyutunda öğretmenin sınıf içinde göstereceği esnekliği gösteremez. Bilgisayar programının değerlendirmesi kaçınılmaz biçimde mekaniktir. Öğretmen soru cevap tekniğini kullanırken öğrenci ile yoğun bir etkileşim içindedir. Öğrencinin cümlelerini, sözcüklerini düzeltebilir, cevapta önemli olanı önemsiz olandan ayırt edebilir, önemli olana vurgu yapabilir, ipuçları kullanarak öğrenciyi doğru cevabı bulmaya yönlendirebilir.
Ancak bilgisayarın değerlendirme, hızına da öğretmen yetişemez. Bilgisayar cevabın doğru mu yanlış mı olduğu konusunda anında geri bildirim verir. Cevabı ileride kullanmak, raporlaştırmak üzere hafızasında tutar. Soruların cevaplandırılma hızı, soruların kaçının doğru kaçının yanlış cevaplandırıldığı, öğrencinin bütün bir ders için harcadığı zaman gibi konularda istatistiksel işlemleri anında yapar, sonuçlandırır. 
Bilgisayarın yapabileceği değerlendirme biçimleri şunlardır:
         Çoktan seçmeli sorularda tek bir cevabı
         Birden çok seçeneğin doğru cevaplanabileceği işaretleme soruları
         Bir matematik probleminin cevabını sayısal olarak belirleme
         Tek bir sözel cevabı yada çok sayıda sözel cevabı seçebilme
         Hem belli bir sayısal yanıtı, hem de sözel yanıtı seçebilme 
Geri Bildirim:
Öğrencinin bir soruya verdiği cevaba öğretmenin yada bilgisayar programının verdiği mesajdır. Geri bildirimle öğrenciye cevabının doğru yada yanlış olduğu, cevabın neden yanlış olduğu, doğru cevabın ne olduğu; yada doğru cevaba götürecek ipuçları verilir. 
Geri bildirimin ne kadar etkili olduğu öğrenci tarafından yeterince anlamlandırılabilmesine bağlıdır. Öğrenci nerede hata yaptığını açıkça görebilmeli, doğru cevaba giden yolu seçebilmelidir. Burada da öğretmen jest ve mimiklerini de kullanarak, hoşgörülü, duygusal bir tutum içinde daha zengin daha esnek daha yol gösterici, yönlendirici geri bildirim sunabilir; yanlışı, doğru yolu öğrenciye hissettirebilir.
Bilgisayarın geri bildirimi kaçınılamaz bir biçimde daha mekaniktir. Ama gene de program iyi hazırlanmışsa bazı biçimsel, basit hataları tanıyabilir. Örneğin yanıt verilirken yapılmış heceleme hatalarını, yazım hatalarını seçebilir. Bu nedenle bilgisayar programı hazırlanırken kullanıcının yapabileceği muhtemel hatalar belirlenmeli; yapılabilecek her hata için hataya özel geri bildirimler hazırlanabilmelidir. Geri bildirimin ardından öğrencinin düşünmesi, soruyu tekrar yanıtlaması için yeterince fırsat verilmelidir. Ancak sonsuz deneme fırsatı vermek öğrencinin motivasyonunun düşmesine neden olabilir. O nedenle bir iki denemeden sonra doğru yanıt verilmeli; yada öğrencinin dilediğinde doğru cevabı görebilmesine fırsat tanınmalıdır.  
Kapanış:    
Bir öğretim programı sonunda, derste kazandırılmak istenen kritik bilgiler, temel kavramlar etrafında mutlaka dersin bir özeti verilmelidir. Özet kısa ama, etkiyi sürdürecek biçimde verilmelidir.  Kapanış bölümünde öğrencinin öğretim süreci içinde gösterdiği başarı ile ilgili  bilgi ve daha sonraki çalışmaları için öneriler verilebilir. (Yalın, 1999:126-135) 
2.3.2 Alıştırma Programları: 
Öğrenilmiş konu üzerinde öğrenciye alıştırma, uygulama yapma olanağı veren programlardır. Bu programların amacı kısa süreli belleğe gelen bilginin kalıcılığını sağlamak amacı ile uzun süreli belleğe kodlanmasını sağlamaktır. Yazılımları öğretici programlara göre daha kolaydır.  Genel yapısı aşağıdaki gibidir.
 
Alıştırma Programların Genel Yapısı
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Alıştırma programları ilgi uyandıracak biçimde konunun, konu ile ilgili amaçların ortaya konduğu bir giriş bölümü ile başlar. Sonra program öğrenciye soruyu sorar. Öğrenci sorunun yanıtını girer. Bilgisayar yanıtı kontrol eder ve öğrenciye cevabın doğru mu yanlış mı olduğu hakkında dönüt verir. Öğrenci programı tamamlayıncaya veya, programdan çıkıncaya kadar bu böyle devam eder. (Yalın, 1999: 136-138) Öğretim programının bölüm özellikleri için söylenenler alıştırma programlarındaki aynı bölümler için de söylenebilir.  
2.3.3 Benzetim Programları (Simülasyonlar): 
Doğal ve gerçek ortamların bilgisayar ortamında sanal olarak yaratılmasıdır. Sınıfta gösterilmesi zor yada imkansız olan olaylar bilgisayar ortamında sanal dünyada oluşturulabilir. Bu programlar olay yada durumları modelleme yolu ile öğrenciye bilgi, beceri ve deneyim kazandırmayı amaçlar. Sanal ortamlar sağlayan bu yazılımlar, metin, test, canlandırma, seslendirme, alıştırma-uygulama gibi pek çok tasarım seçeneğinin uygulanmasına; öğrencinin yaparak, yaşayarak öğrenmesine olanak tanırlar.

Bu tür yazılımlarda öğrenciler gerçek durumların modeli durumlar, oyunlar içinde problem çözmeyi; karmaşık beceriler geliştirmeyi öğrenirler. Öğrenci belirli bir senaryo içinde kendisi de bir rol üstlenerek beceriyi uygulama içinde geliştirme fırsatı bulur. Karar verir; verdiği kararın sonuçlarını, değişkenler arasındaki ilişkileri görür. Böylece öğrenciye uygulama içinde öğrenme; sorunun değişik boyutlarını, bu boyutlar ile ilgili sorunları algılama, genelleme gibi fırsatlar sunulmuş olur. 
Simülasyonlar belirli kararların sonuçlarını ve gidişatlarını tahmin etmekte, gözlemlenen sonuçların sebeplerini belirlemede, değişikliklerin etkilerini ortaya çıkarmada, sistem değişkenlerinin bulunmasını sağlamada, yeni fikir geliştirmeyi ve yeni düşünceyi teşvik etmede kullanılmaya elverişli yazılımlardır.

Simülasyon Programların Genel Yapısı
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Benzetişim programları üç temel unsurdan meydana gelir. Gerçek durumu yansıtacak senaryo, senaryo içinde sebep sonuç ilişkilerini yansıtan kurallardan oluşan model ve öğrenme kalitesini ve motivasyonunu arttıracak öğretim taktik ve stratejileri. Simülasyon programlarının başarısı gerçek yaşantının bir benzerini öğrenciye yaşattıracak, öğrencide gerekli güdülemeyi, esinlendirmeyi sağlayacak  biçimde bu unsurların kullanılabilmesine bağlıdır.   
Simülasyonlar kavramları vermeye dönük olarak fiziksel ve tekrarlayan; işlemlere dönük olarak da yönetsel ve durumsal simülasyonlar gibi çeşitlere ayrılırlar. Fiziksel simülasyonlarda bilgisayar ekranında bir fiziki nesnenin (yer çekimi, kimyasal bağlar vb.) sunulması ve bireyin ona ilişkin bilgileri kazanabilmesi sağlanır; tekrarlayan simülasyonlarda ise öğrencilere yöntem ve usuller veya konular hakkında (nüfus artışı gibi) gözle görülmeyen, deneysel ortamlar sunulur. İşlemsel simülasyonlar yapılacak davranışın ve işlemler sırasının öğretilmesine yönelik hazırlanırken (pilot veya şoför yetiştirmek için izlenecek yollar ve usullerin öğretilmesi gibi); durumsal simülasyonlar insanların farklı durumlardaki davranış ve tepkileri üzerine kurulur (anne-baba eğitimi, iş eğitimi vb.).
Bu programların öğrenmeyi daha da bireyselleştirdiği, öğretmenin müdahalesini en aza indirdiği söylenebilir. Bu nedenle bu programlar bazı konular, öğretim ortamları için uygun olmayabilir. (Yalın, 1999:138-139: Şahin-Yıldırım:60; İpek, 2001) 
2.3.4 Eğitsel Oyunlar: 
Oyun formatı kullanılarak öğrencilerin ders konularını öğrenmelerini sağlayan, problem çözme yeteneklerini geliştiren yazılımlardır. Benzetişim programlarına benzer yönleri vardır. Bu programların en önemli avantajının, öğrenciyi öğrenme ortamında sürekli aktif kılması olduğu söylenebilir. Eğitsel oyunlar kullanıcıya belirli roller etrafında sorumluluk vererek, oyun içinde verdiği kararların sonuçlarını  görmelerini sağlarlar. Bu yönleri ile bu programlar öğrencide; kendi becerilerini görme, yaratıcılıklarını geliştirme, ilke ve stratejileri sorgulama, yeni ilkeler, yöntemler araştırma gibi  yetiler kazandırırlar.
Bu programlar da bulunan belli başlı unsurlar şöyle sıralanabilir: 
-        Bir yada daha fazla oyuncuyu programa katabilme
-        Oyunun kurallarının belirlenmesi 
-        Ulaşılmak istenen amaçların belirlenmesi
-        Uygun oyun içi koşullar oluşturma
-        Yarışmacılara yarışma ruhu kazandıracak motivasyon öğeleri
-        Oyuncunun tercihine bırakılacak stratejiler sunma
-        Oyunun durumunu gösteren geri bildirim sistemleri
-        Kazanma koşulları ve kazanan tarafın ilanı 
(Demirel 2004: 141; Yanpar Şahin-Yıldırım: 60)
3. Eğitimde Bilgisayar Uygulamaları
Bilgisayar öğretme ve öğrenme açısından benzersiz imkânlar sunan çok yönlü bir araçtır. Bilgisayar kendisine verilen bilgileri bir program mantığı içinde okur, işler, saklar, aritmetik ve mantık işlemlerini çok kısa sürede yapar, ve istendiğinde bilgileri belirli bir program mantığı içinde geri Verir.

Bilgisayar ile ilgili temel kavramlar: 

Donanım: Bilgisayarın her türlü parçasına, tüm fiziksel birimlerine verilen addır.

Yazılım : Bilgisayara görevini yerin getirmesi için verilen komuttur. Yazılım olmadan bilgisayar kullanılamaz. Bilgisayarda iki tip yazılım kullanılır. Uygulama yazılımları, işletim sistemi yazılımları

Uygulama yazılımları bilgisayarda istediğimiz işlemleri yapmamızı sağlar. Mektup yazmak hesap yapmak vb..

İşletim sistemi yazılımları ise bilgisayar yazılımı ile bilgisayar donanımlarının birlikte nasıl çalışacağına ilişkin temel kuralları içerir. 

Bilgisayar yönetimli öğretim, öğretimi planlama düzenleme ve programlama, öğrenmeleri ölçme, öğrencilerle ilgili verileri kaydetme ve öğrenme verileri üzerinde istatistiksel analizler yapma gibi öğretim etkinliklerini yönetmek için bilgisayar sisteminin kullanılması anlamına gelir. Bilgisayarlar, derslerle ilgili soru bankaları oluşturmak; konu içeriklerini hazırlamak, öğrencilere doğrudan bilgisayar aracılığıyla testler uygulamak, ölçülen davranışları güçlük düzeylerine göre sınıflandırma vb.. öğretim ile ilgili pek çok alanda kullanılabilir. 

Bilgisayar Destekli Eğitim (BDE), bilgisayarların öğrenme-öğretme ve okul yönetimi ile ilgili bütün faaliyetlerde kullanılmasıdır. 

Bilgisayarlar okullarda şu alanlarda kullanılabilir.
-        Ders yazılımları kullanılarak ders konularının öğretilmesinde

-        Eğitsel yazılımlar kullanılarak problem çözme yeteneklerinin geliştirilmesinde.

-        Bilimsel çalışmalarla ilgili yazılımlar hazırlanmasında

-        Ödev raporlarının sözcük işlemci programlar hazırlanarak kullanılmasında.

-        Günlük yıllık ders programlarının bilgisayar ortamında hazırlanmasında. 

-        Uygulama programları kullanılarak öğrencilerin sanatsal yeteneklerinin geliştirilmesinde.

-        Bilgisayar okur yazarlığının öğretilmesinde

-        Ölçme ve değerlendirme işlemlerinin yapılmasında.

-        Rehberlik faaliyetlerinde

-        İdari yazışma ve evrakların hazırlanmasında.

-        Öğrenci kayıtlarının yapılması ve saklanmasında.  

-        Muhasebe işlerinin bilgisayar ortamında yapılmasında.

-        Öğrenci ve öğretmenlerle ilgili akademik bilgilerin toplanması, korunması ve işlenmesinde.

-        Eğitimle ilgili istatistiki bilgilerin toplanması, korunması ve işlenmesinde.

Bilgisayar Destekli Eğitimin amaçları
Bilgisayar destekli eğitim, ülkemiz için gerekli olan bilgi teknolojileri çağını yakalayacak ve geçecek insan gücünün yetiştirilmesini amaçlamaktadır. Bu genel amaçlara götürecek hedefler ise şöyle sıralanabilir.

         Öğretme yöntemlerini geliştirmek, genişletmek

         Öğrencinin motivasyonunu arttırmak

         Öğrencinin bilimsel düşünme yeteneğini geliştirmek.

         Grup çalışmalarını desteklemek.

         Öğrencinin kendi kendine öğrenme yeteneklerini geliştirmek.

         Öğrencinin düşünme becerisini geliştirebilmesini desteklemek.

         Öğrenme sürecini hızlandırmak

         Öğrenme eksikliklerini gidermek

         Tekrar yolu ile öğrenilenlerin pekiştirilmesini sağlamak.

         Öğretimde niteliğin arttırılmasını sağlamak. 

Bilgisayar Destekli Öğretimde Bilgisayarın Kullanılma Şekilleri 
         Problem çözme

         Gösterim

         Diyalog kurma

          Benzetim

         Alıştırma ve uygulama

         Bilgi deposu

         Eğitsel oynar.

         Yaratıcı etkinlikler.

Bilgisayarlı Destekli Öğretimin Avantajları
         Bilgisayar destekli öğretim öğrencileri sürekli aktif tutar.

         Bilgisayarlar öğretime çeşitlilik, kalite ve canlılık ve kaliteyi getirir

          Her öğrenciye kendi öğrenim hızına göre bir öğrenim imkanı sağlar. 

         Bilgisayarlar öğrenciye istediği kadar tekrar fırsatı verir. Böylece öğretmene zaman kalır. 

         Laboratuar ortamında yapılması tehlikeli yada pahalı olan deneylerin benzetişim yöntemi ile kolaylıkla yapılabilmesini sağlar. 

         Çalışma saatlerinin esnek olmasını sağlar.

         Öğretim programları öğrencilerin öğrenme ilgi ve gereksinimlerine uygun olarak hazırlanabilir.

         Bilgisayar destekli öğretimle konular öğrencilere daha kısa sürede ve sistemli bir biçimde öğretilebilir.

         Öğrenciler yaptıkları işlemlerin dönütlerini anında alırlar, eksiklerini anında düzeltme fırsatı bulurlar. 

         Bilgisayar kullanıcının performansını kaydeder. Böylece hem öğrenci hem de öğretmen, öğrencinin gelişme çizgisini kontrol edilebilir. Öğrencinin çalışması öğretmen tarafından sürekli denetlenebilir. 

         Öğretmenlere, öğrenci sorunları ile ilgilenecek, rehberlik faaliyetlerini sürdürecek daha fazla boş zaman kalır.

         Bilgisayarlar güvenlidir, daima kullanıma hazır durumdadırlar, sıkılmazlar, yorulmazlar; bu yönleriyle öğrenci için çok iyi bir çalışma arkadaşıdırlar. 

         Bilgisayar destekli eğitim, öğrencinin performansı oranında, öğrenci yaratıcılığının, bilgisayar okur yazarlığının gelişmesine aracı olurlar. 

Bilgisayar Destekli Eğitimin sınırlılıkları
         Öğrencinin bilgisayarın önünde uzun süre kalması onun sağlığını, sosyal gelişimini olumsuz etkileyebilir. 

         Bilgisayar ekranında bir seferde görülebilecek, ve üzerinde çalışılabilecek bilgiler sınırlıdır. Çok miktarda yazılı metnin aynı anda kullanılması durumunda, bilgisayarlar yeterli olmayabilir. 

         Öğrenciyi bilgisayar destekli eğitime yönlendirebilecek, eğitimci sayısı yeterli değildir. 

         Bilgisayar kullanan eğitimcilerle teknik elemanlar arasında koordinasyon eksikliği vardır.

         Kaliteli yazılımlar bulmak kolay değildir.

         Bilgisayar destekli eğitimin pahalı bir uygulama olması, bu uygulamadan yararlanacak öğretmen ve öğrenci sayısını sınırlar. 

Bilgisayar Destekli Eğitimde Eğitim Yazılımı çeşitleri şunlardır:
1.     Alıştırma ve pratik yaptırma yazılımları: Bilgisayar öğrenciye soru sorar, öğrenci sorunun yanıtını girer, bilgisayar sorunun doğruluğunu kontrol eder. Öğrenciye geri bildirim sağlar. Bilgisayar yeni öğretilen kavramları  ve becerileri yazı, benzetmeler, sorular ve tanımlar halinde öğrenciye sorar. Ders konuları öğrenciye öğretilmeye çalışılır.

2.     Öğretici yazılımlar: Öğretmenin görevini yapan yazılımlardır. Bu yazılımlar ilgi çekici olmalı, ulaşılacak hedefler belirlenmiş olmalı, konunun öğrenilmesi için gerekli bilgi ve beceriler hatırlatılmalı, Ders konusu, bilgisayarın grafik ses vb.. özellikleri kullanılarak sunulmalı, Öğrencilerin öğrendiklerini pekiştirmek için örnekler, olmalı, örnek çözümler olmalı; zamanında ve faydalı geribildirimler sağlayarak öğrencilerin doğru bir şekilde öğrenmeleri sağlanmalı; ders sonunda öğrencilerin ne kadar öğrendiklerini ölçmek için ders sonu soruları ve uygulamaları olmalıdır. 

3.     Benzetim (Simülasyon) yazılımları : Doğal ve gerçek ortamların bilgisayar ortamında sanal olarak yaratılmasıdır. Sınıfta gösterilmesi zor ya da imkansız olan bir olayın  ya da deneyin bilgisayar ortamında oluşturulmasıdır.

4.     Problem çözme yazılımları: öğrencilerin problem çözme yeteneklerinin geliştirilmesi için genellikle oyun formatında oluşturulan yazılımlardır.  

5.     Eğitsel Oyunlar: Oyun formatı kullanılarak öğrencilerin ders konularını öğrenmelerini sağlayan, problem çözme yeteneklerini geliştiren yazılımlardır.

Eğitim Yazılımlarında sıkça karşılaşılan problemler ve değerlendirme ölçütleri şunlardır:

-        Yazılımların iyi hazırlanmamış olmaları

-        Cümlelerin doğru kurulmamış olması, metnin anlaşılmaz olması

-        Programların içerik açısından hatalarla dolu veya eksik olmaları

-        Programların bilgisayarı etkili bir biçimde kullanmaya uygun olmamaları

-        Yazılımların pedagojik açıdan iyi düzenlenmemiş olmaları

-        Kullanıcıya verilen geri bildirimlerin uygun ve yeterli olmaması

-        Yazılımların kullanıcı açısından esneklikten uzak oluşu veya kontrole izin vermemesi

-        Yazılımların kullanıcıların hayal gücünü geliştirmekten uzak ve sönük olmaları.

 

 MATERYAL HAZIRLARKEN KULLANILABİLECEK PROGRAMLAR
Bilgisayar destekli eğitimde bilgisayar bir yazım, sunum yada iletişim aracı olarak çeşitli kullanılma biçimleri vardır. Bu bölümde sınıf içi eğitim öğretimde materyaller üretmek amacı ile  kullanılabilecek belli başlı programların kullanılma biçimleri üzerinde durulacaktır. 
3.1. KELİME İŞLEMCİLER
 Kelime işlemciler eğitim öğretim süreci içinde kullanılacak çeşitli yaprakların, planların, sınama araçlarının hazırlanmasında; pano, tepegöz saydamı, slayt gibi materyallerde kullanılacak materyallerin üretiminde, rapor hazırlamada, bir takım  kayıtlar-notlar tutmada kullanılacak en elverişli yazılımlardır. 
Günümüzde yaygın olarak kullanılan kelime işlemci programlar başta Microsoft Word olmak üzere, Acrobat Reader, WordPad-NotePad’dır. 
3.1.1 Microsoft Word:
Windows altında çalışan Word, bazı komutların araç düğmelerinin simge-ikon halinde verilmesi, menülerle geniş bir kullanım seçeneği sunulması; metin içinde çeşitli çizim olanaklarına sahip olunması, grafik-tablo oluşturulabilmesi; zengin font kullanımları, çeşitli sayfa görünümleri ve düzenlemeleri;  kelime düzeltme, eş anlamlı sözcük bulma özellikleri; adres mektup birleştirme, zarf üzeri ve etiket yazdırma, yazılanların çeşitli biçimlerde çıktı olarak alınabilme gibi özellikleri ile zengin işlem ve işlevlere sahip bir kelime işlemcidir.
Word ile yapılabilecek belli başlı çalışmalar için şunlar söylenebilir:
-        Her türlü yazışmada kullanma
-        İstenilen ölçülerde sayfa düzeni ve metin belgesi oluşturma
-        Günlük not, kartvizit, takvim gibi belgeler oluşturma
-        Adres ve mektup birleştirmesi yapma
-        Data base oluşturma
-        Tablo-matris oluşturma
-        Metin içinde çeşitli basit çizimler, şekiller oluşturma
-        Afiş hazırlama 
-        Çıktı alma 
-        Metin içinde sözcük bulma, sözcük değiştirme, yazım kurallarına uygun pratik düzeltmeler yapma, 
-        Sözcük sayımı
-        İçindekiler ve dizin tabloları oluşturma
-        Metine diğer yazılımlardan eklemeler yapma, başka yazılımlarla köprüler oluşturma

-        Otomatik dipnot ve son not düzenleme

Word’ün en önemli özelliklerinden biri de çeşitli ikon ve simgelerle oluşturulmuş menüler ile kullanıcıya geniş, zengin kullanım olanakları sunuyor olmasıdır. Word’de menülerle kullanılan belli başlı kullanım olanakları şunlardır
         Dosya (file) menüsünde -temel işlemlere yönelik-:  Dosyaların açılması, kapatılması, kaydedilmesi, dosyaların web sayfasına dönüştürülmesi, sayfa düzeni belirleme, baskı ön izleme ve yazdırma olanakları,
         Düzen (edit) menüsünde -metne yönelik-: Kopyalama, kesme, yapıştırma, silme, geri alma, tümünü seçme, metin içinde aradığını bulma değiştirme.
         Görünüm (Viev) -görüntüye yönelik- : Sayfanın-ekranın görüntüsünü belirleme, Araç çubuğunda yer alacak ikonların belirlenmesi.
         Ekle (insert) menüsü –sayfaya unsur ekleme-: Windows ortamındaki uygulamalardan sayfaya veri (resim-çizim) ekleme, başka uygulamalara köprü oluşturma; sayfa numarası, tarih-saat, metin kutusu, başvuru belgesi ekleme
         Biçim (format) –biçimlendirmeye yönelik-: Sayfanın ve metnin biçimsel özelliklerini -sayfada kullanacak yazı tiplerini; paragraf, madde imi, sütun özelliklerini- belirleme.
         Araçlar (tools) – kullanılacak araçlara yönelik-: Metin üzerinde yazım ve dilbilgisi denetimi yapma, sözcük sayma, metin özeti çıkarma,  adres ve mektup birleştirme, belgeler arasında karşılaştırmalar yapma.
         Tablo (table) –tablo seçenekleri) : Metne tablo ekleme,  tablo biçimlendirme seçenekleri sunma
3.1.2 Adobe Acrobat ve Acrobat Reader: 
Adobe firması tarafından üretilen Adobe Acrobat belge üretmek amacı ile, Acrobat Reader ise Adobe Acrobat’da üretilen belgeyi açmak amacı ile geliştirilmiş programlardır. *.pdf (portable Document Format) formatı ile kaydedilir ve açılırlar. A. Raeder ile bu dosyaların kopyası çıkarılabilir; program büyültme-küçültme gibi görüntü seçenekleri ile, arama ve yönlendirme ikonlarının kullanımına izin verir. Bu program ile dosya üzerinde herhangi bir değişiklik yapmak mümkün değildir.Bu nedenle kullanıcıların dosya içeriğine müdahale etmesinin istenmediği durumlarda kullanılabilecek en uygun programdır. 
3.1.3 Microsoft NotePad ve WordPad:
Bu yazılımlarla sadece düz yazı üretilebilir. *txt formatı ile kaydedilen dosyalar üretilir. HTML programlama dilinin kodları girilerek web sayfaları oluşturmada kullanılır. Bu tür kullanımda dosya htm ya da html olarak kaydedildiğinde kodların işaret ettiği formatta web sayfası kaydedilmiş olur. Bu yazılımlarda üretilen dosyalar Word’de açılabilir. Fakat Word’de kaydedilmiş dosya bu yazılımlarda düzgün açılamaz. (Koşar,2003: 134-139; Cerit,2004:52)
3.1 HESAP TABLOSU-GRAFİK PROGRAMI  -Microsft Exel-
Eğitim öğretim sürecinde materyal hazırlarken hesap tablosu oluşturma ve grafik çizme amacı ile kullanılabilecek en uygun program Excel’dir. Excel her türlü veriyi tablolar yada listeler halinde tutma ve bu verilerle ilgili her türlü hesaplamayı ve analizi yapma imkanı veren bir uygulama programıdır. Excel kullanılarak verilerle ilgili en uygun grafikler çizebilir; kolay ve hızlı bir şekilde raporlar, özetler hazırlanabilir, istenilen verilere ulaşılabilir. Excel’de veriler,. *. xls uzantılı dosyalarda saklanır.
Microsoft Excel penceresinin bileşenleri şöyledir.
         Başlık çubuğu sayfanın en üst çerçevesinde belgenin adını belirtir.
         Menü çubuğu komutlar ve alt seçenekleri içerir.
         Standart araç çubuğu, Excel’in en çok kullanılan dosya ve düzen menü komutlarını içeren simgelerden oluşur.
         Biçim çubuğunda sık kullanılan biçimlendirme menü komutları bulunur.
         Formül çubuğu, etkin hücrede bulunan formülü, hücre içeriğini, veya başka bir hücreye yapılan göndermeyi içerir. Hücre adresi ise etkin olan hücreyi gösterir. Örneğin Hücre adresinde H2 varsa, Formül çubuğunda =ORTALAMA (D2:G2) varsa bu 2. satırdaki, D sütunundan G sütununa kadar olan hücrelerde belirtilen sınav notlarının ortalamalarının otomatik hesaplanarak yine 2. satırdaki H sütununda gösterileceği anlamına gelir. 
         Etin hücre imlecin içinde bulunduğu veya fare ile seçilmiş etrafı diğerlerinden daha koyu çerçeve ile ayrılan hücredir.
         Çalışma Sayfası: Excel sayfasında bulunan birden fazla sayfadan ihtiyaç duyulanı ön alana getirmeye yarar.
         Kaydırma Çubukları:  Bir Excel sayfasında pencere dışında kalan satır ve sütunların görüntülenebilmesi için kullanılır.
Excel’in materyal geliştirmede kullanılabilecek en önemli özelliklerinden birisi de verilerin daha kolay anlaşılmasını ve kavranmasını sağlamak üzere çeşitli grafiklerin oluşturulmasına olanak tanımasıdır. Excel grafikleri, Excel dosyasının bir parçası olmakla birlikte Web’de kullanılacak dosya biçimlerinde kaydedilebilirler. Bu yolla başka yazılımlar içinde kullanılmaları mümkündür, fakat kendilerini oluşturan verilerle bağları koptuğu için güncelleştirilemezler. Excel sayfasındaki grafikler ise veriler değiştikçe güncelleşirler. Excel grafik sihirbazı hemen her sayısal veriye dayalı olarak, sütun, çubuk. pasta vb.. grafikler oluşturabilir. Ancak kullanıcı veriye en uygun doğru grafiği seçmek durumundadır. örneğin bir olgunun zaman içinde geçirdiği evrimi en iyi çizgi grafiği verir. Bu tür verilerle anlamlı bir pasta grafiği oluşturulamaz. Bir grubun bir bütün içindeki payını gösterirken de çizgi grafiği kullanılmaz. Kullanıcı ne istediğini, verilere en uygun hangi grafiği geliştirmek durumunda olduğunu bilmelidir. (Cerit, 2004: 97-131)
3.2 M.S POWERPOİNT KULLANARAK SUNU HAZIRLAMA
Bilgisayarda öğretmenin öğretici fonksiyonu yüklenecek yazılımlar hazırlamak ve hazırlananları sınıf ortamında bilgisayar sistemindeki iletişim sistemi olanakları, resim editörleri, multimedya programları aracılığı ile sunmak mümkündür.  Bir Word sayfasını, web sayfasını, resim belgesi yada filmi doğrudan projektör aracılığı ile perdeye aktarmak mümkündür. 
Eğitsel oyunlar, simülasyon yazılımları vb.. gibi öğretici programlar, kuşkusuz uzmanlık isteyen çalışmalar, ekip çalışmasını gerektiren çalışmalardır. Ancak artık bir bilgisayar okur yazarı olmak durumunda olan öğretmen de sınıf içi eğitim-öğretim ihtiyaçlarını karşılamak için basit; amacına uygun öğretici programlar geliştirebilir. 
M.S. PowerPoint yazılımı etkili sunu hazırlamada öğretmene zengin imkanlar sunan bir yazılımdır. PowerPoint tasarımcıya metin, grafik, ses, video gibi unsurları birlikte kullanma; yazı tiplerini, yazı boyutlarını amaca uygun biçimde kullanabilme; bilgileri bir birleri ile ilintilendirerek  kavram haritaları; slaytlar şeklinde sunma; slaytlar arasında geçiş yapma; renkleri etkili bir biçimde kullanma; desen, doku gibi arka alan öğeleri ile derinlik duygusu uyandırma; çeşitli özel canlandırmalar, efektler aracılığı ile dikkat çekiciliği arttırma gibi olanaklar sunar.
 3.3.1 PowerPoint Sunum Programının Kullanım Özellikleri 
PowerPoint programında her sayfa slayt düzenine göre hazırlanır. Bir PowerPoint sayfasındaki çubuklar şunlardır.
         Başlık Çubuğu: Sunumun adı yer alır
         Menü Çubuğu: Komutlar ve alt seçenekleri içerir.
         Araç çubuğu, En çok kullanılan dosya ve düzen menü komutlarını içerir.
         Sunu Pencere: Sunudaki, sözel ve görsel unsurların düzenlendiği bölüm
         Görünüm Düğmeleri: sayfanın bir görünümden başka bir görünüme geçmesini sağlarlar
         Durum Çubuğu: Üzerinde çalışılan sunu hakkında bilgi verir.

         Not penceresi: Sunanın notlarının eklendiği alandır.

         Çizim Çubuğu: Görsel öğelerin oluşturulmasında ve düzenlenmesinde kullanılır.

	Program "Başlat" tuşu mönüsü altındaki "Programlar" listesinden "Microsoft Powerpoint" kısa yolu tıklanarak çalıştırılabilir. Ekrana içinde bazı seçenekler bulunan boş bir sunu sayfası (uygulama penceresi) ekrana gelecektir. Sayfanın sağındaki “Başlangıç görev bölmesinden” "Boş sunu" seçildiğinde bu seçenek altında birçok sunu kalıplarına erişilebilir. 
Sunu kalıbı seçerken önemli olan hazırlanacak sunuya en uygun sunu kalıbının seçilebilmesidir. Başlangıç görev bölmesi altında üç seçenek bulunur. Bunlar boş sunu, Tasarım şablonundan ve Otomatik İçerik Sihirbazından seçenekleridir.
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Başlangıç Görev Bölmesi

	“Boş sunu” seçildiğinde sunu hazırlamada kullanabileceğimiz sunu kalıpları bu alanda listelenir. Bunlardan uygun olan birini seçerek sunu hazırlamaya başlanabilir. 

“Tasarım şablonları” seçildiğinde ise sağ yanda görülen birbirinden ilginç onlarca şablon seçeneği belirir. Bu seçeneklerden herhangi birisini seçerek sunu çalışmanızda şablon olarak kullanabilirsiniz. 

“Otomatik İçerik Sihirbazı” seçeneği tıklandığında bir sunu çalışması için neler yapılması gerekiyorsa bu konuda size yol gösterecek “Akıllı İçerik Sihirbazı” ekrana gelir. 
Bu bölüm altında “Sunu seç” seçeneği bulunmaktadır. Bilgisayarımızda bulunan ama hiç çalıştırmadığımız sunulardan birisini açmak için kullanılır. Bu seçenek tıklandığında varolan sunuya erişebilmeniz için bir arama penceresi açılır. 
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Boş sunu
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Tasarım Şablonları


“Varolan sunudan” bölümü altında ise “Sunu seç” seçeneği bulunur. Bilgisayarda bulunan ama çalıştırılmayan sunulardan birisini açmak için kullanılır. 
“Şablondan yeni” seçeneği altındaki seçeneklerde ise ağ bağlantısı bulunan Web sitelerindeki şablonları, yada Microsoft’ un sunduğu şablonları kullanmak mümkündür. Biçim menüsünden “arka alan” seçeneği tıklanarak slaytların tek tek yada tümünün arka alandaki renk doku-desen biçimleri belirlenebilir. 
Powerpoint’te “Akıllı içerik sihirbazı” kullanılarak kolayca sunu hazırlamak mümkündür. "Akıllı içerik Sihirbazı" yazı, grafik gibi unsurları nereye yerleştirilmek gerektiğini önerir. Sunumun tüm alt yapısı ve detayları belirlendikten sonra "Son" tuşuna tıklayarak ana dosya üzerinde çalışmaya geçilir. 
Ana çalışma penceresi “Görünüm" mönüsü seçeneklerinden yararlanılarak birkaç farklı şekilde görüntülenebilir. Metin girilecek yerlere gerekli bilgiler, görsel öğeler girilir. Metinlerin font büyüklüğü, rengi ve boyu ekranın üst kısmındaki seçeneklerden ayarlanabilir.  
Çalışılan slayta resim eklemek için, "Görünüm" mönüsü altındaki "Araç Çubukları" listesinden "Resim Ekle”ye tıklayarak bilgisayarınızdaki bir resme ulaşılması gerekir. Eklenen resmin  boyutları ve yeri daha sonra  imleç yardımıyla ayarlanır. Ekranın en üst kısmında bulunan "Ekle" seçeneği mönüsü yardımıyla slayt içine metin, resim, ses, video ve benzeri unsurlar; ilgili özel uygulamalar yardımı ile eklenebilir.
"Slayt Gösterisi" tuşu mönüsünden “Slayt Geçişi”ne ulaşarak,  resim aralarındaki geçişleri ayarlamak ve zamanlamayı düzenlemek mümkündür. Slaytlara canlandırma efektleri uygulamak için "Slayt Gösterisi" mönüsünden "Animasyon Düzenleri"ne ulaşmak gerekir.  Açılan menüden her slayt için ayrıca ayarlamak koşulu ile istenen efekt seçilebilir. 
Sunumun nasıl görüneceğini test etmek için "Slayt Gösterisi" seçeneği mönüsündeki "Gösteri Ayarla" seçeneği kullanılır.  "Zamanlama Provası" şıkkı gösteriyi çalıştırmaya ve ekrandaki kronometre yardımıyla zamanlamaları ayarlaya imkan verir: 
Çalışma bittikten sonra hazırlanan sunum "Dosya" seçeneğinden *.ppt ekli dosya şeklinde kaydedilir. Dosya Web’de kullanılmak üzere HTML formatında da  kaydedilebilir. Hazırlanan sunu  Klavyeden “F5” tuşuna basılarak, “Slayt Gösterisi” mönüsünden “Gösteriyi Görüntüle” seçeneği kullanılarak yada Powerpoint penceresinin sol alt köşesinde bulunan görünüm düğmelerinden en sağdakine  tıklayarak  çalıştırılabilir.
4. ÖĞRETİM YAZILIMLARININ TASARIMI
Tasarım bireyin yaratıcı zihinsel çabasını kullanarak bir amaca yönelik bir şeyler yaratmak, planlamak olarak tanımlanabilir. (McGovern, 2001; Rutherford 1996). 
Nasıl bir mimar, bir binanın projesini tasarlarken, satın alacak kişinin ihtiyaçlarını, kolay kullanımını, göze alınacak maliyete göre inşaatta hangi materyalin kullanılacağını, binayı nasıl güvenli ve estetik biçimde tasarlayacağını düşünmek durumundaysa; bir öğretim yazılımı tasarımcısı da öğretim yazılımının kullanım amacını, biçimini, teknik ve estetik özelliklerini belirlerken öğrencinin ihtiyaçlarını, bilişsel ve pedogojik durumunu, öğretim ortamının olanaklarını, tasarım için kullanılacak zaman ve maliyeti düşünmek, göz önünde tutmak durumundadır. Öğretim yazılımı tasarımcısının tasarladığı sonuçta sadece öğretimsel bir  araç değildir; ama o aynı zamanda öğrenciyi, öğrenme işini ve durumu analiz ederek öğretimsel yazılımla gerçekleşecek öğretimi de bir amaca yönelik olarak planlamak durumundadır. Çünkü nasıl binayla ilgili yapılan tasarım, binayı inşa edecek olanlara yol gösterecekse; tasarlanan öğretimsel araç da, öğretimin uygulayıcılarına yol gösterecektir. Bu nedenle öğretimsel araç tasarımı, öğrenmeyi gerçekleştirecek öğretim materyali üretmek üzere, öğrenme-öğretme ilkelerini sistematik biçimde bir plana dönüştürme süreci olarak tanımlanır. (Newby, Stepich, Lehman ve Russell:1996, ss.100-112)
Özel olarak ekran tasarımı ise bilgisayar ve video ekranının öğretim süreci içinde en verimli bir biçimde kullanılması amacı ile tasarlanmasıdır. Öğretimsel bir yazılımın ekran tasarımı şu amaçlara hizmet etmelidir.
        Okunaklı olması
        Mesajın kolay algılanması
        Öğrencinin etkin katılımını sağlayacak özelliklerde olması
        Öğrencinin asıl önemli olanı ayırt etmesini sağlayacak özelliklerde olması  
Eğer iyi hazırlanır ve doğru kullanılırsa sunular ses ve görüntü özellikleri ile düşünceleri ifade etmenin en etkili yollarından biridir. Bir sunudaki tek bir sayfaya slayt denir. Bir slaytın içinde; metin, grafik, ClipArt nesneleri, resim, video klipleri veya  ses klipleri bulunabilir Slayt üzerinde görünen yazı yada görüntüleri içeren sunu birimidir. Sunu bir konunun belli bir düzen çerçevesinde anlatılması için uygun slaytların bir araya getirilmesi ile oluşturulur. (Koşar ve diğerleri: 2003:45; Demirel 2004:32)
                                             Materyal Üretim Aşamaları
 

Bilgisayar ortamında öğretimsel materyal üretiminin aşamaları planlama, uygulama, değerlendirme olarak belirlenebilir. Tabi tasarlanmış olan materyal de sınıf ortamında kullanılacak ve  değerlendirilecektir.  Bütün bu  aşamaları sıralı değil iç içe geçen süreçler olarak görmek gerekir.
4.1 TASARIMI PLANLAMA
Öğretim yazılımları tasarım süreci; analiz, tasarım  ve değerlendirme aşamalarından oluşmaktadır (Bednar ve arkadaşları, 1995). 
Analiz Aşaması:  Bu aşamada 
         Sununun hitap edeceği öğrenci kitlesi ile sunuyu kullanacak öğretmenin özellikleri, giriş davranışları  belirlenir.
         Bu özelliklere göre konu sınırlandırılır.
         Konu kapsamında öğrenciye kazandırılacak kazanımları (bilgi beceri tutum) belirlenir.
         Kazanımlara en uygun tasarım yöntemi belirlenir.
Öğretimsel materyallerin sınıf ortamında etkin kullanılabilmesi, materyallerin  öğrenci özelliklerine uygun olması ile doğrudan ilgilidir. Bu nedenle öğrencilerin genel özellikleri yanı sıra kültürel özellikleri, özel durumları, öğrenme biçimleri, konuyla ilgili ön koşul becerileri  belirlenmeli; konu, konu kapsamında öğrencide ulaşılmak istenen  kazanımlar belirlenirken bunlar göz önünde tutulmalıdır.
 Tasarım Geliştirme Aşaması : Bu aşamada 

         Giriş Etkinliklerini Planlanır
         İçerik Sunumu Planlanır
         Alıştırmalar Planlanır.
         Geri Bildirimler Planlanır.
         Sunu içi değerlendirme Planlanır.
         En uygun yöntem belirlenir
         Görsel öğretme ve öğrenme araçları belirlenir. 
Giriş etkinlikleri belirlenirken, öğrencilerin konuya ilgilerinin nasıl çekileceğine, konu ile ilgili kazanımlardan nasıl haberdar edileceklerine; öğrencilerin konu ile ilgili ön bilgilerinin nasıl yoklanacağına, bu bilgilerin nasıl hatırlatılacağına, konuya nasıl güdüleneceklerine ve yeni öğrenmeler ile eski öğrenmeler arasında nasıl ilişki kurulacağına karar verilir.
İçerik mümkün olduğunca küçük anlamlı parçalara ayrılmalı; görselleştirilmeli; kısa cümleler, kısa paragraflar halinde, maddeleştirilerek verilmelidir. Her anlamlı bölümden sonra önemli noktalar, zor davranışlar tekrarlanmalı; önceki bilginin bir özeti verilmeli; bilgiler kolaydan zora doğru, somuttan soyuta aşamalı sıralanmalıdır.  Önemli noktalara beklenmedik uyarıcılar konularak dikkatler çekilmelidir. Davranışın farklı durumlarda nasıl kullanılabileceği gösterilmeli, genellemelere gidilmeli; öğrencilere uygulama fırsatı verilmelidir. 
Sunum içinde verilecek alıştırmalar , öğrencinin öğrenme sürecine aktif olarak katılmasını sağlarken bir yandan da öğrencinin öğrenme eksiklik ve yanlışlıklarını görme ve düzetme imkanı verir; öğrenilenlerin hatırlanmasını kolaylaştırır, öğrenilenlerin uzun süreli bellekte kodlanmasına yardım eder.
Öğrenciler neyi doğru neyi yanlış yaptığını bilmek isterler. Öğrenciye verilecek geri bildirimler kapsamlı, belirgin olmalıdır, düzeltici olmalıdır; anında verilmeli, pekiştirici özellikte olmalıdır.
Sunu içinde değerlendirme planlarken şu sorulara yanıt aranmalıdır: Öğrencilerin giriş davranışları ölçülecek ise ne zaman ölçülecek; bunun için öğrencilere bir ön test uygulanacak mı? Uygulanacaksa ne zaman uygulanacak; bu testte hangi kazanımlar ölçülecek? Öğretim sırasında öğrenci davranışları ölçülecek mi? Ölçülecekse ne zaman ölçülecek; hangi kazanımlar ölçülecek? Öğrencilere bir son test uygulanacak mı? Uygulanacaksa ne zaman uygulanacak; Hangi gibi sorularla hangi kazanımlar ölçülecek?
Yönteme karar verirken dikkate alınacak temel öğeler konunun özellikleri ile öğrenci özellikleridir. İlköğretimin alt sınıflarına yönelik hazırlanacak bir sunuda kullanılacak yöntem ve teknikler ile ortaöğretime yönelik bir sunu hazırlarken kullanılacak yöntemler, teknikler bu yöntem ve tekniklerin uygulanma biçimleri doğal olarak farklı olacaktır. Alt sınıflarda daha fazla görsel malzeme, daha somut bir anlatım, daha kısa cümleler kullanmak; çocuğun yaşına uygun ilgiyi çekecek canlandırmalar, efektler, canlandırmalar kullanmak gerekecektir. 
Sınıf içi eğitim öğretim süreci içinde konunun, öğrencinin özelliklerine bağlı olarak,  pek çok yöntem ve teknik öğretmenin elinde yaratıcılıkla kullanılır. Düz anlatım, soru-cevap, örnek olay, tartışma, gösterip yaptırma gibi yöntem ve teknikler sunu hazırlarken de kullanılabilecek belli başlı tekniklerdir. Fakat burada sununun kendisinin sınıf içi eğitim öğretim süreci içinde hangi yöntemler içinde nasıl kullanılacağının belirlenmesi son derece önemlidir. 
Sınıf içi eğitim öğretim sürecinde kullanılmak amacıyla hazırlanacaksa öğretmen derste söyleyeceği her sözü sunu içeriğe almamalıdır. Öğretmen sunuyu bir destekleyici, yardımcı olarak kullanmalıdır. Öğretmenin sunudaki cümleleri okuyarak işlediği bir derste sunum materyalinin etkili bir biçimde kullanıldığı söylenemez;  bu durumda materyalin öğretimsel yararı son derece sınırlı kalır. Sunu materyalini kullanacak öğretmenin sınıf içi etkileşimi güçlü, ifade yeteneği gelişmiş olmalıdır. Öğretmen materyali nasıl etkili kullanabileceğini biliyor olmalıdır. O nedenle sınıf içi öğretim ortamında kullanılacak sunu materyalinin öğretmenin yerini almaması için slaytlarda yalnızca konunun ana hatları, özetler, kavram haritaları, grafikler, konunun etrafında geliştirileceği ya da tartışmaya konu olacak sorular, problem durumları bulunmalıdır.
Görsel malzeme öğrencide gerçeklik hissi uyandırır, ilgi çeker, etkileşimliliği arttırır, düşünceye bütünlük- açıklık kazandırır; uzun süreli belleğe bilginin kodlanmasına yardımcı olur. Sunuda hangi görsel malzemenin nerede nasıl kullanılacağına; bu malzemenin sözel unsurlarla nasıl destekleneceğine doğru karar vermek son derece önemlidir. 
Değerlendirme: 
Sununun tasarımı bittikten sonra, tasarımın nasıl değerlendirilmesi gerektiği önceden planlanmak durumundadır. değerlendirme boyutunda tasarım ile ilgili şu sorular sorulmalıdır: 
         Sunu konuya, seviyeye, ortama ve bireye ne ölçüde uygun?
         Öğrencinin hangi duyu organlarına hitap ediyor?
         Kullanım süresi ne kadar, zaman alıyor?
         Sunumla hangi alanda (Bilişsel, duyuşsal, devinişsel) ve hangi düzeyde davranış kazandırılabilir? (Akpınar,1999: 186-206; Şimşek, 2002:30; İpek, 2001:172)
Öğretimsel materyalin tasarım planını uygulama boyutunda yapılacak çalışmalar ile ilgili verilecek kararlar iki grupta toplanabilir. 
        Biçim ve düzenleme ile ilgili kararlar
        Unsurlar ile ilgili kararlar)  (Demirel:2004:32)
4.2 ÖĞRETİMSEL MATERYAL TASARIMINDA BİÇİM VE   DÜZENLEME 
Bilgisayar ortamında tasarlanacak materyalin öncelikle mesajı kolay anlaşılır ve kodlanabilir bir biçimde iletebiliyor olması, esnek bir yapı içermesi, etkili bir yönlendirme, geri bildirim sağlaması, basitlik ve uyumluluk ilkelerine uygun olması, kontrol edilebilir olması gerekir. 
Öğretimsel materyalin biçimlendirilmesinde kalkış noktası, materyalin hitap edeceği öğrenci grubunun özellikleri, ve materyalin kullanılacağı ortamın özellikleri-olanakları olmalıdır. Ders kitaplarından alınan bilgileri doğrudan bilgisayar ortamına yansıtmak son derece yanlış bir tutumdur. İlköğretimin alt sınıflarında öğrenim gören öğrenciler için hazırlanacak bir materyalde kullanılacak yazı tipileri, kullanılacak resim türleri, renk, ses efektleri, canlandırmalarla yetişkin eğitiminde kullanılacak öğretim materyalinin tasarımında kullanılacak öğeler farklı olmak durumundadır. İlköğretim alt sınıflarında kullanılacak öğretim materyalinin biçimsel özellikleri belirlenirken öğrencinin gelişim özellikleri (henüz daha somut işlemler döneminde olduğu) göz önünde tutularak, daha somut; daha basit –daha az ayrıntı içeren- daha az sayıda öğe kullanılarak daha sade fakat  dikkat çekici, eğlenceli bir tasarım planlanmalıdır. Bu noktada tasarımcı elbette kendi öğretimsel deneyimlerinden, sezgilerinden yararlanmak durumundadır.
Öğretim materyalinin içerik akışında kullanılacak temel yöntem tasarımın biçimine karar verirken belirleyici öneme sahiptir.  Anlatım biçimi olarak tümdengelim yöntemi mi yoksa tümevarım yöntemimi kullanılacak. Sorun önce ortaya konup sorunun çözümü ile ilgili ipuçları verilerek, çözüme ulaşma öğrenciye mi bırakılacak; yoksa önce küçük küçük parçalar verilerek, sonra mı bütüne varılacak. Öğrenme çıktılarına dönük bir sunu tasarımı mı düşünülüyor. Geleneksel (doğrusal) bir anlatım biçimi mi, yoksa doğrusal olmayan bir anlatım biçimimi mi kullanılacak. Materyal beceri kazandırmaya mı dönük, problem çözdürme uygulama ağırlıklı bir materyal mi; yoksa yeni bilgiler kazandırmaya mı dönük. Bütün bunlar materyal için kullanılacak temel biçimi, formatı belirlemek için çok önemli değişkenlerdir. 
O nedenle öğretim materyalinin biçimi ile ilgili bir karara varmaya çalışmadan önce amaçlar açık ve net bir biçimde belirlenmiş, öğretim materyalinden beklenen yararlar doğru bir biçimde ortaya konmuş olmalıdır.
Öğretimsel materyalin biçimsel özelliklerini değerlendirirken kullanılacak belli başlı ölçütler için şunlar söylenebilir: (Şahin Yanpar 2004: 73-74; Koşar 2003:45-46)
        Ekran alanı etkili bir biçimde kullanılmış mı? Etkin bir yazılımda ekran alanı içeriğin en önemli unsurlarını (metin, şekil vb.) en etkili bir biçimde öğrenciye sunabiliyor olmalıdır.
        Ekran düzenlemesi ne ölüde sade?: Gereğinden fazla yoğun, bilgi sıkıştırılmış ekranlar öğrenciyi yorar ve sıkar. 
        Ekranlar arasında bir uyum ve tutarlılık var mı? : Konu bütünlüğü içinde farklı ekranlar arasında bir benzeşiklik, bir uyum olduğunda programın kullanımı ve anlaşılması kolaylaşır.
        Kullanılan renk ve ses öğeleri öğrenmeyi ne ölçüde destekliyor? Kullanılacak görsel ve işitsel uyarıcıların öğrencinin gelişimsel ve pedagojik özelliklerine uygun olması gerekir.
        Kullanılan görsel özellikler, biçimsel öğeler öğrenmeyi ne ölçüde destekliyor?  Görsel ve biçimsel özellikler verilmek istenen mesajı öne çıkartacak nitelikte olmalıdır. Aksi takdirde öğrenci enerjisinin çoğunu bu özellikleri ayırt etmede kullanır. 
Tasarımın her şeyden önce öğrencinin mesajı algılaması için gerekli zihinsel etkinliği en aza indiren, gereksiz detaylardan kaçınan basit ve tutarlı bir tasarım olması gerekir. Örneğin buton veya diğer kontrol özelliklerinin her sayfada aynı yerde olması öğrenciye tanıdık gelecek, öğrenci özel bir çabaya ihtiyaç duymadan programı sezgisel olarak kullanabilecektir.  
İçeriği öğretimsel amaçlara uygun bir biçimde sunmada kullanılacak belli başlı tasarım araçları: materyali etkileşimli kılan unsurlar, biçimsel yapı tasarım araçları ve düzenleme araçları olarak üç grupta toplanabilir.
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Bir destede 10 tane kutu olduğunu öğrenmiştik.


•         Sizce Anıl küplerinden kaç deste oluşturabilir? 


•         Küpleri destelere ayırarak ona yardım edelim.


•        Desteleri sarı, kalan küpleri de laciverde  boyayın.








Şimdi de yanda her gruptaki yumurta sayısını aşağıdaki yerlerine yazın. 
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