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BİLGİSAYAR DESTEKLİ 

ÖĞRETİMİN GERÇEKLEŞME 

BİÇİMLERİ 

Nadir Çeliköz* 

1970' l i y u l a r d a bilgisayarlardan nasd yararlandacağı düşüncesi, o k u l l a r d a 

uygulanmakta olan öğretim yöntemlerinde bazı değişikliklerin yapılması 

ihtiyacını doğurmuş ve özellik „ b ir çok gelişmiş ülke bu k o n u d a araştırma 

yapmaya başlamıştır. Bu araştırmaların şüphesiz en önemli ürünlerinden 

bir is i bilgisayar destekli öğretimdir (Arseven , 1986). Bilgisayar Destekl i 

Öğretim ( B D Ö ) ; Öğretim sürecinde, öğrencilerin bilgisayarlarla etkdeşimde 

bulunması ve bilgisayarların süreçte bir öğretim aracı ve öğretim ortamı 

olarak iş görmesi etkinlikleri olarak tanımlanabilir. Bi lgisayar bu süreç 

içerisinde öğretmenin zor, fakat zorunlu bazı görevlerini üstlenmekte ve 

ona destek olmaktadır. Bu yönüyle sürece karşı b i r seçenek değil sistemi 

tamamlayıcı, güçlendirici b ir unsur olarak yer almaktadır. 

B i l g i s a y a r D e s t e k l i Öğretim uygulamaları incelendiğinde, B D Ö ' n ü n 

ö ğ r e t m e - ö ğ r e n m e süreci içerisinde değişik b iç imlerde gerçekleşt iğ i 

görülmektedir. Literatürde sayı olarak b i r b i r i n d e n farklı başlıklara yer 

veri lmekle birl ikte , kullanım amaçlarmdaki farklılıklar dikkate alındığında 

B D Ö ' n ü n Alıştırma ve u y g u l a m a , özel ders, benzeşim, o y u n ve p r o b l e m 

ç ö z m e o l m a k üzere 5 değişik biçimde gerçekleştiği söylenebilir. 

B D Ö ' n ü n gerçekleşme biçimleri (uygulama yöntemleri) ; yöntem, tanım, 

öğretmenin rolü, bilgisayarın rolü, öğrencinin rolü ve uygulamalar/örnekler 

açısından Tablo l 'de özetlenmektedir (Heinic , M o l e n d a and Russe l l , 1993). 

* G . Ü . T e k n . Eğitim F a k . A r ş . Gör. 
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Tablo I. Bilgisayar Destekli Öğretilin Gerçekleşse Biçiıleri 

Yöntealer tamı Öğretenin 
rolü 

bilgisayarın 
rolü 

öğrencinin 
rolü 

uygulamalar 
örnekler 

Al ıştına 
ve uygulan 

-içerik önceden ögrenil-
•iştir 

-öğretilen teael nokta
lar ve teknik teriıler 
yeniden incelenir 

-farklı türlerde değişik 
sorular sorulur 

-gerekli duruılarda 
soru-cevap tekrarı 
yapılır 

-bilgisayarın kulla-
nıliasından önceki 
ögretiıi düzenler 

-•ateryalleri seçer 
-öğrenciye uygun 
alıştınaları belir
ler 

-süreci kontrol eder 

-sorular sorar 
-öğrencinin verdiği 
cevapları değerlen
dirir 

-aranda feedback 
sağlar 

-öğrencinin ilerleme
sini kaydeder 

-önceden gösteri
len uhtevayı 
öğrenir 

-sorulara cevap 
verir 

-doğruları öğrenir 
ve yanlışlarını 
düzeltir 

-içeriği ve güçlük 
düzeyini seçer 

-bilgisayarın 
parçalarının 
öğretilııesi 

-kelime ve cüıle 
yapılar, 

•matematik ve 
fizik teorileri 

-kavrama ların 
öğrenil lesi 

Oyun -rekabet ortan vardır 
-bireysel yada küçük 
gruplar üzerinde 
uygulanır 

-alıştırma ve uygulaıalar 
•otivasyona dayalıdır 

-kuralları belirler 
-yol gösterir 
-sonuçları kontrol 
eder 

-rakip, 
-hakeı ve skorbord 
olarak rol oynamak
tadır 

-olguları, beceri
leri ve strateji
leri öğrenir 

-yarışır 
-tercihte bulunur 
-kendisini ve sü
reci değerlendi
rir 

-tamama H 
-sayı 
-gruplaıa 
-heceleıe 
oyunları 

Problea 
Ç Ö Z K 

-probleı belirlenir 
-problemin tanııı yapılır 
-hipotezler oluşturulur 
-oluşturulan hipotezler 
-test edilir 
-verilere dayalı olarak 
-çözül üretilir 

-problealeri tayin 
eder 

-öğrencilere yardu 
eder 

-sonuçları kontrol 
eder 

-probleı sunar 
-veriler üzerinde 
işletler yapar 

-verileri muhafaza 
eder 

-feedback verir 

-problem tanıılar 
-hipotezler kurar 
-çeşitli yolları 
-dener 
-değişkenleri 
-kontrol eder 
-çözül üretir 

-ticaret 
-sorunle rın 
çözüni 

-matematik 
-bilgisi lyar 
prograı ilama 

Benzeşil -gerçek yaşaı ve dura
lar teasil edilir 

-gerçeğe uygun »del 1er 
oluşturulur 

-bireysel ya da küçük 
gruplar üzerinde 
uygulanır 

-dersin konusunu 
tanıtır 

-belirsizlikleri 
açıklar 

-rehberlik eder 

-rolleri canlandırır 
-kararların sonuçla-
gösterir 

-iodeller ve modelle
rin veri tabanlarını 
oluşturur 

-karar verir ve 
kararlarını uygu
lar 

-verdiği kararla
rın sonuçlarını 
öğrenir 

-değerlendine 
yapar 

-sorun ;özümü 
-tarih 
-tıbbi :eşhisler 
-iş yön;tiıi 
-laboratuvarlar-
da yapılan 
deneysel 
çalışsalar 

Özel Ders -etkileşiı bilgisayar 
ve öğrenci arasındadır 

-yeni bilgiler sunulur 
-kavra» ve ilkelerin 
ögretiıi için uygundur 

-materyal seçer 
-ögretiıi uyarlar 
-gözle* yapar 

-bilgi sunar 
-soru sorar 
-öğrencinin verdiği 
cevapları kontrol 
eder 

-öneıli noktaları 
özetler 

-kayıtları saklar 

-bilgisayarla 
etkileşimde 
bulunur 

-sorulara cevap 
verir 

-sonuçları 
öğrenir 

-sorular sorar 

-sekreter 
eğitil i 

-bilıı 
-tıp 

Keşif -bilgi kaynağı araştırılır 
-tümevaru yaklaşın 
-uygulanır 
-çeşitli yolların 
deneraesi 

-hipotezlerin test 
edilmesi 

-teael problem 
ortaya koyar 

-öğrencinin ilerleme
sini kontrol eder 

-bilgi kaynağını 
öğrenciye sunar 

-verileri depolar 
-soruştum işlekle
rine izin verir 

-hipotez kurar 
-ilkeler ve kural
lar geliştirir 

-tabıinlerini test 
eder 

-sosya. 
bil i ıer 

-fen 
-kariy ır 
eğitini 
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Alıştırma ve U y g u l a m a ( D r i l l and Practice) : Alıştırma ve uygulamalar , 

b i l g i s a y a r l a r ı n ö ğ r e t i m d e y a y g ı n o l a r a k k u l l a n ı l d ı ğ ı u y g u l a m a 

yöntemlerinden biridir . B e l i r l i k o n u alanlarında, kavramların smıflanması 

ve kuralların öğrenilmesinde, daha çok hatırlama ve transferin artırılması 

amacıyla kullarıdırlar. Yeni bilgilerin öğretilmesi yerine, önceden öğrenilmiş 

bügi ve becerüerin, alıştırma ve tekrarlar yoluyla pekiştirilmesi, öğrenmede 

kalıcılığın sağlanması ve i leride öğrenilecek bügi ve beceri lere z e m i n 

hazırlanması önem taşımaktadır. Bu u y g u l a m a yönteminde bilgisayar, 

alıştırmaların yapıldığı b ir ortam olarak iş görmektedir. Öğrenciye b e l i r l i 

güçlük derecelerinde hazırlanmış çeşidi türlerde (çoktan seçmeli , doğru/ 

yanlış, boşluk d o l d u r m a , kısa cevap) sorular sorulur , öğrenciler ise 

ihtiyaçları, yetenekleri ve başarı düzeyleri ölçüsünde sorulara cevap verirler. 

Bilgisayar cevapları kontrol eder ve öğrenciye dönüt sağlar. C e v a p doğru 

ise öğrenci b ir pekiştireç ile ödüllendirilerek bir başka soruya geçmesine 

i z i n veri l ir ( R i o r d a n , 1983; M a f f e i , 1986; I B M , 1990; H e i n i c h , M o l e n d a 

a n d R u s s e l l , 1993). 

Bu uygulama yöntemi, smıf ortamında cevapsız kalan ya da cevaplandırılması 

u z u n zaman alan öğrenci sorularının kısa bir süre içerisinde cevaplanmasına 

imkan vermektedir. Uygulamanın başarısında, öğretmen ve program faktörü 

etkin rol oynamaktadır. Öğretmen alıştırma ve u y g u l a m a faaliyetlerinden 

önceki öğretimi etkili b ir şekilde düzenlemeli, öğretime u y g u n alıştırma ve 

uygulama programlarım hazırlamalı ya da seçmeli ve öğrencinin derlemesini 

sürekli olarak kontrol etmelidir. Hazırlanan programlar ise etkileşimli, 

esnek, cevap sağlayıcı, güdüleyici olmalı , sorular tesadüfi değil , b i r a m a c a 

hizmet edecek şekilde planlı ve öğrenciyi yönlendirici olarak hazırlanmalıdır. 

Ö ğ r e n c i verdiği cevabın niçin d o ğ r u ya da niçin yanlış o l d u ğ u n u 

anlayabilmelidir . Ayrıca p r o g r a m , öğrencinin bilmediğinden dolay] verdiği 

yanlış b i r cevapla, hatalı bir yazından kaynaklanan yanlış cevabı da ay ut 

edebilmelidir . İyi b ir alıştırma ve u y g u l a m a programı, öğrencinin sorulara 

vereceği c e v a p l a m a süresini d e sınırlamalıdır. C e v a p l a m a s t r e s i n i n 

sınırlanması , öğrencinin doğru cevabı bulması için ç o k fazla z a m a n 

harcamasını önleyecek bir sonraki soruya geçmesini sağlayacaktır (Rodenstain 

1986; M a f f e i , 1986; H a n n a f i n 1988). 

Alıştırma ve u y g u l a m a türü programların hazırlanmasında şüphesiz b i r ç o k 

i lke dikkate alınmaktadır. A n c a k bu tür programlar y ine de diğerlerine 

oranla daha kolay hazırlanabilmekte, piyasalarda oldukça fazla b u l u tırnakta 

ve eğitimciler tarafmdan özellikle matematik, ke l ime y a p d a n vb . alanlarda 

y a y g m olarak kullanılmaktadır. 
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O y u n ( G a m e ) : O y u n , katılımcıların bel ir l i kural lara (gerçek dışı) uyarak , 

be l ir l i hedeflere (meydan okuyucu) ulaşmaya çalıştıkları b i r akt iv i ledir 

( H e i n i c h , M o l e n d a and Russel l ) . O y u n ile gerçek arasındaki fark, oyuıdan 

eğlenceli yapar. Bu nedenle bir çok insan bazen günlük hayatın maıt ık i 

kurallarını b i r tarafa bırakarak yapay ortamlarda bulunmaktan zevk alır. 

H e m e n h e m e n bütün oyunlar, bilgisayar oyunları da dahil yarışmaya dayalı 

olarak gerçekleşir ve kazanma-kaybetme unsurlarım içerir. Bu yüzden, eğitsel 

oyunlar yüksek motivasyona dayalı olarak tasarımlanır ve öğrencüer maksadı 

aktiviteler içerisinde bir amacı başarmak için ödül ya da p u a n k a z a n m a 

işiyle meşgul o lurlar (Geisert and F u t r e l l , 1989). 

O y u n yöntemi b i lg i sayar destekl i öğretim sürecinde kul lanı ldığında 

bi lgisayarlarm h e m öğrenciye rakip , h e m puanları gösteren s k o r b o r d hem 

de o y u n u yöneten bir h a k e m gib i işgördüğü, öğretmenin ise o y t n u n 

kurallarını bel ir leme, öğrencilere bireysel olarak yol gösterme ve sonuçlan 

d e ğ e r m e n d i r m e g i b i daha çok rehberliğe dayalı görevler üst lendiği 

görülmektedir ( H e i n i c h , M o l e n d e end Russe l l , 1993). 

Eğitsel oyunların hazırlanması oldukça zor bir süreci içermektedir. Çünkü 

i y i b i r o y u n programı, karar verme, kendi kendine ya da başkalarıyla 

yarışma, kurallara bağlı o l m a , kazanma stratejileri geliştirme ve p r o b l e m 

ç ö z m e gibi b i r çok eğitsel aktivite gerektirmektedir (Rodenstein, 1986). 

Bi lgisayar destekli öğretimde oyun yöntemi, daha çok matematik ve i d l e 
i l g i l i ders lerde sayı , t a m a m l a m a , g r u p l a m a , h e c e l e m e g i b i o y u n l a r 
aracılığıyla yoğun olarak kullanılmaktadır. 

Eğitimcüer, eğlence o y u n l a r m m , bilgisayar okur-yazarlığının gelişmesinde 

faydalı b i r amaç için hizmet edebileceğini ancak bu oyunların tek başına 

kullanılmaması ve diğer çalışmalarm tamamlanmasında b i r ödül olarak 

yararlanılması gerektiğini savunmaktadırlar (Heinic , L o l e n d a a n d R u s s e l , 

1993). 

P r o b l e m Ç ö z m e : P r o b l e m ç ö z m e yönteminde öğrencüer, daha önceden 

sahip oldukları b e c e r i l e r i , değişik p r o b l e m l e r i y e n i d e n ç ö z m e k için 

kullanırlar. Öğrenci kendis ine ver i len b i l g i ya da verüeri inceleyerek , 

p r o b l e m i açık olarak tanımlamakta, hipotezler k u r m a k t a , test etmekte ve 

ç ö z ü m üretmektedir. Bi lgisayar ise, p r o b l e m s u n m a , öğrencinin onayı de 

ver i ler i yönlendirme, hafızada saklama ve gerekli yerlerde dönüt sağlama 

işlevlerini yerine getirmektedir. Bu yöntemin kullanıldığı b i r öğretimde, 

öğrenci b i r problemle karşı karşıya geldiği zaman bilgisayarı p r o b l e m i 

ç ö z m e k için gerekli hesaplamaları yapmak ve b i lg i ya da ver i ler i kontrol 

etmek amacıyla kullanmaktadır (Jonnasen, 1988; H e i n i c h , M o l e n d a ve 

R u s s e l l , 1993). 
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Bütün eğitim programlarında problem ç ö z m e beceri ler i , önemli b i r yer 

teşkil ettiği için son yıllarda eğitimciler p r o b l e m ç ö z m e b e c e r i l e r i n i n 

öğrencilerde geliştirilmesini çok fazla ağırlık vermektedirler. 

P r o b l e m ç ö z m e uygulamalarının amacı öğrencilerde düşünme beceri leri ve 

stratejileri geliştirmektir (Geisert and Fi l trel i , 1990; L a n g h o r n e and others, 

1989). P r o b l e m çözme aktiviteleri sırasında öğrenciler araştırma konusuna 

ilişkin bi lgi ler öğrenmekle birlikte muhakeme, mantıki düşünme ve kri t ik 

düşünme g i b i yüksek düzey bilişsel süreçleri içeren değişik düşünme 

b e c e r i l e r i n i d e geliştirmektedirler. B u n u n l a b i r l i k t e p r o b l e m ç ö z m e 

uygulamalarmın en büyük faydaları içerisinde bilgisayarların, değişik 

problemlerin çözümü için uygun ortamlar sağlaması ve öğrencüerin bireysel 

ihtiyaçlarını karşılaması söylenebilir. P r o b l e m ç ö z m e türünde hazırlanan 

programların bir çoğu, kullanıcıya değişik güçlük derecelerinde değişken 

seçme imkanı sağladığı için öğrenciler kendi yeteneklerine göre problemleri 

çözebilmektedirler. P r o b l e m çözme yönteminin sosyal b i l imlerde ve fen 

b i l imler inde daha çok matematik ve kelime yapılarıyla i lg i l i problemlerde 

yaygm olarak kullanıldığı görülmektedir. Örneğin matematikte büg ısayarlar, 

öğrenciye tesadüfi problemler ve çok sayıda alıştırma örneği sunacak şekilde 

programlanmaktadır. 

P r o b l e m ç ö z m e programları h e m de özel ders türü p r o g r a m l a r a göre daha 

ilginç ve daha cazip görünmektedir (Bitter, 1989). A n c a k bu u y g u l a m a d a 

öğrencilerin motive edi lmesi ve p r o b l e m ç ö z m e yönteminde d e n e y i m 

kazanmak için basic ya da logo gibi programlama di l lerinin öğreni mesi i y i 

b i r başlangıç için son derece önem taşımaktadır ( M a f f e i , 1986; M a r l i n g 

and owston, 1988). 

Benzeşim (Simulation) : Gerçek hayattaki olayların kontrollü bir şekilde 

temsi l e d i l m e s i ( I B M , 1990) ya da gerçek durumların taklit e d i l m e s i 

(Rodenstain 1989) olarak tanımlanan benzeşimler, öğretimi zengnüeştiren 

ve öğrencileri gerçek hayata hazırlama g ib i fonksiyonları yerine getiren 

öğretim uygulamalarıdır. 

Öğrenciler smıfta hayal güçlerini ne kadar çok kullanırlarsa, derslere de o 

denli istekle katılmaktadırlar. N i t e k i m öğretmenler şualar arasmda dolaşarak 

şaşırtıcı etkinl ikleri düzenleyebilmekte ve öğrencileri değişik akhvitelere 

yönlendirebilmektedir. B i r öğrenci uçakla uçmayı öğrenirken, b i r diğeri 

Schkespare ' in oyununu yönetebüir, b ir başkası kurbağayı analiz edebüir ya 

da A f r i k a ' y a küçük b i r geziye gidebi l ir . T ü m bunların benzeşimlerle 

yapılması mümkündür (Bittir, 1989). 
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Benzeşimler ilk defa biyolojide kullanılmış o l m a k l a birl ikte bu gün fizik, 

k i m y a , sosyal bi lgi ler vb . tüm dersler ile s iv i l ve o r d u y l a i lg i l i diğer eğitim 

faaliyetlerinde (kompleks makinalar, uçak, imalat m a k i n a l a n , nükleer güç 

santralleri , k i r l i l i k , ekolo j i , genetik, m e k a n i k , e lektronik, b a s m ç , sıcalJık 

vb.) y a y g m olarak kullanılmaktadır (Rodenstain, 1986; Bitter, 1989; I B M , 

1990). 

Benzeş im yöntemi özellikle sonuçları sınıfta i n c e l e n e m e y e n deneysel 

çalışmalarda yararlı olmaktadır. Örneğin, çıplak gözle görülmesi çok güç 

o lan küçük değişiklikler bilgisayar ekranında görülebilmekte ya da a r z u 

edildiği zaman u z u n bir deneysel çalışma, başlangıcından bit imine kadar 

adım adım izlenebilmektedir. Ayrıca bir kararm aşamaları, yaşanmaksi2in, 
benzeşim yo luy la değerlendirilebilmektedir (Rodenstain; 1986; Jonnasen, 

1 9 8 8 ) . B u y ö n ü y l e m e v c u t s ı n ı f y a d a l a b o r a t u v a r o r t a m ı n d a 

gerçekleştirilmesi mümkün olmayan bazı konulara okul programlarında yer 

verilebilmektedir . 

Benzeşim türü bilgisayar destekli öğretim uygulamalarında bilgisayaılar 

ö ğ r e n c i g i r d i l e r i n i i ş l e y e c e k v e a n l a m l ı ç ıkt ı v e r e c e k ş e k i l d e 

programlanmaktadır. Alıştırma ve u y g u l a m a türünde olduğu g i b i , e d i m i 

gösterme ve değerlendirme işlemlerini kapsamaktadır. Benzeşim gerçeğin 

temsüi olması nedeniyle öğrenciye öğrenme ortamına göre değişik ve etiüli 

uyarıcılar sunmaktadır. Öğrenciye etkisi genellikle dönüt vazifesi gören 

uyarıcılarda yapılan değişikliklerle sağlanmaktadır. Dönüt , öğrencinin 

s o m a k i uygulamalarında değişkenler ile hipotezler arasmda ilişki k u r m a s n a 

yardımcı olmaktadır (Heinic , M o l e n d a and Russe l l , 1993). 

Benzeşim uygulamaları, yüksek derecede öğrenci etkileşimine dayanmakta 

ve bilgisayar destekli öğretimin diğer türlerinde olduğu g ib i graf ik , renk, 

a n i m a s y o n , ses g i b i bi lgisayara ilişkin özelliklerin e t k i l i b i r şekilde 

kullanımını gerektirmektedir. B u n u n l a birlikte benzeşim uygulamalarmın 

başarısı, diğer öğretim yöntemleriyle bütünleşmesine de bağlıdır. Çünkü, 

b ir çok benzeşim uygulaması, öğrencilerin diğer geleneksel yöntemlerle 

(konferans, o k u m a , fi lm seyretme, sımf tartışmalarına katılma vb. ) kavram 

ve beceri ler i önceden öğrenmesini gerektirmektedir. 

Öğret imle v e r i l m e k istenen ilave mesajlar , öğretmen ya da p r o g r a m 

tarafindan öğrenciye iletilmedikçe benzeşim yoluyla öğrenme büyük ölçüde 

bireysel öğrenme rehberim de içeren bir deneme ya da keşif yoluyla öğrenme 

yöntemi g i b i i ş görmektedir. Çünkü öğrenci b i l i n m e y e n p r o b l e m l e r i 

çözmekte muhtemelen güçlük çekecektir. Bu tür uygulamalarda önceden 

kazanılmış b e c e r i l e r i n hatırlatılması v b . öğretim e k s i k l i k l e r i , b ireysel 
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öğretim rehberi ve doğru dönüt sağlamak suretiyle giderilebilmektedir 
(Heinich, 1993). 

Özel Ders (tutorial): Özel ders, bilgisayar destekli öğretimin en yaygın ve 
eti kapsamlı uygulama biçimidir. Bu uygulamada bilgisayar bir öğretmen 
gibi iş görmekte ve etkileşimi bügisayar ile öğrenci arasmda geçmektedir. 
Özel ders uygulaması yeni bügi ve beceriler sunmakta ve genellikle kavram 
ve ilkelerin öğretilmesinde kullanılmaktadır. Ses, müzik, grafik ya da 
animasyonlardan öğretimde yararlandabilmektedir. Program tasarımcısının 
becerisine bağlı olarak değişik öğretim durumları ve bireysel farîddıklar, 
diğer uygulama yöntemlerine oranla özel ders uygulamasına daha fazla 
adapte edilebilmektedir. (Rodenstain 1986; Heinich, Molende and Russell 
1993). 

Özel ders uygulamasında genellikle öğrenciye ders hakkında bilgi veren ve 
öğrenciyi hedeflerden haberdar eden bir giriş bölümü bulunur. Daha sonra 
öğrenciye bilgi sunumu yapılır ve bilgiyle ilgili soru sorulur. Öğrencinin 
verdiği cevap program tarafmdan değerlendirilerek geri bildirim sağlanır. 
Aynı süreç program kapanıncaya veya öğrenci programı kapatıncay a kadar 
devam etmekte, program kapanmadan önce ders ve öğrencinin ilerlemesi 
hakkında bir özet veya rapor verilmektedir (Alessi and Trollip, 1991; 
Heinich, Molenda ve Russell, 1993). Özel ders türünde hazırlanan 
programlarda öğrenci bigisayarla etkileşimde bulunduğu ve bilgisayardan 
öğrendiği için dikkat ve motivasyonun sağlanması, hatırlama ve transfer 
uygulamaları, kazandırılacak davranışların açıklanması, öğrenmeye yardım, 
önemli noktalara dikkat çekilmesi ve hataların kontrol edilmesi son derece 
önem taşımaktadır. İdeal bir öğretim için özel ders türünde mükemmel bir 
programın hazırlanması çok güç olmakla birlikte bu uygulama yöntemi Ün 
(1988)'e göre, uzaktan öğretim için en önemli stratejÜerden biri olarak 
görülmektedir. 

Sonuç olarak bilgisayar destekli öğretim, öğretme-öğrenme sürecinin 
verimini artıracak, öğretmenin ve öğrencinin süreç içerisindeki rolünü daha 
aktif hale getirebilecek, değişik uygulama yöntemlerine (gerçekleşme 
biçimleri) sahiptir. Bu yöntemlerden değişik öğretim amaçlarının 
gerçekleştirilmesinde, çok kısa bir süre için (5-10 dakika; örneğin alıştırma-
uygulama) yararlanılabileceği gibi dersin tamamını kapsayacak şekilde de 
(40-45 dakika; örneğin özel ders) yararlanılabilmektedir. Uygulamaların 
başarısmda; yöntemin, kullanım alanlarının, öğretmenin, öğrencinin ve 
bilgisayarın rolünün iyi anlaşılması önem taşımaktadır. 
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