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BOLUM 1 UZAKTAN EGITiM — TANITIM ICERIGI

GIRIS

Bu yayinin ilk bélimiinde asagidaki sorulara cevap verecegiz:

v Egitim nedir?
v Uzaktan egitim nedir?

Bu bolimde ayrica egitimin,

v Avantaj ve dezavantajlarini tanimlayacagiz.

v Temel bolimlerini gorecegiz,

v Ogrenme giicligii ceken ve belirli sorunlari olan alicilara 6zel, dikkat gdstererek
uygulanmasi i¢in stratejiler sunacagiz
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COVID-19 salgini egitimde buiyik degisikliklere neden oldu. “Dijital egitim”, “uzaktan egitim”,
“uzaktan 6grenme” gibi kavramlar giderek daha fazla bilinmekte ve kullanilmaktadir. Dijital
uygulamalar, giinliik yasamin ve is hayatinin énemli pargalari haline geldi. Pandeminin diinya
¢apinda getirdigi kisitlamalar nedeniyle gogu insan, internet bankacilig, e-ticaret, e-tip, egitim
ve mesleki egitimde yeni firsatlar gibi amaglar igin bilgisayarlari kullanmaya basladi.

Ogrencilerin okulda edindikleri beceriler, onlarin gercek diinyaya uygulamali olarak uyum
saglamalarina olanak vermelidir. Dinya capinda egitim sistemleri, hayatta kalmak icin bilgi
isleme beceri ve yeteneklerinin kesinlikle gerekli oldugu, bilgiye dayali toplumun hizl
gelisimiyle karsi karsiyadir. Ekonomik ve endistriyel rekabet, 68renciye sunulan asimilasyon
olanaklari ile gunlik yasamin gereklilikleri ya da okulun mevcut yapisi arasindaki geliskiyi
derinlestirmektedir.

Kiresel diizeyde, birgok Ulkenin ana amaci, egitimin dijitallesmesiydi. Son iki yilda yasanan
pandemi, bircok egitim sisteminin dijitallesmesini zorunlu kildi ve uzaktan egitim bircok devlet
tarafindan benimsenen hizli bir ¢6ziim oldu.

Genel olarak, 6gretmen ve 6grencilerin fiziksel mesafeyle ayrildigi ve 6gretim igin bazen yiiz
ylize iletisimle birlikte teknolojinin (ses, video, bilgisayar aglari, basili materyal) kullanildig
durumlara uzaktan egitim diyoruz (Siirate, 2000).

Uzaktan egitim veya e-0grenme, Ogrencinin kendi bilgisayarindan 6grenmesini saglayan
multimedya kaynaklarina dayanir. E-6grenme formatinda, yazi, ses, grafik ve video icerigi artik
multimedya adi verilen tek bir dosyada bir araya getirilebilir. Multimedya,

v gerik,
v Gorseller
v Ses

v Grafikler



Vv Etkilesim
v Duyusal iletisimleri  gibi kavramlardan olusur.
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E-6grenme- ¢coklu formatlar, coklu formlar, coklu mesajlar — érnekler
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Nitelikli multimedya, tiim bu unsurlarin dengeli bir sekilde bir araya getirilmesiyle ortaya ¢ikar.
Ancak, boyle bir dersin planlanmasi ve yazilmasi geleneksel bir dersten farkhdir. Geleneksel
modele gore yapilandiriimis bir dersin yayinlanmasi arzu edilmez. Clinkl 6gretmen, talimat
vermeye hazir degildir boylelikle soru ve cevaplarin hazirlanmasi gecikecektir.

Bir e-6grenme dersi, multimedya aracglarinin ve internetin kullanimini, 6gretmenler ve
O0grenciler arasinda is birligi ve uzaktan bilgi alisverisini icerir. (Savu vd 2010) Daha sonra,
dersler 6gretmenlerin sinifta, yliz ylize derslerde yaptiklarini taklit etmeye calisan platformlar
Uzerinde gelistirilir. E-68renmeyi sinifin bir tiir sanal " benligi" olarak distnebiliriz.

E-08renme platformlari, 6gretmenlerin sinifta, ylz ylize derslerde yaptiklarini taklit etmeye
calisan yazilim kontrollii 6grenme altyapilaridir. internete baghdirlar ve bir web tarayicis
aracihgyla erisilirler (Savu vd 2010).

iYi BIR E-OGRENME DERSININ UNSURLARI

Bir e-6grenme platformu igin tasarlanan bir ders bir dizi gereksinimi karsilamalidir:

Sonunda bir test de dahil olmak lizere mantiksal olarak yapilandirilmis olmalidir;
Aclik, basit ve anlasilir bir dille yazilmahdir;

Dersler dogrusal bir sekilde ayarlanmahdir;

Anahtar kavramlar vurgulanmalidir (muhtemelen ayrintili bir dizin);

Dersler sezgisel, ongortlebilir bir didaktik yol izlemelidir, boylece 6grenci ders
sirasinda nerede oldugunu ve nereye gittigini her zaman bilir;

Dersin hedefleri ve icerigi her zaman goérinir olmalidir.
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E-6grenme derslerinin gergeklestiriimesi ve organizasyonu, geleneksel sinifta kullanilanlardan
farkh diger egitim yontemlerini ve araclarini igerir. Derslerin yapisi farklidir. Yapilandirmanin
Uc yolu vardir:

e Siraliyapi, bir kitap fikrini yeniden ireten tipik, dogrusal bir yapidir. Ders aslinda, sanal
olarak birbiri ardina gecilebilen bir dizi sayfadan olusur. Ogretmen tarafindan
belirlenen siraya baglh olarak, 6grenci bir dersten digerine "atlamasina" veya sunulan
kavramlarin sirasini degistirmesine izin verilmeksizin igerige sirayla erisebilir. Ancak
uzmanlar bu yapiyr tim bir ders icin 6nermemektedir, clinkii ¢cok monoton hale
gelmekte ve 6grencinin ilgisini cekmemektedir.

e Retikller yapi, 6grenciye 6gretim Unitelerini istedigi sirada okuma 0zgurlGgu verir.
GUnumizde en yaygin kullanilan yapilardan biridir ve en ¢ok erisilen dersler, segilen
derslerin sirasi, ¢alisildiklari zaman, hedeflere ulasma gibi derslerin tiri hakkinda
istatistiksel bilgi saglama avantajina sahiptir.

e Hiyerarsik yapi, temalarin bir siralamasini iceriyordu; 6nceki temalari veya belirli
temalari daha 6nce ¢alismadan bir temaya erismeye izin verilmiyordu.

Sanal sinif, geleneksel siniftan sadece 6gretmen ve 6grenciler arasindaki etkilesimlerin
uzaktan gerceklesmesi ile degil, ayni zamanda daha fazla 6rnek, bilgilerin sentezlenerek
icerigin uyarlanmasini gerektirmesi ile de farkhdir. Kavramlarin anlasiimasini saglamak icin
resimler, videolar, animasyonlar, diyagramlar kullanilmasi tavsiye edilir. Dersleri
derinlestirmek icin, 6grencinin ek aciklayici bilgi alabilecegi birkag siteyi belirtmek iyi olur.
Bununla birlikte, daginik bilgilerin 6grencinin dikkatini dagitabilecegi ve basili bir sayfay
okumaya kiyasla bilgisayar ekraninda bir sayfayi okuyan kisinin gorsel cabasindan bahsetmeye
gerek olmadigi unutulmamalidir.

Uc aylik bir uzaktan egitim dersi icin, calisma gruplarinda sosyallesmeyi veya dgretmenle
dogrudan temasi saglamak icin iki tane ylz ylize toplanti planlanmasi énerilir.

Bir e-0grenme dersinin tasarlanma sekli blyik o6lclide kavramlarin zorluk seviyesine ve
teknolojiye asinaliga baghdir. (Savu vd 2010) iki glinlik bir sinif dersinin yaklasik 100 ekrana
sigabilecegini tahmin etmektedir. Dolayisiyla, haftada ortalama iki kez oturuma katilan ve
haftada 20-30 ekran okuyan, ancak ayni zamanda sohbet veya foruma katilmasi gereken bir
ogrenci ve her 6gretim Unitesinin sonunda degerlendirme testi, yliz ylize 6gretimle ayni
ogretim yolunu tamamlamak icin yaklasik iki hafta alacaktir.

Bir dersin temel unsuru, 6grenmedir.

Bir e-6grenme dersinin basarisi yalnizca nasil yapilandirildigina ve sunulduguna degil, ayni
zamanda cok sayida baska degiskene de baglidir. iste bir cevrimici dersin sahip olmasi gereken
en 6nemli 6zellikler.



Duyusal iletisim ve etkilesim: Sesli ve goriintlili medya kullanimi, dersi daha gekici hale
getirmekte ve etkilesim, odaklanmayi ve ilgiyi canli tutmaktadir. Etkilesimli olmak igin hem
dersin hem de platformun bunu saglamasi gerekir. (Savu vd 2010) Ogretmen ve dgrenciler
arasindaki karsilikli geri bildirimler;

v Yaraticilik- dersler sirasinda kullanilan 6gretim materyali yaraticilhigi tesvik etmelidir;
Vv Egitim slrecine katilan tim faktorler arasinda iletisim;

v Ogrencilerin 6grenme hizina adaptasyon. Platform, &grenciye halihazirda neleri
kapsadigini ve hangi Unitelerin hala tamamlanmasi gerektigini gdsterebilir;

v Uretkenlik- platform, 6grencinin dersi tamamlamak icin ihtiya¢c duydugu tiim
kaynaklari icermelidir. (Elektronik formatta kitaplar iceren sanal kitliphane, video
kGtGphanesi, diger kaynak sitelerine baglantilar);

v Tanima- Platform, 6grenme engeli olup olmadigina bakilmaksizin tim 6grenciler igin
sezgisel ve erisilebilir olmalidir. Ogrenci her zaman nerede oldugunu, nereye
gidebilecegini ve programdan nasil ¢ikabilecegini bilmelidir.

Alistirmalar ve kontroller, 6grenciler tarafindan sunulan dogruluktaki belirsizlik nedeniyle
ogretmenler icin zorlayici olabilir. Degerlendirmelerin gecerli olmasi ve Uglinci taraflarin
yardimi olmaksizin 6grencilerin kendi performanslarina iliskin yliksek diizeyde bir kesinlik
saglamak igin gesitli kontrol tirleri kabul edilmistir:

v Kontrol sorularini iceren testler. Bu testlerde, 6grenci ¢ok cesitli olasi cevaplar
arasindan bir cevap secebilir; diger sorular icin birka¢ dogru cevap olabilir;

v Karmasik cevaph testler. Tipik olarak, bu tir testler, 6grencinin cevabi bulmasi
gereken, dnceden belirlenmis sayida karakter igeren agik uglu sorular igerir;

v Cevaplama siiresi olan sorular iceren testler. Ogrencinin cevap vermek icin dnceden
belirlenmis bir sliresi vardir. Strenin sonunda sistem O0grenciyi otomatik olarak bir
sonraki soruya gecirir. Bu durumda 6grenci cevabini degistiremez

Sinif kiitiiphanesi, E-6grenme platformlari s6z konusu oldugunda, sunulan tim materyaller
elektronik formattadir. Ogretmen, mevcut cok sayida materyal arasindan, ogretim
Unitesindeki konularin derinlemesine anlasilmasi i¢in yararl oldugunu disiindigi makaleleri
ve yayinlari secger. Dersler sirasinda kitliphane, 6gretmenin onayi ile 6grenciler tarafindan bile
sunulan yeni materyallerle zenginlestirilebilir.

Sik¢a sorulan sorular béliimii, e-6grenme egitiminde kesinlikle gereklidir ve 6grencilerin
belirsizligini dnlemek igin 6gretmen tarafindan tasarlanmistir. Bu bélimde, 6gretmen sorulari



yapilandirilmis bir sekilde yanitlamal ve ayni zamanda diger 6grencilere "Sikga Sorulan

Sorular" bolimiine basvurmalarini tavsiye etmelidir.

E-OGRENMENIN AVANTAJLARI VE DEZAVANTAIJLARI
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E-6grenme derslerinin avantajlari:(Savu vd 2010):

Zaman ve mekan engellerini asmak;

Maliyet azaltma (cevrimici derslerin dizenlenmesi ve 6gretilmesi geleneksel egitime
kiyasla daha diisiik maliyet gerektirir);

Kullanicilarin tepki kapasitesi artar;

Enformasyon ve bilginin kiresellesmesi;

Ogrenmenin kisisellestirilmesi (6grenci istedigi zaman, daha erisilebilir gériinen sirayla,
kendisi icin cazip kaynaklari kullanarak 6grenebilir);

E-6grenme derslerinin dezavantajlari:

Internet baglantisina bagimlilik;

Yeni hazirlik yéntemine uyum saglamanin zorlugu;

izolasyon riski (6zellikle dgrenci sohbetlerdeki veya forumlardaki tartismalara katilmazsa);
Sinifa ayak uydurmada zorluk;

Uzun bir stire sonra olasi motivasyon kaybi/ilgisizlik.

Cevrimici 6grenme, geleneksel 6grenmeyi blylik olglide tekrarlar. Aradaki en blyik fark, bir

sinifin artik gergek, fiziksel degil, sanal olmasi ve 6gretmen ile 6grencilerin teknoloji araciligiyla

iletisim kurabilmesidir. Ogrenciler teknolojiye asina oldukca egitim ortami canlanir ve yiiz yiize

arkadasliklar ¢cevrimici ortamda genislemeye baslar.



UZAKTAN EGITiM TURLERI
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Senkron (es zamanl) egitim, Ozel ¢alismalara gére, tim ogrencilerin ve dgretmenlerin

Artist:"SasinParaksa" AND @gettyimagespro

eszamanl katimini icerir. Ogretmen ve 6grenciler arasindaki etkilesim, sesli ve gériintiili
araclar (6rnegin, video konferans, sohbet, akilli telefon kullanimi) kullanilarak gercek zamanli
olarak yapilir (Savu vd 2010) ; Huang vd. 2020)

Asenkron (es zamansiz) egitim, ayni zamanda bir uzaktan egitim bigimi olsa bile, 6gretmen
ve 6grencilerin eszamanh katihmini gerektirmez. Ogrenciler ve dégretmenler ayni anda ayni
mekanda bir arada olmak zorunda degildir. Bu durumda, 6grenciler kendi calisma zamanlarini
secebilir ve egitim forumlarindan, platformlardan, e-postadan, diger forumlardan
bibliyografik kaynaklar toplayabilirler.

TEKNOLOJININ EGITiM POTANSIYELI

Burada, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler igin kullanim potansiyeline bakacagiz.

Roberta Wiener (1990) yirmi yil askin bir siire 6nce "bilgisayarlarin 6zel egitimde kullanim
potansiyelinin sinir tanimadigini" belirtmistir. Bilgisayar destekli 6gretim, dil bozuklugu olan
ogrencilere, kalemle yazmakta zorluk ¢cekenlere yardimci olabilir, gorme engelli 6grencilerin
yazili bir metni desifre etmelerine, isitme engelli 6grencilerin genel egitimdeki akranlariyla
iletisim kurmalarina olanak saglayabilir ve fiziksel engelli 6grencilere 6grenme ortamini
kontrol etme firsati sunar". Bu ifadeler, bilgisayar kullanimi zaman i¢inde 6nemli 6lclde
degismis olsa da bugiin hala gecerliligini korumaktadir.

Teknoloji, ©gretimin kalitesini artirmak, miufredati desteklemek ve yeni 0Ogrenme
deneyimlerini tesvik etmek amaciyla egitime dahil edilmistir. Bu sekilde, engelli olanlar da
dahil olmak Gzere farkli 6grenci gruplarinin 6zel 6grenme ihtiyaclarini karsilamak mimkiin
hale gelmektedir. Dijital egitimin spesifik uygulamalari son derece c¢esitli olmasina ragmen,
bunlar asagidaki ana kategorilerde gruplandirilabilir:

v Didaktik kullanim
v iletisim amacli kullanim

v Telafi amagl kullanimi



YARDIMCI TEKNOLOJi KULLANIMI

Yardimci teknoloji kullanimi, 6zel ihtiyaglari olan 6grencilerin etkilesim ve iletisim siirecinde
aktif rol almalarini saglar. Ornegin, bir kisinin fiziksel bir engeli varsa, yazmasina ve gérme
bozuklugu durumunda okumasina yardimci olunabilir. Bu agidan bakildiginda, yardimci
teknoloji 6grencilerin ¢evrelerini kontrol etme, deneyimleri hakkinda se¢im yapma, sorun
¢6zme faaliyetlerinde destek saglama ve bilgiye erisim saglama becerilerini gelistirir, bdylece
bagkalariyla iletisimi iyilestirir. Teknoloji, bir dereceye kadar eksikligin kendisini giderebilir
veya yerine gegebilir.

SINIFTA TEKNOLOJI KULLANIMI

Dijital araglar glinimuzde 6gretim siirecinde kullanilmakta ve egitimde yeni bir boyutun
ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Dijital uygulamalar, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler
icin cesitli 6gretim ve degerlendirme stratejilerine erisim saglamaktadir. Pedagojik araclar
olarak dijital araglar, kapsayici egitim kavraminin uygulanmasi igin uygundur.

Kisisel gelisimi guglendirmek, bir ¢ocugun kendine 6zgl ihtiyaglarini uygun bir ritimde
karsilamak icin faydahdirlar. Sonuc¢ olarak, dijital araclar kapsayicilik icin cok degerli
kaynaklardir.

ILETISIMDE TEKNOLOJI KULLANIMI

Teknoloji, engelli kisilerle iletisime aracilik edebilir (genellikle alternatif ve artirici iletisim
olarak adlandirilir). iletisim giicligii ceken cocuklar icin yardimci cihazlar ve yazilimlar dzeldir.
Bilgisayar, iletisimi kolaylastiran ve mumkin kilan, iletisim bozuklugu olan bir kisinin
becerilerini gostermesine, iletisimi baslatmasina, belirli istekleri ifade etmesine, belirli
ihtiyaclari 6rneklemesine vb. olanak taniyan bir kaynaktir. Buna ek olarak, 6gretmen
kaynaklari yetersizse, uzaktan egitim yontemleri cografi olarak daginik 6grenci ve 6gretmenler
icin hizmet saglamaya yardimci olabilir.

Means (1994), dijital aracglarin uygulanmasinin, tesvik etmek istedigi 6grenme tirini dikkate
alarak o6gretmenin kendisi tarafindan belirlenmesi gerektigini savunmaktadir. Ogretim
sirecinde nasil kullanildiklarina bagl olarak dijital uygulamalar, egitmek veya kesfetmek veya
iletisim kurmak icin kullanilabilir.

Ogrencilerin iletisim kurmasina yardimci olmak icin bir¢cok yardimci teknoloji cihaz
mevcuttur. Bunlar arasinda elektronik okuma panelleri, konusma sentezleyiciler ve konusma
tanima yazilimlari yer almaktadir. Ozel ihtiyaglari olan bazi égrenciler tarafindan kullanilan
sembol iletisim sistemlerinin bircogu, 6grencilerin e-posta yazmasina ve gondermesine
olanak taniyan yazilim programlarinda uygulanmaktadir. Medya, 6grenci gruplarinin iletisim
kurmasina ve is birligi yapmasina olanak taniyan aglar kullanir. Bildirimler, e-postalar veya
sohbet odalari bu aglarin nasil kullanilabilecegine dair yaygin orneklerdir. Diger teknoloji
dgrenme tiirleri gibi, ag teknolojisinin bu uygulamalarinin da bircok yénii vardir. Ozellikle
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katilimcilar kendileri hakkinda neyi agiklayacaklarini secebildikleri igin "esitleyici bir etkiye"
sahip olabilirler. Eksiklik ya da 6zel ihtiya¢ burada katilimcinin tanimlayici bir 6zelligi olmadigi
gibi katilimin énlinde bir engel de degildir. Ag olusturma, engelli olan ve olmayan insanlarin
yasadigl "kitlesel" sanal diinyaya katilimi kolaylastirmanin bir yolu olarak da tesvik
edilmektedir. E-posta yoluyla arkadas edinmeyi amaglayan e-Buddies (www.ebuddies.org)
buna iyi bir 6rnektir. Bu proje, 6zel ihtiyaglari olan insanlari ¢evrimigi arkadas edinme
konusunda desteklemek icin tasarlanmistir. Burada "esitleyici etki", katilimlarini
kolaylastirmak igin belirli bir hedef grubun dikkate alinmasiyla ilgilidir. Bu katilim, 6zel
uyarlamalar yoluyla tesvik edilebilir- 6rnegin: bir e-postada sembollerin kullanilmasi (Banes
& Walter, 2002).

Aglarin 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilere nasil yardimci olabilecegi konusunda nispeten az
saylda arastirma bulunmaktadir. Bauer & Ulrich (2002), 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin
sosyal entegrasyonunu desteklemek icin dizlsti bilgisayarlarin kullanildigini bildirmis, ancak
o6gretmenin bunlarin kullanimini ydonetmesi gerektigi konusunda uyarida bulunmustur. Abbott
(2002) iletisimde kullanilan teknolojinin yénetim zorluklarini rapor etmistir. Ornegin, cevrimigi
sohbet odalarinin 6lglistiz ve sansirsiiz dogasi, onlari egitim amaglari igin uygun olmayan bir
ortama donustirebilir. Ancak, 6zel egitim ihtiyaci olan bazi 6grenciler igin sagladigi esitleyici
etki, bu teknolojilere degerli egitim kaynaklari niteligi kazandirmaktadir. Abbott (2002) bu tir
iletisim projelerini baslatmadan dnce dikkatli bir planlama yapilmasini 6nermektedir. Projeler,
birbirini taniyan kisileri (6rnegin, diger okullardaki meslektaslari) ve okul agindaki yazilim
filtrelerinin kullanimini icermelidir. Means (1994) iletisim arag ve gereglerinin kendi baglarina
egitsel bir deger tasimadiklarini, ancak "Ogretici degerlerinin, Ogretmen tarafindan
planlanmasi gereken bir etkinlik olan, kullanildiklari egitsel etkinlik tarafindan verildigini"
hatirlatir.

EGITIMDE TEKNOLOJi KULLANIMI

Son zamanlarda 6zel egitim ihtiyaci olan ve olmayan 6grenciler icin bircok yazilim programi
gelistirilmistir. Bu programlar, Woodward & Rieth'in (1997) "en buiylik lojistik ve pedagojik
ikilemlerden biri" olarak adlandirdigi konuyu ele almanin bir yolunu sagladiklari icin
ogretmenlerin 6zellikle ilgisini cekmistir: 68renme glicligl ceken 6grencilerin 6zel ihtiyacglarini
karsilamak icin 6gretim nasil 6zellestirilir?

Ik dijital egitim programlarinin cogu davranissal grenme teorisine dayaniyordu. Ogrenciler
genellikle pratik yonlere veya daha 6nce 6gretilen becerilerin pekistiriimesine odaklanan
gorevler lizerinde bilgisayarda bireysel olarak calisiyordu. Bircok program bilgisayar (yazilim)
aracthigiyla sunuldu, ancak tasarim ve icerik acisindan geleneksel materyallerden farkli degildi.
Diger bir deyisle, ortam (defter yerine bilgisayar kullaniimasi) farkhydi, ancak icerik (temel
yetkinliklere odaklanma) ve amag (alistirma ve uygulama) geleneksel 6gretim siirecindekiyle
ayniydi.
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Bilgisayar karsisinda tek basina ¢alismanin pratik olmamasi, 6gretme ve 0Ogrenme
faaliyetlerindeki optik degisim ve teknolojik ilerlemeler, daha sofistike ve karmasik egitim
programlarinin gelistirilmesinin yani sira teknoloji araciligiyla desteklenen 6grenme fikrine
yonelik grup yaklasimlarinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Arastirmacilar, pedagojik ilkeleri
yazilim tasarimina dahil ederek dijital araglarin potansiyelinden yararlanmaya baslamistir-
ornegin: geribildirimin uygulanmasi ve kullanilmasi. Woodward & Rieth (1997), 6zel egitim
ihtiyaci olan 6grencilere geri bildirim saglayan bilgisayar programlarinin kullanimina iliskin
karisik sonuglar bildirmistir. Bir yazilim programinin tek basina, 6zel egitim ihtiyaci olan
ogrencilerin siniflarinda 6gretim icin yetersiz oldugu sonucuna varmislardir.

Florian & Hegarthy (2004), 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler igin program kullaniminin
onemli bir yoninun, 6grencilerin grup etkinliklerine katilimini ne élgtide icerdigi ya da disladigi
oldugunu savunmaktadir. Serbest meslek sahibi olmanin faydalari ile boyle bir yaklasim grup
faaliyetlerine katilmalarini engellediginde bazi 6grencilerin hissettigi izolasyon arasinda bir
denge kurulmalidir. Programin bu tiir bir katilimi kolaylastirip kolaylastirmadigi gbz éntinde
bulundurulmalidir.

YENIi BILGILER EDINMEK iCiN TEKNOLOJi KULLANIMI

Zaman icinde teknoloji daha glicli ve erisilebilir hale geldik¢e kesifsel 68renme ortamlari
gelistirilmistir. Her ne kadar yazilimlarin yerini almamis olsalar da bir sekilde onlarin aksine
gelistirilmislerdir. Yazilim programlari 6gretim unsurlarina odaklanirken, kesifsel 6grenme
ortamlari 6grencilerin 6gretim materyaliyle etkilesime girmesine ve béylece 6grenme faaliyeti
Uzerinde daha fazla kontrol sahibi olmasina olanak tanir. Bu etkilesimli ortamlar, egitimde
teknolojinin giderek daha popliler hale gelen ¢agdas bir kullanimini temsil etmektedir. Beceri
ve bilgileri uygulamaya ve pekistirmeye degil, kesfetmeye ve etkilesime odaklanirlar.
Davranissal degil, yapilandirmaci bir 6grenme yaklasimina dayanirlar. Kavramin arkasindaki
fikir, 6grencilerin is birligi icinde bilgi edinmelerini desteklemeye vurgu yaparak otantik
ogrenmeyi tesvik etmektir (Reed & McNergney 2000). Kesfedici 6grenme ortamlari arasinda
similasyonlar ve sanal temsillerin yani sira 6gretmenlerin ve 6grencilerin kendi igeriklerini
olusturmalarina olanak taniyan ve kullanici yaraticiligini tesvik eden "igeriksiz" programlar
olarak da adlandirilan programlar yer alir; 6rnekler- grafik editorleri, metin editorleri vb.

Teknoloji kullanimina yonelik bu tir yaklasimlar, 6gretmen ve 6grencilerin is birligi icinde bir
bilgi tabani olusturmalarina olanak taniyan araclar olarak tanitiimaktadir (Reed & McNergney
2000). Ornegin, yukarida bahsedilen programlar 6gretmen ve dgrencilerin kisisellestirilmis
"neden-sonug" etkinlikleri dizenlemelerine olanak tanir. Dijital bir kamera kullanarak bir
geziyi ya da baska bir deneyimi daha sonra gbézden gecirmek Uizere kaydedebilirsiniz.
Teknoloji, "yaparak 6grenmek" icin gercek diinyadan 6rneklerin kullanilmasina olanak tanir.

Ozel ihtiyaclari olan bazi &grencilerin ciddi 6grenme giicliikleri vardir ve sonug¢ olarak
cevrelerini kesfetmek ve kontrol etmek igin daha az firsatlari vardir. Bu 6grenciler igin
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similasyonlar ve sanal gerceklikler gibi kesif ortamlari, baska tirli elde edilemeyecek
dgrenme firsatlar saglayabilir. Ogrencilere gercek ve zorlu bir gérev sunulur ve faaliyeti
kendileri kontrol ederler. Kesif ortamlarinin kullaniimasi genellikle materyallerin 6grencinin
asina oldugu ses ve gorintllerle 6zellestirilebilmesini saglar. Bu segenekler mevcut
oldugunda, boyle bir ortamin gelistirilmesinde kullanilan varsayimlarin yani sira 6grencinin bu
materyallerin olusturulmasina katilimi ve bu katihmin nasil saglandig1 da dikkate alinmalidir.

internet, teknolojinin kesif icin nasil kullanilabilecegine dair bir baska érnek sunmaktadir.
Bunu yapmak igin olanaklar sonsuzdur ve bilgi cesitli ortamlarda (metin, goriintli veya ses)
gonderilebilir ve kesfedilebilir.

internet, teknolojinin kesif icin nasil kullanilabilecegine dair bir baska érnek sunmaktadir.
Bunu yapmanin olanaklari sonsuzdur ve bilgi ¢esitli ortamlarda génderilebilir ve kesfedilebilir
(metin, goriintl veya sesler).

OGRENMEDE TEKNOLOJIYi BIR CALISMA ARACI OLARAK KULLANMAK

Teknolojiyi kullanarak 6grenmenin Uglinct tirl, kelime islemci programlari, elektronik
tablolar ve dizisti bilgisayarlar gibi teknoloji araglarini kullanma becerileriyle (ve 6zel egitim
ihtiyaclari olan bazi 6grenciler icin uyarlamalarla) ilgilidir. Teknik becerilerin edinilmesi sadece
teknoloji yoluyla diger 6grenme tirleri icin bir 6n kosul olmakla kalmaz, ayni zamanda okul
disindaki yasam igin de gerekli hale gelir. Dizlistl bilgisayar kullanimi, yeni bir teknolojinin
derse katilimi nasil etkileyebilecegine dair iyi bir drnek teskil etmektedir. Bauer & Ulrich (2002)
dizGstl bilgisayar kullaniminin 6zel ihtiyaglari olan 6grencilerin daha dizenli olmalarina
yardimci oldugunu bulmustur. Altinci sinifta dizlisti bilgisayar kullanimi Gzerine yaptiklari
calismada, 0zel gereksinimli 6grenciler, dahil olduklari faaliyetlerin neden oldugu belirsizlikler
veya belgeleri kaybetme olasiligi konusunda diislik diizeyde kaygi bildirmislerdir. Bu durum,
teknolojinin tasinabilirlik 6zelligine baglanmistir. Bauer & Ulrich (2002) bu dizlsti
bilgisayarlarin sosyal destek de sagladigini, c¢lnkii 6grencilerin birbirleriyle program
paylasabildigini ve arkadaslarina cesitli bilgiler gonderebildigini &ne siirmektedir. Ozel egitim
ihtiyaci olan bazi 6grenciler icin, edinilmesi gereken beceriler yalnizca donanim ve yazilim
kullanmayi 6grenmenin teknik yonleriyle degil, ayni zamanda 06grencinin teknolojiyi
kullanmasina izin vermek icin tam olarak yapilan uyarlamalarin kullanimiyla da ilgilidir. Fiziksel
ve duyusal bozukluklarin neden oldugu 6grenme engellerinin Ustesinden gelmek icin bir dizi
yardimci cihaz mevcuttur. Bu tiir yardimci veya erisim cihazlari basit anahtarlar ve dokunmatik
ekranlardan 6zel klavyelere ve sesle etkinlestirilen yazilimlara kadar cesitlilik gostermektedir.
Ancak bunlar her derde deva degildir: basarili bir sekilde kullanabilmek icin belirli beceriler
edinmeniz gerekir.
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DEGERLENDIRME AMACIYLA TEKNOLOJI KULLANIMI

Woodward & Rieth (1997), teknolojinin nitel bir degerlendirme dizenlemek icin
kullanilabilecegini ve degerlendirme siirecini yonetmek icin gereken zamani azaltacagini
savunmaktadir.

Mifredata dayali degerlendirme sunan programlar vardir. Bunlar, normalde 6gretmenler
tarafindan gergeklestirilen ve yogun caba gerektiren prosedirlerin yerini aldiklari igin
sistematik ve uygun maliyetli bir degerlendirme aracidir.

Bilgisayar destekli degerlendirme sistemlerinin son versiyonlari, 6gretmenlere belirli davranis
veya 0grenme bozukluklari icin miidahale 6nerileri sunan uzman sistemler icermektedir. Bu
Ozellikle 6nemlidir ¢lnki 6gretmenler denedikleri yontemler ise yaramadiginda yeni
stratejiler Gretme konusunda destege ihtiyac duyarlar. Bir baska yorumda Woodward & Rieth
(1997), uzman degerlendirme sistemlerinin uygulanmasini, 6zel egitim konularinda en son
teknolojilerin uygulanmasina yonelik en ileri ¢abalardan biri olarak 6vmustiir.

BiR DUZENLEME ARACI OLARAK TEKNOLOJININ KULLANIMI

Ozel egitim ihtiyaci olan 6gretmenler, grenme giicliiklerini degerlendirmenin yani sira, tespit
edilen 6grenme glgliklerini ele almak igin tasarlanmis kisisellestirilmis muidahale planlari
gelistirmelidir.

Ogretmenlerden gelen taleplerin artmasi sonucunda, giinliik sorumluluklarini ydnetmelerine
yardimci olmak (izere bir dizi yazihm programi tasarlanmistir. Ozel egitim gereksinimleri
semsiye teriminin hedefledigi 6grenme glicliikleri yelpazesi genistir ve hicbir 6gretmen ortaya
cikabilecek tiim potansiyel bireysel glicliikler hakkinda tam bilgiye sahip olmayacaktir. Bu
durum, o6zel ihtiyaglarin tanilanmasinda kullanilan uzman yazilim gelistirme sistemlerinin
kullanimini kismen aciklamaktadir. Bir uzman sistem, bir O0gretmenin bireysel olarak
depolayabileceginden daha fazla bilgiyi tutacak sekilde tasarlanabilir ve bu nedenle 6gretmen,
o6grencinin bireysel 6grenme sorunlarina yonelik 6gretim ¢oziimleri liretmeye yardimci olmak
icin sistemi kullanabilir.

Ayni sebepten dolayi internet, 6zel egitim alaninda calisan profesyoneller i¢in giderek daha
popller bir yonetim araci haline gelmektedir. Male & Gotthoffer (1999) 6gretmenler icin
internette bulunan 6zel egitim kaynaklarina yonelik bir rehber niteliginde bir ¢alisma kitabi
gelistirmistir. Daha yakin zamanlarda, cesitli alanlardaki arastirmacilar bilgi yayinlamak icin
interneti kullanmaya baslamistir. Dee ve arkadaslari (2002) 6grenme gicligli ceken
ogrencilerin okuldan yetiskinlige gecisini desteklemek icin web tabanl bir rehberlik mifredati
gelistirmistir. Bu proje, bir dizi okul sonrasi ortamda calisan uygulayicilar icin rehberlik
saglamaktadir. Web tabanli materyaller, kullanicilarin farkl képrilere tiklayarak site icinde
gezinmelerine olanak taniyan képrilerin avantajina sahiptir. Bu sekilde, kullanici bilesenler
arasinda kendi baglantilarini kurabilir. Ancak, Dee ve digerlerinin (2002) de belirttigi gibi,

14



o0gretmenlerin ve diger egitim personelinin web tabanli materyalleri nasil kullandiklarina dair
cok fazla bilgi bulunmamaktadir.

Ozel ihtiyaglari olan ¢ocuklarin egitiminde teknolojinin 6nemi, teknolojinin 6grenme giicligi
ceken gocuklari destekleyebilecegi yollarin gelistiriimesine ve genisletiimesine yol agan birgok
yeniligin bir sonucudur. Engelli olmayan ¢ocuklar, herhangi bir elektronik magazasindan satin
alinabilecek standart bir bilgisayar konfiglirasyonunda ¢ok az degisiklige ihtiyac duyarlar. Cok
kiiclk cocuklar bile yetiskinlerin ¢ok fazla yardimi olmadan favori yazilimlarina erisebilirler.
Ancak ayni durum, degisikliklerin sadece arzu edilen degil, bazen de gerekli oldugu engelli
bircok cocuk icin gecgerli degildir.

DIJITAL ARACLARIN EGITIMSEL VERIMLILIGI

Ozel ihtiyaglari olan égrenciler icin bir 8grenme yardimi olarak dijital araglarin etkinligi ve
kullanislihgi, 6gretmenin uygulamalari tasarlama ve uygulama becerisine de baghdir.

Birlesik Krallik iletisim ve Egitim Teknolojileri Ajansi (ACET 2003) tarafindan yapilan
arastirmaya gore, 6zel ihtiyaclari olan 6grencileri desteklemek icin okullarda dijital iletisim
araclarinin kullaniimasi, 6grencilerin iletisim kurmalarini, derslere katilmalarini ve daha etkili
o0grenmelerini saglamaktadir. Bu arastirmanin temel sonuglari asagidaki gibi agiklanmustir:

GENEL BULGULAR:
v Teknoloji, 6grencinin daha fazla bagimsizlik kazanmasini saglar;

v Teknoloji, iletisim glcligl ceken kisilerin gizli potansiyellerinin ortaya ¢ikariimasini
kolaylastirir;

v Teknoloji, 6grencilerin geleneksel ydntemlerde karsiligi olmayan o6zel yollarla is
gorevlerini yerine getirdiklerini gostermelerine olanak tanir;

Vv Dijital iletisim araglari, is goérevlerinin bireysel becerilere gére uyarlanmasina olanak
tanir.

TEKNOLOJI KULLANIMININ OGRENCILER UZERINDE ETKILERI

v Bilgisayarlar egitimin bagimsiz erisim derecesini artirabilir (Moore ve Taylor, 2000;
Waddell, 2000);

v Ozel ihtiyaclar olan égrencilere gérevleri kendi hizlarinda tamamlama firsati verilir
(Waddell, 2000);

v internet kullanan gérme engelli 6grenciler akranlariyla birlikte bilgiye kolayca erisebilir
(Waddell, 2000);

v Derin ve coklu 6grenme glgcligl olan 6grenciler daha kolay iletisim kurabilir
(Detheridge, 1997);
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v Yardimci sesli iletisim teknolojilerini kullanan 6grenciler okulda ve gevrelerinde gliven
ve sosyal itibar kazanirlar (Buckler & Peterson, 2012);

v Ogrencilerin dijital alana asinaligini artirmak, onlari evde interneti hem egitim hem de
eglence amacli kullanmaya motive eder (Waddell, 2000).

TEKNOLOJI KULLANIMININ OGRETMENLER UZERINDE ETKILERI

v Ozel egitimde calisan 6gretmenlerin meslektaslariyla elektronik ortamda iletisim
kurmalarini saglayarak izolasyonlarini azaltir (Abbott & Cribb, 2001; Lewis & Ogilvie,
2002);

v Cevrimigi iletisim yoluyla mesleki uygulamalarin analizini ve 6z analizini destekler
(Perceval-Price, 2002);

v Personelin becerilerini gelistirir ve 6grenciler tarafindan kullanilan erisim
teknolojisinin daha iyi anlasilmasina katkida bulunur (Waddell, 2000);

v Meslektaslarla is birligi yoluyla, 6grencilerle bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullaniminin profesyonel ve verimli bir sekilde gelistiriimesini saglar (Detheridge,
1997; Lewis & Ogilvie, 2002);

v Elektronik formattaki materyallerin (6rnegin, internetten indirilen ¢evrimici kaynaklar)
genigletilmis formatlh baski veya Braille alfabesi gibi erisilebilir kaynaklara uyarlanmasi
daha kolaydir (Waddell, 2000).

TEKNOLOJI KULLANIMININ EBEVEYNLER UZERINE ETKILERI

Vv Sesli iletisim desteginin kullaniimasi, ebeveynleri ve bakicilari cocuklarin sosyalligi ve
aktif katim dizeyi konusunda daha vyiksek beklentilere sahip olmaya tesvik
etmektedir (Buckler & Peterson, 2012).

Sonug olarak, egitimde dijital araglarin kullaniminda bir¢cok zorluk ve hatta tehlikenin yani sira
onemli bir potansiyel oldugu da vurgulanmalidir. Yeni teknolojiler, egitim sistemlerinin
geleneksel hiyerarsilerini altlist eden yeni 6grenme bicimlerini kesfetmek ve 6zel ihtiyaclari
olan kisilerin egitimine yonelik klasik, kati, pasif yaklasimlara gercek alternatifler gelistirmek
icin araglar saglayabilir. Ancak bu teknolojiler esitlik, katilim ve sorumluluk ilkelerine bagl
kalinmadan uygulandiklari takdirde egitimin dntinde engel teskil edebilirler.
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BiR EGITIM YAZILIMININ OZELLIKLERI VE PEDAGOJIK GEREKSININIMLERI

Derslerde kullanilan dil, her konu ve egitim seviyesi icin okul

A mifredatinin gerekliliklerine uygun olarak, sinifta kullanilan ders

O kitaplarinda kullanilan dile yakin olmalidir. Derslerde tanitilan yeni

D terimler, ders baglaminda yol boyunca aciklanir ve gerektiginde

q' hiperlink  kullanilarak acgiklamalari diger derslerde tekrarlanir.

Ogrencilerin kelime dagarcigini asan multidisipliner terimlerin kullaniimasindan kacinilmasi

tavsiye edilir. Dil seviyesi 6grencilerin yasi ve seviyesiyle uyumlu olmali, ayni zamanda kisisel

kelime dagarciklarinin zenginlestirilmesi de dikkate alinmalidir. Her tirli mesaj basit, acik ve
takip edilmesi kolay olmalidir.

e Metnin okunmasi ve yazilmasi kolay, sade ve anlasilir bir dilde olmalidir.
A Kullanilan dil, okulda kabul goéren ve kullanilan, 6grencilerin seviyesine
uyarlanmis bir dildir. Metnin kisa, tutarli, 6rnek tanimlar ve ifadeler
icermesi tavsiye edilir. Buna ek olarak, metin kii¢lik bir alanda yazilabilir,

ancak oOgrenciye mesaji ifade etmek icin yeterlidir. Metinler kolay
okunabilir, mesaj acik ve tutarh olmahdir.

Kelime dagarag c¢ocuklarin/ogrencilerin ihtiyaglarina gére

| uyarlanmahdir. Ogrencilerin yas ve seviyelerine gdére uyarlanmis
A z kelime dagarcigi kullaniimasi tavsiye edilir. Terimler dikkatle segilir
__:._@ ¢linkG kullanigh, anlamli ve yaygin olarak kullaniliyor olmalidirlar.

Metinler, klasik bir ders kitabindan ¢ok daha fazla alan sunan metin

kutularinda sunulur, bu nedenle uzun climlelerden veya vyalnizca metinle yapilan
actklamalardan kaginilir. Metinler dilbilgisi agisindan dikkatle kontrol edilmelidir. Amag
sentetik bir anlatimdir, ancak ayni zamanda kapsamli ve tutarlidir. Metne her durumda,
kavramlari agiklamaya yardimci olan diger multimedya nesneleri (resimler, video, ses, vb.)
eslik eder.

/

Gorevler hem metin hem de ses olarak sunulmustur. Ogrenme giicligi
\ ceken 6grencilerin 6zellikleri gz 6niline alindiginda, 6nerilen faaliyetlerin

tamamlanmasina yardimci olan ¢alisma gorevleri hem metin hem de ses

olarak sunulmaktadir. Ogretmen, 6grencinin bunlari nasil alacagini

- secme firsatina sahiptir. Bu iki sekilde sunum, metin veya ses esliginde
(veya her ikisi ayni anda) ayni diziyi tekrarlayarak her ani farkli baglamlarda kullanma imkani
sunar. Sesler secilirken 6zellikle dikkat edilecektir; sicak, koruyucu olmali, kullanilan ton ¢ok
yliksek olmamali, sesin hizi normal iletisimden daha yavas olmalidir, bdylece 6grenci
yapilmasini istedikleri eylemlerin anlamlarini anlayabilir. Ses dosyasi, asil goreve gegcmeden
once gerektigi kadar dinlenebilir.
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Ders, 6grencinin ilgi diizeyini artirmalidir. Ders, multimedya dizilerini
@ yaklasilan konunun zorluguyla, sembolik veya soyut icerikle, mifredatla,
ogretim ritmiyle, mevcut cabayla, dikkatle, yorgunlukla, stresle

iliskilendirerek, egitici ve biydleyici cazibe arasindaki dengeyi koruyarak
egitimin dogru bir dinamigini elde etmeye katkida bulunur. .

W' Ders, 6grenciyi aktif olarak dahil etmelidir. Bir dersin icerigi cesitli 68renme
'.'_' kaynaklarini birlestirebilir: sunumlar, similasyonlar, interaktif deneyler,
' interaktif diyagramlar, alistirmalar, testler veya egitim oyunlari. Ogrenilen

tim dersler Ogrencilerin dogrudan faaliyetlerini icerir ve etkilesim
cogunlukla ders boyunca kullaniciya saglanan kademeli geri bildirimlerden

yapilandirmaci paradigmaya dayanir (6grenci kendi bilgisinin insasina

ﬁi katilir, 68retmen ona yardimci olur, tavsiyelerde bulunur ve édillendirir)

‘ r Ders, 6grenciler arasinda is birligini tesvik etmelidir. Etkilesimli dersler

ve Ogrenciye odaklanmak igin gerekli ortami yaratir. Sanal 6grenme

alanina entegrasyon, sosyal entegrasyonu aktif olarak destekleyen gercek
iletisim ve kisiler arasi is birligi durumlarini tanimlayan veya simiile eden eylem ve faaliyetlere
katilima izin verir.

Ders, bilginin sunumunda ¢oklu duyusal uyarimi kolaylagtirmalidir.
Ogrenci, kendisine bir gézlem, bir deney, bir diyalog, éngériilebilir bir
durum seklinde sunuldugunda ¢ok daha fazla miktarda bilgiyi ¢cikarabilir,
akilda tutabilir ve entegre edebilir. Bu nedenle ders, sanal 6grenme

ortami / gercekligi icin mevcut olan tim yontemler kullanilarak, cesitli
multimedya araglari kullanilarak, alinmak yerine cikarilacak bir bilgi koleksiyonu olarak
yapilandirilmalidir. Bilgiler multimedya 6grenme kaynaklari araciligiyla sunulmahdir: metin,
resim, video, similasyonlar, egitsel oyunlar vb. ve boylece 6grenme sireci 6grencinin ¢oklu
duyusal uyarimindan faydalanir, bu da onerilen operasyonel hedeflere ulasarak 6grenme
slirecini optimize etmeye yol acar. Dersler, sinif seviyesine ve entelektiiel yeteneklere gore
karmasik konular halinde gruplandirilabilen yeniden kullanilabilir 6grenme nesnelerinden
olusmahdir. ikili kodlamanin (ayni kavrami sunmak icin birden fazla bilgi nesnesi kullanmak)
avantajlari  nedeniyle, bazi multimedya kombinasyonlari geleneksel bilgi sunma
yontemlerinden daha etkilidir. Boylece, s6zel ve imgesel kanallar araciligiyla eszamanh olarak
islenen bilgi, bunlardan yalnizca biri araciligiyla islenene gore daha iyi korunur ve imgelerin
sozel ile birlestirildigi kosullardaki 6grenme performansi, sozel ile metnin birlestirildigi
kosullara gore daha iyidir.
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Ders, gercek durumlarla ilgili aktiviteler ve zorluk seviyesi olarak

( J kademeli aktiviteler icermelidir. Sanal 6grenme alani, 6grenci tarafindan

o yerine getirilmesi gereken gercek yasam durumlarini tanimlama avantaji

sunar- bu esas olarak similasyon yoluyla yapilir. Similasyon, gercek

m}ﬂa nesneleri dogrudan manipile ederek gergeklestirilebilir (ancak bunlar
ekranda gosterilir). Prosedirel similasyonlar, esas olarak becerilerin

olusturulmasi igin kullanilanlardir. Bir baska similasyon tiri de problem durumlaridir:
kullanici bir karar vermesi gereken bir baglama yerlestirilir. Ogrenme materyalinin icerigi,
basitten karmasiga, bilinenden bilinmeyene dogru zaman iginde sirali bir sekilde yapilandirilir;
bu son husus, bilginin kosullu edinimini, dnceki bilginin etkinlestirilmesine dayal olarak yeni

bilginin edinilmesini temsil eder.

O Ders, 6grenciyi yol boyunca degerlendirme firsati saglamalidir. Ogrenci
degerlendirmesi bir dersin yapilandirilmasinda énemli bir rol oynar ¢lnki
aninda geri bildirim kullanilir: program kullaniciya aninda ve siirekli geri
bildirim saglamak Uzere tasarlanmistir- her 0Ogrencinin bir program
uyaranina verdigi tepki analiz edilir, takdir edilir ve bireysel yol ayarlanirken
katkida bulunulur. Degerlendirme, iskele kurma stratejisi (veya iskele

kurma) kullanilirken ¢cok 6nemli bir yontem olan hata (hata egitimi) yardimiyla da yapilabilir.

. Hatalar 6grenme siirecinin gerekli bir pargasi haline gelir, hata kisinin heniiz
[J I] bilmedigi seyler icin bir geri bildirim gérevi goriir. Hatalar, kisinin kendi
‘ deneyimlerinden 6grenmesi icin bir firsat saglar. Dolayisiyla neyin yanhs
LLQ oldugunu, neden yanlis oldugunu ve hata olasiliginin nasil azaltilacagini tespit
etmek ve anlamak igin geri bildirime ihtiyag vardir. Genel olarak, 6grenci dersi

dogru bir sekilde tamamlayana kadar 6gretmen tarafindan desteklenir.

Q: Ders, nihai degerlendirme igin firsat saglamalidir. Kisisel yolun
degerlendirilmesi ister ara asama ister son asama olsun, bir 6grenme
QT asamasinin sonunda yapilabilir. Ozetleyici anlarin varhigi, gdstergelerin ve
Q\:I geri donuslerin destekli bir sekilde degerlendirilmesini mimkin kilar.

Degerlendirme boylece bir 68renme yontemi ve 6grencinin ilerlemesinin

takdir edilmesi haline gelir.

Kullanici aninda ve cesitli sekillerde geri bildirim almalidir. Program, kullaniciya aninda ve
strekli geri bildirim alma firsati saglayacak sekilde tasarlanmalidir- her 6grencinin programin
bir uyaricisina verdigi tepki analiz edilir, takdir edilir ve bireysel yolun diizenlenmesine katkida
bulunur. Ogrenci cesitli 6grenme kaynaklari tarafindan uyarilir: metin, grafikler, aktif
diyagramlar, similasyonlar, vb. yoluyla yolunun analiz edilebilecegi geri bildirim saglamak icin.
Bu tur bir geri bildirim uyarir:
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[@ v Ogrencinin katilimini ifade eden bir davranis: aktiftir ve egitimsel
uyaranlar aracihgiyla etkinliklere katilmaya zorlanir;
WRWW

v Ogrenci bilginin insasina katilir, pasif bir sekilde bilgi almak yerine, onu
anlamaya ve 6grenmeye gétiirecek belirli gérevleri yerine getirir. Ogrenme diizeltici
geri bildirimle gergeklestiginde, 6grenci dogru bir yolda basarili olmak igin nasil
iyilestirmeler yapilabilecegine dair dneriler veya bilgiler alir. Eger testte diizeltici geri
bildirim yoksa, test sayisi sinirlidir (coktan se¢meli sorular s6z konusu oldugunda,
verilen cevap sayisindan kesinlikle daha az olmalidir). Bu tir bir etkilesim, sikligi
nedeniyle 6grenmeyi etkiler. Ogrenciler bilgi ve becerilerini zenginlestirmek icin pratik
yaparlar. Sanal 6grenme durumlarinda, 6grenciler cesitli test ve geri bildirim
yontemlerini kullanan etkinlikleri tamamlama firsatina sahiptir.

interaktif derslerde gezinme ve kullanma kolayligi. Ders, calisma
gorevlerinin dogru sekilde tamamlanmasina kadar 6gretmen tarafindan

desteklenen kullanim boyunca 6grencinin kontrol sahibi olacagi sekilde

tasarlanmalidir. Ogrenci bazi aktiviteleri tekrarlamak icin miidahale
O edebilir. Gerekli navigasyon becerileri asgari dlizeyde tutulmaldir.
Ogretmen tarafindan kullanilan dosyalarin boyutu kiiciik ve yiiklenmesi kolay olmali, kisa
bekleme siireleri gerektirmelidir.

DIJITAL EGITIMIN ETKiSi UZERINE CALISMALAR

Georgetown Universitesi Cocuk Dijital Medya Merkezi'ndeki arastirmacilar, sanal
karakterlerin ¢ocuklarin iliskilerini nasil etkiledigini ve bu iliskilerle ilgili bilissel gorevleri
o6grenme slireci olup olmadigini incelemistir. Ulasilan sonuglar, etkilesimli karakterlerin belirli
Ozel kosullar altinda erken 6grenmeyi gelistirebilecegidir: belirli geri bildirimler saglamak
Uzere programlandiklarinda, cocuklarin tepkilerine agiktirlar ve grafik temsilleri benzer
ozelliklere sahiptir. Kisisellestirilmis sanal karakterlerle (cocukla ayni cinsiyete sahip, adini
soyleyen, en sevdigi sarkilari mirildanan vb.) etkilesime giren cocuklar yeni bilgi edinmede
onemli gelismeler kaydetmistir. Etkilesimli karakterin kisisellestiriimemis bir versiyonu soz
konusu ise, bunun kalitesi nispeten dislik olmus, 6grenme sireci yalnizca kisisellestirilmis
etkilesimli karakterlere maruz kalindiginda 6nemli 6l¢lide iyilesmistir. Bu tiir 6grenmede
onemli bir faktortin duygusal iliskilerin olusmasi oldugu gosterilmistir.

Mekansal yonelim, sosyal beceriler ve problem c¢6zme dijital medya araciligiyla
gelistirilebilecek diger bilissel boyutlardir. Tim bunlar arasinda problem ¢ézme, kesfetme,
analiz etme, planlama ve goreve belirli bir sekilde yaklasmayi iceren en karmasik zihinsel
stratejiyi gerektirir. Deneysel bir calismada, okul dncesi cocuklar "Blue's Clues" adli programin
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bir ila bes boliminl rastgele izlemistir. Blue's Clues ve Blue's Room, 1996-2007 yillari
arasinda, hedef kitlesi okul 6ncesi ¢ocuklar olan, problem ¢6zme becerilerini ve edinilen
bilginin yaratici kullanimini gelistirmeyi amacglayan iki Amerikan dizisidir. Programda sunulan
kavramlari anlayabilmek i¢in cocugun dikkatini siirdiirebilmesi gerekir. icerigin anlasiimasi ve
dikkat slrecinin yakindan baglantili oldugu varsayilarak, video teknikleri, karakter sesleri,
mizikal ipuglari, ses efektleri ve tekrarlanabilir diyaloglarin siirekli dikkatin strdiriimesine
katkida bulundugu 6zel bir senaryo olusturulmustur. Calismada yer alan arastirmacilar, Blue's
Clues programini izleyen okul éncesi ¢cocuklarin, programda sunulan belirli bilgileri daha iyi
anladiklarini iddia ediyor. Dahasi, bes bolim izleyen cocuklar, sadece bir bolim izleyenlere
kiyasla daha iyi bir kavrayis gelistirmistir.

Arastirma bulgulari, okula hazirlk, kelime dagarcigi gelisimi ve egitsel medya programlarina
erken maruz kalma arasinda olumlu bir iliski oldugunu ortaya koymustur (Crawley vd., 1999).

Dijital programlar gekici bir sekilde tasarlandiginda, cocuklar strekli dikkat gostermekte, igerik
zor olsa bile bilgiyi islemek icin ekstra ¢aba sarf etmektedir, ¢linki bir sonraki materyalin daha
kolay anlasilir ve ilging olmasini beklemektedirler (Campbell vd., 1987). Cekici bir sekilde
tasarlanan dijital egitim programlar g¢ocuklar tarafindan olduk¢a begenilmektedir. Clnku
programin 6zellikle cocuklar igin yapildigini ve erisilebilir ve eglenceli bir icerige sahip olacagini
gostermektedir.
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Yazarlar_bélim 1

Biikres Universitesi

Ruxandra Folostina, Biikres Universitesi Psikoloji ve Egitim Bilimleri Fakiiltesi'nde Kidemli
Ogretim Gérevlisidir. Ayni zamanda Biikres'teki Ulusal Beden Egitimi ve Spor Universitesi'nde
Docent ve Romanya Ozel Egitim Dernegi Bagkanidir. Uzun vyillar otizm spektrum
bozukluklarinin terapisinde galismistir ve su anda DEHB, zihinsel engellilik, evlat edinilmis
¢ocuklar, 6grenme bozuklugu olan ¢ocuklar ve zorbalik magduru ¢ocuklara klinik psikoloji
hizmeti vermektedir. Oyun terapisi ve dramaterapi, Feuerstein Enstriimantal Zenginlestirme
Programlari  gibi  (Standart ve Temel) egitim programlarina katilmistir.
https://www.researchgate.net/profile/Ruxandra-Folostina)

Claudia luliana lacob, psikoloji alaninda doktora derecesine sahiptir ve Romanya'dan Bikres
Universitesi Psikoloji ve Egitim Bilimleri Fakiiltesi'nde 6gretim gorevlisi olarak ¢alismaktadir.
Arastirma alanlari arasinda engelli bireylere bakim verenlerde stres ve dayaniklihk yer
almaktadir.

Bu arastirma temasi icin motivasyonu, engellilik alaninda sahip oldugu pratik deneyimden
gelmektedir. Son 10 yildir, duygudurum ve norogelisimsel bozukluk tanisi almis cocuk ve
ergenlerle klinik psikolog ve bilissel davranisgi psikoterapist olarak c¢alismaktadir.
https://www.researchgate.net/profile/Claudia-lacob-3
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BOLUM 2 — UZAKTAN EGIiTIiMDE KULLANILAN

YONTEM VE TEKNIKLER

GIRIS

Egitim, Ozliinde degisimleri takip eden, onlardan kagmayan, diinyada meydana gelen
teknolojik ilerlemeye uyum saglayan bir alandir ve genel teknolojik ilerleme, egitimi 6nemli
Olciide degistirmektedir. Teknolojik yenilikler 21. yizyil egitiminde de eksik degildir ve
uygulanan modern ¢ozimler hayatin degisen hizina ve toplumun uyum yetenegine bir cevap
niteligindedir.

E-6grenme, yer ve zamandan bagimsiz bir 6grenme modeli ve genellikle egitim
materyallerinin 6zimsenme hizini da saglar. Mevcut teknolojiyle, bu uzaktan 6grenme
genellikle cevrimici olarak gerceklesir, dolayisiyla bu konudaki uzaktan 6grenme genellikle e-
o6grenme- cevrimici 6grenme ile aynidir. Dolayisiyla, bilginin bir uzaktan egitim platformu ve
mevcut uzaktan calisma araclari araciligiyla cevrimici bir sekilde aktarilmasi bir tekniktir ve
mesafenin kendisi de bir 6gretim yontemidir. Baska bir deyisle, uzaktan egitim, egitimin bir
yolu, 6gretim sireclerini diizenlemenin baska bir bicimi, e-egitim ise bir dizi aractir. Kiiresel
mega trendler egitim yaklasiminda degisiklikleri zorlamaktadir. Bunlari dikkate almadan,
cevrimici  egitimin  gelecegin ve  gecmisin  egitimi olma  sansi  yoktur.

Cevrimigi egitim nasil olmali? Egitim degisiklikleri takip ediyor mu?

Suregler otomatiklestiriimekte ve basta yapay zeka (Al) olmak (izere yeni teknolojiler, insan
yetkinliklerinin gelistirilmesi icin tamamen yeni kosullar yaratmaktadir.

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/lekcja-sluchania-malych-dzieci-przez-laptopa-elementarne-e-learning-plaska-ilustracja-
nauczyciela 12699865.htm#page=1&query=edukacja%20online&position=16&from view=author
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Sanayi devrimi 4.0 igin yetkinlik ihtiyaglari raporda yer alan bir tabloda gosterilmektedir:
Armstrong K., Parmelee L., Santifort S., Burley J., Van Fleet J.W., is Diinyasi icin Yarinin
isglicinii Dérdiincii Sanayi Devrimine Hazirlamak: Bir Eylem Cergevesi. Johannesburg:
Deloitte ve Egitim icin Kiiresel is Koalisyonu, 2018.

Beceri ) C"Jgretme ve
X Tanim Amag Ornekler Ogrenme
Kategoriler Metodlan
ilk is aramadan strekli Gengleri i bulma, is Okuryazarlik, aritmetik,
IS |§;in e istihdami siirdirmeye kadar _guve_ncesw saglama ve i dijital okuryazarhk,_ .
Olma Durumu bireylerin isyerine girisi ve k|§yerlndde t;asanh olma dzgegmis yazma. kenﬁml
devam eden basarisidir. onusunda desteklemek. sunma, zaman yonetimi,

profesyonellik, gérgi
kurallari, sosyal normlar

—_— = +  Takim temelli
Misteriler, is arkadaslar ve Iletigim, elegtirel *  Proje temelli
Kisisel ozellikler, sosyal yénetim gibi ic ve dis isyeri diglnme, , inisiyatif, «  Uygulamal
Sosyal beceriler ve kisilerarasi iliskileri paydaslanyla bitinlesirken ve liderlik, sosyal duygusal «  Similasyon
Beceriler ve bagkalariyla etkilesimi ishirligi yaparken gencleri Ogrenme, takim . Deneysel
destekleyen iletisim becerileri desteklemek calismasi. 6zglven, . Mentarluk
empati, kiltGrel . Kogluk
farkindalik
Ise tzgii gorevleri yerine Bilgisayar prqgretllmlamg
Teknik Uzmanlasmig getirmek icin genglere teknik _kodlama,"prmfe yonetimi
X gérevlerle ilgili veya alan uzmanUgi ﬁnansal‘ yonetlm_r{]ekamk
Beceriler - . fonksiyonlar, bilimsel
b'lg' ve beceriler kazandirmak gorevler teknoloji tabanli
beceriler
Bir isyeri firsati veya fikri Genglerin kendi iglerini inisiyatif, yenilikgilik
Girisimcilik yaratma ve insa etmede kurmalarina destek olmak, yaraticilik, caliskanlik,

basariyi destekleyen bilgi serbest, sézlesmeli girisimlerini
desteklemek ve/veya bir is
ortaminda bagimsiz bir
girisimci olarak gelismelerini
saglamak

beceriklilik, esneklik, ustalik,
merak, iyimserlik risk alma
cesareti, is zekasy, is yuritme

ve yetenekler

Hayat Boyu Ogrenme
Bireyler ve profesyonel yasamlarinda ilerledikge strekli yeni bilgi ve beceriler kazanma sUrecidir.

https://www?2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-
tomorrow-workforce-for-the-fourth-industrial-revolution.html

S6z konusu vyayin, gelecekteki yetkinliklerin olusumunun cesitli c¢alisma yéntem ve
tekniklerinin kullaniimasiyla gergeklestigini belirtmektedir.

Uzaktan egitimdeki bircok 6gretmen, 6grencilerle ¢alismak igin yalnizca tek bir yontem
kullanir. Bu boliimde, dersleri belirli bir sinifin, grubun ihtiyaglarina gére uyarlamak igin
firsatlar saglayan bir dizi yontem sunuyoruz. Uzaktan egitime katilan 6grencilerle calismak
icin secilen yéntemleri, sinifta nasil uygulanacaklarina dair kisa bir agiklama ile sunuyoruz.
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Cevrimici 6gretim yontemlerini segmek zordur, ancak yontem yelpazesi hakkinda ne kadar ¢ok sey
bilirseniz, yontemi duruma uyarlamak o kadar kolay olacaktir. Dahasi, hazir yéntemlerin olmadigi
soylenir - her gevrimigi egitmen/egitmen kendi yontemini yaratir.

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/dzieci-w-wieku-szkolnym-uczeszczajace-na-zajecia-na-odleglosc-monitory-na-biurkach-w-
klasie-widok-ekranu 13146643.htm#page=1&query=edukacja%20online&position=2&from view=author

YONTEM VE TEKNiIK KARSILASTIRMASI

Ogretim yontemi, 6gretim tekniginden daha genel bir terimdir. Bir 6gretim yontemi, bilgi
ve beceri kazandirma amaciyla kullanilir. Belirli bir 6gretim yontemi alaninda farkh teknikler
kullanilabilir. Teknik, bir ydntemi pratikte uygulamak igin 6zel bir prosediirdiir.

Do ® Bu raporda, belirli bir yontem grubuna ait 6gretim yontemlerinin
') 90. “ Srneklerini bulabilirsiniz. Bunlardan bazilari ayrica belirli bir yontemin
0 o @ uygulanabilecegi tekniklerle desteklenmistir. Bu tek dogru siniflandirma

degildir ¢inku literatiirde ¢ogu zaman yontem ve teknik terimleri es

anlamh olarak kullanilmaktadir. Uzaktan egitim tasarimcisina rehberlik
eden temel metodolojik kural (6rnegin, e-6grenme seklinde), 6grencilerin
aktivasyonudur. Bu aktivasyonun olasi bicimleri farklidir ve yonteme gore
gruplandirilabilir.

Baslica yontem gruplari sunlardir:

-Ogretim yéntemleri- 6grenenlere bildirime dayali bilgiyi muhtemelen erisilebilir bir sekilde
saglamak igin kullanilir. Bilginin temeli ve ana kaynagi 6gretmendir;

-Probleme dayali yontemler- 6grencilerin pasif bilgilerini aktif bilgiye donlstirmek, yeni
bilgiler kesfetmek ve bunlari pratikte uygulamak igin kullanilir. Bu tlir yontemlerin 6z,
katihmciyi bireysel olarak veya grup halinde bir ¢oziim Gizerinde galisarak tistesinden gelinmesi
gereken zor bir duruma sokmaktir;
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-Agiklayici yontemler- 6grencide duygusal bir deneyim yaratmak ve 6grencinin daha sonra
gorus ve yargilarini olusturacagi degerleri gostermek icin kullanilir;

-Uygulamali yontemler- gercekligin dogrudan anlasiimasini saglamak ve glnlik yasam
pratiginde yararli olan becerileri gelistirmek icin kullanilir;

-Program yontemleri- bilginin 6grenci tarafindan 6ziimsenmesinin belirli bir konu hakkinda
mantiksal olarak baglantih bilgi bloklari iceren yapilandiriimis bir program temelinde
gerceklestigi bir 68retme ve 6grenme yontemi;

-Aktif yontemler- aktif 6grenmeyi, yani yaparak ve deneyimleyerek 6grenmeyi saglayan
gruplara ve 6gretmene liderlik etmenin bir yolu, 6gretmen didaktik durumlari diizenleyen ve
ogrencinin bilgiyi kesfetmesini kontrol eden bir rehberdir.

UZAKTAN EGIiTIMDE OGRETIM YONTEMLERI

Bu yontemin amaci, 6grenenlerin hazir bilgi edinmesini, mesaji anlamasini saglamaktir. Bu
yontem kapsaminda asagidakilerden bahsedilebilir:

- Egitici ders;

- Agiklama;

- Konusma;

- Hikaye anlatimi;

- Agciklama;

OGRETICI DERS

Ogretmen dinleyicilere bilgi verir. Ogrencilerin rolii aktif olarak dinlemektir. Dersler bir gdsteri
veya sunumla tamamlanmahdir (bir masalstii / sunum veya web kamerasi goriintlsiniin
paylasiilmasi). Mizah duygusu ve anekdotlar dersin monotonlugunun Ulstesinden gelmeye
yardimci olabilir. Ders igerigi Ozetler ve ilgili ve ilging 6rnekler igermelidir. Bu formda,
argiimanin birbirini izleyen asamalari/unsurlari agikga isaretlenmeli, metin, tartisilan konular
gosteren gosterim unsurlariyla desteklenmelidir (dinleyicilerin dikkatini cekmek icin- 6rnegin,
grafik dosyalari, video ve ses pargalari).

Online lecture

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/maly-mezczyzna-z-wielkim-olowkiem-oglada-

wyklad online 15403811.htm#page=1&query=edukacja&position=16&from view=author
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Uygulama yontemleri:
- Gergek zamanl ¢evrimigi toplanti- 6gretmen=egitmen;

- Ogretmen tarafindan ses veya video kaydi yapilmasi ve égrencilerin kullanimina sunulmasi,
tliim ses (podcast) veya video (gomiill dosya);

- Baska biri tarafindan kaydedilmis bir videoyu igeren bir baglantinin yiklenmesi.

ACIKLAMA

Ogretmen o6grencilere ¢esitli kuramlar agiklar. Bu, 6grenciler
3 tarafindan zaten bilinen diger kuramlardan bagka bir kuramin
® tiretilmesini icerir. Ogrencilerin rolii aktif olarak dinlemek ve soru

sormaktir. Aciklama yaparken, bir sunum veya sanal beyaz tahta
=T ciklama yap v v

kullanmak yararlidir ve yontem gercek zamanli bir ¢cevrimici toplantiya
uygulanabilir.

https://pixabay.com/pl/illustrations/komputer-konferencja-wideo-e-nauka-6256508/

KONUSMA

Ogretmen ve 6grenciler arasindaki konugsmadir. Tartisma sirasinda herhangi bir fikir ortaya
cikarsa, bunlari 6rnegin bir metin dizenleyicide (masaisti paylasimi) veya sanal bir beyaz
tahtada yazmaniz ve yéntemi gercek zamanli bir ¢cevrimigi toplantiya uygulamaniz énerilir.

HiIKAYE ANLATIMI

Hikaye anlatimi, bir 6gretmen tarafindan belirli bir zaman diliminde gergeklesen gergek veya
kurgusal bir eylemin sunulmasidir. Ogrencilerin rolii aktif olarak dinlemektir. Konu icerigiyle
ilgili hikayeler olusturmak, icerigin tarihi, baglami, diger konu alanlari veya disiplinlerle
baglantilari hakkinda uzman bilgisi ve anlayisi gerektirir. Hikayeler bir kitaptaki hikayelerden
secilebilir veya bunlardan esinlenilebilir (6rnegin; otobiyografiler, kurgusal olmayan hikayeler,
...) veya tamamen 8gretim elemani tarafindan icat edilebilir. Ogrencilerin ilgisini artirmak icin
resimler veya bir sunum (gergcek zamanl bir cevrimici toplanti sirasinda bir masadstinin
paylasiimasi) kullanilabilir. Bu yontem es zamansiz yontemlerle de uygulanabilir:

- Bir ses veya videonun 6gretmen tarafindan kaydedilmesi ve 6grencilerin kullanimina
sunulmasi;

- Baska biri tarafindan hazirlanmis bir kayit iceren bir baglanti yliklemek.
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TANIMLAMA

Ogretmen 6grencilere bilinmeyen insanlari, nesneleri, doga olaylarini, cografi manzaralari,
tarihi olaylari vb. tanitir. Tanimlama yaparken bir sunum veya fotograf kullanilmasi tavsiye
edilir (bir masaistl / sunum paylasimi). Tanimlama su yollarla gergeklestirilebilir:

- Gergek zamanli gevrimigi toplanti;

- Ogretmen tarafindan bir ses veya video kaydedilmesi ve 6grencilerin kullanimina
sunulmasi;

- Bagka biri tarafindan hazirlanmis bir kayit iceren bir baglantinin yilklenmesi.

UZAKTAN EGITIMDE PROBLEME DAYALI YONTEMLER

Bu yontemin amaci, 6grenciyi bir probleme kendi basina ¢6ziim bulmaya ve dogrulamaya
zorlandigi bir duruma sokmak, bir problemin bilimsel analizinin ilkelerini uygulamaktir.

Bu tiir bir ydntemin temelinde, 6grenciyi bireysel olarak veya grup halinde bir ¢6ziim Gzerinde
calisarak tstesinden gelmesi gereken zor bir duruma sokmak vardir. Boyle bir zorluk (problem)
merak uyandirir, sunulan durumu analiz etmeye zorlar, ¢6zim Onerilerinin (hipotezler)
formile edilmesini ve ardindan degerlerinin dogrulanmasini gerektirir. Probleme dayali
yontemler elestirel diisinme becerilerini gelistirir. Didaktik filmler, fotograflar, gizimler,
internet, sayisal veriler gibi ¢esitli bilgi kaynaklari kullanilir.

Bu sirecte yer alan bilissel-egitimsel sirecler analiz etme, aciklama, degerlendirme,
karsilastirma ve g¢ikarimda bulunmadan olusmaktadir.

Bir problem genellikle bir soru veya ddev seklindedir. Genellikle ¢6ziim igin gereken tim
verileri sunmaz. Bir problemi ¢6zmeyi Ustlenen 6grenci bilissel aktivite ve duygusal esneklik
gostermelidir. Problemde ilgi cekici bir seyler olmali, 6grenciyi meraklandirmali, onu aktif
olmaya tesvik etmelidir.

Yontemin dogasl ve problemlerin gesitliligi nedeniyle, uzaktan uygulama olanaklari neredeyse
sinirsizdir. Organizasyonel nitelikteki birkac oneri asagida sunulmustur:
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FORUM VE SOHBET

Ogrenciler, 6gretmenin ayri forumlar (veya
sohbetler) kurdugu gruplara ayrilir. Problem
durumu ayri gruplarda bir forum sorusu
olarak sunulabilir ve belirli bir siire icin ¢6zim
Onerileri istenebilir- 6grenciler ¢dzimlerini
sadece kendi gruplarina sunabilirler. Oneriler
toplandiktan sonra, once gruplar halinde

sonra da sinif forumunda sunulan fikirlerin
dogrulanmasi ve tartisiilmasi asamasina

gecilir.

https://www.shutterstock.com/pl/g/palaganpaksina

ACIK GOREV (OPEN-TASK)

Problem durumu katilimcilara bir gérev icerigi olarak sunulabilir. Ayrica,
F fikirlerin yazilacagl bir e-tablo veya metin editori ile gercek zamanh bir
cevrimici toplantida da sunulabilir. Herkes bireysel olarak onerdigi

. ]
& ¢Ozlimleri, dogrulama sirecinin bir kaydiyla birlikte egitmene aktarir.
Dersin sonunda, 6gretmen bir ¢6zim "degisimi" dizenler- 6grenciler

5,
forumda digerlerinin dnerilerini tartisabilir veya oylama kullanarak kendi

goruslerine gbre en iyisini secebilirler

DOKUMAN PAYLASIMI

Problem durumu, paylasilan bir belge olan bir HTML sayfasi seklinde sunulur
ve katilimcilar ortak ¢oézliimlerini paylasilan bir belgede calisirlar. Sonunda, her
< grubun ¢alismasinin sonucu genel forumda tartisilir.

Bu nedenle, sanal bir strlct araciligiyla uygulanabilir- gruplar igin dosyalar,

ornegin, secilen 6grenciler ve 6gretmen icin erisimi olan metin editori ve

gercek zamanlh olarak bir sinif forumu veya cevrimici toplanti. Ogretmen
problemi sunar. Ogrenciler gruplara ayrilir. Gruplara ayrilan &grenciler ortak ¢déziimlerini
paylasilan bir belgede (6gretmen erisimiyle) calisirlar.

Organizasyonel nedenlerden dolayi (asenkron modda ¢6ziim gelistirmek icin uzun zaman),
bazi grup ¢6zliimli problemler icin icerigi klasik problem ¢6zme yontemini kullanarak senkron
modda (metin sohbeti veya video konferans gibi iletisim araclari dahil) veya sabit formda
(harmanlanmis 0grenme) sunmak daha etkili olacaktir.
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Probleme dayali yontemler grubu ayrica aktivasyon yontemlerini de igerir, 6rn:

- ornek olay incelemesi;
- durum yontemi;
- rol oyunlari;
- Ogretici tartismalar;
-Ogretici oyunlar.
(Yontemlerin etkinlestirilmesi boliminde ayrintili olarak agiklanmaktadir.)

UZAKTAN EGITIMDE ACIKLAYICI YONTEMLER

Degerleri bicimlendirmek, degistirmek ve bir sistem halinde diizenlemek ig¢in aciklayici
yontemler kullanilir. Bu yontemin 06zl, belirli duygulari deneyimlemektir. Asagida
aciklayacagiz.

- Film, tiyatro gosterisi, performans;

- Sergi (6rn. gevrimigi galeri)

FiLM TIYATRO VE PERFORMANS

Katilim i¢in hazirhk, gergcek zamanli bir ¢cevrimici toplanti veya
o0grencilere kendilerini hazirlamalari icin materyal saglama
seklinde olabilir. Film bir 6grenme platformuna yiklenebilir veya
bir baglanti saglanabilir. Filmin tartisiimasi bir tartisma

forumunda gerceklestirilebilir.

Filmin gosterimi, performans materyaline bir baglanti saglayarak veya bir dosya yikleyerek
yapilabilir. Film materyalinin gosteriminden 6nce bir hazirlik asamasi (yazar ve/veya eser
hakkinda bilgi verilmesi) ve ardindan gosterimde yer alan duygularin tartisiimasini ve tartigilan
konuya yonelik duygusal bir tutum olusturulmasini iceren bir eser analizi yapilmahdir.

Eserin (film veya oyun) analizi, 6rnegin gercek zamanl bir karsilasma sirasindaki duygulara
ozellikle dikkat edilerek gerceklestirilmelidir. NOT: Sunulan yaklasimda "film" bir yontemdir,
yani didaktik bir ara¢ degil, bir 6gretim yoludur. Didaktik bir ara¢ olarak film, yalnizca belirli
kavramlari veya olaylari tanitmaya veya gostermeye yardimci olan gorsel-isitsel bir
materyaldir. Kiiltlirel etkinliklerin veya performanslarin ¢cevrimici akisi da kullanilabilir.
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SERGI- CEVRIMICi GALERI

Katihm igin hazirhk, gercek zamanlh olarak gevrimigi bir toplanti
sirasinda veya kendi kendine hazirlik icin materyallerin aktarilmasiyla

Jliil
‘ : —am—— gerceklesebilir. Materyale bir baglanti saglayarak veya bir fotograf
: _ yukleyerek bir galeriyi ziyaret etmek / bir sanat eserini gorintilemek
mimkindir. Bu asamada sanal miizelerden bahsetmeye deger.
Evden ¢ikmadan neler gorebilirsiniz? Gorlinlise gore, ¢ok sey. Diinyanin dort bir yanindaki
muzeler, bilim merkezleri ve anitlar sanal turlara agildi. Gizemli Keops Piramidi, Paris'teki
diinyaca iinlii Louvre Miizesi ya da belki NASA'nin bilim merkezi? internet, diinyanin dért bir
yanindan cevrimici olarak ziyaret etmeye deger miuzelerin listeleriyle dolu, tek yapmaniz
gereken boyle bir turu mifredatiniza dahil etmek ve 6grencilerinizi davet etmek.

UZAKTAN EGITIMDE UYGULAMALI YONTEMLER

Bu yontemin amaci, katilimciyr uygulamali etkinliklere dahil etmektir. Gérevin amaci ve
izlenecek kurallar ve proseddrler (6rnegin, bir prosediriin birbirini izleyen adimlari seklinde)
katilimcilara iletilmelidir. Ayrica, etkinlik esnasinda kullanmalari gereken arag¢ (6rn. yazihm)
hakkinda bilgilendirilmeleri ve nasil kullanacaklarina dair bilgi verilmesi de gereklidir. Bazi
durumlarda (6rnegin, ticari yaziimlarla galisma ihtiyaci) bir toplanti dizenlemek gerekir
(6rnegin, bir bilgisayar laboratuvarinda- harmanlanmis 6grenme). Gorevi bitirdikten sonra
egitmen calismanin sonucunu gézden gecirmeli ve varsa hatalari diizeltmelidir.

- Diyagramlar, aciklamalar, talimatlar

- Proje yontemi

DIYAGRAMLAR, ACIKLAMALAR, TALIMATLAR

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

I | Alistirmayl yapmak icin gerekli olan bilgiler, 6grencilerin
- '.'_ a ogretmenden bir metin dosyasinda (Word, pdf, HTML
sayfalarindaki talimatlar ve e-kitaplar) izlemeleri gereken

n . kurallar ve calisma yontemleri listesi seklinde (6rnegin,
[ prosedirin ardisik adimlari seklinde) alinir.)
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ry <

Etkinliklerin yapildigi esnada, 6grencilerin basarisizlik veya sliphe durumunda 6gretim
gorevlisinden veya dersin diger katiimcilarindan yardim alabilecekleri bir forum veya
O0gretmenin 6grencilere hazir (veya kendi olusturduklari) bir alistirma sayfasina baglant
gonderdigi konu alistirmalari olmalidir.

PROJE YONTEMI

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

internet'e basariyla "aktarilabilecek" pek cok proje

£ S vardir. Ozellikle de genellikle okulda kullandigimiz
9 faaliyetlerin yerini alacak uygun bir ara¢ bulmayi
basarirsak. Proje yontemi, okul ve okul disi bilgilerin
entegrasyonunu, bilgi ve becerilerin pratik kullanimini
saglar. Yaratici dislinme egzersizleri yapar, cesitli

O0gretim konularindan igerigin entegrasyonunu tegvik
eder. Bagimsiz karar vermeyi, plan yapmayi, bagimsiz

ve grup halinde calismayi, problem c¢ozmeyi, bilgi
secmeyi, icerigi analiz etmeyi 68retir. Proje bircok yontem ve teknigi bir araya getirir. Bir proje
Uzerinde c¢alismak ¢ok asamali bir sirectir ve genellikle uzun zaman alir. Proje lzerinde
calismanin sonucu bir "Gran" (sergi, yayin, kayit, sahneleme, vb.) yaratmaktir.

https://www.freepik.com/winwin-artlab/

Proje yontemi, calisma araglari ve tekniklerinin bir
kombinasyonunun kullanilmasidir.

Ornegin su sekilde olabilir:

v Ogretmen Ogrencilere proje Uzerinde nasil
calisacaklarina dair talimatlar verir, 6rnegin bir
dosyada;

v Ogrenciler, paylasilan bir dosya veya klasérii diizenleyerek bir proje gelistiren gruplara
ayrilir;

v lletisimciler, materyallerin paylasilmasina izin verirken ayni zamanda belirli bir konudaki
kanallar arasinda konusmalarin paylasilmasina izin vermek icin yararli olabilir;

33


https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock
https://www.freepik.com/winwin-artlab/

Vv Goruslerin toplanmasina olanak taniyan uygulamalar (anonim beyin firtinasi, 6nerilen
¢ozUimlerden en iyisinin segilmesine olanak taniyan oylama) faydali olabilir;

Vv Planlamayi destekleyen araglar vazgecilmez olabilir- burada is diinyasinda ve sivil toplum
kuruluslarinda proje calismalarinda uzun stiredir yararli olan araclarin kullanilmasi dnerilir;

Vv Projelerin gercek zamanli olarak ¢evrimigci bir oturumda sunulmasi.

UZAKTAN EGITIMDE PROGRAMLANMIS YONTEMLER

[=] Bu yontemin amaci, bilginin 6ziimsenme dizeyinin sirekli dogrulanmasi,
(= [—] tekrar yoluyla bilginin pekistirilmesi, materyalle calismanin bireysellestirilmesi
oo ile materyalin bir bolimini 6grenmektir. Programlanmis yontem, materyali,
=] qj birbirini takip eden boélimler kontrol sorulariyla ayrilacak sekilde bélmeye ve

yapilandirmaya dayanir- 6grencinin icerigi anlayip anlamadigini ve ezberleyip
ezberlemedigini kontrol eder. Materyalin parcalara boélinmesi, parcanin yerine getirmesi
gereken didaktik amacg kriterine gore yapilir (boyutuna goére degil!). Bir sonraki boélime
gecmek ancak 6grenci dogru cevabi verdiginde mumkindir. Yanlis cevaplar, 6grencinin
cevabini dizeltebilecegi tamamlayici, tekrarlayici ve agiklayici bloklara yol agmalidir. Tekrar
sorulari hem kapali uglu hem de kisa cevapli sorular olmalidir- bu, cevaplarin rastgele segilmesi
durumunu 6nler. Bu sorular ayni zamanda 6grencinin kendi ilgi ve ihtiyaglarina gore dahaileri
ogrenme yollariicin gesitli secenekler arasindan secim yapabilecegi atlama noktalari olarak da
islev gorebilir. Sorular, cevaplarin konunun anlasilmasini  gerektirecek sekilde
yapilandirilmalidir (yani mekanik ezbere veya basit kelime aramalarina dayali olmamaldir.

Bu sekilde yapilandirilan materyal 6bekleri ve sorular, 6grencinin bireysel

0grenme ilerlemesine, baslangictaki bilgi durumuna ve 6grencinin
secimlerine goére gezindigi bir dallanma agaci olusturur.

Asagidaki bolimler gbrev istasyonlari olarak ele alinabilir. Katilimcilar igin
hazirlanan gorevlere bagh olarak, gorev istasyonu yontemi sunlari saglar:
okudugunu anlama becerilerini 6gretme, bilgi arama, verilen bilgileri analiz

etme; zaman planlama becerilerini 6gretme, kendini kontrol etme. Gorev
istasyonlari farkli teknikleri birlestirir ve gorev istasyonlarini kullanan
etkinlikler farkli becerileri gelistirmek icin tasarlanmaldir.
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CEVRIMIiCi DERSLER

Belirli bir Gnite (konu) igin ¢evrimigi bir ders diizenlemek:

Giris igeriginin tematik modiller halinde gruplandirilmasi gerektigini

unutmayin. Her modiilden sonra 6grencinin konuyu anlayip anlamadigini

kontrol etmelisiniz. Sonuglara bagli olarak ya katiimci devam eder ya da

konuyu bir kez daha tekrar etmesi icin geri gonderilir. Uzaktan egitim
platformunun tek bir araci, 6rnegin ¢evrimigi bir kitap, bir sunum veya Moodle'da bu yonteme
gore olusturulmus bir ders yoktur. Dogru cevap her zaman bir sonraki sayfaya yonlendirir.
Yanlis bir cevap sizi geri bildirim ve/veya daha fazla rehberlik iceren sayfaya yonlendirmelidir.
Ayrica, sayfalar arasindaki baglantilari belirlemek icin tek secenekli, cok secenekli ve kisa
cevapli sorulardan olusan bir derlemedir.

KACIS ODASI

Son zamanlarda moda olan bir ydontemdir. Cevrimigi bir form veya hazir bir

uygulama kullanilarak olusturulabilir. Cogu zaman belirli materyallerin

bilgisinin test edilmesinden olusur. Programlanmis bir yontem olarak

nitelendirilebilmesi icin, her "basarisizliktan" sonra 6grencinin alistirma

yapmasi gereken bilgi veya gorevlere yonlendirilmesi gerekir (6rnegin, bir

ders kitabindan bir sayfa, bir e-kitap baglantisi, bir video veya c¢evrimigi
ahstirmalar)

UZAKTAN EGITIMDE EN COK KULLANILAN AKTiF YONTEMLER

Aktif yontemler, 6grencilerin duygu ve hislerini harekete gecirerek 6grenme sirecine
katilimlarini artirmayr amaglar. Daha 6nce sunulan yontemlerin yapisi da etkinlestirici
yontemlerin 6zelliklerine sahiptir, burada klasik olarak anlasilan aktif yéntemleri sunuyoruz,
bu da digerlerinin aktif olmadigini dislamaz.

TARTISMA YONTEMI

Bu yontemin amaci, birbirini dinleme, argliman olusturma, tez formile etme, kendi
pozisyonunu sunma ve savunma ve sonuc¢ cikarma becerilerini gelistirmektir. Her bir
tartismayi Ozetlemek ve degerlendirmek icin asagidaki sorular kullanilabilir: Bir sonraki
miinazarada neler gelistiriimeli? En ikna edici argiimanlar hangileriydi? ikna olup fikrini
degistiren oldu mu? ilk kez hangi gériisleri duydunuz?




Ekip Gyeleri farkli gorislere sahip oldugunda ortak karar vermeyi kolaylastirir ve sorunlara en
iyi cozimlerin segilmesine olanak tanir. Uzaktan egitimde web seminerleri, sohbet odalari ve
tartisma forumlarinda tartismalar yapilabilir.

MUNAZARA TEKNIKLERI:

e Tarafli Miinazaralar: Bu miinazara tiirti, 6grencilerin ayni soruna iki farkl bakis agisindan
bakmalarini, birlikte analiz etmelerini ve ardindan bir karar vermelerini istedigimizde
kullanilir. Bu miinazara tird, mantikli disiinme ve tartisma, problem ¢6zme, bilgi arama
ve dlzenleme (6grencilerin tartismaya hazirlanirken 6grendikleri bir beceri), kendi -
genellikle yiizeysel- goriislerini dogrulama becerilerini gelistirir. Ogretmen konuyu secer
ve tartismanin kurallarini belirler, 6grencilerin hazirlanmasina yardimci olur, katilimcilar
tartisan iki tarafa ayirir: tezi destekleyenler ve karsi cikanlar. Minazara sirasinda
o0gretmen, 6grencilerin sodyleyeceklerini yorum yapmadan dikkatle dinler. Tartismacilar
arglimanlarini sunar. Gozlemciler (bir gézlem karti araciligiyla) veya izleyiciler (oylama
yoluyla) kimin arglimanlarinin daha ikna edici olduguna karar verir. "Lehte" ve "aleyhte"
tartismalar moderatérler tarafindan yonetilmelidir. Moderatorler miinazaranin gidisatini
denetlemekten, minazarayi agmaktan, sire siniri asildiginda s6z vermekten ve almaktan
ve tartisma kultirtind saglamaktan sorumludurlar.

e Panel Miinazaralari: Bir panel miinazarasinda konu, moderator olarak adlandirilan bir kisi
tarafindan yonetilen aday bir grup veya "panel" tarafindan kamuya acik olarak tartisilir.
Grup tartisma icin 6nceden hazirlanir ve tam olarak ne soylenecegini belirler. Panel
katihmcilarin farkli gérisler sunmasi arzu edilir. Moderator genellikle konusmacilarin ne
soyleyeceklerini bilir ve onlari bir orkestra sefi gibi yonlendirir. Konusmalardan sonra
dinleyicilerin konusmasi icin zaman vardir. Katihmcilar konusmacilara soru sorabilir,
onlarin gorusleri hakkinda yorum yapabilir ve kendi bakis agilarini sunabilirler. Moderator
sozl izleyicilere ve konusmacilara verir. Daha sonra sdylenenleri kisaca ozetler ve kendi
yorumlarini ekler. iyi yénetilen bir panel tartismasi asla net bir degerlendirmeyle sona
ermez, ancak her katihmciya kendi gériistiniin 6nemini hissettirir.

o Oxford Miinazaralari: "Lehinde" ve "aleyhinde" tartismasinin bir cesididir. Birkacg kisiden
olusan iki takim, tartisilan konu hakkinda karsit gorisler sunarak yer alir. Katilimcilar
sirayla konusur ve tezi savunan takimin temsilcisi tartismayi baslatir. Tartisma sirasinda
izleyiciler de s6z alabilir. Miinazara baslamadan 6nce azami bir siire siniri belirlenmeli ve
kurallara uyulmasini saglamak icin bir kisi lider olarak secilmelidir. Mlinazaranin en 6nemli
ani oylamadir - izleyiciler hangi tezin daha ikna edici bir sekilde gerekcelendirildigine karar
verir.

e Sokratik Miinazaralar: Secilen bir metne odaklanan entelektiel bir sohbettir (bu bir
deneme, rapor, siir, video, resim, gazete makalesi vb. olabilir). Belirli bir kaynak materyali
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inceleyen katihmcilar, gercegi bulmaya odaklanan bir tartismaya girerler. Belirsiz olan sey
aciklanmali ve belirsiz olan seyin gerekgesi bulunmalidir.

Davetli Bir Konukla Yapilan Miinazaralar: Toplantinin ilk bolim davet edilen kisiye aittir,
ikinci bolimde katilimcilar sorular sorar ve daha 6nce duyduklari hakkinda yorum
yaparlar. Ornek- Bir uzmana sorun- endiistriden veya baska bir yerden bir konu uzmani,
belirli bir konu hakkinda kisa bir konusma yapmak ve 0Ogrencilerden gelen sorulari
yanitlamak lizere Skype veya benzer bir konferans yazilimi araciligiyla sinifa katilmaya
davet edilir. Bir saatten fazla sirmeyen oturum, moderatér, kayit cihazi gibi roller belirli
ogrencilere tahsis edilerek kiiclik bir 6grenci ekibi tarafindan hazirlanmali ve sunulmalidir.
Ayrica kaydedilebilir ve daha sonra 06grenciler arasinda yapilacak bir tartismayi
desteklemek icin kullanilabilir.

Metaplan: Bir tartismanin ya da daha genel olarak bir sorunun, mevcut durumun
tanimina, arzu edilen durumun tanimina ve bunlar arasindaki tutarsizliklarin nedenlerine
odaklanarak grafik biciminde sunulmasi ya da 6zetlenmesi; bireysel olarak ya da gruplar
halinde gergeklestirilebilir. Bu yontem, tartisilan konunun derinlemesine incelenmesine
olanak tanir ve gergeklerin elestirel analizini, yargilarin ve gorislerin formile edilmesini
tesvik eder. Metaplan kullanimi ile calisma bir grupta gerceklesiyorsa, bir poster
hazirlamaya ve tartisma zamanini belirlemeye deger. Genellikle su 3 soruya dayanir:

1. Nasil oldu? Nasildi?

2. Her sey nasil olmali? Nasil olmasi gerekir?

3. Neden olmasi gerektigi gibi degil?

e Bono’nun Alti Sapkali Diisiinme Teknigi

https://pixabay.com/pl/vectors/kapelusz-sze%c5%9b%c4%87-kapelusze-g%c5%82owa-35006/

Bu hem bir tartisma hem de bir problem ¢ézme teknigidir.

bir bakis acisina sahip olurlar.

Bir problemi ¢Ozerken ya da tartisirken ekip icinde birbirini
& J izleyen "distinme sapkalar" takariz. Strece katilanlar renkli

BEYAZ SAPKA. Gergekler, rakamlar,

veriler, bilgiler. Ne biliyoruz? Hangi verilere ulasmamiz gerekiyor?
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KIRMIZI SAPKA. &Duygulan hisler, 6nseziler, sezgiler. Konu hakkinda

diglinilrken ne hissediyoruz?

SiYAH SAPKA. JDikkat, dogrulugu degerlendirme, yargilama, kontrol etme,

gercekleri dogrulama. Gergekler tutarli mi? ise yarayacak mi? Giivenli olacak mi? Miimkiin
ma?

SARI SAPKA QAvantajlar, kazanclar, tasarruflar. Neden yapmaya deger?

Faydalari ne olacak? Neden degerli olacak?

YESIL SAPKA 30Iasmklan kesfetmek, sorgulamak, arastirmak, oneriler,

teklifler, fikirler, yenilikler. Alternatif ¢oéziimler. Burada ne yapilabilir? Farkh bir sekilde
yapilabilir mi? Bir konu hakkinda herhangi bir fikrimiz var mi?

MAVI SAPKA JDuwnme sureci. Duslinme slrecini kontrol etme ve

yonlendirme. Nereye geldik? Bir sonraki adim ne olmali? Problem ¢6zme programi vb. Kisinin
kendi bakis acisina odaklanmasi perspektifi genisletir, baska arglimanlar sunar, tartismalari
dahailging hale getirir.

e Akvaryum Teknigi, geleneksel bir tartismayi yirtitmek- ifade edilen gorislerin
kalabaligi nedeniyle zor olabilir, ancak bu varyantin uygulanmasi daha kolay
gortiinmektedir; tartismayi birkac kisi yonetirken, 6grencilerin geri kalani sonuglarini
yazmaya odaklanabilir. Geleneksel olarak siniftaki bu tartisma biciminde katilimcilar
(birkac kisi) bir daire seklinde oturur ve secilen konu hakkinda konusurlar. Digerleri
onlarin etrafinda oturur ve gézlemci konumundadir. Tartismayi, arglimanlarin segimi
ve etkinligi, prosedir kurallarina saygi, davranis ve tartismanin genel akisi acisindan
analiz etmek onlara kalmistir. Cevrimici bir toplantida sanal bir beyaz tahta lzerinde
bir rol atanabilir. Boyle bir tartismanin amaci 6ncelikle birbirlerine 6gretmek ve
arglimantasyon becerilerini gelistirmektir.
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ROL YAPMA OYUNU

Bu yontemin amaci empatiyi 6grenmektir. Farkli davraniglarin nedenlerini anlamak, diislince

ve duygulari ifade etmek, farkh tutum ve davranislari anlamak; iletisim
becerilerini ve kisinin pozisyonunu sunma yetenegini gelistirmek. Ayrica

Iil& :\\ﬁ' ogrenilen igeriklerin karsilikli olarak daha iyi anlasiimasini ve pekistirilmesini
H

saglar. ingilizcede bir baskasinin bakis acisini, diisiinme bicimini, bir

tartismadaki konumunu almak anlamina gelen "birinin yerinde olmak" deyimi vardir. Bu deyis,

belirli bir sorunu ¢ézmeye c¢alisirken baska birinin roliini tstlenmeye dayanan rol oynamayi

tanitmak icin iyi bir yoldur. Rol yapma, 6grencilerin kurgusal roller ve durumlarla aktif olarak

dzdeslesmesini iceren bir egitim yéntemi olarak kullanilabilir. Ogrencinin bilgi ve becerilerini

harekete gecirir ve 6grencinin aktif olarak baskasinin roliini Ustlenmesine dayali bilissel,

duygusal, duyusal ve motor aktiviteler igin yeni firsatlar yaratir.

ROL YAPMA OYUNU TEKNIKLERI:

Ogretici oyunlar, Burada senaryo, &grencilerin oyun siiresince "aktér" olduklarini
varsaymaktadir;

Rol yapma oyunu, 6grencilerin 6gretmenler tarafindan belirlenen veya kendi sectikleri
rollere girerek muzakere, karar verme, kendi fikirlerini ve duygularini ifade etme veya
iletisim gibi becerileri uyguladiklari bircok oyunun bir unsuru;

Goriismeler, anketler ve oylamalar yapmak, uzaktan egitimde bu tir ¢alismalar igin
ozel uygulamalar kullaniriz, 6devin bir parcasi olabilir ve daha sonra geleneksel formda
kalabiliriz- kisisel veya gorismeci rolline girmenize izin veren bir ara¢ karisimi
sunabiliriz;

Simiilasyon, Gergege yakin deneyim kazanmak igin gercegi taklit etmeye dayanan
aktif bir 6grenme yontemi/teknigidir. Simiilasyonun amaci, belirli bir siireci basindan
sonuna kadar gostermektir. Bu nedenle similasyonlar, gercekligin minyatirlestirilmis
bir gorintisi (temsili) veya sosyal, politik veya ekonomik bir siirecin modeli olarak
distndlebilir. Su terimler birbirinin yerine kullaniimaktadir: simtlasyonlar, sosyal
similasyonlar, similasyon oyunlari. Tanimla ilgili sorun, yontemin vyeniliginden
kaynaklanmamakta, daha ziyade gercekligi taklit etmenin farkl yollarinin ve pedagojik
uygulamada simulasyonlari kullanmanin farkl yollarinin bir sonucudur;

Drama teknikleri, drama tekniklerinde 6grenciler kendilerini evde kaydedebilir ve
cevrimici toplantilar sirasinda sunabilir veya drama tekniklerini kullanarak uzaktan
toplantilar sirasinda calisabilirler.
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PROBLEMLERI ANALiZ ETME VE COZME

Bir problem durumunu derinlemesine analiz etme becerisini 6grenme; 6ncelikleri belirleme,
¢O6zUiim arama, argliman bulma ve formiile etme; ayrica is birligi yapmayi, iletisim becerilerini
(dinleme ve konusma) gelistirmeyi 6grenirler.

Analiz ve problem ¢ézme ile ilgili teknikler:

- Beyin Firtinasi: Cevrimigi bir toplantida gercek zamanli olarak gergeklesen bir
tartismadir. Tim fikirlerin bir e-tabloya veya 6gretmen tarafindan saglanan
bir metin editoriine yazilmasiyla gergeklestirilir. Beyin firtinasinin amacina
bagl olarak, her fikir icin bir degerlendirme asamasi da olabilir. "Beyin
firtinas1”- "fikir fabrikasi", "fikir aligverisi", "fikir fuari" ve "ertelenmis beyin

firtinasi oturumu” ve "ertelenmis degerlendirme oturumu" olarak da
bilinir. Yontemin 6zi, hayal glici ve anlik bir ilham parlamasiyla getirilen cesitli
¢agnisimlarin, ¢éziimlerin verilmesinden olusur.

Beyin firtinasi genellikle ¢ asamada gerceklestirilir:

- |- fikir Gretme (nitelik degil nicelik 6nemlidir, en ¢ilgin ve sagma olani bile diislinmek
onemlidir);

- lI- degerlendirme, sunulan fikirlerin analizi;

- llI- fikirlerin ve ¢oziimlerin pratikte uygulanmasi;

"Alt1 cift ayakkabi"- alti gift ayakkabi ya da alti hareket tarzi. Ayakkabilar, segilen hedefe
gotliren bir eylem 6nerir. Eger bir yere gidecekseniz, ayakkabilar cok 6nemlidir, ama ne tiir?
Her bir ¢ift ayakkabiya farkh bir renk ve farkh bir kesim atanmistir. Dolayisiyla her bir gift
ayakkabi farkl bir eylem tarzini simgeler. Baslangi¢ noktasi, durumun degerlendirilmesi ve
ardindan kendi inisiyatifiniz, sezginiz ve sagduyunuza goére hareket tarzina iliskin somut bir
kararin verilmesidir. Duruma uygun "ayakkabilan" giyerek, onlara bir davranis bicimi atamaya
karar veririz ve boylece: harekete geceriz.

N i

lacivert ayakkabilar,
40 a“‘

- Duygularla etkilesime giriyoruz pembe ev terlikleri,

- Gunluk rutin
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Engellerle savasiyoruz é kahverengi kunduralar,
Bilgi ediniyoruz % gri spor ayakkabllar,

Ani kararlar veriyoruz @

- Karar agaci grafiksel bir karar verme siireci yontemidir. Belirli bir sorunu ¢6zme olasiliklarinin

turuncu lastik gizmeler

Otoriterlik

mor binici ¢izmesi

neler oldugunu, belirli bir secenegi benimsemenin sonuclarinin neler olabilecegini, karar
vericinin hangi degerleri gz ontinde bulundurdugunu dislinmemizi saglar. Bu yontem, kabul
edilen degerlere uygun olmasi gereken sonuglarini gergeklestirmek igin bir se¢imin nasil
yapilmasi gerektigini 6gretir.

Yonergeler:

v Ogretmen bir agag diyagrami hazirlar ve ele alinacak problemi belirtir;

v Daha sonra farkli olasi ¢éziimler yazilir;

v Kabul edilen hedef ve degerlere gore 6grenciler agacin bir sonraki seviyesini
doldurur;

v Ogretmenin yardimiyla 6grenciler tartismanin sonuglarini 6zetler ve en iyi ¢cdzimi
secerler;

Karar agaci diyagrami:

https://www.lucidchart.com/pages/decision-tree

Karar

Amaclar ve degerler

Cozumlerin olumlu ve olumsuz etkileri
Muhtemel ¢oziimler

Problem (karar gerektiren durumlarda)
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- 9 Elmas teknigi, onceliklerin bir baklava diizeninde siralanmasi, tartisilan sorunun en
onemli, 6nemli, orta derecede 6nemli ve en az 6nemli yonlerinin ayirt edilmesinden
olusur. Geleneksel olarak 6grenciler, 6rnegin, belirli bir tarihi olayin nedenlerini veya
etkilerini verir ve fikirlerini yapiskan notlara yazarlar.

Bu yontem igin sablonlari burada bulabilirsiniz:

| I I https://online.visual-paradigm.com/knowledge/brainstorming/what-is-
_I ,_ r diamond-ranking-strategy/

Daha sonra tiim oneriler okunur ve yapiskan notlarin elmasin hangi kismina yapistiriimasi
gerektigine sinif birlikte karar verir. Bu sekilde bir énem siralamasi olusturulur. Cevrimigi
o6grenmede, sanal bir beyaz tahta lizerinde ¢alismak mimkindur.

- SWOT analizleri, bir isletmenin stratejik analizinin temel yontemlerinden biridir, ayni
zamanda egitim sureclerinde bir problem ¢6ziicii olarak da kullanilabilir.

e . Yontemin adi gicli yonler, zayif yonler, firsatlar ve
.SWOT tehditlerin kisaltmasidir. Tim isletme icin kullanilabilecegi
i S . i gibi, isleyisin miinferit alanlarinda ya da belirli bir sorun ya da

konuyu analiz etmek icin de kullanilabilir. Web (zerinde

@" Q y '\ & bulunan ve SWOT analizine 6zel olarak hazirlanmis hazir

el BT ® Lo sablonlar kullanarak, bir grup 6grencimizi birlikte ¢alismaya
davet edebiliriz.

https://www.smartsheet.com/14-free-swot-analysis-templates

- Avantajlar, dezavantajlar ve ilging unsurlar

Bu teknik, her bir fikrin avantajlari, dezavantajlari ve ilging yonleri acisindan
degerlendirilmesini icerir. Sonuncusu, fikrin gelistirilmesi icin temel olusturabilir. Bu teknik
sadece gelistirdiginiz ¢cozlimleri degerlendirmenize degil, ayni zamanda onlari iyilestirmenize
de olanak tanir. Fikrin avantajlari, dezavantajlari ve ilging unsurlari belirlendikten sonra grup,
ilginc olarak teshis edilen 6zellikleri kullanarak dezavantajlarin sayisini azaltmak veya bazilarini
avantaja donlstlirmek icin ¢6zimiin nasil gelistirilecegini duslntr. Degisiklik ve
iyilestirmelerden sonra nihai degerlendirmede en az sayida dezavantaja ve en fazla avantaja
sahip olan ¢6ziim secilir. Bu teknigi kullanarak, sorun alaninin goris alanini genisletir, karar
verme durumunun anlasilmasini gelistiririz.
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Bu teknigi uzaktan egitimde uygulama prosediiri, 6grencilere bir dizi soru sunmakla baslar:
1. Ne gibi avantajlari var?
2. Dezavantajlari nelerdir?
3. Bu konuda ilging olan nedir?
4. "Acaba ne olurdu..."

5. "Acaba bu isin sonu nereye varacak?"

Tartisma forumu bu teknigin unsurlarina ayrilabilir ve bilgilendirme sirasinda farkh ekiplerin,
bireylerin basarilari 6zetlenebilir.

CEVRIMICi OGRENME OYUNU

Ogretmen dgrencilere hazir (ya da kendi yarattiklari) bir cevrimici rol yapma oyununun linkini
gonderir. Rekabeti, kurallara nasil uyulacagini, nasil basarili olunacagini ve kaybetmeyi nasil
ogreneceklerini 6gretirler. Bunlar, rekabet ilkesine dayanan c¢esitli piyangolari, tahmin
oyunlarini, bulmacalari, testleri, iliskilendirme oyunlarini igerir. Egitsel oyunlar genellikle
katilimcilarin birbirini izleyen basarilarinin kaydedildigi skor tablolarinin kullaniimasini
gerektirir. Kazanma, oyun oynama becerileri, risk alma vb. gibi bir dizi faktore baghdir.

Bircok egitsel oyun, yararli becerilerin yani sira tarih, cografya, ekonomi, hukuk vb. kavramlari
uygulamak igin etkili bir yoldur. Bu oyunlar insanlarin rekabet etme egilimine dayanir, oldukga
ilgi cekicidir, yliksek motivasyon degerine sahiptir ve bu nedenle kullanilmaya degerdir. Bu tiir
oyunlarin iyi bilinen bir 6rnegi, cevrimici olarak da oynanabilen "Monopoly "dir.

PORTFOLYO

Portfolyo tematik olabilir veya gelisimi belgeleyebilir- kisinin kendi gelisimini gézlemlemesi.
Bireysel veya grup calismasi olabilir. ilgili bilgileri arama, toplama ve materyal se¢cme
becerilerini gelistirmeye olanak saglar; dizenliligi sekillendirir ve 6z degerlendirmeyi gelistirir,
0z sunumu 6gretir. Yakin zamana kadar, olusturulmasi iyi bir HTML teknolojisi bilgisi ve ¢cok
fazla ozveri gerektiriyordu. Bir siredir, herhangi bir BT becerisi olmadan bir web sitesi
olusturmaniza izin veren ¢ok populer hizmetler vardir.
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Portfolyo, secilen bir konuyla ilgili
materyallerin sanal bir klasérde aranmasi
ve toplanmasiyla ilgilidir. Toplanan

materyallerin strekli olarak tasnif edilmesi
ve degerlendirilmesi gerekliligi sayesinde
Ogrenciler bilgilerini organize etmeyi Ogrenirler. Ayrica farkh bilgi kaynaklarini nasil
kullanacaklarini ve materyal alisverisi yaparken nasil etkili bir sekilde is birligi yapacaklarini
Ogrenirler.

GORSELLESTIRME

Bir metinden dnemli igerigi ¢cikarma becerisini gelistirmeye yardimci olan, kelime dagarcigini
zenginlestiren, bir metni dogru anlamayi ve yorumlamayi 6greten, iliskilendirme ve hatirlama
becerisini gelistiren bir ydontemdir.

GORSELLESTIRME TEKNIKLERI:

Web (izerinde gevrimigi gorsellestirme tekniklerine adanmis 6zel uygulamalar bulabiliriz.
Teknigin kendi kendine galismanin bir pargasi oldugu ve sadece gevrimigi bir toplantida
sunuldugu karma bir model de kullanabiliriz. Bu yontemde aracin kullanimi ¢ok 6nemli
degildir, daha c¢ok bir uygulama seklidir ve lizerinde durulmamalidir, yine de 6gretmenin
cevrimici siniflarda teknik olarak nasil "gorsellestirilecegine" iliskin kararina bagh olarak,
mevcut araglarin gézden gecirilmesine deger.

e Akil Haritalarn, bilgiyi grafiksel olarak temsil eden, yapilandirmayi, diizenlemeyi ve
hatirlamayi kolaylastiran araclardir. Ayrica bilgiyi 6grenmek veya tekrarlamak igin de

mikemmeldir.

Mevcut grafik programlari asagidakiler icin kullanilabilir:
Vv illistrasyonlar ve ¢izgi romanlar ¢izmek;
v Posterler yapmak;

v Rebus bulmacalar diizenlemek.
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v Fotograf cekerek, QR kodlariyla veya belirli grafik etkinlikleri igin 6zel programlarla
goriintileyerek el yapimi calismalari dijitallestirmek.

ORNEK OLAY INCELEMESI

Ornek olay incelemesi, daha fazla bilgi edinmek ve belirli siiregleri daha iyi anlamak icin belirli
bireysel sorunlarin analiz edilmesini igerir. Ornek olay incelemesi, drnegin yol giivenligi ile ilgili
derslerde, tarihi figlrleri degerlendirmek veya egitim sorunlarini analiz etmek igin
kullanilabilir. Bir yandan, bir soruna bireyin bakis agisindan bakmanizi saglarken, diger yandan
bireysel deneyiminizin sonuglarini tartisilan konunun tamamina genellemenizi saglar. Ornek
olay calismasi, araclarin, calisma tekniklerinin ve iletisim kanallarinin bir kombinasyonu olarak
¢evrimigi uygulanabilir.

Hangi ©rnek olay c¢alismasini kullanacaginiza karar verirken sunu goéz Onilnde
bulundurmalisiniz:

v Miifredat ile baglantili olmasi,

v Probleme ydnelik birden fazla olasi ¢6ziimii olmasi,
v Evrensel olaylari yansitmasi,

v Ogrencilerin deneyimlerine yakin olmasi,

v Ogrencilerin ilgisini cekecek kadar ilging olmasi,

Ornek olay yontemini kullanmak isteyen bir 6gretmen, kisa ve 6z bir metin seklinde bir 6rnek
olay aciklamasi hazirlamaldir. Metinde ahlaki deger yargilari veya yargilar olmamalidir.
Anlatilan 6rnek olay giinlik yasamdan, tarihi gerceklerden veya gazetelerden alinmis 6rnekler
olabilir. Eger o6rnek olay basinda ya da tarihte yer almiyorsa, 6grenciler bunu kendileri
uydurmaldir.

Ogrenciler érnek olayi bireysel olarak ya da gruplar halinde okurlar. Ornek olaylarin ve
sonuglarinin tartisilmasi izler. Ogretmen uygun sorularla égrencilerin diisiincelerine rehberlik
eder: "Ne oldu? Neden? Farkh katilimcilarin tepkileri nelerdi? Neden boéyle davrandilar?
Durumun iyi ve koti yanlari nelerdi? Ne gibi sonuglar ¢ikarilabilir? Bundan ne 6grenebiliriz?

Vaka ¢alismalarinin kullanimi yoluyla 6grenciler, anlayarak okuma, sunulan durumlari analiz
etme, bunlardan c¢karim vyapma ve genelleme vyapma ve ilgili kisilerin
durumlarini/davranislarini/tepkilerini degerlendirme becerilerini gelistirirler.
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Tipik bir 6rnek olay ¢alismasi bes asamadan olusur:

- Teshis- 6grencilere bir vaka tanimi verilir ve okurlar;
- Goziim arama- 6grenciler soruna bir ¢oziim ararlar;

- Sonuglari tahmin etme- 6grenciler onerilen ¢éziimlerin sonuglarini tahmin etmeye
calisirlar;

- Gozuimiin tartisilmasi- 6grenciler ¢alismalarinin sonuglarini sunar, nedenlerini belirtir
ve fikir aligverisinde bulunur;

- Gergcek yasam kosullarina uyarlama- 06grenciler gelistirilen ¢6zimlerin diger
durumlarda ne dlclide uygulanabilecegini dislintrler, bunu 6rnegin baska bir yontem
kullanarak yapabilirler.

TERS YUZ SINIF TEKNIGI

Sinifi ters yiz etme fikri birkag yildir gindemde idi. Esasen bu, geleneksel olarak amfide
yapilani- dersler araciligiyla bilginin tek yonli aktarimi - uyarlamak ve ders igerigini
Ogrencilerin kendi zamanlarinda ve derse hazirlik olarak izlemeleri veya okumalari igin
kullanilabilir hale getirmek anlamina gelir. Daha sonra yiz yiize sinif zamanini, analiz, problem
¢6zme ve degerlendirme becerileri gibi Ust diizey bilissel becerilerin vurgulandigi aktif
ogrenme firsatlariicin kullaniriz. Destekleyici literattirtin ¢ogu, sinifin bu sekilde 'cevrilmesinin’
daha derin 68renmeyi destekledigini, giderek azalan kaynaklarin daha iyi ve daha verimli bir
sekilde kullanildigini ve 6grencilerin konuyu ¢ok daha kapsamli bir sekilde anlamalarina
yardimci oldugunu 6ne sirmektedir. Bu yontemin amaci, 6grencilerin aktif 6grenme,
tartismalar, probleme dayali 6grenme ve diger etkilesimli grup ¢alismasi ve akran egitimi gibi
daha 6grenci merkezli 6grenme firsatlarina katilmalarini saglamak icin degerli sinif zamanini
bosaltmaktir. Ters yiz sinif yaklasimi her disiplin ve 6grenim seviyesinde uygulanabilir.
Bununla birlikte, 6gretim personelinin 6grenme uygulamalarini ve prosedurlerini uyarlamasi
ve Ogrencilerin bu tir bir yaklasimdan tam olarak faydalanmak icin olduk¢ca caba
gerektirdiginden, bireysel bir modiil veya tek bir ders diizeyinde degil, program diizeyinde
distnulmesi gereken bir yaklasimdir.

Tum teknik destek personeli de dahil olmak lzere egitim ekibinin diger

”* Uyeleriyle birlikte dersin genel tasarimini degerlendirerek ise baslayin.
e | Bilginin tek yonli aktarimini olusturan unsurlari belirleyin- normalde
bunlar derslerdir ve bunlari gercek zamanli etkilesimin gerekli oldugu
unsurlardan ayirin, 6rnegin egitim oturumlari, grup calismasi, mentorluk

vb.

Ders materyallerini, 6grencilerinizin kolayca erisebilecegi formatlarda ve genel dersin ve
icerigin yapisi ve formatina uygun yonetilebilir igerik 'pargalari’ halinde okuma materyalleri
veya kaydedilmis dersler olarak hazirlayin. Normalde dersler igin harcanan mevcut yiz ylze
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zamani, etkilesimin gerekli oldugu faaliyet tirleri icin kullanin; yliz ylize zamani uygun sekilde
hazirlamak icin gruplar halinde 6grenci proje calismasi veya bireysel 6grenci/6gretmen ve
0grenci/6grenci etkilesiminin farkh gereksinimlerini géz 6niinde bulundurun.

Bu yaklasimin ne kadar iyi isledigini degerlendirmek ve yaklasiminizin gelistirilebilecegi yollari
bulmak igin dlizenli degerlendirme firsatlari olusturmayi unutmayin.

BIREYSEL OGRENME MODELLERI

E-6grenme, Ogrencilerin 6grenme sirecinin bireysellestiriimesine olanak saglar ve
bireysellestirilmis 6grenme tekniklerinden de bahsetmek gerekir.

Keller Plani
: \ ' Bu, oOgrencilerin materyali kiicik (Uniteler halinde aldigi
4! kisisellestirilmis bir 6grenme yontemidir. Hazir olduklarinda, yeni
<’ifij} '/‘-J‘\,!\Y 5\". tamamladiklari Gnite ile ilgili bir sinava girerler. Eger gecerlerse, bir
’ ‘ ’\l ! sonraki Uniteye gecerler. Ogrenciler rahat bir hizda, yani kendi
ﬁ hizlarinda ilerlerler. https://marketbusinessnews.com/financial-

glossary/keller-plan/ “Keller Plani” (Kisisellestirilmis Ogretim

Sistemi olarak da adlandirilir) Fred Keller, J. Gilmour Sherman ve diger birka¢ arastirmaci
tarafindan 1960'larda ortaya atilan bir 6gretim yontemidir."

https://www.learning-theories.org/doku.php?id=learning theories:the keller plan

Bu plan, her bir modulii 6grencilerin bireysel olarak ilerlemesiyle kendini kesfeden uzaktan
egitim derslerinde bliylk bir basariyla uygulanabilir.

v Programlanmis Ogrenme Modeli

Bu model, 6grencilere yeni bir konuyu, ilgili faaliyetlerle birlikte kontrollii adimlardan olusan
kademeli bir dizi aracihigiyla sunma yontemidir. Programli 6grenme, en son Ogretim
teknolojisi konseptine en uygun ornektir. Bu bir egitim yeniligi ve kendi kendini egiten bir
uygulamadir. Bu, sadece etkili 6grenme icin bir teknik degil, ayni zamanda 06gretmen
davranisini degistirmek icin etkili bir geri bildirim mekanizmasidir.

Bu yontemde 0Ogretmen, O0grenciye onceden hazirlanmis bir brosir, bilgi panolari veya
cevrimici bir ders seklinde gorevi basarmasi icin bir program sunar. Katilimci kendi eylemlerini
ogrenir, izler, dizeltir ve degerlendirir. Dolayisiyla, programlanmis 6grenme yontemi modeli,
ustalastiklari hareket teknigi gorevlerini kendi kendine izleyebilen vyetiskinler icin
tasarlanmistir. Programin minferit boélimlerinde yer alan sorularin cevaplanma sekli,
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ogrenme surecindeki farkhliklar, bilgi dozlarinin boyutu ve vyapisi, bilginin 6grenciler
tarafindan 6ziimsenme kapsami ve derecesini kontrol etme bigimleri ve 6grenme siirecini
bireysellestirme olasiligl temelinde, dogrusal ve dallanmis bir program ayirt edilebilir.

v Bilgisayar Destekli Ogrenme Modeli

(CAI) Bir bilgisayarda sunulan 6gretim veya diizeltme anlamina gelir. Bilgisayarlar aninda geri
bildirim saglayarak 6grencilere cevaplarinin dogru olup olmadigini bildirir. Eger cevap dogru
degilse, program 6grencilere soruyu nasil dogru cevaplayacaklarini gésterir.

Bunlar hem ders kisminda hem de c¢esitli alistirma ve testlerde neredeyse tamamen
bilgisayarlar tarafindan uygulanan 6gretim sistemleridir.

v Bire Bir Ogrenme Modeli

Bu modelde her ders tamamen o 6grenci icin Ozellestirilir. Bire bir sinif ortamlarinda,
O0grencilerin  egitmenlerinin  kendilerine verdigi mesajlari  ¢6zmeleri  gerekmez.
Ogretmenleriyle nasil iletisim kuracaklarini bulmak zorunda kalmazlar ve bir yaniti tam olarak
hedefe uygun sekilde ifade edemediklerinde pratik yapabilir veya daha fazla agiklama
isteyebilirler. Bire bir egitimde, iletisim ve fikir paylasimi dnce 6grenci ile uyumlu hale getirilir.

Bu daha ¢ok, cevrimici toplantilarda uygulanmasi 6zellikle kolay olan bir calisma modelidir, bu
tur etkinlikler dil 6gretiminde de popiilerdir, 6zellikle anadili ingilizce olan kisilerle yapilan
konusmalarda, ¢evrimici olarak calisma konumlariyla kisitlanmadiklari ve diinyanin dort bir
yanindaki 6grencileriyle baglanti kurabildikleri ve bireysel istisareler yapabildikleri
durumlarda.

SINIF DISI OGRETIM FAALIYETLERI

Egitim, sadece bir sinifta bulusmak veya ¢evrimigi bir sinifa katilmak, uzaktan egitim dersi
almak veya bir 6gretmen veya yazilim tarafindan saglanan talimatlari takip etmek degildir.
Ayni zamanda sinif disinda gergeklestirdigimiz tim faaliyetlerdir.

Seyahat etmek
Kesfetmek
Deneyler
Goriigmeler
Sergiler
Odevler

SSLKSLKKLKKL

Bunlari yiz ylze yapamadigimizda, teknolojinin bir kismini, web (izerindeki acik kaynaklari ve
onceki bolimlerde 6zetlenen yontem ve tekniklerin bir kombinasyonunu kullanarak uzaktan
egitim ile gergeklestirebiliriz.
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OZET

Cevrimici 6gretim yontemleri en kolay ve en etkili ydontemlerdir.

Ogretimin en kolay yolu, kisa bir siire icinde ¢ok fazla bilgi sunulabileceginden, sunum
yontemini kullanmaktir. Bununla birlikte, bazi sonuglara kendimiz varirsak- onlari daha iyi
anlar ve daha iyi hatirlariz, bu nedenle probleme dayali dersi kullanmak mantiklidir. Ogrenci,
surece aktif olarak katilmak ister. Ek olarak, online egitim bu siirecin bireysellestirilmesi
imkanini yaratir ve aktif yontemlerin bir kombinasyonunu kullanarak 6grenci igin 6gretici bir
macera olabilir.

Ayrica, ¢cevrimici 6grenmede kullanilan yontemlerin 6rneklerle ayrintili bir agiklamasini ve
bunlarin nasil kullanilacagini EFE projesinde bulabileceginizi 6éneriyoruz. Uygulamayi proje
web sitesinde de bulabilirsiniz.

ENTRANCE
TO FUTURE
EDUCATION

https://efe-project.eu/methods/
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KAYNAKCA

https://www?2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-tomorrow-workforce-for-the-fourth-industrial-
revolution.html

https://marketbusinessnews.com/financial-glossary/keller-plan/

https://efe-project.eu/methods/

https://www.onlineeducation.com/guide/instructional-methods

https://www.womczest.edu.pl/new/wp-content/uploads/2020/06/metody-formy-i-techniki-pracy-zdalne.pdf

https://e-pasje.pl/metody-nauczania-online-rodzaje-metod-ksztalcenia-zdalnego/

https://www.cen.gda.pl/download/2020-04/3535.pdf

Bu béliimde kullanilan tiim grafikler yasal kaynaklardan alinmis ve licretsiz bir lisans
altinda kullanilmaktadir

Yazar_bolim 2

Akademia polski

Humanistyczno uniwersytet

- wirtualny
www.ahe.lodz.pl www.puw.pl

Lidia Mirowska- metodolog, 6gretmen, egitmen. Akademik e-Ogrenme Dernegi tarafindan
sertifikali, e-6grenme metodologu ve e-0gretmen. Polonya Virtual University ekibinde
uzaktan egitimin kalitesi konusunda kidemli koordinatér. Cevrimici egitim ve bireysel
danismanlik seklinde 06gretim personeli icin platform (zerinde c¢alisma konusunda
metodolojik destek saglar. Spotkd kiitliphanesinde Agik egitim kaynaklari dersinin danismani.
Dijitallesme ve e-6grenme (izerine mobil dersler icin senaryo ve materyallerin yazari. Modern
ogretim yontemleri Gzerine uluslararasi projelerin katilimcisidir.
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BOLUM 3.1 - TEKNOLOJi SECIiMININ UZAKTAN

EGITIMDE ONEMI

GIRIS

Dijital 6grenme ve O6gretme icin mevcut olan ¢ok sayida arag, medya ve teknoloji ile dogru
olanlari se¢mek zorlasiyor. Mevcut olan ¢ok gesitli araglardan bazilarini segme siirecinde
dikkate alinmasi gereken gesitli degiskenler vardir. Ancak Egitim kaynaklarinin genis eko-
sistemine dalmadan 6nce, belirli bir egitim igin ihtiyaglara daha iyi uyanlara bakmak, dijital
dgrenme siirecinin kendisine bakmak iyi bir fikirdir. Ogrenciler dijital grenmeye nasil katilir,
en yaygin dijital 6grenme yontemleri nelerdir, dijital 6grenme icin bagimsizlik nasil gelistirilir
ve son olarak dijital egitim sirasinda 6grencilerin motivasyonu nasil saglanir? Bunlar, herhangi
bir dijital uzaktan egitim oturumuna dahil edilmesi gereken kritik sorulardir. Bu sorulara bazi
cevaplarin bulunmasi, sadece 6gretmenlerin degil 6grencilerin de daha iyi deneyimler
olusturmasina ve dijital uzaktan egitim baglamlar aracilligiyla daha fazla ve daha iyi
o0grenmesine yardimci olacaktir.

Bu moduliin bir sonraki bolim 6énemli sorulari tanitacak ve bunlari agik ve merakli bir sekilde
yanitlamaya calisacaktir. Bu modiil ile roliimiiz sadece 6gretmen ve 6grencilerin uzaktan
egitim hakkindaki bilgilerini temellendirmelerine yardimci olmak degil, ayni zamanda uzaktan
egitimde 6grenme ve 6gretmenin genel kalitesini artirmak icin kullanilabilecek somut araclar
saglamaktir.

OGRENCILERIN KATILIMINI NASIL SAGLARIZ?

Ogrencilerin ilgisini cekmek, genel égrenme faaliyetlerinde ¢ok &nemlidir ancak uzaktan
egitim ortamlarinda zordur. Bu gibi senaryolarda 6grenciler, yakinlarinda 6gretmen veya
meslektaslari olmadigi icin kendilerini kopuk ve hatta

kaybolmus hissetmeye egilimlidirler.

Ogrenci katilimini tesvik etmek icin kullanilabilecek cesitli
teknikler vardir;

ilk olarak, cift yonlu iletisim kanallarindan faydalanmak
dnemlidir. iletisim sadece 6gretmen-6grenci ydniinde
degil, ayni zamanda 0grenci-6gretmen ve Ogrenci-

6grenci yoniinde de olmalidir.
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Cevrimici siniflarda bu o0Ozellikle 6nemlidir. Cogu video konferans araci, katilimcilarin
konusmasina ve bir kamera kullanarak yizlerini géstermelerine; ellerini kaldirmalarina ve
diger yaygin hareketleri yapmalarina ve metin mesajlari kullanarak sohbet etmelerine de
olanak tanir.

Ogretmenler her katiimcinin bu 6zellikleri rahatca kullanabildiginden emin olarak ise
baglamalidir. Sinifin basinda "hip-hop miuzikten hoslananlar el kaldirsin" ya da "herkes en
sevdigi filmi sohbete yazsin" gibi bazi baslangic aktiviteleri 6grencilerin katilimini artirmak igin
faydali olabilir.

Daha gelismis 6zellikler, is birligine dayali ylksek katiliml iletisim bicimlerine olanak tanir.
Bunlardan ilki, sinifin geri kalaniyla paylasilan sanal bir beyaz tahtada ¢izim yapabilme
olanagidir. ikincisi, sinifi kendi sanal siniflarina sahip kiiciik gruplara ayirma olasiligidir (bunlar
genellikle ZOOM'da Breakout Rooms (Ara Odalar) ikincisi, herkesin tartismalara katiimasinin
zor olabilecegi daha buyik siniflar icin dzellikle yararlidir. Ogretmen her bir ara odaya birkac
o6grenci atayabilir ve onlara birlikte gerceklestirmeleri gereken bir dizi etkinlik verebilir. Bir
sire sonra, ara odalar kapatilir ve her grubun fikirlerini ve sonuglarini paylasabilecegi ana
odaya geri donerler.

Ogrencileri es zamansiz siniflara dahil etmek de énemlidir. Ornegin, videoya kaydedilmis
dersler veya c¢alisma materyalleri sunmak sadece 6gretmen-6grenci kanalini kullanmaktir ve
bu nedenle 6grencilerin saglanan materyal hakkinda yorum yapabilecekleri, sorular
sorabilecekleri ve hatta zor durumdaki meslektaslarina yardim edebilecekleri ¢evrimigi
forumlar gibi diger araglarla tamamlanmalidir.

Son olarak, 6gretmenler o6grencilerinin degerlendirme siirecine katilmalarini saglayarak
onlarin katiimini daha da artirabilir. Bazi dijital platformlar (detayl arag listesi icin modil 9'a
bakiniz) 6grencilerin anonimliklerini koruyarak calismalarini sunmalarina ve meslektaslari
tarafindan sunulan calismalari degerlendirmelerine olanak tanir. Ogrenciler sadece yaparak
degil, baskalarinin yaptiklarini elestirerek de 0Ogrenir ve elestirel dislinme becerilerini
gelistirirler. Ve genellikle 6gretmen roliinii oynamayi severler!

internette arastirma yaparken, ogrenciler dogru olmayabilecek mevcut icerige elestirel
disiinme?! uygulamalidir. Her zaman bilgi kaynagini belirlemeye calismali, itibarini arastirmali
ve alternatif veya tamamlayici bilgi kaynaklari bulmalidirlar. Bu dezenformasyon caginda,
ogrencilerin acik kanitlari ve gercekleri belgelenmemis fikirlerden ve onyargilardan ayirt
etmelerini saglayacak beceriler gelistirmeleri cok 6nemlidir.

Elestirel diisiinme, inan¢ ve eylem icin bir rehber olarak gozlem, deneyim, yansitma, akil yiiriitme veya
iletisimden elde edilen veya bunlar tarafindan uretilen bilgiyi aktif ve ustaca kavramsallastirma, uygulama, analiz
etme, sentezleme ve/veya degerlendirme entelektiel olarak disiplinli bir slirectir
https://www.criticalthinking.org/pages/defining-critical-thinking/766
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EN YAYGIN DiJITAL OGRENME YONTEMLERI NELERDIR?

Dijital 6grenme hakkinda konustugumuzda, 6gretmenlerin bilmesi gereken bazi ortak

yontemler vardir.

BIRINCI - CEVRIMICI SINIFLAR iCIN KURALLAR KOYUN

Ogrencilerin sinif kurallarinin olusturulmasinda pay sahibi olmalari halinde bu kurallari takip
etme ve kabul etme olasiliklari daha yliksektir. Basarilh ve dizenli bir 6§renme ortamina
katkida bulunacak kurallara odaklanin. Ogretmenler ayrica kurallari ¢ignemenin sonuglari
konusunda 6grencilerin goruslerini de alabilir. Dijital 6grenme igin kurallar gelistirmek, katihmi
ve hesap verebilirligi tesvik etmeye yardimci olacaktir. Ornegin, es zamanli bir sinifta
ogretmenin dikkatini cekmek daha zordur, bu nedenle 6grenciler asagidaki resimde gorildigu
gibi el kaldirma digmesini kullanmahdir.

Zoom’daki el kaldirma butonu

IKINCi- ESZAMANLI VE ESZAMANSIZ ETKINLIKLER

Senkron etkinlikler, 6gretmen ve 6grenciler arasinda farkl yerlerden sanal bir bulusma
gerektirir. ZOOM, eszamanli etkinliklerle uyumlu bir aragtir. Senkron etkinliklerde, 6grenciler
gorevleri ve etkinlikleri tamamlarken 6gretmenler destek saglayabilir. Ayrica, 68retmenler
ogrencilere istedikleri zaman ve yerde c¢evrimici ses ve video ve tartisma forumlari gibi es
zamansiz 6grenme unsurlari saglayabilir. Asenkron ve senkron araglarin bir karisimi tavsiye
edilir (bkz. Modiil 9). Ornegin, ZOOM toplantilari Moodle gibi asenkron platformlar tizerinden
erisilebilen dosyalarla tamamlanabilir.

UCUNCU - ACIK KAYNAK YAKLASIMI

Acik egitim kaynaklarini? kullanmak 6grencilerin erisim sorunlarini dnlemeye yardimci olur.
Onerilen kaynaklardan herhangi biri, ki bunlar dosyalar veya videolar olabilir, erisilebilir
degilse, 6gretmenler 6grenci e-postalariyla dolu bir gelen kutusu alacak ve sonunda sorun
giderme icin tiim zamaninizi bosa harcayacaksiniz. Daha sonra basinizin agrimasini 6nlemek
icin tamamen acik erisimli materyalleri dikkatlice aramak icin fazladan birka¢ dakika harcamak

daha iyidir. ©
2Acik Egitim Kaynaklari (AEK), kamu mali olan veya baskalari tarafindan dicretsiz olarak erisime, kullanima, uyarlamaya ve

yeniden dagitima izin veren acik bir lisans altinda yayinlanmis, dijital veya baska bir ortamda bulunan 6gretim, 6grenim ve
arastirma materyalleridir. https://en.unesco.org/themes/building-knowledge-societies/oer
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DORDUNCU — INTERAKTIF ETKINLIKLER (KITAPLAR VE OZETLER)

ZOOM veya Moodle, eglenceli (ama ciddi) interaktif 6grenme aktiviteleri olusturmak icin bir
dizi 6zellik igerir. Ogretmenler sinavlar olustururken, tiim sorularin verilen &grenme
kaynaklarina atifta bulunularak yanitlanabileceginden emin olmalidir. Ogretmenler
ogrencilerden ders videolarinin bir 6zetini yazmalarini istediklerinde, bunun ciddi bir rapor
olmadigini agik¢a belirtmeli ve 6grencilerden en iyi sonuglari ve yanitlari Gretmelidirler. 10
test sorusu veya 200 kelimelik bir 6zet, 6grencilerin 20/30 dakika boyunca ilgisini gekmek igin

yeterlidir.

BESINCi — KAMERA KULLANIMI

Bir 6gretmen olarak, 6égrencilerin 6gretmenin viicut dilini gorebilmesi ve okuyabilmesi igin
kamera acik olmalidir. Ogretmenler, 6grencilere videolarini agma veya kapatma secenegi
vermeyi disinmelidir. Bazi 6grenciler kamerada olmaktan veya evlerini gdstermekten
rahatsiz olabilir. Boyle bir durumda, onlari dijital arka planlardan yararlanmaya tesvik edin.

DIJITAL OGRENME ALANINDA BAGIMSIZLIK NASIL GELISTIRILIR?

Ogretmenin fiziksel varligi olmadan,
O0grenciler  g¢alisma  rutinlerinde
bagimsiz olmayi 6grenmelidir.

Calisma ve eglence ortamlari
arasinda net bir ayrimin oldugu
geleneksel yiz yiize derslerin aksine,
uzaktan egitim genellikle ayni

ortamda gerceklesir.  Ogrenciler
yatak odalarinda video dersleri
izliyor olabilirler, daha sonra ayni ortamda Netflix veya HBO
filmleri izleyeceklerdir.

Bu nedenle ilk adim, 6grencileri sadece ders calismak icin 6zel bir ortam yaratmaya tesvik
etmektir. Yatak odasinda (yatakta degil), iyi aydinlatilmis, dikkat dagitici unsurlardan
arindirilmis, telefonu sessiz modda ve gercek bir derse gidiyormus gibi giyinmis masada
dizglin bir sekilde oturmak yeterli olabilir. Bu, beyne simdi calisma zamani oldugunu
soyleyecektir.

Bir calisma programi olusturmak da cok 6nemlidir. Senkronize siniflar belirli bir rutin
olusturur, ancak 6grencilerin bu siniflarin disinda kendi baslarina ¢alismalari, pratik yapmalari,
arastirmalari ve her konuda daha derine inmeleri gerekir. Ogrenci bu gorevler icin giinliik
zaman dilimleri ayirmak Ulzere &nceden plan yaparsa bu daha etkili olur. Ogrencilerin
ellerindeki goreve odaklanmalarina yardimci olabilecek Gnli bir zaman ydnetimi teknigi,
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ogrencilerin calismay! kisa araliklarla ayrilmis 25 metrelik araliklara bélmek igin bir zamanlayici
kullandiklari Pomodoro teknigidir3.

Yéntemin adini aldigi bir Pomodoro mutfak zamanlayicisi Kaynak:

Wikipedia.

Yakinlarda bir 0Ogretmen olmadigindan, Ogrenciler
kitaplarinda ve ayni zamanda internetteki sayisiz mevcut
icerikte cevaplar arayarak zorluklarinin {stesinden
gelebilmelidir: bloglar, ¢evrimici forumlar ve videolar
sadece bir 6rnektir. Ayrica, 6gretmen sadece o sinif icin
dahili bir sohbet odasi (bkz. Modil 9) kurmus olabilir-
ogrenciler bu iletisim kanalindan yararlanmalidir. Genel

fikir, Ogrencilerin  belirli  bir alistirmada takilip
kalmamalarina yardimci olmaktir- 6grenciler yukarida belirtilen teknikleri kullanarak sorunu
¢6zemezlerse, bunu yapmak icin 6nceden tanimlanmis araglari (e-posta, sohbet vb.)
kullanarak 6gretmene ulasmalidirlar.

Bazi dijital 6grenme platformlari, aninda geri bildirim veren alistirmalar ve sinavlar ve hatta
ogrencilerin ilerlemesine yardimci olacak ipuclari saglar. Bunlar, 6zerk olarak ve 6gretmen
mudahalesi olmadan pratik yapmak i¢in ¢ok dnemli araglardir. Ayrica, ¢6zilen her alistirma
icin puan toplamak gibi oyun benzeri stratejilerle oldukga ilgi gekici olabilirler.

internette arastirma yaparken, ogrenciler dogru olmayabilecek mevcut icerige elestirel
disinme uygulamahdir. Her zaman bilgi kaynagini belirlemeye ¢alismali, itibarini arastirmal
ve alternatif veya tamamlayici bilgi kaynaklari bulmalidirlar. Bu dezenformasyon ¢aginda,
ogrencilerin acik kanitlari ve gercekleri belgelenmemis fikirlerden ve onyargilardan ayirt
etmelerini saglayacak beceriler gelistirmeleri cok 6nemlidir.

UZAKTAN EGIiTiM SIRASINDA OGRENCILERIN MOTiIVASYONU NASIL SAGLANIR?

iste bu zorluklarin iistesinden gelmek icin bazi basit ipuglari:

BiRINCi — UZAKTAN EGIiTiM SIRASINDA HEDEFLERIN BELIRLENMESi

Ogrenciler akademik hayatin zorluklarindan sikca sikyet etmektedir. Farkh bir bakis acisi
saglamak icin, dijital bir 6grenci zaman yonetimi becerilerinin gelistiriimesine yatirm
yapmalhdir. Bu anlamda, 6grenciler hedefler belirlemeli, programlarini gereginden az

3 Pomodoro Teknigi, 1980'lerin sonunda Francesco Cirillo tarafindan gelistirilen bir zaman ydnetimi yéntemidir.
Calismayi, kisa molalarla ayrilmis, geleneksel olarak 25 dakika uzunlugunda araliklara bélmek igin bir zamanlayici
kullanir. Her bir aralik, Cirillo'nun Universite 6grencisiyken kullandigi domates seklindeki mutfak zamanlayicisina
atfen, italyanca domates anlamina gelen pomodoro olarak bilinir.
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¢alismayacak sekilde diizenlemeli ve bu arada eglenmelidir. Dijital 6grenme, geleneksel egitim
metodolojilerinden farkli olarak esneklik ve bagimsizlik kavramlarina dayandigi icin bu ¢ok
onemlidir. Hedeflerin belirlenmesi, her 6grencinin dinlenme ve bos zaman rutinlerini dengeli
bir sekilde koruyarak dijital 6grenmenin getirdigi zorluklarin (istesinden gelebilmesini saglar.

iIKINCi — UZAKTAN EGIiTiM SIRASINDA SOSYAL KALMAK

Geleneksel egitim metodolojilerinin aksine, dijital egitim akranlar arasinda sosyallesmeyi
zorlastirabilir. Moodle, Discord, WhatsApp, Slack gibi dogru araglarin kullanilmasiyla (bkz.
Modiil 9), 6grenciler tartisma forumlari olusturabilir ve zorluklari ve egitimle ilgili sorulari
hakkinda sohbet edebilirler, ¢linkli sohbete 6grencinin zorluklarinin Gstesinden gelmek igin
yardim edebilecek &gretmen ve akranlari eslik eder. lyi uygulamalarin paylasimi tiim
ogrenciler tarafindan tesvik edilmeli, iyi bir ortam yaratiimali ve 6grencilerin ellerindeki
onemli konulara odaklarini kaybetmeleri i¢in kolay bir yol olan sosyal medya kullanimindan
kaginilmalidir. Eszamanli ve es zamansiz dersleri daha keyifli ve eglenceli hale getirmek icin
ogrenciler sosyal etkilesime sahip olmalidir, ¢linkii akranlar daha fazla stiphe duyduklari
zamanlarda birbirlerini desteklemeye daha yakin olacaklardir.

UCUNCU — OGRENCILERI ODULLENDIREREK TESViK ETMEK

Dijital 6grenme 68renciler icin kisisel olarak daha az odillendirici olabilir ¢linki geleneksel
dgrenmenin aksine materyallerle, akranlarla ve égretmenle fiziksel temas yoktur. Ogrenciler,
hedeflenen bir nota ulasmak veya haftalik ¢alisma programina bagh kalmak gibi kugtk
basarilar icin kendilerini édiillendirmelidir. Odiiller, daha motive hissetmek ve 6grencilerin
siklikla hissettigi baskidan kaginmanin bir yolu olarak, ¢alisma programinda bos zaman igin
daha fazla zaman ayirmak, aksam yemeginde 6zel bir seyler yemek veya g¢evrimigi bir seyler
satin almak olabilir.

Sonug olarak, dijital 6grenme sirasinda motive olmak gercekten énemlidir. Sosyalleserek ya
da hedefler koyarak 6grencilerinizin ¢calismalarindan gurur duymalarini saglamanin yollarini
bulmak, daha iyi sonuglar alinmasini ve 6grencilerin kendilerine daha fazla gliven duymalarini
saglayabilir. Bu gliven muhtemelen diger 6grencilere aktarilabilir ve hepsini bu uygulamalari
takip etmeye tesvik edebilir.

OGRETIM iCIN UYGUN MEDYA VE TEKNOLOJi NASIL SECILIR?

Ogretmenlerin ve egitmenlerin dgretim icin uygun medya veya teknolojileri secmelerine
yardimci olacak modeller literatlirde cok fazla degildir (Bates, 2015). Bu modilin bu
bélimiinde mevcut modellerden bazilari incelenecek ve Bates tarafindan 6nerilen SECTIONS
Modeli ayrintili olarak ele alinacaktir (Bates, 2015)

Uzaktan egitim icin medya ve teknoloji seciminin nedenleri Gzerinde disiinmek neden
onemlidir? Cevap karmasiktir ¢lnki blylk Olgide 6grenme silirecinin dogasina ve
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ozelliklerine, yani konularin dogasina, 6grencilere, motivasyonlarina ve bilgilerine ve son
olarak 6gretmenin sadece egitim konulari hakkinda degil, ayni zamanda medya ve
teknolojilere genel asinaligina, medya okuryazarhgl olarak adlandirilan bilgi ve becerilerine
baghdir.*

Bates'e (2015) gore, 6gretim icin medya se¢imi ve teknoloji konusunda literatlirde mevcut
olan en yeni modellerden ACTIONS modeli (Bates, 1995) - Erisim, Maliyetler, Ogretme ve
Ogrenme, Etkilesim ve Dostluk, Organizasyonel konular, Yenilik, Hiz gibi konularla ilgili mevcut
¢alismalar arasinda en ¢ok kullanilanlardan biridir.

Patsula (2002) tarafindan onerilen CASCOIME modeli - Maliyet, Erisilebilirlik, Sosyal-Politik
Uygunluk, Kilturel Dostluk, Aciklik / Esneklik, Etkilesim, Motivasyonel Deger, Etkililik - modeli
ACTIONS modelini Sosyo-politik uygunluk, kiltiirel uygunluk ve agiklik/esnekligi dahil ederek
gelistirmistir.

CASCOIME modelini takiben, Zaied (2007) BT uzmanlari ve 6grencilerin segimlerine dayanan,
O0grenci memnuniyeti ve mesleki gelisimle ilgili boyutlari da igeren alternatif bir model
gelistirmistir.

Mayer (Mayer, 2009, Bates, 2015), multimedya tasariminin on iki ilkesine dayanan bilissel
multimedya O0grenme teorisi ile daha butincll bir vizyon oOnerirken farkh bir yaklasim
izlemistir. Bu ilkeler, yazar tarafindan British Colombia® Universitesi'nde gelistirilen ve
kelimelerle goruntiler arasinda en iyi kombinasyonu bulmaya calisan kapsamli arastirmalara
ve "tutarliigl saglamak ve bilissel asiri yiklenmeden kaginmak gibi uyulmasi gereken
kurallara" dayanmaktadir (Bates, 2015).

Daha sonra Koumi (2014, 2015), videonun olaganisti bir sekilde saglayabildigi teknikleri ve
ogretim islevlerini gz 6niinde bulundurarak video icin pedagojik roller 6nermistir. Bu model
dncelikle MOOCS.® tasarlarken video ve metin icerigi arasinda en iyi karisima karar vermeye
yardimci olmak icin tasarlanmistir.

Teknolojik ve medya degisiminin artan hizi nedeniyle, uzaktan egitim i¢in son siliper sistem
veya uygulama etrafindaki tiim yeni sistemler, yenilikler ve vizilti kelimeleriyle uyumlu olmak
giderek zorlasmaktadir. Ogretmenlerin bunlari test etmek, nihayetinde 6gretim
metodolojilerine dahil etmek ve belirli hedefler karsisinda degerlendirmek icin zamana
ihtiyaclari vardir. Bu senaryoda, bazen belirli bir teknolojiyi ya da sistemi, stirece gergek katma
degerinden ziyade, sirf yenilik olsun diye benimsemek kolaydir.

4 Medya okuryazarhgi, insanlarin medyaya erismesine, elestirel olarak degerlendirmesine ve medya yaratmasina
veya maniplle etmesine olanak taniyan uygulamalardan olusur - https://en.wikipedia.org/wiki/Media_literacy

5 Daha fazla bilgi icin litfen ziyaret edin:https://wiki.ubc.ca/Documentation:Design Principles for Multimedia

6 6 Kitlesel acik cevrimici ders, Web Uzerinden sinirsiz katilimi ve acik erisimi amaclayan cevrimigi bir derstir -
https://en.wikipedia.org/wiki/Massive open online course
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Teorik Modeller, 6gretmenlerin bir uzaktan egitim sireci gelistirirken secimlerine rehberlik
etmelerine yardimci olabilir. Bates (2015), teknoloji ve medya se¢imi icin bir modele ihtiyag
duyuldugunu ¢lnkl "her 6gretmenin, egitmenin ve giderek 6grenenin bu alanda [medya
se¢imi] genellikle giinliik olarak karar vermesi gerektigini" belirtmektedir.

Bates (2015) ile uyumlu olarak, 6nerilen bu model asagidaki 6zelliklere sahip olmalidir:

v' Cok cesitli 6grenme baglamlarinda calisacaktir;

v' Kararlarin hem stratejik, kurum capinda hem de taktiksel, dgretimsel dizeyde
alinmasina izin verir;

v Egitimsel ve operasyonel konulara esit dnem verir;

v" Farkli medya ve teknolojiler arasindaki kritik farkliliklari belirleyecek ve boéylece
herhangi bir baglam igin uygun bir karisimin segilmesini saglayacaktir

v' Kolay anlasilir, pragmatik ve uygun maliyetlidir

v" Teknolojideki yeni gelismelere uyum saglayacaktir.

Bates tarafindan dnerilen SECTIONS modeli ise, giinimlizde medya ve teknoloji se¢imi igin
kullanilan en yaygin modellerden biridir. SECTIONS su anlama gelmektedir:

S Ogrenciler

E Kullanim Kolayhgi

C Maliyet

T Medyanin pedagojik olanaklari da dahil olmak tizere 6gretim islevleri
| Etkilesim

0 Dlzenleme Sorunlari

N Networking

S Gizlilik ve Glvenlik
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10grenciler

8. Gizlik ve
Guavenlik

By 2 Kullanim
> Ko|ayl|9|

PDlOzenlem® medya ozelligi
Sorunlari o
Talimat
stratejleri

Bates (2015) tarafindan énerilen SECTIONS Modeli

Bu modil icin Laura Pasquini tarafindan onerilen SECTIONS modelinin kisaltiimis bir
versiyonunu kullanacagiz (Pasquini, 2015).

OGRENCILER

ilk kriter &grencilerdir. Bunun icin &grencinin
demografik 6zelliklerini, erisimini ve 6grencilerin .
ogrenme  sekillerindeki farkliliklari  dikkate ‘ =R8 ==a

almalyiz.

Pasquini'ye gore, Ogrencilerin sahip oldugu

ozellikler, 6gretmenlere de yardimci olmalidir:

v Kurumunuzun, bolimindzin veya
programinizin erisilebilirlik zorunluluklarini
veya politikalarini gdzden gegirin.

v Ogrencilerin demografik ozelliklerini ve
teknolojinin uygunlugunu belirleyin.

v Ogrencilerin hem kampiis disinda hem de kampiis icinde teknolojilere erisimini géz
onlinde bulundurun.

v Ogrenme ciktilarinizdan ve genel ders tasariminizdan &grenme beklentileri ile
ogrencilerinizin dijital becerilerini ve dijital hazir olma durumlarini belirleyin.

v Ogrencilerin 6grenme icin yeni bir teknoloji bileseni (gerekirse) satin almalarini
gerekcelendirin.

v Onceki 6grenme vyaklasimlarini ve teknolojinin &grenci-6grenme farkhliklarini nasil
destekleyebilecegini belirleyin.
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Onerilen model, 6gretmenlerin bir uzaktan egitim deneyimi tasarlamaya baslamadan énce
erismeleri gereken bazi temel sorulari ve verileri de icermektedir. Bu sorular asagidaki gibidir:

1. Kurumunuzun, bélimintziin veya programinizin erisimle ilgili yetkisi veya politikasi nedir?
Secilen bir teknolojiye erisimi olmayan 6grenciler nasil desteklenecek?

2. Ogreteceginiz 6grencilerin  muhtemel demografik 6zellikleri nelerdir? Kullanmayi
distindlginiz teknoloji bu 6grenciler icin ne kadar uygun?

3. Ogrencileriniz en azindan kismen kampiis disinda egitim alacaksa, evlerinde veya is
yerlerinde hangi teknolojilere uygun ve diizenli erisime sahip olmalari muhtemeldir?

4. Ogrencilere en azindan kismen kampiiste egitim verilecekse, dgrencilerin sinifta cihazlara
erisimiyle ilgili sizin veya béliminuzin politikasi nedir veya ne olmahdir?

5. Ogrencilerinizin programa baslamadan ©nce hangi dijital becerilere sahip olmalarini
bekliyorsunuz?

6. Ogrencilerin teknolojiye kendi erisimlerini saglamalari bekleniyorsa, bu tiir bir teknolojinin
satin alinmasini veya kullanilmasini  hakl ¢ikaracak benzersiz 0gretim deneyimleri
saglayabilecek misiniz?

7. Ogrencilerin programiniza ne gibi dnceki 6grenme yaklasimlarini getirmeleri muhtemeldir?
Bu onceki 6grenme yaklasimlari dersi 6gretme seklinize ne kadar uygun olacaktir? Teknoloji,
ogrencilerin 6grenme farkliliklarini karsilamak icin nasil kullanilabilir?

KULLANIM KOLAYLIGI

Teknolojinin uzaktan egitimdeki rolli, 6gretilen icerigin tlriine gore degisir. Merkezi bir roll
olabilecegi gibi marjinal bir roli de olabilir. Her iki durumda da 6gretmen ve 6grencilerin
teknolojiyi kullanmayi 6grenmek icin cok fazla zaman harcamamalari dnemlidir. Ogrenmesi
ve kullanmasi kolay bir teknoloji kullanmak 6grenme deneyimini gelistirebilir. Bunun tersi ise
genel 6grenme (izerinde blylik bir olumsuz etki yaratabilir.

Kullanim kolayhgi sunlar icermelidir:

v' Egitmen ve dgrenciler tarafindan kullanim kolayligina dayali teknoloji secimi.
Ogretme ve 6grenme igin giivenilir olan teknolojinin belirlenmesi.
Teknoloji kurulumunun, bakiminin ve yikseltilmesinin basit oldugunu dogrulayin.

AN

Teknoloji saglayicisinin/sirketinin donanim veya yazilim kullanimini desteklemek icin
istikrarli oldugunu dogrulayin.

<

Yazilm veya hizmeti saglayan kurulusun varliginin sona ermesi durumunda
olusturdugunuz dijital 6gretim materyallerini glivence altina almak igin stratejiler
belirleyin.
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v" Hem teknoloji hem de materyallerin tasarimi agisindan teknik ve profesyonel destek
bulun.

v' Ogrenme materyallerinin diizenlenmesini ve giincellenmesini en iyi sekilde
destekleyecek teknolojileri belirleyin.

v Yeni teknolojinin 6gretme seklinizi nasil degistirecegini ve dgrencilerinizle nasil daha iyi
sonuglar alacaginizi ana hatlariyla belirtin.

v Bu teknolojiyi dgretme ve 6grenme icin kullanmanin risklerini ve potansiyel zorluklarini
degerlendirin.

Daha 6nceden ele alinmasi gereken sorular / hususlar:

v Dislindiglinuz teknoloji hem 6grenciler hem de kendiniz tarafindan sezgisel olarak ne
kadar kolay kullanilabiliyor?

v Teknoloji ne kadar glivenilir?
v Teknolojinin bakimi ve glincellenmesi ne kadar kolay?

v Kullandiginiz kritik donanim veya yazilimi saglayan sirket: 6nimuzdeki bir veya iki yil
icinde iflas etmesi muhtemel olmayan istikrarli bir sirket mi, yoksa yeni bir start-up mi?

v Yazilimi veya hizmeti saglayan kurulusun varligini sona erdirmesi durumunda
olusturdugunuz dijital 6gretim materyallerini glivence altina almak i¢in hangi
stratejiler uygulaniyor?

v Hem teknolojinin hem de materyallerin tasarimi acisindan vyeterli teknik ve
profesyonel destege sahip misiniz?

v Bu konu alani ne kadar hizli gelisiyor? Ogretim materyallerini diizenli olarak
degistirmek ne kadar 6nemli? Hangi teknoloji bunu en iyi sekilde destekleyecektir?

v Degisiklikleri yapmasi icin baskasina ne oOl¢ide devredilebilir ve/veya bunlar sizin
yapmaniz ne kadar gerekli?

v Ogretimimde yeni teknolojiyi kullandigim icin ne gibi édiiller alacagim? Yeni teknolojiyi
kullanmak tek yenilik mi olacak yoksa daha iyi sonuglar almak icin bu teknolojiyle
ogretme seklimi de degistirebilir miyim?

v Bu teknolojiyi kullanmanin riskleri nelerdir?
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MALIYET

Egitim icin teknolojinin giderek daha fazla kullanilabilir hale gelmesi ve multimedya

materyallerinin Uretimiyle ilgili maliyetlerin diismesi, 6gretmenlerin kaliteli igerik Giretmek igin

muazzam miktarda imkana sahip olmasiyla sonuglanmistir.

v

Dersin gelistiriimesi sirasinda medya secimini slirenin uzunluguna ve kullanim
kolayligina gore degerlendirin.

Dersler gibi sinif igerigini hazirlamak igin gereken zamani hesaba katin ve dijital
0grenme materyallerinin gelistiriimesinin zaman kazandirip kazandirmayacagini ve
ogrencilerle etkilesimi (¢evrimigi ve/veya yiiz yuze) tesvik edip etmeyecegini belirleyin.

v Yenilik¢i 6gretim veya teknoloji uygulamalari icin ekstra fon olup olmadigini arastirin;
eger varsa, bu fonun 6grenme teknolojileri icin en iyi sekilde nasil kullanilacagini
belirleyin.

v Medya tasarimi ve gelistirilmesi icin kurumunuzun 6gretim tasarimcilari ve medya
uzmanlarindan gelen yerel destegi degerlendirin.

v Ders igin acik egitim kaynaklarini belirleyin, 6rnegin acik bir ders kitap, ¢evrimigi
videolar, makale kitliphane sayfasi veya diger acik egitim kaynaklari.

Egitmenler icin Maliyet Etkenleri
— . Olgekle- . Kisisel
Gelistirme | Teminat nebilirlik Deneyim Gelisim
Dersler Orta Orta Kismen DU§Uk DU§Uk
Yiz-yiize - . .
Seminerler | Dusuk Yiksek Hayir Orta Distk
Basili Kitaplar Ylksek Yiksek Evet Yiiksek Yiksek
Sesli Podcastler | Dustik Dastk Evet Daslk Dasuk
Araclar Konugan Orta Dusuk Evet Diistik Orta
Video insanlar
Kolaylik Yiiksek Dastk Evet Yiiksek Yiksek
ocCL Dusuk Yilksek Hayir Orta Dusuk
CBL Yiiksek Dustik Evet Orta Orta
Bilgisayar ans ve Ylksek Dastk Evet Yilksek Yuksek
sims.
Sanal Yiksek Dasuk ? Yiksek Yiksek
DuUnya
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OGRETIM & EGITiM FAKTORLERI

Kullanilacak kaynaklar ve bunlarin 6gretim igin nasil kullanilacagina iliskin kararlar, 6gretim

surecinin merkezi bir pargasidir.

v
v

AN N RN

Ders icin istenen 6grenme ¢iktilarini belirleyin.

Ogrenme ciktilarini kolaylastirmak icin 6gretim stratejileri tasarlayin.

icerik sunumu ve beceri gelisimi acisindan ders ve dgrenciler icin uygun olan belirli
pedagojik 6zellikleri ve ihtiyaclari ana hatlariyla belirtin:

Ders kitabi, okumalar veya ¢evrimici metin materyalleri;

Podcast'ler, haberlerden ses akisi vb. gibi ses

Slayt sunumlari, dersler, 6greticiler ve ekran kayitlari gibi videolar; vb

Bloglar, wikiler, mikrobloglar, fotograf paylasimi, kiirasyon vb. gibi sosyal medya

Yiiz ylize (ylUz ylze veya eszamanli olarak cevrimici) olmasi gereken 6grenme yonlerini
planlayin. Kullanilacak kaynaklar ve bunlarin 6gretim icin nasil kullanilacagina iliskin

kararlar, 6gretim siirecinin merkezi bir pargasidir.

Latfen bu konuda karar verirken asagidaki sorulari géz 6niinde bulundurun:

NANE NN

<

Ogrencilerim kimler?

Hangi icerigin ele alinmasi gerekiyor?

Beceri gelisimi acisindan 6gretimden istenen 6grenme ciktilari nelerdir?

Hangi 6gretim stratejilerini veya 6grenme yaklagimlarini kullanmayi planlyorum?
Farkli medyalarin benzersiz pedagojik 6zellikleri nelerdir? Farkli medyalar bu derste
icerigin sunulmasina ve 6grenci becerilerinin gelistirilmesine nasil yardimci olabilir

Bu derste ele alinacak igerigi sunmanin en iyi yolu nedir? Medya icerigin sunumuna
nasil yardimci olabilir?

Hangi icerik icin hangi medya?

Bu derste hangi becerileri gelistirmeye calisiyorum? Medya, bu ders icin gerekli
becerilerin gelistiriimesinde 6grencilere nasil yardimci olabilir?

Hangi beceriler icin hangi medya?

En etkili kullanimlari icin multimedya materyallerini tasarlarken hangi ilkeleri
kullanmam gerekiyor?
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ETKILESIM

Etkilesim, herhangi bir 6grenme silirecinin en 6nemli boyutlarindan biridir. Medyanin
ogrencilerle etkilesimi nasil gelistirecek veya mimkiin kilacak? Etkilesim 6grenme sonuglarini
iyilestirecek mi? Eger evet ise, etkilesim nasil kurgulanmalidir? Arastirmalar, 6grencilerin en
iyi 6grenmeyi aktif olduklarinda gergeklestirdiklerini gostermektedir (bates, 2015).

Ele alinmasi gereken konular:

e Ogrenmeyi kolaylastiracak en iyi medya veya teknoloji tiirini
belirlemek igin gelisim ve etkilesim becerilerini tanimlayin.

e Ogrencinin anlamasi ile 6grencinin becerilerini gelistirmesi
arasinda iyi bir denge saglayan etkilesim tirlerini belirleyin.

e Egitmenin 6grencilerle kisisel olarak veya g¢evrimigi etkilesimde
bulunacagi siireyi ve bu etkilesim i¢in ortam tirini belirleyin.

Medya Etkilesim Ozellikleri
Dogal Tasarlanmis | O8renci Urani
- uyarlanabilir
B éﬂ%’g‘é . ders « TV yayinlari
Ogrenci (KifleseLAglk kitaplari = romanlar
Materyal Cevrimici - LMS - Youtube
leri Ders) = podcastler videolari
- simudlasyon
= Bilgisayardan = podcastler
. . kontrol edilen
Ogrenci adevler
Etkilesim e cevrimici
.. . .. . ders
Tarleri Ofrenci tartisma _
£ - yuz yuze  forumlarn kitaplar
s seminerler yiz ylze . LMS
Ogretmen dersler = podcastler
e portfolyo
Ogrenci * cMOOC (Kitlesel - sosyal
_ Acik Cevrimici . grup medya
. . Ders) calismasi o
Ogrenci . sanal diinya - wiki

Medya ve 6grenci etkilesimi (Bates, 2015)
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Etkilesime odaklanirken dikkate alinmasi gereken sorular:

Vv Gelistiriimeye calisilan beceriler agisindan ne tur etkilesimler en faydal olacaktir?
Boylesi bir etkilesimi kolaylastirmak igin hangi medya veya teknolojiyi kullanabilirim?

v Zamanimin etkin kullanimi agisindan, ne tir bir etkilesim 6grencinin anlamasi ile
ogrencinin beceri gelisimi arasinda iyi bir denge olusturacak ve 6grencilerle kisisel
olarak veya cevrimici etkilesimde bulunacagim?

ORGANIZASYONAL SORUNLAR

Ogretimin basarisi icin en dnemli boyutlardan biri organizasyonel boyuttur. Ogretmenler ve
ogrenciler, 6gretimde mikemmelligi kalplerinin merkezine koyan bir ¢ati altinda bir arada
olmalidir. Teknoloji ve yeni igerigin tanitimi hem yukaridan asagiya hem de asagidan yukariya
stratejilerle yapilmalidir. Bu, teknolojinin sadece satin alinmasini veya benimsenmesini
onlemek igin iyi bir yoldur.

Dikkate alinmasi gereken sorular:

v Ogretim icin medya secimi ve kullanimi konusunda kurumdan ne kadar ve ne tiir
yardim alabilirim? Yardima kolayca erisilebiliyor mu? Yardim ne kadar iyi? Destek
veren kisiler ihtiya¢ duyacagim medya profesyonelligine sahip mi? Ogretim icin yeni
teknolojilerin kullanimi konusunda giincel bilgiye sahipler mi?

v Yeni bir ders tasarlamaya ya da mevcut bir dersi yenilemeye odaklanabilmek veya
o0gretim asistanini finanse edebilecek fon mevcut mu? Medya c¢alismalari icin fon
mevcut mu?

v Bir 6grenme ydnetim sistemi veya ders anlatma sistemi kullanmak gibi 'standart'
teknolojileri, uygulamalari ve prosediirleri ne dlclide takip etmem gerekecek yoksa
yeni bir seyler denemem igin tesvik edilecek ve desteklenecek miyim?

v Her seyi sifirdan yaratmak yerine 6gretimimde kullanabilecegim uygun medya
kaynaklari zaten Ucretsiz olarak mevcut mu? Ornegin bu kaynaklari belirleme ve telif
hakki sorunlariyla basa ¢ikma konusunda kiitiiphaneden yardim alabilir miyim?

NETWORKING (BAGLANTI OLUSTURMA)

SECTIONS modelinin ilk versiyonunda networking diistiniilmemisti. Onceki modelde 'N' Yenilik
anlamina geliyordu. Mevcut modelde ise Networking ister fiziksel ister sanal olsun, 6grenme
sirecinin kapsaminin sinifin 6tesine genisletilmesi anlamina gelmektedir. Bates (2015) bunu
su sekilde ifade etmistir: "Ogrencilerin bir dersin 6tesinde, konu uzmanlari, alandaki
profesyoneller ve toplumdaki ilgili kisiler gibi diger kisilerle ag kurmalarini saglamak ne kadar
onemlidir? Ders ya da 6grenci 6grenimi bu tir dis baglantilardan faydalanabilir mi? "

Bu aslinda bugin sordugumuz en o6nemli sorulardan biridir. Avrupa Komisyonu'nun
Universiteler ve sirketler arasindaki baglantiyi gelistirmek igin sarf ettigi ¢cabalar, 6gretim ve
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uygulama arasinda, sahadaki profesyoneller veya uzmanlarla siki bir eklemlenmeye gidilmesi
gerektiginin glcli bir gostergesidir.

Dikkate alinmasi gereken sorular:

v Ogrencilerin bir dersin disinda, konu uzmanlari, alandaki profesyoneller ve toplumdaki
ilgili kisiler gibi diger kisilerle ag kurmalarini saglamak ne kadar énemlidir? Ders veya
ogrenci 6grenimi bu tir dis baglantilardan faydalanabilir mi?

Vv Eger bu 6nemliyse, bunu yapmanin en iyi yolu nedir? Sadece sosyal medya mi kullanmali?
Diger standart egitim teknolojileriyle entegre etmek mi? Tasarim ve/veya yonetim
sorumlulugunu 6grencilere veya 6grenenlere mi devredelim?

GUVENLIK & GiZLiLIK

SECTIONS'in dnceki versiyonundaki S hiz anlamina geliyordu. Yeni versiyonda ise S Glvenlik
ve gizlilik anlamina geliyor. Bu yine giinimiiziin en bilyiik endiselerinden biri ve birden fazla
boyutu var ve 6gretmenlerin ve 6grencilerin hayatinin farkli yénlerine ulasiyor. Bugiin 6grenci,
O0gretmen ve kurum verileri nerede saklaniyor? Bulut ¢dziimlerinin artan kullanimi verilerin
gizliligini ve glvenligini etkileyebilir. Hangi 6grenci verileri saklanmalidir? Notlar herkesin
gorebilecegi sekilde kamuya acik olmali midir? Bir 6gretmenin 6gretirken dikkatli olmasi
gereken konular var midir? Ogretilecek konular icin ydnergeler var midir? Ogretmenler
degisiklik ve yeni konular 6nerme ve tartisma konusunda 6zgiir miadur?

Dikkate alinmasi gereken sorular:
v Hangi 6grencilere ait bilgileri gizli ve glivende tutmak zorundayim? Kurumumun bu

konudaki politikalari nelerdir?

v Belirli bir teknolojiyi kullanarak kurumumun gizlilikle ilgili politikalarinin kolayca ihlal
edilme riski nedir? Kurumumda kim bana bu konuda tavsiyede bulunabilir?

Vv Varsa, hangi 6gretme ve 6grenme alanlarini kapali kapilar ardinda, sadece dersi mi
kayith 6grencilerin erisimine acik tutmam gerekir? Hangi teknolojiler bunu yapmami
en iyi sekilde saglar?

SONUCLAR

Ogretim tasarimi karmasik bir sirectir. Birbirleriyle farkh sekillerde ve farkli 6lceklerde
etkilesime giren kisi cesitli faktorleri dikkate almalidir. Bu modiil sirasinda, 6gretim icin
teknoloji ve medya secimine yonelik cesitli modeller agiklanmistir. Esnekligi ve icerdigi
kriterlerin cesitliligi nedeniyle Bates (2015) tarafindan oOnerilen SECTIONS modeline
odaklandik. Egitmenler en basindan itibaren bu cergeveyi kullanirsa dersi tasarlamak
kolaylasabilir. Modelin sadece bir model oldugunu g6z éninde bulundurun. Kararlariniz her
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zaman dogru olmayacaktir. Bazi hatalar olacaktir. Bazi siirprizler de olacaktir. Ders sirasinda
bazi iyi ve koti seyler olacaktir. SECTIONS modeli, daha iyi 6gretme ve 6grenme yolunda size

yardimci olabilecek bir rehber olarak goérilmelidir.
Cevaplanmasi gereken sorular:

Ogrenciler kimlerdir?

AN N Y NN

Hangi kaynaklar mevcut?

Teknolojik Uyumun

Belirlenmesi
Ogrenme ve performans
ciktlarina ulasmak icin

secilen yontemlere yonelik
Tasarim

teknolojileri belirlemek

Secilen teknolojiyi
kullanarak bir 6grenme
ve performans ¢éziimu

tasarlamak

Ogretimden elde edilmesi istenen 6grenme ¢iktilari nelerdir?
Ogrenme ciktilarini kolaylastirmak icin hangi d6gretim stratejileri kullanilacak?
Her bir ortamin kendine has egitsel 6zellikleri nelerdir?

Bu egitsel 6zellikler 6grenme ve 6gretme gereklilikleriyle ne kadar iyi 6rtlismektedir?

Ulastirma
Ogrenme ve
performans

kitlesine ¢oziim Ogrenci
sunmak ihtiyaclarimin
Belirlenmesi

Mevcut durumu
degerlendirmek ve
ogrenme ve performans
eksikliklerini
\tammlamak

Tammlama
Pegerlendirme Analize dayal 6grenme
Ogrenenlerin ve performans
ogrenme ve ¢ciktilarimin
performans Uygulama I"(avramla§t1rma tanial anaas
c¢oziimlerine iliskin Secilen 6grenme ve Ogrenme ve performans
deneyimlerini performans ¢oziimiinii  ¢ikuilarina ulagsmak  icin
degerlendirmek sunmak icin gerekli ¢esitli yontemleri kesfetmek

bilesenleri olusturmak

Hibbitts ve Travin’in Ogrenme + Teknoloji Gelistime Modeli
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BOLUM 3.2 — UZAKTAN EGITiMDE KULLANILABILECEK

TEKNOLOJIK ARAGLAR

Bu bélimde miimkiin olan en iyi uzaktan egitim ortamini olusturmak icin kullanilabilecek faydali
araclar bulacaksiniz. ihtiyaclariniza bagli olarak, sunulanlarin her biri her durum icin gecerli farkli
islevlere sahip oldugundan, ¢alismak i¢in uygun araci segmelisiniz.

Burada, farkl kategorilere gore dagitilmis olarak sunulan platformlarin her birine karsilik gelen bazi
bilgiler, yani hizmetin logosu ve adi, kisa bir agiklama, vurgulanacak bazi 6zellikler, yazilimla uyumlu
platformlar, fiyati ve ilgili web sitesine baglanti bulabilirsiniz.

Asagidaki aracglarin dogru kullanimi, cevrimici 6gretimde yasayacaginiz etkilesimler acgisindan
ogrencilerinizle daha iyi etkilesim kurmanizi saglayacaktir. Sunulanlara ek olarak ilgili oldugunu
dustindiguniz ek ozellikleri kesfetmekten ¢cekinmeyin. Yaratici olun!
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OGRENCI ETKILESIMINI ARTTIRMADA YARDIMCI ARACLAR

interaktif bir sunum olusturmak ve égrencilerle etkilesim igin coklu yaklasimlar kullanmak, etkin ve verimli bir sekilde égretme ve 6grenmeyi tesvik

eden bir ortam yaratmaniz agisindan ¢ok 6nemlidir. Yiiz ylize egitim ortaminda yapacaginiz gibi uygulamali 6rnekler gostermek icin asagidaki araglar

kullanin.

*Liitfen ticret boliimiinde belirtilen degerlerin hizmet ihtiyaclarina gore degisebilecegini unutmayiniz.

Bazi hizmetler Ucretsiz, Ticari veya Her Iki Hizmet Planini da sunar.

Uygulama

Ozellikleri

Platformlar

Ucret

Website

Google Classroom

Google Sinif

Google Sinif, Ogretme ve
O0grenmenin bir araya geldigi
temel yerinizdir. Bu kullanimi

kolay ve glvenli arag,
egitimcilerin O0grenme
deneyimlerini  yonetmesine,
Olgmesine ve

zenginlestirmesine  yardimci
olur.

Ogretmenler,

Goruntllu toplanti baslatir.

Siniflari, odevleri ve notlari kagit olmadan
¢evrimigi olusturur ve yonetir.

Odevlerinize YouTube videolari, Google Forms
anketi ve Google Drive'daki diger ogeler gibi
materyaller ekler.

Dogrudan, gercek zamanli geri bildirim verir.

Duyurulari yayinlamak ve 6grencileri soru odakh
tartismalara dahil etmek igin sinif akisini kullanir

Ebeveynleri ve velileri, bir 6grencinin yaklasan
veya eksik ¢alismalarini iceren 6dev ozetlerine

erismelerini saglayin.

Ogrenciler,

=>  Sinif galismalarini takip eder ve oradan 6devlerini

teslim eder.

internet erisimi
olan tiim
platformlar.

Web Tabanl
Windows
Macintosh
Linux

10S

Android

Ucretsiz

.
=]
=
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Ozgiinltigti  (orijinalligi), geri bildirimleri ve

notlarini kontrol eder.

Kaynaklari paylasir ve sinif akisinda veya e-posta
ile etkilesimde bulunur.

Edmodo, tum 0&grencilerin
tam potansiyellerine
ulagmalari igin gereken insan
ve kaynaklarla baglanti
kurmalarina yardimci  olan
global bir egitim agidir.

Tartisma forumu

Ogrenme materyali ydnetimi

Es zamansiz belge paylagimi

icerik Kutiiphanesi, dgretmenlerin kolay paylasim
ve yeniden kullanim igcin sinirsiz igerik

depolamasina olanak tanir

Kullanicilar igin glivenlik ve gizlilik saglayan
glvenli platformlar

Ogrencilerden higbir 6zel bilgi istenmez
Ogrenciler derslere yalnizca dgretmen/egitmen
tarafindan davet edilerek katilir (6rn. bir grup

kodu araciligiyla)

Ogretmen/egitmen tam yénetim kontroliine
sahiptir

Ogretmen/egitmen 6grenci ilerlemesini takip
edebilir

Mobil 6grenme- her zaman, her yerde

iOS ve Android platformlari i¢in  mobil
uygulamalar
Mobil tarayici Gzerinden erisilebilir

(m.edmodo.com)

Hareket halindeyken giincellemeler ve bildirimler

internet erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanl
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

=
=



https://edmodo.com/

Mentimeter

Kullanimi  kolay  gevrimigi
dizenleyici ile etkilesimli
sunumlar olusturun. Eglenceli
ve ilgi ¢ekici sunumlar
olusturmak igin sunumunuza
sorular, anketler, testler,
slaytlar, resimler, gifler ve
daha fazlasini ekleyin.

Sunum olusturucu ile gizel interaktif sunumlar
olusturun.

Akilli cihazlar kullanarak katilimcilardan anketler,
veriler ve gorisler toplayin.

Trendler ve veri aktarimi ile katihmcilar hakkinda
fikir edinin.

Kelime bulutlari ve Sinavlar dahil 13 etkilesimli
soru turd.

icerik Slaytlari ile hizli ve kolay bir sekilde tim
sunumlari olusturun.

Farklh sunum temalari arasindan se¢im yapin veya
kendi temanizi olusturun.

GIF kltuphaneleri ile biitlinlesmis Ucretsiz stok
gorsel.

Kullanimi kolay sunum modu.

izleyiciler akilli bir cihazla anonim olarak
etkilesime girer.

Sunumlari yénetmek ve kontrol etmek igin
Mentimeter kullanin.

Birden fazla dilde kufur filtrelerini etkinlestirin.
Verileri PDF veya Excel dosyasina aktarin.
Trendler ile zaman igindeki verileri karsilastirin.

Daha derin iggoriler elde etmek igin yaniti
segmentlere ayirin.

Anketler araciligiyla geri bildirim toplayin.

internet erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanh
Windows
Macintosh

Linux

i0S

Android

Ucretsiz

9,99$ / ayhk
abonelik

24,99% /
aylik abonelik

=
=



https://www.mentimeter.com/

Tek tiklama, kopyala-yapistir veya surikle-birak
ile gonderi ekleyin.

Zihninizin ¢alistigi sekilde ¢alisir.

6>

edpuzzle

Ucretsiz
Degisiklikler otomatik kaydedilir.
Basit baglanti paylagimi. . | (Bireysel)
Internet  erigimi
29 dilde kullanilabilir. olla:f | tim Aylik 5€’dan
Padlet, kullanicilarin "padlet" platrormiar.

. P . Kaydolmak gerekli degil. l.t'Ja§Iayan
adi  verilen sanal ilan icretlerle
panolarina icerik . Web Tabanli

.. . .. Sinirsiz katilimcet ile ¢ahigin.
ylkleyebilecegi, .
dizenleyebilecegi ve . L Windows
lasabilecedi K Salt okunur, yazma, moderatér veya yonetici Link

paylagaol ?C?g' N geree erisimi verin; istediginiz zaman iptal edin. Macintosh .
zamanl bir is birligine dayah (Business)
web  platformu barindiran Guincellemeler tiim cihazlarda aninda goriiniir. Linux
bulut tabanli bir hizmet olarak 12S/ayhk
yazihm saglar. Calismanizi sablon olarak kullanin. ios

Bilgisayarinizdan dosya yiikleyin, telefonunuzdan | Android

fotograf veya video g¢ekin ya da baglanti verin.

graf veya vi cekiny aglanti veri (Okullar icin)
Photoshop, Illustrator ve daha fazlasindan
tosnop : ce 700€ ‘dan
resimler, belgeler, videolar, mizikler ve dosyalar
.. . basliyor.

gonderin.

Web (zerindeki herhangi bir yerden igerik

yerlestirin.

Ucretsiz

EDpuzzle, kullanicilarin  bir
video se¢melerine ve videoyu
dizenleyerek, kirparak, kendi
seslerini  kaydederek  ve
dogrudan video akisina sinav

Yiiksek kaliteli dersler- Ogretmenler tarafindan
olusturulan igerik kitliphanemizden ve Edpuzzle
Orijinallerinden  se¢cim yapin  veya kendi
videonuzu ekrana kaydedin

Etkilesimli 6grenme- Videolariniza sorular ekleyin
ve bunlari Canli Modda sinif olarak izleyin veya
ogrencilerinizin kendi hizlarinda izlemelerine izin

internet erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanh

Windows

Ogretmenlere.

12,50$
ayhk

[
=~



https://padlet.com/
https://edpuzzle.com/

sorular ekleyerek
Ozellestirmelerine olanak
taniyan web tabanli bir e-
O0grenim uygulamasidir.

verin.

Ogrenci sorumlulugu- Ogrencilerin metin veya
sesle cevap vermesine izin verin, onlara aninda
geri bildirim verin ve 6nemli igerigi atlamalarini
Onleyin.

Okunmasi  kolay analizler-  Ogrencilerinizi
farkhlastirmak igin dersinizi kimin anladigini ve
kimin daha fazla yardima ihtiyaci oldugunu takip
edin.

Macintosh

Linux

i0S

Android

wooclap

Wooclap

Wooclap, anket ve soru formu
olusturmak icin  kullanilan
interaktif ~ bir  elektronik
platformdur. Kullanicilar, akilli
telefonlar veya dizstu
bilgisayarlar gibi teknoloji
cihazlarn aracihgiyla sorulari
anonim olarak yanitlar.

Etkilesim igin ¢oktan segmeli sorular, kelime
bulutlari, yarismalar ve diger bircok 6zellik
araciligiyla 6grencilerinizle etkilesime girin.

Web veya SMS vyoluyla katilim- Katihm hig¢ bu
kadar kolay ve hizli olmamisti. Wooclap herhangi
bir indirme gerektirmez ve akilli telefonlarda,
tabletlerde veya bilgisayarlarda galisir.

Senkron veya asenkron dgrenme- Ogrencilerinize
dersten 6nce veya sonra lzerinde ¢alismalari igin
anketlere ve dosyalara erigim verin.

Kimlikle  veya anonim  olarak  katihm-
Katilimcilarinizin anonim olarak yanit vermesine
izin verin veya kendilerini tanitmalarini isteyin. Bu
sizin segiminiz.

Canli veya uzaktan egitim- Ogrencilerinize harika
ve etkili bir 6grenme deneyimi sunmak igin
cevrimigi derslerinizi etkilesimli tutun.

Sorularinizi meslektaslarinizla paylasin- iceriginizi
tek bir tiklamayla meslektaslarinizla paylasin.

internet erisimi
olan tim
platformlar.
Web
Tabanh
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ucretsiz  ve
Ucretli

.
=]
=

6,99€ dan
baslayan / aylik
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Cevrimigi bir 6gretim ortaminda, degerlendirme miimkiin olan en etkilesimli, ilging ve tesvik edici sekilde yapilabilir ve yapilmalidir. Digerlerinin yani
sira sinavlar, alistirmalar, bulmacalar, oyunlar, bilgi kartlari olusturmak igcin sunulan araglari kullanin. Yz yiize bir ortamda sahip olacaginiz dinamizmi
kaybetmeden 6grencilerinizi degerlendirme seklinizi gelistirin.

Platformlar Ucret  Website

Ozellikler

=> Dakikalar iginde bir test olusturun.
=> Klasik bir diizen ile slaytlar ekleyin.

- Temel olarak Oonceden
sablonlarimizdan birini segin.

tasarlanmis

=> Mevcut kahootlari ¢gogaltma ve diizenleme. internet  erisimi

Kahoot! okullarda ve diger egitim

kurumlarinda  egitim  teknolojisi > Sorular bir elektronik tablodan ice ak olan tim
olarak kullanilan oyun tabanli bir orulari bir elektronik tablodan ice aktarma. | platformlar. Ucretli
. =y cretli ve
0grenme platformudur. Ogrenme . . " .
> S bank dak lyonl
oyunlari " kahootlar”, bir web oru ankamizdaki  milyonlarca  soru | \Wweb Tabanh Ucretsiz
arasindan arama yapin
tarayicisi veya Kahoot uygulamasi .
aracihgiyla erisilebilen,  kullanici Windows
! Birden fazla kahootu birlestirin. Link
tarafindan  olusturulan  ¢oktan Macintosh 10$’dan
i !
segmeli sinavlardr. Kahoot! iOS uygulamamiza gizimler ekleyin. baslayan
o o S .. Y8 ¢ Y slay
Ogrencilerin  bilgilerini  gdzden Linux iicretlerle
gegirmek, bigimlendirici YouTube videolarini sorulara ekleyin. ayhk
degerlendirme yapmak veya i0s
gelenek§ell sinif etki!”n'liklerine ara Sinifta veya video konferans yoluyla canl
vermek icin kullanilabilir. kahootlar diizenleyin. Android

Canli kahootlarda 0Ogrencilerin cihazlarinda
soru ve cevaplari gériintuleyin.

GOzden gegirme veya ev Odevi igin O6grenci
hizinda zorluklar atayin.

Ogrencilerin bireysel olarak veya takimlar



https://kahoot.com/

halinde oynamalarini saglayin.

Coktan segmeli sorular ekleyin.

Dogru/yanlis sorulari ile dikkat ¢ekin

Daha fazla baglam verin ve slaytlarla 6gretin.

Sorunun karmasikligina gore zamanlayici
segeneklerini ayarlayin.

Quizizz

Quizizz’'in merkezi Bengaluru,
Hindistan'da bulunan ve
oyunlastiriimis bir 6grenci katilim
platformu olusturan ve satan Hintli
bir yaraticiik yazilimi  sirketidir.
Yazihm sinifta, grup o&devlerinde,
test oncesi incelemelerde,
bigimlendirici degerlendirmelerde
ve pop quizlerde kullaniimaktadir.

Egitmen tempolu dersler/Quizler:
Ogretmenler hizi kontrol eder; tim sinif her
soruyu birlikte gdzden gegirir.

Ogrenci tempolu dersler/Quizler: Ogrenciler
kendi hizlarinda ilerler ve her soru veya ders
icin bir lider tablosu ve canl sonuglar
gorursiinuz.

Kendi Cihazini Getir (BYOD): Ogrenciler igerigi
her zaman PC, dizlistu bilgisayar, tablet ve
akill telefon gibi kendi cihazlarinda gordrler.

Milyonlarca Teste Erisim: Herkese agik
sinavlari oldugu gibi ige aktarin, diizenleyin ve
Ozellestirin.

(Quiz + Ders) Editori: Diger sinavlardan ve
derslerden sorulariisinlamak igin resim, video
ve ses eklemek igin 5 farkh soru tiriinden
birini secin.

Raporlar: Her sinav igin sinif ve o6grenci
diizeyinde ayrintili bilgiler alin. Ogrenci
gelisimini izlemek icin ebeveynler/veliler ile

paylasin.

Ozellestirme Segenekleri: Rekabet diizeyini
ve hizi degistirmek igin sinav oturumlarinizi

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanl
Windows
Macintosh

Linux

i0S

Android

Ucretli

Ucretsiz

19%’dan
baslayan
Ucretlerle
ayhk

ve

.
=]
=
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ozellestirme segenekleri.

Paylasim ve s birligi: Testinizi diger
egitmenlerle paylasin ve/veya onlardan
isbirlik¢i olmalarini isteyin.

socrative

Aninda geri bildirim, 6grenme
sirecinin  hayati bir pargasidir.
Socrative size sinif veya ofis icin tam
da bunu sunar- 6grenciler igin
eglenceli ve ilgi gekici etkilesimler
sunarken egitimciler igin zaman
kazandiran 6grenmeyi izlemenin ve
degerlendirmenin etkili yoludur.

Uzaktan Bilgisayar izleme: Bir ydnetici
terminalinden Ogrenci bilgisayar etkinligini
uzaktan izleyin.

interaktif Sinavlar: Ogrencilerin
bilgisayarlarindan uzaktan erisebilecekleri
degerlendirmeler ve sinavlar olusturun ve
paylasin.

Ogrenci Odevi Dagitimi: Yazim araciligiyla
ogrencilere ev 6devi veya sinif 6devi atayin ve
dagitin.

Ogrenci Odevi Toplama: Yazilim araciliiyla
O0grenci 6devlerini ve sinif 6devlerini toplayin
ve notlandirin.

ilerleme Raporlamasi: Ebeveynler veya
yoneticilerle paylasilabilecek 6grenci basarisi
ve ilerlemesi hakkinda ayrintili raporlar alin.

Paylasilan icerik Kiitiphaneleri: Yazilim
lizerinden erisilebilen icerik kitlUphaneleri
araciligiyla sinif notlari, sinavlar ve sunumlar
gibi dosyalari 6grencilerle veya ebeveynlerle
paylasin.

internet  erisimi

olan
platformlar.

Web Tabanh
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Kindle

Ucretli
Ucretsiz

89,99%’dan
baslayan
Ucretlerle
yilda

=
=~
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Bilgi  Kartlari-  Ogrenciler,  6gretmen
tarafindan hazirlanan dijital bilgi kartlarini
kullanarak bir dersteki kelimeleri tekrar

internet

edebilirler. Bilgi kartlari kelimeler + anlamlar | engrm
veya kelimeler + resimler olabilir. Soru ve ofan tum
e platformlar.
cevap  kartlari  da hazirlayabilirsiniz. - .
Ogrenciler isterlerse kendi bilgi kartlarini d gereth - ve
grenciler isterlerse kendi bilgi kartlarini da - .
Quizlet, her seyi calismanizi yapabilirler. Web Tabanh Ucretsiz
saglayan basit 6grenme araglarn .
e . . . Windows
Quizlet sunar. Bilgi kartlar, oyunlar ve Ogren- Anlami oku/gdrsele bak ve dogru Link
?grenme ara(;larly!.a . bugun. kelimeyi yaz Macintosh 31,99€'dan
ogrenmeye baslayin Ustelik hepsi
licretsi Heceleme- Duydugunuz hedef kelimeyi baslayan
Ucretsiz. eceleme- Duydugunuz hedef kelimeyiyazin | . dcretlerle  /
. . yilda

Test- Kelime grubuna dayal olarak otomatik i0S

olusturulan yazili, coktan segmeli ve dogru-

yanls sorularindan olugan bir karisim Android

Canl oyun- birden fazla katilimciyla canli bir

oyun oynayin

Asenkron Geribildirim

ignelenmis etkinlikler: istediginiz zaman

sorular igin agik bir arka kanal tutun.

Etkinlik sonuglari: Yanit verirken g¢oktan Ucretli ve

se¢meli bir sorunun sonuglarini gésterin. Windows Ucretsiz
Poll Everywhere'in gelistirdigi trtn, Ozel destek: Bir sorunuz oldugunda Poll | Macintosh
100'den fazla Ulkedeki izleyicilerin Everywhere ekibiyle birlikte galisin. Link

Poll Everywhere ve siniflarin  cep  telefonlarini i0S 42%'dan

kullanmasina olanak saglyor ve Sunmadan 6nce, baslayan
boylece tiklama cihazi olarak bilinen Android Ucretlerle /
6zel donanim yanit cihazlarinin Ekip is birligi: Her yerden eszamanl olarak aylik

"modasinin gegmesini" planliyor.

olusturun, sunun ve is birligi yapin.

Ozel anahtar kelimeler: Hikayenizi gelistiren
benzersiz bir metin yanit kodu olusturun.

Ozel Kullanici Adlari: Siradan sunumlari
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benzersiz deneyimlere donusturin.
Sunum esnasinda,

Kayith Katihmcilar: Kayith katihm ile katilimi
glvenilir bir sekilde takip edin.

Kisiye Ozel Tasarim: Sunumunuzu
kisisellestirerek markaniza uygun hale
getirin.

Sunumdan sonra,

Not verme: Ogrenci kavrayisini

degerlendirme ve izleme

Raporlama: Kitlenizin goriglerine yonelik
derinlemesine bir arastirma

Ogrenim Yoénetim Sistemi: Universite veya
departman genelindeki hesabinizi 6grenim
yOnetim sisteminizle (LMS) entegre edin

Uzaktan veya yuz ylze siniflar igin
en iyi quiz platformudur. Sinifinizi
eglenceli, standart etiketli testlerle
mesgul edin. Ogrenci ustaligi
hakkinda aninda veri ahin.
Farklilastinlmig takip etkinliklerini
otomatik olarak atayin.

Quizalize, sanal bir Ogretim asistanidir:
Yazilim tim o6grencileri gbzlemleyen ve
O6gretmeni her 6grencinin ilerlemesine nasil
yardimci olacagina dair icgérii ve onerilerle
destekleyen bir asistan gorevi gorr.

Quizalize eglenceli, ilgi ¢ekicidir: Yaziimimiz,
bicimlendirici degerlendirmeleri 6grenciler
icin eglenceli hale getirir.

izlenebilir Miifredat: Ogretmen bir test
olusturdugunda, calisilan mifredati
iceriklerine etiketleyebilir.

Otomatik Kisisellestirme: Kisisellestirilmis
takip etkinlikleri olusturmak kolaydir. Test
puanlarina gore ozel yollar atayabilir.

internet
olan
platformlar.
Web Tabanlh
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

erisimi

=
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DOKUMAN PAYLASIM UYGULAMALARI

Dokiiman paylasimi gerekli olabilir. Asagida, dosyalari Gicretsiz, hizli ve etkili bir sekilde paylasmak ve 6grencilerle etkilesimlerinizi kolaylastirmak icin
kullanabileceginiz uygulamalarin bir listesi bulunmaktadir. Ogrenciler, ilgili uygulamada bir hesap olusturmak zorunda kalmadan indirme
baglantilarina erisebileceklerdir.

Website

Ucret

Platformlar

Google Drive, Google tarafindan
gelistirilen bir dosya depolama ve

senkronizasyon hizmetidir.
Kullanicilarin -~ dosyalari  bulutta
depolamasina, dosyalari cihazlar

arasinda senkronize etmesine ve
dosyalari paylasmasina olanak tanir.
Google Drive, belgelerin, elektronik
tablolarin, sunumlarin, g¢izimlerin,
formlarin  ve daha fazlasinin
ortaklasa  dlizenlenmesine izin
veren Google Docs Editors ofis
paketinin bir pargasi olan Google
Docs, Google Sheets ve Google
Slides'i kapsar. Google Docs paketi
araciligiyla olusturulan ve
diizenlenen dosyalar Google Drive'a
kaydedilir.

Ozellikler
Dosyalari depolamak: Varsayilan olarak

Google size Gmail, Google Drive ve Google
Fotograflar'da 15 GB (cretsiz depolama alani
verir. Bu sinira ulasirsaniz, bir Google One
hesabina yukselterek her zaman daha fazla
alan i¢in 6deme yapabilirsiniz.

Dosyalari paylasma: Siz paylasana kadar
dosyalar gizlidir. Ancak istediginiz zaman
baskalarini dosya ve belgeleri
goruntilemeye, dizenlemeye veya
indirmeye davet edebilirsiniz.

Dosyalara her yerden erisme: Dosyalara
herhangi bir akilli telefon, tablet veya
bilgisayardan erisilebilir. Cevrimdisi erisim de
mevcuttur.

Kapsamli arama: Drive, taranan belgelerdeki
goruntileri ve hatta metinleri taniyarak
dosya aramayi daha da kolaylastirir.

Gulvenli depolama: Drive dosyalari, diger
Google hizmetlerinde kullanilan givenlik
protokoliniin aynisi olan AES256 veya
AES128 sifreleme ile korunur.

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanl
Windows
Macintosh

Linux

ioS

Android

Ucretli
Ucretsiz

1,99%’dan
baslayan
Ucretlerle
ayhk

=
=
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Dropbox, merkezi San Francisco,

Kaliforniya, ABD'de bulunan
Amerikan sirketi Dropbox, Inc.
tarafindan isletiien ve bulut

depolama, dosya senkronizasyonu,
kisisel bulut ve istemci yazilimi
sunan  bir dosya barindirma
hizmetidir.

Dosyalari saklayin ve her yerden erisin:
Dosyalarinizi bilgisayarinizdan,
telefonunuzdan veya tabletinizden
erisebileceginiz gilivenli bir yerde saklayin.
"Masadustu gibi onemli klasérleri yedekleyin;
tim degisiklikler hesabinizla senkronize
edilir.

TUm igeriginizi bir araya getirin: Bulut igerigi
ve Microsoft Office dosyalari da dahil olmak
lizere c¢alismalarinizi dogrudan Dropbox'ta
olusturun ve dizenleyin, boylece
uygulamalar arasinda gegis yapmak veya
dosya aramak icin daha az zaman harcarsiniz.

Masadstintzden daha akillica ¢ahsin: Akilh
icerik Onerilerine sahip masalsti
deneyimimiz, ekibiniz, igerikleriniz ve
araglarinizla tek bir yerden rahatga
calismanizi saglar.

Her zaman bilgi sahibi olun: ilerleme
giincellemelerinden ve agiklamalara eklenen
yapilacak islerden haberdar olun ve isinizin
yaninda yer alan son etkinlik gdriinimu ile
giincel kahn.

Kullandiginiz araglari Dropbox'a baglayin:
igeriginizi kullandiginiz araglara, Slack, Zoom,
HelloSign ve diger Dropbox
entegrasyonlarina bagladiginizda
uygulamalar arasinda arama ve gegis yapmayi
birakin.

Dropbox Paper herkesi ayni sayfada
bulusturur: Ekibiniz igin ortak g¢alismaya
dayal bir dokiiman olan Paper ile kolayca
icerik olusturabilir ve zaman cizelgeleri,
yapilacaklar ve tablolar kullanarak
projelerinizi diizenleyebilirsiniz.

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanl
Windows
Macintosh

Linux

i0S

Android

Ucretli
Ucretsiz

9,99S%’dan
baglayan
Ucretlerle
aylhik

[
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istediginiz zaman sinirsiz dosya erigimi

internet

Dosyalari is birligi icin her yerden erisilebilir erisimi
Microsoft OneDrive, Microsoft'un hale getirir olan tim
islettigi  bir dosya barindirma o ] ) platformlar.
hizmetidir. Kayith  kullanicilarin Dosyalar igin organizasyonel bir platformdur Deretii
dosyalarini  paylasmalarini  ve ) Web Tabanli Jcretl ve
. L M Cihaz depolama alanini bosaltin Ucretsiz
senkronize etmelerini saglar. .
OneDrive ayrica Microsoft Office'in . Windows
OneDrive L Blyuk veya kiglk ekipler arasinda 1,995’dan Link
web slriiminiin depolama arka ucu . . -
. o ) paylasilabilir icerikler Macintosh baslayan
olarak da galisir. OneDrive Ucretsiz iicretlerle /
OneDrive olarak 5 GB depolama alani sunar. Ozellestirilebilir  senkronizasyon deneyimi | Linux aylhk
y
100 GB, 1 TB ve 6 TB depolama (y6netici icin)
secenekleri ayri olarak veya Office i0s
365 abonelikleri ile kullanilabilir. Dosyalari ve bilgileri giivenli bir sekilde
saklayin Android
Multimedya destegi sunar
internet  erisimi
Erisim Kontrolleri/izinler. olan tim
platformlar.
igerik Yénetimi. )
WeTransfer, dosyalarinizi diinyanin Veri Senkroni Web Tabanli Scre:h. ve
her yerine gdéndermenin en basit ert senkronizasyonu. . cretsiz
yoludur.  Biylk dosyalari ve . Windows ,
WeTransfer N , Belge Yonetimi. 12€'dan Link
fotograflari paylasin. 2GB'a kadar .
icretsi ktann. Artik d Macintosh baslayan
ucrtle siz aks |I . ' I osya Belge Depolama. Ucretlerle  /
paylasimi cok kolay: Linux ayhk
Dosya Yonetimi.
ios,
Dosya Paylagimi.
Android
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MEGA, standart tarayicilar ve mobil
uygulamalar araciligiyla erisilebilen
kullanict  kontrolli  sifreli  bulut
depolama alani saglar. Diger bulut
depolama saglayicilarinin  aksine,
verileriniz  yalnizca  cihazlariniz
tarafindan sifrelenir ve sifresi
¢Ozillr, asla bizim tarafimizdan
¢Ozilmez.

MEGA devasa bir bulut depolama alani saglar.

Kaydolmaya gerek kalmadan baglantilar
kullanarak dosyalari indirebilirsiniz

Dosya aktarim merkezi aktarimlarinizi

kolayca yonetir

Mobil cihazlarda bile eksiksiz dosya ve
transfer yonetimi

MEGA Masalstli Uygulamasini yikleyin ve
bilgisayariniz ile MEGA Bulutunuz arasinda
hizli senkronizasyonun keyfini ¢ikarin

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanlh
Windows
Macintosh

Linux

i0S

Android

Ucretli
Ucretsiz

4,99€’dan
baslayan
Ucretlerle
ayhk

[
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SUNUM HAZIRLAMA ARACLARI

icerigin dgrencilere sunulma sekli, onlarin derse katihm diizeylerini belirleyebilir ve bu gercek, 6grencilerle temas eksikligi nedeniyle ¢evrimici bir

O0gretim sistemini benimsedigimizde daha da 6nemli hale gelir. Daha dinamik ve etkilesimli sunumlar olusturmak icin asagida sunulan araglari

kullanin ve derslerinizin kalitesini 6nemli élgtde artirin.

Prezi

Sunum olusturmak igin web tabanli
aragtir. Microsoft PowerPoint gibi
diger sunum yazihmlarina benzer,
ancak onu iyi bir alternatif haline
getiren bazi benzersiz 06zellikler
sunar. Biraz daha goz alici ve ilgi
gekici  bir sunum  olusturmak
istiyorsaniz Prezi tam size gore
olabilir.

Ozellikler

Sunucu Gérunlimu: Masausti uygulamasinda
sunumunuzun neresinde oldugunuzu ve
sirada ne oldugunu gosteren ayri bir ekran.

Sunucu notlar: Bazen hepimiz bir uyariya
ihtiya¢ duyariz. Sahnede donup kalmayin,
fikirlerinizi ve hatirlaticilarinizi kaydetmek igin
sunum notlarini kullanin ve sunum sirasinda
bunlari tekrar gézden gegirin.

PDF disa aktarma: Sunumunuzun PDF
stirimini paylasarak izleyicilerinizde kalici
bir izlenimden daha fazlasini birakin.

Sunum indirme: Sunumunuzu internet
baglantisi olmadan da gorintilenebilen
bagimsiz bir dosyaya indirmek i¢in masausti
uygulamasini kullanin.

Canli Prezi: Canli Prezi ile diinyanin her
yerinden herkese sunum yapabilirsiniz.
Kisisellestirilmis bir sunum alani olusturun ve
kendi benzersiz baglantinizigéndererek 100'e
kadar izleyici Uyesini uzaktan ve gergek
zamanl olarak katilmaya davet edin.

Cevrimigi sunum: Prezi Viewer uygulamasi ile
telefonunuzda veya tabletinizde
sunumunuzda gezinin, boylece sahnede
hareket etme ve izleyicilerinizle etkilesim

Platformlar

internet
olan
platformlar.
Web Tabanl
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

erisimi

tim

Ucret

Ucretli
Ucretsiz

128’dan
baslayan
Ucretlerle
aylhik

ve

/

Website

.
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=
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kurma 6zgurligine sahip olurken konusmaya
dayali sunuma odaklanabilirsiniz.

Powtoon, isletmelerin pazarlama,
iK, BT, egitim ve daha fazlasi igin
animasyonlu videolar ve sunumlar
olusturmasina yardimci olmak igin
tasarlanmis gorsel bir iletisim
platformudur. Cok cesitli dnceden
olusturulmus sablonlar ve sirikle
ve birak editori ile Powtoon,
isletmelerin ve ekiplerin tamamen
Ozellestirilmis sunumlar
olusturmasina olanak tanir.

115K video arka plani ve tam video,
animasyon, GIF ve resim dosyasi uygulamasi.

Aralarindan segim yapabileceginiz ylzlerce
sablon, binlerce sahne, arka plan, karakter ve
varhk.

5 gorsel gorinime erisim: modern kenar /
diz, Infographics, beyaz tahta, animasyon,
canli video ve sosyal

Kolayca 06zel sunumlar olusturmak igin
stiriikle ve birak editorind kullanin.

Olusturulan sunumlari YouTube, Facebook,
LinkedIn, Twitter, Wistia, Hubspot, Ads
Manager, Slideshare'e aktarin, and Vimeo, or
publish as PPT or PDF.

Web tabanli

Windows

Macintosh

Ucretli
Ucretsiz

17€'dan
baslayan
Ucretlerle
ayhik

Canva sosyal medya grafikleri,
sunumlar, posterler, belgeler ve
diger gorsel igerikleri olusturmak

icin kullantlir. Uygulama,
kullanicilarin kullanabilecegi
sablonlar icerir. Platformun

kullanimi Gcretsizdir ve ek islevsellik
icin Canva Pro ve Canva for
Enterprise gibi (cretli abonelikler
sunar.

Cevrimici video kaydedici ile her hareketi
kaydedin

Kiroma ve Bolme araci ile mikemmel
zamanlamayi yakalayin

Videolari sadece birka¢ tiklamayla yeniden
boyutlandirin

Ucretsiz  hazir videolarla kolay video
diizenleme imkani

Canva Sunumlarindan daha da fazlasini elde
edin

PDF'lerinizi dizenleyin  ve
tasarimlara dondstirin.

cevrimigi

Ucretli
Ucretsiz

11,99 € / aylik

=
=

=
=
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= Metin animasyonlari ile kelimelerinizin
akisina izin verin

= Kavisli metin kullanarak anlatin
=> Birlikte daha iyi tasarlayin

= Ev sicakhginda, canh tasarimlar igin doku
uygulayin.

= Fotograflari kirpin

=>  Hizhaltyazi veya etkileyici yorum yapmak igin
herhangi bir fotografa metin ekleyin.

=> Fotograflarinizi muhtesem kilmak igin yildiz
fotograf efektleri ekleyin

-  Fotograflarinizin keskin gorinmesini
saglamak icin fotograflarinizi diizeltin

- Seffaf resimlerle riya gibi tasarimlar
olusturun.

S internet  erisimi
= Sunumlar ile Kitlenizin ilgisini canh tutun. 2

olan tim
S platformlar. -
=> Belgeler Markanizi resmilestirin. Ucretli ve

Tek bir yerden profesyonel . Web Tabanli Ucretsiz
— sunumlar, etkilesimli infografikler, = Videolar Markaniza hareket katin.
rervisme glzel tasarimlar ve ilgi - cekici = infografikler Bilgileri gérsel olarak paylasin Windows

Visme videolar olusturun. Visme, igerigi g grlere paylasin.

o.zelle'st.llrmek. |<;|n. gok (;E§I.T.|I Yazl | 5 Tablolar ve Grafikler Verilerinize hayat verirn Macintash 15,00 $'dan

tipleri, Gicretsiz resimler ve simgeler baslayan

gibi baska ozellikler de sunar. = Tablolar ve Grafikler ve verilerinize hayat Linux cretlerle /

verin aylik
’ i0oS

Android

=
=



https://www.visme.co/

genially

Etkilesimli ve animasyonlu igerik
olusturmak icin en gugli gevrimigi
ara¢ olan Genially'yi  kullanin.
Yarattiklarinizla g6z kamastirin.

Sablon Olusturma

Stok  Gorsel  Kitlphanesi:  Afisinizde
kullanmak igin 6dnceden yiklenmis gorseller
arasindan segim yapin.

Surikle ve Birak Dlzenleme: Herhangi bir
kodlama veya tasarim bilgisi olmadan
diizenleme olanagina sahip olun.

Gorsel Yikleme: Platformdaki grafiginiz igin
kullanmak Gzere dogrudan gorsel ytikleyin.
Cesitli Afis Tarleri: Hareketli, animasyonlu
veya etkilesimli bir afis olusturun.

Tasarim ve Diizenleme

Sekil ve Kiguk Resim: Tasariminiza gesitli
sekiller ve kiicuk resimler ekleyin.

Yazi Tipi Segimi: Grafiginizin Uzerine
katmanlamak igin gesitli yazi tipleri arasindan
segim yapin.
Olgeklendirin:
olgeklendirin.

Resminizi ¢esitli boyutlara

Reklam Yonetimi

Reklam Setleri: Tasariminizi ¢ogaltabilme ve
reklam seti olarak kaydedebilme.

Farkli Dosya Turleri Olarak Disa Aktarma:
Gorselinizi  ¢esitli  dosya tirleri olarak
kaydedebilme.

Zamanlama: Onceden vyayinlanacak afisleri
planlayin.

Analizler

Raporlama: Reklamlarinizin hedef

demografinize ulastigindan emin olun.

Heatmap: Hedef Kkitlenizin reklamlarinizla
nasil etkilesime girdigini gorebilme.

internet  erisimi
olan tiim
platformlar.

Web Tabanl
Windows
Macintosh

Linux

ioS

Android

Ucretli ve
Ucretsiz

7,49 $ ‘dan
baslayan
lcretlerle/
ayhk

=
=



https://genial.ly/

= Bitce: Kampanya bitgenizi ayarlayabilme.
Planlama

= Ortak Editoryal Takvimler / igerik Planlama:
Birden fazla kullanici tarafindan erisilebilen
editoryal takvimler olusturun. Daha sonraki
bir tarihte yayinlamak Uzere igerigi 6nceden
planlayin.
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INTERAKTIF AKILLI TAHTA UYGULAMALARI

Yiz ylze derslerde istedigimiz seyi (cizimler, diyagramlar ve sekiller aracihgiyla) gostermek ve 6gretmek daha kolay hale gelir ve belirli bir konuyu
acitklama sirecini kolaylastirir. Cevrimici bir ortamda da dijital panolari kullanarak istediginizi gizebileceginizi, 6grencilere belirli bir gorevi nasil
yapmalari gerektigini 6rneklerle gosterebileceginizi biliyor muydunuz? Kullanabileceginiz araglardan bazilarini iceren asagidaki listeye bakin.

Ozellikler Platformlar Ucret  Website

Beyaz tahta kadar basit ama daha akilli

=> Jamboard akilli bir uygulamadir. Google
aramasindan  gorlntileri  hizla  ¢ekin,
calismayl otomatik olarak buluta kaydedin,
okunmasi kolay el yazisi ve sekil tanima
aracini kullanin tipki bir beyaz tahta gibi
kalemle yazin ancak parmaginizla silin.

Windows 4999%'d
Jamboard, daha 6nce G Suite olarak . e an
I . Beyin firtinalarinda veya derslerde fikirlerinizi . baslayan
bilinen Google Workspace ile | Macintosh N
galismak Uzere Google tarafindan paylasin cretlerle
gelistirilen ci"ultal bir |nteralft|f beyaz -  Jamboard, &grenmeyi jam session'daki tim Linux
tahtadir. 55" 4K dokunmatik ekrana S - .
Google Jamboard o ishirlikgiler icin goriindr ve erisilebilir hale | . Link
sahiptir ve Google Workspace . . . i0S
oo getirir.  Ayrica, Meet araciligiyla jam
kullanilarak gevrimigi is birligi igin L
" . session'larinizi gergek zamanli olarak sunmak .
kullanilabilir. Ekran ayrica bir duvara Android
JAMBOARD A . kolaydir, bu da kolay paylasim veya gergek
monte edilebilir veya bir stand dlnya baglantilari kurmaya olanak tanir ;
olarak yapilandirilabilir. yabag v ’ (Jamboard  cihazi 6008 / yillik

. . o gerekiyor)

Ogrenciler her yerden erisebilir.

= Egitimciler ister geleneksel bir sinifta ister bir
grup semineri ortaminda veya uzaktan egitim
yoluyla birlikte caligsinlar, tim 6grencileri
O0grenme sirecine dahil edebilirler. Android
ve i0S igin Jamboard uygulamasi,
Ogrencilerin ve egitimcilerin telefonlarindan,
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tabletlerinden veya Chromebook'larindan
yaraticiliga katilmalarini kolaylastirir.

Etkili toplantilar ylritme.

Beyin firtinasi.

Microsoft Whiteboard, etkili Web tabanli
toplantilar ve ilgi cekici 6grenme igin Ogrenme ve kocluk.
sonsuz, is birligine dayah bir Windows
Microsoft .tuvaldlr. .Beya_zm Tahta'yi dlg(_er Sprint planlama. . ) - .
. insanlarla is birligi yapmak ve beyin Macintosh Ucretsiz Link
Whiteboard . T
firtinasi ve planlamadan 6grenme Proje yonetimi.
ve atolye calismalarina kadar birgok Linux
etkinligi ~ gerceklestirmek igin Problem ¢ézme.
kullanabilirsiniz. i0S
Surekli iyilestirme.
Olay yonetimi.
Tim fonksiyonlar arasi ekip galismalariniz igin
iletisim olusturun, is birligi yapin ve iletiyi tek
merkezde toplayin.
Sablonlar ve  cerceveler:  Onceden
olusturulmus sablonlari kullanin veya kendi . .
blonl kil lerinizi Ucretli
Miro, dijital yapiskan notlarla beyin ST onfarinizi——ve —akifi - cercevelerinizl Windows Ucretsiz
firtinasi yapmaktan gevik is akislarini olusturun.
. plavnlamaya .ve Yongtrneye k.?dér Sonsuz Tuval: Yaraticiliginizi ortaya gikarin ve Macintosh .
Miro dagrtilmis ekiplerin birlikte etk bir sonsuz bir tuval ile istediginiz sekilde galigin Link
[ ] . . ’
m I ro sekilde galismasini saglayan giniz 3 sall3 Linux 8%’dan
cevrimici is birligine dayali beyaz Widget: Yapiskan notlar, serbest bigimli . ?a§ ayan
tahta platformudur . .. i0S Ucretlerle
kalem, sekiller, oklar, akilli ¢izim ve daha aylik

fazlasini kullanin.

Mouseover is birligi: Ekip Gyelerinin
panolarinizla nasil etkilesim kurdugunu
izlemek igin ortak c¢alisanlarin imleglerini
gorin.



https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/microsoft-whiteboard/digital-whiteboard-app
https://miro.com/

Kolay ekran paylasimi  ve sunumlar:
Calismalarinizi dogrudan Miro
platformundan paylasin.

Dahili video, sohbet ve yorumlama: Birden
fazla iletisim segenegi ile geri bildirim,
inceleme ve onay alin.

Explain

Everything

insanlarin sinirlar olmadan
paylastigi ve 0grendigi c¢evrimigi
interaktif beyaz tahta
uygulamasidir. Herhangi bir

cihazdan katilin ve hem gorsel hem
de isitsel olarak gergek zamanl is
birligi yapin. Explain Everything ile
fikirlerinizi deneyime donustirin.

Explain  Everything, insanlarin  sinirlar
olmadan is birligi yaptigi, paylastigi ve
o6grendigi  interaktif bir beyaz tahta
platformudur. Her proje, gercekten benzersiz
gorsel hikayeler olusturmak icin yeni/mevcut
medya (video, resimler, PDF'ler ve web
tarayicilari dahil), ek agiklamalar ve metin
ekleyebileceginiz sonsuz bir tuval ile baslar.

Ogretmenler, dgrencilerin gériintilemesi igin
aciklayici  videolar  olusturur  (Explain
Drive'dan veya bir LMS'den).

Ogretmenler uygulama ile canl talimatlar
saglar. Ogrenciler 6devler {zerinde tek
baslarina veya kiglk gruplar halinde birlikte
calisabilirler.

Hem oOgretmenler hem de &grenciler
aciklayici videolar olusturabilir.

Hem 6gretmenler hem de 6grenciler bir bulut
projesi Uzerinde uygulama iginde aktif olarak
is birligi yapar. Ogrenciler kendi baslarina
calisabilir ve istedikleri sayida proje
indirebilirler.

Ogrenciler kendi projelerini olusturmazlar ve
yalnizca Ogretmenler tarafindan saglanan
projeler Gzerinde canh olarak ¢alisirlar.
Ogrenciler, 6gretmenin yoklugunda projeler
lizerinde ¢alisamaz.

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanh
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Ucretli ve
Ucretsiz

29,99%’dan
baslayan
Ucretlerle /
yilik  kullanic
basina

[
=~



https://explaineverything.com/

Daha fazla fikir Uretmek igin
Stormboard'un paylasilan ¢alisma
alanini  kullanin  ve ardindan
toplantilarinizi, beyin firtinalarinizi
ve projelerinizi daha uretken ve
etkili hale getirmek igin bu fikirleri
onceliklendirin,  duzenleyin  ve
iyilestirin.

Sonsuz dijital tuval - Sonsuz sekilde
olusturulmus bir dijital beyaz tahtada
fikirler Gretin ve baskalariyla is birligi
yapin.

Goruntl, metin, dosya ve video ekleyin -
ilham verici referans materyalleriyle
fikirlerinizi hayata gegirin.

Cihazlar arasinda baglanin ve is birligi
yapin - Arag tiim cihazlarda kullanilabilir
ve baglanmayi kolaylastirir.

Ozel ihtiyaglariniza uygun bir calisma
alanini  kolay ve hizli bir sekilde
olusturmak icin ¢ok c¢esitli sablonlar
arasindan segim yapin.

Sablonlar: Takvimler, proje yonetimi,
Agile ve Design Thinking gibi ylzlerce
sablon arasindan segim yapin.

Baslarken: Bu hizlandirilmis  ders,
baglamak icin gereken araglari ve
kaynaklari size saglayacaktir.

Video Ogreticiler: Bu faydali &gretici
videolar araciligiyla gorsel olarak
Ogrenin.

Egitim Programlari: Size ve ekibinize
yazihm araciyla ilgili 6zel yardim
almaniza yardimci  olabilecek gesitli
egitim programlarindan birini segin.

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanli
Windows
Macintosh
Linux

i0S

=
=~
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GiRiS BOLUMUNDE YAPILACAK ETKINLIKLER VE UYGUN WEB ARACLARI

Etkilesimli araglarin benimsenmesi, 6grencilerin dersler sirasinda, 6zellikle de ¢evrimici olarak gergeklestirildiklerinde motive olmalarini saglamanin

harika bir yoludur, ¢linkii bunlar yalnizca profesorler ve 6grenciler arasindaki iliskinin eksikligini degil, ayni zamanda sinif arkadaslari arasindaki

etkilesim eksikligini

de

Uygulama

ortadan

kaldirir.  Asagidaki

araglari

kesfedin ve cevrimigi

Ozellikler

derslerinizi

bir

Platformlar

sonraki

Ucret

seviyeye

Website

PosterMyWall

PosterMyWall, isletmelerin gesitli
sosyal medya platformlari ve
pazarlama kampanyalari icin 0Ozel
icerikler, bashklar ve posterler
olusturmasina yardimci olan bulut
tabanli bir grafik tasarim
¢6zlimudur. Kullanicilarin 6zel yaz
tiplerini sisteme aktarmasina ve
yerlesik kUtliphaneden resim ve
video sablonlari indirmesine olanak
tanir.

=>Milyonlarca Ucretsiz hazir grafik.

=>Hizli ve kolay meni olusturucu.
=>Program olusturucu ile etkinlikleri kolayca
tanitin.

=>Kolay araglarla tasarimlarinizi 6zellestirin.
->Tek tiklamayla yeniden boyutlandirin.
=>Arka plani kaldirin.

=>Sosyal medya tasarimlarini licretsiz indirin.

=>Sosyal medya génderilerini dogrudan planlayin.

veya yayinlayin.

=>Hedef kitlenize e-posta kampanyalari génderin.

=>Tasarimlari dogrudan dijital tabelalarda
yayinlayin.

=>Animasyonlu génderiler olusturun.
=>Metninize hayat verin.
=>Tasarimlariniza mizik ekleyin.

=>Tabela ekranlarinizda ilgi gekici icerikler
oynatin.

=Cikartmalar.

internet
olan
platformlar.

erisimi
tim

Web Tabanh
Windows
Macintosh
Linux

(6N

Ucretli
Ucretsiz

9,95%’dan
baslayan
Ucretlerle
ayhk

ve

.
=]
=

tasiyin.
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Powtoon, isletmelerin pazarlama,

Aralarindan sec¢im yapabileceginiz yizlerce
sablon, binlerce sahne, arka plan, karakter ve
varhk.

5 gorsel gorinime erisim: modern kenar /

Ucretli

' diiz, Infographics, beyaz tahta, animasyon, ve
IK, BT, egitim ve daha fazlasi igin canli video ve sosyal Web Tabanli licretsiz
animasyonlu videolar ve sunumlar
olusturmasina yardimci olmak igin Kolayca &zel sunumlar olusturmak icin | Windows
> Powtoon tasarlanmig  gérsel  bir iletisim siirikle ve birak editériini kullanin. Link
platformudur. Cok gesitli 6nceden Macintosh 17€'dan
olusturulmus sablonlar ve sirikle Olusturulan sunumlari YouTube, Facebook, baslayan
POWTOON ve birak editori ile Powtoon, LinkedIn, Twitter, Wistia, Hubspot, Ads Ucretlerle /
isletmelerin ve ekiplerin tamamen Manager, Slideshare ve Vimeo'ya aktarin ayhk
ozellestirilmis sunumlar veya PPT veya PDF olarak yayinlayin.
olusturmasina olanak tanir.
internet  erisimi
Fizik, Kimya, Matematik, Dinya ve Biyoloji olan tum
s . platformlar.
gibi farkli alanlarda similasyonlar.
Phet, Fen ve Matematik i¢in web oL
'4Er tabanli interaktif Similasyonlardir. HTMLS, Java ve Flash simdlasyonlari
,msmm!s‘,, - Ogretmenler  simiilasyona  &zel Ssretmener icin ipucl o " Web Tabanli
PhET ipuclarina ve videolara, gretmener icin Ipuciari ve kaynakiar Ucretsiz Link
similasyonlarla - 6gretime = yonelik Belirli simlasyonlarin kullanimi igin rehberlik Windows
kaynaklara ve topluluk tarafindan
paylasilan etkinliklere erisebilir. Bir topluluga erisim Macintosh
Google ve Apple uygulamalari Linux
iOSAndroid
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internet

erigimi
olan tim
platformlar.
Voki, 6gretmenler ve 6grenciler igin 'L.Jcrettlll ve
P Ucretsiz
6gretim, katihm ve ders anlayigini | &  250'den fazla karakter. Tarihi figirler, cizgi
gelistirmek icin kullanilabilecek bir filmler, hayvanlar ve daha fazlasi. Web Tabanli
egitim aracidir. Voki sinifta (6grenci
galismalari igin), animasyonlu bir | & Sesinizi kaydederek karaktere bir ses verin. Windows Link
sunum araci olarak, 6grenci 6devleri 4.99€’dan
icin ve sanal denetimli bir tartisma | = Voki Creator, Presenter, Hangouts, Macintosh b:';1§layan
forumu (Voki Hangouts) olarak Classroom fiyyatlarla /
kullanilabilir. Linux aylik
ioS
Android
internet  erisimi
olan tim
platformlar.
Cram, oOgrencilerin hemen hemen
her tdr bilgiyi ezberlemelerine
yardimci olan Leitner Sistemi tabanli > Bilei kartl |
bir platformdur. Carpim tablosu, ilgi kartlari olugturun Web Tabanl
kelime listeleri, yeni bir dil veya - - . .
S L = Bilgikartl kadasl | | i Link
sadece eski tanimlar, bilgi Kartlari, ilgi kartlarini arkadaslarinizla paylasin Windows Ucretsiz
?grencﬂerln' daha verimli =>  Kullanima hazir dijital bilgi karti segenekleri Macintosh
O0grenmelerine  yardimci  olacak
sekilde bilgilerin dizenlenmesine Linux
yardimci olacaktir.
i0S

Android



https://www.voki.com/
https://www.cram.com/

GELISTIRME BOLUMUNDE YAPILACAK AKTIVITELER VE UYGUN WEB ARACLARI

Online dersler igin hazirhk yapmak bazen zor olabilir. Bu anlamda, igerigi ihtiyaglariniza, ele alinacak konulara ve alanlara gore yapilandirmaniza
olanak taniyacak bazi araglar asagida listelenmistir. Asagidaki hizmetlerin kullanimi birlestirilebilir ve 6grencilerinize daha iyi bir sekilde agiklama
yapmaniza olanak taniyarak, uzaktan bile olsa icerigin dogru anlasilmasini saglar.

Ozellikler Platformlar Ucret  Website

=>  Sunucu Gorinimi: Masalistli uygulamasinda
sunumunuzun neresinde oldugunuzu ve
sirada ne oldugunu gosteren ayri bir ekran.

=  Sunucu notlari: Bazen hepimiz bir uyariya
ihtiya¢ duyariz. Sahnede donup kalmayin,
fikirlerinizi ve hatirlaticilarinizi kaydetmek icin | jnternet erisimi
sunum notlarini kullanin ve sunum sirasinda | g|an tim

Sunum Hazirlama . -
bunlari tekrar gézden gegirin. platformlar.

=> PDF disa aktarma: Sunumunuzun PDF
stirimini paylasarak izleyicilerinizde kalici

Sunum olusturmak igin web tabanli bir izlenimden daha fazl birak Ucretli ve
arac  (kisaca prezis  olarak ir izlenimden daha fazlasini birakin. Web Tabanh Oeretsiz
. adlandirilir). Microsoft PowerPoint - . .
Prezi G g => Sunum indirme: Sunumunuzu internet | Windows Link
gibi diger sunum vyazilimlarina . o . -
L . baglantisi olmadan da goriintilenebilen
benzer, ancak onu iyi bir alternatif bagimsiz bir dosyaya indirmek igin masalistii | Macintosh
haline getiren bazi  benzersiz & yay ¢ acintos 12S / aylik

s . .. uygulamasini kullanin.
ozellikler sunar. Biraz daha goz alici Ve

ve ilgi ¢ekici bir sunum olusturmak
istiyorsaniz Prezi tam size gore
olabilir.

Linux

=> Canli Prezi: Dinyanin her yerinden herkese
sunum yapabilirsiniz. Kisisellestirilmis bir | i0OS
sunum alani olusturun ve kendi benzersiz
baglantinizi géndererek 100'e kadar izleyici | Android
Uiyesini uzaktan ve gercek zamanl olarak
katilmaya davet edin.

= Cevrimigi sunum: Prezi Viewer uygulamasi ile
telefonunuzda veya tabletinizde gezinin,
boylece sahnede hareket etme ve
izleyicilerinizle etkilesim kurma 6zglrligline
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sahip olurken konusmaya dayali sunuma
odaklanabilirsiniz.

Google Classroom

Sanal Sinifta Etkilesim

Google Sinif, O0gretme ve
O0grenmenin  bir araya geldigi
merkezi yerinizdir. Bu kullanimi

kolay ve guivenli arag, egitimcilerin
O0grenme deneyimlerini
yonetmesine, olgmesine ve
zenginlestirmesine yardimci olur.

Ogretmenler,

= Gorintdli toplanti baglatir

= Siniflar, 6devleri ve notlarn kagit olmadan
cevrimigi olusturur ve yonetir

= (Odevlerine YouTube videolari, Google Forms
anketi ve Google Drive'daki diger 6geler gibi
materyaller ekler.

=> Dogrudan, gergek zamanli geri bildirim verir

=  Duyurular yayinlamak ve 06grencileri soru
odakli tartismalara dahil etmek igin sinif

akisini kullanir.
Ogrenciler,

=  Sinif galismalarini takip edin ve &devleri
gonderir.

= Orijinalligi, geri bildirimi ve notlari kontrol
eder

=> Kaynaklari paylasin ve sinif akisinda veya e-
posta ile etkilesimde bulunur.

internet
olan
platformlar.

erisimi
tim

Web Tabanl
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

=
=
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Video/Animasyon Gorintileme

Uygulamasi

Tarayici tabanli, slrikle ve birak video
olusturma 6zelligi.

Kendi resimlerinizi, seslerinizi ve videolarinizi
yukleyin.

1,3 milyondan fazla licretsiz medya nesnesi
kullanin.

internet

erisimi
Moovly, her buyuklikteki . . ) . olan tim
isletmenin ve egitim kurumunun Istediginiz tarzda veya sekilde videolar olatformlar.
yiiklenen resim, video, metin ve ses olusturun.
kombinasyonunu, 6zellestirilebilir . . .
sablonlari ve siirtikle-birak Animasyonlar ve gegisler ekleyin. Dereti
arayiizini kullanarak stok - cretl ve
N y . . Muzik, ses ve seslendirme ekleyin. Web Tabanl Ucretsiz
gorintiler, gorseller ve seslerden
Moovly ?Ivu5a|"\'b|r kutliphaneyi kuI.Ianarak Web kameraniz veya ekraninizi kaydedin. Windows Link
Ofretici veya tanitim videolar
olusturmasina y.ardlm.a olmak icin Resimlerden veya videolardan renk kaldirma. Macintosh 24.92S / aylik
tasarlanmis  bir video yapim
. . . . . . L'n
go'zu"mud'u'r. Sistem, . video Videolariniza altyazi ekleyin - veya otomatik 1nux
editorlerinin YouTube,.\{lmeo ve olarak olusturun. 05
Moovly's  Gallery gibi  ¢esitli I
platformlarda  secilmis videolari PowerPoint dosyalarini ice aktarin. Android
indirmesini ve yayinlamasini saglar. ndrol
Dogrudan video barindirma sitelerinde
yayinlayin.
Video projelerinizi  diger kullanicilarla
paylasin.
Video projelerinde is birligi yapin.
infografiklerden Yararlanma Kullanimi gok kolay. internet  erigimi | .. .
- Ucretli ve
olan tim Ocretsi
infografik olugturmak igin en iyi araglardan | platformlar. cretsiz
Piktochart biri. Link
Piktochart, grafik tasarimci olarak
yogun deneyime sahip olmayan Siki tasarim yonergeleri gorsel olarak dikkat 14.00¢ / aylik
kullanicilarin ozellestirilebilir cekici tasarimlar ortaya gikariyor. Web Tabanli ' y
sablonlar kullanarak infografikler, (Chrome ve



https://www.moovly.com/
https://piktochart.com/

raporlar, sunumlar, posterler, el
ilanlari ve sosyal medya grafikleri
dahil olmak Uzere kolayca gorseller
olusturmasina olanak taniyan web
tabanh bir grafik tasarim araci ve
infografik olusturucudur.

Uzaktan is birligi kurumsal ekipler igin
mukemmeldir.

Cok zengin medya kitiphanesi.
Kapsamli sablon koleksiyonu.
Makul abonelik fiyatlandirmasi.
Tam masausti yayincilik 6zellikleri.

Egitimciler igin indirimler mevcuttur.

Firefox)

Zoom

Video Konferans Uygulamasi

Teknolojik uzmanliktan bagimsiz
olarak basit arayuzi ve
kullanilabilirligi ile dikkat
cekmektedir. Ozellikler arasinda
bire bir toplantilar, grup video
konferanslari, ekran paylasimi,
eklentiler, tarayici uzantilari ve
toplantilari kaydetme ve otomatik
olarak yaziya dokme vyetenegi
bulunmaktadir. Bazi bilgisayarlarda
ve isletim sistemlerinde, kullanicilar
arkalarinda fon olarak kullanmak
Uzere farkli sitelerden indirilebilen
sanal bir arka plan segebilmektedir.

Sanal Arka Plan. Zoom'un Sanal Arka Plani,
tim Ozellikleri arasinda 6ne gikan ve en gok
kullanilan 6zelliklerinden biridir.

Klavye Kisayollari.

Ugiincii Taraf Uygulamalari Entegre Etme.
GOrinimiinize Dokunus Yapin.

Ses Transkripti.

Ara Odalar.

Katildiginizda Ses/Goruntlyl Devre Disl
Birakma ozelligi.

Uctan uca sifreleme.
Yakinlagtirma planlamasi.
Bekleme Odalari.
Toplanti kayitlari.

Mobil cihazlarda toplanti hatirlatmalari.

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Android, iOS, Mac,
iPad

Ucretli ve
Ucretsiz
13.99 € / aylik

.
=]
=
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Zihin Haritalarini Kullanma

MindMeister, kullanicilarinin
distincelerini  bulut  Gzerinden
gorsellestirmelerini, paylagsmalarini
ve sunmalarini saglayan cevrimigi
bir zihin haritalama uygulamasidir.
Kullanici modellemesini kullanarak
zihin haritalarindaki bilgileri
gorsellestirmenin bir yolunu
saglarken, ayni zamanda gergek
zamanh ig birligini kolaylastirmak,
gorev yonetimini koordine etmek ve
sunumlar olusturmak igin araglar
saglar.

Zihin haritasi sablonlari

Zihin haritasi editori

Eklentiler

Proje yonetimi

Resimler, videolar ve daha fazlasi
Yayinlama ve yerlestirme

ithalat ve ihracat

Gegmis modu

Zihin haritasi sunumlari

Windows

Mac

i0S

Android

Ucretli ve
Ucretsiz

4.99€ / aylik

Discord, 13 vyas ve Uzeri on
milyonlarca kisi tarafindan
topluluklar ve arkadaslariyla
konusmak ve takilmak igin
kullanilan  Ucretsiz  bir  sesli,
gorintili  ve  vyazih  sohbet
uygulamasidir

insanlar Discord’u her giin sanat
projelerinden aile gezilerine, ev
odevlerinden ruh saghg destegine
kadar pek ¢ok sey hakkinda
konusmak igin kullaniyor. Her
buytklukteki topluluk igin bir evdir,
ancak en yaygin olarak dizenli
olarak konusan kiigik ve aktif insan
gruplari tarafindan kullanilir.

Video Arka Planlari
Arkadaslarinizi Bulma 6zelligi
[Mobil] ekran paylasimi secenegi
Egik Cizgi Komutlan

Klavye Navigasyonu

Video ve Ekran Paylagimi
GOruntilu Aramalar

Azaltilmis Hareket Ayari

Canli Yayin ve Ekran Paylasimi

Hiz Degistirici

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Android, iOS, Mac,
iPad ve web
platformlari

Ucretli ve
Ucretsiz

9.99%’dan
baslayan
Ucretlerle/
ayhk

[
=~

[
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https://www.mindmeister.com/
https://discord.com/

Yayinci Modu
Oyunlar

Sunucu Klasorleri

Proje dostu yapi
Diger araglarinizi bitiinlestirin

Kolay, otomatik hatirlaticilar

internet  erisimi

Slack, insanlari ihtiya¢ duyduklari . L olan tim
bilgilere baglayan, is dinyasina Gorev listesi yonetimi platformlar. Ucretli
yonelik bir mesajlasma Ucretsiz
. Kolay not alma
uygulamasidir.  Slack, insanlari .
birlesik bir ekip olarak ¢alismak Link
N 3 . P s _5 Gonderilerle is birligi yapin
lzere bir araya getirerek
kuruluglarin —iletisim  bicimini Giiglii arama bzellikleri Android, (05, Mac, | &:2%€/3Ylik
dénustirar. iPad  ve web
Ozel kisayollar ve egik ¢izgi komutlari platformlar
Sesli ve goruntila aramalar
Yararli botlar
Gurdltisiz Alan
Kullanimi Kolay Internet ersimi | o ot
olan tim
Howspace,  sosyal  ©&grenmeyi Esnek, Olgeklenebilir ve Givenli platformlar.
kurumlarin sureglerinde ve
gelistirme girisimlerinde 6n plana Birlikte Yaratin ve s birligi Yapin 180€'dan Link
Howquce ¢ikaran, yapay zeka destekli bir baslayan
dijital is birligi platformudur. Sureci Kolaylastirin Android, iOS, Mac, | ..
. Ucretlerle
iPad ve web
aylhik

Seffaflik Saglayin

Ozet analizi, Word Cloud ve Widgetlar

platformlari



https://slack.com/
https://www.howspace.com/

SONUCLAR VE DEGERLENDIRME BOLUMUNE UYGUN ARACLAR

Degerlendirme, 6grencilerimizin 6grenme dizeyini anlamak igin kullanilan araglardan biri olarak 6gretim siirecinin ayrilmaz bir pargasidir. Asagida,
bu 6nemli gorevi yerine getirmenize yardimci olacak bazi hizmetleri, yani degerlendirme alistirmalari, anketlerin uygulanmasi ve digerlerini
gorebilirsiniz. Bu araglari mevcut degerlendirme anlarinda kullanin.

Uygulama Ozellikler Platformlar Ucret  Website

= Fikir toplayin
internet  erisimi
= Oylama olan tim

) platformlar.
Bir Konu Uzerinde Tartismak - Katilimcilari davet edin

=> Son Teslim Tarihleri

Web Tabanh

Tricider, insanlarin karar vermelerine | 3 Multimedya
Tricider yardimci olmak igin Ucretsiz bir beyin Windows Ucretsiz Link

firtinasi ve oylama platformu sunan bir | = Katilimci havuzu
web sitesidir. "Sosyal oylama araci" olarak Macintosh
tanimlanan site, is ekiplerine, siniflara | = Facebook, Twitter, vb...
veya bir grubun bir fikre tepkisini 6lgmek Linux
isteyen herkese yoneliktir. = Yangmalar

i0S

=> Akilli telefonlar igin optimize edildi
Android

- Yonetici Haklari
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interaktif Calisma Sayfalari

Kendi kendini dizeltme o6zelligine sahip

interaktif c¢evrimici ahlstirmalar (interaktif Hln.ternet .
¢alisma sayfalari). erisimi_olan  tim
Liveworksheets, ogretmenlerin platformlar.
ogrencileri icin interaktif calisma sayfalari Digerlerinin yani sira sesler, videolar, siirikle
olusturmalarini - saglayan bir aragtir. ve birak alistirmalari, oklarla birlestirme,
N | Ogretmenler geleneksel basili calisma coktan secmeli, konusma alistirmalari igerir.
VE sayfalarini PDF veya Word belgeleri olarak Web Tabanli
HVEWORISHEETS LiveWorkSheets Z:gﬁ;li,VESUESIZZ i(;nrglrabkun\llir;a CZE:: Web Sitesi ve Blog Yerlestirme. Windows Ucretsiz Link
birlestir gibi farkli formatlari kullanarak Caligma sayfalari pdf dosyasi olarak da Macintosh
etkilesimli alistirmalara dénusturebilir ve indirilebilir.
gerekirse ses veya video ekleyebilir. ) Linux
Ogrencilerin aracin mikrofonunu Ogrenciler cevaplarini  e-posta yoluyla
kullanarak  kendilerini  kaydetmeleri O0gretmene gonderebilirler. i0s
gereken konusma alistirmalari olusturmak
da  mimkiindiir.  Diger  kullanicilar Zaten yapilmis buylk bir calisma sayfasi Android
tarafindan 6nceden olusturulmus cesitli koleksiyonuna sahip olun.
¢alisma sayfalarina da erisilebilir.
Sunum  olusturucuda glizel interaktif | . L
sunumlar hazirlayin. Internet erls!_ml
Q&A - Sorular ve Yanitlar olan tum
Akilli  cihazlar kullanarak katilimcilardan platformlar. - .
anketler, veriler ve gorlsler toplayin. Ucretsiz
Mentimeter Kul!anl_ml_kolav cevrimigi dUzenIeinci ilet Trendler ve veri aktarimi ile katihmcilar Web Tabanl! ay||k9'99$ / Link
\ etkilesimli sunumlar olusturun. Eglenceli hakkinda iggoriiler elde edin. —
ve ilgi cekici sunumlar olusturmak igin .
T— sunumunuza sorular, anketler, testler, Kelime bulutlari ve Sinavlar dahil 13 Windows ay||k24199$ /
slaytlar, resimler, gifler ve daha fazlasini etkilesimli soru tird. .
ekleyin. Macintosh
icerik Slaytlari ile hizli ve kolay bir sekilde tiim Linux

sunumlari olusturun.
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Farkli sunum temalari arasindan seg¢im yapin
veya kendi temanizi olusturun.

Ucretsiz stok gorsel ve GIF kiitiiphaneleri ile
entegre.

Kullanimi kolay sunum modu.

izleyiciler akilli bir cihazla anonim olarak
etkilesime girer.

Sunumlari yénetmek ve kontrol etmek igin
Mentimote kullanin.

Birden fazla dilde kufir  filtrelerini

etkinlestirin.
Verileri PDF veya Excel dosyasina aktarin.

Trendler ile verileri

karsilastirin.

zaman igindeki

Daha derin iggoriiler elde etmek igin yaniti
segmentlere ayirin.

Anketler araciligiyla geri bildirim toplayin.

i0S

Android

Padlet

is birligi Calismalari

Padlet, kullanicilarin "padlet" adi verilen
sanal ilan panolarina icerik
yukleyebilecegi, duzenleyebilecegi ve
paylasabilecegi gercek zamanli bir is
birligine dayali web platformu barindiran
bulut tabanh bir hizmet olarak yazilim
saglar.

Tek tiklama, kopyala-yapistir veya surikle-
birak ile gonderi ekleyin.

Zihninizin galistigi sekilde galisir.
Degisiklikler otomatik kaydedilir.

Basit baglanti paylagimi.

29 dilde kullanilabilir.

Daha fazla erisilebilirlik igin ¢alisiyoruz.

Digerleri Katki - kayit gerekli degil.

internet
olan
platformlar.

Web Tabanlh
Windows
Macintosh

Linux

erisimi

tim

Ucretsiz

5€ / ayhk
(bireysel)

128 Jaylik
(pro)

700€ (okullar

L
>
=~

104



https://padlet.com/

Sinirsiz katihmer ile galisin. i0S icin)
Salt okunur, yazma, moderatér veya yonetici | Android
erisimi verin; istediginiz zaman iptal edin.
Calismanizi sablon olarak kullanin.
Bilgisayarinizdan dosya yukleyin,
telefonunuzdan fotograf veya video ¢ekin ya
da baglanti verin.
Photoshop, lllustrator ve daha fazlasindan
resimler, belgeler, videolar, mizikler ve
dosyalar génderin.
Web Uzerindeki herhangi bir yerden igerik
yerlestirin.
Metin analizi
Anket Sablonlari
SPSS entegrasyonu internet  erigimi
olan tim
Gergek zamanli sonuglar platformlar. .
Anketlerin Dizenlenmesi Ucretli ve
Filtre ve capraz sekme Ucretsiz
Sonuglari Excel ve PDF'e Aktarma Windows
SurveyMonkey SurveyMonkey, profesyonel gevrimigi Link
anketler olusturmaniza ve galistirmaniza Kurumesal sinif 6zellikler Macintosh 30€'dan
yardimci olan gevrimigi anket yazilimidir. baslayan
Cok gugli ve iyi bilinen bir gevrimigi Ozellestirilebilir Anket Baglantilari Linux Ucretlerle  /
uygulamadir. B aylik
Ozellestirilebilir Tasarim Temalari i0S
Ozel raporlama Android

Ozel markalama

Konsolide hesap yonetimi
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Cevap Dogrulama

socrative

Socrative

Cevrimigi Test Olugturma

Aninda geri bildirim, 6grenme sirecinin
hayati bir pargasidir. Socrative size sinif
veya ofis i¢cin tam da bunu sunar -
ogrenciler icin eglenceli ve ilgi cekici
etkilesimler sunarken egitimciler igin
zaman kazandiran 6grenmeyi izlemenin
ve degerlendirmenin etkili bir yolu.

Uzaktan Bilgisayar izleme: 38 Socrative
incelemesinde bildirildigi gibi. Bir yonetici
terminalinden 6grenci bilgisayar etkinligini
uzaktan izleyin.

interaktif Sinavlar: Ogrencilerin
bilgisayarlarindan uzaktan erisebilecekleri
degerlendirmeler ve sinavlar olusturun ve
paylasin. Bu ozellik 59  Socrative
incelemesinde belirtilmistir.

Ogrenci Odevi Dagitimi: 41 Socrative
incelemesine dayanmaktadir. Yazihm
araciligiyla 6grencilere ev o6devi veya sinif
odevi atayin ve dagitin.

Ogrenci Odevi Toplama: Yazim araciligiyla
0grenci 6devlerini ve sinif ddevlerini toplayin
ve notlandirin. Bu ozellik 46 Socrative
incelemesinde belirtilmistir.

ilerleme Raporlamasi: Ebeveynler veya
yoneticilerle paylasilabilecek 6grenci basarisi
ve ilerlemesi hakkinda ayrintili raporlar alin.
Bu ozellik 47 Socrative incelemesinde
belirtilmistir.

Paylasilan icerik Kiitiiphaneleri: Yazilim
Gzerinden erisilebilen icerik kitUphaneleri
araciligiyla sinif notlari, sinavlar ve sunumlar
gibi dosyalari &grencilerle veya velilerle
paylasin. 27 Socrative yorumcusu bu 6zellik
hakkinda geri bildirim saglamigstir.

internet  erisimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanh
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Kindle

Ucretli ve
Ucretsiz
89,995 / yillik

j
>
=
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& Wordwall

Wordwall

Oyunlastirma

Kelime duvari, bir duvarda, ilan
panosunda veya siniftaki baska bir teshir
ylzeyinde blyik gorinir harflerle
sergilenen organize (tipik olarak alfabetik
sirayla) bir kelime koleksiyonundan olusan
bir okuryazarlk aracidir. Kelime duvari,
ogrencilerin veya baskalarinin
kullanabilecegi etkilesimli bir arag olarak
tasarlanmistir ve yazma ve/veya okuma
sirasinda kullanilabilecek bir dizi kelime
icerir.

interaktifler ve yazdirilabilirler.

Sablonlari kullanarak oyunlar olusturun.

Sablon degistirme ozelligi
Herhangi bir etkinligi diizenleyin.
Temalar

Ogretmenlerle paylasma.

Bir web sitesine yerlestirme.

Ogrenci ddevleri.

internet  erigimi
olan tim
platformlar.

Web Tabanli
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Ucretli
Ucretsiz

5€ / aylik

ve

[
>
=
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Yazarlar 3. Boliim
" O\
Lusophone Beseri Bilimler ve Teknolojiler Universitesi "‘

Paulo Ferreira'nin arastirma alanlari arasinda e-pazarlama, web reklamciligi, web ~ LUSOFONA
kullanilabilirligi icin goz izleme, teknolojinin sosyal kullanimlari ve izleyici arastirmalari yer almaktadir.
Paulo Ferreira, 2004 yilindan bu yana cesitli makaleler yayinlamis ve uluslararasi konferanslarda
sunumlar yapmistir. Universidade Luséfona'da e-6grenme sistemlerinin uygulanmasi ve inovasyonu
icin BT koordinatoriidir; uzaktan egitim icin mobil uygulamalarin gelistirilmesi icin cesitli projelerde
yer almaktadir; yeni teknolojilerin kullaniminda akademik 6gretmenlerin egitimi igin kurum igi
programlardan sorumludur.

Bruno Lino, BT Yénetimi ve Multimedya Uriinleri Gelistirme konularinda uzmanlasmistir. Uygulamali
iletisim alaninda derece sahibidir: Pazarlama, Reklamcilik ve Halkla iliskiler diplomasina ve Dijital
Pazarlama alaninda yiiksek lisans derecesine sahiptir. Luséfona Universitesi'nin bazi kurumlarinin
sosyal aglarinin ve iceriklerinin yénetiminden sorumludur ve E-Ogrenme alaninda multimedya icerik
uretimi ile ilgili bazi arastirma projelerini entegre etmektedir: IC-ENGLISH - Yetiskin Dil Egitimi igin
Yenilikci Platform (2018-1-PL01-KA204-050784); MMTLA - Yetiskinlere 2. Dil Ogretiminde Montessori
Yontemi (2019-1-TRO1-KA204-074258); VIRTEACH - Yabanci Dil i¢cin Kapsamli ve Koordineli Egitim icin
Sanal Bir C6ziim (2018-1-ES01-KA203-050045); PESE: AB Capinda istihdam Edilebilirlik icin Mesleki
ingilizce Becerileri (2020-1-UK01-KA202- 079035).
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BOLUM 4 - SENARYOLAR ESLIGINDE CESITLI DERS

ARACLARININ KULLANILMASI

GIRIS

Bu modilde, Zoom’u farkli 6gretim senaryolarinda nasil kullanacaginiza dair fikir sahibi olacaksiniz.
Ayni fikirlerin diger video konferans yazilimlari icin de gegerli oldugunu unutmayin. Ayrica, kullanici
araylzi 6nemli degildir ¢linkl herhangi birini kullanmayi 6grenmek kolaydir. Basit bir deyisle,

Dijital ortami hazirlayin

Katilimcilari hazirlayin

Dersinizi hazirlayin ve planlayin (teknik dahil)
Dersinize baslayin

iRk WiNR

Dersinizi sonlandirin

Teknolojik gelismeler 6grenciler icin 6grenme deneyimlerini gelistirebilir. Cevrimici dersler,
egitimcilere 6grenci katihmini artirabilecek ilgi ¢ekici, dinamik dersler olusturma olanagi sunar. Bu
araglar, 6grencilerin karmasik fikirleri daha iyi anlamalarini saglayacak sekilde diger 6grencilerle is
birligi yapmalarina olanak tanir.

Sosyal mesafenin arttigi glinimiizde Zoom, tartismasiz piyasadaki en iyi uzaktan egitim araci haline
gelmistir. Zoom, 6gretmenlerin 1000 6grenciye kadar olan siniflarla iletisim kurmasina olanak tanir.
Ogretmenler ve dgrenciler cevrimici siniflarda 6zel olarak veya biyiik bir grup ortaminda iletisim
kurabilirler. Zoom'da 6gretmenler siniflarina anlik olarak sinavlar ve anketler verebilir, verileri elde
edebilir ve bunlari grafikler ve grafikler kullanarak analiz edebilir. Zoom'u kullanmanin bir diger faydasi
da 6gretmenlerin 6grencilerini ara odalara ayirmalarina olanak saglamasidir, boylece hepsi fiziksel
olarak ayni odadaymis gibi problemler lizerinde birlikte calisabilirler.

Soru-cevap, anketler, tartisma odalari ve video icerigi paylasma gibi cevrimici egitiminizi desteklemek
icin Zoom'da bulunan araclari kullanmak istiyorsaniz, dersiniz baslamadan once bu araglari ve
paylasmak istediginiz diger materyalleri nasil kullanacaginizi planlamaniz gerekir.

Bu modiil Profesor Diana Laurillard'in Conversational Framework pedagojisine dayanacaktir. Londra
Universitesi Egitim Enstitlisi'nden Profesér Diana Laurillard, yiiksekdgretim ve isyeri 6grenimi
alanindaki 6gretim yontemleri ¢calismalarina dayanarak Konusma Cergevesi pedagojisini gelistirmistir.
Bu gerceve, 6grencilerin 6grenme siirecini tanimlama ve tartismada 6gretmenlere yardimci olmak igin
son derece basarili bir yol oldugunu gosteren alti 6grenme tiiriinii tanimlamaktadir. Alti 6grenme tirQ,
ogrencilerin 6grenme sirecini tanimlama ve tartismada 6gretmenlere yardimci olmak igin son derece
basarih bir yol oldugunu gostermistir.
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DIANA LAURLLIARD’IN 6 OGRENME TURU

1. Edinme
2. Arastirma
3. Pratik

4. Uretim
5. s birligi
6. Tartisma

1. EDINME

Ogrenciler kitaplardan veya web sitelerinden okuduklarinda, demolari veya videolari izlediklerinde
veya ders kayitlarini dinlediklerinde, edinim yoluyla &grenirler. Ogretmen &grenme icin anlatimi
belirler.

Ogrenciler,

Okuyacaklar
Gozlemleyecekler
isimlendirecekler
Soyleyecekler
Hatirlayacaklar
Tanimlayacaklar
Tekrar edecekler
Diizenleyecekler
Ezberleyecekler
Taniyacaklar

AN N N T N N N N NN

Belirtecekler

2. ARASTIRMA

Ogrencilerin 6grenme ve beceri gelisimlerini yonlendirmelerine izin vermek bir arastirmanin hedefidir.
Bir arastirma, 6grencilerin bilgi ve becerilerini gercek yasam durumlarinda uygulamaya tesvik ederek
ogretim materyallerinde oOgretilen kavram ve fikirlere iliskin bilgi, kavrayis ve anlayislarini

110



artirmalarina yardimci olabilir. Ogrenciler egitim materyallerinde yer alan veya 6gretilen kavramlari,
fikirleri ve becerileri arastirir, karsilastirir ve analiz eder.

Arastirmaya dayali 6grenme igin 6rnekler ve fikirler:

Problem ¢6zme veya biylk sorulari yanitlama.
Otantik durumlarin sorgulama odakl arastiriimasi.
Bireysel vakalarin vaka bazli incelenmesi.
Cevrimici rehberligi degerlendirme ve kullanma.
Fikir ve bilgi analizi.

Dijital kaynaklarin karsilastirilmasi ve analizi.

Bilgi ve fikirleri bulma ve degerlendirme.

N N N N N N U

Tarama, bilgi arama ve toplama.

3. UYGULAMA

Uygulama yaparak 0Ogrenme, 6grenme silirecinin 6nemli bir bileseninden daha fazlasidir.
Ogrencinin faaliyetlerini gérev hedefine goére uyarlamasina ve bir sonraki eylemini daha iyi hale
getirmek icin geri bildirim kullanmasina olanak tanir. Geribildirim kendi kendine dislinmeden,
akranlardan, ogretmenden veya hedefle baglantili olarak eylemlerinin sonucunu nasil
ivilestireceklerini gosteriyorsa faaliyetin kendisinden gelebilir.

4, URETIM

Egitmen, mevcut kavramsal bilgilerini ve bunlari pratikte nasil uyguladiklarini ifade ederek 6grenciye
ogrendiklerini somutlastirmasi igin ilham verir.

Ornekler ve fikirler:

v Nesnelerin gizimlerini, modellerini, tasarimlarin temsillerini insa etmek, tasarlamak ve yapmak.

Vv Bir izleyici kitlesine performans sergileme veya sunum yapma

v Etkinlikler Gzerine disiinme (tartisma, yazma, Uretim)

v Ogrencileri degerlendirme (yapici geribildirim vererek / alarak 6grenme)

v Dijital eserler ve tasarimlar olusturma (e-portfolyo, blog, web sitesi, videolar, animasyonlar,
fotograflar, slaytlar)

5. i$ BIRLIGI

Ogrenciler bir proje veya 6dev tizerinde is birligi yaparak bilgi edinirler. Anlami ortaya ¢ikarmak, bir
sorunu ¢dzmek ya da 6grendiklerini sergilemek icin bir seyler yaratirlar. is birligi, cevrimici veya
cevrimdisi konusma, uygulama ve (retim boyunca gerceklesir ve arastirma ve edinime dayanir.
isbirligine dayali faaliyeti olustururken grubun biiyikligiini ve isin eszamanli mi yoksa es zamansiz mi
olacagini gbz 6niinde bulundurun.
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isbirligine dayal calismalar icin drnekler ve fikirler:
Vv Kuguk grup projeleri
v Birlikte bir sey olusturmak

v Birbirlerinin projeleri hakkinda tartismak ve geri bildirim vermek

6. TARTISMA

Karsilikl konugma yoluyla 6grenme, 6grencinin kendi fikirlerini ve sorularini ifade etmesinin yani sira
egitmenin ve/veya akranlarinin fikirlerine ve sorularina meydan okumasini ve yanit vermesini
gerektirir. Fikirlerin karsilikh olarak elestirilmesinin faydasi ve bunun daha derin bir kavramsal
anlayisin gelisimine nasil katkida bulundugu pedagojik odak noktasidir.

Tartisma icin 6rnek ve fikirler:

v Seminerler

v Deneyimlerin paylasiimasi

v Kavramlari deneyimlere veya 6rneklere uygulamak
v Bagkalariyla etkilesim

ZOOM KULLANARAK BU OGRENME BiCIMLERINi DERSLERIMIZE NASIL UYARLAYABILIRiZ?

Cevrimigi bir ortamda ders veren bir 6gretmen olarak, online derslerinizin yiiz ylize deneyimi en iyi
nasil taklit edebilecegini merak ediyor olabilirsiniz. Ogrencilerin derse katilmasini nasil saglarsiniz?
Bilmeleri gerekenleri 6grendiklerinden nasil emin olursunuz? Bu sorularin ve digerlerinin yanitlari,
cevrimici derslerinizde uygulamayi sectiginiz 6grenme etkinliklerinin tiirine baghdir.

Sizin ve 6grencilerinizin sinif icinde ve disinda gergeklestirdiginiz pek ¢ok etkinlik bu kategorilerden
birine girecektir. Asagidaki oneriler, cevrimici bir baglamda olusturabileceginiz ve uygulayabileceginiz
bazi etkinlikler hakkinda beyin firtinasi yapmaniza yardimci olabilir.

zoomQ

BILGI EDINIMi iCIN ZOOM KULLANIMI

Zoom, oturum sahiplerinin ve katihmcilarin ekranlarini bilgisayarlarda, tabletlerde ve mobil cihazlarda
paylasmalarina olanak tanir. Ogretmenler, bilgisayarlarinda gérdiikleri her seyi paylasmak igin tim
bilgisayar masaustlerini veya yalnizca web tarayicisi, PowerPoint veya diger yazilim uygulamalari gibi
belirli bir programi 6grencilerle paylasabilir. Ogretmenler ayrica 6grencilerle beyaz tahta paylasabilir,
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ogrencilerden beyaz tahtalarini herkesle paylasmalarini isteyebilir ve 06grencilerin paylasilan
ekranlarina ve/veya beyaz tahtalarina agiklama eklemelerini saglayabilir.

Dosyalarinizi paylasin.
Toplanti penceresinin altindaki ara¢ cubugunda bulunan Ekrani Paylas digmesine tiklayin.

Ekraninizi paylasiyorsaniz, ne paylastiginizi gosteren kuglik bir pencerenin agildigini géreceksiniz.
Bunun goriinmesi birkag saniye siirebilir.

DOSYALAR sekmesine tiklayarak yerel bilgisayarinizdaki bir PDF, belge veya baska bir dosyayi
paylasabilirsiniz. DOSYALAR sekmesinin (izerindeki ilgili simgelere tiklayarak Microsoft OneDrive veya
Google Drive hesaplarinizdan da dosya paylasabilirsiniz.

Paylasimi durdurmaniz ve kontroll toplanti moderatoériine geri vermeniz gerekirse, ekraninizin sol tst
kdsesindeki Paylasimi Durdur'a tiklayin (bu islem belgenizin kapanmasina neden olmaz).

GELISMIS sekmesi cogu seyin gerceklestigi yerdir.

Tim temel islevlere diger sekmelerden erisilebilse de (6r. ekran paylasimi, web kamerasi, beyaz
tahta), kendi 6zel alanlarini hak eden bazi 6zel islevler vardir.

Ornegin, ekraninizin yalnizca bir bélimiini paylasmak istiyorsaniz (tiim masaiistiiniizii paylasmadan),
GELISMIS sekmesini kullanmaniz gerekir. Ayrica bir belge kamerasini veya bilgisayariniza USB
kablosuyla baglanmis baska bir cihazi paylasmak icin de bu sekmeyi kullanmaniz gerekir. Son olarak,
bu sekmeyi ortam paylasimi igin kullanabilirsiniz: 6rnegin, 6grenciler bagimsiz olarak galigirken muizik
calmak istiyorsaniz (ancak onlara ekraninizi géstermiyorsaniz).

Ogrencileriniz Zoom'un agiklama ve ekran paylasimi araglarini kullanmayi ¢ok seveceklerdir, ancak
ekraninizin Gistiinde 6grenci agiklamalarini nasil 6nleyeceginizi bilmeniz 6nemlidir.

Ogrencilerinizin (ve sizin!) 6gretmenlerinin ekraninda cizim yapabilmeleri eglencelidir, ancak siz canli
bir ders vermeye ¢alisirken ¢izim yapiyorlarsa bundan kagcinmak isteyebilirsiniz.

Zoom hesabiniz buna izin verecek sekilde yapilandiriimissa, katilimcilar Zoom'un "ek ag¢iklama" islevini
kullanabilir. Zoom hesabinizin Toplanti ici ayarlarinda Ek Agiklama ayarini bulun.

ANNOTATION OFF olarak ayarlanmissa (veya paylasilan beyaz tahta), yalnizca egitmen (toplanti
sahibi) paylasilan ekraninin Ustiine aciklama ekleyebilir. Ogrencilerin ekran paylasimini
etkinlestirirseniz, yalnizca kendi paylasilan beyaz tahtalarinda aciklama yapmalarina izin verilir,
baskalarinin paylasilan beyaz tahtalarinda aciklama yapmalarina izin verilmez.

ANNOTATION ON olarak ayarlandiginda, tim katilimcilar herhangi bir paylasilan ekran 6gesinde
(masaistii, uygulama veya beyaz tahta) aciklama araglarini kullanabilecektir. Ogrencilerin dersleriniz
sirasinda paylasilan ekraninizin Ustline agiklama yapmasini onlemek icin katilimci agiklamasini nasil
durduracaginiza dair bir hatirlatma icin bkz: SURPRiZ EKRAN ACIKLAMALARINI ONLEME
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Ogrencilerinizin dikkatini cekmekte zorlaniyor musunuz? Ogrencilerinizin égrettiklerinizle ilgilenmesi
zor mu? O zaman bir degisiklik yapmanin zamani geldi. TUm masalstiinizi paylasmak yerine, sadece
bir uygulamayi paylasmayi distndn.

Yalnizca képri baglantili bir sunum agtiginiz Chrome web tarayicisi penceresini paylasabilirsiniz. Bu
sekilde, Ogrenciler sesinizi duyacak ve diger pencereler veya sekmeler tarafindan dikkatleri
dagitilmadan ilging igerigi goreceklerdir.

Belki de sadece ikna edici bir makalenin taslaklarini yazdiginiz agik Word belgenizi paylasiyorsunuzdur.
Bu sekilde, o6grencileriniz konusma bdlumlerini eklenirken gorebilir ve siz eklerken uygun
bicimlendirmeyi de gorebilirler.

Bir matematik probleminin nasil ¢oziilecegini veya bir denklemin beyaz tahta ya da kagit Gzerine nasil
yazilacagini gosterirken yalnizca bagli belge kameranizi veya iPhone kameranizi paylasabilirsiniz. Bu
sekilde, 6grenciler 68renmek icin yeterince sey gorirler ancak dikkatlerini dagitacak kadar ¢ok sey
gormezler.

Belki de farkli dijital yapiskan notlar, baglanti gizgileri ve simgelerle bir fikir haritasi veya kavram
haritasi olustururken yalnizca agik Mindmap yaziliminizi paylasirsiniz. Bu sekilde, 6grenciler haritanin
kendi sagladiklari kelimelerden ve kendi arastirma bulgularindan ve sinif arkadaslarinin katkilarindan
organik olarak bliyiimesini izleyebilirler.

ARASTIRMA YAPMAK iCIN ZOOM KULLANIMI

Arastirma, Ogrencilerden onlara sundugunuz materyalleri yutmak vyerine kendi kaynaklarini
bulmalarini ve degerlendirmelerini talep eder. Ogrencilere belirli bir konu veya sorun verebilir ve
onlardan kendi kaynaklarini bulmalarini isteyebilirsiniz; bu kaynaklar dergi makaleleri, haberler,
videolar veya diger seylerin yani sira bir veri parcasi olabilir. Daha sonra 6grencilerden bunu Padlet
veya Canvas tartismasi gibi ortak bir kaynak bankasina eklemelerini isteyebilirsiniz. Ogrenciler sadece
kendi kaynaklarini kesfetmekten degil, ayni zamanda ortak kaynak bankasindan da yararlanirlar.

PRATIK YAPMAK iCIN ZOOM KULLANIMI

Pratik yapmak i¢in 6rnekler ve fikirler:

v SIMULASYONLAR VE BRANS SENARYOLARI KULLANIMLARI

Simdlasyonlar, egitimcilerin 6grencilere bir slirecin veya sistemin nasil ¢calistigini gdstermelerinin bir
yoludur. Zoom, egitimcilerin dersleri icin etkilesimli simiilasyonlar ve brans senaryolari kullanmalarini
saglayan bir arag olarak kolayca kullanilabilir. Similasyonlarin egitimdeki spesifik kullanimlari arasinda
ogrencilere bir sirecin veya sistemin nasil calistigini géstermenin yani sira zor konular hakkinda
konusmalari tesvik etmek de yer alir. Sinifta similasyon 6rnekleri sunlari icerir: Simulasyonlar, bir
siireci veya sistemi gostermek ve 0Ogrencilere nasil c¢alisacagini gostermek icin tasarlanabilir.
Simdlasyonlar, 6grencilerin konunun farkl yonlerini kesfetmelerine, gruptaki rollerini 6grenmelerine
ve farkli sonuglar hakkinda yargida bulunmalarina olanak taniyarak zor konular hakkinda konusmalari
tesvik etmek icin kullanihr.
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v" OYUN TEMELLi OGRENME, OGRENENLERIN OYUN ORTAMLARIYLA ETKiLESIMLERINi
SAGLAR

Gevrimigi 6gretim giderek buylyen bir trenddir ve oyun tabanl 6grenme en popller yontemlerden
biridir.

Cevrimici 6gretimde oyun tabanl 6grenmenin kullanimi, 6grencilerin ilgisini cekmede ve bilgilerini
gercek yasam durumlarina uygulamada basarili olmustur. . Cevrimici 6grenme, oyun tabanl
yaklagimlarla artirilabilen aktif katilim ve is birligi faaliyetlerine odaklanmaktadir.

v" UYGULAMA AKTIVITELERI

Bir 6grenci, beceri veya bilgiyi uygulamak icin pratik bir gérev gergeklestirir ve bir sonraki eylemini
gelistirmek igin geri bildirimi kullanir. Bu slre¢ "yaparak 6grenme" olarak adlandirilir ve egitimde
yaygin olarak kullanilr.

Yaparak 6grenmenin tipik bir 6rneginde, bir 6grenciden matematik problemlerini yanitlamasi
istenebilir. Ogrenci énce bir cevap deneyecek ve ardindan dogru ya da yanls olduguna dair geri
bildirim alacaktir. Daha sonra dogru cevabi bulana kadar degisiklikler yaparak tekrar deneyecektir.
Ogrenciler bu siireci, beceri veya bilgiye hakim olana kadar ihtiya¢ duyduklari kadar tekrar edebilirler.

v" ROL YAPMA AKTIVITELERI

Rol oyunlari gesitli sekillerde kullanilabilir. Onceden atanmis roller ve 6nceden dgrenci hazirligi ile bir
ogretim planina dahil edilebilir veya belirli bir noktayi ele almak i¢in spontane olarak kullanilabilir veya
bir degerlendirme bigimi olarak kullanilabilir.

Rol oyunlari genellikle 6grencilerin konuyu anladiklarini géstermeleri igin bir degerlendirme araci
olarak kullanilir. Ayrica, 6grencilerin farkli senaryolarda becerilerini uygulamalarina yardimci olmak ve
gercek hayatta meydana gelmeyebilecek durumlara nasil tepki verecekleri ve yanit verecekleri
Uzerinde ¢alismak icin sinifta kullanilirlar.

Rol oyunlari da tipik olarak 6gretmenin farkli gruplara belirli roller atadigi 6nceden atanmis rollerle
yapilir.

Sinifin geri kalani gozlemlerken 6grencileri rol oyununda 6ne ¢ikarin

Zoom'un Spotlight Video ozelligini kullanarak 6grencileri rol oyununda "sahneye" koyabilirsiniz.
Spotlight Video, en fazla 9 katilimciyi birincil konusmaci olarak segmenize olanak tanir, béylece video
akislari tim katilmcilar tarafindan gorilebilir. Bu 6zellik genellikle bir agilis konusmacisini veya
sunucuyu oOne c¢ikarmak icin kullaniir. Bu makalede spot isiginin nasil acilip kapatilacagi
anlatilmaktadir.
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Ogrenciler rol oyunlarini Breakout Rooms (Ara Odalar) ‘da gergeklestirir ve ardindan sinif hep
birlikte degerlendirir.

Bu yaklasimda, dgrenci ciftleri veya gruplari bu odalarda rol yapma oyununu gerceklestirir. Ogrencileri
gruplara manuel olarak veya rastgele (Zoom'da "otomatik" olarak da bilinir) atayabilirsiniz. Ogrencileri
Ara Odalara yerlestirmeden 6nce onlara net talimatlar ve zaman cergeveleri sagladiginizdan emin
olun.

Bilgilendirme: Rol yapma oyununu tartisin

“Etkilesim ne kadar gergekgiydi?", "Sasirtici olan neydi?", "Neden dediniz/yaptiniz?", "Neyi farkli
yapardiniz?", "Bu tiir bir etkilesimi bu kadar zor yapan nedir?" gibi tartisma yonergelerini kullanarak
Zoom'da tim sinif olarak rol oyununu sorgulayabilirsiniz.

Kalabalik bir sinifa ders veriyorsaniz, genis ve hizli bir sekilde girdi almak icin Zoom sohbet ve anket
Ozelliklerini de kullanabilirsiniz.

DiL KULLANIMINDA ZOOM’DAN YARARLANMA

Bu, 6grencilerin modiil boyunca edindikleri bilgileri gostermelerini gerektiren bigimlendirici veya
Ozetleyici bir degerlendirme olabilir. Yine, birgogunun asina olacagl Zoom paylasim ekrani araci,
dgrencilerin geri bildirim sunmaniz i¢in calisma géndermelerine olanak taniyacaktir. Ogrencilerin bir
goreve nasil yanit vereceklerini se¢melerine olanak taniyarak bu konuda esnek bir yaklasim
benimsemelerine izin verin. Ogrenciler yalnizca yazili bir yanit yerine video, ses veya kaydedilmis bir
sunum gonderebilirler.

iS BIRLIGi ICIN ZOOM KULLANIMI

Tartisma etkinlikleri gibi is birligi de hem eszamanli hem de es zamansiz olarak yapilabilir. Ogrencilere
ortak bir gérev sunun; bu gorev bir sunum, bir ifadenin tanimi veya bir diyagram gibi ortak bir kaynagin
gelistirilmesi veya ortak bir belge icindeki bir etkinligin (veya bir dizi gérevin) tamamlanmasi olabilir.
Bu, 6grencilerin ekranlarini birbirleriyle paylasmalarina olanak taniyan Zoom ara odalari kullanilarak
es zamanli olarak gerceklestirilebilir.

TARTISMA ICIN ZOOM KULLANIMI

Cevrimici gorismeler hem eszamanli hem de es zamansiz olarak gerceklestirilebilir. Eszamanl bir
alistirma icin, sinifi 3-4 grup veya 'dusiun-cift-paylas' etkinligi icin ciftler gibi daha kicgilik gruplara
ayirmak icin Zoom'un ara odalarini kullanabilirsiniz. Cocuklar bu alanlarda daha kiictk gruplar halinde
calisabilecek ve boéylece tim o6grencilerin katkida bulunmasi daha kolay olacaktir. Daha sonra
ogrencilerin ilerlemesini kontrol etmek icin her sinifi ziyaret edebilir ve onlara bir dizi soru veya ipucu
ve bir zaman kisitlamasi sagladiktan sonra daha fazla sorgulama ve konusmayi tesvik edebilirsiniz.
Zamanlayici kapandiktan sonra, 6grenciler yeniden bir araya gelebilir ve s6zIi olarak veya Zoom
Sohbetinde kisa bir 6zet sunarak daha genis gruba geri bildirim saglayabilir.
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OGRENCILERI ZOOM KULLANMAYA TESViK EDEN STRATEJILER

Hepimiz ¢evrimigi 6grenme diinyasina itildigimize gore, egitimciler olarak 6grencilerimizle ¢evrimigi
olduklarinda etkilesim kurmanin yollarini bulmaliyiz. Okullarin uzaktan 6grenime gegerken yaptiklari
ilk seylerden bazilari 6grencileriyle diizenli video toplantilari yapmakti. Bunlar 6grencilerin yaslarina
ve bir 6gretmenin Ogrencileriyle etkilesime girme sikligina gore degisebilir, ancak cogu 6gretmen
fiziksel bir sinifta kullandiklari ayni davranis stratejilerini (yakinlik gibi) kullanamayacaklarini hemen
fark etti. Bu durum, yastan bagimsiz olarak 6grencilerin 6gretilmeye calisilan seylere katiliminin ve
ilgisinin eksikligine yol acabilir.

Ogretmenlerin uzaktan egitim icin Zoom veya diger video konferans platformlarini kullanirken 6grenci
katilimini artirmak icin kullanabilecekleri bazi basit stratejiler vardir.

1. EKRAN PAYLASIMI

Bu, cevrimici dgretim icin harika bir aractir. Ogretmenin ekranini kiiciik bir
ogrenci grubuyla paylasmasina ve ayrica ekranin belirli  bolimlerini
yakinlastirmalarina olanak tanir. Ogrencilerin ilgisini cekmek ve 6gretilenleri
anladiklarindan emin olmak i¢in harika bir yoldur. Bu ara¢ sunumlarda da
kullanilabilir. Konusmacinin slaytlarini gergek zamanli olarak gdstermesini
saglar ve ayrica sunumlarinin belirli bélimlerini yakinlastirma olanagi verir.

2. BEYAZ TAHTA OZELLIGiINi KULLANIN

Bu ozellige alismak biraz zaman alabilir, 6zellikle de fare veya ¢izim tahtasi
/\ kullaniyorsaniz. Bunu kullanmak igin, ekraninizi paylasin ve "beyaz tahta" yi
secin. Zoom ve Ogrenci beklentileri konusunda daha rahat hale geldikge,
ogrencilerinizin de anladiklarini paylasmak icin beyaz tahta 06zelligini

kullanmalarina izin verin.
. ]

3. EK ACIKLAMA OZELLIKLERINI ETKINLESTIRIN

—:j Slaytlari, fotograflari veya web sitelerini paylasirken kullanabileceginiz bir diger
Ozellik de aciklama araclaridir. Bu 6zelliklerin varsayilan olarak etkin oldugundan
p— emin olmak icin hesap ayarlarinizi kontrol etmek isteyeceksiniz. Bu araclar

etkinlestirildiginde, herhangi bir goriintliniin Gzerine yazabilir, bir web sitesinin
belirli 6zelliklerini vurgulayabilir ve 6grencileriniz icin gorintileme deneyimini

cok daha etkilesimli hale getirebilirsiniz.

4. 1SBIRLIGI ICIN ARA ODALAR OLUSTURUN

Beyaz tahta ve agiklama 6zelliklerinin aksine, ara odalari olusturma 6zelligi varsayilan olarak etkin
degildir. Ogrencilerinizle kullanmadan énce bu 6zelligi etkinlestirmek icin hesap ayarlariniza girmeniz
gerekir. Etkinlestirdikten sonra, Zoom'un 6grencileri odalara otomatik olarak veya manuel olarak
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atamasini saglayabilirsiniz. Otomatik atama olsa bile, grup dinamiklerine bagh
olarak ogrencileri degistirebilirsiniz (not: 6grencilerinizin Zoom girislerine
adlarini yazmalarina yardimci olur). Hatta her odaya belirli 6grencileri
atamadan o6nce grup adlarina veya konulara bagl olarak odalari yeniden
adlandirabilirsiniz. Bu odalarla ilgili en glizel sey, blyik tam grup Zoom
deneyiminden daha isbirlik¢i bir ortam yaratabilmesidir. Moderator olarak
tartismayi kontrol etmek, tim odalara bir duyuru géndermek ve hatta odalara

bir zaman sinir koymak icin etrafta dolasabilir ve odalara katilabilirsiniz. Ogrencilerden tiim gruba

yeniden katilmalarini ve aralari sonlandirmalariniistediginizde, tartismalarini tamamlamak ve yeniden

katilmak icin 60 saniyeleri olacaktir.

5. SANAL ARKAPLANLAR

Bu sanal arka planlarin ¢ok verimli kullanimlari vardir. Sanal arka planlarin
kullanimina bazi 6rnekler, uygun arka planla tarihteki anlari yeniden
canlandirmak, Uzerinde ¢alisabilecekleri veya sanal olarak "ziyaret
edebilecekleri" cografi bir donim noktasi se¢mek veya 6grencilerin bir
konuya katilip katilmadiklarini hizli bir sekilde gostermek igin diiz yesil veya
kirmizi bir arka plan se¢melerini saglamak olabilir.

6. OGRENCILERINIZE ANKET YAPIN

Sinifta, 6grencilerden geri bildirim almak igin klasik "elini kaldir" yontemini
kullaniriz. Zoom'da da 6grencilerin kullanabilecegi bir "El kaldir" digmesi
oldugu igin durum farkli degil, ancak bazi bilgili 6gretmenler, kisa yanitlar
icerdigi siirece sohbet odasinin dogaclama bir anket gorevi goérebilecegini de
anladilar.

7. Z00M SOHBET

Zoom'un en kullanish 6zelliklerinden biri de yerlesik "sohbet" 6zelligidir. Zoom'daki sohbet 6zelligi,

diger toplanti katilimcilarina gercek zamanli olarak veya toplanti sirasinda herhangi bir zamanda mesaj

gondermenize olanak tanir. Sohbet islevinin yararh olabilmesi icin bircok neden vardir:

Zoom'da ekranlarini paylasirken biriyle sohbet etmenize olanak tanir.
Ornegin, size bir sunum veya video gosteriyorlarsa, sohbet kutusunda onlara
sorular sorabilirsiniz ve onlar sunum yaparken bunlari gorebilirler. Birinin bir
sorusu varsa ancak soziinii kesmek istemiyorsa, elini kaldirmak (veya sesini
acmak) yerine sohbet kutusunu kullanabilir, boylece toplantidaki diger herkes
bir sonraki dikkati kimin istedigini bilir.
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8. DUSUN-ESLES-PAYLAS

Diisiin-esles-paylas cevrimici 6gretimde kullanilan bir tekniktir. Ogrencilerin bir fikir hakkinda
disinmelerini ve ardindan fikirlerini grubun diger Uyeleriyle paylagmalarini
iceren bir tekniktir.

Dislin-Esles-Paylas,  Ogrencilerin  duslncelerini  bir  belge (zerinde

paylasmalarina ve daha sonra bunlari grup olarak tartismalarina olanak taniyan

Google Dosyalar kullanilarak yapilabilir. Bu sekilde, insanlarin birbirlerinin
fikirlerinden 6grenmelerine yardimci olabilir, bu da daha yaratici ¢6ziimlere ve yenilik¢i diisiinmeye
yol agabilir.

9. BiLGi YOKLAMA TEKNIGi

Bilgi yoklama teknigi, 6grencinin ilgisini ve dikkatini cekmek icin kullanilir. Ogrenciyi &gretilenler
hakkinda elestirel diisiinmeye tesvik etmek igin kullanilir.

Bu teknik bircok sekilde yapilabilir, ancak genellikle dersle ilgili bir soruyla baslar.
Sorular agik uglu olmali ve belirli bir cevabi olmamalidir. Ogretmen daha sonra
konuyla ilgili geri bildirim veya ek bilgi vermeden 6nce 6grencinin yanitini
beklemelidir. Ornek: Okulda e-posta kullanmanin amaci nedir? - E-posta,
okuldaki herkesi neler olup bittigi hakkinda bilgilendirmek igin kullanilir.
Ogretmen, 6grenciye cevabinin dogru oldugunu bildirmek icin geri bildirim
saglar.

10. DURDUR VE ACIKLA

Durdur ve Acikla teknigi ya da "dur ve disin" teknigi, 6gretimde oldugu kadar diger baglamlarda da
kullanilabilen pedagojik bir yaklasimdir. Duraklat ve agikla teknigi, birine bir sey 6gretmenin basit ama
giicli bir yoludur. Herhangi bir bilgi alanina uygulanabilir. Ogreten kisi birka¢ saniye duraklar ve
ardindan 6grenciye az once soylenenler hakkinda herhangi bir sorusu olup olmadigini sorar. Eger
yoksa, 6greten kisi yanlis anlasilmis olabilecek ya da yeterince agik olmayan noktalar acikliga
kavusturacaktir.

Materyalin basitce hatirlanmasindan ziyade anlasilmasini gerektiren sorgularda
daha iyi sonug verir. Amag, her 6grencinin kendi bakis acisini digerlerininkiyle
karsilastirarak kendi bilgisini netlestirmesidir.

11. HIZLI DUSON

Hizli diisinme egzersizleri, 6grencilerin konfor alanlarindan ¢ikmalari ve
konu hakkinda bilgi tazelemeleri igin harika bir yoldur.
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Hizli distinme egzersizlerinin bazi faydalart:

e Ogrencilerin kavramlari daha ayrintili anlamalarina yardimci olur.
e Ogrencilerin yeni becerileri denemeleri ve engelleri tanimlamalari igin bir firsat yaratir.
e Ogrencilerin simdiye kadar 6grendiklerini yansitmalarina yardimci olur.

Her 10-15 dakikada bir "hizli diisinme" alistirmasi ekleyin. Ornekler sunlari igerir: en iyi yaniti segmek,
bir hatayi diizeltmek, bir ciimle baslangicini tamamlamak, karsilastirmak veya zitlastirmak, bir noktayi
desteklemek, slirecgleri yeniden siralamak, bir sonuca varmak ve kavrami yeniden ifade etmek.

12. KISA DURUMLAR

QQ Ogrenmeyi hizlandirmak icin, sunumunuz boyunca sunulacak ilkeleri iceren
pratik bir durum secin. Kisa durumlar, ogrenciler durumu Onceden

ogrendiklerinde daha basarili olurlar ve bir oturumun baslangicinda faydall

9 9 olabilirler.

13. DAKIKA YAZILARI

Dakika yazilari, egitmenlerin 6grencileri degerlendirmek icin kullanabilecekleri bir

Ogretim aracidir. Dakika Yazilari tipik olarak goktan se¢meli sorular ve kisa cevapli

metin puanlariicerebilen yazili sinavlardir. Genellikle zamanli olup tamamlanmasi

bir ila iki dakika slirer. Bu yontem, egitmenlerin ¢ok fazla zamanlarini almadan
ogrencilerini degerlendirmeleri ve not vermeleri icin bir olanak saglar.

v Bir ders kavrami hakkinda bir soru sorun; ogrencilerden 1-2 dakika icinde bir yanit
yazmalarini isteyin.

v Yanitlari toplayin ve isimleri agiklamadan 6rnek yanitlari paylasin ve geri bildirim verin. (Bir
Google dokiimani kullanabilirsiniz)

14. JIGSAW (AYRILIP BIRLESME) TEKNIGI

Jigsaw O6grenimi, 6grencilerin bir konu alaninda uzman olmalarini ve daha sonra bu konuyu diger
konularda uzman olan akranlarina 6gretmelerini gerektirir.

e Ders 6ncesi calisma: Ogrencileri kiiciik (4-6 6grenci) gruplara atayin VE her

gruba 6grenmeleri icin bir konu alani atayin.
e Sinifta: Her grupta 1 uzman olacak sekilde ara gruplari yeniden dizenleyin.
Uzmanlar karsilikli olarak akranlarina 6gretir.
e Anlama durumunu kontrol etmek icin raporlari kullanin. (Zoom ayrica anlamayi

kontrol etmek igin tartismalara girmenize de olanak tanir)
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15. SOKRATIK SORGULAMA

Bir 6grenciyi dlistince slirecini aciklamaya cagirmak, varsayimlari arastirmak ve
kanit istemek cevaplari ortaya gikarmalarina yardimci olur.

16. AKRANLARIN BiRBiRiNi DEGERLENDIRMESI

Ogrencilerin birbirlerinin calismalarini incelemelerini saglamak, biiyiik bir

s grupta bile her 6grencinin bireysel geri bildirim ve ilgiden faydalanmasini

. . saglamak icin harika bir yoldur. Kusursuz bir akran degerlendirmesini
r ] r ] kolaylastirmak igin 6grencileri birbirlerinin ¢alismalarini degerlendirmek
.Y lizere anonim olarak eslestirmeniz gerekir. Ogrencilere basarili bir

degerlendirme yapmak igin ihtiyag duyduklari araglari verin: 6rnek
degerlendirmeler, degerlendirme rubrikleri ve yapici geri bildirim vermeye iliskin yonergeler.

17. OGRENME iSTASYONLARI

Ogrenciler farkli ®grenme istasyonlarini  ziyaret etmek icin sinifta
dolasamadiklarinda, es zamansiz 6grenme sirasinda kendi sectikleri bir sirayla
farkli 6grenme etkinliklerine katilabilirler. Ornegin onlara cesitli etkinlikler iceren
cevrimici icerik saglayin ancak 6grencilerin etkinliklerin sirasini segmelerine izin
verin.

18. SORGULAMAYA DAYALI OGRENME

Cevrimici derslerin yayginlasmasi ve herhangi bir konuya internet lizerinden erisilebilmesi sayesinde
sorgulamaya dayali 6grenme kavramina ulasmak daha kolay hale gelmistir. Ancak, sorgulamaya dayali
ogrenmeyi kolaylastirmanin, sadece ders ve bilgi sunmaktan daha fazla zaman ve caba gerektiren bir
sirec oldugunu unutmamak onemlidir.

"Ters yuz sinif" modeli, sinifta bir dereceye kadar sorgulama saglamak icin bir
arac saglar. Ogrencilere eszamanl ders saatinden énce es zamansiz ders saati
boyunca cevrimigi olarak arastiracaklari konular saglayin. Ornegin, 6grencilerin
haftada bir kez eszamanli bir derse katilmalari gerektigini varsayarak, 6grencilere

her hafta ders icerigiyle ilgili bir soru veya konuyu arastirma gorevi verin.
Arastirma bir sonraki dersin baslangicina kadar tamamlanmali ve 2-3 sayfalik (yaklasik 500 kelimelik)
iyi gerekcelendirilmis bir goris yazisi veya 2-3 dakikalik bir egitim videosu ile sonuglanmalidir. Her
haftanin 6devi veya videosu "mini proje" olarak notlandirilabilir, boylece 6grenci calismasi donem
sonunda bir kerede degil, débnem boyunca asamali olarak tamamlanir.

121



19. OGRENCI SUNUMLARI

v

J— Kisa sunumlar, 6grencilerin akran 6gretimine katilmalari igin bir firsat
@ saglar. Bu tur bir etkinlik, 6grencileri bilgilerini sentezlemeye ve iletmeye
davet eder.

Sunumlar igin fikirler:

Sinifta 6gretme konusunda kendinize glivendiginiz konularin bir listesi Gizerinde beyin firtinasi
yapin, ardindan sinifin geri kalanina favori konularini oylama firsati verin. Kazanan 5 dakika
boyunca sunum yapacaktir.

Gruplara ayrilin, sunumunuz igin bir plan hazirlayin ve ardindan bunu sinifin geri kalanina
sunun.

Belirli bir konu hakkinda ¢oktan se¢meli bir sinav olusturun. Ardindan sinifin geri kalanina
dogru oldugunu distindikleri seyi oylama firsati verin. Sunumunuzu, onlar teste girerken siz
Ogretecek ya da siz 6gretmeden 6nce onlar teste girecek sekilde de ayarlayabilirsiniz, bu da
onlarin bir konu hakkinda ne bilip bilmediklerini disinmelerini saglayacaktir.

Derse bagh olarak egitmen tiim 6grencilerin sunum yapmasini isteyebilir veya sinifi kiiciik gruplara

bélerek her gruptan bir temsilciyi sunum yapmaya davet edebilir. Egitmen, sunumun bigimi (6rnegin,

PowerPoint slaytlari) konusunda rehberlik saglamayi secebilir veya 6grencilerin farkli formatlari

(6rnegin, Prezi) deneyebilmeleri icin acik uclu birakabilir. Sunumlar dersin basinda teslim edilecektir.

Ogrenciler 2 ya da 3 kisilik gruplar halinde galisabilirler. Bu size kalmis, ancak 6grenciler ¢alismaya

baslamadan 6nce beklentinizin ne oldugunu bilmelidir. Sunumlar 10 dakikayr gegmemelidir.

Grup halinde yapilan sunumlar igin birkag oneri:

v
v
v

Her grup Uyesine sunumda ele alacagi konunun belirli bir b6limni atayin.

Tim grubun mu konusacagina yoksa bir kisinin "sunucu" olarak mi belirlenecegine karar verin.
Her grup Uyesinden, sunucunun her bolima tanitmak icin kullanabilecegi iki ctimlelik bir 6zet
hazirlamasini isteyebilirsiniz.

Bir Uyenin zamaninda gelmemesi ya da dersi tamamen kacgirmasi ihtimaline karsi yedek bir
planiniz olsun.
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OZET

Bu vyayinin ogretmenlere uzaktan egitimde, egitim uygulamalarinda ve kendi egitimsel
gelisimlerinde faydali olacagini umuyoruz.
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