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Elektronik Egitim icerikleri Daire Bagkanligi

Bu yayinin tiim haklari T.C. Milli Egitim Bakanligi, Talim ve Terbiye
Kurulu Baskanligina aittir. Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhginin
izni olmaksizin yayinin timdnidn veya bir kisminin elektronik
veya mekanik yollarla basimi, yayini, cogaltilmasi veya dagitimi
yapilamaz. Kaynak gostermek suretiyle alinti yapilabilir.



Egitimde dijitallesmenin yayginlasmasi ile 6grenme ortamlarinda kullaniimak Uzere
geligtirilen elektronik egitim iceriklerinin (e-igeriklerin) dnemi herkesge kabul edilmis
ve Ogrenmeyi destekleyecek, kolaylastiracak, nitelikli e-iceriklerin gelistiriimesi
gerekliligi 6n plana cikmistir. Milli Egitim Bakanliginin bilimsel danisma organi olan
Baskanligimizin énemli gérevlerinden biri de kaliteli ve etkili e-igeriklerin gelistiriimesi
ve bunlarin hem basili materyaller olan ders kitaplarina hem de diger platformlar
araciligi ile 8grenme ortamlarina entegrasyonuna katkida bulunmaktir. Bu ¢alismada,
Talim ve Terbiye Kurulu Elektronik Egitim icerikleri Daire Baskanligi tarafindan ilgili
literatlr taranmis ve e-igerik saglayicilara rehberlik edecek zengin bir kitap ortaya
konulmustur. Bu kitap basta Bakanligimizin ilgili genel mudurlUkleri ve yayin sektord
olmak Uzere e-icerik saglayici konumunda olan tim paydaslar icin etkili ve Kkaliteli

e-iceriklerin gelistiriimesine kilavuzluk edecektir.

Kitabin hazirlanmasi strecinde emegi gecenlere tesekkir eder, kitabin kaliteli ve etkili

e-icerikler gelistirmesi slrecine katkida bulunmasini dilerim.

Prof. Dr. Cihad DEMIRLI

Talim ve Terbiye Kurulu Bagkani
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Teknolojinin glinliik hayatin hemen her alaninda yaygin kullanimi, egitim ve 6gretim
ortamlarina entegrasyonunu kaginilmaz kilmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin he-
men her tirlt bilgiyi yakalama, kaydetme, depolama, sunma ve aktarma icin sun-
dugu firsatlar disunuldiginde teknolojinin egitim ve 6gretim ortamlarina entegras-
yonu, desteklenmesi ve rehberlik edilmesi gereken bir stregtir.

Ginimiizde 6grenmenin hayat boyu devam eden bir siire¢ olarak kabul edilmesi
ve teknolojinin hayatin her alaninda etkisini artirmasiyla 21. ylzyil 6grenenlerinden
beklenen beceriler de degismistir. Dijital okuryazarlik ve teknolojik yeterlilik, gtini-
miiz 6grenenlerinde aranan en temel beceriler hdline gelmistir (Avrupa Komisyonu,
2015; Payton, 2012). Elbette dijital donisiim siirecinde degisime ugrayan sadece
hedeflenen beceriler olmamis, egitim-6gretim faaliyetlerinin yapisi da degismistir.
Okullar; elestirel disiinme, problem ¢bézme, bilgi ve iletisim teknolojileri okurya-
zarli@, girisimcilik, iletisim ve Uretkenlik becerilerini 6grencilere kazandirma misyo-
nunu benimsemistir. Ayrica 6gretmen ve égrencilerin rol ve sorumluluklari ile egi-
tim materyallerinin formati da degismistir. Yillardir baglica egitim materyali olarak
kullanilan basili ders kitaplar dijital ortama tasinarak e-kitap formatina ¢evrilmis;
son zamanlarda ise bunlar; video, infografik, hareketli resim, animasyon ve benzeri
bircok elektronik egitim icerigi (e-icerik) ile desteklenerek daha dinamik bir yapi-
ya kavusmustur (Bozkurt vd., 2021). Ogrencilerin hem dgrenmeyi desteklemek ve
zenginlestirmek hem de arastirma yapmak icin dijital kittiphaneler ve e-iceriklere
siklikla yoneldikleri gézlenmistir (Borba vd., 2016).

Ders kitaplari, nasil geleneksel 6grenme ortamlarinin ayrilmaz bir pargasi ise dijital
cagda da e-igerikler, 8grenme ortamlarinin ayrilmaz parcasi haline gelmistir. iyi ya-
pilandiriimis e-igerikler, 6grenenlere olumlu 6grenme deneyimleri sunar ve 6grenme
ciktilanini iyilestirir. E-icerik sayesinde edinilen bilgi, beceri ve gelistirilen tranler (6r-
negin e-portfolyo gibi), grenenler mezun olduktan sonra bile onlara katki saglama-
ya devam eder (Bates, 2015). Son yillarda hem teknolojinin okul ici ve digi 6grenme
ortamlarina entegrasyonunu artirmak hem de 6grencilerin 6grenmek icin cevrim igi
kaynaklara basvurma egilimlerine cevap vermek amaciyla gelistirilen e-icerik sayi-
sinda artis gézlenmistir. Bu artisa ragmen literatiir incelendiginde ne herkesin kul-
landigi ortak bir e-icerik kavrami tanimina ne de e-igerik tasarim ve gelistiricilerine
rehberlik edecek akademik bir kaynaga rastlanmistir. Egitim teknolojilerinde hizla
artan cesitlilik ve gelisim siireci dikkate alindiginda 6grenmeyi kolaylastiracak ve
destekleyecek e-igeriklerin tasarlanmasi, gelistiriimesi ve diizenlenmesi stireclerine
rehberlik edilmesinin &nemi daha iyi anlasiimaktadir (Bozkurt vd., 2021).

Bu calismada, ilgili literatiirde e-iceriklerin gelistiriimesi ve 6grenme ortam-
larinda kullaniimasi ile ilgili yapilan calismalar incelenip derlenerek sirasiyla
e-igerigin tanimina, 6énemine, e-igerikte kalite ve etkililige katki sunan temel 6zel-
liklere, e-icerik gelistirmede etkili 6gretim tasarimina, e-icerik planlama, tasar-
lama ve gelistirme siireclerinde rol alabilecek kigilere ve sorumluluklarina odak-
laniimistir. Son olarak ise e-igerik bilesen ve tirlerine odaklanan bu ¢alismanin
e-icerik gelistiriciler, 6grenme ortamlarinda kullanilacak e-igeriklerin secimini ya-
pacak kisiler ve e-igerik uygulayicilar icin énemli bir eksikligi giderecegi diistinil-
mektedir.



1. BOLUM
E-iICERIGIN
TANIMI VE ONEMI




E-ICERIK NEDIR?

Literatirde e-igerikle ilgili olarak farkli bakis agilarini barindiran ¢esitli tanimlamalar
yapilmisti. Bu tanimlar arasinda benzerlikler goriilse de fikir birligi gorilmemektedir.
Elektronik ve icerik kelimelerini ayr ayri ele alip s6zlik tanimlarina baktigimizda su tanimlara

ulasiniz: Elektronik, “cesitli araglar yoluyla elektrigin kontrol edilmesini iceren sistemleri kullanan/
kullanmak”, “bilgisayarlarla ilgili, bilgisayarlarla yapilan”, “mikroc¢ip, disk ya da bilgisayarda
tutulabilen” ya da “calismak igin internet ya da diger elektronik iletisim sistemlerini kullanmak” olarak
tanimlanir. icerik ise “yazili, sdylenmis, tretilmis ya da sunulmus bir Griiniin icindeki konu veya fikirler” ya

da “bir seyi olusturan parcgalarin biitiini” olarak tanimlanir (“content”, 2022; “electronic”, 2022). Bu tanimlar

bir araya getirilerek e-igerik; internet ya da diger elektronik bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak sunulan
icerik, konu ya da fikirler olarak tanimlanabilir. Khot (2019) e-igerigi elektronik araglar sayesinde ¢esitli iletisim
aglari Gzerinden ya da internet kullanilarak iletilen bilgi veya igerik olarak tanimlamistir. Bu galisma boyunca
ele alinan e-igeriklerin elektronik olmalarinin yani sira en énemli 6zelligi, 6grenme ortamlarinda kullaniimak
tzere gelistiriimis yani egitsel olmalandir. E-igerik ile kastedilen elektronik egitim icerigidir. Ozcan ve
Yavuz (2020) e-igerigi bilisim teknolojileri ile yazi, ses, video, animasyon ya da resim kullanilarak

gelistirilen ve gesitli 5grenme ortamlarinda kullanilabilen dijital kaynaklar olarak tanimlamistir.

LiteratUrde e-igerik kavrami yerine dijital 5grenme nesnesi (digital learning object) ve dijital icerik (digital
content) terimleri yaygin olarak kullanimaktadir. Kumara (2021); dijital 8grenme nesnesini 6grenmeyi
destekleme potansiyeli olan, bireysel kullaniimak Gzere gelistiriimis, farkli ortam ve zamanlarda farkl kul-
lanicilar tarafindan tekrar tekrar kullanilabilen elektronik kaynak olarak tanimlar. Literatlirde yaygin olarak
dijital 6grenme nesnelerinin farkli amaglar ve baglamlarda yeniden kullanilabilir, glincellenebilir ve ekono-
mik olduklari dile getirilmistir (Aljaafreh, 2009; Askar, 2003; Kay & Knaack, 2007; Ozcan & Yavuz, 2020). Bu
tanimlardan farkli olarak bazi arastirmacilar ise dijital ortamda tasarlanmis olan igeriklerin erisime acik olmalari
gerektigini vurgulamislardir (Isnawati, 2017; Nokelainen, 2006). Baska bir tanimda dijital egitim icerigdi dijital or-
tamda yayinlanmis, bilgisayardan erisilen, 6gretmeni daha iyi bir 6gretim sunmasinda égrenciyi ise 6grenmenin
gerceklesmesinde destekleyen dijital 6gretim materyali olarak belirtiimistir (Nokelainen, 2006; Oreski vd., 2021).
Ogretimsel grafik kavraminin da e-icerik yerine kullanildigi tespit edilmistir. Nuhoglu Kibar ve Arkiin Kocadere
(2022) literattirdeki farkli tanimlardan yola ¢ikarak 6gretimsel grafigi bilginin yapilandinimasini destekleyen
ve 6grenme ciktilanni artirmay1 amaglayan, 6gretilecek igerigin farkli formlarda (hareketli, hareketsiz form-
larda, gercek yasama uygun/uygun olmayan sekilde) sunulan simgesel anlatimi olarak tanimlamistir.
Benzer sekilde ¢cevrim ici materyal, multimedya materyali ve agik egitim kaynag terimlerinin de
e-igerik ile donusumli kullanildigi gézlenmistir (Kempe & Gronlund, 2019). Daha 6zel olarak
bazi tanimlarda e-igeriklerin coklu duyuya hitap eden uygulamalara entegre edildigi s6z-
sel ya da gorsel 6gelerden olusabilecegdi belirtilmistir (Kassim, 2013; Molina vd., 2018).
Alabay (2016); e-igerik taniminda e-igeriklerin metin, ses, fotograf, resim, gizim,
mizik, hareketli gif, animasyon, grafik, sema ve tablo gibi 6geleri icerebilecegdini

ifade etmigtir.




Massachusetts Teknoloji Enstitistnun (MIT) kullanimina éncultik ettigi agik egitim kaynaklari (open educational
resources) terimi de e-igerik terimi ile benzerlik gésterdiginden bu calismada ele alinmigtir. Bu terim, ilk kez 2002
yilinda Birlesmig Milletler Egitim, Bilim ve Kultir Orgiti (UNESCO) tarafindan Open Courseware Forumu’nda
ortaya atilmig, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi yoluyla bir 6grenme grubu tarafindan benimsenen ve
ticari olmayan calisma materyalleri olarak tanimlanmistir (UNESCO, 2002). Sonralari ise farkll aragtirmacilar
tarafindan kullanim ve dagitimda tekrara izin veren fikri malkiyet lisansina sahip 6grenme kaynaklari olarak
tanimlanmistir (Guo vd., 2015; Jung & Hong, 2016). Agik egitim materyallerinin G¢ dnemli 6zelligi; Ucretsiz
ve cesitli bilgi iletisim teknolojileri ile erigilebilir olmalari, kullanici ihtiyacina gére uyarlanabilir olmalar ve
kullanici tarafindan saklanabilir, yeniden kullanilabilir, revize edilebilir ve yeniden dagitilabilir olmalaridir (Nikoi
& Armellini, 2012; Silveira, 2016). Bu yonleri ile acik egitim kaynaklari e-igerik kapsaminda disinulebilir ancak

e-icerigin daha kapsayici oldugu vurgulanmalidir.

Buitiin bu tanimlar ve Elektronik Egitim icerikleri Rehberi’nde yer alan e-icerik tanimi (Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanligi, 2022) dikkate alindiginda elektronik egitim icerigi kisaltiimis haliyle e-icerik su sekilde ifade edile-
bilir: “Ogrenme ortamlarinda elektronik araclar yardimi ile tekrar tekrar kullaniimak iizere tasarlanmis, zaman

ve mekandan bagimsiz kullanilabilen, etkilesimli bilgiler buttinl, egitsel icerik” . Yukarida bahseldigi (izere bu

calismada e-icerik terimi, elektronik egitim icerigi teriminin yerine kullaniimistir.

E-iCERIGIN ONEMi

E-igerikler, esnek 6grenmeyi desteklemekte bodylece kisi, zamandan ve mekandan bagimsiz olarak 6grenme
faaliyetini yUritebilmektedir (Glven & Sulin, 2012). E-iceriklerin farkli duyulara hitap etmeleri ve ilgi ¢ekici
olmalar sebebiyle bazi konularin 6grenilmesini kolaylastiracagi, 6grenme ciktilarini artiracagi ve derse/tekno-
lojiye yonelik 6grenci tutumlarini olumlu yénde etkileyecegdi disinulmektedir. Peki, arastirma sonugclari bu var-
sayimlari dogrulamakta midir? Bu bolimde, e-igeriklerin etkililigi konusunda yapiimis arastirma sonuglarina
yer verilmistir. Ozellikle bircok calismanin nicel sonuclarina dayanarak uygulamanin genel etki biyuklugi ile
ilgili cikarim yapmay1 hedefleyen, yiksek kanit degeri tasiyan meta-analiz galismalarindan da kanitlar sunul-

mustur (Borenstein vd., 2021).

Tokac vd. (2019) oyun-temelli 6grenmenin matematik basarisindaki etkililigini arastirmak Uzere okul 6n-
cesinden 12.sinifa kadar farkli egitim seviyelerindeki dgrencilerle yuritilmis 24 arastirmaya dayanan bir
meta-analiz calismasi gerceklestirmistir. Arastirma sonucunda geleneksel 6gretim ile karsilastinldiginda oyun
temelli matematik 6gretiminin katiimcilarin 8grenme ¢iktilarina ulasmasinda daha etkili oldugu bulunmustur.
Ogrenim seviyesinin ya da bilgisayar oyununun uzunlugunun sonuclar etkilemedigi de gézlenmistir. Benzer
sekilde oyunlastirma ydnteminin (kullanicinin gergek yasam duzenlerinde 6dil kazanmak icin maniptle edil-
mesi) 11 yas ve Uzerinde 6grenci performansinda iyilesme sagladigi bulunmustur (Briffa vd., 2020). Etkilesimli
oyunlarin en ¢ok ilgi ceken e-igerik turlerinden biri oldugu bilinmektedir. Malone’a (1981) gére bilgisayar oyun-
larinin ilgi gérmesinin arkasinda eglence, merak, meydan okuma (guclligl asma istedi) gldilerini harekete

gecirmeleri ve ilerleme hizi konusunda 6grencilere 6zgurlik tanimalar yer almaktadir.



Ikégretim dgrencileri ile yiritilen diger calismalarda ise bilgisayar oyunlarinin kesirler ve rasyonel sayilar
konularinda kavramsal 6grenmeye katki sundugu bulunmustur (Kiili vd., 2018; Zhang vd., 2020). Bu katkinin
bilgisayar oyunlarinin sagladigi gérsel-bilissel modeller (6rnegin, kesri sayi dogrusunda isaret etme, parca-bu-
tin iligkisini modelleme) sayesinde gerceklestigi dne surtlmuastir. Son olarak Danimarka’da bir lisede 117
6grenciyle yapilan bir calismada fizik ve matematik dgretiminde dijital bir oyunun etkililigini arastiran Pedersen
vd. (2016) bu oyunun, 8grenme amaclarina ulasmada basarili oldugunu, 6grencilerin motivasyonunu artirdigini

¢lUnkl 6grencilerin oyunu hem eglenceli hem de faydal buldugunu belirtmistir.

Yakin zamanda yUritiimUs bir sistematik literatlir taramasinda zorunlu egitimin ilk tg¢ yilinda cocuklar igin
evde veya okulda kullanilan egitsel matematik uygulamalarinin matematik basarisi ve diger 6grenme ciktilari
(6rnegin, bilissel gelisim, eglence, motivasyon) Uizerindeki etkisini inceleyen arastirmalar derlenip degerlen-
dirilmistir (Outhwaite vd., 2022). Calismada matematik uygulamalari ile kastedilen, 6grenme ciktilarini des-
teklemek amaciyla genellikle elde tutulan dokunmatik ekranli tablet veya akill telefon cihazlarinda kullanilan
etkilesimli yazilimlardir. Arastirma sonugclari, matematik uygulamalarinin matematikle iligkili 6grenme ciktilari-
ni olumlu etkiledigini, matematik basarisi disik ve 6zel egitim ihtiyaci olan dgrencileri destekleyebilecedini
go6stermistir. incelenen arastirmalarda 6grencilerin matematik uygulamalarini kullanirken eglendikleri fakat bu
arastirma kapsaminda incelenen bazi calismalarda 6grencilerin matematik uygulamalan ile dijital olmayan

materyalleri kullanma arasinda tercih yapmadiklari bulunmustur.

STEM (bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik) alanlarinin 8gretimi icin problem temelli 6grenme or-
tamlarinda, bilgisayar destekli iskele (scaffolding) yonteminin etkililigi arastinimistir (Kim vd., 2018). Bil-
gisayar ortaminda, otantik -sadece bir ¢6zlime sahip olmayan ve yapilandiriimamis- problem durumlar 6g-
rencilere sunulmus ve 6grencilerin alan bilgileri ile problem ¢ézme becerilerinin artirimasi icin farkli destek
uygulamalari saglanmistir. Bu baglamda, cogunlukla geri bildirim olmak Uzere ipuglari, sorgulayici sorular ve
uzman modellemelerine yer verilmistir. 21 arastirmadan elde edilen sonuclar Uzerinde yUrUtilen meta-analiz
calismasi, bilgisayar destekli iskele ydnteminin bilissel ¢iktilan pozitif ydnde etkiledigini gdstermistir. Zheng
(2016) ise ilkokuldan liseye kadar farkli yas grubundaki katilimcilardan olusan 29 ¢alismayi dahil ettigi meta-a-
naliz galismasinda, 6z-dizenlemeyi destekleyici sekilde tasarlanmis elektronik 6grenme ortamlarinin akade-
mik basarida olumlu etkilerini ortaya koymustur. Benzer sekilde Sendurur ve Yildirim (2019), 7.sinif 8grencileri
ile yurGtttkleri calismada, dijital bir yaziimin égrencilerin Ust bilissel disiinme becerilerini soru-cevap yontemi
ile destekleyerek 6grencilerin internette arastirma yaparken dikkati yénetme ve strateji Uretme becerilerine
olumlu katki sagladigini bulmuslardir. Bu katki, 6gretmenin 6grenci arastirmasina destek verdigi durumlarda
da gézlenmistir ancak kalabalik siniflarda 6gretmenin her 6grenciye ulasma zorlugu dustinildiginde ilgili be-
cerilerin gelisimine katki sunmak icin bilgisayar yaziimlarindan yararlaniimasi énerilmistir. Ozetle arastirma so-
nuclar, dgrenme ydnetim sistemlerinin ve e-igeriklerin 6grenme ortamlarinda kullaniimasinin égrencilerin tst
dizey dislinme becerilerini gelistirmede (6rnegin, 6z-dizenlemeli 6grenme, problem ¢6zme, hipotez kurma,

elestirel diistinme vb.) etkili oldugunu géstermektedir (Alkhalaf vd., 2012; Kerzi¢ vd., 2018; Tunmibi vd., 2015).



Elektronik kaynaklardan 6grenmenin geleneksel 6grenmeye gore daha fazla zaman alabilecegi diistincesini
test etmek icin yUratilen 20 arastirmaya dayanan bir meta-analiz calismasi sonunda, geleneksel ve bilgisayar
destekli 6grenmenin benzer zamanlarda gerceklestigi gorilmistir (Cook vd., 2010). Sadece sesli hikaye,
video, animasyon ve etkilesimli uygulamalar ile gerceklesen 6grenme deneyiminin daha fazla zaman aldigi
gorilmis ve e-iceriklerde 6grenme zamanini artiracak ogelerin 6zellikle geri bildirim saglama ve etkilesimi

artirma oldugu vurgulanmistir.

Baska arastirmalarda da animasyon ve dijital hikdye kullaniminin 6grenme ortami ve ciktilarindaki etkisi in-
celenmistir. Ornegin Berney ve Bétrancourt (2016) 61 deneysel calisma sonucuna dayanarak ydriittikleri
meta-analiz calismasinda animasyonun statik resim ve grafik ile karsilastirildiinda hem kavramsal hem de
proseddurel (islemsel) bilginin 6grenilmesinde daha etkili oldugunu bulmustur. Ayrica ses dosyalari bulunmayan
animasyonun 6grenmede daha etkili oldugunu tespit etmistir. Animasyonun hangi konularin 6gretiminde daha
etkili olduguna bakildiginda ise etki blyUkliginin doga ile ilgili konularda kimya ve biyoloji konularindan daha
blylk oldugu goéralmistir (Hoffler & Leutner, 2007). Dijital hikayenin etkisine bakilan calismalarda ise dijital
hikayenin bilgiyi yapilandirmaya yardim ettigi (Sarntepeci, 2016), eglenceli oldugu (Ulum, 2018), teknolojiye
karsi 6grencilerin 6z yeterlik algilarini olumlu ydnde etkiledigi (Balaman, 2015) ve hatirlamayi kolaylastirdigi
(Tabak, 2017) bulunmustur. Ancak, sesli konu anlatimi bélimlerine 6grencilerin daha az ilgi gosterdigi belirtil-
mistir (Cetin & Glnay, 2011).

Bazi ¢alismalarda ise farkl e-igeriklerin dgrencilerin prosedtrel ve/veya kavramsal bilgilerine etki edip etme-
digine bakilmistir. Sanal laboratuvar kullanilan (kumpas, Ug¢ kollu terazi, kronometre, hacim icin élcim cami ve
alan igin 1zgara vb. unsurlari igeren) ve galisma kagitlari ile desteklenen bir gcalismada yedinci sinif 6grencile-
rinin dlcme ile ilgili hem prosedirel hem de kavramsal bilgilerinde artis gézlenmistir (Adam vd., 2020). Baska
bir calismada ise Perini vd. (2018) yiiksek lisans 6grencilerine uretim ile ilgili agiklanmasi zor olan kavramlarin
ogretimi icin bir bilgisayar oyunu tasarlamis ve dgrenciler, dogrudan dizlistu bilgisayarlarindan bu bilgisayar
oyunu ile etkilesime girmislerdir. Sonuglar, dgrencilerin 8grenme deneyiminden yiksek diizeyde keyif aldikla-
rini hem kavramsal hem de proseddrel bilgilerinde istatistiksel olarak anlamli bir artis oldugunu gdstermistir.
Ancak kavramsal bilgideki gelismenin zayif olmasini arastirmacilar, kavramsal bilginin gelisimi icin daha fazla
zamana ihtiya¢c duyulmasi ile aciklamiglardir. Baska bir calismada ise GeoGebra ile gelistirilmis etkilesimli
igeriklerin, cebir konusunda lise 6grencilerinin (16-18 yas) hem kavramsal hem proseddirel bilgilerinde artig
sagladigi bulunmustur (Chiu & Churchill, 2015). Videolarin blok déseme ve betonlama alaninda teorik bilgi
ve uygulama becerileri Gzerindeki etkisine bakan bir calismada ise Donkor (2010), geleneksel 6grenme orta-
minda dgrenenler ve video temelli 6grenenler arasinda teorik bilgi agisindan benzerlik bulurken video temelli

6grenenlerin uygulama becerilerinin daha fazla gelisim gdsterdigini tespit etmigtir.

Pelton ve Pelton (2011), e-iceriklerin glgli yonlerinden birini bireysel farkliliklara hitap edebilmeleri olarak
belirtmistir. Ozgii¢ (2016), arastirmasinda hafif diizeyde zihinsel yetersizligi olan 11 &Jrenci igin Fen ve Tek-

noloji dersinin bir Unitesini ele alarak evrensel tasarim ilkelerine uygun web tabanli bir yazilim gelistirmis ve



ogrencilerin bu yazilimi kullanmalarini saglamistir. Arastirma sonugclari, bu yazilimin farklh dizeylerde 6zel ge-
reksinimleri olan 6grencilerin bireysel ihtiyaclarina hitap ettigini ve bu yazilimla gergeklestirilen egitim sonucun-
da olumlu sinif iklimi olustugunu géstermistir. Deveci Topal vd. (2021) 6zel egitim gereksinimi olan 6grencilerin
e-igeriklerin etkilesimli olmasini sevdiklerini ifade etmistir. Almali ve Yesiltas (2020) ise web 2.0 teknolojilerinin
altinci sinif cografya egitimine etkisini arastirdiklar deneysel calismada web 2.0 teknolojilerinin egitimi tek-
dizelikten cikarnp farkl 6grenme ortamlar sunarak farkli 6grenme tercihlerine sahip 6grencileri destekledigi

sonucuna ulasmiglardir.

Literatlirde dijital arac kullaniminin yabanci dilde yazma becerisi Gzerindeki etkisini inceleyen ¢alismalar da mev-
cuttur. Bunlardan biri Malezya’daki bir lisede 30 édrenci ile gerceklestirilmistir (Ansarimoghaddam & Bee, 2013).
Calismada 6grencilerden (g kisilik gruplar olusturularak belirlenen bir konu hakkinda ¢ hafta boyunca tar-
tisma kompozisyonu (argumentative essay) yazmalari istenmistir. Ogrenciler hem yiiz yiize ¢alisarak hem de
cevrim ici bir yazma platformu kullanarak calismayi alti haftada tamamlamiglardir. Cevrim ici yazma platformu
kullanilarak tamamlanan kompozisyonlarin hem dil bilgisi yéninden hem de konunun tutarli bir sekilde yaziya
yansitiimasi bakimindan yiz ylze olusturulan kompozisyonlara kiyasla daha iyi oldugu tespit edilmistir. Ayrica
ogrencilerle yapilan gérismelerde gevrim ici is birligine dayal yazma etkinliginin yiz yize etkinlige kiyasla za-
man yonetimi, zamandan ve mekandan bagimsizlik, gecmis yazilanlari gértintleme ve dizeltme gibi kriterler
bakimindan daha avantajli oldugu ortaya ¢cikmistir. Benzer sekilde Moonma (2021) calismasinda Tayland’da
32 adet Universite 6grencisinin katildigi giincel bir calismada da 6grencilerin yiiz yize ve ¢evrim ici isbirlikli
yazma etkinliklerindeki hata tirleri incelenmistir. Cevrim ici yazma platformu Gzerinden yapilan calismalarda
346 adet hata tespit edilirken yUz ylze tamamlanan ¢alismalarda tespit edilen hata sayisi 389 olmustur. Yiz
ylze tamamlanan calismalarda en cok artikel (a, an, the) ve kelime se¢imi konularinda hata oldugu tespit edil-
mistir. Cevrim ici yazma platformuyla yapilan calismalarda ise en gcok tamamlanamayan ctimleler (6rnegdin, she
stressed) ve yazim hatalar bulunmustur. Ogrencilerle yapilan gériismelerde ise égrencilerin her an her yerden
erisebilme, yapilan dizeltmeleri aninda goérintileyebilme, dosyalari paylasabilme ve bilgisayara indirebilme

gibi 6zellikler bakimindan ¢evrim ici yazma platformunu tercih ettikleri tespit edilmistir.

Gelisen teknoloji ile egitim-6gretim faaliyetlerinde benzetim (simiilasyon) araglarinin kullanimi da artmistr. is-
panya’da bir Universitede telekomunikasyon muihendisligi dalinda egitim géren 48 Gg¢uncu sinif 6grencisinin
benzetim tabanl etkinliklerle ingilizce konusma becerilerinin gelisip gelismedigi incelenmistir (Angelini & Gar-
cia-Carbonell, 2019). Galismada Maryland Universitesinde gelistirilen web tabanl Uluslararasi iletisim ve M-
zakere Benzetimleri (ICONS) kullaniimigtir. Harmanlanmis 6grenme modelinin uygulandidi calismada éncelikle
6grencilerden okul disinda giincel, siyasi, ekonomik ve sosyal meselelerin géristldigi haber programi, video
vb. izlemeleri istenmistir. Derse hazirlikli gelen dgrenciler; okulda daha énceden izledikleri videolarda anlasil-
mayan kelime, ciimle yapisi vb. gibi konular hakkinda bilgilenmislerdir. Daha sonra égrencilerden doértll veya
besli gruplar olusturmalari istenmistir. Her 6grencinin gruptaki roll ve sorumlulugu, temsil ettigi tUlke hakkinda-
ki bilgi ve benzeri hususlar netlestirilmis ve 21 giinliik benzetim siireci baslatiimistir. Ogrencilerin konusmalari;
kelime secimi, organizasyon, sesletim, dil bilgisi gibi kriterler bakimindan incelenmis ve benzetim etkinligi

sonucunda 6grenci konugmalarinda séz konusu kriterler agisindan ilerleme oldugu gérulmustdir.



Endonezya’da 33 adet Universite 6grencisi ile yapilan bir calismada bir egitim-6gretim dénemi boyunca etki-
lesimli sunum, video, gevrim ici tartisma forumlari ve bir sanal sinif platformu kullanilmistir (Hadiyanto, 2019).
Doénemin sonunda 6grencilerden kullandiklari elektronik iceriklerin 21. ylzyil becerilerine katkida bulunup
bulunmadigini degerlendirmeleri istenmistir. Ogrenciler, 21. yiizyil becerileri icinde en cok bilgi ve teknoloji
becerilerinin (bilgi ve teknoloji kaynaklarini kullanarak aradiklari bilgiye erisme, bilgiyi paylasma, dénlstirme,
kullanma), grupla calisma becerilerinin ve problem ¢dzme becerilerinin gelistigini en az ise iletisim ve aritmetik

becerilerinin gelistigini belirtmigtir.

Bas ve Temizylrek (2022) bir cevrim ici kelime karti uygulamasinin Tirkge 6gretmenligi birinci sinif 6gren-
cilerinin Osmanlica 6grenimine olan katkisini arastirmistir. Arastirma sonugclari; uygulamanin égrencilerin
motivasyonunu ve Osmanlica okumada &zgivenlerini artirdigini, eglenerek 6dev yapmalarini sagladigini,

okuma-yazma hizini artirdigini, Osmanlica dilbilgisi ve imla kurallarini grenmelerini kolaylastirdigini gostermistir.

Gerceklestirilen baska bir calismada ise bir ¢cevrim ici 8lgme-degerlendirme platformunun &gdrencilerin 6dev
yapma oranlarina, 6dev yapmaya yonelik tutumlarina ve ders basarilarina etkisi arastiriimistir (Balta vd., 2018).
Calisma, Turkiye’deki bir Gniversitenin insaat mihendisligi béliminde okuyan 85 Universite 6grencisi ile ger-
ceklestirilimistir. Bunlardan 37 tanesi gonillu olarak deney grubunda, 48 tanesi kontrol grubunda yer almistir.
Butin dgrenciler birlikte ayni dgretim goérevlisi tarafindan, ayni derslikte 14 hafta boyunca egitim gérmustir.
Her hafta derste islenen konularla ilgili olarak bu platforma 10 tane ¢oktan se¢meli soru ddev olarak yiklen-
mis ve 6grencilerin bu sorulari isterlerse bireysel isterlerse de grup olarak cevaplayabilecekleri belirtilmistir.
ikinci haftadan itibaren bir énceki haftanin &devlerinin yanitlari da &gretim gérevlisi tarafindan platformda
paylasiimistir. Haftalik édevlerin amaci, 6grencilerin final sinavlarina daha iyi hazirlanmasi olarak belirtilmigtir.
Kontrol grubundaki égrenciler ise gonlllu olarak sinavlara kendi kendilerine hazirlanmay: tercih etmislerdir.
Sinavda 6grencilere bes tane acik uglu soru sorulmus ve sonrasinda da deney grubundaki 6grencilere tutum
6lcedi uygulanmistir. Sonug olarak deney grubundaki 6grenciler, sinavda kontrol grubundaki 6égrencilere gére
minimal dizeyde Ustlnlik saglamislardir. Bununla birlikte tutum élceginden elde edilen veriler, bu platformun
6grencilerin ddev yapma motivasyonlarini artirdigini, is birligine dayal ¢calismaya tesvik ettigini, 6z diizenleme
becerilerini gelistirdigini ve 6gretim goérevlisinin cevaplari paylasmasi nedeniyle konuyu daha iyi anladiklarini

gOstermisgtir.

isbirlikli 6§renme kapsaminda es zamansiz araglarin kullaniminin 6grenenlere cevap verirken daha fazla dii-
stinme zamani sagladigi ve ¢gekingen 6grencilerin de derse katilimini saglayarak 6grenenlerin derse katihmini
esitledigini gosteren bulgular mevcuttur. Ancak arastirma sonugclari es zamansiz araglarda yazili yénergeleri
olusturmanin daha fazla dikkat ve titizlik gerektirdigini ve bu araglarn kullanmanin égretmenlerin is ylkinU

artirdigini géstermistir (Shotsberger, 1999; Smith vd., 2002).

Kalkan (2020) ve Taskin (2020) sanal gerceklik uygulamalarinin geleneksel egitime bir alternatif olabilecegini
one sirmuistir. Kalkan’in (2020) calismasinin énem tasiyan bir sonucu, hibrit egitim alan katiimcilarin gele-
neksel ydntemle egitim alanlara oranla ilgili konuda daha iyi gelisim gosterdikleridir. Tagskin (2020) ise tenis
oynamayi bilen ve bilmeyen beden egitimi ve spor bilimi 6grencileri ile calisarak sanal gerceklik uygulamalari
ile verilen egitimin beceri gelisimi tizerinde etkili oldugunu tespit etmistir. Ozdemir (2017); doga bilimleri, mate-

matik, istatistik, sosyal bilimler, gazetecilik ve enformasyon gibi alanlar agirlikl olmak Uzere gesitli disiplinlerde



ve sinif seviyelerinde artirilmis gerceklik destekli 6grenme ortamlarinin kullanildigi 25 deneysel calismayi dahil
ettigi calismasinda artinlmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme ciktilan Gzerine etkisini arastirmistir. Diger
dijital icerikler gibi artirnlmis gerceklik destekli e-iceriklerin de dikkati ve motivasyonu artirma, konuyu anlama
ve bilgiyi yapilandirmada 6grenenlere yardimci olma, égrenci merkezli bir 6grenme deneyimi saglama, etkili
bilissel yUku artirarak bilgiyi uzun sireli bellekte saklamayi kolaylastirma gibi gesitli yararlarn oldugu bulgusuna
ulasmistir. E-igerik kullaniminin dezavantajlari noktasinda ise dijital materyal gelistirme maliyeti ve zorlugu,
dosya boyutundaki sinirlamalar, hem dijital ekranin hem de fiziksel bilesenlerin ayni anda kullaniima zorlugu,

gps verilerinin yeterince hizli ainamamasindan kaynaklanan problemler siralanmigtir.

Ozet olarak ulusal ve uluslararasi literatiirde e-iceriklerin akademik basari, derse karsi tutum ve motivasyonu
artirdigi gézlenmistir (Dikmen & Tuncer, 2018; Dinger, 2015; Hussein vd., 2019; Tokac vd., 2019). Bunun yani
sira arastirmalar, 6gretmenlerin 6grenmeyi desteklemek icin teknoloji kullanma konusunda olumlu tutumlara
sahip oldugunu ortaya koymustur (Aydin, 2013; Tunmibi vd., 2015). ingiltere’de 219 dgretmen ile gerceklesti-
rilen bir arastirmada 6gretmenlerin égrenenlerin motivasyonunu artirdigi, kisisellestiriimis bir 6grenme dene-
yimi ve degerlendirme firsatlari sundugu icin derslerinde teknolojiyi kullanmayi tercih ettikleri tespit edilmistir
(Picton, 2019). Ulusal dl¢ekli arastirmalarda ise 6gretmenler, birden fazla duyu organina hitap ederek derslerin
daha kolay anlasiimasini sagladigi ve derse kargi motivasyonu artirdidi icin teknolojiyi siniflarinda kullandikla-
rini belirtmiglerdir (Basaran vd., 2021; Cagiltay vd., 2001; Geger & Bakar-Coérez, 2020).

Delgado vd. (2015) 6gretmenlerin teknolojiyi kullanmak icin ayirmalari gereken zamanin fazla oldugu varsa-
yimi ile derslerinde teknoloji kullanmaya egilimli olmadiklarini tespit etmistir. Ancak Picton’un (2019), arastir-
masinda katiimci é6gretmenlerin %47,9’u teknolojinin bagimsiz 6grenmeyi destekleyerek zamandan tasarruf
sagladigini belirtmistir. Benzer sekilde Erden ve Uslupehlivan (2020), 6gretmen adaylarinin teknoloji kullanimi-
nin zaman tasarrufu saglayacagina inandiklarini bulmustur. Dolayisiyla égretmenlerin 6grenme ortamlarinda
teknoloji kullaniminin geleneksel 6grenmeden daha fazla zaman alip almayacagi konusunda alanyazinda farkli
gérusler bulunmaktadir. Ogretmenlerin teknoloji kullanimina yénelik tutumlarinin arastinldigi bagka bir calis-
mada ise teknoloji kullaniminin 6gretmen 6zerkligi ile dogru orantili oldugu tespit edilmistir (Serin & Bozdag,
2020). Yani 6gretmen hangi teknolojiyi ne amagcla ve ne siklikta kullanmasi gerektigi konusunda s6z sahibi
oldugunda, sinifta teknoloji kullanimina yénelik olumlu bir tutum gelistirmektedir. Ancak, tutumun gelismesi,
teknolojik ara¢ kullanimin artacagini géstermeyebilir. Onemli olan daha fazla teknolojik arac kullanmasi degil,

6grenme streclerinde ihtiyag duyuldugu kadar ve etkili teknoloji entegrasyonunun saglanmasidir.

Sonug olarak arastirmalar; e-igeriklerin 6grenme deneyimini zenginlestirdigini ve 6grenme c¢iktilarina ulasmaya
katki sagladigini, 6gretmenlerin de bu sebeple teknolojiyi derslerine entegre etmede olumlu tutumlara sahip
oldugunu gostermistir. Bu kapsamda teknolojinin 6grenme sureclerine dogru ve etkili bir sekilde entegre edil-
mesinde, kaliteli e-igeriklerin roll yadsinamaz. Bir sonraki bélimde, kaliteli ve etkili e-igeriklerin 6zellikleri ele

alinacaktir.



2. BOLUM

KALITELI VE ETKILI
E-ICERIKLERIN OZELLIKLERI




E-ICERIKTE KALITE VE ETKILILIK

E-icerikler, geleneksel 6grenme ortamlarinda 6grenmeyi destekleyen bir 6ge, harmanlanmis 6gren-

me ortamlarinda temel yapi tasi ve ¢evrim ici 6grenme ortamlarinda ana bilgi tasima mekanizmasi ola-
rak hizmet etmektedirler (Brame, 2016). Meta-analiz calismalarinin da icinde oldugu ¢ok sayida calisma,
e-iceriklerin 6grenme ortamlarinda kullaniminin 6grenme ciktilarini olumlu anlamda etkiledigini géstermistir
(Archer vd., 2014; Hsin & Cigas, 2013; Means vd., 2009; Schmid vd., 2014; Stockwell vd., 2015). E-icerikler;
Ozellikle 6grenciler ilgi cekici buldugu ve onlarin 6grenme motivasyonlarini artirdidi, soyut ya da goérselles-
tirilmesi zor konular somutlastirmaya yardimci oldugu, gercek yasam uygulamalarini modellemeyi ko-
laylastirdigi, aktif ve is birligine dayal 63renmeyi destekledigi icin 6grenme ortamlarinda siklikla kulla-
nilmaktadir. Ancak tim bunlarla celigkili olarak bazi calismalarda ise e-iceriklerin 6grenme ciktilarina

- ya da 6grenci motivasyonuna ¢ok az katkida bulundugu gértlmistir (Guo vd., 2014; MacHardy &

Pardos, 2015). Bu baglamda 6grenme ciktilarina olumlu etki edecek, kaliteli ve etkili e-iceriklerin
gelistiriimesinin 6nemli oldugu séylenebilir. Kalite ile kastedilen Urintn (e-icerik) belli 6zelliklere
lislevsel, guvenilir, yeterli, kullanilabilir, desteklenebilir, tasinabilir (ISO/IEC 15939, 2017)] sahip ol-
masi, kullanici agisindan ise kullanici gereksinimlerini asgari diizeyde karsilayabilir olmasidir (Bevan,
1999; Usluel, 1998). Bu dokiimanda kalite kavrami ile kastedilen, e-icerigin hedef kitlenin yasi, bilissel,
duygusal ve davranigsal gereksinimleri dikkate alinarak gerekli egitsel, teknolojik ve tasarim ilkelerine
uygun olarak gelistiriimis olmasidir. E-igerigin etkililigi ise hem olumlu bir 6grenme ortami olusturabilme
hem de hedeflenen 6grenme ciktilarinin olusmasini destekleme ve hizlandirabilme potansiyeli olarak tanim-

lanabilir.

Hedeflenen 6grenme ciktilarinin olusmasina hizmet edecek etkili ve kaliteli e-iceriklerin gelistiriimesinde
dikkat edilmesi gereken birtakim 6zellikler vardir. Bu konuda, literatlirdeki en kapsamli ¢alismalardan biri
Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi, Elektronik Egitim igerikleri Daire Baskanligi tarafindan yapilmistir.
Calismada literatiirde bir ilk olarak e-igeriklerin &zelliklerini iceren Elektronik Egitim icerikleri

Modeli ortaya konulmustur (Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanhgi, 2022).
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ve glvenlik, teknolojik 6zellikler bashgr altinda ince-

lenmis, etik ilkelere uygunluk ise ayr bir baglik altin-

] da detayh bir sekilde tartisiimigtir. Literatir tarama-
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siI niteliginde olan bu calismada, e-igeriklerin yasal

dizenlemelere uygun bir sekilde hazirlanmasi icin yapilmasi gerekenlere yer veriimemistir. Bu 6zellik ile ilgili
detayli bilgi Elektronik Egitim icerikleri Rehberi’nde bulunabilir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, 2022).
E-icerikler gelistirilirken dikkat edilmesi gereken bu &zellikler bu ¢alismada U¢ ayr grupta incelenmis olsa da
ele alinan 6zelliklerin hem kendi iclerinde hem de karsilikli olarak birbiriyle iligkili oldugu gz éntine alinmal,

birbirlerinden bagimsiz oldugu distindlmemelidir.

EGITSEL OZELLIKLER
6§retim programina uygunluk
Kapsayicilik

Ogrenci katiimini destekleme
Etkili 6gretimi destekleme
Etkilesim

Aciklk ve anlasilirhk

Olgme ve degerlendirme
Bilimsellik

®© ®© 06006 6 6

TASARIMSAL OZELLIKLER TEKNOLOJIK OZELLIKLER
©® Ozginliik Ekonomiklik
© Bilissel yiik Ortamdan bagimsizlik

© Genel ve coklu ortam Giincellik ve giincellenebilirlik
tasarim ilkelerine uygunluk Erisilebilirlik
Kullanim kolayhgi ve esneklik
Giivenlik ve gizlilik

Sekil 2. E-igerik Geligtirme Sirecine Rehberlik Edecek Temel Ozellikler




EGITSEL OZELLIKLER

Egitim ve 6gretim faaliyetlerinin hedef kitlenin ilgi ve ihtiyaglarina cevap verecek nitelikte planlanmasi, tasar-
lanmasi, surdirliimesi ve hedef kitlenin biligsel, sosyal ve psikomotor gelisimini desteklemesi her 6grenme
ortaminda dikkate alinmasi gereken bir 6n kosuldur. Egitsel 6zellikler, bu noktada devreye girer ve bu 6n kosu-
lun yerine getiriimesine katki sunar. O halde bireyin 6grenmesine katki sunmayi hedefleyen her tiirli etkinligin

tasarlanmasinda egitsel 6zellikler dikkate alinmalidir (Watkins & Mortimore, 1999).

Egitsel ©zellikler, 6grenme ortaminda benimsenen éJrenme kuramindan badimsiz disinilemez. Orne-
gin sosyal yapilandirmacilik kuramini temel alan 6grenme ortamlarinda 6grencinin hazir bulunusluk dize-
yi, 6grenci seviyesine uygun ornekler verilmesi, dlcme ve degerlendirme etkinliklerinin 6grenciyi merke-
ze alarak tasarlanmasi, is birligine dayali 6grenmenin tesvik edilmesi, 6grencinin yas ve gelisim seviyesine
uygun bir anlatimin kullaniimasi, égrencinin elestirel disinme becerisini gelistiren ve destekleyen bir or-
tamin olusturulmasi gibi egitsel 6zellikler dikkate alinir (Cochrane & Roger Bateman, 2010; Hudson, 2011;
Kalantzis & Cope, 2010; Mayes & de Freitas, 2007). Bu ¢alismada yer alan egitsel 6zellikler farkli kuramlarda
yer alan ve 6grenme ciktilari Uzerindeki olumlu etkileri kanitlanmis &zellikler dikkate alinarak belirlenmis, su
sekilde siralanmigtir: Ogretim programina uygunluk, kapsayicilik, 6grenci katilimini destekleme, etkili 6gretimi

destekleme, etkilesim, acgiklik ve anlasilirlik, dlgme ve degerlendirme, bilimsellik.

Egitsel dzellikler birbirinden bagimsiz diistiniilmemelidir. Ornegin e-icerigin gercek yasama uygun tasarlanma-
sI hem ilgiyi artirarak 6grenci katilimini destekleyecek hem de 6zgiin bir 6grenme ortami sunarak etkili 6gretimi

destekleyecektir.

Ogretim Programina Uygunluk

Her e-icerik acik ve net bir 6grenme amacina sahip olmali, bu amac¢ dogrultusunda tasarlanmali ve gelis-
tirilmelidir. Ogrenme amaci, 6grenme deneyiminin sonunda ve égrenme siirecinin bir sonucu olarak ortaya
ctkmasi hedeflenen 6grenme ciktilarina isaret eder. Ogrenme amaglari; 6grenenin neyi bilmesi, anlamasi ve
yapabilmesi gerektigini karsilar (Ocak & Kalender, 2017). E-igerik ile gerceklesmesi planlanan 6grenme ama-
cinin belirlenmesinde ise ilgili sinif diizeyi ve dersin 6gretim programi esas alinmalidir. E-icerikle ulasiimak
istenen 6grenme amaci, ilgili dersin hedeflenen kazaniminin bir kismini, tamamini ya da birden fazla kazanimin

edinilmesini veya degerlendirilmesini icerebilir.

Ogrenme amaglari ya da 6grenme ciktilari; egitim yoluyla kazandirilabilen istendik ézelliklerdir ve bilgi, tutum,
beceri, duygu ya da aliskanliklar kapsayabilir. TUm egitim ve 6gretim faaliyetlerinde oldugu gibi e-icerikler ge-
listirilirken ve kullanilirken de 6grenme amaglari, temel ¢ikis noktasi olmali ve strekli géz énliinde bulundurul-
malidir. Bunlar, planlama ve tasarlama asamasinin temel yapi tasidir cinki neyin, ne zaman, nerede, ne kadar

surede, hangi yontem, teknik ve arag-gerecler kullanilarak 6gretilecedi bu amaclar dogrultusunda planlanir.
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E-icerik ile gerceklesmesi planlanan 6grenme amaglari belirlenirken bu amaglarin somut, ol¢llebilir, ulasi-
labilir ve siire sininna sahip olmasina dikkat edilmelidir (Conzemius & O’Neill, 2009). Ogrenme ciktilarinin
somut, 8lgllebilir olmasi, 6grenci faaliyetlerini planlama ve degerlendirme siireclerini kolaylastiracaktir. Og-
renme amaglarinin ve bu amagclara uygun olarak secilen icerigin net olmasi, hedef kitlenin biligsel, duyus-
sal ve davranissal 6zellikleri dikkate alinarak sekillendiriimesi, bilimsel ve islenmeye deger olmasi énemlidir
(BECTA, 2007).

E-iceriklerde 6grencilere, uygulamanin éncesinde, giris asamasinda gerceklestiriimesi planlanan 6grenme
amaglari ve ders bitiminde égrencilerin sahip olmalari beklenen davranis degisiklikleri acik olarak izah edilme-
lidir. Ogrencinin kendinden beklenilenin ne oldugunu bilmesi hem dersin hem de égrencinin basarisini artir-
makta 6grenmeye iliskin kaygisini azaltmaktadir (Yesilyurt, 2013). Son olarak e-iceriklerde planlanan 6grenme

ve degerlendirme faaliyetlerinin 8grenme amaglarina ve égretim programina uygun olmasina dikkat edilmelidir.

Kapsayicilik

E-icerikler, uygun 6gretim ydntemleri, uygulamalari ve kaynaklari ile 6grencilere kapsayici bir 6grenme ortami
sunmalidir. E-igeriklerin kapsayicilik 6zelligi; hicbir 6grencinin fiziksel, duygusal ya da biligsel yetersizlik, etnik,
sosyal kbken veya cinsiyet gibi faktdrlerden dolayi egitime tam olarak katiliminin engellenmemesi ya da deza-
vantajll konuma gelmemesini icermektedir. E-iceriklerin herhangi bir meslek grubunu, siyasi gérisi, disiince
bigimini, kiltlrel ve etnik yapiyi, din ve mezhebi kiiglik dlsiren ve/veya 6n yargi olusturabilecek unsurlar

icermemesi bu 6zellige isaret eder.

Bir e-icerigin kapsayici olmasi icin hedef kitlenin yasi, bilissel, duyussal ve davranigsal hazir bulunusluklari
ve gereksinimleri dikkate alinarak tasarlanmis olmasi gerekmektedir. E-iceriklerin farkl 6grenme tercihlerine
uyarlanabilir olmasi ya da 6grenme ciktilarina ulasmada baska secenekler de sunmasi bu 6zellik kapsamin-
da degerlendirilebilir. E-icerikler, teknoloji okuryazarligi seviyeleri farkli olan édrencileri de kapsayici nitelikte
olmalidir. Teknoloji okuryazarlidi, kisinin bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisim slreci, etkileri ve énemi ko-
nularinda bilgi sahibi olmasi; bilgi ve iletisim teknolojilerini hayatin farkh alanlarinda ve baskalariyla kurdugu

iletisimde basarili bir sekilde kullanabilmesi anlamina gelir.

Ogrenci Katihmini Destekleme

E-icerikler, 6grencilerin aktif katihmini saglamak igin ilgi ¢ekici, motive edici ve belli bir seviyede zorlayici olma-
hdir. Katihm ile burada kastedilen, dgrencilerin e-igerige ilgi gésterip 8grenme amacina ulasmak icin e-igerik

ile aktif olarak mesgul olmasidir.

Ogrenci katilimini destekleyecek en dnemli dgelerden biri, e-icerigin dgrencinin ilgisini geker nitelikte olmasidir
(Jacques vd., 1995). Literattirde ilgi cekici e-igerikler hazirlamada dikkat edilecek bazi 6zellikler yer almakta-
dir. Ornegin, e-icerigin kullanim kolayligi, konuyla alakali olma diizeyi ve sunulma bicimi ilgi cekicilik diizeyine
katki saglar (Callahan vd., 2013). E-igerigin estetik bir gériiniime sahip olmasi (Callahan vd., 2013; Hannafin
& Hooper, 1989) ve 6zglin olmasi ilgi ¢ekiciligini artiracaktir (Giney, 2010). Martinez (2007), eglenceli ve ilgi
cekici bir e-igerik igin metaforlardan, hikayelerden ve karsilastirmalardan faydalaniimasini énerir. E-igerigin
bireysel farkliliklara hitap etmesi dolayisiyla daha kisisel ve faydali algilanmasi ilgiyi cezbeden ve diri tutan bir

faktor olarak degerlendirilebilir. Kullanilan e-igerik 6gelerinin (resim, video, metin, ses gibi) cesitlenmesiyle de



ilgi gekicilik artacaktir (Callahan vd., 2013; lloméaki, 2012). Bununla beraber igerigin iyi organize edilmis olmasinin

ilgiyi artiran ve anlamayi kolaylastiran bir faktér oldugu da yapilan arastirmalarla ortaya konmustur (Gtiney, 2010).

Verilen bilginin gercek hayatla iliskisinin kurulmasi ve égrencinin 6grenme ciktilarinin hangi durumlarda
isine yarayacagina dair bilgilendirilmesi e-icerigin ilgi cekiciligini artirabilir. E-icerikte ilerleme durumu ve
basarma duygusunun deneyimlenmesi de 6grencinin motivasyonunu artiran bir faktérdir (Schunk, 1991).
Ogrenciye sorular yéneltiimesi ve cevaplarina aninda déniit veriimesiyle ilgi ve motivasyon canli tutulabilir
(Parlak Yilmaz, 2000). E-iceriklerin 6grencinin yani sira 6gretmenler icin de ilgi ¢ekici, motive edici ve eglendi-
rici olmasi dgrenme siirecine ve ciktilarina olumlu etki edecektir. lyi bir etkilesim tasarimi da e-icerige olan ilgi
ve 6grenme motivasyonunun sirekliligine katkida bulunacaktir. Etkilesim tasarimi; memnuniyet verici, keyifli,
eglenceli, yardimci, motive edici, estetik acidan iyi, yaraticiigi édillendiren yapida ve duygusal agidan tatmin

edici 6zelliklere sahip olmalidir (Sharp vd., 2011).

Bazi arastirmacilar, dogalari geregi e-igeriklerin ilgi ve motivasyonu artirma potansiyeline sahip oldugunu be-
lirtmistir (Baki & Giveli, 2008; ChanLin, 2009; Cetin & Giinay, 2011). Ozellikle oyunlarin ve oyunlastirma et-
kinliklerinin 6grencilerdeki eglence ve merak dirtlisini harekete gecirdigi tespit edilmistir (Buckley & Doyle,
2016; Cetin & Glnay, 2011; Lee & Hammer, 2011; Papastergiou, 2009; Werbach & Hunter, 2012; Woo, 2014).
Ancak ilgi ¢ekicilik sadece bir faktdr ile sinirliysa (6zgunlik, geri bildirim gibi) ilgi zamanla kaybolacaktir (Gu-
ney, 2010). Dolayisiyla e-igerikte ilgi ve motivasyonun anlik degil stirekli olmasi ve bunun i¢in de farkl tasarim
dgelerinden yararlaniimasi gereklidir. Bunun yani sira e-igerik gelistirmede nihai amacin eglenmek ya da 63-
renciyi mesgul etmek olmadigi da unutulmamali, eglenceli ve ilgi cekici bir e-igerik, belirli bir §grenme amacina

ulasmak icin gelistiriimelidir (Anderson & McCormick, 2005).

lgi cekicilik ve motivasyonun yani sira e-igerik, hedef kitlenin gelisim &zelliklerine uygun ve égrencinin ge-
lisimine katki sunacak seviyede zorlayici olmalidir. Efklides (2006), uygun seviyede algilanan zorluk hissinin
6grenme hedefine ulasmak icin harcanacak gabaya olumlu etki ettigini ortaya koymustur. Cok kolay bir gérev,
6grencinin ilgisini cekmeyecek ya da 6grenme hedefine ulasmaya hizmet etmeyecektir. Gereginden fazla
zor bir gorev ise 6grenenin 6grenme motivasyonunu ve 6z yeterlik algisini distirecek, belki de 6grenenin
e-icerikle etkilesimini sonlandirmasina neden olacakti. Ogrencinin algiladigi zorluk seviyesinin yaninda,
e-icerikle mesgul olma surecindeki 6zglven algisi, memnuniyet ve gurur hissi ile kaygi seviyesi de e-icerikle

etkilesimini etkileyecektir (Efklides, 2011).

E-icerikler, 5grenmeye ya da 6grenmede teknoloji kullanimina yénelik motivasyonun azalmasina sebep olacak
olumsuz duygular Uretmeye ydnelik olmamalidir. Coklu ortam unsurlarinin dengesiz ve strekli kullaniimasi,
6grenenleri olmasi gerekenden fazla miktarda uyarana maruz biraktidi i¢in bir stire sonra 6grenende bilissel ylk
olusturmaktadir (Barron & Atkins, 1994). Tipki sosyal medyada gezindikten bir stire sonra hissedilen ilgisizce
ve refleks olarak ekrani asagdl kaydirma durttstinde oldugu gibi surekli olarak 6gretimin her asamasinda farkli
bir e-igerik kullanmak, bir stire sonra 6grencinin ilgisini cekmeyecektir. Bunu 6nlemek icin alinmasi gereken
tedbirlerden biri, egitim-6gretim surecinin basinda etkili bir teknoloji entegrasyonu planlamasi yapmaktir
(Hede, 2002; Mandell vd., 2002; Okojie vd., 2006).

Ozet olarak 8grenci katiiminin etkili bir bicimde gergeklesmesi icin e-igerigin ilgi cekici, motive edici ve uygun
seviyede zorlayici olmasi, teknik ve tasarm 6gelerinin icerikle dogru bir sekilde bir araya getirilerek olusturul-

mus olmasi gerektigi unutulmamalidir.
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Etkili Ogretimi Destekleme

Etkili 6gretim, 6grenme amaclar ve c¢iktilarinin gerceklesmesini destekleyen, hizlandiran bir 6grenme deneyi-
minin sunulmasi ile gerceklesecektir. Bu bélimde ilgili literatlr taramasi ile ulasilan, teknoloji temelli 6gretimin
kullanildigi ortamlarda etkili 6grenmenin gerceklesmesi icin gerekli olan bazi 6zellikler belirlenmistir. Bu 6zellik-
ler, sunulan e-igerigin hedef kitleye uygun olmasi; dogru yaklasim, strateji, ydntem ve teknigi kullanmasi; esnek
olmasi; 6grenci merkezli olmasi; 6grenme hizinin kontrolliinii 6grenene birakmasi; 6z-diizenleme, yansitici di-

stinme, Ustbilissel distinme becerileri ve is birligini desteklemesi ile ilgili 6zellikler olarak gruplanabilir.

Bir e-icerigin 8grenci katiimini saglayabilmesi icin 6ncelikle hedef kitleye uygun olmasi gereklidir. E-igerik;
hedef kitlenin yasina, duygusal, bilissel, sosyal ve psikomotor gelisimlerine uygun olmalidir. Ogretimde kul-
lanilacak yaklasim, strateji, yontem ve teknik secgimi; 6grenme amaci, hedef kitlenin 6zellikleri ve planlanan

6grenme etkinliklerinin niteligine uygun olarak belirlenmelidir.

E-icerigin esnek olmasi ile kastedilen, biligsel gereksinimleri ve 6grenme gecgmisleri farkli olan égrencilerin ihti-
yaclarina hitap edebilmesidir (Georgsen, 2005; BECTA, 2007). Borba vd. (2016) 6grenme iceriginin kullanicila-
rin farkl 6grenme tercihleri, hazir bulunusluk seviyeleri ve akademik basarilarina gore tasarlanmasini savunur
ve bu bileseni kisisellestirme olarak tanimlar. Esneklik ilkesi, 6grenmenin bireysellestiriimesi yani kisiye uygun
hale getirilmesi ile yakin iligkilidir. E-6grenme ortamlarinda 6grenci, bir 6gretmenin varligina ihtiyag duymadan
kendi 6grenme hizinda ve kendi 6grenme tercihlerine gore e-igerik araciliglyla 6grenme stirecini gercekles-
tirebilmelidir. Diger taraftan bir 6grenme y6netim sistemi Gizerinden verilen dersin ayni konuyu gorsel algilari
glcla olan 6grenciler igin gorsellerle, semalarla vermesi; isitsel 6grenenler icin bir dinleme metni araciligiyla
aktarmasi ve bu ikisi arasinda 6grencilere tercih yapma imkani vermesi s6z konusu igerigin kisisellestirme ve

esneklik 6zelliklerini yansittigi anlamina gelir.

Son yillarda yapilan arastirmalar; 6gretmen liderligindeki 6gretim modelleri yerine 6grenci merkezli ve top-
lum temelli 8grenme uygulamalarinin 6grenmedeki roliine glgli bir vurgu yapmistir (Bransford vd., 2000;
Hodges, 2004; Uyar Yesilpinar & Doganay, 2018). Benzer sekilde, e-iceriklerin de dgrenci merkezli olmasi
gerektigi savunulmaktadir (Georgsen, 2005). Ogrenci merkezli yaklasim, 6grenme kazanimlarinin/giktilarinin
gerceklestiriimesi icin 6grenme-6gretme sireclerinde, dgrencilerin yaparak yasayarak égrenmesini sag-
layan yaklasimlarin, yontem-tekniklerin ve 6gretim teknolojilerinin kullaniimasi ve 6gdrencinin 6grenmenin
merkezinde oldugu aktif 8renme uygulamalarinin 6grenme siirecine dahil edilmesidir. Ogrenci merkezli
yaklasimda 6grencinin 6grenme ortaminin yéneticisi, 8grenme slrecinin planlayicisi ve sahibi olarak 6g-
renme deneyiminde aktif rol almasi beklenir. GUnimuiz becerileri distnildiginde dJrencilere karmasik
problemleri cézme ve kavramsal olarak iyi organize edilmis ciktilar olusturma firsatlari saglamak énemlidir.
Ogrencilerden 6grenme goérevini dikkatlice tanimlamalari,planlamalari, diisiince ve teorilerini aciklamalari,
calismayla ilgili sorular sormalari beklenmektedir. Ogrenciler; bu siirecte dogru araclari, kaynaklar ve ag-
lari bulmal ve kullanmalidir (Alpar vd., 2012; Burns & Richards, 2012; Freeman vd., 2014; Georgsen, 2005;
Haak vd., 2011; Ingleton vd., 2000; Laakkonen, 2011; McCombs & Whisler, 1997; Ozdener & Ozcoban, 2004).
Ogrenci merkezli 6grenme ortamlarinda dgrenciler, kendi hedeflerini belirlemeye ek olarak yasam boyu égren-

melerini desteklemek icin ilgili uygulama ve firsatlar secer ve kullanir.



Ogrenciler, bagimsizlik hissi ile e-igerigi 6zgir bir sekilde kesfedebilmelidir. Aragtirma bulgulari, kullani-
cilarin kendi 6grenmelerini kontrol ettikleri ortamlarda daha olumlu 6grenme ciktilarinin olustugunu gos-
termistir (Callahan vd., 2013; Choppin vd., 2014; Dweck, 2014; Zheng, 2016). Bu baglamda 63renmenin
kontrolUnin 6grenciye birakildigi, 6z-dlizenleme becerilerinin gelisiminin desteklendigi e-igeriklerin tasar-
lanmasina dikkat edilmelidir. Oz-diizenlemeli 8grenme; dgrenenin kendine hedefler koydugu, kendi bilis ve
davraniglarini, motivasyonunu izleyip kontrol ettigi aktif ve yapilandiriimis bir stirectir (Pintrich, 2000). Boyle
bir ortamda 6grencilerden 6grenme baglamini analiz etmeleri, gorevleri tanimlamalari, uygun 6grenme
hedeflerini belirlemeleri, planlar yapmalari, kullanilacak etkili 6grenme stratejilerini segmeleri, tim 6gren-
me slrecini izlemeleri ve 6grenme performanslarini degerlendirmeleri beklenir. Degerlendirme sonucla-
rina dayall olarak ise motivasyonlarinin, duygularinin, bilissel streclerinin belirli yonlerini degistirmeleri
ve uyarlamalari gerekebilir (Azevedo vd., 2010). Teknoloji destekli 6grenme ortamlari, 6grenen tarafin-
dan kontrol edilebilen 6gelerden olustugundan 6z-diizenleme becerilerinin gelisimi icin ideal ortamlardir
(Perry & Winne, 2006; Schacter & Szpunar, 2015; Winters vd., 2008). Bu yiizden e-igerikler; 6grencilerin
anlama duzeylerini gelistirmelerine yardimci olacak araclar, stratejiler, Ustbilissel geri bildirimler veya reh-
berlik edici yénlendirmeler ile desteklenmelidir (Devolder vd., 2012; Marée vd., 2013; Moos & Azevedo,
2008). Ogrencilerin bagimsiz bir sekilde uygulamayi kesfetmesi desteklenmeli ancak ihtiyac duyduklarinda
da gerekli sistematik destek saglanmalidir (Clark & Feldon, 2005).Bilgi ve beceriler arttikga destek azalarak
kaybolmalidir (Hogan & Pressley, 1997).

Oz-diizenleme becerilerinin desteklendigi grenme ortamlarinda kullanici; 8grenmesini degerlendirecek, sec-
tigi etkinlikler ve yaptigi secimlerle 6grenme hizini kontrol edecek bdylece kendisinin 6grenmeye ve e-iceri-
ge ilgisi canli kalacaktir. Rehberlik edici sorularin e-igeriklerde kullanilmasinin bu becerilerin desteklenmesi-
ne katki sagladigi bulunmustur (Round & Campbell, 2013; Tanner, 2012; Vural, 2013). Ornegin Golanics ve
Nussbaum (2008), Gniversite 6grencilerinin akil yiritme becerilerini gelistirmeyi hedefledikleri bir cevrim ici
6grenme ortaminda, katiimcilarin rehberlik edici ve detay isteyen sorular karsisinda argimanlarini daha iyi
hazirladiklarini géstermistir. Benzer sekilde Moos ve Azevedo (2008) da rehberlik edici sorularin 6z-diizenleme

becerilerinin gelistiriimesinde etkili oldugunu bulmustur.

Son olarak Ust bilissel beceriler ve disiinme stillerinin desteklenmesinin ve yansima becerilerinin ortaya ¢iki-
sina firsat verilmesinin etkili 8grenmenin unsurlarindan oldugu belirlenmistir (Aljawarneh, 2020; lloméki, 2012;
Tanner, 2012). Benzer sekilde e-igeriklerin sadece bireysel grenme ortamlari olarak gérilmemesi, mimkin
oldugunca e-iceriklerde konunun ve dgrenme faaliyetlerinin niteligine uygun olarak 6grenme sirecini etkile-
simli hale getirmek icin is birligine dayal etkinlik, uygulama, proje ve benzeri calismalara yer verilmesi bek-
lenmektedir. Ornegin, e-portfolyolar hem siralanan becerileri gelistirmede hem de isbirlikli grenmenin des-
teklenmesinde kullanilabilir. E-portfolyalarin gelistiriimesi strecinde dgrencilerin egitim ihtiyaclarinin daha iyi

desteklenmesi icin 6grenciler, 6gretmenler, yoneticiler ve veliler kolayca is birligi yapabilir (Hamminger, 2010).

E-iceriklerde de 6grenciler; amaclardan ya da e-igerikle grenme deneyimi sonrasinda ulasmalari beklenen
bilgi, beceri, tutum veya degerlerden haberdar edilmelidir. Kazanimlarin islenisinde konunun niteligine gére
gercek hayatla iliski kurulmalidir. Ornegin Chen vd. (2013) elektronik materyallerde 6. sinif dgrencilerine gercek
hayat durumlar sunuldugunda, 6grencilerin uygulamaya daha fazla katiim gésterdigini ve uygulamadan daha

fazla keyif aldigini gostermistir.
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E-icerikler, konunun icerigine bagl olarak disiplinler arasi bir yaklasimla hazirlanmali 6grenme amacini en uy-
gun surede gerceklestirecek sekilde tasarlanmall ve hedef kitleye bunlarin siiresi konusunda bilgi verilmelidir.
Verilen bilgiler gerektiginde e-icerigin sonunda 6zetlenmeli ve ipucu, hatirlatma gibi 6gelere ilgili bélimlerde
yer verilmelidir. Gerektiginde daha detayl bilgiye erisim saglamaya yonelik baglantilar bulunduracak bigimde
e-igerik tasarlanmali ve e-igerik gelistirilirken hedef kitlenin yapabilecedi hatalar ile sahip olabilecegdi kavram

yanilgilar dikkate alinmalidir.

Etkilesim

E-igerikler, 6gretim amaglari ve niteligine uygun olarak belirlenen farkl etkilesim tirlerini (6grenci-6grenci,
dgrenci-6gretmen, égrenci-igerik vb.) destekleyecek bir etkilesim tasarimi ile gelistiriimelidir. icerikler, gren-
cilerin aktif olacag farkl etkilesimli etkinliklerle (gizim etkinligi, sirikle birak, bosluk doldurma, veri girdisi,
isaretleme, secim yapma vb.) desteklenmelidir. Kullanilan etkilesim tir ve 6geleri, 6grencinin kendi 6grenme

hizinda ilerlemesini destekleyecek sekilde tasarlanmalidir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi, 2022).

E-icerikler, 6grenen ve arac (bilgisayar, tablet vd.) arasindaki iletisimi kolaylastirmalidir. Bunun icin acik ve
tutarl bir sekilde kullanilabilecek digmeler icermeli, navigasyon; 6grenenin seviyesine uygun, acik ve tutarli
olmali, eylemleri iceren sistemler ve digmeler, 6grencilerin diger teknoloji temelli 6grenme ortamlarinda dene-
yimledigi gibi genel kabul gérmls kullanima benzer olmall, islevsel olmali, dgrenci beklentisini karsilamali ve
uyarlanabilir oimalidir. E-icerikte uygun gorsel ve isitsel ipuclar ve geri bildirimler yer almali ve hem icerik hem
de teknik elemanlar (digmeler ve araglar gibi) estetik bir diizen icinde sunulmalidir (Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanligi, 2022).

Aciklik ve Anlasilirhk

E-iceriklerde kullanilan 6gretim yaklasiminin, 6grenme amaglarinin, icerigin ve degerlendirme yaklasiminin
6grenme deneyimi boyunca hem kendi icinde hem de birbiriyle uyumlu, tutarl, acik ve anlasilir olmasi ge-
reklidir (Hamminger, 2010). Baska bir deyisle e-igerigi olusturan bitln unsurlar (metin, ses, gorseller, menl
ve digmeler) amaca hizmet edecek sekilde tasarlanmali, karmasikliga yol agmamal ve bunlarda verilmek
istenen mesaj 6grenene net bir sekilde ulastinimalidir. Ayrica gerek e-igerigin kullanimi gerekse etkinliklerde
o6grenenlerden beklenen gdrevlerin yerine getiriimesinde agik ve anlasilir ydnergeler verilmeli, tasanm olarak
da kullaniciyr yénlendiren bir yaklasim benimsenmelidir. Boylelikle 6grenenler, e-igerikle mesgul olduklar za-
man boyunca dogrudan 6grenme icerigine odaklanabilecek ve etkinligin amacini, uygulama bigimini anlamak

icin zaman ve enerji harcamayacaktir.

Olcme ve Degerlendirme

Bu boélimde yer alan 6zellikler hem 6lgme degerlendirme amaciyla gelistirilen e-igeriklerin hem de e-iceriklerde

yer alan 6lgme ve deg@erlendirme etkinliklerinin tasarlanmasinda dikkate alinmalidir.

Olcme ve degerlendirme, 8grenme siirecinin en temel dgelerinden biri olup 8grenme hedeflerinin gerceklesip

gerceklesmediginin tespiti ve 6grenme faaliyetlerinin istendik 6grenme ciktilarina ulasmada faydal olup



olmadiginin belirlenmesinde énemli bir yere sahiptir (Wiliam & Thompson, 2008). Dolayisiyla 6grenenlerden
gerek e-icerigin egitsel boyutu gerekse kullanimi konusunda geri bildirimler almak oldukga 6nemlidir. Bu geri
bildirimler sayesinde 6grencinin nerelerde zorlandigina, neleri bedenip neleri begenmedigine ayrica e-igerigin
ve 6grenme slirecinin nasll iyilestirilebilecegine dair dnemli bilgiler toplanabilir. Ancak &zellikle teknoloji temelli
6grenme ortamlarinda 6grencilerin geri bildirim taleplerini kolayca goz ardi ettigi tespit edilmistir (Timmers &
Veldkamp, 2011). Bu ylizden 6grenenlerin geri bildirim sirecine katilimlar tesvik edilerek onlarin geri bildirime

deger verip katiimlarini saglayacak mekanizmalar gelistiriimelidir (Wiliam, 2011).

E-iceriklerde iki tir 6lcme ve dederlendirme yaklasimi kullaniimaktadir. Bicimlendirici dederlendirme, hemen
her e-icerikte olmasi gerekirken 6zetleyici degerlendirme, gerekli oldugunda kullaniimaldir. Bicimlendirici de-
gerlendirme; 6grenenlerin 6grenme ihtiyaclarini belirlemek, nelerin égrenilip 6grenilmedigini ya da anlasilip an-
lasiimadigini tespit etmek ve 6gretimi bu ihtiyaglara uygun sekilde ayarlamak icin égrencilerin 6grenme ve
ilerlemelerinin sik sik ve etkilesimli bir sekilde degerlendiriimesini ifade eder (BECTA, 2007; Hamminger, 2010;
OECD, 2005). Bicimlendirici degerlendirme, 6grenmeyi desteklemek icin bilgi ve beceriler Uizerine hizli ve
aninda verilen geri bildirimleri icerir. Geri bildirim, 6grenmenin iyilesmesini hedeflemeli ve 6grenenin ihtiyag
duyabileceqi, ileriki 6grenmeleri destekleyecek faaliyetlere isaret etmelidir (BECTA, 2007; Hamminger, 2010).
Ogrencilerin hem akranlarini hem de yansitma becerilerini kullanarak égrenme siireclerini degerlendirmesi de
bu kisimda ele alinabilir (Wiliam & Thompson, 2008). Geri bildirimin etkili olmasi icin kisisellestiriimis olmasi

yani 6zel olarak bireyin sorun ve ihtiyaclarina karsilik veriyor olmasi gerekir.

Ozetleyici degerlendirme, bir 6grenme deneyiminin veya siirecinin sonunda gerceklestirilen degerlendirme
tirtdir. Ozetleyici degerlendirme; gecerli ve giivenilir oimali, degerlendirmesi gereken seyi degerlendirmeli,
tutarli sonuglar tretmelidir. Ayrica dgretmenler, dgrenciler, veliler tarafindan anlasilabilir, kullanilabilir olmali ve
farkl basar seviyelerini dlgebilir olmali, 8grenci ve 6grenme Uzerinde olumsuz duygusal etki olusturmamalidir
(Hamminger, 2010). Ozetleyici degerlendirme, dgrenci performansi hakkinda bilgi saglamak ya da gelecek-
teki egitim, is firsatlanyla ilgili olarak rehberlik etmek veya segim yapmak icin kullanilabilir. Zaman igerisinde
tekrar kullanilabilir ve ulagilabilir olmasi da égrenenin istedigi zaman bu sonuglar kullanmasi agisindan yararli

olacaktir.

E-iceriklerde Geri Bildirimin Rolu

Geri bildirim, 6grencinin 6grenme dlizeyini artirmanin en gicli yollarindan biri olarak gérilmektedir (Hattie &
Gan, 2010; Mory, 2004; Wisniewski vd., 2020). Geri bildirim “bir temsilci (6rnegin 6gretmen, akran, kitap, ebe-
veyn, benlik, deneyim) tarafindan kisinin performansi veya anlamasi ile ilgili verilen bilgi” olarak tanimlanmstir
(Hattie & Timperley, 2007, s.81). Ogrencilere sadlanan geri bildirim, mevcut ve amagclanan égrenme ciktilari

arasindaki boslugu kapatmaya yardimci olur (Hattie & Timperley, 2007).

Geri bildirimin her kosulda etkili olmadidi ve etkili olmasi icin birtakim 6zelliklere sahip olmasi gerektigi bi-
linmektedir. ilk olarak geri bildirimin iceriginin 6grenme ciktisi ile ilgili bilgi saglayip saglamadig§i cok dnem-
lidir (Kluger & DeNisi, 1998; Wisniewski vd., 2020). Ornegin geri bildirimin yanlis cevap Uizerine degil de ce-
vabin nasil dogru olabilecegi Uzerine verilmesinin daha etkili oldugu gértlmistir (Kluger & DeNisi, 1998).

Benzer sekilde yazili geri bildirimin not sisteminden daha etkili oldugu gorilmustir (Hattie & Timperley, 2007).



20

Jaehnig ve Miller (2007) ve van der Kleij vd. (2011) cevabin dogru/yanlis olmasi ile birlikte cevap yanlssa
nasil dogru olabilecegini gdsteren detayl geri bildirimin, sadece cevabin dogru/yanls oldugunu sdylemekten
ya da dogru cevabin ne olmasi gerektigini belirtmekten daha etkili oldugunu gostermistir. Benzer bicimde iki
meta-analiz calismasinda da sadece cevabin dogru ya da yanlis oldugunu sdyleyen geri bildirimin 6grenme
ciktilan Gzerinde etkili olmadigi bulunmustur. Tablet ve mobil cihazlarda kullanilan uygulamalarda etkili bir geri
bildirimin, cevabin neden dogru ya da yanlis oldugunu agiklamasi gerektigi boylece daha kisisellestiriimis
bir deneyim ve yardim imkani sunacagi belirtiimistir (Outhwaite vd., 2022). Baz arastirmalarda ise Ust diizey
6grenme ciktilar izerinde detayl geri bildirimin daha etkili oldugu ancak cevabin dogrulugu lzerinde verilen
geri bildirimlerin daha distk bilissel seviyelerde yer alan 6grenme hedeflerine ulasmada ise yarayabilecegi
bulunmustur (Smith & Ragan, 2004; van der Kleij vd., 2011; van der Kleij vd., 2015). van der Kleij vd. (2015) ise

cok detayl bir geri bildirim yerine rehberlik edici bir geri bildirimin daha etkili olacagini savunmaktadir.

Geri bildirim, 6grenme amaclar net, acik, uygun dizeyde oldugunda ve 6grenme faaliyetleri cok karmasik
olmadiginda daha etkilidir. Geri bildirimin 6grenmeyle ilgili bilgi icermeyip, sadece 6vgl icerdiginde etkili
olmadigi gériimustir (Hattie & Timperley, 2007). Geri bildirimlerin az miktarda 6zglveni harekete gegirici
unsurlar icermesi gerektigi bdylece 6grencinin geri bildirime daha fazla dikkat edecedi ileri strilmektedir
(Kluger & DeNisi, 1998). Geri bildirimin bilissel ve motor beceriler (zerinde motivasyon ve davranigsal
becerilerle kiyaslandiginda daha etkili oldugu gértlmustir (Wisniewski vd., 2020). Bilissel alan basamaklarinda
daha alt siralarda yer alan 6grenmeler gerceklesirken aninda ve hizl geri bildirimlerin, Ust diizey 6grenme
ciktilarinin hedeflendigi 6grenme deneyimlerinde ise ertelenmis geri bildirimin daha etkili oldugunu bulan
arastirmalar olsa da (Shute, 2008) geri bildirimin ne zaman verilmesi gerektigi konusunda literatirde fikir birligi

bulunmamaktadir.

Gelecekteki 6grenci performansini tahmin etmek ve iyilestirmek icin 6grencilerin ipucuna ihtiya¢ duyduklarin-
da geri bildirim saglamak, her 6grencinin 6grenme slrecini kigisellestirmek, glUcli yonlerini ortaya cikarmak

ve gelismelerini tesvik etmek gereklidir.

Bilimsellik

E-icerikler; gecerligi ve guvenirligi bilimsel olarak kabul edilmis kaynaklara dayanan genel gecer, dogru, eksik-
siz ve glncel bilgiler sunmalidir. Eger yer verilecekse alintilar, eserin orijinaline uygun olacak sekilde verilmeli;
kisaltma yapilacaksa da dgrenci seviyesi dnemsenmeli ve baglamdan uzaklasiimamalidir. Alana 6zgU terim,
6zel isim, simge, sembol, noktalama isareti, birim vb. ifadelerin yaziminda ilgili dersin égretim programi, Turk
Dil Kurumu (TDK) Bilim ve Sanat Terimleri Ana S6zIugu ve ilgili bilim dalinin alanda kabul gérmuis sézlUkleri
esas alinmali ve bu ifadeler, e-igerik genelinde tutarli olarak kullaniimalidir (Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlgi,
2022).

TEKNOLOJIK OZELLIKLER

Bu bélimde e-igeriklerin tasarlanmasi, gelistiriimesi ve secimi slreclerine rehberlik edecek teknolojik ézellikler

tartisilacaktir.



Ekonomiklik

E-iceriklerin tlru ve kullanilacak olan teknoloji belirlenirken 6grenme amaci, e-igeriklerin gelistiriimesi icin ge-
reken sure ve is glicU gibi gereksinimler géz éninde bulundurulmasi gereken etkenlerdir. Ancak baslangicta
yapilan secim nihai olmayabilir ve 6geler bir araya geldikge stirec icinde degisiklikler olabilir. Eger bir 6grenme
amacina ulasmada geleneksel yontemler degil de e-iceriklerin kullaniimasi hedefleniyorsa teknoloji ile 6gre-
timin geleneksel yontemlere gore acik sekilde faydali oldugundan emin olunmalidir. Sonrasinda e-icerikler,
ilgili 6gretim programinin 6ngérdigu kazanimlarin gerceklesmesi icin en uygun slirede, boyutta, en ylksek
kalitede olacak sekilde ve yeniden maliyet gerektirmeden tekrar tekrar kullanilabilecek sekilde tasarlanmalidir
(Ehlers & Pawlowski, 2006). Bitiin bunlar ayni zamanda e-iceriklerin verimli olmasini ifade eder. Verimlilik hem
zaman hem kaynaklar acisindan fayda ile maliyet arasindaki iliskiyi ifade eder (Behkamal vd., 2009; Losavio
vd., 2004; Padayachee vd., 2010).

Farkli 6grenci ihtiyaglarina ve tercihlerine hitap edebilen bir e-igerigin 6grenme amaclarina ulasmada basarili
olmasi beklenir (Gulbahar, 2005b; McNeal & Dwyer, 1999). Ekonomiklik bashgi altinda bir diger dikkat edilmesi
gereken husus da e-iceriklerin 8grencilerin farkli intiyaglarina hitap etmek igin 6gretmenlerin revize edebilecegi
sekilde tasarlanmasi veya dgrenenlere kaynag kisisellestirebilme yani mimkin oldugunca kendi rotalarini
cizme firsati taninmasidir (Abdullah & Abdel Aziz Ali, 2016; Khan & Joshi, 2006). Hedefe hizmet edecek farkli
coklu ortam 6gelerinin birlikte kullanimi (grafik, animasyon, fotograf, video, ses vb. gibi), mimkiinse dgrenen

ve 6gretmen icin kayit tutabilme 6zelligi sunulmasi bu amaca hizmet eder (Cakir vd., 2020; Ozan, 2015).

E-icerikler gelistirilirken hem e-igeriklerin paylasimi icin kullanilacak platformun hem de e-igerigin kullanila-
cagi cihazin (bilgisayar, tablet, mobil cihaz vb.) getirdigi firsatlar ve sinirhliklar diistintlmelidir. Teknik arag ve
ekipman istikrarli olmali, kolayca ulasilabilir olmali ve e-igerik genel kabul gérmus bir formda sunulmalidir
(BECTA, 2007).

Ortamdan Bagimsizlik

E-igeriklerin gelistirildigi ortamdan bagimsiz olarak farkl sistemler (agik kaynak kodlu ve giincel diger isletim
sistemleri, 6grenme ydnetim sistemleri, tarayicilar ve benzeri glincel sistemler) arasinda tasinabilmesi ve tasin-
diginda hatasiz bir bigimde ve ayni standartlarda ¢alisabilir olmasi 6nemlidir (Dogan & Seferoglu, 2015; Ehlers
& Pawlowski, 2006; Polsani, 2003; Varlamis & Apostolakis, 2006). Mekandan ve cihazdan bagimsiz bir 6gren-
me deneyimi sunabilmeleri e-igeriklerin en dnemli 6zelliklerindendir. Bu ytizden e-igerikler; farkl bilisim tekno-
lojisi cihazlar (mobil-masadistul), ekran boyutlari, ¢dézinUrlUkleri ve 6zellikleri arasinda islevsel fark olmayacak
sekilde duyarli web tasarimi (responsive web design) ilkeleri ile gelistirilmis olmalidir. Behkamal vd. (2009) ve
Kurtel ve Eren’e (2008) gore uygulamalar; farkli ortam ve sistemlere uyum saglayabilir (adaptability), ek caba
harcanmadan farkl sistemlere kurulabilir (installability), tasinabilirlikle ilgili standart ve s6zlesmelere uygun
(conformance) ve yer degistirebilir (replaceability) olmalidir. Ayrica e-igerikler, ihtiyaca ve 6grenme amagclarina
gére gevrim ici veya cevrim disi calisabilecek nitelikte tasarlanmalidir. Ogrenme ortamlarinda kullanilacak e-i-
ceriklerin herhangi bir eklenti ya da yaziim kurulumu gerektirmeden kullanilabilmesi beklenmektedir. Kullanim
acisindan cesitli ayarlamalara gerek duyulmasi halinde ise kullanicilara agik ve anlasilir ydnerge sunulmalidir.
Ortamdan bagimsiz bir e-igerik geligtirildiginden emin olunmasi icin uygulama dncesinde e-icerik, mutlaka

farkl cihazlar ve farkli internet hizlarinda test edilmedir (Schade, 2014).
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Giincellik ve Giincellenebilirlik

Teknolojinin ilerlemesi ve internetin her yere ulasmasi ile baslayan dijital déntisim, egitim teknolojilerinin de
glincel olmasini zorunlu kilmigtir. E-icerikler de bu dénlisimn bir parcasi olarak giincel web ve egitim tekno-
lojilerine uygun olarak gelistirilmelidir. Glncel teknolojilerle hazirlanmalarinin yani sira bu icerikler erisilebilirligi
artirmak icin yaygin olarak kullanilan isletim sistemleri ve uygulamalar ile uyumlu calismahdir. Cogunlukla
e-iceriklerin 6grenciye ulastirimasinda bir 6grenme ydnetim sistemi kullanilir fakat burada dikkat edilmesi
gereken, bu icerik moddlleri hazirlanirken kullanilan standartlardir (Khan & Joshi, 2006). Bu durumda e-ige-
rikler, 6grencilerin 6grenme analitiklerinin yapilmasina imkan saglayacak gtincel standartlarda paketlenmelidir
(Abdullah & Abdel Aziz Ali, 2016).

E-igerikler, ihtiyaclar dogrultusunda glincellenebilir ve gelistirilebilir olmalidir. Losavio vd. (2004), uygulama ya da
yaziimin degisen c¢evre, ihtiyag ve islevsel beklentilere gore dizeltiime, gelistiriime ve adapte edilebilme kapa-
sitesini strdirulebilirlik olarak tanimlar. Strdirdlebilirlik icin e-igerikler analiz edilebilir ve degistirilebilir olmalidir.
Analiz edilebilirlik, e-igeriklerin teknik eksiklikler ve hatalarin tespiti icin gerekli alt yapiya sahip olmasini ifade
eder. Degistirilebilirlik igin ise e-igerikler bakim ve onarm kolayligina sahip olmalidir (Behkamal vd., 2009). Or-
negin e-iceriklerin metin, gdrsel-isitsel dgeler ve benzeri diger bilesenleri Uzerinde degisiklikler, eklemeler veya
cikarmalar yapilabilmelidir. Yapilan degisiklikler bunlarin butinligund bozmamali ve e-igerikler ayni standartta
calismaya devam etmelidir. Varlamis ve Apostolakis (2006); icerigin ve kodlarinin birlestirilebilir, ayrilabilir, tekrar
hizla ve kolaylikla yeniden kullanilabilir olmasinin i¢erik nesnelerinin tasarlanip Uretildikleri baglamdan daha farkli

baglamlar icin de uyarlanarak kullaniimasina fayda saglayacagini savunur.

Erisilebilirlik

Erisilebilirlik, hicbir 8grenen ya da 6gretmenin gereksiz yere erisim kosullari ya da tercihleri dolayisiyla e-igerik
kullanimindan mahrum birakilmamasini ifade eder. Erisilebilirlik, tasarim slrecinin en basindan en sonuna
kadar dikkate alinmasi gereken bir unsurdur. Sadece teknik bir sorun gibi distiniimemeli, arayiiz tasarmin-
dan bilginin sunulus diizenine her seyin erisilebilirlik ile alakali olabilecegi unutulmamalidir. Diger bir yonu ile
erisilebilirlik, e-igeriklerin &zel gereksinimi olan 6grenciler icin de ulasilabilir olmasini ifade eder. Eger e-igerik,
6zel gereksinimi olan dgrenciler icin gelistiriliyorsa dgrencilerin ihtiyaglarn ve gereksinim turd ile ilgili kuramlar
dikkate alinarak hazirlanmali, diger e-igerikler ise konunun niteligi ve e-igeriklerin tiriine bagli olarak 6zel ge-

reksinimi olan 6grenciler icin ek destek uygulamalarina ve alternatif iceriklere yer vermelidir.

Polsani’ye (2003) gore erisilebilirlik, e-igeriklerin Ust veriler (metadata) ile etiketlenerek veri tabaninda sak-
lanmasi ve istenilen zamanda ona ulasilabilmesi anlamina gelmektedir. Etiketlemede e-icerigin standart ve
teknik 6zelliklerinin belirtiimesi yayginlasmasini tegvik edecektir (Varlamis & Apostolakis, 2006). Erisilebilirligin
artinlmasi igin e-igerikler, bulunmalarini kolaylastiracak sekilde islenen kazanim, konu ve teknik &zellikler gibi
icerigi dogrudan yansitici ve tanimlayici bilgilerle etiketlenmelidir. Bunlar Ust veri gibi tanimlayici etiketlemeler
yoluyla 6grenme ortamlarinda kolaylikla aranabilir olmali ayrica hem disik hem de yUksek bant genigliklerin-

de herhangi bir ortamdan giris yapan kullanicilar icin erigilebilir olmalidir.



Kullanim Kolayhgi ve Esneklik

E-icerigin etkili olmasi ile ilgili faktorlerden biri de onun kullanim kolayligidir. Teknoloji kabullini inceleyen
Davis (1989), Teknoloji Kabul Modeli’nde bir sistemin bireyler tarafindan kullaniimasinin ve kabul gérmesinin
yollarindan birinin algilanan kullanim kolayligi oldugunu vurgulamistir. Algilanan kullanim kolayhg; kisinin ge-
reginden fazla caba harcamadan bir sistemi, teknolojiyi, uygulamayi kullanabilecegine olan inancini ifade eder.
Bu algi, kisinin kullanacagi teknoloji, uygulama ya da e-icerik hakkindaki inaniglarindan etkilenecektir (Davis,
1989). Kullanim kolayhgini saglayacak ozellikler e-icerigin basit ve sade olmasi, acik ve anlagilir olmasi, 63-
reniminin kolay olmasi, hatirlanabilir olmasi, kontrol edilebilir ve esnek olmasidir (Cakmak vd., 2016; ISO/IEC
15939, 2017; Kilic & Glingdr, 2006; Padayachee vd., 2010; Sézer vd., 2020).

E-icerikler hem 6grenen hem de 6gretmen igin gerekli rehberligi saglamali, kullanicilarin (hem &grenciler hem
de dgretmenler) bilgi ve iletisim teknolojisini kullanma beceri seviyeleri gbz dniinde bulundurularak (tahmini)
planlanmali, gerekli yénlendirmeleri (destek, yardimci kaynak gibi) icermeli, 6grenme deneyimini kolaylastir-
mali ve 6grenmeye destek olmalidir. Kullanicilarin e-igerikleri kullanmak icin harcadiklari gaba asgari diizeyde
olmalidir (Davis, 1989; Padayachee vd., 2010). E-iceriklerin kullanimi i¢cin hem dgrenciler hem de 6gretmenler
dgrenme hedefi kapsamina girmeyen biiyiik dlcekli bir egitime ihtiyag duymamalidir. Ogretmenlerin e-igerikleri
kullanmak icin egitime ihtiya¢ duyduklar durumlarda ise egitimin icerigi, teknolojik gereksinimlerden ziyade
egitsel dzellikler Gzerine olmalidir (BECTA, 2007). E-igeriklerde kullanima iliskin bilgilerin yer aldigi ve kullanilan
simgelerin aciklandigi tanitim bilgilerine yer verilmelidir. icerigin siralanmasi ve sunumunda ilgili egitsel ézel-
likler dikkate alinmali ve icerik, uygun teknolojik olanaklar ve secimler ile dogru bir sekilde e-igerige donisti-
rulerek agik, net ve tutarl bir sekilde 6grenene sunulmalidir. E-igerigi deneyimleyen égrenci ya da 6gretmen
ne yapmasi ve nasil ilerlemesi gerektigini acik ve net bir sekilde anlamalidir. Ayrica arag ¢gubuklari, menuler ve

digmeler islevini dogru yansitacak sekilde kolay hatirlanabilir ve anlasilir olmalidir.

E-iceriklerde 6grenenlerin ortak sorunlarini tespit eden, ortaya gikabilecek olasi sorunlar ve onlara yonelik ¢6-
zUm Onerileri sunan bir yardim fonksiyonu olmalidir. E-igerik, tir ve konunun niteligine bagl olarak yénlendir-
me (navigasyon) ve arama Ozelliklerine sahip olmalidir. Ayrica e-igerikte tiir ve konunun niteligine bagh olarak
yapilan degisiklikleri geri alma, ara verme ve kaldigi yerden devam etme gibi veri kaybini dnleyici bir sistem
sunulmalidir (Khan & Joshi, 2006). Ogrenene herhangi bir noktada cikig izni ve 6grenenin eylemlerine karsilik
hizli, gériinir ve sesli cevaplar verilmelidir. Ogrenen, hata yaparsa hatanin nedeni hakkinda bilgilendirilmeli,
6grenenin baslangi¢c noktasina ya da bir dnceki asamaya geri donlsline izin verilmeli bdylece hata yiziinden
6grenme deneyimi olumsuz etkilenmemelidir. Kurulum gerektiren uygulamalarda, uygulamanin calistirnimasi
icin asgari sistem gereksinimleri ve kurulum asamalarinin gdsterimi gibi teknik detaylara yer verilmelidir. Bun-
lara ek olarak e-igerigin tlriine ve kapsamina bagl olarak kullanici tarafindan yakinlastirma-uzaklastirma, yazi
tipi ve boyutunu degistirme, renkleri degistirme, oynatma hizini ayarlama, tam ekran yapma, kullaniimayan
Ogeleri gizleme-gbsterme, ses dizeyini ayarlama, sesi agma-kapama; etkilesimli iceriklerde ileri-geri sarma,
durdurma, yeniden baslatma, not ekleme, isaret koyma gibi 6grenme ortamini kisisellestirmeye yonelik un-
surlara mimkiin oldugunca tasarimda yer verilmelidir. Bu kapsamda Losavio vd. (2004) e-igeriklerin ilgi gekici

olmasinin kullanim kolayhgi seviyesine de katki sunacagini 6ne strmistar.
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E-iceriklerde bulunmasi gereken bir diger dzellik de esnekliktir. Etkili Ogretimi Destekleme bélimiinde
e-iceriklerde esneklik, bilissel gereksinimleri ve 6grenme gecmisleri farkli olan 6grencilerin ihtiyaglarina
hitap edebilme olarak tanimlanmistir. Esnekligin bir diger boyutu ise e-igerigin mekandan ve zamandan
bagimsiz olmasidir. Khan (2007) esnek 6grenmeyi; neyi, ne zaman, nerede, nasil 6grenecekleri konusunda
ogrencilerin daha fazla s6z sahibi oldugu yenilikgi bir uzaktan egitim yaklasimi olarak tanimlar. Dolayisiyla
e-igeriklerin esnek olmasi ile kastedilen bunlarin 6drenciler tarafindan ev, okul veya herhangi bir mekanda,

istenilen zamanda kullanilabilecek sekilde tasarlanmasidir (Khan & Joshi, 2006).

Guvenlik ve Gizlilik

E-icerikler, glivenli yazilim gelistirme ilkelerine (yetkilerin ayrimi, erisim denetimi, glivenlik mekanizmasi vb.)
uygun olarak hazirlanmall ve e-iceriklerde olasi tehditlere karsi kullanicilarin korunmasina ydnelik énlemler
alinmalidir. Herhangi bir sekilde guivenlik acigi olusturacak kod parcaciklari, kittiphane, modul vb. bilesenler
icermemeli ve buna yonelik gerekli glivenlik testleri yapilmis olmalidir. Virls, truva ati (trojan), solucan (worm)
ve benzeri nitelikte zararll unsurlar icermemeli ve bu nitelikteki U¢tinct tir uygulama veya web sayfalarina
yonlendirme yapmamalidir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlgi, 2022). Glincellenebilirlik 6zelligi ile iligkili olarak
e-iceriklerde yaziimda olusacak arizalarin, hatalarin, belirsizliklerin, yetersizliklerin yazilimin belirli zaman iceri-
sinde belirli isleri yapmasini aksatarak glvenlik zafiyeti olusturacagi hatirlanmali, e-igerik, teknik olarak olusan

hatalarla veya arayiz ihlalleriyle bas edebilecek sekilde tasarlanmalidir (ISO/IEC 15939, 2017).

icerigin tim unsurlarinda ve Ugiincl parti yazilimlarda kullanicilardan veri toplanacaksa verilerin ne amagcla
kullanilacag, ne tUr bilgiler toplanacagi ve toplanan bilgilerin nasil depolanip yok edilecegi gibi bilgiler acikca
belirtilerek kullanicilardan onay alinmaldir. Uygulama kapsaminda kullanicilardan veri toplanmasi durumunda
bu veriler; yalnizca ilgili 6grenme icerigi baglaminda, 6grenmenin niteligini artirmak veya geri bildirim sagla-
mak amaciyla kullaniimali, veri mahremiyetine 6zen goésterilmeli ve bu veriler tUglncl kisilerle paylasiimama-
hdir. Saklanmasi durumunda bunlar; ulasiimalari ve islenmeleri &nlenecek sekilde muhafaza edilmeli ve buna
iliskin aciklama son kullanici ile paylasilmalidir. Kullanicilardan e-igerik kullanimi ile ilgili olmayan gereksiz

izinler (kamera, ses erisimi vb.) istenmemelidir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi, 2022).

Bu kapsamda Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Orgitiinin (Organisation for Economic Co-operation and
Development, OECD) kisisel verilerin korunmasi ve islenme sirecinde dikkate alinmasi gereken prensipleri
Sekil 3’de 6zetlenmistir (OECD, 2013).



Sinirhlik

Kisisel veriler, hukuka uygun
sebepler ve araclarla
toplanmalidir, veri
toplanmadan dnce veri
sahipleri bilgilendirilmeli ve
bilincli nzalari alinmalidir.

Acikhk

Kisisel verilerle ilgili gelismeler,
uygulama ve politikalar
hakkinda genel bir aciklik ilkesi
bulunmali, bireyler kendileri ile
ilgili veri barindiran kurumlarin

politikalarina ulasabilmelidirler.
\—

Hesap Verebilirlik

Veri sahipleri, veri toplayici ve
yayinlayicilarina karsi sayilan
diger ilkeler gergevesinde
hesap sorma hakkina sahip
olmalidir.

Kalite

Toplanan veriler amaca
uygun, mimkin oldugunca
tam, glincel ve dogru
olmalidir.

Verilerin
Korunmasive  wmd /
Islenme Siirecinde

Dikkate Alinmasi —\
Gereken —

Prensipler

Kullanim Sinirlamasi
Toplanan veriler belirtilen
amagclar disinda yayilamaz,
saklanamaz ve kullanilamaz.
Veri sahibinin bilincli nzasi ve
kanuna dayal yetkiler bu
maddenin sinirlamasi olabilir.

Giivenlik

Toplanan veriler, olasi tehlikelere
kars! (kayip, yetkisiz erisim,
zarar verme, degistirme,
aciklama) uygun gtivenlik
tedbirleri ile korunmalidir.

Amaca Ozgiiliik

Kigisel verilerin toplanma
amaci ve ne icin kullanilacagi
belli olmali, sadece o amag igin
kullaniimalidir.

Bireyin Rizasi

Veri sahibinin rizasi
olmaksizin veriler erisilebilir
héle getiriimemeli ve
aciklanmamalidir.

Sekil 3. Verilerin Korunmast ve Islenme Stirecinde Dikkate Alinmasi Gereken Prensipler

Bir sonraki bélimde e-igeriklerin tasariminda dikkate alinmasi gereken tasarimsal dzellikler, temel elektronik

ortam tasarimi égeleri de ele alinarak sunulmustur.
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TASARIMSAL OZELLIKLER

Ozgiinliik

E-iceriklerin hazirlanmasinda dgrenme sirecine yonelik yenilikgi ve 6zgin yaklasimlar benimsenmeli ve bu
yaklasimlar, temel alinan 6grenme ortami ve teknoloji ile islevsel olacak sekilde buttnlestirilmelidir. E-igerikler-
de araylz tasarimi, icerik tasarimi, kullanilan metin, gorsel ve isitsel 6geler ile e-igerigin diger buttn unsurlari

(kurgu, anlatim, tasarim, senaryo vb.) mimkuin oldugunca 6ézgtin bir yapida tasarlanmalidir.

Biligsel Yuk

E-icerikler olusturulurken g6z énidnde bulundurulmasi gereken baslica hususlardan biri de bilissel yuktur.
Sweller (1994) tarafindan ortaya atilan bilissel yik kurami, bellegin birka¢ bileseni (duyusal bellek, isleyen
bellek, uzun streli bellek) oldugunu éne slrer ve bu bilesenlerin 6grenme stireclerine etkisi oldugunu savunur.
Duyusal bellek gecicidir ve ¢cevreden bilgi toplar. Duyusal hafizadan gelen bilgiler, kapasitesi ¢cok sinirli olan is-
leyen bellekte gecici depolama ve isleme icin birikir. Bu islem, neredeyse sinirsiz kapasiteye sahip uzun sureli
bellege bilgiyi kodlamak icin bir 6n kosuldur. isleyen bellek cok sinirli oldugu icin 6grenen, 6grenme siirecin-
de duyusal bellege ulasan bilgilerden hangilerine dikkat etmesi gerektigi konusunda secici olmalidir (Brame,
2016). Ogrenmeye direkt olarak katkida bulunmayan uygulamalar, genellikle isleyen bellege asiri yiklemede
bulunur. Bu ylizden 6grenme ortamlari ve uygulamalari tasarlanirken bu husus g6z éniinde bulundurulmal ve

isleyen bellege asiri yikleme yapabilecek 6gelerden kaciniimalidir (Anglin vd., 2004; Sweller, 1994).

Bu bellek modeline dayanarak bilissel yuk kurami, herhangi bir 6grenme deneyiminin U¢ tur bilissel ylUku
oldugunu éne sirer: i¢sel yiik (intrinsic load), etkili yiik (germane load/effective load) ve konu disi yik
(extraneous load/ineffective load) (de Jong, 2010; Paas vd., 2003; Sweller vd., 1998). Bunlardan ilki, 6znel
dolayisiyla 6grenenin kendisi ile ilgili i¢csel ylktlir ve kismen konu icindeki baglanti diizeyleri tarafindan
belirlenir. Ornegin bir kelimenin ingilizce karsiigini égrenmek, disik icsel yiike karsilik gelirken dilbilgisi
6grenmek, bircok dizeydeki baglanti ve kosullu iligkiler nedeniyle yiksek i¢gsel yike karsilik gelir. Etkili yuk
ise dgrenme ¢iktilarina ulasmak igin gergeklesecek olan biligsel aktivitelerdir. Ornegin karsilagtirma ve analiz
yapmak, sonuca ulasmak icin gergeklestirilecek adimlar siralamak etkili yUk ile ilgili bilissel aktivitelere drnek
verilebilir. Konu disi yik ise dgrencinin istendik 6grenme ¢iktisina ulasmasina yardimci olmayan bilissel ¢gaba
gerektiren yabanci yuktir. Genellikle kotu tasarlanmis bir 8grenme uygulamasindan (6rnegin kafa karistiric
talimatlar, ek bilgi) kaynaklanan yik olarak tanimlanir ancak ayni zamanda impostor sendromu (kisinin kendi
basarilarini kigimsemesi) gibi kisisel faktorlerden dolayi ortaya ¢ikan yikler de bu kategoriye dahil olabilir
(Brame, 2016).

Bilissel yuk kurami, é3renme ortamlarini ve deneyimlerini sekillendirmede &nemli bir rol oynar. Ozellikle
e-icerik gelistiriciler ve 6gretmenler; e-igeriklerin gelistiriimesi, secimi ve uygulanmasi sirecinde, 6grenenlerin
ve icerigin icsel yuk dlzeylerini dikkate almall ve konu disi yiki en aza indirmelidir. Cakmak (2007);
konu disi yuk ile etkili yikin toplaminin isleyen bellegin kapasitesini asmamasini 6nerir bdylece asir bilissel

ylklenme olmayacagdi icin beklenen 6grenmenin gerceklesecegini savunur. Uzun sireli bellekten 6nce



bilginin isleyen bellege ulasmasi, isleyen bellek tarafindan kabul edilmesi ve islenmesi gerekir. Bunun igin
de e-igeriklerde olusacak bilissel ylUk, 6grenene uygun olarak tasarlanmali, i¢csel yik yonetilmeli, etkili ylik

optimize edilmeli ve konu digl yiik en aza indiriimelidir.

Bilissel yUkin e-iceriklerde &grenen seviyesine uygun olarak tasarlanmasinda bazi ilkeler kullanilabi-
lir. Ornegin &nemli bilgiyi vurgulamak, bilgiyi ve igerigi kiiclik parcalar halinde sunmak, ilgi cekici an-
cak konu disi yUku artiracak 6geleri belirlemek ve ortadan kaldirmak, bilginin sunumunda en uygun yén-
temi segcmek ve farkl duyulara hitap eden dgeleri konu disi yUkil artirmayacak sekilde bir araya getirmek
(de Koning vd., 2009; lbrahim vd., 2012; Mayer vd., 2001; Mayer & Moreno, 2003; Zhang vd., 2006) bilissel
yuki azaltmak icin etkili olan ilkeler arasinda siralanmistir. Bununla ilgili olarak bir sonraki baslikta bilissel ytk

teorisine de dayanan genel ve ¢oklu ortam tasarim ilkeleri tartisiimigtir.

Genel ve Goklu Ortam Tasarim ilkelerine Uygunluk

Coklu ortam, “Ogretim sisteminin merkezinde bilgisayarlarin yer aldigi ve 6gretimin birbirini tamamlayan
timlesik kaynaklarla sunularak 6grencinin etken kilindigi egitsel uygulama” olarak ifade edilmektedir
(Kuzu, 2017). Coklu ortamla 6grenme, mesajin birden fazla duyuya ayni anda hitap ettigi 5grenme deneyimidir.
Bilginin metinler, resimler ve videolar gibi bilesenlerin birlesimi olarak sunulmasi olarak da ifade edebilecegimiz
coklu ortam (Oztiirk & Perkmen, 2009), égrenme siirecinde égrenilenlerin daha kalici olmasini saglamaktadir
(Bulduk, 2016; Mayer, 2014b).

E-icerikler, konunun 6zelligi ve 6grenme hedefleri dikkate alinarak farkli ¢goklu ortam tasarim 6geleriyle zen-
ginlestirilmelidir. Bu 6geler bir e-igcerikte bulusturulurken dikkat edilmesi gereken hususlar vardir. Coklu ortam
tasarim ilkeleri (Mayer, 2014b), bilgi isleme kanallarinin sinirli kapasiteye sahip olmasindan yola cikarak ¢oklu
ortam tasarimi s6z konusu olan icerigin dogru kanal veya kanallarda, dogru zaman araliginda ve dogru sekilde
verilmesi icin dnerilerde bulunur. Ancak pek ¢cok dgrenci, gorsel ve sdzsel (metin veya isitsel) dgelerin birlikte
sunulmasini memnuniyetle karsiliyor gibi gériinse de arastirmalar, 6grencilerin ilgisini gekici ama hem birbiriyle
hem de 6grenme amaglari ile alakasiz dikkat dagitici unsurlarnn 6grenmeyi azalttigini veya zorlastirdigini gos-
termektedir. Bu konuda bir e-igerikte hangi bilesenlerin kullanilacagr ve secilen bilesenlerin birlikte kullanilip
kullaniimayacagi konusunda dikkat edilmesi gereken birtakim hususlar bulunmaktadir. Ornegin, animasyonlar
veya grafik sunumlar bir s6zIU sunum ile birlesecekse bu icerige metin ekleyerek gorsel kanal asin ylklemek
yerine s6zli materyalin isitsel bir kanal kullanilarak sunulmasi daha etkili olacaktir (Fletcher & Tobias, 2005).
Ancak icerikte anlatim yer aliyorsa bu anlatima ek olarak arka plan miizik ve efektlerinin eklenmesi 6grenmeyi

zorlastiracaktir (Moreno & Mayer, 2000a).

Kullanilacak ¢oklu ortam bilesenlerinin segiminde ve bu bilesenlerin ne kadar detayli sunulacagina karar ve-
rilirken 6grenci 6zellikleri, dnceki dgrenmeler ve 6grenme amaglar dikkate alinmasi gereken faktérler arasin-
dadir (Fletcher & Tobias, 2005). Ornegin 6grencinin konu hakkindaki bilgisi azsa sunulacak igerigi gorsellerle
desteklemek daha iyi olacaktir. Yine bir grafikte verilecek bilginin ne kadar detayli olmasi gerektigini 6grenme
amaci sekillendirmelidir. Ayni zamanda bilesenlerin seciminde toplumsal/sosyolojik, kiltirel/etnografik bag-

lamlar dikkate alinmalidir. Bu bélimde ¢oklu ortam tasarim ilkeleri (Mayer, 2014b) sunulacaktir.
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Bu ilkelerden ilki Coklu Ortam (Multimedia) ilkesi olarak karsimiza cikar ve metnin tek basina sunul-
masl! yerine 6grenme amacina hizmet ediyorsa gorsel ile desteklenmesi gerektigini savunur. Arastirmalar,
ayni bilginin es zamanl olarak gorsel ve isitsel bigcimde sunulmasinin, bilginin sadece goérsel ya da sade-
ce isitsel olarak verilmesinden daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Burada iliskilendirilecek bilgilerin es
zamanl olarak bellege alinmasi énemlidir ¢clinkl isler (calisan) bellek, oldukca kisa slreli oldugundan bir-
kac saniyelik gecikme bile bilissel slreclerde koordinasyonu bozarak 6grenmenin gliclesmesine neden
olabilir. Hem gorsel hem de isitsel olarak iki farkli kanaldan ayni bilginin alinmasi birbirini destekler, alinan
mesajlar birbiriyle iliskili oldugundan dikkat iki farkll uyarici arasinda boélinmez (Kalyuga & Sweller, 2014;
Mayer & Pilegard, 2014). Birbiri ile iligkili olan gorsel ve sozel (isitsel ya da metinsel) bilgilerin ayr ayr de-
gil, bir butin olarak sunulmasi Dikkatin Boliinmesi Etkisi (Split Attention Effect) olarak karsimiza cikar.
Ornegin geometri dersi igin bir cokgen gdsterilmek isteniyorsa cokgenin aci élgilerinin (sézel bilgi) cokgen
icerisinde (gorsel bilgi) sunulmasi, cokgenden bagimsiz olarak seklin altinda verilmesinden daha etkilidir
(Ayres & Sweller, 2005).

Arastirmalar, yazili ve sesli olarak iletilen mesajlarin calisan bellegin ayni alt biriminde islenecegini bu neden-
le es zamanl olarak sunulan yazili ve sesli bilginin fazladan bilissel yik ortaya c¢ikarabilecegini géstermistir.
Bu durum, gereksiz 6geler ve aciklamalarin kullanimi icin de gecerlidir (Kalyuga & Sweller, 2014; Mayer &
Pilegard, 2014). Ornegin Miller (1937), okumayi é3renen cocuklar lizerinde yaptigi calismada dgrenenlere,
kelimelerin yaninda iligkili olduklari resimleri de sunmus ancak okuma performansinin sadece kelimenin su-
nuldugu kosulda arttigini bulmustur. Bu durum, harfler ve bunlarin kombinasyonunu zaten karmasik bulan,
okumayi yeni 6grenen cocuklar icin gorsellerin bellekte kullanilabilecek kaynaklari gereksiz yere isgal etti-
gini gostermistir. Diger taraftan coklu ortam tasarim ilkelerinden Bicim (Modality) ilkesi ise gérsel ve isitsel
bilgilerin ayni anda sunulmasinin, gérsel ve yazil bilgilerin ayni anda sunulmasindan daha etkili oldugunu
onermektedir. Yani bir animasyon icerigi s6z konusu oldugunda altyazi (s6zel bilgi) vermek yerine animasyo-
nun anlatimla (isitsel bilgi) desteklenmesi, bilissel yiki 6nleyecegi icin daha etkili bir 6grenme saglayacaktir
(Low & Sweller, 2014). Literatiirde yer alan bircok arastirma, bicim ilkesinin 6gretimsel etkililigini destekler
niteliktedir (Allport vd., 1972; Dennis, 1977; Rollins & Thibadeau, 1973).

Diger ¢coklu ortam tasarimilkelerinden bazilari ve 6nerileri ise sdyle siralanabilir: Parcalara Béime (Segmenting)
ilkesi, coklu ortam mesajinin siirekli bir tinite olarak degil de égrenenlerin égrenme hizlarina gére ayrilmis
boliimler halinde sunulmasinin daha etkili 6grenme sagladigini ifade eder. Tutarliik (Coherence) ilkesi,

o6gretim hedefiyle ilgisiz kelimeler, gorseller ve seslerin egitim materyalinden uzaklastiriimasini temel alr.

Dikkati Gekme (Signaling) ilkesi, 6grencinin dikkatini 6nemli noktalara gekmek icin cesitli isaretlemelerin
kullaniimasini temel alir. O halde dikkat cekilmek istenen boltmler, cesitli vurgulama teknikleri (altini gcizme,
madde imi kullanimi, kalin gdsterim, renklendirme vb.) kullanilarak éne cikarilmalidir. Ayni icerik Uzerinde
vurgulama islemi yapilirken karmasikhgi 6nlemek icin birden fazla vurgulama elemaninin kullaniimamasina
dikkat edilmelidir.



Gereksizlik (Redundancy) ilkesi, e-icerik ekraninda grafik ve metnin ayni anda kullanilmasini veya ses ve
metnin ayni anda kullaniimasini elestirir; metin kullanimini en aza indirgemeyi dnerir. Uzamsal Yakinlik (Spatial
Contiguity) ilkesi, coklu ortam dgrenme iceriklerinde birbiriyle ilgili gérsellerin ve metin iceriklerinin birbirinin
hemen yakininda sunulmasini 6ngoriir (Mayer & Fiorella, 2014). Zamansal Yakinlk (Temporal Contiguity)
ilkesi ise birbiriyle ilgili gérseller, seslendirmeler ve metinlerin ayni anda sunulmasini temel alir (Mayer &
Pilegard, 2014).

Bahsedilen ilkelere ek olarak arastirmalar, ana hatlarin iyi ¢izildigi bir cercevede sunulan 6zetin orijinal metin-
lerden daha etkili oldugunu ve bilgiyi uzun bir metin ile agciklamak yerine goérsellestirerek sunmanin daha etkili
oldugunu gdstermistir (Kalyuga & Sweller, 2014; Mayer & Pilegard, 2014). Mayer ve Fiorella (2014) insanlarin
ana kavramlarin adlarini ve 6zelliklerini bildiginde konulari daha iyi 6grenecegdini savunur. Bunun icin 6grenci-

lerin icerikteki anahtar kavramlardan haberdar edilmesi saglanabilir.

Coklu ortam tasariminda dikkat edilecek bir diger husus ise ¢coklu ortam 6drenme materyallerinde sosyal
isaretlerin kullaniimasidir (Mayer, 2005). Ogrencilerin gerekli sosyal tepkilerini ortaya cikarmak ve sosyal bu-
radaliklarini artirmak igin coklu ortam 6grenme igeriklerine kisisellestirme isaretlerinin dahil edilmesi 6grenme

ciktilarinin kalitesini artiracaktir.

Bireysellestirme (Personalisation) ilkesi, coklu ortam materyalinde asiri resmi bir ses tonu ve icerigin yerine
daha gayri resmi, sohbet eden bir ses tonu ve igerigin kullanilmasini énerir. Bunun igin G¢lnci sahis kulla-
nimi yerine ben, sen ifadelerinin, direkt olarak 6grenciyle konusur gibi 6gretmenin kisisel yorumlarini igeren
ifadelerin kullaniimasi tercih edilebilir. Moreno ve Mayer’in (2000b) arastirmasi, 6grenenlerin kisisellestirme
ve karsilikl konusma yontemi ile sunulan igerikle daha iyi 6grendiklerini gostermistir. Yine bazi arastirmalar
(Atkinson vd., 2005; Mayer vd., 2003), coklu ortam 6grenme igeriklerinde kullanilan konusma seslerinde farkli
bir aksan kullaniimamasini ve gerek olmadikca konusma sentezleyicisi ile Uretilen makine konusma sesinin
tercih edilmemesini 6nermektedir. Arastirma bulgular arasinda konusmacinin goriintiisii ekrana eklendiginde

6grenmeyi olumlu etkiledigine dair bir fikir birligi bulunmamaktadir (Mayer, 2005).

Coklu ortam tasarimlarinda karsilasilabilecek problemlerden birisi, Gereksizlik ilkesi ve bilissel yilk kuramina
aykiri olarak ayni bilginin genellikle es zamanli ve farkli bicimlerde sunulmasi sonucunda olusacak asiri bilissel
yiklenme (essential overload) problemidir (Mayer & Fiorella, 2014). Ogrenenlerin biligsel olarak islem yapma
kapasitelerini asan mesaj miktari, mesajin hizi ve karmasikligi bu durumu ortaya c¢ikarabilir. Burada esas
olan konu, calisan bellegin oldukca kisa sureli ve sinirli eleman tutabilmesi ve kisisel olarak da degisen bir
kapasiteye sahip olmasi nedeniyle iletilecek veri miktarinin Kigilerin algilama ve veri igsleme hizini gegmemesine
dikkat etmektir. Ayni kanala ayni anda gereginden fazla ¢coklu ortam &gesi sunarak limiti asmak yerine iki
kanali [s6zsel (isitsel ve metinsel dgeler) ve gorsell da etkin olarak kullanmak esastir (Mayer & Fiorella, 2014).
Ancak bunu yaparken yapilan tasarim hatalar 6grenmeyi desteklemek yerine bazen giglestirebilmektedir.
Asiri biligsel yiklenmenin dnline ge¢gmek igin bu bélimde siralanmis ¢oklu ortam tasarim ilkelerine dikkat

edilmelidir.



30

BAZI ELEKTRONIK ORTAM OGELERININ

TASARIMINDA DIKKAT EDILECEK HUSUSLAR

E-icerikler, bir konunun &gretimini gerceklestirmek, desteklemek ve zenginlestirmek igin farkli elektronik yazi-
hmlar ve tasarim 6geleri kullanilarak gelistirilirler. Tasarim 6geleri, e-iceriklerin temel yapi taslandir ve bu ége-
lerin secimi ve dizenlenmesi, etkili bir e-icerik gelistirmede dikkat edilmesi gereken en énemli unsurlardandir.
Literatlr incelenmis ve en temel elektronik ortam tasarimi égelerinin arayiiz, tipografya, metin, gorsel ve diger
coklu ortam &geleri oldugu gérilmustir (Sekil 4). Ancak, bir e-igerik gelistirilirken burada ele alinan dgelerin
tasariminin birbirinden bagimsiz olmadigina dikkat edilmelidir. Ornegin, aray(iz ve navigasyon tasariminda as-
linda tipografi dgelerinin veya goérsel 6gelerin yapilandirnimasindan bahsedilebilir. Benzer sekilde navigasyon
tasariminda etkilesim tasarimi da s6z konusudur. Ancak tasarimin farkl égeleri ile ilgili dikkat edilmesi gereken
hususlarin daha agik bir sekilde ifade edilmesi i¢in bu ¢calismada dgeler dért ayn grupta siniflandirniimigtir. Bu

boélimde etkili bir e-icerik gelistirirken bu dgelerin tasarlanmasinda nelere dikkat edilmesi gerektigi tartisila-

caktir.
E-igerik
Tasariminin Ogeleri
Arayiiz ve Navigasyon ) |

Etkilesim Tasarimi
Tasarimi

Tipografi ve Metin

. .. Gorsel Ogelerin Tasarimi
Ogelerinin Tasarimi

Yazi Karakteri ve Yazi Fontu Batunluk
Yazi Karakter Bigemi ve Vurgu Denge
Font BlyUklagu Vurgu ve Zithk
Hizalama Oran-Oranti
Bosluk Gorsel Devamlilik-Ritim

BuyUk Harfler ve Baslik

So6zcik/Clmle Uzunlugu

Sekil 4. E-igerik Tasariminda Dikkate Alinmasi Gereken Ogeler ve Bazi Tasarim llkeleri



ARAYUZ VE NAVIGASYON TASARIMI

Araylz (arabirim), Turk Dil Kurumu tarafindan bilgisayar yazilimlarinin kullanici tarafindan ¢alistiriimasini
saglayan, cesitli resimlerin, grafiklerin, yazilarin yer aldigi 6n sayfa olarak tanimlanmistir (“araytz”, 2022).
E-icerikler gelistirilirken 6drenme y6netim sistemi ve araylz kavramlari arasindaki ayrima dikkat edilme-
lidir. Adindan da anlasilacagi Uzere bir yénetim araci olan 6grenme yénetim sistemi; cevrim ici veya har-
manlanmig egitimde egitim iceriklerinin yénetimini, dgrenenler ve dgdretenlerin egitim boyunca izlenmesini,
6grenme-6gretme slreclerinin bireysellestirilebilmesini ve degerlendiriimesini saglayan bir yazihm sistemi-
dir. Elektronik ortamda ulasabilecedimiz hemen hemen butun igeriklerde ekrani etkin kullanmayi, icerikler
arasinda rahatca gezinebilmeyi ve etkilesimi saglayan men, buton, ekran cubuklari, gorsel ve isitsel uya-
rilar gibi bilesenler araylizde bulunur. Fakat s6z konusu elektronik icerik, bir 8grenme ydnetim sisteminde
bulunuyorsa daha kapsamli bir etkilesim saglayacak baska bilesenler de bulunur (Yériik vd., 2020). Ornegin
6grenme ydnetim sistemleri, her dgrenciyi birebir takip edebilmek i¢in onunla ilgili verilerin tutulabilmesini
saglayan bir kullanici girisi, icerikte bulunan basliklarin dzet bir sekilde goérllebilecedi bir icerik taslagi, 63-
renim hedeflerini sunan bir 6zet ekrani, araylz kullanimiyla ilgili yénergeler, 6grenci-6grenci ve 6grenci-6g-
retmen etkilesimini saglayacak tartisma, sohbet platformlari, bilinmeyen kavramlari iceren sdzlUk, iki yonli

geri bildirimi saglayacak rapor ve anket gibi unsurlar icerir.

Ses ayarlari, yakinlastirma-uzaklastirma ve sayfalar arasi rahat gecis gibi kullanici ya da kullanim farkhliklarini
ve tercihlerini destekleyecek temel digmeler ve ara¢ cubuklari kolayca ulasilir olmalidir. Arag cubuklari, cesitli
islemleri yapmaya yarayan, icerik ile 6grenen etkilesimini saglayan ve kolaylastiran butonlarin bulundugu cu-
buklardir. Hareketli goriintilerin sunumunda 6grenenin kendi hizina gére durdurup ilerletmesine imkan veren,
akis hizini degistirme gibi ayarlar yapacag! bir video ilerleme ¢ubugu, bireysel 6grenmeyi de destekleyecek
oénemli bir arayliz 8gesidir. Ekranin tamaminin ayni anda gdrtinecek bicimde sunulmasi iyi bir tasarim 6zelligi-

dir. Ekrana sigmayan gdéruntdler i¢cin kaydirma cubuklari kullanilabilir.

E-iceriklerde 6grenenin icerik ile ilk etkilesime girdigi kisim, ana sayfa ya da kapak olarak adlandirilir. Ana
sayfa/kapak tasarimi, e-icerik ve 6grenme hedefleri ile ilgili ilk izlenimi olusturmaktadir. Ogrenme hedeflerini
ve icerigi tam olarak ifade edebilecek ilgi cekici bir giris ve icerigi iyi temsil eden bir baslk 6Jrenenin e-icerige

ilgisini ve 6grenme motivasyonunu artiracaktir.

E-icerik kullanicilari, e-igeriklerin sundugu 6grenme ortamlarinda kolayca hareket edebilmeli, bunun i¢in 63-
renene gerekli ipuclar ve yardim diigmeleri saglanmalidir. Yardim menduleri de bu agidan dnem tasir. Yardim
mendleri; e-icerikte kaybolmus kullanicilara gerekli ipuglarini saglayabilmeli, kullanicilarin diizeylerine uygun
olarak tasarlanmali, cok yogun olmamal, estetik, okunakli olmali, sunuslari tutarli ve uyum igerisinde olmalidir
(GUney, 2010). Sayfalar, baglantilar ve ek uzantilar arasinda digme ve link vasitasiyla gecisler saglanmali bu-
nunla birlikte digmeler, baglanti kanallar ve fonksiyonlar anlamli ve tutarl bir tasarima sahip olmalidir (Gtiney,
2010). Ozellikle 6grenenler teknoloji kullanimi noktasinda yetersiz bir tecriibeye sahipse e-igerik tasarimi,

deneyimsiz olan bu kullanicilarn da desteklemeye ydnelik diizenlenmelidir.
Ses, gorlntu, video, animasyon gibi boyut ve igerik agisindan yogun e-igeriklere erisim igin baska programla-
rin sisteme yuklenmesi ve kurulumu teknoloji deneyimi sinirli kullanicilar igin sorun olusturabilir. Bunun yerine

genel kabul gdren, standartlastiriimis formatlar secilmeli ve kullaniimaldir.
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TiIiPOGRAFI VE METIN OGELERININ TASARIMI

Tipografi, type (baski amaciyla metalden yapilan harfler) ve graph (gizgi, ¢izim) kavramlarinin birlesmesinden
olusan bir terimdir (Sarikavak, 2018). Tipografi glinimuzde bir tasarim &gesi olarak kullaniimaktadir ve “kaynak
alfabelerin sézcukler, satirlar ve sayfalarda dogru bir bicimde dizenlenmesi” (Chappell & Bringhurst, 1999, s.3)
seklinde tanimlanir. Tipografi, dislince, bilgi ve mesajlar anlasilabilir bir bicimsel diizen ile gérsel bir dil ve farkli
bir imge olarak ortaya koyan bir tasarim 6gesidir (Ugar, 2019). Tipografi denildiginde islevinin yani sira sanat-
sal boyutu da dusinulmelidir (Jean, 2018). Tipografik mesaj dinamiktir ¢linkli dodasi geregi gorseldir ancak
okunduktan sonra isitseldir (Becer, 2011). Bir yaziy1 bicim, anlatim ve noktalama &zellikleriyle olusturan anlamli
ve edebi yazilara ise metin denilmektedir. Yani e-igeriklerde yazili olarak sunulan bir icerik hem tipografi hem
de metin dgelerini icerisinde barindirabilir. Yazili bir metinde yazi tipi ve biyUkligu, tipografi dgelerine, metnin

sayfa/ekran Uzerindeki yerlesimi (hizalama) ve kenar bosluklari ise metin tasarimi ile ilgili 6gelere 6rnek verilebilir.

E-iceriklerde video, ses, animasyon, sesli okuma sistemleri ve benzeri teknolojiler kullaniliyor olsa da bilgiyi
karsi tarafa ulastirmada ve anlasilir kiilmada siklikla metinlere ve dolayisiyla ekrandan okumaya basvurulur.
Uygun tasarim 6gelerinin kullaniimasinin yani sira anlagilabilirligin saglanabilmesi igin metinler sade olmal,
dilbilgisi kurallarina uygun sekilde yazilmali, bilinmeyen kelimeler ve teknik terimler baglanti kanallar vasita-
slyla agiklanmali, agiklanma ihtiyaci olan yerlerde konuya geri donis yapilabilecek baglanti imkani sunulmali,

orneklerle ve alistirmalarla anlasilirik saglanmalidir (Giney, 2010).

Bu bolimde tipografi tasarimi 6gelerinden yazi karakteri, fontu, stili, yazinin vurgu ve font blyUklugu incele-
necek, ardindan metin tasarimi égelerinden hizalama, bosluk, blyUk harf kullanimi, baslk ve sézcik/ctimle

uzunlugu ele alinacaktir.

Yazi Karakteri ve Yazi Fontu

Yazi karakteri; “ayni belirgin tasarima sahip karakterlerin, harflerin, rakamlarin, sembollerin, noktalama isaret-
lerinin bir koleksiyonudur” (Kilickaya Bog, 2019, s.110). Font, yazi karakterinin ister bilgisayar koduyla ister

metal veya ahsap kalip yoluyla fiziki olarak Cretimidir.

Font secimi yapilirken estetik kayg! islevin éntine gegmemeli, konu digl yuk olusturacak bir se¢im yapiima-
malidir. Okunmasi yorucu ya da hi¢ okunamayan bir font kullanimi 8grenme ciktilarinin olusmasina hizmet
etmeyecektir. Ancak afis gibi 6ncelikli amaci dikkat cekmek olan tasarimlar bu genellemenin disinda kalabilir.
Sadece okunamayan font secimi degil, tasarimcilarin okunabilir bir fontu yanlis sekilde kullanimi da okuna-
bilirligi dusurebilir. Renk, punto 6l¢ls, harf arasi bosluklar, kelime arasi bosluklar, satir arasi bosluklar, cok
kisa ya da ¢ok uzun satirlar, harfin et kalinlidi, sabit olmayan satir uzunluklar gibi faktérler de okunabilirligi

etkilemektedir.

Font secimi yapilirken her birinin bir kimligi oldugu distntlmelidir. Fontlarin karakteristik yapilan ¢esitli duy-
gulari agiga ¢ikarir ve metnin resmiyet diizeyi hakkinda ipuglar tasir. Ornegin Comic sans yazi karakterinin
kullanimi, icerigin eglenceli olduguna isaret ederken Times New Roman kullanimi, igerigin ciddi, resmi ve
bilgilendirici oldugunu gdsterir. Dolayisiyla igerik olustururken kullanilan fontun metnin icerigine, amacina ve

hedef kitlesine gore belirlenmesine, cevreye uygun olmasina ve onun ruhunu tasimasina dikkat edilmelidir.



Yazi fontu kombinasyonlarinda kullanilan ¢esidin ¢cok fazla olmamasi gerekir. Cok sayida yazi fontu iceren

tasarimlar, okuyucunun zihninde karmasa yaratarak algilamayi giclestirecektir.

Yazi Karakter Bicemi (Yazi Stili) ve Vurgu

Yaz stili bir fontun fiziksel 6zelliklerinin (normal, kalin, yarim kalin, egik ve kalin egik gibi) degistiriimesi ile olu-
san stili ifade eder. Yaz stilinin degistiriimesiyle yazi aileleri olusturulabilir. Yazi ailesi (font ailesi), bir tipografya
karakterinin fiziksel 6zelliklerinin degistiriimesi (et kalinliginin degistiriimesi, egimli yapilmasi vb.) ile elde edilen

cesitlerinin bir arada bulundugu gruptur (Becer, 2011).

Yazi karakterini egik yapmak, kalinlagtirmak ve altini cizmek vurgu elemanlaridir (8rnegin, bold, semibold,
extrabold, thin, light, regular, medium, heavy, black, book, normal, oblique, italic, narrow vb.) (Uyan, 2008).
Ayni metin iginde vurgu elemanlarindan bir tanesi tercih edilmelidir. Vurgulamanin disinda metnin genelinde
ya da buyuk bir bdlimunde alt ¢izgi kullanimi, egik kullanim ve kalinlastirma kullanimi metnin okunabilirligini

ve algilanabilirligini disUrecektir. Dolayisiyla vurgulama amaci disinda bu uygulamalardan kagcinmak gerekir.

Font Biiyukliugi (Punto)

E-icerikte, font buyukliginin belirlenmesinde Uzerinde durulacak husus hedef kitlenin yas seviyesidir. G6-
zetilmesi gereken en temel kistas ise okunabilirliktir. E-iceriklerde kullanilacak font blyUkltigune yoénelik belirli
bir sinirlama bulunmamakla birlikte e-igerikte kullanilan karakterlerin puntosunun kullanici tarafindan degisti-
rilebilir ve ayarlanabilir olmasi &nerilmektedir. icerigin metin olarak sunumunda yazi boyutunun kiigiik olmasi,
okunabilirligi ve algilama hizini azaltir ancak grafiklerde, cizelgelerde, gdrsel acgiklamalarinda ve yan notlar-
da gerektiginde boyutu kigik yazilar da kullanilabilir. BlyUk yazi boyutlan baslk ve kapaklarda kullanilabilir
(Unal & Simsek, 2000). Cok biiyiik puntoyla yazilmis metinler ise satir (izerinde fazla duraklama gerektirerek

okumayl, olmasi gerekenden daha yavas, rahatsiz ve verimsiz hale getirebilir.

Metin Hizalama

Metinlerin yerlesimi algiyi dolayisiyla 6grenmeyi énemli élciide etkiledigi icin ¢oklu ortam uygulamalarinda
metinler, ekrana gelisigiizel yerlestiriimezler. insanlarin dikey ya da yatay olarak hizalanan objeleri, hizalanma-
yanlara oranla daha dizenli olarak algiladiklari ve daha kolay égrendikleri bilinmektedir (Yalin, 1996). Bilgilerin
biyolojik olarak gézin hareketlerine ters dlismeyecek sekilde organize edilmis ve konumlandiriimis olmasi,

okuyucuyu yormayarak konuya olan ilgisinin devam etmesine yardimci olur.

Okumayi kolaylastirmak icin basili materyallerdeki metinlerin ¢ift tarafa degil sola dayandiriimasi énerilir. Bu-
nun sebebi olarak sola dayanmig olan metinlerin sag tarafta biraktigi boslugun, alt satira gecerken dayanak
olusturdugu ve takip etmeyi kolaylastirdigi 6ne strdlmustir. Ayni zamanda metnin sola dayandiriimasi ile keli-
me arasi bosluklarin timu birbirine esit olmakta ve bunun da okuma hizini artiracagi distntulmektedir. Ayrica
sola dayall metinlerde, kelimelerin satir sonunda bélinmemesi ve higbir satirin bélinmus bir kelimeyle bagla-
mamasinin da ayni sekilde okumaya hiz kazandiracagi belirtiimistir (Hartley, 2004). Ancak metin hizalama ile

ilgili kararlarda hedef kitle ve sunulan icerigin yapisi dikkate alinmalidir.
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Bosluk (Espas)

Aralik anlamina da gelen bosluk kullanimi odaklanmayi sagdlar, anlasilabilirligi artirir, olasi géz yorgunlugunun
getirecegi zihinsel yorgunluk ve motivasyon kaybinin éniine gecer, gorsel tutarliigi ve ideal bir gériintli olusma-
sinl saglar. Sayfada ya da ekranda dgelerin yerlesimine goére ideal oranda bosluk kullanimi, daha temiz ve net
bir algi yaratir. Bosluk alani icin en iyi yer, sayfanin ya da ekranin kenar bosluklari, metin ya da grafik égelerinin

kenarlaridr.

Metinlerin tasariminda satir boslugu, okunabilirligi etkileyen énemli bir 6zelliktir (Jandreau & Bever, 1992).
Satirlarin birbirlerine ¢ok yakin ya da uzak olmalari, okunmalarini etkilemektedir. Bilgisayar ekraninin yakin-
lastirma imkani olsa bile uygun satir boslugu kullaniimayan dijital metinler okuyucunun okuma deneyimini

zorlastiracaktir (Unal & Simsek, 2000).

Paragraflar arasi bosluk da okunabilirligi etkileyen bir faktérdir. Basili materyallerde yer alan metinlerde pa-
ragraflar iceriden baslayan ilk cimle ile ayirmak (paragraf girintisi) yerine birer satir boslugu ile ayirmak éneril-
mektedir. Uzun metinlerde paragraf boslugunun kullanimi okuyucunun metni daha iyi gruplandirmasini saglar
ve her paragrafin farkl bir tema isledigi mesajini okuyucuya iletir. Bdylece, metnin okunabilirligi ile anlasilabi-
lirligi artar.

Situnlar arasi bosluk da dikkat edilmesi gereken bir unsurdur. Gazete, dergi, kitap ve benzeri yazil eserlerde
sayfanin yukaridan asagiya dogru ayrilmis oldugu dar bolimlerden her birine sttun denir (“stitun”, 2022). Satir
genisliklerinin kisa tutulmasi amaciyla sayfalar bloklara ayrilir ve sttunlar olusur. Sttunlar arasinda birakilacak
boslugun ne kadar olacagi sayfanin/ekranin boyutu, igerigin neyle ilgili oldugu, kenar bosluklarinin durumu,

kullanilan gorselin konumu gibi faktorlerden etkilenir (Cubukcu & Dogan, 2019).

Son olarak harf boslugu da metin tasarimi sirasinda dikkate alinmalidir. Metinde iki harf arasinda yer alan
bosluga harf arasi boslugu denir. Harf, tek basinayken bu harfin baska bir nesneye gére konumundan bahse-
demeyiz. Harfin yanina bir harf daha konuldugunda ise bu harflerin birbirlerine bakan dis sinirlari arasinda bir
alan olusur. Bu alan harfler arasi bosluktur. Harfler arasinda yer alan bosluklarin birbirine esit olmasi saglan-
malidir. Harfler arasindaki boslugun esit olmasi ile birlikte bu boslugun miktarinin dogru secimi de okunabilirlik

acisindan énemlidir (Ambrose & Harris, 2018).

Buyuk Harfler ve Bashk

Metinlerde okunabilirligi artirmak icin hem biuytk hem de kig¢lk harf kullanilir. Bir paragraf hatta bir cimle
olustururken ne tamamen biyUk harf ne de tamamen ktc¢lk harf kullanilir. Metnin tamaminda blyUk harf kulla-
nimi, okumayi zorlastirir ve okuyucuya sesini ylikseltmek, bagirmak anlamina da gelebilir. Ancak biyuk harfler,

basliklarda kullanilabilir. Alt basliklarda ise yazi boyutu kigultllerek yine blyUk harfler kullanilabilir.

Basliklar, okura metinle ilgili dn bilgi veren metin 6rgutleyicilerdir (Alpan, 2008a). Kisa, igerigi yansitici ayni
zamanda dikkat ¢ekici ve anlamli olmasi gereken basliklar, gereksiz kelimeler icermemeli, kisaltma yapilma-
dan tam olarak yazilmali ve sayfada dogru yere yerlestiriimelidir. Basliklar vurguyu artirmak icin koyu olabilir.
Basliklar ve baglik duzeyleri asamali olarak kullanilirsa icerigin takip edilmesi kolaylasir ve anlasilirhd artar
(Pettersson, 1993, 2010; Unal & Simsek, 2000).



Soézciik ve Ciimle Uzunlugu

E-icerikte yer alan paragraf, cimle ve sézcikler mimkin oldugunca kisa tutulmalidir. Literatirde s6ézclik
uzunluguna yonelik bir standart olmasa da hedef kitle de g6z dniinde bulundurularak e-iceriklerde her satirda

maksimum 8-12 kelime kullaniimasi énerilmektedir (Becer, 2011).

GORSEL OGELERIN TASARIMI

Gorsellik, gorsel tasarim, gorsel 6ge, gbrsel okuryazarlik gibi kavramlari egitim égretim yasantisinda sik¢a
gbérmekteyiz (Oztiirk & Perkmen, 2009). Yapilan arastirmalarda égrenmenin cogunun goérsel betimlemeler
yoluyla gerceklestigi belirtiimektedir. Seferoglu’na (2014) gére goérsel égeler; 6grenenlerin dikkatini ceke-
rek onlari glidulemekte, dikkati canli tutmakta, 6grenenlerin duygusal tepkiler gelistirmelerini saglamakta,
kavramlar somutlastirmakta ve dolayisiyla anlagilmasi zor olan kavramlar basitlestirmekte, bilginin di-
zenlenmesini ve algilanmasini kolaylastirmaktadir. Ayrica goérseller, dgrenenin mesaji anlamlandirmasi igin
harcadigi emegin miktarini azaltmakta ve iletilmesi istenen mesajin ana kilit noktasina odaklaniimasini sag-
lamaktadir (Heinich vd., 2002).

Gorsel 6geler tasarimin en énemli yapi taslarindandir. Ogrenme hedeflerini destekleyecek sekilde bir e-icerik
tasarimi yapabilmek icin gorsel dgeleri etkili bir sekilde kullanmak gerekir. Bu dgeler arasinda mutlak bir uyum
ve denge yakalamak, e-icerik tasariminin gérsel estetigi acisindan son derece dnemlidir. Estetikten yoksun bir
tasarim, 6grenenle icerik arasinda kopukluga neden olup 6grenmeyi engellerken glizel bir tasarim baglantiyi,
aidiyeti ve de 6grenmeyi tesvik eder (Kimmons & Yamada, 2022). Ayrica estetik bir tasarima sahip e-icerikler,
ogrencinin dikkatini cekerek odaklanma slresini uzatir (Martin, 1986). Gorsel tasarim unsurlari sayesinde
e-icerikler, kullanici motivasyonunu artirir; farkli duyu organlarina hitap eder; kullanicinin etkin katim sagla-
masini kolaylastirir; soyut kavramlari somutlastirir; dinamik bir calisma ortami sunar (Odabasi & Dursun, 2017;
Zeldman, 2001). Goérsel tasarimda bes temel 6ge 6n plana ¢ikmaktadir: Nokta, ¢izgi, sekil, renk ve doku. Bu
bélimde bu dgelerle ilgili kisa bilgi verilip ardindan gérsel tasarim ilkeleri incelenecek ve e-igerik gelistiricile-

rine tavsiyeler sunulacaktir.

Algilanabilen en klcik goérsel birim noktadir. Noktanin boyutu yoktur, onun biylk ya da kigik olarak
nitelendirilmesi karsilastirma sonucunda ortaya ¢ikabilir ve o en kii¢ik alani ifade eder. Tasarim ve diizenleme
ilk olarak nokta ile bagslar. Nokta cizgiye, cizgi sekle, sekil ise forma dénusur. Cizgi; belirlenen bir noktanin
dogrusal uzantisidir, noktanin araliksiz hareketinden dogan kavramdir, mesafenin derinlik ve genisligine

gitmeden uzunluk yénunde ilerleyen noktalar buttiiniddr. Noktanin sinir belirleyici oldugu da séylenebilir.

Sekil, nesnenin dis cizgisini ifade eder, onun iki boyutlu halidir ve temelinde geometri (kare, dikdortgen,
daire gibi) vardir. Ancak sadece bir ¢izgi, bir alan (dlizensiz dis gizgilere sahip olan sekiller gibi) veya renk ile
de sekil olusabilir. Seklin algisi igin zeminin 6zellikleri de etkilidir ciinkl onun ortaya cikmasi icin zemine ih-
tiyac duyulur. Genisligi, yuksekligi ve derinligi olan sekillere form adi verilir (Odabasi & Dursun, 2017). Form,
U¢ boyutlu anlatim olarak da tanimlanabilir, bir ylzeyin sinirlanarak étekisinden ayrilmasidir. Form kelimesi,
Tirkgede bicim adiyla da karsimiza cikabilir. Sekil 6gesi iki boyutlu iken form ¢ boyutludur. Hacmi ve sekli

olan butln nesneler form kapsamina girmektedir.
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Renk, 1sigin cisimlere carpip yansimasi sonucunda goézimuizde biraktigi etkidir. Ayrica tasarimin kimligini
belirleyen, tasarima sureklilik, butiinlik ve algilanabilirlik kazandiran énemli bir unsurdur. Tasarim Uzerinde
vurgulanmak istenen birtakim benzerliklere, farkllklara ve dnemli noktalara renkle dikkat ¢ekilebilmektedir
(Odabasi & Dursun, 2017). Gorsel materyallerde 6nemli bir unsur olan rengin etkili olabilmesi, bilingli kul-
lanilmasina baglidir. Renk kullanimi asiri ve tutarsiz sekilde olursa dnemli noktalar daha az dikkat ¢eker ve
verilmesi gereken etki yetersiz kalir. Benzerlik ve farklliklar ortaya koymada; dnemli yerlere dikkat cekmede;
cosku, durgunluk, tekdlizelik ve canlilik gibi duygularin algilanmasini saglamada ve bilgileri gruplamada da

renkler kullanilabilir.

insan yasaminda renklerin biiyiik bir etkisinin oldugu bilinmektedir. insanin hem biyolojik fonksiyonlarini (ne-
fes alma, kan basinci, nabiz, kas etkinligi) hem de ruhsal durumunu (rahatsizlik ya da memnuniyet hissetme)
renkler degistirebilir. Renkler, ayni zamanda insani harekete gecirebilir veya cevredeki varliklardan uzaklas-
tirabilir (Keser, 2005). Cesitli arastirmalar, renk kullaniminin égrenci tutumlarini, kavramayi ve akilda tutmayi
etkiledigini gostermistir (Gaines & Curry, 2011). Ancak bu etkiler; 6grencinin yasi, cinsiyeti, kiltiri ya da
6grenme hedeflerinden bagimsiz degildir. Bunlara ek olarak renk se¢iminin gercek yasama uygun olarak kul-
lanilmasina dikkat edilmelidir. E-icerik gelistirilirken renk kullaniminda zemin-sekil-metin iligskisine dikkat
edilmelidir. Tasarim veya icerik bilesenleri arasindaki belirgin iligkileri gosterirken renk eslestirmesinden
(color matching) yararlanilabilir (Chiu & Churchill, 2015). E-iceriklerdeki farkl ekranlar, menuler, butonlar ve
yazi karakterleri gibi tasarim unsurlarinda kullanilacak renk; icerige uygun, 6grenmeyi destekleyici, gorsel algi

acisindan uyumlu, ilgi ¢ekici olmali; bilgi akisina katki sunmalidir.

Doku, dogadaki tum varliklarin gérsel ve dokunsal olarak hissettirdigi yUzeysel etkilere verilen addir
(Odabasi & Dursun, 2017). Ayrica gorsel tasarim Uzerinde mat, parlak, plrizli, saydam gibi bigcimsel etkiler
birakan bir tasarim 6gesidir. Tasarimda doku kullanimiyla daha gercekgi bir gérinti olusturulur, arka planla
cisim arasindaki fark daha belirginlesir ve bu sayede cisim daha kolay algilanir. Doku; arka plan égesi olarak
basliklarda, icerik alanlarinda, tipografik ya da gérsel 6gelerde kullanilabilir. Doku, yeterince ve uygun kullanil-

diinda etkilesimli ortam tasarimlarina derinlik ve estetik hissi katar.

En 6nemli gdrsel tasarim dgelerinden biri de yazi, obje, figlr gibi nesneler arasinda yer alan bogsluk veya ara-
liktir. Bosluk kullanimi, dinlendirici alanlar sunar; bir arada tutar; derinlik saglar; vurgulanacak noktalari ortaya
cikarir; tasarimi monoton olmaktan kurtarir; bittinlik olusturur; tasanimin etkililigini artirir ve ona hareketlilik
katar. Bosluk az kullanildiginda ¢alismay1 boducu bir gériintilye birindurdr, fazla kullanildiginda ise eksik ve

bitmemis hissettirir (Gezer, 2019; Ozsoy & Ayaydin, 2016).

Gorsel Tasarim llkeleri

Butunluk, her bir pargcanin ayr ayn olmasindan ziyade pargalarin bir bittn icinde anlamlandiriimasidir. Gogun-
lukla saglanmasi en zor olan ilke bittnlik ilkesidir. Bitiinligu olmayan bir tasanm gorsel okumayi zorlastirir ve
g6zl yorar. Tasarimdaki tim &gelerin birbirleriyle iligki igerisinde oldugunu fark etmek bitinligld saglamanin
ilk adimi olarak ifade edilebilir (Diindar, 2021).

Denge, gdrsel tasarim sirecinde, tasarim 6gelerinin olusturdugu hareket ya da kullanilan &gelerin birbiri ile
dizenli olarak yerlesmesidir. Denge; calismada yer alan form, sekil, doku, renk, &lcl, aralik ve ydn 6ge-

lerinin yatay, dikey veya diagonal eksenlerinin iki tarafinda orantili olarak dagilmasidir (Demircioglu, 2016).



“Denge, biitlinliik kurar, kararli ve kendinden emin olma hissi verir” (Ozsoy & Ayaydin, 2016, s.191). Dengeli bir
tasarimda gorsel agirlik, esit olarak dagitilir ve tasarimi olusturan pargalar, estetik bir agiyla yerlestirilir. Gorsel
agirlik, simetrik/asimetrik olabilir ve bunlardan hangisinin kullaniimasi gerektigi 6grenme hedefi ve igerik ile

kullanicilarin ihtiyaglarina baglidir (Gezer, 2019).

Bir kompozisyonda tam ortadan cizilen dikey bir ¢izginin sagina ve soluna esit oranda, uzaklikta ve agirlikta
gorsel dgelerin yerlestiriimesine simetrik denge denir. Kompozisyonda uzaklik, agirlik ve oransal agidan esit
olmayan goérsel elemanlarin olusturdugu goériintli, asimetrik denge olarak adlandirilir. Simetrik denge, kuralli
ve dizenli bir goérintl olusturmakta iken asimetrik dengede gelisiglzellik ve dizensizlik esastir. Tasarimda

asimetrik denge kullanilarak hareketlilik, devinim ve enerjik bir gériniim saglanur.

Vurgu, bir tasarimda izleyicinin odaklanmasinin amaclandigi unsuru dne ¢ikararak izleyicinin dikkatinin nereye
dogru y6nlenecegini sekillendirir. Vurgu olmadan odak noktasina dikkat cekmek zordur. Vurgu ile 6n plana
¢cikmasi gereken unsurla geri plandaki unsur arasinda renk, ton, doku, yon vb. agilardan kontrast saglanmak-
tadir. Vurgu igin kontrast gereklidir ancak orani da dnemlidir. Zithgin ya da farkliigin asiriya kagmasi karmasaya

neden olacaktir.

Zithk, vurgu gibi tasarimda hareket olusturur, ilgiyi arttinr. Etrafimizdaki her sey koyu-agik, kisa-uzun,
ince-kalin gibi zitliklardan olusur. Bu zitliklarin varolusun diizeni icerisinde denge yarattigini ve bu dengenin de

gorsel uyumu olusturdugu 6ne sirllir (Demircioglu, 2016).

Bir tasarimda yer alan goérsel elemanlarin eni ile boyu ya da genislik ve yuksekligi gibi iliskiler yani oran, ta-
sarmin izleyici tarafindan nasil algilanacagini dogrudan etkileyen unsurdur. Oran-orantinin en gulizel érnegi
altin orandir. Dogada (salyangoz kabuklari, girdap, cam kozalaklari, aygicegi tohumu ve samanyolu gibi) altin
oranin birgok yansimasi bulunur. Altin oran, ayni zamanda antik gagdan gtinimize sanatta ve mimaride en iyi

uyum ve oranlar veren diizen bagintisi olarak kabul edilmekte ve gesitli alanlarda kullaniimaktadir.

Gorsel sanatlarda ritim, bir kompozisyonda farkli dgelerin sirayla ve belli araliklarla birbirini izlemesi olarak
tanimlanir. Gorsel ritim, tasarimda diizen devamlilik ve hareket hareket duygusu yaratir (Demircioglu, 2016).
Tasarimda yer alan ¢izgi, leke, doku, ton gibi dgeler herhangi bir kopukluk yaratmadan glzel bir gegis sag-
layabiliyorsa o zaman gdrsel devamlilik da saglanmis olur. Tasarimdaki akicilik, etkileyicilik ve belli bir diizen

iceren tekrarlar, hareketlilik ve sureklilik saglar.

Etkilesim Tasarimi

Etkilesim tasarimi; coklu ortam destegi ile sunulan diiz metin, grafik, animasyon, resim, video ve seslerin
olusturdugu icerige kullanicinin etkilesimli olarak ulasabilmesidir. Etkilesim tasarimi, kullanicinin sunulan ice-
rigi pasif bir sekilde ekran karsisinda izlemesinden ziyade kendi istek ve amaglari dogrultusunda e-igerigin

gereklerine aktif olarak katilabilmesine hizmet etmektedir (Gtiney, 2010).

Etkilesimli bir tasarm icin e-icerik gelistirme slrecinde hem uygun teknik &zellikler ve destegin sag-
lanmasi hem de pedagojik ilkelere uyulmasi gerekmektedir. lyi bir etkilesim tasariminin gerceklesme-
si icin tasarm ve teknoloji ile ilgili dnerilerden bazilari su sekilde siralanabilir: lyi diizenlenmis bir ekran
kullanicilara hitap etmeli, 6greneni yazihmla etkilesime gecmek icin motive etmeli, yorgunluk, sikinti ve kari-

siklik olusturmamali (Hannafin & Hooper, 1989) ve navigasyon kolayligi (Murray vd., 2012) saglamaldir.
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Egitsel acidan ise 6Jrenen ve e-icerik arasinda iyi bir etkilesim saglanmasi icin dikkatin toplanmasi,
sUrdurilebilmesi ve bunun igin 6grenme materyalinin ilgi cekici olmasi (Mayer, 2014a), 6énbilgilerin aktif hale
getirilmesi bdylece transfer olanaklar ve yeni bilginin 6nbilgi Uzerine insa edilmesi (Sahin & Ifenthaler, 2022),
ogrenenin icerigin faydall oldugunu hissetmesi (van der Veen & Peetsma, 2009; Wigfield & Eccles, 2000)

gereklidir.

lyi bir etkilesim icin &zgiin, zengin ve uygun diizeyde zorlayici égrenme faaliyetlerinin sunulmasi (D’Mello,
2014); 6grencilerin karar verme slirecine dahil edilmesi ve onlara kendi 6grenme hizini kontrol ederek daha
kisisel 6grenme deneyimleri sunulmasi (Nokelainen, 2006; Sahin & Ifenthaler, 2022), icerigin gercek hayatla
iliskili ve hedef odakli olmasi hem ydnlendirme amaciyla hem de degerlendirme amaciyla sik sik sorulara yer
verilmesi gerekir (Murray vd., 2012; Thoma vd., 2019). Etkilesim mimkinse sosyal etkilesimi de dikkate alarak

tasarlanmaldir (Jung vd., 2002).

ETIK ILKELERE UYGUNLUK, TELIF HAKKI VE FIKRI

MULKIYET

GUnumuzde bilgi ve iletisim teknolojilerinin farkli alanlarda yogun bir bicimde kullaniimasiyla bilisim etigi ko-
nusu da giderek 6nem kazanmistir. Bilisim etigi, bilisim hizmetlerini sunanlar ve kullananlari ilgilendiren ahlaki
kurallari kapsayan, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda dikkat edilmesi gereken etik kurallar olarak
tanimlanmaktadir (Séylemez & Balaman, 2015). Bilisim etigi, ginimuzde bilisim sektérl ¢alisanlar, hizmet

sunuculari ve bu sunuculari kullanan herkesi ilgilendirmektedir.

E-icerikler gelistirilirken bilisim ve internet etigi ilkeleri (bilgisayari kisilere zarar vermek icin kullanmama, ge-
listirilen icerigin sosyal hayata etkilerini dikkate alma, kullanici haklarina saygi gosterme, siber nezaket kural-
larina uyma vb.) dikkate alinmalidir. Bilisim ve internet etigi alanlarinda literatlirde siklikla yer alan kavramlar
sunlardir: Mahremiyet, givenlik, sanal paylasma, dogruluk-dirUstlik, sanal ortam is birligi, telif haklarina say-
gl, duslinceye saygi, sanal yardimseverlik, sanal ahlak, sanal zorbalik, mulkiyet hakki, erisim (Celik & Gun-
dogdu, 2019; Mason, 2007). Bilisim etiginin sinirlarini gizmek ve bilisim etigini bitlincll bir bakisla ele almak
bu ¢alismanin kapsami disindadir. Ancak e-iceriklerin gelistiriimesinde dikkat edilmesi gereken givenlik (bilgi
glvenligi ve siber guivenlik), mahremiyet ve kisisel verilerin gizliligi, yasa disilik ve mistehcenlik, erisim esitligi

gibi bagliklar bu bdlimde ele alinmigtir.

Guvenlik konusu, bilgisayar sistemlerinin givenligini kapsar. Cesitli donanim ve yazilimlar ile tutulan bilgilerin
gizliliginin, bitlnliginin ve ulasilabilirliginin korunmasi bilgi glivenliginin temel unsurlaridir. Ancak sistemler-
de olusacak fiziksel zararlar da glvenlik konusunun kapsamindadir. Glvenlik sorunlari; sistemlerin devre digi
birakilmasi, zararli yaziimlarla sistemin gcalismasinin engellenmesi veya iletisim aglarinda yogunluk olustura-
rak sistemlerin isgal edilmesi, yanlis ya da istenmeyen igeriklerin sistemlere ylklenmesi, kisilere istenmeyen
e-posta veya bildirimler génderilmesi ve sistem kaynaklarinin baska amaclarla kullaniimasi gibi ¢esitli bigcim-
lerde olusabilmektedir (Tugal vd., 2021).

Mahremiyet kavrami, 6zel ve kigisel hayatin gizliliginin korunmasi ile ilgili haklari kapsar. E-igerikleri kullana-

cagimiz cihazlarin izlenmesi, yer, konum veya diger kisisel verilerimizi takip ederek bu verilerin Ug¢tinc kisiler



veya kurum ve kuruluslarla yetkisiz olarak paylasilmasi bir mahremiyet ihlali olarak tartigilan sorunlardandir.
E-6grenme ortamina katilan égrencilerin olusturacagi verilerin veri madenciliginde kullaniimasi konusunun
onaya tabi olup olmamasi gerekliligi de gliniimizde siklikla tartisiimaktadir. Literattirde bu verilerin, 6grenci
davraniglarini gdézlemleme, siniflandirma ve anlamaya yonelik oldugu, kimligi belirlenebilir kisilerin faaliyetlerini
tanimlamak Uzere kullaniimadidi icin kisisel hak ihlali olarak degerlendiriimemesi konusunda tartismalar bulun-
maktadir (Kanuka & Anderson, 2007).

Mahremiyet, sanal ortamlar ve bilisim teknolojilerinin kullanimi sirasinda kisisel bilgilerin ve gizliligin korunmasi
sUreci ile ilgilidir. Bu baglamda kisiler hakkinda toplanan bilgilerin nerede saklanacagi, bireyi tanimaya yarayip
yaramadigl, bilgilerin ne kadar sire saklanacagi ve en énemlisi toplanan bilgilere kimlerin erisme imkaninin
olacagi buyldk 6nem tasimakta olup mahremiyet kapsaminda degerlendirilebilir (Arikan & Duymaz, 2014;
Mason, 2007). E-iceriklerin kullanimi asamasinda bireylere ait bilgiler talep edilirken, kullanilirken ve saklanirken
6grencilerin mahremiyeti 6n planda olmalidir. E-igeriklerin 6grenciler tarafindan kullanimi esnasinda égrencilerin

kisisel bilgilerinin ve kimlik bilgilerinin toplanmamasi mahremiyet acisindan blyik énem arz etmektedir.

Dogruluk, bilisim teknolojileri, internet ve sanal ortamda sunulan bilgilerin dogrulugu ile ilgilidir. Sunulan bilgi-
lerin dog@rulugu ve gtvenilirligi i¢in kimin sorumlu olacagi, bilgilerde bir hata olmasi durumunda kimin sorumlu
tutulacag, zarar géren tarafin zararinin nasil giderileceg@i hususlari 6nemlidir (Mason, 2007). Bilisim teknolo-
jileri ile elde edilen bilgilerin dogru olmama olasiligi da vardir. Ornegin viriis igeren bir yaziim, bilgi (izerinde

degisiklik yaparak onun yanlis bir sekilde yayllmasini ¢ok kisa siirede saglayabilir (Dedeoglu, 2006).

Bilisim etigi kapsaminda ele alinabilecek konulardan birisi de yasadisilik veya mistehcenlik iceren iceriklerdir.
Ozellikle hedef kitlenin yas ve sinif seviyesi dikkate alindiginda igeriklerin bu konularda siki denetimlerden ge-
cirilmis olmasi énem kazanmaktadir. iceriklerin dogrudan ya da dolayli olarak olumsuz veya uygunsuz dgelerle
ve cesitli algi yonetimleriyle 6grencilerin bilingaltina yonelebilecek saldirlardan arindiriimis olmasi son derece
o6nemlidir. Bilisim teknolojilerini kullanan bireyler, bu ortamlar konusunda yeteri kadar bilgi sahibi olmayabilir
veya uygun davranis bicimi gelistirememis olabilir. Bu sebeple bireylere egitimleri sliresince bu etik degerlerin

kazandiriimasi blylk 6nem tasimaktadir (Celik & Gindogdu, 2019).

Erisim etigi kavrami, farkli sosyo-kultiirel gecmise sahip kisilerin benzer bir bicimde teknolojiye erisiminin
saglanmasi olarak degerlendirilebilir. Bu kapsamda International Telecommunication Union (ITU) (2016) ve-
rileri, her ne kadar dijital teknolojilere erisimimizin giderek arttigini ortaya koysa da diinya niifusunun cesitli
cografyalarda bulunan énemli bir kisminin hala ¢evrim disi oldugu gergegine dikkat cekmektedir. E-igerikler
hazirlanirken bélgesel farklliklar géz dniinde bulundurulmal ve farkl gecmislere sahip kisilerin de kolaylikla

erisebilecegi teknolojilerin kullanimina dikkat edilmelidir.

E-icerikler gelistirilirken dikkat edilmesi gereken konulardan biri de telif hakkidir. Telif hakki sorunlari, dijital
materyallere kolay erisimin oldugu bu ¢agda belki de her zamankinden daha fazla énem tagimaktadir. Telif,
“Kisinin her tirlu fikrf ve zihni caba ve emegi sonucunda ortaya ¢ikardigi Urlinler Gzerinde hukuken koru-
nan ve hak sahibi diledigi takdirde bu korumadan yararlanma yetkisi veren menfaatler” seklinde tanimlanir
(Ates, 2003, s.93). Telif hakki, yasalar yoluyla herhangi bir bilgi veya distince Grlininiin kullaniimasi ve yayil-

masi ile ilgili haklarin genelde eserin sahibi olmak tzere belirli kigilere verilmesidir.
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Telif hakki ve fikri milkiyet hukuku ile fikri milkiyetin korunmasinin faydalarindan bazilar séyle siralanabilir:
Fikri mulkiyetin korunmasi yeniliklerin tesvikini, stirddrilebilirligini artirmakta ve yeni buluslarin olugsmasi icin
gerekli olan arz ortamini gelistirmekte; yeni yatinmlari, Gretimleri tesvik etmekte; bilgi ekonomisinin, bilim-
selligin gelismesini ve ticari olup transfer edilebilirligini bdylece yeni pazarlarin olusmasini saglamaktadir
(Helvacioglu vd., 2004; Parlakyildiz & Gtivel, 2015).

Yasal diizenlemeler, bliylk emek ve cabalarin sonucunda ortaya cikan Urtnlerin telif haklarinin korunmasi ile
ilgili htikiimleri icermektedir (Memduhoglu, 2009; Turan & Yilmaz, 2014). Yasal diizenlemelere gore -hak sahibi
kisilerin yazili izni olmaksizin- bir eserin islenmesi, temsil edilmesi, codaltiimasi, degistiriimesi, dagitiimasi ve her
tarlG isaret, ses veya gorintlyle iletilmesi ve yayimlanmasi telif hakki ve fikri mulkiyet ile ilgili Gnemli ihlaller ve
sug teskil eden unsurlar arasindadir. Bunlarin yani sira hukuka aykiri olarak islenen veya ¢ogaltilan eserleri satisa
arz etme, satma, kiralama, ithal veya ihra¢ etme, kisisel kullanim amaci disinda elinde bulundurma, depolama,
baskasina ait esere kendi eseri olarak ad koyma, bir eserden kaynak géstermeksizin veya yanlis/aldatici kaynak
gOstererek alintida bulunma, hak sahibi kisilerin izni olmaksizin alenilesmemis bir eserin muhtevasi hakkinda
kamuya aciklamada bulunma da sug teskil eden unsurlar arasindadir (Kilicoglu, 2013; Telif Hakki ihlali Halinde
Ne Yapilabilir?, t.y.).

Fikri mulkiyet kavrami hem ekonomik hem de etik kaygilara ¢6zim aramakla birlikte bilginin kime ait oldugu,
Ucrete tabi olup olmadig, bilginin nasil saglandigi, bilgi kaynagina kimlerin nasil ulasabilecegi, bilginin tagsinacagi
iletim yollarinin kime ait oldugu gibi sorularin cevaplarini kapsamaktadir. Bilginin ilk kez Gretimi caba ve maliyet
gerektirebilir ancak s6z konusu bilginin yeniden Uretiimesi ve baskalariyla paylasiimasi kolay bir nitelige burinr.
Dolayisiyla bu agsamada orijinal bilginin bozulmasi epey olasidir. Bu durum, bilginin korunmasini zorlastirir cinkl
somut milkin aksine fikrf malkiyet Grinleri, genis kitlelere yayilir ve bu da kisinin s6z konusu bilgiyi kendine sak-
lamasini ve glivence altina almasini zorlastirir (Mason, 2007). Fikri mulkiyet, edebi ve sanatsal eserlerin yaninda

bilgisayar yazilimlari ve bilisim teknolojileri Grlinlerini de kapsayan hukuki bir terimdir (Arikan & Duymaz, 2014).

Gunumiizde yaygin olarak karsimiza gikan etik sorunlardan biri de intihaldir. intihal (baskasinin eserini kendi
eseriymis gibi gdsterme, kaynaktan bahsetmeme) en sik karsilasilan, sug teskil eden durumlarin basinda gel-
mektedir. intihal; sahibi belli bir eserden, eser sahibinin adi belirtiimeden, hukuki olarak dogru olmayacak sekil-
de aktarimda bulunmaktir. Bagkasina ait bir eserin belli bir parcasini, bir namesini, bir b8Iumnd, bir sahnesini
vb. bazen de tamamini kaynak géstermeksizin, eser sahibinden izin almadan kendi eserine aktarmak intihaldir.

intihalin kanunca suc olmasi nedeniyle ceza davasi acilabilmekte ve cezai yaptinmlarda bulunulmaktadir.

Eserin tlirine gére 6rnegdin bir kitap ise faydalanilan eser, eserin tamami yerine belli bir kismindan alinti yapilmasi
ve kaynakgada belirtiimesiyle intihal sugunun islenmesinin dntine gecilmis olur (Ceritoglu, 2008). Alinti, bir
esere baska bir yazarin eserinden aktarilan metin, parga, 6ge olarak tanimlanabilir. Alinti, orijinal eserdeki
ana dusinceyi degistirmeden eser sahibinin dislincelerinin yazarin kendi sézcUkleriyle aktariimasi seklinde
(dolayh) yapilabilecegi gibi orijinal eserdeki metin, kelime, noktalama, paragraf vs. dgeler degistiriimeden
ana kaynaktaki metnin oldugu gibi aktariimasi yoluyla (dogrudan) da yapilabilir. Atif ise alinti yapilan bilginin
nereden alindiginin gésterilmesi ve kaynagin kabul edilmesidir. Bir eser olusturulurken daha 6zelde elektronik
egitim icerigi gelistirilirken alinti, atif ve intihal hususlarina dikkat edilmelidir. Kaynaklara eserde nasil yer
verilecegi konusunda ise standart atif sistemleri yol gosterici olmaktadir. Atif sistemi hem metin icinde atiflarin

sunulmasi hem de kaynaklarin kaynakg¢a olarak sunulmasinda kullanilan 6zel format olarak tanimlanabilir.



E-icerikler de dahil olmak Gzere tim 6grenme materyallerinde hem yazili alintilar igin hem de kullanilan gérsel,
ses dosyasl vb. bilesenler icin e-icerigin tlriine uygun olarak kaynak gosterilmelidir. Telif haklarina iligkin
bilgilendirme ve kaynakga, standart akademik atif sistemlerinden biri, tutarli ve bltinlik arz edecek sekilde
kullanilarak olusturulmali; kaynakca, e-igerik tlriine uygun bir bicimde (e-igerigin en sonunda, menide bir
secenek olarak, acilir pencere biciminde, dipnot olarak, seslendirilerek vb.) sunulmalidir (Talim ve Terbiye
Kurulu Baskanligi, 2022). E-iceriklerde, baska biri tarafindan olusturulan materyaller kullaniliyorsa materyal
sahibinden izin almak ve e-icerik icinde kaynaga dogru atif yapmak gereklidir (Pettersson, 1993). Telif hakki izni
icin kaynagin sahibi ile iletisime gecilmeli ve ilgili materyalin ne amagla kullanilacagi agiklandiktan sonra kullanimi
icin izin istenmelidir. Alinan telif hakki izninin 6zellikle ilgili varligin e-igeriklerde kullanimini kapsadigindan emin
olunmalidir. E-iceriklerde Creative Commons (CC, Genel Yaratic)) (www.creativecommons.org) lisansh agik
erisime sahip bilesenler kullanilabilir. Creative Commons, eser sahiplerine (yazarlara ve sanatgilara) eserlerinin
baskalar tarafindan nasil kullanilabilecegini aciklayan lisanslar arasindan bir lisans segme firsati sunar. Boylece
eser sahibi, eserini kullananlar icin neyin yapilamayacagini acgiklayan geleneksel bir telif hakki bildirimi eklemek
yerine, eserleri ile neler yapilabilecegine iliskin agiklamalar ekler. Creative Commons, belirli bir konudaki

calismalari ve calismalara ait lisans tirtinG bulan bir arama araci icerir.

Telif hakki konusunda dustntlmesi gereken bir diger kavram da adil kullanimdir. Adil kullanim, akademik ve
on izleme gibi amaglar icin kullaniimak Gzere telifli eserlerin eser sahibinden izin alinmadan kisith bir sekilde
kullanimini saglayan bir doktrindir. Bu anlayisa gére eser, nasil sahibine fayda sagliyorsa kullanildiginda sahi-
binin haklarini ihlal etmeden topluma da fayda saglamalidir (Aghayev, 2021). Telif hakkiyla korunan bir eserin
adil kullanimi telif hakki ihlali olarak gérilmez. Bir eser eger egitim-6gretim icin, bilim icin ya da arastirma
icin kullaniiyorsa bu durum adil kullanim kapsamina girmektedir. Adil kullanimdaki kismin miktari ve blyuk-
[GgU de 6nemli bir faktérdlr. Ancak hangi kullanimlarin adil kullanim olarak degerlendiriimesi gerektigine dair
net kurallar getiriimedigi icin bu kavramin tekabul ettigi durumlar konusunda bir belirsizlik s6z konusudur
(Helvaci & Atar, 2016).

Adil kullanim, Turkiye yasalarinda iktibas serbestisi ifadesiyle yer almaktadir. Fikir ve sanat eserleri kanununa
gore bir eserden asagidaki hallerde iktibas yapilmasi uygundur: Alenilesmis bir eserin bazi cimle ve fikralari-
nin mastakil bir ilim ve edebiyat eserine alinmasi; yayimlanmig bir bestenin en ¢cok tema, motif, pasaj ve fikir
nev’inden parcalarinin mistakil bir musiki eserine alinmasi; alenilesmis glizel sanat eserlerinin ve yayimlanmig
diger eserlerin, maksadin hakli gosterecegi bir nispet dahilinde ve miinderecatini aydinlatmak maksadiyla bir
ilim eserine konulmasi ve alenilesmis guizel sanat eserlerinin ilmi konferans veya derslerde konuyu aydinlat-

mak icin projeksiyon ve buna benzer cihazlarla gésterilmesi.

Fikir ve sanat eserleri kanununa goére iktibas belli olacak sekilde yapiimalidir. Ancak her durumun kendi
ozellikleri icerisinde degerlendiriimesi gerektiginden somut sinirlardan bahsetmek mimkin degildir. Dolayisiyla
“Bir siirin iki dizesini ya da bir filmin ¢ dakikalik gértnttsini kullanmak iktibas serbestisi kapsamindadir.” gibi

bir degerlendirme yapilamamaktadir (Telif Haklart Genel Madurlugl, 2020).

Yaygin olarak telif hakkiyla korunan calismalari, egitim amagh kullanmanin bir yolu olarak anilsa da tamamen
egitim amagl olsa da adil kullanim, sinirsiz kullanim ve dagitim lisansi vermez. Adil kullanim argiimaninin kilit
noktasi, bir calismanin yalnizca bir b8limuntn kopyalanmasidir; adil kullanim, bir eserin tamaminin kullanilmasi

icin gecerli olmadigi gibi bir calismanin bir bdlimu bile olsa uzun sireli veya tekrarli kullanimina da izin vermez.



3. BOLUM
E-ICERIK
GELISTIRME SURECI




ETKiLI OGRETIM TASARIMI

Gelisen teknoloji ve bu teknolojinin 6grenme ortamlarina entegrasyonu ile e-igerikler, 6gretim ta-
sariminda siklikla yer almaya baslamistir. Ogretim tasarimi; hedeflenen égrenme amaglarinin gergek-
lesmesi, 6grenenin hedeflenen bilgi ve becerileri kazanmasi ve uygulamasi icin 6grenme deneyiminin

dnceden planlanip olusturulmasidir. Ogretim tasarimi, égrenme hedeflerinin belirlenmesi, 6grenen 6zel-
liklerinin analiz edilmesi, uygun 6grenme materyallerinin secimi, etkinliklerin planlanmasi, uygulanmasi ve
ortaya cikan ihtiyacglara gore sistematik bir bicimde yeniden diizenlenmesini ifade eden bir siire¢ olarak ele

alinir (Carr-Chellman, 2015). Berger ve Kam (1996) ise 6gretim tasarimini karmasik yapidaki konularin daha
kolay 6grenilmesini saglayan sartlarin gelistiriimesi, uygulamaya konmasi, degerlendiriimesi ve sirdUril-

mesi amaciyla ayrintili plan olusturma bilimi olarak tanimlamistir.

Ogretim tasanminin temel amaglarindan biri, mevcut imkanlar cercevesinde etkili ve verimli bir 6greti-
min gerceklestiriimesidir. Etkili bir 6gretim sunulmasi igin tasarimin dnceden yapilmasi gerekmekte-
dir. Etkili bir dgretimin gerceklesmesi, 6gretim tasariminda kullanilan materyallerle iligkili oldugu gibi
6gretim tasarimi siirecinin basarili bir sekilde yonetilmesi ile de ilgilidir (Babayigit vd., 2015). Litera-
tlrde 6gretim tasariminin gelistiriimesi sirecine rehberlik etmek amaciyla tasarlanmis farkli modeller
bulunmaktadir. Bu bélimde 6ncelikle bu modeller tartisiimig, ardindan bu modeller g6z énline alinarak

e-igerik gelistiriciler icin e-igeriklerin gelistiriimesinde izlenmesi 6nerilen alti asama sunulmustur.

Ogretim tasarimi modelleri incelendiginde birgok modelde yer alan bes temel agsamanin sunlar oldugu
gorilmustir: Analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme. Bazi modeller degerlendirme
asamasinin  uygulamadan sonra vyapilmasi gerektigini savunurken [ASSURE (Analyse learners,
State standards and objectives, Select methods and media, Utilise media and technology,
Require learner participation, Evaluate and revise) Modeli (Sekil 5.a), Glndizalp ve Yildiz (2020); Hizl
Prototipleme Modeli, Baek vd. (2007); Knirk ve Gustafson Modeli, Saydam, (2005)] bazi modellerde
ise ilk asamadan son asamaya kadar degerlendirmenin olmasi gerektigi savunulmustur [ADDIE
(Analysis, Design, Develop, Implement, Evaluate) Modeli (Sekil 5.b), (Kiyak vd., 2020),
Hannafin & Peck Modeli, Arumugam vd. (2020)].




Ogrencilerin Analizi

\/

Hedeflerin Belirlenmesi

\J

Medya ve Materyal Secimi

\/

Secilen Materyallerin Kullaniimasi

\/

Ogrenci Katilimini Saglama

\/

Degerlendirme ve Dizeltme

Analiz {:}Q Tasarim

Gelistirme

Uygulama

Sekil 5. Degerlendirme Asamasinin Farkli Yerlere Konumlandigi Ogretim Tasarimi Modelleri:
(a) ASSURE Ogretim Tasarimi Modeli, (b) ADDIE Ogretim Tasarimi Modeli




ADDIE Ogretim Tasarimi Modeli, égretim tasarimi siirecinin temel noktalarini gdsteren bir gekirdek model ni-
teligindedir. Bu modelin ilk basamagi olan analiz asamasi; gereksinimler, hedef kitle, konu ve yapilacak islerle
ilgili saptama sireclerini icerir. Bu asamada 6grenme amaglari, hedef kitle, hedef kitlenin ihtiyaglari ve 6zel-
likleri, 6grenme amaclarina ulasmak icin gergeklestirilecek faaliyetler ve 6gretime kimlerin katilacagi belirlenir
(Hamdi & Hamtini, 2016; Kiyak vd., 2020). Tasarim asamasinda 6gretimin icerigi, kullanilacak yontem, teknik,
strateji ve diger unsurlarin nasil olacagini kapsayan detayli bir planlama sz konusu olmaktadir. lyi bir tasarim
icin analiz stirecinde elde edilen veriler, bu asamada kullaniimalidir. Bazi modellerde bu iki asama arasinda
ogretim amaclarinin belirlenmesi ayri bir asama olarak yer almaktadir (6rnegin ASSURE Modeli, Dick ve Carey
Modeli, Hizli Prototipleme Modeli). Gelistirme asamasi; 6gretim faaliyetlerinin, etkinlik ve materyallerin gelisti-
rildigi, icerigin hangi sirayla ele alinacagy, icerikte nelere yer verilecedi, ihtiyaci olan égrencilere fazladan destek
imkani sunulup sunulmayacagi gibi sorularin cevaplandigi asamadir (Kiyak vd., 2020). Uygulama ise gelistirilen
0grenme ortaminin 6grenenle bulustugu ve ayni zamanda 6gretim tasariminin islevselliginin de test edildigi asa-
madir. Degerlendirme basamagi sonuglarin alindidi strectir. Bu asamada uygulama stirecinde saptanan eksikler
ve hatalar diizeltilerek iyilestirmeler yapilir. Ogretim tasariminin islevselligi dgrenci basarilar tizerinden degerlen-
dirilerek 6gretim tasarimi yeniden bicimlendirili. Bu asamalara ek olarak bazi modellerde (Gagné-Briggs ve Wa-
ger Modeli, Seels ve Glasgow Modeli) yayllim asamasi da yer almaktadir. Yayilim asamasi, degerlendirme ve test
slireclerinin sonunda hazirlanan igeriklerin yayginlastirilarak egitim sireclerine entegre edilmesidir (Babayigit
vd., 2015; Keles vd., 2016). Borba vd. (2016) ise 6gretim materyallerinin kaydedilme ve depolanma sirecinin

de bu asamalar arasinda yer almasi gerektigini vurgulamistir.

E-icerikler, 6gretim tasariminin bir pargasi ve bir 8grenme materyali olarak gorilip onlarin yukarida siralanan
asamalardan sadece tasarim ve gelistirme kisimlarinda yer alacagi distnulebilir. Ancak etkili e-icerikler ge-
listirmek icin de bazi temel asamalarin izlenmesi gerekmektedir. Chiu ve Churchill (2015), egitim teknolojileri
kullanilarak gelistirilen 6gretim materyallerinin tasarlanmasinda kullanilabilecek Yinelemeli Yeniden Tasarim
Gelistirme DongUsi’nu (Iterative Redesign Development Cycle) 6nermislerdir. Bu déngl dért asamadan olus-
maktadir (Sekil 6): Literatrin, giincel dijital egitim materyallerinin ve 6grenme amagclarinin gézden gecirilmesi;

tasarim ve gelistirme; gercek durumlarda test etme, katilimcilarin yanitlarinin analizi ve degerlendirme.

Ogrenme
materyallerinin
tasarim ilkeleri ve

Ogrenme ile ilgili
ve sinif icinde

Tekrarli bir sekilde,

s Tasarim ve
uygulamada 6égretim

: o uygulama
olugabilecek dnerileri gbz éniine materyallerinin [ —
problemlerin | K test edilmesi ve S ;

nalizi alinara el iyilestiriimesi
ana gelistiriimesi goz '
gegirilmesi

Sekil 6. Yeniden Tasarnm Gelistirme D6ngisti
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Chiu ve Churchill (2015) tarafindan 6nerilen bu dongu ve literatiirde yer alan diger 6gretim tasarimi modelle-
rinden yola cikilarak (Mishra vd., 2017), bu kitapta e-igerikler gelistirilirken izlenmesi 6nerilen alti asama belir-

lenmistir. Bu agsamalara ve bu asamalarda izlenmesi gereken adimlara Sekil 7°de yer verilmistir.

Analiz Asamasi

Bu asama (i) hazirlanmasi planlanan e-icerik ile ulasiimasi hedeflenen 6grenme ciktilarinin, (i) hedef
kitlenin hazirbulunusluk diizeyi ve ihtiyaglarinin, (i) halihazirda var olan e-igeriklerin ve (iv) gelistiriime
surecinde kullanilacak bltce ve zaman diliminin belirlenmesini icerir.

Planlama Asamasi

Bu asama e-icerik gelistirimeden hemen 6nce yapilacak planlamayi icerir. Kullanilacak yazilima,
gerekli becerilere, hangi e-icerik tirtintin kullanilacagina ve kullanilacak nesnelere (yazi, resim, video,
animasyon vb.) bu asamada karar verilir.

Gelistirme Asamasi

E-icerigin tretim asamasidir. Programlama becerileri kullanilarak bir dnceki asamada planlanan
e-icerigin gelistirilip tamamlanmasi ile son bulur.

Test Etme Asamasi

Gelistirilen e-igerigin gergek bir egitim ortaminda uygulanmasi asamasidir. Bu asamada, yazim yanligi,
icerik hatasi, gorsellerin, videolarin ve ses dosyalarinin netligi, baglantilar ve zamanlama test edilir. Bu
asamanin amaci e-igerigin dogrulugunu, kalitesi ve etkililigini test etmektir.

Uygulama Asamasi

Hedef kitlenin gelistirilen e-igerigi kullandigi asamadir.

Degerlendirme Asamasi

E-icerigin etkililiginin kullanici ve uygulayicilardan alinan geri bildirim sonucu degerlendiriimesidir.
E-icerik, degerlendirme sonrasi gézden gegirilerek e-icerik Uzerinde dlizenlemeler yapilir.

Sekil 7. E-igerik Gelistirilirken Izlenmesi Onerilen Alti Asama

Yukarida bahsedilen 6gretim tasarimi modellerine ek olarak e-icerik gelistirme sirecinin en énemli asamala-
rindan birinin test etme asamasi oldugu distnilimektedir. Hedef kitlenin 6zelliklerine benzer &zelliklere sahip
klclk bir grupla test edilmesiyle e-igerigin hedef kitlenin gelisim 6zelliklerine uygunlugu, bilimsel olarak dog-
rulugu, uygun seviyede zorlayici olup olmadigi, saglamligi, hedeflenen 6grenme ortamina uygunlugu, kisacasi
ikinci boélimde yer verilen egitsel, teknolojik ve tasarimsal 6zeliklere sahip olup olmadigi test edilebilir. Test
etme asamasi sayesinde e-igerigin asil uygulamadan 6nce istendik 6grenme ciktilarina ulasmadaki potansiyeli

belirlenip e-icerik Gzerinde gerekli dizeltmeler yapilabilir.



KIMLER E-ICERIK GELISTIREBILIR?

Kurslar, seminerler, calistaylar, cevrim ici 6grenme portallar, tartisma gruplari, yazilm ve donanim, cesitli
insan kaynaklar ve standartlar bir araya getirilerek e-icerikler ve uzaktan egitim sistemleri tasarlanip gelistiril-
mektedir. Literatlr incelendiginde e-icerik gelistiricilerin farkll temellere dayanarak cesitli gruplar altinda sinif-
landinldigi gézlenmistir. Ornedin Wagner vd. (2008) e-igerik gelistiricileri iki gruba ayirmistir: icerik saglayicilar,
ogretim alani ve pedagojik 6geler konusunda icerigin gelistirimesine katki sagdlarken teknoloji saglayicilar,
icerigin sunumuna uygun bir teknoloji bulunmasina ve hedeflenen icerigin o teknoloji lizerinde gelistiriime-
sine katki sunarlar. Bagka bir siniflamada Horsley (2012), mecburi ve istege bagl goérevier seklinde iki grup
tanimlamis; mecburi gorevlere icerik uzmani, 6gretim tasarimcisi, grafik tasarimcisi, betik (script) kod yazari,
o6grenme yodnetim sistemi uzmani ile ses ve animasyon gelistiricilerini dahil etmistir. Mutlu (2004) e-icerik ge-
listirme slireci 6grenme amaci, uygulanacak kitle gibi faktorlere gore degisiklik gdsterecedinden duruma gore
ise kosulacak farkl buytkllkte U¢ ekipten bahsetmistir: En kiiclk ekipte konu uzmani ve denetleyen bir editor;
orta buyuklUkteki standart ekipte konu uzmani, 6gretim tasarimcisi, dersi deneyimleyenler (gerceklestirenler)
ve denetleyen editdr; en gelismis ekipte ise standart ekiptekilere ek olarak grafiker, sunucu ve koordinator yer
alir. Bunun yaninda diger goérevlere destek olmak amaciyla olusturulmus ekipte egitim psikologu ve sosyolo-
du, sanat ydnetmeni, 6lcme ve degerlendirme uzmani, video, ses, animasyon tasarimcilari da yer alr (Mutlu,
2004; Sarac vd., 2011).

Genel olarak literattrdeki siniflamalarda e-igerik gelistirme strecinde rol alabilecek kisiler iki grupta toplanmig-
tir: teknoloji saglayicilar ve icerik saglayicilar. Sekil 8’de iki grupta yer alabilecek kisilere/rollere yer verilmistir.

Ancak sunulan bu siniflamada yer alanlarin tavsiye niteliginde oldugu unutulmamalidir.

E-icerik
Gelistirme/Proje
Koordinatorii

Teknoloji Saglayicilar ] 1 icerik Saglayicilar
Sistem Yonetimi ve Gelistirme Uzmani Ogretim Tasarimcisi
Etkilesimli Ortam Tasarimcisi icerik/Alan Uzmani
Program veya Yazilim/Uygulama Uzmani Olgme ve Degerlendirme Uzmani

Grafik Tasarim/Gorsel Tasarim Uzmani

Sekil 8. E-icerik Gelistirme Sirecinde Gérev Almasi Beklenen Kisiler
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Teknoloji ve icerik saglayici olarak yer alacak kisiler ve sorumluluklar birbirinden bagimsiz distnilmemelidir.
Bunun yani sira bir kisinin hem igerik saglayici hem de teknoloji sagdlayici olarak gorev alabilecegi ve gelistirile-
cek e-igerige gore slrecte yer alacak kisiler ve bu kisilerin sorumluluklarinin degisebilecegi hatirlanmalidir (Kert,
2016). Profesyonel bir igerik Uretimi yapilmak amagclaniyorsa bahsi gegen saglayicilardan baska siralanacak in-
san kaynaklarindan bir ya da birkacinin e-igerik gelistirme grubunda bulunmasi uygun olabilir: Proje ybneticisi ya
da koordinatdr, denetci, kalite kontrol teknisyeni, egitim psikologu, egitim sosyologu, veri tabani uzmani, sanat
ydnetmeni, video tasarimcisi, ses tasarimcisi, animasyon veya ilgili tiriin teknolojik gereksinimlerini karsilayacak
programcilar, etkilesimli (interaktif) gérsel tasarim uzmani, oyunlastirma uzmani, 6grenme ¢ézimleri uzmani,
web gelistirme uzmani, mobil araylz gelistirme uzmanlari, script yazari, 6grenme ydnetim sistemi uzmani, ses

gelistiriciler, gorsel tasarim uzmani ve fotografci (Kert, 2016; Mutlu, 2004; Sarag vd., 2011).

Alaninda uzman kisilerin takim calismasi yoluyla is birligi icerisinde ¢alismasi sonucunda ortaya ¢ikan e-icerik-
lerin daha kaliteli ve etkili olacagi tartismasizdir. Takim ¢alismasinin basarili olabilmesi icin takimi olusturan
bireylerin sorumluluk ve yetkilerinin cok iyi bir sekilde belirlenerek ekibe dahil olacak kisilerin bu sartlara uy-
gun bir sekilde secilmesi gerekmektedir. En énemlisi de e-igerik gelistirmenin farkli asamalarinda gérev alan
icerik ya da teknoloji saglayicilar sireci etkilesimli bir sekilde yonetmelidir. BlyUk capli profesyonel e-igerikler
olustururken cok sayida elemandan olusan gelismis bir ekiple calismak dogru bir yol olacaktir. Ancak kisitl
zaman araliginda e-icerik gelistiriimesi gerekiyorsa gelismis bir ekibin bu duruma ¢6zim tretmesi mimkin ve
ekonomik olmayabilir. Bu durumda e-icerik, egitsel ilkelere, tasarim-teknoloji ilkelerine ve ilgili konuya hakim

daha kucuUk bir grup tarafindan gelistirilebilir.

E-iCERIK GELISTIRiCiSIi OLARAK OGRETMEN

Egitimde dijital dontsim strecinde 6gretmenlerden 6grenme sorumlulugunu daha c¢ok 6grenenin kendisi-
ne vermesi, 6grencilerin degisen bilissel, sosyal ve duygusal ihtiyaglarina cevap vermek igin 6gretim yonte-
mi ve pedagojik fikirlerinde yeniliklere gitmesi beklenmektedir. Ogretmenler bu beklentiyi karsilayabilmek ve
ogrencilere dogru bilgiye ulasmalarinda rehberlik edebilmek icin son zamanlarda 6grenme ortaminda dijital
uygulamalara yer vermeye baslamislardir (Balay, 2005; Eren & Avci, 2016; Goktas vd., 2008; Karoglu vd., 2020;
Robertson, 2020). Boylelikle 6gretmenlerden bilgi okuryazarlidi, veri okuryazarligi, iletisim, siber glivenlik, prob-
lem c¢ozebilme gibi dijital yeterliliklerini gelistirmelerinin yani sira e-igerik Uretme becerilerini de gelistirmeleri
beklenmistir (Cebi & Reisoglu, 2019).

Ogretmenler, bir ekibin pargasi olarak veya kendi baslarina e-igerik gelistirebilirler. Diger e-igerik gelistiricile-
rinde oldugu gibi 6gretmenlerin de e-iceriklerin tasarlanmasi ve gelistiriimesi slireclerinde e-iceriklerde bulun-

masi gereken egitsel, tasarim ve teknoloji ilkelerini bilmeleri ve bunlari dikkate almalari beklenir.

Arastirmacilar tamamiyla alt yapi olarak teknolojiye dayali ve klasik sinif ortamindan farkl tasarlanan e-6gren-
me ortamlarindaki 6gretmen yeterliliklerini gevrim ici 6gretmen yeterlilikleri olarak tanimlamistir. Asagida sira-
lanan bu yeterlilikler 6gretmenlerin e-igerik gelistirme becerileri kapsaminda disuntlebilir (Isman vd., 2004;
Kavrat & Turel, 2013; Seferoglu, 2004):

+ Her 6grencinin bireysel olarak farkl oldugunun farkinda olabilmek,

+ Kalici 6grenmenin saglanabilmesi icin gercek ve glincel bilgiye sahip olabilmek,



Ogrencilere otokontrol duygusu ile calisabilecekleri arastirma ortamini saglayabilmek,
Ogrencilerin bireysel farkliliklarini dikkate alarak materyalleri hazirlayabilmek,

On kosul bilgiler iizerinden yola cikarak yeni bilgileri yapilandirabilmek,

ihtiyac duyulabilecek teknolojik ve iletisim becerilerine sahip olabilmek,

Ogrenci merkezli bir 6grenme siireci tasarlayip uygulayabilmek,

Ogrenme sorumlulugunu égrencilere verebilmek icin gerekli etkilesimli ortami gergeklestirebilmek,
Ogrencilerin kendilerini gerceklestirebilmeleri icin gereken 6gretmen rehberligini saglayabilmek,
interaktif gruplar olusturarak kalici 6§renmeyi saglayabilmek,

isbirlilikli 5renme ortami tasarlayabilmek,

Ogrencilere uygun geri bildirimler vererek kilavuzluk edebilmek ve

Sosyal medyayi 6gretim araglarina dahil edebilmek (Kalantzis & Cope, 2010).



4. BOLUM
BA/ZI E-igERiK
BiLE§EN VE TURLERI




E-ICERIK BILESEN VE TURLERI

Bu bdlumde, bazi e-igerik bilesen ve tirlerine iliskin 6zelliklere ve arastirma sonuclarina yer
verilmistir. Bilesenlerden isitsel 6ge ve gdrsel; tirlerden ise animasyon, benzetim, video, elekt-
ronik dokiman ve kitap, infografik, dijital oyun, e-portfolyo, podcast, sanal ve artirilmis gerceklik
uygulamalari, yapay zeka teknolojisi, 6grenme analitikleri, es zamanli (senkron) egitim, video konfe-

rans, ¢cevrim ici kavram haritalar ve gevrim ici anket uygulamalar ele alinmistir.

ISITSEL OGE

- isitsel dge ile kastedilen dijital ortamlarda kullanilan sestir. Dijital materyallerin etkisini oldukga kuvvetlendi-

| renses, cesitli sekillerde tasarim iginde bulunabilmektedir. Arka planda mizik ya da bir konunun anlatimini

iceren sesler olabilecegi gibi sadece tiklama ya da dokunma gibi etkilere tepki olarak ortaya ¢ikabilen

cesitli geri bildirim sesleri de olabilir.

Ses, e-igerigin ilgi cekiciligini oldukga artiran bir etkendir. Ancak kullaniimak Uzere segilen seslerin
cok yuksek, rahatsiz edici ve korkutucu olmamasi 6nemlidir. Egitim materyalinde rahatsiz edici ses,
anlatilan konunun éniine gecerek dikkat daginikigina neden olacaktur. igerik anlaticilar metinleri
tekdlize bicimde okumamal, bilginin ana noktalarina vurgu yapmali ve gerekli aciklamalari aktar-

malidir. Arastirmalarda 6zellikle ders anlatimi ses kayitlarinda, ders anlatiminin 6grenenle konusuyor-

musgasina yapillmasinin 6grenme ciktilarina olumlu etki ettigi bulunmustur (Mayer, 2008).

Genellikle coklu ortam uygulamalarinda isitsel 6geler olarak ses efektleri, mizik, insan sesleri ve anlatici

sesi kullaniimaktadir. Bunlar ayr ayri veya bir arada kullanilabilmektedir. Ses icerikler; fare tiklamasi, imleci
hareket ettirme, surikleyip birakma, segme, isaretleme gibi kullanici denetimi saglayan eylemlerde ya da
cesitli metinlerin, gorsellerin veya grafiklerin ekranda goruntilenirken sergiledikleri hareketi belirginlestirme
ve dikkati buna yénlendirme amacli kullaniimaktadir. Etkilesimlerle tetiklenen ses, isitsel ve gbrsel 6gelerin

birlikte kullanimi 6grenci icin ilgi ¢cekici olmaktadir (Sakman, 2020).

Kullanicilara sunulan ses igeriklerin denetlenebilmesi de buylk dnem tasimaktadir. Kullanim kolayli-
g1, esneklik, kisisellestirilebilme, islevsellik ilkeleri agisindan, uygulamalar icerisinde kullanilan ses,
ses efektleri ve muzik gibi isitsel dgelerin agma, kapatma, ses dizeyi azaltma ve artirma gibi
denetimlerinin e-igeriklerde kullanicilara sunulmus olmasi énemlidir (Sakman, 2020). Bunlarla
birlikte, e-icerik baslatildiginda kendiliginden baslatilan fon mizigi, ses veya diger isitsel

icerikler genellikle kullanicilar tarafindan tercih edilmemektedir.
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GORSEL (RESiM, FOTOGRAF, GRAFIK)

Yapilan ¢alismalar, gorsellerin coklu ortam unsuru olarak égrencinin diinyasina daha ¢ok hitap ettigini, metin-
lerden daha hizli algilandigini, mesaji daha somut ve anlasilir bir sekilde ulastirdigini, grenme ortamini zen-
ginlestirdigini, dgrencilerin ilgi ve motivasyonlarini artirdigini ve 6grenmeyi daha kalici hale getirdigini goster-
mektedir (Bas & Ors, 2015; Jin & Boling, 2010; Oring, 2014). Bunlara ek olarak Clark ve Lyons’a (2010) gére
gorseller; 6nceki 6grenmeleri aktiflestirir, bilissel yiki en aza indirger, zihinsel modellerin yapilandirimasina
yardim eder ve bilgi transferini destekler. Birgcok arastirma, gorsel bilgilerin 6zellikle kliclk yastaki cocuklarin
dikkatini s6zel bilgilere oranla daha ¢ok ¢ektigini gdstermektedir (Alpan, 2008b). E-icerikler gorsel kullanimina
elverigli bir yapidadir. Ancak e-icerikte gorsellerin gelisiglizel secimi ve yerlestiriimesi onlarin 6grenme Uzerin-
deki olumlu etkilerinin ortaya cikmasina engel olacaktir. Bu bélimde e-iceriklerde gorsel kullaniminda dikkat

edilmesi gereken bazi hususlar sunulmustur.

Etkili bir gdrselin en dnemli 6zelliklerinden biri okunabilir olmasidir. Gérselin okunabilirligi, gdrsel tasarimin mim-
kin oldugunca az 6ge kullanilarak yalin bir sekilde sunulmasi ile gerceklesir. Gorsel; aliciya anlatiimak istenen
mesajl, alicinin mesaja ulasmada harcayacagi emegi azaltarak, mesajin odagina dikkat ¢ekerek ulastirmaldir

(Oztiirk & Perkmen, 2009). Gérsel, kendisiyle iligkilendirilen kavram ya da bilgiyi temsil eder nitelikte olmalidir.

Gorsel segiminde hitap edilen kitlenin yas ve sinif seviyesi mutlaka géz éniine alinmalidir. 12 yasindan kiguk
cocuklar, gorselleri parca parcga algilayarak yorumlarken 12 yasindan biytk 6grenenler, goriintiinin bitlinine
bakarak resmin ne anlattigini algilama egilimi g&sterirler (Heinich vd., 2002). Gérsellerin segimi konusunda
yapilan bir baska arastirmada ilkokul diizeyindeki cocuklarin siyah beyaz cizimlerden ¢ok, fotograflan se¢cme
egilimi gosterdigi; ortaokul diizeyindeki gcocuklarin basit resimleri, daha biiyiik olanlarin ise kismen karmasik

resimleri tercih etme egiliminde oldugu gortlmustir (Heinich vd., 2002).

Gorseller tasarlanirken cerceveleme, isik, glge, cekim dlcekleri, cekim acilari ve kompozisyonu olusturan 6ge-
ler (bakis agisi, altin oran, 1/3 kurali, derinlik vb.) g6z 6éntinde bulundurulmalidir. Gérsel bilesenler tasarlanirken
gorsellerde egitim icerigi 6n planda tutulmali ve genel tasarim ilkeleri (hiyerarsi, ydnlendirme, streklilik, ritim,
vurgu, denge, bitinlik vb.) uygulanmaldir. Géresellerde gérintl kalitesi iyi, canli ve net olmali, gérinttler
eksik ve hatali olmamalidir. Y6n, bosluk, denge, zitlik, oran gibi gérsel tasarim unsurlarina riayet eden goérseller
secilmeli; bunlarin renk, isik, perspektif, doku, cizgi ve golge gibi 6zellikleri amaca hizmet eder sekilde olmali-
dir. Gorsellerde oran-oranti, simetri-asimetri dengesi saglanmali; 6grenmeye katkisi olmayan gereksiz 6gelere
yer verilmemeli; arka planda karmasa yaratiimamalidir. Gérseller, okuma akisini bozacak sekilde yerlestiriime-
meli ve onlarin Uzerindeki yazilar okunabilir olmalidir. Arka planda icerige uygun acik ya da koyu renk kulla-
nilimali, renk farklliklar belirgin ve acik olmali, yazi ve goérseller yakin iliski ve baglanti icerisinde sunulmaldir.
Gorsellerin yeri, verilen metinle baglantili olacak sekilde dogru secilmeli, sayisi 6grenime hizmet edecek yo-
gunlukta olmalidir. Bilissel ylkU artirmamak icin tek gérselde sinirll miktarda bilgi sunulmasina dikkat edilme-

lidir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi, 2022).

Gorsellerle ilgili Gzerinde durulmasi gereken iki kavram vardir. Bunlardan ilki gérsel okuryazarlik, “resim veya
grafiklerde sunulan bilgileri okuma, yorumlama ve anlama yetenegi” (Wileman, 1993, s.113) olarak tanimlanir.
Tiazel (2010, s.693) tarafindan yapilan tanimlamada gérsel okuryazarlik, “iletisim sirecinde, gérsel mesajlardan

anlam Uretebilme ve bilingli gérsel mesajlar olusturabilme becerisi” olarak ifade edilmistir. Moore ve Dwyer’a



(1994) gore gorsel okuryazarlik kavrami, gorsel iletisim, gorsel 6grenme ve gorsel disinme alt bolimlerini
icermektedir. Gorsel dlstinme, zihnimizde bir olayl canlandirirken ya da hayal kurarken gergeklestirdigimiz
eylem, gorsel 6grenme, sema, grafik ve haritalardaki bilgiyi zihinde anlamlandirabilmek, gorsel iletisim ise

gorsel materyalin bilgiyi kelimeler olmadan iletebilmesi olarak tanimlanabilir (Robertson, 2007).

Gorsel okuryazarlik kavraminin yani sira dijital ve dijital olmayan materyallerde gérsel kullaniminda diistinlimesi
gereken diger kavram ise gorsel algidir. Cesitli duyusal ve zihinsel sireclerden gelen gorsel verilerin algilanmasi
ve islenmesi slreci gorsel algi slreci seklinde tanimlanmaktadir (Gal & Linchevski, 2010). Tasarim stirecinde
gorsel alginin 6nemi arastirmacilar (Costa, 2008; Gilbahar, 2005a) tarafindan vurgulanmis ve gérsel alginin
tasarim silrecinde nasil ele alinacagi konusunda cesitli kuramlar ortaya cikmistir. Dogrudan Algi Kurami, Bili-
simsel Algi Kurami, Gestalt Gérsel Algi Kurami, Néropsikolojik Algi Kurami, Olasilikli Ogreti Kurami ve Yapilan-
dirmaci Gérsel Algi Kurami bu kuramlara 6rnek verilebilir (Eristi vd., 2013). Bu kuramlarin gorsel algi ve tasarim
iliskisi ile ilgili neler sdyledigine bakildiginda ise Gestalt Algi Kurami’nda tasarimin 6én plan-arka plan iligkisi,
kompozisyon diizeni, kompozisyon ile tasarimi olusturan égeler arasindaki iliskinin 6n plana c¢iktigi, Brunswik’in
Olasilikl Ogreti Kuramr'nda yapilan tasarimin (etkilesim, yénlendirme, genel kompozisyon) algilayanin dzel-
likleri disUnilerek sekillendiriimesi gerektigi (Eristi vd., 2013; Gordon, 2004) belirtilmistir. Bilisimsel Yaklasim
Kurami’na goére 6gretim hedeflerine ulasilabilmesi icin dgrenenlerin 6n bilgileri ile uyumlu ve dnceki deneyimleri
dikkate alinarak tasarimlar yapilmaldir. Kuram kapsaminda 6grenme iceriginde yer alacak metin, resim, grafik,
animasyon ve benzeri bilesenler, uyaricilar ile materyalin sade ve anlasilir bicimde tasarlanmasinin bir gereklilik
oldugu vurgulanmaktadir. Néropsikolojik yaklasimda, sinir sistemi ve insan biyolojik yapisi temelinde bir bakis
acisi ile algi konusuna egilinmektedir. Bu yaklasim isiginda yapilan tasarimlar, hedef kitlenin dikkatini materyal
Uzerine ¢cekmeli, odagi icerikteki bilgiye yénlendirmeli, konsantrasyonu saglayarak ilginin strekliligini saglama-
hdir (Gordon, 2004). Dogrudan Algi Kurami’na goére ise algilanmasi beklenen kavram; hedef kitleye sunulurken
herhangi bir ara¢ kullaniimadan dogrudan sunulmali, gereksiz ayrintilardan soyutlanarak hedef kitle ile kargi
karsiya getirilmelidir. Yapilandirmaci Gérsel Algi Kurami’'na gore gerceklestirilecek tasarim; etkilesimli 6geler ve
uygulamalar ile 6grenenleri siirece katmali ve buna uygun uygulama, etkinlik, calisma ve alistirmalar icermelidir
(Gordon, 2004).

Dijital ortamlarda gérsel dgelerin kullaniminda tasarim ve goérsel algi ilkelerine uyulmalidir. Kullanilan gérsel
ogelerde secici olmak, karmasikliktan uzak durmak ve hedef kitleye hitap edecek secimler yapmak énemli-
dir. Ogrenci, sunulan gérseli algilayamadig ya da géremedigi siirece gérsel, herhangi bir anlam ifade etmez.
lyi bir gérsel tasarimin amaci, mimkiin oldugunca ok sayida engeli gidermek ve iletiimek istenen mesajin
anlasilabilir bir bicimde yerine ulasmasini saglamaktir. Tasarim alaninda kullanilacak goérsellerin veri dosyasi
olarak kapladigi alanlar dnemlidir. Dijital ortam materyalinin yiksek boyutlarda olmasi, yiklenme zorluklari,
uzun sulrelerde ylklenme ya da ortamin donanimsal yetersizligi gibi sebeplerle gériintiilenememe problemleri
ortaya cikarabilir. icerik hazirlamada dikkat edilmesi gereken unsurlardan biri de gérselleri yorumlamanin izle-
yicilerin kiiltirel bakis agisindan ve birikiminden etkilenebilir oimasidir. Ozellikle kiltiirel farkliliklar, cesitli isaret
ve sembollerin farkli kiltirlerde farkli sekillerde anlasiimasina neden olabilir. Tasarimlarda kullanilan isaretlerin,
baska kultdrlerin inang ve deger yargilarini rencide edecek tlirde olmamasina ve genel ahlak ilkelerine uygun
olmasina dikkat edilmelidir. Bu nedenle gdérsellerin hedef kitlenin kulttirel baglamlar icerisinde ne tir algilar

olusturacagi ve imgesel karsiliklari, dikkat edilmesi gereken énemli bir konudur (Ginay, 2009).
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E-iceriklerde bilgi vermek amaciyla ve 6gretimsel sebeplerle faydalanilacak goérsellerin, mesajin kaynagi olan
o6gretmen ile alici rolinde olan 6grenci arasindaki iletisimi saglarken asagidaki hedefleri karsilamasi beklenir:
+  Okunabilirlige katkida bulunmak,
. Ogrenenlerin dikkatini canli tutmak,
+ Kavramlarin somutlastiriimasina hizmet etmek,
+ Kisinin mesaj anlamlandirma sirecinde harcadigi emegi mimkin oldugunca azaltmak,
+  Aktif katihmi saglamak ve

+ Tasidigi mesajin ana temasina yogunlasiimasini saglamak.

ANIMASYON

Animasyon (canlandirma), resim, gorsel veya grafiklere yapay bir sekilde hareket kazandiriimasiyla olusan
gorsel 6gedir. Animasyon; art arda birbirini takip eden, birbiri ile baglantili saniyelik hareketlerden olusan, gor-
selleri canlandirma uygulamasidir (Akéren, 2018; Dasdemir, 2016). Egitim-6gretim ortamlarinda e-igerik olarak
kullanilan animasyonlarin avantajlari sunlardir: Ogrenenlerin dikkatini canli tutar, soyut kavramlar somutlastirir,
ogrenenleri aktif kilar, 8grenme siirecini hizlandirir, 6grenme ciktilarini kalici hale getirir, problem ¢ézme bece-
risini gelistirir (Dasdemir, 2016; Ruffini, 2009; Salim & Tiawa, 2015; Tasker & Dalton, 2006).

Coklu ortam uygulamalarinda animasyonlar kendi icerisinde ses, hareket, resim ve grafiklerin bir arada kul-
lanilabildigi bir yapida oldugundan onlarin tasariminda dikkat edilmesi gereken bazi noktalar vardir: Animas-
yonlarda iyi belirlenmis hedefler bulunmali; ekran gérintileri net, kolay okunabilir ve algilanabilir olmali; géz
yorucu renklerden kaginilmali; metin, grafik ve diger unsurlarin kullaniminda asinihiga kagilmamal ve karma-
sikliga yer verilmemeli; dikkat ¢ekilmek istenen tim noktalar belirgin olmali; kare siralamalari ve gorsel efekt-
ler, onlara uygun olmali ve gerekiyorsa 6zel efektlerle sesler eklenmeli; animasyonlarin hazirlanabilmesi icin
muUmkin olan en uygun araglar kullaniimali. Animasyonlar, 8gretilecek konu ve kazanimlar ile iligkili olarak ilgi
cekici olmali, 6grencinin gorsel zekasina yonelik ve sezgisel duyussal 6zelliklerini artirici nitelikte olmalidir.
Animasyonlarin boyut ve donanim agisindan problemsiz, igerigin, ses ve denetim 6zellikleri de dahil olmak

Uzere hedef kitleye uygun olmasi 6nemlidir (Lowe & Schnotz, 2008).

BENZETIM (SiIMULASYON)

Benzetim; gercek hayatta halihazirda bulunan gesitli gérevlerin, baglantilarin, olgularin, arag-gereglerin, ey-
lemlerin ya da bazi bilissel etkinliklerin gercege yakin bir sekilde modeller yardimi ya da programlama yoluyla
dijital ortamlarda taklit edilmesi olarak tanimlanmaktadir (Gurol vd., 2016; Klassen & Willoughby, 2003). Bir
benzetimin basarili olabilmesi igin ilgili fiziksel sisteme ait btln verilerin sayisal ortamda modellenmis olmasi
gerekmektedir. Benzetim, glinimizde teknolojinin gelismesiyle egitimden sagliga kadar hemen her alanda
kullaniimaktadir (Aslan, 2020; Bungartz vd., 2013; Landriscina, 2013). Benzetim ile asil amaglanan, meydana
gelebilecek olasi durumlarin sanal ortamda dnceden sezilerek gézlemlenebilmesi ve ihtiya¢c duyulacak hazir-
liklarin organize edilebilmesidir. Emek ve zaman tasarrufu benzetim kullanimiyla elde edilebilmektedir. Yuksek
maliyetli, kisilerden kaynakli hatalar sebebiyle kayiplara sebep olabilecek kaza risklerinin ylksek oldugu, tek-
nik donanimlarin uzmanlik egitimi gerektirdigi durumlarda egitim, uygulama ve calismalar risksiz bir sekilde
gercek zamanli olarak benzetim uygulamalari ile basariyla gerceklestirilebilmektedir (Ay, 2017). Benzetimlerin

glvenilir olmalari, sinirsiz deneme imkani sunmalari, ekonomik olmalari, problem ¢ézme, elestirel disinme



ve kesfetme becerileri gelistirmede etkili olmalari ve soyut kavramlar somutlastirmalari gibi ¢esitli avantajlari
bulunmaktadir. Ayrica benzetimlerin motivasyonu artirdigi, zamandan tasarruf sagladigi, aktif ve kesfedici
o6grenmeyi destekledigi, 6grenmeyi kalici hale getirdigi ve sinirsiz sayida tekrar imkani sundugu bilinmektedir
(Sarigayir, 2007; Shubik, 2009; West & Graham, 2005; Zapalska vd., 2012). Bazi ¢alismalar sonucunda, ben-
zetimlerin verilen teorik bilgilerin pratige dayali uygulamalarla desteklenmesi, gorsellestirme, dikkatin yonlen-
dirilmesi, glvenli ortamda gézlem yapmanin saglanmasi, uygulama ve degerlendirme yapilabilmesi amacla-
ryla égretmenler tarafindan egitim siirecinde kullanildiklan belirlenmistir. Ogretmenlerin derslerinde benzetim
uygulamalarini tercih etmeme sebepleri olarak teknolojik alt yapi, yaziim ve vakit eksikligi, yiksek maliyet,
alanda egitimli personel eksikligi, alaninda hazirlanmis ve kullanima agik benzetim bulunmamasi, elde edilen
bilgi-becerilerin gercek hayata transfer edilebilme imkani bulunmamasi, kullanilabilecek benzetim uygulama-

sinin dikkati dagitma olasiliginin yiksek olmasi sayilabilir (Demirbilek, 2016; Guntg, 2017).

VIDEO

Video hareket eden resimler toplulugudur. Videonun kalitesi, videoyu olusturan fotograflarin ¢cézindrlik ve
piksel degerlerine goére belirlenir. C6zinlrlik ekranda gériintllenebilen piksel sayisi, piksel ise bir ekranda goé-
rintllenebilen her bir nokta olarak tanimlanabilir. Piksel ve ¢6zunurlik faktéri sebebiyle farkl video formatlari
ortaya ¢ikmigtir. Gorsel ve isitsel dgelerden olusmasi, es zamansiz (asenkron) yapida olmasi, belli bir konuya
yonelik dgretici 6zellikte hazirlanmis olmasi, etkilesimli veya etkilesimsiz yapida bulunmasi gibi 6zellikler egi-
tim amacli olarak hazirlanan videolarin 6zellikleridir. Yaygin olarak konu anlatim videolari, ekran gérintilerinin
kayit edilip yayimlanmasi, alan uzmanlarn ile yapilan gérismeler veya alan uzmanlan tarafindan yapilan su-
nularin kayit altina alinip yayimlanmasi, gésterim videolar, érnek olay veya gercek olay videolari, 6grenme
ortamlarinda kullanilan video cesitlerine érnek olarak sayilabilir (Ozan, 2008). Video kullanmanin 6gretim su-
recine katkilarindan bazilarina Sekil 9’da yer verilmistir (Ata, 2017; Brame, 2016; Kearney & Treagust, 2001;
Orhan & Akkoyunlu, 1999; Seferoglu, 2014; Teker, 2019; “Television Goes to School”, 2004; Zhang vd., 2006).

L \_{ideo Kullanmanin =4
Ogrenme Siirecine
Katkilarn

Ogrenci merkezlidir ve aktif grenmeyi destekler. Ogrenci motivasyonunu ve égrenme sevkini artirir.
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Sekil 9. Videolarin Ogretim Sirecine Katkilari
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Videolarda icerigin nitelikli olmasi, videolarin kullanici gereksinimlerine uygun hazirlanmasi, erisilebilir olma-
sI ve ybnlendirmeler ile kontrolU kullaniciya birakmasi énemlidir. Videolarin olumsuz yoénlerine drnek olarak
grup gosterimlerinde durdurulamamalari, sabit bir hizda gdsterildiginde bir kisim seyirci bir sonraki asamaya
gecilmesini isterken diger seyircilerin geride kalarak yavas oynatim istemeleri sayilabilir. Etkilesimli unsurlar
eklenmesi ile videolar katimciy aktif konuma getirmektedir. Etkilesimli video, bilgisayar tabanh 6grenme or-
tamlarinda gortinti ve ses faktorlerinin birlikte kullanildigi coklu ortam sistemidir (Kesim, 1985; Simsek, 2019;
Ugur & Okur, 2016). Etkilesimli videolarda; insan, bilgisayar ve video arasindaki etkilesim, video gorintileri,

video yayini ya da diger etkilesim 6geleri kullanilarak yapilr.

Yakin zamandaki gelismelerle birlikte hazirlanan videolara ¢coktan secmeli soru, ¢cok secimli soru, bogsluk
doldurma, dogru-yanlis sorusu, resim, video ici gezinme, disa baglanti, dizinleme, aciklama metni vb. égeler
eklemeyi mumkin kilan progam ve sistemler de gelistirilmistir. Etkilesimli videolarda kullanici soru sorabilir,
cevabina geri bildirim alabilir. Videolara baglanti, ¢cizim yapma, not alma 6zellikleri eklenebilir. Bunlarda, tartisma
ve yarisma yapilabilir, sesli notlar kullanilabilir (Kogdar vd., 2017). Videolara eklenebilecek etkilesimlerde
ve bunlarn Uretim sireclerinde farklihklar bulunmaktadir. Acik ve uzaktan 6grenmede etkilesimli videolarin
kullanimi icin dogru ve uygun yaziimlarin secilmesi ve dogru etkilesim tirlerinin belirlenerek uygulanmasi
dnemlidir. Ornegin bir arastirmada, etkilesimli videolarda kullanicilarin tanidik olduklar ortam ve arayiizlerin
kullaniimasi, bunlarda soru tabanli etkilesimlere yer verilmesi ve videolarin ginlik hayat ile iliskilendirilmesi
onerilmektedir (Caliskan vd., 2019).

Etkilesimli videolar, 6grenme ortamlarinda iletisim, is birligi ve aktif 6grenmeyi destekleyerek olumlu 6grenme
ciktilarinin olusmasina katkida bulunmaktadir (Barman & Jena, 2021; Bozkaya, 2006; Domagk vd., 2010;
Widodo vd., 2021; Zhang vd., 2006). Videolara etkilesim unsurlari eklenirken égrenenlerin icerik ve araylzle
etkilesimine ek olarak 6gretici ve diger 6grenenlerle de iletisime girebilmesi saglanabilir. Bunun 8grenme moti-
vasyonunu ve 6grenci performansini artiracagi diisintlmektedir (Nagy, 2018). Fakat etkilesimli videolarin tim

bu avantajlarina ragmen 6grenme ortamlarinda nadiren kullanildigi tespit edilmistir (Bakla, 2017).

ELEKTRONIK DOKUMAN VE KITAP

Elektronik dokiiman; belli bir amag icin kullanilan yazi, fotograf, resim, film, kitap vb. belgelerin elektronik ortam-
daki seklidir. Egitim-6gretim kapsaminda disinuldiginde elektronik dokiimanin e-kitap ve z-kitap gibi teknoloji

temelli 6grenme ortamlarinda kullanilan yazili araglarin timund ifade eden genel bir kavram oldugu sdylenebilir.

Elektronik kitap (e-kitap), dijital ortamda olusturulan ya da basil kitaplarin elektronik ortamlarda kullanilabilir
sekillere cevrilmesiyle ortaya cikan ve bir elektronik cihaz araciliiyla kullanilabilen kitap olarak tanimlanabilir
(Bozkurt & Bozkaya, 2013). Bir e-kitap, gorsel ve isitsel acidan okuyucuyu desteklemekte, not almak, isaretle-
me yapmak gibi imkanlar sunmaktadir (Soydan, 2012). Bunun yaninda elektronik ortamda yer alan e-kitaplar;
sesli okuma, yazi karakteri ve yazi boyutu degistirme gibi okumayi kolaylastirici islevlere sahip olabilmekte;
metin i¢i arama yapabilmek, referans saglamak, bir kitap koleksiyonunda arama yapmak gibi destekleyi-
ci araclar icerebilmektedirler. Ayrica bir e-kitabin farkli okuma cihazlariyla da kullanilabilir olmasi énemlidir
(Abbott, 2003; Onder, 2011).



Etkilesimli 6grenmeyi desteklemesi nedeniyle e-kitaplarin 6grenmeyi kolaylastirdidi ve basariyi artirdigi bilin-
mektedir (Garrison, 1990). Hamer ve McGrath (2011) 6grencilerin ekrandaki metne kagittaki metinden daha
fazla odaklanabildigini fakat kagittaki metinden daha fazla sey hatirladigini tespit etmistir. Bu calismada 63-
rencilerin %70’i kagittaki metni tercih etmistir. Bu durumda e-kitabin pek tercih edilmeyen bir e-igerik tlrl
oldugu fakat e-kitap okuyucularinin teknolojiye yénelik daha olumlu tutumlara sahip kisiler oldugu séylenebilir
(Celik, 2015).

E-kitaplarin cesitli coklu ortam 6gelerini (video, ses, resim, kullanici araclari ve internet baglantisi gibi) iceren
formuna zenginlestiriimis kitap (z-kitap) adi verilmektedir (Millf Egitim Bakanhgi Ders Kitaplari ve Egitim Araclari
Yoénetmeligi, 2015). Bazi arastirmalar ise z-kitaplarda coklu ortam unsurlarinin yaninda etkilesim unsurunun da
devreye girdigini géstermistir (Varol vd., 2015). Ornegin z-kitaplarda konu anlatimiyla beraber degerlendirme
sorulari da etkilesimli olup 6grenciye geri bildirimler verilebilmektedir (“Z-Kitap Nedir”, 2013). Etkilesimin
6grenme durumunu kolaylastirmasi, basariyr artirmasi (Garrison, 1990) ve &gdrencinin ilgisini cezbetmesi

dolayisiyla z-kitaplarin e-kitaplara gére daha etkili bir 5grenme ortami sunabilecedi disinilmektedir.

INFOGRAFIK

infografik, bilgi grafigi olarak da adlandirilir. Metin, resim, diyagram, harita, sembol, tablo, sema hatta son
zamanlarda video unsurlarini bir araya getiren bilgi grafikleri; verilerin, karmasik konularin okuyucuya ya da
izleyiciye etkili bir sekilde aktariimasini sadlayan araclardir (Schroeder, 2004). infografik; daha 6nceden égre-
nilen bilgileri hatirlatma, kavramlar arasi baglantilar gésterme, siireg ve olgulari aktarma, ders igerigini sunma,
ogrenilenleri 6zetleme gibi cesitli amaglar icin kullanilabilir (Meeusah & Tangkijviwat, 2013; Mohd Noh vd.,
2014; Yildinnm, 2017). infografik olusturulurken bilgi akisi; metin, tablo, resim, diyagram, harita, sembol, sema,
video gibi tasarim bilesenlerinin belirli bir diizen ve akis icerisinde kullaniimasi ile saglanmaktadir (Gurler vd.,
2018; Nuhoglu Kibar & Akkoyunlu, 2015; Yildinrm & Perdahgi, 2019). E-iceriklerin bir bileseni olarak disulen

infografikler, bir tUr olarak illistrasyon, oyun vb. olarak da karsimiza ¢ikmaktadirlar.

infografik olusturmanin ilk adimi bilgiyi dogru kavramak, giivenilir ve tarafsiz bilgi kaynaklarindan yararlan-
maktir (Dunlap & Lowenthal, 2016). lyi bir infografik hazirlarken amacin ve kullanilabilecek igerik tiriiniin
belirlenerek bilgilerin 6grenenlerin anlayacagi sekilde sunulmasina dikkat edilmelidir (Davis & Quinn, 2013).
infografiklerin bilgi akisiyla beraber ders materyallerinin hazirlanma asamasinda bu materyallerin icerdigi ge-
nis kapsamli bilgilerin gérsellestiriimesi, olaylarin ve slreclerin hatirlatiimasi ve 6grenilen bilgilerin 6zet olarak

aktariimasi gibi ¢esitli amaclara ulasmak icin de kullanilabilir (Gurler vd., 2018).

Bireysel ya da grup ¢alismasi olarak 6grencilerden infografikler olusturmalari istenebilir. Bu, 6grencilerin dusin-
me, 6grenme ve kendilerini gorsel olarak ifade etme dahil gorsel iletisim becerilerini, bilgi organizasyonu ve is
birligi gibi daha genel 6grenme becerilerini gelistirecektir. infografikler, alternatif bir degerlendirme araci olarak
kullanilabilir (Schrock, 2010). infografikler, gérsel ve sdzel 6grenme kanallarini ayni anda destekledigi igin ka-
rakter egitiminde ahlaki degerleri igsellestirmeye yonelik alternatif yontemler sunar ve 6grencilerin ruh hallerini,

tutumlarini ortaya cikarmak icin yeni firsatlar yaratir (Davis & Quinn, 2013; Gdrler vd., 2018; Yildinm vd., 2014).
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Hareketli grafikler, fotograflar ve illistrasyonlar da infografik olarak degerlendirilebilirler. Hareketli grafikler, ce-
sitli yontemlerle -bir déngl seklinde hareket yetenegi kazandinlmis- bir metni veya bir bilgiyi betimlemek,
vurgulamak ve kullaniciya ulastirmak icin tasarlanmis gorsel 6gelerdir. Bir diger ifade ile hareketli bilgi grafikleri

olarak da agiklanabilirler. Hareketli grafikler Uzerine ses 6gesi de eklenebilmektedir.

Zaman dizini (kronoloji), hiyerarsi, nicelik gibi cesitli soyut iliskilerin gosterildigi semalar olarak tanimlanabi-
lir. Tablo, akis semasi, zihin haritasi, venn semasi ve kavram haritasi zaman dizinine érnek olarak verilebilir.
Zaman dizini acik ve iyi tanimlanmis 6gretimsel amaglara sahip olmali ve semalar bilgiyi acik ve anlasilir bir
sekilde, yeterli ve uygun sayida sozel ve gorsel 6ge ile aktarmaldir. Sunulacak bilgi iceriginin fazla olmasi
durumunda, tek bir karmasik tablo kullaniimasi yerine, birden fazla ve daha az icerik ve yapidan olusan basit
tablolar hazirlanmalidir. Dogru tasarlanan bir semada sozel icerik gorsel icerie destek saglamall ve sema

gorsel kanalla iletileri aktarmalidir.

DIJITAL OYUN VE OYUNLASTIRMA

Gecmisten beri hayatimizda olan oyunlar, gelisen teknoloji ve dijitallesme sonucu dijital ortama tasinmistir.
Oyun tabanli dijital 6grenme ortamlarinda 6grenen, ¢6zim icin gerekli bilgileri kendisi toplayarak problemi
¢6zmek icin ugrasir (Bottino vd., 2007; Ebner & Holzinger, 2007). Oyunlarin 6grenme ortamlarinda kullaniima
nedenleri ve faydalarindan bazilan sdyle siralanabilir: Oyunlar dodasi geregi ilgi cekicidir ve motive edicidir
(Cetin & Glinay, 2011; Papastergiou, 2009; Prensky, 2001; Woo, 2014), kazanma hissi ile 6grencinin gtidilen-
mislik diizeyini arttirir, aktif katiim ile gerceklesir, 6grenci merkezlidir, dgrenciye 6grenmeye yonelik 6zgiven
ve motivasyon vererek ddrencinin séz konusu etkinligi siirdirmesini saglar. Oyunlar, is birligine destek sagla-
yan ortamlar olarak tasarlanabilir, giinlik hayata uygun hazirlanabilir ve yaparak-yasayarak 6grenmeyi destek-
leyebilir. Ogrenen, oyunlarda eylemlerinin sonugclarina gére degerlendirme yapar ve 6grenme siirecini, hizini
kontrol edebilir. Oyunlarda codunlukla zorluk seviyesini ayarlama secenedi vardir ve kullanici oyunu istedigi
kadar oynayabilir (Akin & Atici, 2015; Bottino vd., 2007; Garneli & Chorianopoulos, 2018; Gredler, 2004; lten
& Petko, 2016; Mann vd., 2002; Mayer, 2015). Oyunlar, birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmenin
daha kalici olmasini miimkin kilar (Boyle vd., 2016), 6grencilerin roller yoluyla yeteneklerini kesfederek ortaya
cikarmalarini, yeni bilgi ve beceriler kazanmalarini ve bunlari farkl baglamlarda kullanmalarini saglar (Kampf
& Cuhadar, 2015).

Son yillarda popiler olmaya baslayan oyunlastirma (gamification) kavrami ise istenen davranigi tesvik etmek
ve 6grenme sonuglarini ydnlendirmek icin rozet ve skor tablolar gibi oyun mekaniklerinin farkl bir baglamda
uygulanmasidir. Oyun ve oyunlastirma arasindaki temel fark, hedef icerik ile oyun mekaniklerinin nasil enteg-
re edildigidir. Oyun tabanli grenmede oyun, egitimin kendisi ya da bir parcasidir. Ote yandan oyunlastirma,
mevcut egitim modiillerini tamamlamada ya da istenen davranigi desteklemede 6dul olarak oyun &gelerini

kullanir (Dominguez vd., 2013; Géasland, 2011).

Oyunlastirma yaklasimi; dijital oyunlardan esinlenilerek ortaya ¢ikmis olmasina karsin 6dul, puan gibi birgok
unsur, geleneksel oyunlarda da yer aldigi icin oyunlastirma kavrami hem geleneksel hem de dijital uygulamalar
icin kullanilabilir (Bozkurt & Geng-Kumtepe, 2014). Oyunlastirma uygulamalarinda oyuncunun hamlelerini kont-
rol eden, slre ya da ara¢ bakimindan oyuncuyu sinirlandiran, deneme-yanilma-basarma déngustne gétiren

ve basariyi 6dullendiren bir sistem mevcuttur. Bu sistem 6grencinin motivasyonunu ve materyalle kurdugu bagi



artirmaktadir (Buckley & Doyle, 2016). Werbach ve Hunter’a (2012) gore 6grenenin ilgisini cekmek ve motivas-
yonunu artirmak igin oyunlastirma mekanikleri (sans, micadele, is birligi, rekabet, dondt, 6diil, kaynak kazani-
mi, sira, aligveris gibi) ile oyunlastirma dinamiklerinin (seviye, rozet, puan, lider tahtasi, oyuncunun durumunu

gOsteren grafikler, koleksiyonlar gibi) etkili bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

Yaptiklar calisma sonucu Werbach ve Hunter (2012); oyunlastirmanin dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler-
den olusan bir tasarima sahip oldugunu belirtmislerdir. Bu tasarima gére énce dinamikler, sonra mekanizmalar
ve en son da tim bunlara uygun bilesenler secilerek etkili bir oyun tasarimi olusturulabilir. Her tasarimin bitiin
unsurlari icermesi gerekmemekte olup amaca ve ihtiyaca yonelik bir yaklasim benimsenmesi énerilmektedir.
Oyunlastirma dinamikleri; oyun tasariminin temelinde yer alan sinirliliklar (oyuncunun uymasi gereken kural-
lar), duygular (eglence ve haz basta olmak lzere tUm duygular), dykileme (oyunun senaryosu) ve ilerleme
(oyuncunun gelisimini gdsteren gosterge) gibi faktorlerdir. Oyunlastirma mekanizmalari, oyun tasarimindaki
daha belirgin eylemleri ifade eder. Bunlar meydan okuma, sans faktéri, 6dl, sira, is birligi ve yarismadir. Zic-
hermann ve Cunningham (2011); bir oyunda stat(, erisim, gl¢ ve esya olmak Uzere dort cesit 6dil oldugunu
belirtmistir. Oyunun senaryosuna gére 6dulin tirG belirlenebilir. Dikkat edilmesi gereken nokta ise 6dulin sik-
hgidir. Belli bir asamayi gecince ya da puan toplayinca 6dul verilip onun etkisini kaybetmemesi saglanmalidir
(Gonzalez & Area, 2013).

Sonug olarak oyun ve oyunlastirma dgrenenlerde motivasyonu, 6zguveni, is birligini, sosyallesmeyi ve 6z yet-

kinligi artirarak egitim-6gretim hedeflerine ulasmayi kolaylastiran e-icerik turlerinden biridir.

E-PORTFOLYO

Portfolyo diger adiyla portféy, kisilerin bilgi ve becerilerini kullanarak Urettikleri 6zgiin calismalarin toplan-
digi kisisel gelisim dosyasi olarak bilinen degerlendirme aracidir (Polat & Kése, 2013). Bu 6zglin calismalar,
geleneksel kagit-kalem calismalarina dayanabilmektedir. Ancak glinimiziin gelisen bilgisayar teknolojisi ile
bu calismalar, dijital veya elektronik ortamlara aktarilabildigi gibi bu ortamlarda da Uretilebilmektedir. Elekt-
ronik portfolyo (e-portfolyo), portfolyalarin yani kisisel gelisim dosyalarinin dijital ya da elektronik ortamda
okunabildigi ve Uretilebildigi, hayat boyu 6grenme kapsaminda kullanilabilen, dijital kimligi yansitan ve ¢esitli
sosyal aglarda baskalariyla paylasilabilen ézgiin dijital araclardir (Demirli, 2007; Jafari & Kaufman, 2006). Og-
rencilerin kisisel bilgileri (6zgegmis gibi), akademik yetenek ve basarilari, referanslari, kazandigi yeterlikleri ve
daha fazlasi Uzerine bilgi sahibi olan e-portfolyo ile 6grencinin bltin bilgileri gerektiginde erisilebilir haldedir.

Ogrenciler, 6grenim hayatlar dahilinde portféylerine suirekli katki saglarlar (Kutlu vd., 2014; Mason vd., 2004).

E-portfolyolar, akademik egitimi yapilandirmak ve desteklemek icin uygun bir arag olarak kabul gérmektedir.
Portfolyolar, 6grencilerin kendi bilgilerine iliskin geri bildirimleri belgeleyebilmesi, diizenleyebilmesi ve bdylece
kendi 6grenme slirecine katkida bulunabilmesine olanak saglamaktadir. Motivasyon, aktif 6grenme, baskala-
riyla etkilesim ve kavramlar Uzerinden derin bilgi ve sorgulamalar iceren portfolyo olusturma sireci ve bunun
ogrenci gelisimindeki rold, yenilikgi 6gretim yaklagimlarinda oldukga degerlidir (Zubizarreta & Millis, 2009).
E-portfolyolar, 6gretim sireclerinin planlanmasi ve ydnetiminde destek saglar ve onlar araciligiyla 6gretmen-
ler, tek bir ag baglantili bilgisayardan 6grencilerin ilerlemesini gorintileyebilir, izleyebilir ve degerlendirme

yaparak 6gretim sirecini yonetebilirler (Jafari & Kaufman, 2006).
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E-portfolyolarin égrencilere katkisi da énemlidir. Ogrencilerin kendi 6grenmelerini denetleme, degerlendirme,
6z-dizenleme ve iletisim becerilerinin gelismesine destek olmasinin yaninda, portfolyo hazirlama sireci; stra-
tejik planlama, elestirel disinme, problem ¢dézme, bilgi kazanimi ve analizi, disincelerini, ¢calismalarini ve
tecrlibelerini bir araya getirip sentez yapma, e-portfolyo tasarim (gériinim ve diizen tasarlama) becerilerinin,

deger ve etik gibi kavramlarin gelisimine katkida bulunur (Akgin & Kélemen, 2020).

E-portfolyolarin sagladigi katkilarla birlikte kullaniminin kismen zorlayici yanlari da vardir. Geleneksel portfol-
yolar gibi e-portfolyolarin depolanmasi ve yapilandiriimasinda gerekli kaynaklar icin ekstra gtivenlige ihtiyac
duyulur. Portfolyo gelistirme ve degderlendirme slreci beklendiginden fazla zaman alabilir (Demirli, 2007). Diger
e-icerik tUrlerinde oldugu gibi portfolyo gelistirmek ve dederlendirmek icin hazirlayan ve degerlendiren bazi

bilgi ve becerilere ihtiya¢ duyar.

PODCAST

Modern bir radyo formati olarak diistinlilen podcastlar, mobil araclara ylUklendikten sonra internet baglantisina
gerek duyulmaksizin istenilen yere aktarilip istenildigi zaman dinlenebilen ses, ses-video ya da ses-video ve link
iceren dosyalardir (Kurt & Goger, 2021). Podcastlar sadece isitsel bir materyal olarak degil, ayni zamanda hem
isitsel hem gorsel materyal olarak da karsimiza cikabilmektedir. Okullarda kullanilan bant genisliginin artmasi
ve teknolojik cihaz kullaniminin ivme kazanmasiyla egitsel amacl video podcast kullanimi da artmistir. Pod-

castlar, 6grencilerin dersleri takip edebildikleri platformlar ya da gesitli verilere ulasabildikleri bilgi kaynaklandir.

Podcastlar kullanim amacina gére siniflandirilabilir. Derse dayall video podcastlar, 6grencilerin dersten sonra
veya Once ders anlatimini izleyebilecekleri ders kayitlaridir. Gelismis bir video podcast, sesli bir anlatim igeren
bir sununun video goéruntileridir. Tamamlayici materyal olarak islev géren video podcastlar derste islenen
konu hakkinda daha detayl ve kapsamli bilgi verebilir (Heilesen, 2010), gtinlik hayattan gdsterimler igerebilir
(Jarvis & Dickie, 2010) veya ders kitabi bolimlerinin 6zetini sunabilir (McGarr, 2009). Podcastlar, bigimlendiril-
me sekline gore de siniflandirilabilir. Bélinmis podcastlar isminden de anlasilacagi gibi 6grencinin ihtiyacina
gore farkll bollimlere ayrilabilen igeriklerdir. B8linmemis podcastlar ise tek parca ders anlatim videosu gibi

bastan sona ayni ihtiyaca yonelik hazirlanan iceriklerdir.

Kullanilan pedagojik strateji de podcastlar siniflandirmanin bir baska yoludur. Bu tir bir siniflandirmada tg¢
alt grup bulunmaktadir. Bunlardan ilki bilgi aktarimi yapan podcastlardir. ilk grup podcastlar 6grencinin pasif
bir sekilde dinleyici oldugu sdz konusu bilgiyi 6§renciye aktarma gérevi gérenlerdir. ikinci gruptakiler dzellikle
matematik, fen ve mihendislik alanlarinda gelistirilen, problem ¢ézmeye ydnelik podcastlardir. Son gruptakiler

ise 6grencinin aktif bir sekilde siirece katilarak bir igerik gelistirmesini hedefler.

Podcastlarin egitsel ortamda kullanimini konu alan arastirma bulgularina gére ¢ogu 6grenci podcastlardan
okul saatleri disinda, aksamlar ya da haftasonlar yararlanmaktadir (Heilesen, 2010; Hill & Nelson, 2011;
Traphagan vd., 2010). Ogrencilerin sinavlardan hemen énce podcastlardan yararlandigini gésteren arastirma
bulgulari da mevcuttur (Heilesen, 2010). Tim bu ¢alismalar, dgrencilerin podcast izleme/dinleme aliskanlik-
larn bakimindan farkliliklar gésterdigini, bazilarinin bitin icerigi tek seferde izlerken digerlerinin sadece isine
yarayacagini distindigi bolimu izledigini géstermistir. Bu baglamda tercih edilen podcast izleme seklinin

6grencinin bilissel dizeyi ile de ilgili olabilecegdi belirtiimistir (de Boer vd., 2011)



Ogrenciler; podcast iceriklerinden yiiz yiize egitimde dgrendiklerinin niteligini artirmak, derse hazirlanmak,
not tutmak, kendi 6grenmeleri izerinde kontrol saglamak, kacirdiklari dersin telafisini yapmak gibi sebeplerle
faydalanmaktadirlar (Bennett & Glover, 2008; Jarvis & Dickie, 2010; Kay, 2012; S. McCombs & Liu, 2007;
Stephenson vd., 2008; Traphagan vd., 2010). Literatiirdeki calismalar; podcastlarin 6grenmeyi iyilestirme, diji-
tal becerileri iyilestirme, analiz etme, etkili iletisim kurma ve takimla ¢alisma becerilerini gelistirme noktalarinda

faydali oldugunu géstermektedir (Alpay & Gulati, 2010; Boster vd., 2006).

Podcast kullaniminda égrencilerin karsilastigi zorluklar iki grupta incelenmektedir: Teknik sorunlar [dosya bo-
yutu, cihaza indirmenin uzun zaman almasi, mobil cihaza sahip olmama (Chester vd., 2011; Hill & Nelson,
2011; S. McCombs & Liu, 2007; Winterbottom, 2007)] ve kullanicidan kaynakli sorunlar [amaca uygun pod-
castlari bulamama, podcast dinlerken dikkatin dagilmasi, gerekli dijital becerilere sahip olmama (Dupagne vd.,
2009; Foertsch vd., 2002; S. McCombs & Liu, 2007; O’Bannon vd., 2011)].

SANAL VE ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI

Sanal gergeklik teknolojileri, iki boyutlu teknolojiler yerine tg¢ boyutlu ve gercede yakin deneyimler sunan
teknolojileri ifade etmektedir. Bu teknolojiler, yalniz gorsel degil; isitsel, dokunsal hatta koku duyulari (izerinde
de calisan cok yonli bir gergeklik deneyimi sunma hedefindedir (Bayram, 2013; Tepe vd., 2016). Sanal ger-
ceklik teknolojileri; eldiven, gozlik, kask gibi ¢esitli donanimlar araciliiyla kullanicilari gergcek ortamdan alip
kurgulanmis bir ortama (sanal bir diinyaya) goétirlip orada bulunan nesnelerle etkilesime girebilmelerine ve
o dinyayl manipule edebilmelerine olanak vermektedir. Artirlmis gerceklik teknolojileri ise kullaniclyl baska
kurgusal evrenlere cekmek yerine, gercek diinyayl degistirerek yeni sanal objelerle dijital 6grenme ortamini

zenginlestirir.

Sanal bir ortama girdigi andan itibaren kullanici, sanal gergekligin yaratildigi ortamda olma hissini yasamakta,
mekani veya objeyi hareket ettirmekte sanal ortam ile gercek diinyadakine benzer bir etkilesim kurmaktadir.

Boylelikle bilgisayar ortaminda tim duyularla algilanabilen bir diinya yaratiimaktadir (Demir & Kandemir, 2020).

Sanal gerceklik ister kurgusal ister gercegin bir benzetimi olsun pek ¢ok farkli icerigi deneyimlemeyi saglar.
Bu sanal ya da artirilmis gerceklik teknolojilerinin ayri olarak ya da birlestirilerek (genigletilmis gergeklik) kulla-
nildigi alanlarin basinda egitim gelmektedir. Ozellikle gesitli mesleki egitim alanlarinda olmak {izere savunma
sektérinde askeri personelin ve tip sektériinde cerrahlarin egitiminde énemli bir yere sahiptir. Fen bilimleri,
astronomi, tarih, cografya gibi temel alanlarda da kullanimi yaygindir (Gutiérrez vd., 2007; Maharg & Owen,
2007; Mystakidis, 2022). Sanal gerceklik uygulamalarinin yaygin olarak kullanildigi alanlara bakildiginda de-
neyimlemesi zor, maliyetli ya da tehlikeli olabilecek konular (sUriis ve ugus benzetimleri, mize, tarihi alan vb.

ortam gezileri ve cerrahi egitimler) listede yer alrr.

Artinimis gerceklik konusunda yapilan ¢alismalar, bu teknolojinin egitim faaliyetleri agisindan cesitli sekillerde
kullanildigini gostermektedir. Artinlmis gerceklik; anasinifi diizeyindeki ¢cocuklarin boyama yaptigi kartlardan
3B gorsellerin elde edildigi edlenceli uygulamalardan fen, tarih, cografya gibi pek ¢cok alanda basili materyal-
lerin 3B modellerle zenginlestirilebildigi egditsel materyallere kadar hemen her diizeyde karsimiza gikabilen bir

teknolojidir (Hazneci, 2019). Giderek gelisen bu teknolojilerin zaman ve ekonomik agidan maliyetleri azaltarak
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egitim ihtiyaclarina en uygun ¢oéziimler sunmasi, bilissel yikl azaltarak daha eglenceli 6grenme sirecleri ya-
ratabilmesi, tehlikeli ve ulasiimasi zor deney ve gbdzlemlere daha kolay erisim saglamasi gibi pek ¢ok fayda-
sI sebebiyle egitimde ve baska alanlarda 6nemli yenilikler getirecegini sdylemek mimkindir (Damar, 2021;
Hazneci, 2019; Tepe vd., 2016). Ancak Damar (2021), bu teknolojilerin egitimde sagdlayacag faydalarin 6gret-
men faktorliini disarda birakmadan hatta 6gretmenin énemini daha da vurgulayarak ele alinmasi gerektigini

ifade etmistir.

Sanal gercekligin egitimde kullaniimasinin 6grenme ciktilar Gzerinde pek cok faydasi vardir (Kasap, 2021).
Deneyimsel ve etkilesimli 6grenme, kendi 6grenme hizina gore ilerleme, farkl duyulara hitap etme, dikkat
cekme ve motivasyonu artirma, deneyimlenmesi zor gercek yasam durumlarini modeller Gzerinde deneyim-
leme (6rnegin tehlikeli durumlarin modellenmesi, arazi ¢calismalari ve deneylerin gercek araglar kullaniimadan
yapilmasi, bir mizeyi ziyaret edebilme vb.), uzamsal diisinme ve yaraticiigi gelistirme bu faydalardan ba-
zilandir (Boz, 2019; Hazneci 2019). Egitim araci olarak sanal gerceklik, 6égrencilerin icerikle etkilesime gire-
bilmelerine imkan verdigi icin 6grenme slrecinde onlarin daha aktif ve istekli olmalarini saglamanin yanin-
da zengin algisal ipuclar ve cok yonli geri bildirimlerle 6grenmeyi tesvik etmekte ve dgrencilerin ilgilerini ve
anlamlandirma durumlarini kolaylastirmaktadir. Sanal ortamda bulunma hissi ve hayal glclyle birlikte yUk-
sek diizeyde saglanan etkilesim, problem ¢ézme becerilerini gelistirmekte ve bilginin yapilandirimasina yar-
dimci olmaktadir (Demir & Kandemir, 2020). Sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenme deneyimlerini 6zel ge-
reksinimli 6grenciler ya da dezavantajli 6grenciler icin de mimkin kilmasi 6grenme ortamlarinda kullanimini
desteklemektedir (Boz, 2019; Demir & Kandemir, 2020). Tepe vd. (2016) ise sanal gerceklik uygulamalarinin

6grenenlerde 6zglven ve yaraticilik, kendi kendine kesfetme becerilerine katki sundugunu tespit etmistir.

Kuskusuz sanal gergeklik teknolojilerinin iglevsel olmalari i¢in kullaniciyr adeta gergek ortamindan alip gétu-
rerek baska bir diinyadaymis hissini verebilecek, ylksek kapasiteli veri transferlerini saglayacak donanimlara
ve yazilimlara ihtiyag vardir. Veri transferlerindeki ¢ok kiiglk bir gecikme ya da problem, bu alginin olusma-
sini engelleyerek durumu sikici ve anlamsiz bir hale sokacaktir. Literatlire baktigimizda tam da bu noktada
daldirma kavrami 6nimuize cikmaktadir. Daldirma, gercek diinyadan sanal diinyaya gecisin kalitesini ifade
eder. Bir sanal gergeklik ortaminda bulunurken gercekten oradaymis gibi hissedebiliyorsak o ortami manipile
ederek orada kesifler yapabiliyorsak burada kaliteli bir daldirma oldugunu séylemek mimkindir (Gutiérrez
vd., 2007). Magnenat-Thalmann ve Bonanni (2006) sanal gerceklik teknolojisinin ne kadar fazla duyuya hitap
ederse daldirma agisindan o kadar basarili olacagini vurgulamistir. Bununla birlikte daldirma ile ilgili alanda

sinirli sayida ¢alisma oldugunu belirtmek gerekir.

YAPAY ZEKA TEKNOLOJiSi VE OGRENME ANALITIKLERI

Son yillarda hizla gelismekte olan yapay zeka teknolojileri pek cok sektérde oldugu gibi egitimde de siklikla
karsimiza cikmaktadir. Yapay zeka teknolojileri, bilisim araglari ve cesitli algoritmalar ile insansi davranis ve di-
stince modelleri gelistiren teknolojilerdir (Arslan, 2020). Egitimde kullanilan yapay zeka teknolojileri, genellikle

makine 6grenmesi ve derin 6grenme konulariyla baglantili olarak veri analizi, tahmin ve éneri algoritmalarinin



kullanildigi bireysellestiriimis 6grenme sireglerini icerir (Ekin, 2022). Buglin her animiza eslik eden yani basi-
mizdan eksik etmedigimiz dijital, akilli cihazlanmz ile dijital platformlarda her an dijital izler birakirz. Egitsel
icerikler ve platformlar sayesinde de egitim durumumuza iliskin olarak biraktigimiz bu izler toplanir ve biyik
veri dedigimiz veri yiginlari olusur. Bu blylk verilerin gelismis yapay zeka algoritmalariyla analiz edilmesi
dgrenme analitigi kavramini ortaya cikarmigtir. Ogrenme analitiginin tanimi Bozkurt (2016, s.60) tarafindan
“6grenmeyi ve 6grenmenin gerceklestigi cevreleri anlayip daha iyi hale getirebilmek icin 6grenenler ve bag-
lamlar hakkindaki bilginin toplanmasi, 8lgiilmesi, analizi ve raporlanmasi” seklinde aktariimigtir. Ogrenenlerin
davranis orlntdleri ve genel davranis modelleri ortaya konularak egitim slireglerini sorunlardan arindirmak,
daha kaliteli, iyilestiriimis ve kisisellestiriimesi miimkin 6grenme slrecleri yaratmak s6z konusu olabilmekte-
dir (Bozkurt, 2016).

Yapay zekanin egitimde kullanildigi diger uygulamalara bakildiginda uzman, akilli 6gretici ve diyalog tabanli
sistemler karsimiza cikmaktadir (Arslan, 2020). Uzman sistemler, uzman insanlarin bilgileriyle gelistirilen sis-
temlerdir. Bu sistemler; mevcut bilgiler Gzerinden c¢ikarim yaparak, yeni bilgiler olusturarak sirekli kendini
gelistirir. Bireysel verilere gore ciktilar Uretebildiginden bireysellestiriimis egitimi destekler ve uzaktan egitimde
tercih edilir. Yapay zekanin egitimde en cok kullanildigi bir diger sistem ise akilli 6gretici sistemlerdir. Bunlar
fen ve matematik gibi pek cok temel alanda her 6grencinin kisisel 6zelliklerine uygun olarak ytrGtilen bireysel-
lestirilmis 6grenme stirecleri sunar (Arslan, 2020). Her bir 6grencinin hazir bulunusluklarini tespit ederek dogru
icerik ve geri bildirimler saglar. Sistemin dogru calismasi ve kendisini egitebilmesi icin elbette cok fazla veriye
ihtiyac vardir. Oldukga dinamik bir yapisi olan bu sistemlerin bilgisayar destekli egitim sirecinde yeni nesil bir
teknolojiyi baslattigini séylemek yanlis olmayacaktir. Bu sistemlerden bir digeri ise diyalog tabanli olanlardir.
Kisisel asistanlar olarak yaygin bir kullanim alanina sahip olan bu sistemler, egitim amacli olarak da karsimiza
cikabilmektedir. Bu sistemlerin temel avantajlarindan biri ise bireysellestiriimis geri bildirimler sunabilmesidir
(Arslan, 2020).

Yukarida bahsedilen buttin bu yeni teknolojiler ve sistemlerin basarisi icin énemli olan bazi unsurlar vardir.
Bunlar hizl bir veri akigi ve blyuUk verilerle sistemlerin iyi egitilmis olmasi, iyi ¢alisan algoritmalarin kullaniimasi
ve dogru tasanmdir. Glink{ bu konularda yasanacak problemler, bitlin bu olumlu etkileri tersine ¢evirerek 6g-
renmeyi desteklemek yerine sikici ve olumsuz bir slire¢ yaratabilir. Hem yapay zeka hem de sanal ve artiriimis
gerceklik teknolojileriyle desteklenen egitim sureclerinin degerlendirildigi pek cok ¢calismada, bu teknolojilerin
olumsuz yanlari olarak yasanan teknik problemler, gps verilerinin hiziyla ilgili senkronizasyon problemleri, eks-
tra kullanilan donanimlarin maliyetleri, bas ve gbz agrisi gibi saglik sorunlari gésterilmektedir (Damar, 2021;
Hazneci, 2019; Tutulmaz & Seferoglu, 2017).

BUtin bu degerlendirmeler bize géstermektedir ki bu ylksek teknoloji ve blylk veri ¢agdi icine dogan yeni
neslin 6grenme sekli bizden farkli olacaktir (Jones & Shao, 2011). Hiz ve zaman kavramlarinin giderek énemli
oldugu bu ¢agda yetisen cocuklari geleneksel ve tek tip bir egitime tabi tutmak pek mimkin gérinmemek-
tedir. Surekli ve kesintisiz bir egitim sireciyle cok degerli olan zamanin iyi organize edilmesi ve 6grenmenin
analitik stireclerle yonetilmesi, buglnku egitim sisteminin temel gereksinimlerindendir. Bu baglamda egitimde

bu teknolojilerden maksimum diizeyde yararlanilmasi mutlak bir ihtiyactir.
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ES ZAMANLI EGIiTiM VE VIDEO KONFERANS

Uzaktan egitim faaliyetleri, es zamansiz olarak yurUtilebildigi gibi es zamanh olarak da yUritilebilmektedir.
Geleneksel uzaktan egitim ortamlarinda egitim, tek tarafli ve es zamansiz olarak sunuldugunda etkilesim ve di-
yalog kavrami geri planda kalir. Oysa egitimde 6grenme niteligini artirmak icin etkilesime yer vermek énemlidir.
Geleneksel 6gretim yéntemlerinin 6tesinde, teknolojiye dayal gerceklestirilen canh dersler, bireylere gercek
zamanl ve ylz ylze egitime yakin bir 8grenme deneyimi saglayan es zamanli cevrim ici 6grenme ortamlaridir.
Canli dersler; birden fazla kullanicinin birbirleriyle internet Gizerinden es zamanli olarak toplanti organize etme,
tartisma, soru-cevap etkinlikleri dizenleme, sunumlar yapma, is birlikli veya bireysel aktiviteler diizenleme
ve geleneksel ylz yiize sinif ortaminda uygulanan diger faaliyetlerin gerceklestiriimesine olanak saglamak-
tadir (Gllbahar, 2017). Bunlar; sanal siniflar, elektronik toplantilar, es zamanh ¢evrim ici 6grenme ortamlari,
video/web konferanslar, canli dersler seklinde olabilir (Herand & Hatipoglu, 2014). Es zamanh egitimlerde, fi-
ziksel olarak farkl ortamlarda bulunan egitici ve 6grenenler, sanal sinif dedigimiz cevrim ici ortamlarda bir ara-
ya gelirler. Bu egitimler; video konferans uygulamalari, anlik mesajlasma, internet tizerinden sesli ve gorintili
iletisim yapilarak gerceklestirilir. Es zamanl uzaktan egitim ortamlarinin farkli 6grenme diizeyi ve tercihlerine
sahip 6grenenlerin ihtiyaclarini karsilamada yUz ylze egitim kadar basarili olabilmesi icin dgreticilerin teknik
becerilerini nasil gelistireceklerini, etkilesimli aktiviteler ve kurs mifredatlarini nasil tasarlayip uygulayacaklarini

ve cevrim ici ortamda karsilasabilecegi sorunlari nasil gidereceklerini bilmeleri gerekir (Martin & Parker, 2014).

Genel olarak sanal sinif ve video konferans, ayni seyi ifade ediyor gibi gériinse de aslinda bu iki kavram,
kucuk bir farkla birbirinden ayrilir. Sanal siniflar sadece egitim dgretim igin kullanilan platformlar iken video
konferanslar hem egitim amacl kullanilan hem de farkl konularin belli bir grupla paylasildigi veya sirket top-
lantilarinin yapildigi platformlardir. Es zamanli egitimde 6grenciler, egiticiden dogrudan 6grenme imkani elde
etmekte anlik olarak soru sorup yanitlarini alabilmektedirler. Egitici, hazirladigi dokiimanlari sunup Uzerinde
aciklamalar yaparak tartisma ortami olusturabilmektedir. Béylece egitim masraflan azalmakta, yasam boyu
ogrenme faaliyetleri sirmekte, kayit imkani ile ders tekrar izlenirken, 6grenenlere firsat esitligi sunulmaktadir.
Bu agidan ele alindiginda es zamanl egitimin égrenme Uzerinde pozitif bir etkisinin bulundugu sdylenebilir
(Cataloglu vd., 2012; Karaman & Kursun, 2020; Ozseven & Cagman, 2021). Yasanabilecek teknik sorunlar ve

6grenenlerin sorumluluklarini yerine getirmemesi ihtimali ise es zamanli derslerin olasi dezavantajlarindandir.

CEVRIM iCi KAVRAM HARITALARI

Cevrim ici kavram haritalar, egitim teknolojileri araciligi ile bilgiyi érgltlemeye ve anlamli bir sekilde organize
etmeye yarayan e-icerik tlrleridir. Kavram haritalari, kavramlari betimleyen diigiim kimelerinden olusan ve
kavramlar arasindaki iligkileri yansitan baglantilarin goérsellestirildigi bir grafik turidir (Naumeca vd., 2011).
Kavram haritalari ile dgrenciler, yeni bilgileri 6grenirken onlar var olan bilgileri ile iligkilendirir ve bu iligkileri
gorsellestirir. Yapilan arastirmalar; kavram haritalarinin kavram yanilgilarinin dniine gegtigini (Mutlu vd., 2004),
anlamh 6grenmeyi sagladigini (Canas vd., 2001), kalici 6grenmeyi (Karaci & Guleg, 2019), 6grenciler arasinda
ve 6gretmen dgrenci arasinda is birligini ve etkilesimli dgrenmeyi destekledigini (Kaptan, 1998; Wang vd.,
2017) boylelikle etkili 6grenmeye katkida bulundugunu (Chang & Chang, 2008; Engelmann & Hesse, 2010;
Pehlivan Yiimaz & Yesiltas, 2015) gbstermistir. Kavram haritalari derse giris asamasinda, konunun égretiminde

ve dersin sonunda 6lgme ve degerlendirme amaciyla kullanilabilir (Kaptan, 1998; Novak & Canas, 2008).



Onceden kagit-kalem yardimiyla olusturulan kavram haritalarini web 2.0 araclarini kullanarak daha renkli ve
ergonomik bir sekilde olusturmak mimkindir. Clinkl karmasik yapidaki kavramlar ve bu kavramlarin birbiri
ile iliskilerinin gorsellestirimesinde, ekleme, ¢cikarma, dizenleme ve siralama yapma kolayliklari ile web arag-
lar kullaniclya esneklik saglar (Cheng vd., 2014; Mammen, 2016). Ayrica kagit boyutunun sinirli olmasi ve
yazilar kiiglk oldugunda okunabilirligin azalmasi gibi nedenlerden dolayi geleneksel yontemlerle olusturulan
kavram haritalari kapsamli gizime uygun degildir. Oysa ¢evrim ici kavram haritalar ne kadar kapsamli olursa
olsun yazilarin boyutu artirilip azaltilabilir, dikkat ¢ekilmek istenen noktalar renklendirilebilir. Olusturulan kav-

ram haritalar saklanabilir, paylasilabilir ve gerektiginde kolaylikla diizenlenebilir.

Sonuc olarak egitim-6gretim faaliyetlerinin etkililigini artiran araglardan biri olan kavram haritalarn ¢evrim ici
formda kullanildiginda karmasik kavramlari organize etmede kullanim kolayligi saglayan, kavramlari somutlas-

tiran, etkilesimli 8grenme olanagi sunan bir e-icerik tliriine déntsdr.

CEVRIM iCi ANKET UYGULAMALARI

Anket, insanlarin yasam kosullarini, davraniglarini, inanclarini veya tutumlarini distince ve duygularini, éne-
rilerini belirlemeye ybénelik bir dizi sorudan olusan bir arastirma araci olarak tanimlanmaktadir (Blyukoztirk,

2005). Cevrim ici anketler ise anketlerin cevrim ici ortamlarda belirli platformlar aracilidi ile uygulanmasidir.

Cevrim ici anketlerin hazirlanma strecinde dncelikle hedefler ve hedef kitle belirlenir. Ardindan anket sorulari
olusturulur. Anket uygulamasindan sonra anketin ve toplanan verilerin gegerlik ve glvenirligi test edilir ve veri-
lerin analizi, sonug ve raporlama iglemleri ile siire¢ tamamlanir (Aiken, 1997; Ozoglu, 2019). Cevrim ici anket-
ler, kolaylikla kisiler ve kurumlar tarafinda hazirlanabilir olmalari, genis kitlelere kolay bir sekilde ulagabilmeleri,
raporlama kolayliklar ve geri bildirim olanagi saglamalar gibi 6zellikleri ile populerligini artirmigtir. Cevrim igi
anketler, modern diinyada en yaygin kullanilan anket yéntemi olsa da 6grenme ortamlarinda nadiren kullanil-
maktadir. Oysa gevrim ici anketler, grenenlerin farkll becerilerinin gelisimini desteklemek icin 6grenme ortam-
larinda kullanilabilir. Ornegin égrencilerin tretkenliklerini gelistirmek icin 6grenenlerden dersin konusu ile ilgili
cevrim ici anket duzenlemeleri, drgUtleme ve sentezleme becerilerini gelistirmek icin anket verilerini organize
etmeleri, elestirel disinme becerilerini gelistirmek i¢cin anket sonuclarini yorumlamalari, sunum becerilerini

gelistirmek icin anket gelistirme, uygulama ve veri analizi stire¢lerini arkadaslarina sunmalari istenebilir.
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