MODUL IlI: Egitimde Bilisim Teknolojisi Kullanimi ve Temel Kavramlar
3.1.Neden Teknoloji?

Teknolojinin saglamis oldugu kolayliklar ve firsatlar ile glinliik
yasamin vazgecilmez bir unsuru héline geldigi, teknolojisiz bir
yasamin artik hayal bile edilemedigi bir zaman diliminde
yasamaktayiz. Ticaret, iletisim, bankacilik basta olmak iizere
hayatin bir¢ok farkli alaninda ciddi degisimlere sebep olan
teknoloji, bireylerin = davramislarinda ve  kurumlarin
organizasyon yapilarinda ve isleyislerinde koklii degisimleri
gerceklestirmektedir. Ornegin bireyler bir yandan Internet
lizerinden alisveris yapmanin kolaylik ve zevkini ¢ikarirken diger yandan arkadaslik, paylasma,
iletisim gibi ihtiyaglarini da yine bilgi iletisim teknolojilerini kullanarak karsilamaktadirlar.
Kurumsal yapilar ise sunmakta olduklar1 hizmet ve driinlere kolay erisimi saglamak,

bulunduklarn fiziksel kisitlamalar1 asarak daha fazla miisteriye ulasabilmek i¢in teknolojinin
sunmus oldugu biitin imkanlar1 en etkin sekilde yapilariyla biitiinlestirme ¢abasi
icerisindedirler.

Toplumun degisik katmanlarinda meydana gelen bu degisimlerden
egitim sistemlerinin etkilenmemesi, degisim ve ddniisiimlere karsi
duyarsiz davranmasi diisiiniilemez. Bireyin bilgiye duydugu ihtiyaci
karsilamak, 6gretme ve O0grenme faaliyetlerinde verimi artirmak,
bireysel farkliliklara gore ogretme ve 0Ogrenme alternatifleri
sunmak, Ogretme ve O6grenme ile ilgili bugiine kadar yasamis
oldugumuz problemler, yetersizlikler ve benzeri sorular son
yillarda egitimcilerin teknolojiyi kullanarak ¢éziim bulmak istedigi
konulardan bazilaridir (Bransford, 2000; Papert, 1980).

Ashinda giiniimiiz itibariyle 6grenme ve 6gretmede aktif rol alan
bireylerin (0grenci, 6gretmen vb.) rolleri konusunda genel anlamda
bir paradigma degisikliginin yasandig1 soOylenebilir. Bu degisim
o0grenci merkezli bir 6gretim modelini sunarken, bu
model igerisinde bireysel 6grenme (self-managed, self-
directed, veya personalized) kavramini da bizlere
tanimlamaktadir. Bu yeni kavram ile 6grenenlerin farkli
ilgi, motivasyon, beklenti ve yasam tecriibelerine uygun
bir 6grenme ortami ve 6gretim yaklasimi sunmayi ifade
etmektedir. Kiiresel dlgekte yasanan rekabetin ve bunun
bir sonucu olarak ihtiya¢ duyulan giincel bilgilerin ancak
bu yaklasim ile miimkiin veya daha etkin olacag ilgili literatiirde tartisiilmaktadir. Teknolojinin

etkin bir bicimde 6gretim faaliyetlerine entegre edilmesi ile “6grencilerin sahip olduklar1 yasam
tecriibeleri arasindaki farkliliklara bakilmaksizin, onlar1 6grenme konusunda motive edecek,
o6grenmeye engel imkansizliklar1 en aza indirecektir. Teknoloji 6grencilere bireysel 6grenme
firsatlar1 sunarak onlarin birer hayat boyu 6grenen bireyler olmasini da saglayacaktir” (ABD-
DOE, 2010).



Farkli 6grenme kuram ve perspektifinden de
incelendiginde, teknolojinin  kullaniminin  6grenmeyi
kolaylastirdigi, zenginlestirdigi ve gelistirdigi soylenebilir.
Ornegin Bandura’nin (1977) sosyal 6grenme veya sosyal-
bilissel 6grenme kuramina gore bireyler her 6grendikleri

konuyu mutlaka tecriibe etmek ve bir davranis olarak

: sergilemek durumunda degildirler. Bu kurama gore bireyler,
etrafinda olup biten olaylar1 gozlemleyerek de 6grenebilir.
Bandura'nin bu goriisiinii destekleyen en 6nemli ¢alismasi

ise bebeklerin siddet egilimli davranislari bir yetiskinden veya televizyondan seyredecekleri bir

programdan Ogrenebilecekleridir. Bebekler bu 0Ogrendiklerini hemen davranislara
doniistlirebilecekleri gibi, ileriki zamanlara da erteleyebilir. Dolayisiyla bu kuramda bir
0grencinin normal hayat icerisinde gozlemlemesi ve tecriibe etmesi ¢ok zor veya imkansiz olan
bazi konular1 68renebilmesi icin teknolojiden faydalanarak
bunlarin sinif ortamina getirilmesi 6grenmeyi olumlu yénde

etkileyecektir. Kiiresellesen diinyamizda insanlarin sahip Blrj/ @
olduklar1 farkhh cografyalarin, kdltiirlerin ve yasam

bicimlerinin 6grenilebilmesinde teknoloji 6nemli bir rol . Ogrenme :
oynayabilir. Elektronik ortamda tasarlanan bir 6grenme Birey Platformu Birey
platformu igerisinde 6grencilerin bireysel hizlarina gore

ilerleyebilmesi, her 6grencinin gelisimine gore geri doniitler

saglanmasi dgrencileri motive edecek ve 6gretmene de her BireVA

bir 6grencinin bireysel gelisimi konusunda veri

saglayacaktir.

Kiiresel diinyanin bir parcasi olan iilkemizin egitim sistemi ve fertlerinin diinyada
gelismis Ulkelerde meydana gelen teknoloji tabanli degisim ve doniisiim hareketlerinden
etkilenmemesi s6z konusu degildir. Kiiresel 6lcekte meydana gelen rekabet, bireylerin hayat
boyu 6grenme ihtiyac1 icerisinde olacagin1 gdstermektedir. Egitim sistemleri ve ogretim
kuramlar1 alanlarindaki giincel tartismalar, teknolojinin etkin kullanilmas: ile ¢esitlilik
sergileyen 6grenme ihtiyaclarinin karsilanabilecegini, 6grenme-6gretme ortamlarinin
zenginlestirilebilecegini, bireysel farkliliklarin dikkate alinabilecegini gostermektedir.

3.1.1. Teknoloji Kullanimi Ogrenmeyi Nasil Destekler?

Bir 6nceki baglik altinda da kisaca bahsedildigi tizere teknoloji kullaniminin 6grenmeyi
olumlu yolda etkileyebilecegi degisik ¢alismalarda tartisiimaktadir. Bu konuda yapilan kuramsal
ve uygulamaya yonelik calismalarda teknoloji asagida siralanan hususlarda 6grenmeyi dogrudan
etkilemektedir.

a. Bireysel Farkhliklar: Dikkate Alarak Ogrenmeyi Destekler

Ogrenme siireci tabii ki cok kompleks ve zor bir siirectir (Schunk, 2000). Dolayisiyla baz
kuramsal ¢alismalarda 6grenme “ill-structured” diye ifade edilen zor bir yapiya sahiptir. Bilindigi
lizere degisik bilim insanlar1 bu konuda calismalar yapmis ve 6grenmenin tanimini, nasil
gerceklestigini ve 6grenme tuzerinde etkili olan temel dinamikleri tartismislardir (Davranisei,
Sosyal 6grenme, Yapilandirmaci, Coklu Zeka vb.). Bu calismalar dikkatle incelendiginde 6grenme
slirecinin temelinde bireyin (6grenen) oldugu ve bu bireyin sosyal bir varlik olarak farkli bir



takim o6zelliklere sahip oldugu gercegini gérmek miimkiindiir.
Birey 2 Sinif icerisinde bulunan Ogrencilerin her birisinin farkh
diizeylerde sosyal, kiiltiirel, psikolojik, sosyo-ekonomik gibi
degerlere sahip olmasi derste anlatilan konuyu nasil

- - anlamlandiracagini etkiledigi ortak kanaatlerden birisidir.

Ogretmenin belirli bir ders saati gibi kisa bir siire icerisinde
farkli 6grenme stillerine sahip olan 68rencilere hitap edebilmesi
oldukga sinirhdir.

Birey 1

Teknoloji

Teknoloji kullanimi 6gretmenin 6grencilerin farkliliklarin1 degerlendirebilmesine ve bu
O0grencinin bireysel olarak ilerleyebilmesi veya daha

farkli diizeyde konu hakkinda bilgi sahibi olma ‘

herhangi bir baski hissetmeden birey o6zelliklerine —

uygun bir 6grenme siirecini yaratabilir. Ogrenci ( ) Blieyi2 t
glinliik hayatta ihtiyac duyacag: bilgilere bir takim

diye ifade edilen bir takim internet araclar ile uzman Kisiler ile bilgi alisverisinde bulunabilme
firsati teknoloji ile miimkiin olabilmektedir. Teknoloji, 6zetle bireye kendi 6grenme ihtiya¢larina
firsatin degerlendirilmesi 6grenmeyi daha genis bir siirece yaymakla birlikte, 6grenmenin
seviyesini de artiracaktir. Teknoloji bir yandan bireysel, bagimsiz 6grenme firsatin1 saglarken

ogrencilere farkli diizeylerde bilgi sunabilmesine firsat tamimaktadir. Hizli 6grenen bir
firsatini saglarken, yavas 6grenen bir 6grenci yine

veritabanlar1 araciligiyla ulasabilmesi, sosyal aglar

ve 6grenme stiline uygun 6grenme siirecini belirleme ve yonetme firsati sunmaktadir. Boyle bir
diger yandan isbirligi yapma imkanini da saglamaktadir.

b. Etkilesimli-Dinamik Icerik Sunabilir

Klasik sinif ortaminda kullanilan ders materyalleri genellikle yaz1 tabanh statik yapida
tasarlanmis olan basili materyallerden (kitap, harita, grafik) olusmaktadir. Bilgi patlamasi
yasadigimiz c¢ag itibariyle bu bilgilerin gilincel olabilmesi, kullanilan sunum formatinin (bilgi
organizasyonunun) herkese uygun olmamasi gibi bir takim sinirlayic1 faktoérler teknoloji

kullanim1 ile asilabilir. Teknoloji destekli bilgi

organizasyonlar1 daha esnek, zengin ve giincel bilgileri

farkli formlarda 6grencilere sunabilir. Ornegin

@ herhangi bir konuda hazirlanmis olan bir etkilesimli

web sitesi, her 6grencinin ilgi ve motivasyonuna gore

gezinmeyi, istenilen bilgiye ulasmay1 saglayabilir. Buna

' ' ilaveten 68rencinin o konu ile ilgili icerikle ve diger

sahislar ile etkilesim kurmasina da imkéan tanir. Bir¢ok

sitede kullanilan yorum ekleme bolimui ayni bilgiye

erisen insanlarin konu hakkinda ne diistindiigiini,

N konu ile ilgili eksiklerin veya yanlislarin neler
oldugunu paylasma firsatini ve 6grenenlerin kendi

ogrenmelerini yaratabilme firsatim1 da sunmaktadir. Isbirligine dayali, dinamik, etkilesimli ve
giincel bilgilere erisim firsatini saglayan teknoloji 6grenmeyi etkin kilacak ve kolaylastiracaktir.



c. Isbirligi ve Ortak Calisma Yapabilme imkdm Saglar

Onceki maddelerde de kisaca ifade edildigi lizere,
cesitli  sebeplerden dolayr sinif ortaminda
gerceklestirilmesi zor olan bir takim Ogrenme
aktivitelerini (grup tartismasi, arastirma vb.)
teknoloji araciligiyla gerceklestirebiliriz. Bilginin
yalnizca bireyin kendi iiriinii olmadigi, birtakim
sosyal etkilesimler ile gercek manada anlam
57 kazandigi ilkesinden yola c¢ikarak, tam ve anlamli bir
O6grenmenin  gerceklesebilmesi icin  Ogrenciler
arasinda etkilesimin olmasi, isbirliginin saglanmasi
onemli bir husustur. Bireysel cabanin yani sira bahsedilen ortak calismalarin yapilmasi
teknolojinin destegi alinarak daha da kolaylagtirilabilir. Ornegin sinif icerisinde tartisilan konun
devaminin dgrencilere saglanacak 6gretim yonetim sistemi icerisindeki bir sanal sinifta devam
ettirilmesi, okul disinda konu ile ilgili calisan kisilerin bu sanal sinifa misafir olarak davet
edilmesi o konunun daha farkli bir diizeyde anlam kazanmasini saglayacaktir. Ornegimizi daha
somutlastiracak olursak, hava olaylarinin nasil meydana geldigi konusunda derste yapilan
faaliyetlere ilaveten Ogrencilerin kendilerine verilecek olan gorevleri sanal sinif icerisinde bir
boliimde tartisabilmeleri saglanabilir. Bu tartismalar 6grencilerin bireysel 6grenme siirecini
olumlu yonde etkileyecektir. Uzman kisilerin de bu sanal ortamda bulunmasi ve tartismanin bir
katilimcis1 olmasi hi¢ siiphe yok ki 6grencilerin konuyu daha dogru ve anlaml bir sekilde
O0grenmesini saglayacaktir.

d. Motivasyonu ve Aktif Katilimi Saglar

Gercek hayattan orneklerin sinif ortamina getirilmesi her
zaman miimkiin olmayabilir. Bu durumlarda 6grencilerin
o6grenmeye calistiklar1 konu ile ilgili s6zel olarak anlatilan
veya kitaptan okuduklar1 bilgileri dersin verildigi zaman
dilimi icerisinde kavramalari, konuyla ilgili ilgi ve
motivasyon gelistirmeleri zor olabilir. Ogrencilerin
kendilerine verilecek olan teknoloji destekleri, dinamik ve
etkilesimli icerikler 6grencilerin bireysel olarak konu ile
etkilesim kurmalarinin yani sira derse katilimlarini da saglayabilir. Yagmurun nasil meydana
geldigini gostermek icin hazirlanmis bir etkilesimli animasyon, o6grencilerin yagmurun
olusmasint saglayan faktorleri siiriikle birak yaparak ve bunlarin ne tir sonuglar

dogurabilecegini bireysel olarak test ederek, yagmurun olusumuna etki eden faktorlerin degeri
(sicaklik, nem orani vb.) arttikca durumun nasil degistigini gézlemleme sansina sahip olacaktir.
Bu denemeler sonunda 6grencilerin birtakim c¢ikarimlar yapmasi ve dersin grup calismasi
boliimiinde aktif bir katilim sergilemesi saglanabilir. Burada verilen 6rnek yukarida bahsedilen
hususlar1 da kapsayacak sekilde ogretmen tarafindan ders plami icerisine dahil edilerek
kullanilabilir.



e. Alternatif Ogretme ve Bilgi Sunma /Degerlendirme Formlari Saglar

Ogrencilerin farkh yasam tecriibesine sahip olmasi, bireysel farkhiliklar gibi faktérlerin
o0grenmeye etki ettigi daha dnceki basliklarda ifade edilmisti. Bu farklilarin dogal olarak her bir
6grencinin nasil 6grenecegini belirledigi gercegini ortaya ¢cikarmaktadir. Ogretmenin ¢ok sayida
farkli 6grenme stiline sahip 6grencilere gore 6gretim yapabilmesi olduk¢a zor bir gérevdir. Buna
ilaveten her konunun kendine 6zgii bir takim sunus ve 68retim stratejisi gerektirmesi 6gretmeni
sinif icerisinde zorlayan diger bir faktordiir. Bu ve benzeri durumlarda teknoloji, 6gretmene bir
takim firsat ve destekler sunabilme potansiyeline sahiptir. Ogretimin farkli bilesenleri (Sunus,
degerlendirme, motivasyon, katiim vb.) icin teknolojinin sunmus oldugu firsatlar
degerlendirilirse, 6grencilerin farkliliklar1 dikkate alinmis olur, daha verimli ve etkin bir 6gretim
gerceklestirilmis olur.

3.2. Temel Kavramlar ve Giincel Teknolojiler

Bu boélimde teknolojinin egitim ve 6gretim faaliyetlerinde kullanilmasi ile ilgili temel
kavramlar ve teknoloji kullanimlar kisaca tanimlanmistir. Tanimlanan teknolojilerin kullanim
alanlar1 pedagojik yaklasima ve ihtiyaglara gore farkliliklar gosterebilir. Dolayisiyla verilen
orneklerden, ilgili teknolojinin sadece o konuda kullanilabilecegi gibi bir sonug ¢ikarilmamalidir.

3.2.1. Ogretim Teknolojisi

Ogrenme ve 6gretme faaliyetlerinin etkinligini artirmak
amaciyla kullanilan bilgi iletisim teknolojilerine kisaca 6gretim
teknolojisi denmektedir. Bu kavram ile aslinda somut bir
teknoloji degil daha ¢ok bir silire¢ tanimlanmaktadir.
Ogretmenin belirledigi 6grenme ciktilar ve diger hedefler
dogrultusunda teknolojiyi kullanmak i¢in gerceklestirecegi
analiz, planlama, uygulama ve degerlendirme gibi asamalari
kapsar. Egitim teknolojisi olarak da bilinir.

G

Planlama

Ogretim Teknolojisi

3.2.2. E-Ogrenme

Elektronik kaynaklardan yararlanarak yapilan 6grenme genel olarak e-6grenme
(elektronik 6grenme/e-learning) olarak adlandirilir. Glintimiizde bu kavram ile yalnizca
Internet'e dayall kaynaklar1 degil dijital materyallere dayall 6grenme faaliyetleri ifade
edilmektedir.

3.2.3. E-Dokiiman

Elektronik dokiiman diye de adlandirilan bu kavram, bilgilerin
bir elektronik dosya formatinda (pdf, doc, xIs vb.) saklanmasini ifade
eder. Elektronik iletisimin artmasiyla birlikte bu dokiimanlarin bir
kisiden digerine transferi basili materyallere gore ¢ok daha kolay ve
hizli olmasi bu tiir materyallerin kullanimini artirmaktadir.

3.2.4. CoKklu Ortam (Multimedya)

Coklu ortam birden fazla elektronik materyalin ortak bir
platformda kullanilmasi olarak tanimlanabilir. Ses, video, resim, yazi,
animasyon gibi materyaller c¢oklu ortam c¢alismalarinin en ¢ok




kullanilan tiirleridir. Richard Mayer’in bu alanda yapmis oldugu c¢alismalar c¢oklu ortam
kullaniminin 6grenme iizerinde etkili oldugunu ortaya koymustur. Mayer’e gore ¢oklu ortam “...
resim ve yazi kullanan materyallerin sunumudur. Yaz1 kelimesi ile daha ¢ok sézel olarak ifade
etmeyi (basili veya konusulan metin gibi), resim kelimesi ile de gorsel-resim formunda sunulan
(resim, grafik, fotograf, animasyon, video gibi) materyalleri tanimlamaktadir.” (Mayer, 2001).
Coklu ortam ayni anda birden fazla duyu organina hitap ettigi icin hem 6grencilerin derse
ilgilisini cekme hem de derse motive olmalarini saglamada etkili olabilir. Cesitli materyallerden
olusmus (video, ses, metin vb.) bir e-dokiiman veya bir etkilesimli egitsel DVD buna bir 6rnek
olabilir.

3.2.5. Etkilesimli icerik

Kullanicinin pasif olarak izledigi, okudugu veya dinledigi
materyallerin dezavantajlarini ortadan kaldiran ve 6grenen
kisinin daha aktif bir sekilde icerik ile etkilesim kurmasini ifade
eden bir kavramdir. Ogrenmenin, 6grenenin aktif katihmi ile
gerceklesen bir siire¢ oldugu gercegini dikkate aldigimizda
hazirlanacak materyallerde etkilesimin saglanmasi 6nemlidir.
Ornegin trafik kurallarimi 6gretmek amaciyla hazirlanan bir
animasyonda, 6grenciye belirli noktalarda sorular sorularak
fare ile ekranda birtakim aktivitelere katilimi saglanabilir.
“Sizce bu kavsakta doniis yapacak araglarin dncelik sirasi nasil olmalidir, belirtiniz?” gibi bir
soruda oOgrencinin yanlis yapmasi durumunda ortaya cikabilecek kazalara gore icerigin

yonlendirilmesi ve dgrencinin soruyu tekrar cevaplamasi istenebilir. Ogretmen, ders materyali
secerken veya gelistirirken icerik ile 6grenenin etkilesim kurmasina dikkat etmelidir. Bu durum
ozellikle uzaktan 6gretimde daha fazla dnem kazanmaktadir.

3.2.6. E-Portfolyo

Kisilerin yapmis oldugu calismalari belirlenen bir format
dahilinde diizenlemesi ve elektronik ortama sunmasi veya
saklamas1 olarak tanmimlayabiliriz. E-portfolyo klasik anlamda
hazirlanan biitiin ¢alismalarin bir dosya klasériinde organize bir
sekilde tutulmasina benzetilebilir. E-portfolyonun getirmis oldugu
en Onemli avantajlar arasinda elektronik olmasi sebebiyle
elektronik materyallerin sergilenmesi, baska kisiler ile paylasimyi,
icerigin giincellenmesi ve ozellikle internet ortaminda paylasilmasi, farkli yorumlar ve
degerlendirmelere agik olmasi sayilabilir. Egitimde e-portfolyo, 6zellikle 68rencinin gelisimini
gostermek amaciyla olusturup paylastifi ve daha ¢ok 6grencinin gelisimini degerlendirme
amaciyla kullanilan bir materyaldir. E-portfolyolar, 6grencinin basili formlarda agiklayamayacagi
veya tam anlamiyla ifade edemeyecegi gelisimini sergilemede etkili bir arac¢ olarak kullanilabilir.

E-portfolyolar genellikle degerlendirme amacgh kullanilmaktadir. Degisik tasarimlarda
oldugu icin bazi sistemlerde portfolyoya erisimi olan kisilerin ¢alismalar hakkinda yorum

yapmasina da imkan saglanabilir. Ornegin 6gretmen 6grencilerin gelisimini onlarin portfolyolar:
araciligiyla takip edebilir, gerekli diizeltmeleri ve geri doniitleri zamaninda o6grenci ile
paylasabilir.



3.2.7. Uzaktan Ogretim

Ogrenen ve ogretenin farkh fiziksel mekanlarda
bulunduklart bir 68retim modelini ifade etmektedir. Degisik
iletisim araclarinin kullanilmasiyla saglanan iliski ve sunulan
materyaller ile 6grenme siireci isler. Orgiin 6gretime degisik
sebeplerden dolayr Kkatilma firsati bulamayanlar icin
saglanan bu firsatlar giinlimiizde okullardaki 6grencilerin
okul disinda da birtakim 06gretim faaliyetlerini devam
ettirebilmeleri icinde kullanilmaktadir.

Bu yaklasim ile ilgili kavramlar ise:

3.2.7.1. Ogretim Yénetim Sistemi: Elektronik ortamda 6grenci, 6gretmen ve ders materyallerinin
paylasilmasi, katilimcilar arasinda iletisimi saglayan yazilimlara genel olarak verilen isimdir.
“Learning Management” veya “Course Management” sistemi olarak da adlandirilan bu sistemde
ogrenci Internet iizerinden kendisine verilen bir kullanici ad1 ve parola ile sisteme girerek
yukarida belirtilen materyallere ve imkanlara erisebilir. Sistem genellikle disariya kapal olup,
ogrencilere ise izin verilen dersler ve materyallere erisim ile yonetilmektedir. Bu sistem aslinda
“sanal okul” olarak da adlandirabilir. Burada idareciler veya 6gretmenler, 6grencilerin sisteme
ne zaman, ne siklikla giris yaptig1, aralarindaki etkilesimi ve diger ¢calismalari takip etme sansina
sahiptir.

3.2.7.2.Sanal Sinif: Ogrencilerin video konferans veya 6gretim yonetim sistemi icerisinde bir
arada oldugu, kendilerine sunulan materyal ve imkanlardan yararlanabildigi sanal bir ortam
olarak adlandirilabilir. Sinif liyeleri arasinda iletisim ve diger paylasimlar yine bu ortamda
gerceklesir. Ogretim yénetim sistemini bir okul olarak diisiiniirsek orada dersi alan 6grencilerin
olusturdugu gruba ve onlar i¢in ayrilmis b6liime de sanal sinif diyebiliriz.

3.2.7.3.Tartisma Forumlari: Uzaktan 0Ogretimde o&grencilerin ve
o0gretmenlerin konu ile ilgili etkilesim ve karsilikli bilgi paylasimi
icerisinde bulundugu ortamlardir. Tartisma forumlar1 dzellikle uzaktan
ogrenenler icin cok énemli bir gorevi yerine getirmektedir. Ogrenciler bu
forumlar araciligiyla 6grenebilir, yanlis veya eksik 6grendiklerini diger
katilimcilarin katkisi ile giderebilir.

3.2.7.4.Video konferans, Sesli Konferans ve Anlik ileti: Bu araclar yine uzaktan egitimin temel
materyallerinden, iletisim araclarindandir. Ogrenci ve o6gretmenlerin es zamanh olarak
(senkron) katilimlari ile gerceklesen bu aktivitelerde sinif icerisindeki etkilesimler saglanabilir.
Video ile yapilan konferanslar genellikle video konferans, sadece sesli yapilanlar ise sesli
konferans veya tele konferans olarak isimlendirilir. Anlik ileti ise metin tabanli bir tiir konferans
sistemidir.

3.2.7.5.Es Zamanl (Senkron)/ Farkli Zamanh (Asenkron) Iletisim: Bu kavramlar ile uzaktan
egitimdeki iletisim formati tanimlanmaktadir. Es Zamanh iletisim araclar1 kullanarak
etkilesimde bulunan kisiler (mesaj alici-mesaj verici veya 6gretmen-6grenci) yiizytize iletisimde
oldugu gibi ayn1 anda mesaj gonderebilir ve alabilir. Bunun en yaygin 6rnegi video konferans
veya sesli goriisme olabilir. Farkli zamanl iletisimde ise mesaj alic1 ve vericinin ayni anda tek
yonde mesaj gonderebildigi ve mesajlar1 aldig1 bir iletisim yontemidir. E-posta génderimi veya
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uzaktan egitimde forumlara mesaj yazma bu tiir iletisime birer drnektir. Es Zamanlh uzaktan
O0gretim veya egitim denildigi zaman, katihmcilarin(6gretmen-6grenci vb) belirlenen zaman
dilimi icerisinde Internet veya baska bir iletisim araci vasitasiyla bulusup “canli” e-ders siirecini
ifade etmektedir. Bu tiir bir uzaktan 6gretim aktivitesinde 6grenci sorusuna sinif ortaminda
oldugu gibi hemen cevap alabilir, siniftaki sosyal atmosferi hissedebilir. Farkli Zamanh uzaktan
egitimde ise ders 6gretmeni daha 6nceden hazirlamis oldugu ders materyallerini (pdf dokuman,
e-book, kayittan video, ses vb.) dgrencilerine, iletisim araclan (Internet) araciligiyla sunar ve
ogrenciler kendilerine uygun olan bir zamanda bu materyallere erisebilir. Bu yontemde 6grenci
O0gretmene soru sormak isterse bunu e-posta veya forumlar aracilifiyla yapabilir. Bu durumda
O6gretmen kendisine uygun olan bir zamanda bunlara cevap verebilme olanagina sahiptir. Farkli
Zamanl bir uzaktan 6gretim modelinde her ne kadar bir iletisim eksikligi veya gecikmeler olsa
da aslinda bu tiir bir iletisim 6grencilere materyalleri dikkatli okuma, sorgulama ve 6grenme icin
ihtiyac duyacaklar1 zamani ve firsati saglamaktadir. Ogrenciler materyallere daha fazla hakim
olacaklari i¢in soru sorma veya derse olan katilim diizeyleri de artacaktir.

3.2.8. E-Materyaller

3.2.8.1. Metin: Bir yaziy1 bicim, anlatim ve noktalama 0zellikleriyle olusturan kelimelerin
biitiintdiir.

3.2.8.2. Resim: Varliklarin, dogadaki goriiniislerinin kalem, firca gibi araclarla kagit, bez vb.
lizerinde yapilan bicimleridir. Resim, duygu ve diisiinceleri ifade etmek icin kullanilan, 6gretim
stirecinde degisik 6zelliklerde ve farkli amaclara hizmet eden bir anlatim tiiridiir.

3.2.8.3. Calisma Yapragi: Calisma yapraklari, herhangi bir konunun 6gretimi siirecinde 6grencilerin
yapmasi gerekenlerin belirtildigi islem basamaklarini iceren, bilgilerini kendi kendilerine
yapilandirmalarina yardim eden ve ayni anda tim sinifin verilen etkinlige katilimini saglayan
materyallerdendir (Aydogdu & Kesercioglu, 2005). Bu dogrultuda ¢alisma yapraklari yapilandirmaci
0grenme ortamlarinda Ogrenci 6grenmelerine rehberlik eden araglar olarak kullanilabilmektedir
(Akdeniz & Kurt, 2004).

3.2.8.4. Canlandirma (Animasyon): Genellikle bir olayin ger¢eklesme
adimlarint veya bir isin yapilis seklini agiklama egliginde
hareketlendirilmis temsili gosterimleri icerir. Bu animasyonlar,
fotosentez siireci gibi normalde gozlenemeyen siirec¢lerin anlatiminda
biiytik etkililik ve kolaylik saglar. Ayrica bir kurgunun animasyonu
seklinde de olabilir. Asagidaki videolar, animasyon videolarina 6rnek

olarak gosterilebilir.

Ornegin Diinya’nin Giines'in etrafindaki hareketi,
kulagin nasil duydugunun anlatilmasi1 ve tehlikeli
deneylerin anlatilmas1 animasyon tiirii videolar icin
iyi birer 6rnek olabilir.




Animasyon tiirli video drnegi:

Kaynak:http://www.youtube.com/watch?v=3606RnXcYF0&feature=related

3.2.8.5. Benzetim (Simiilasyon): Simulasyon en kisa ifadesi ile taklit
demektir. Ger¢ek hayattaki bir durumun veya sistemin taklit
edilmesidir. Bir sisteme ait neden-sonuc iliskilerinin bir bilgisayar
modeline yansitilmasiyla, degisik kosullar altinda gercek sisteme
ait davranislarin bilgisayar modelinde izlenmesini saglayan bir
modelleme teknigidir. Bazi durumlarda simiilasyonlar maliyet ve
zaman konusunda avantajli oldugu icin kullanilirken, bazi
durumlarda ise vazgecilmez bir ihtiyactir. Pilot egitimi bu duruma bir 6rnek olabilir. Gergek
ucak ile egitim vermenin tehlikesi dikkate alindiginda simiilatérler lizerinde verilecek egitimin
ne derece 6nemli oldugu bir gercektir.

Egitim ortamlarinda simiilasyonlar, birtakim olay ve durumlar1 modelleyerek 6grenciye bu olay
ve durumlar hakkinda bilgi ve beceri kazandirmayr amaclayan yazilimlar olarak
kullanilmaktadir (Yalin, 2004). (Ayrintili bilgi Modiil 6’da verilmistir.)

Ornek simiilasyonlar:

http://phet.colorado.edu/en/simulations/translated /tr

3.2.8.6. Ogrenme Nesnesi: Ogjrenme siireci icerisinde hedeflere bagh
olarak tretilen ve tek basina bir biitiin olma 6zelligiyle birlikte bir
biitiiniin de pargas1 olabilme, paylasilabilme, uyarlanabilme ve
yeniden kullanilabilme gibi 68renene ve 6gretene avantaj saglayan
bircok 6zelligi olan egitim igerikleridir (Karaman, 2005). Ogrenme
nesneleri kullanilarak 6grenme ortamlar1 olusturulurken nesnelerini
sirayla Dbirlestirerek dogrusal bir yap1 olusturulabilecegi gibi
ogrencinin kullanim tercihine birakilarak bagimsiz 6grenme
modiilleri hazirlanabilir. Bu dogrultuda 6grenme nesneleri 6grencilerin 6n bilgilerini harekete
gecirmede, kavramsal degisimi desteklemede, ¢oklu gosterimler saglamada, Ogrenilenleri
transfer etmesi ve beceri gelistirmesinde sinif i¢ci ya da siif disi 6gretim etkinliklerinde
kullanilabilir (Karaman, Ozen ve Yildirim, 2007).

3.2.8.7. Egitsel Oyun: Egitsel oyunlar, 6grenenlere belirli hedefler ve var olan prosedirler sunan
sanal bir ortam saglar. Bu ortamda 6grenenler kendilerine sunulan gorevleri yerine getirmek igin
on bilgilerini kullanirlar. Bu slirecte 6grenenler ortam ile etkilesim sirasinda doniitler alarak bir
o0grenme sirecinde ilerlemektedirler (Akglin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya & Cinar, 2011).

3.2.8.8. Ogretimsel Blog: Blog (Ag giinliikleri), temel olarak internet kullanicilarinin herhangi bir
tasarim bilgisine sahip olmaksizin web sayfalari yaratabilmelerine, bu sayfalarda c¢esitli konular
hakkinda yazilar yazabilmelerine ve diger Internet kullanicilarinin bu vyazilara yorumlar
ekleyebilmelerine olanak saglayan web tabanl bir aractir. Egitim ortamlarinda bloglarin kullanimin
Ogrenci, 6gretmen ve yonetime biylk yararlar saglayabilecegi dlistinlilmektedir. “Yazarken 6grenme”


http://www.youtube.com/watch?v=36o6RnXcYF0&feature=related
http://phet.colorado.edu/en/simulations/translated/tr

ortamlari olarak adlandiran bu ortamlarda 6grenciler bilgilerini notlar halinde yazmakta, yazarken
yazdigi konuyla ilgili farkindaliklarini arttirmakta ve yeni Urlnler ortaya koyabildikleri belirtiimektedir.
Ayrica blog uygulamalarinin 6grencilerin ilgisini ceken internet ortamlarinda bulunmasi da
ogrencilerin bu uygulamalari kullanmasini cazip hale getirmektedir.

3.3.Islenecek 6rnek ders konusunun belirlenmesi
Bu bolimde egitime katilan 6gretmenlerden etkilesimli tahta kullanarak anlatimini yapacagi ders
konusunu se¢mesi istenmektedir. Devam eden modillerde 6gretmenlerden sectikleri konu
dogrultusunda materyal arama- bulma, telif haklarina uygun olarak materyal secme, ihtiyac
dogrultusunda buldugu materyal lzerinde degisiklik yapma veya kazanima uygun basit materyal
tasarimlari yapmasi beklenmektedir. Bulunan ve dizenlenen materyaller bir ders planinda
birlestirilerek etkilesimli tahta ile ders sunumlari yapilacaktir.

3.3.1. Konu belirmede dikkat edilecek hususlar

e Teknolojinin amag degil ara¢ oldugu belirtilerek, ders ortaminda, ihtiya¢ duyuldugunda
kazanimi destekleyici olarak teknolojinin kullanilmasinin 6nemine deginilecektir.Bu
egitimin hedefi dogrultusunda bol materyal kullanimina imkan veren konu secilecektir.

e Secilen konuda en az birer tane metin, resim veya fotograf, animasyon veya similasyon,
ses veya video materyalleri bulunacaktir.

e Konu secimi yapan 6gretmenlerden daha sonraki calismalarda metin, resim/forograf ,
ses/video materyallerini bulmalari, hazirlamalari ve diizenlemeleri beklenmekte,
animasyon veya similasyon materyallerini ise sadece bulmalari ve derste kullanmalari
beklenmektedir.
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