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1. icerik, Yontem — Etkinlik, Destek, Olcme ve Degerlendirme
(IYDO) Modeli

C(jérenme Nesneleri ( *Oziimseme ve Kavrama )
¢ Multimedya Materyalleri *Problem Gézme
*Web Igerikleri ¢ Proje Calismasi Yapma
*Makaleler, Slaytlar, Notlar o Ortak Gorev Alma
e Araglar eTartisma
e Gercek Zamanh Ogrenim
e Ders Kitaplari Yontem ve
. J
- Etkinlik
*Egitmen ve Ogrenci Yardim eSinav
Dokimanlari (video, ekitap) «Bdev
e Sikga Sorulan Sorular «Proje
OSosyatI Aglar e Cevrimici Sunumlar
oe-
eé-posta * Raporlar
e Telefon
QDiéer eszamanli araglar ) K )

1.1. Pedagojik Modelleme

Uzaktan egitim konusunda literatiirde yapilmis ¢esitli ¢aligmalar yer almaktadwr. Sakarya
Universitesi Uzaktan egitim Merkezi olarak Churchill ve digerleri (2013) tarafindan
gelistirilmis olan yukaridaki modelleme esas alinarak {iniversite biinyesinde uyarlanmistir. Bu
uyarlama da asagidaki adimlar daha ayrintili olarak ele alinmaktadir.
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1.2. Icerik

Ders formatlar1 video ve dijital metin, kisisel 6grenci etkinligi, forum, canli ders ve yiizyiize
etkinlik bilesenleri kullanilarak olusturulur. Bu bilesenlere yiiklenebilecek egitsel islevler ders
formatlarina gore kimi farkliliklar igerebilir.

Videolar: Videolar prensip olarak bir ders saati en az 30 dakika uzunlukta olmali ve bir
senaryoya dayali olarak cekilip, 6zenle kurgulanirlar. Ses, goriintli, hareket ve etkilesim
icerirler. Ogrencilere, oynatma ayarlar1 agik olarak sunulur. Bileseni olduklar1 derslerde,
ogrencilerin temel bilgi kaynagi islevini iistlenirler. Videolar, dijital metinler i¢in segenek degil,
alternatifi olarak kullanilirlar. Ses, goériintii ve hareketin ayni anda sunulmasmin daha yararlh
oldugu durumlarda tercih edilirler. Eszamansiz ve biitiinlesik derslerde, dijital metin
sunulmayan durumlarda mutlaka video kullanilir. Tlgili konularda birden fazla video bir arada
kullanilabilir. Videolarin sonunda 6grencilerin kendilerini ve konuyu 6grenme diizeylerini
degerlendirmek iizere en az 5 adet degerlendirme sorusu yer almasi beklenmektedir. Bu
sorularm ¢oktan segmeli, dogru yanlis, siiriikle-birak, ¢cok dogrulu ya da eslestirme soru tiiriinde
olmas1 ve konunun tamamini kapsayici nitelikte olmasi gerekir.

Dijital metinler: Dijital metinler, sayfa hacmi bakimindan ele aldig1 konuyu yeterince igerecek
bi¢cimde, 10 sayfanin altina diismeyecek hacimde, normal okuma hizindaki bir 6grencinin engok
45 dakika i¢inde bitirebilecegi uzunlukta ve 6zenle tasarlanmis olurlar. Metin, gorsel, baglanti,
ses ve etkilesim gibi bilesenlerden birden fazlasini igerirler. Dijital metinlerde herhangi bir
kaynaktan alinan bilgi ve gorsel kullanildiginda, mutlaka kaynak belirtilir. Derste temel bilgi
kaynagi olarak kullanilirlar. Metin tabanli agiklamalarin yeterli oldugu durumlarda tercih edilir.
Eszamansiz ve biitlinlesik derslerde, video sunulmayan durumlarda mutlaka dijital metin
kullanilir. Dijital metinlerin sonunda 6grencilerin kendilerini ve konuyu 6grenme diizeylerini
belirlemek tlizere 6zdegerlendirme sorular1 yer alir. Bu sorularin agik u¢lu olmasi ve konunun
tamamini kapsayici nitelikte olmasi tercih edilir. Metnin en sonunda mutlaka kaynakg¢a bulunur.

Kisisel Ogrenci Etkinligi: Kisisel 6grenci etkinlikleri ya da 6grenme etkinlikleri, 6grencilerin
video ve/veya dijital metinlerden edindigi temel bilgileri uygulayarak bireysel deneyim
kazanmalarin1 amaclayan etkinliklerdir. Eszamansiz, eszamanli ve biitiinlesik derslerin temel
bilesenidirler. Bu etkinliklerde 6grenciden beklenen gorevin tam olarak ne oldugu, etkinligin
amaci, ¢alisma sonucunun ne zaman teslim edilmesi gerektigi, sunum formati ve yontemi,
Ogrenciye ne saglayacagi gibi temel hususlar farkli anlamaya neden olmayacak sekilde
aciklanir. Bagkaca bir karar alinmadigz siirece her derste bir donem boyunca 6grencilere en az
5 adet etkinlik verilir. Bu etkinlikler okuma, 6zetleme, konu sunumu, arastirma, 6rnek olay
incelemeleri, problem ¢6zme gibi gérevler i¢erebilir.

Forum: Forumlar temelde 6grencilerin birbirleri ile belirli durumlarda da 6gretim eleman ile
etkilesim ortami olarak kullanilir. Forum uygulamasi es zamansiz derslerde kendi kendine
ogrenme bilesenlerini (video/dijital metin ve kisisel 6grenci etkinligi) kullanan 6grencilerin,
Ogrenci-6grenci ve 6grenci-ogretici etkilesimini desteklemek i¢in kullanilir. Forum bileseni
ayni zamanda katilimcilarda sosyal buradalik olusturmak amaciyla da kullanilir. Bu bilesen
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sayesinde 6grenciler, konular ve derslerle ilgili sorular sorup, cevaplar alabilir ya da bir konu
hakkinda derinlemesine tartisma yapip paylasimda bulunabilirler. Bu bilesen 6grenmenin
sosyal etkilesim yoniinii 6n plana alarak 6grenme topluluklarinin olugmasi, 0grenmenin
siirekliligi ve ilginin odaklanmasr igin kullanilir. Ogrencilerin 7 giin 24 saat kullanabilecekleri
bu ortam, dgretim elemanlari tarafindan en geg 24 saatte bir mutlaka kontrol edilir. Ogrencilerin
sorularina en ge¢ 24 saat iginde cevap verilir.

Canli Ders: Canli dersler, eszamanli ve biitiinlesik derslerde temel bilesen olarak kullanilir. Bu
tiir dersler engok 50 dakika siirer. Eszamansiz igerik ile eszamanli ders igerikleri birbirinin
tekrar1 degil birbirini destekleyecek nitelikte vurgulama, belirginlestirme, Ornekleme ve
pekistirme icerir. Canli ders bileseni ile 6gretim elemani konunun derinlemesine incelenmesi
ve anlasilmasi i¢in 6rnek olay incelemesi, sunu ya da soru ile tartisma ortami olusturur. Bu
siirecte bireysel ya da grupla calismaya olanak saglanir. Canli derslerde 6gretim elemanlari
dersin niteligine uygun olarak ses, web kamera, ekran, belge ve/veya beyaz tahta uygulamasi
paylasimi yapar. Ogretim elemani derslerde dgrenci etkilesimini ve katilimmi artirmak adma
ogrencilere katilimci ya da sunucu yetkisi verebilir. Ayrica canli ders igerisinde katilimcilara
coklu cevap, coktan se¢cmeli ve kisa cevap formatinda soru sorabilir. Sonuglar1 katilimcilarla
paylasabilir. Canli derslerde 6grenciler tartismalara sesli katilirlar.

Yiiz yiize Etkinlik: Sadece harmanlanmis derslerde, uygulama becerisi kazandirmak i¢in
zorunluluk hissedilen durumlarda kullanilir. Deneyim paylasma, soru-cevap etkilesimleri,
catigma c¢oziimleri, katilimcilardan beklenen cesitli {iriinlerin gelistirilmesi, motor beceri
sergileme ve degerlendirme, calisma yapraklar1 kullanim1 gibi etkinlikler yiiz ylize verilebilir.
Yiiz yiize etkinligin kullanim amac1 uzaktan egitim yolu ile gerceklestirilemeyecek psikomotor
becerilerin kazandirilmasidir.
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1.3. Yontem ve Etkinlik

Yontem ve etkinlik, 6grenme ¢iktilarinin tam olarak basarilmasi igin kritik bir bilesendir. Bir
etkinlik 6grencilere ortaya ¢ikan anlayis, fikirleri test etme, genelleme baglaminda 6grenmenin
gerceklestigi bir deneyim ile bilgiyi uygulamaktir.

Dogru yontem ve etkinligi secebilmek i¢in ihtiya¢ duyulan g¢ergeveyi onceden ¢izmek
gerekebilir. Oncelikle ihtiya¢ duyulan egitimi 6grencinin tamamlamasi igin ii¢ soruyu
ogreticinin kendine yoneltmesi gerekir (absorbe, do, connect). Buna uzaktan egitim 6grenme
etkinligi ad1 verilmektedir. Sekilde durumu kisaca 6zetlemek miimkiindiir.

Bilgiyi
gy o Uygula

Ozumse /*\J‘ .

w & i Ve
'@1 % Kesfet
4X } A /
N (.l_:) /\_.‘

Gercek 1 layatla

Baglanti Kur

e Ogrencinin konuyu kavramasi i¢in gerekenin nedir?

[1k faaliyet grenciye bilgi ve ilham verme yoniindedir. Ogrencinin dgrenme siirecini ilerletmek
adna ihtiya¢ duyulan 6nemli, giincel bilgileri edinmeleri saglanmalidir, 6grenci sadece okur,
dinler ve izler. Bu faaliyetler oldukca pasiftir ancak 6grenmenin aktif bir bilesendir.

e Ogrencinin uygulama yapmasina nasil firsat taninir?

Kavramsal aktivitelerle donanmis olan 6grenci, elde ettigi bilgiyi beceriye cevirmelidir.
Ogrenciler bilgiyi kesfeder, ayristirir, kodunu ¢ozer, analiz eder, dogrular, birlestirir, organize
eder, tartisir, tartisir, degerlendirir, yogunlastirir, detaylandirir ve en 6nemlisi bilgiyi uygular.

e Son olarak G6grencinin baglantiyr tam kavramasi i¢in doniite olan ihtiyaglar nasil
belirlenir?

Ogrencilerin 8grenme ile hayatlarinin geri kalani arasindaki boslugu kapatmalarina yardimci
olur. Ogrencileri iste karsilastiklar1 durumlarda, daha sonraki 6grenme cabalarinda ve kisisel
yasamlarinda 6grenmeyi uygulamaya hazirlar.

Ogrenme etkinligi gergeklesirken alt diizey biligsel seviye ve iist diizey biligsel seviyenin bir
araya gelmesi pekistirici olacak olan araglardir. Temel taksonomi smiflandirmalar1 6grenme
hedefine ulagabilmek i¢in gereklilik arz eden 6grenmenin ana pargasidir. Yukarida yer alan her
kategorideki yontemin uygulanabilirliginin bilinerek se¢ilmesi gerekmektedir. Yukarida yer
alan ii¢ temel soru i¢in iiretilebilecek aktivitelerin bazilar1 6rneklestirilmistir.
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Oziimseme ve Kavrama (Absorbe)  Uygulama (Do) Baglantilama (Connect)
Slayt gosterisi ve Sunumlar Alistirma ve Uygulama Etkinlikleri Diisiinme Etkinlikleri
e Slayt Gosterisi e Alistirma ve Uygulamalar e Duislindirici Sorular
o  Fiziksel Gosterim e Kiguk Gorev Etkinlikleri e Derin Dlslinme Etkinlikleri
o Yazilimsal Gosterim e Oyun ve Similasyon e Ornek Gésterme Etkinlikleri
e Bilgilendirici Filmler Gosterimi o Degerlendirme Etkinlikleri
e Canlandirma Sunulari e Gergek is Etkinlikleri e Ozetleme Etkinlikleri
e Tartisma Sunulari e Ornek Olay Etkinlikleri e Uzman Gorigmeleri
o Videolar e Vaka Analizi
Alan Gezileri Kesfetme Etkinlikleri Arastirma Etkinlikleri
e Kilavuzlu Turlar e Sanal Laboratuvarlar e Kaynak Gosterme Etkinlikleri
e Sanal Mizeler e Ornek Olay Etkinlikleri e Kilavuzlu Arastirma Etkinlikleri
e Vaka Analizi
Okuma Onerileri Oyun ve Simiilasyon Ogrenci Hikayeleri
Ogretmen Hikayeleri Gorev Etkinlikleri is Yardimailari ile Etkinlikler
Staj veya Gergek is Etkinlikleri Soru-Cevap Etkinlikleri

Grup Tartismalari

Asagidakiler, etkili bir faaliyetin iki temel 6zelligidir:

1. Etkinlik "6grenci merkezli" olmalidir

e Ogrencilerin neyi hatirlayacagindan ziyade Ogrencilerin 6grenmek igin ne
yapacaklarina odaklanir.

e Kaynaklar 6grencilerin elindeki araglardir.

e Ogretmenler siirece katilan kolaylastiricilardir.

e Ogrenciler, 5grenme ilerlemelerini gosteren eserler iiretirler.

e Ogrenciler siireci dgrenirler.

e Ogrenciler dijital anlamda yeni bir okuryazarliklar gelistirirler.

2. Etkinlik "6zgilin" olmalidir

e Gergek hayat senaryolarini ve genellikle kotii tanimlanmis sorunlari igerir.
e Profesyonel uygulamay1 yeniden bir araya getirir.

e Mesleki uygulamaya 6zel araglar kullanir.

e Yalnizca bilgi degil, mesleki yeterlilik de gdsteren eserlerle sonuglanir.

Asagidakiler, bir faaliyetin ne olabilecegine dair érneklerdir:

e Bir tasarim projesi (6rnegin, bir hipotezi test etmek i¢in bir deney tasarlamak),
e Ornek olay incelemesi (6rnegin, bir bilim insanmmn yeni fizik diizenliligini nasil
tanimladigina dair bir vaka incelemesi),
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e Bir problem ¢dzme 6grenme gorevi (6rnegin, bir wakeboard tasariminda siirtiinmeyi en
aza indirebilmek),

e Belirli bir ilgi alan1 iizerine bir belgesel film gelistirmek (gida artilar1 ve eksilerini tahlil
edebilmek),

e Tartigmal bir bilimsel konuyu tanitmak i¢in bir poster bildiri hazirlamak,

e Universite ¢apinda bir bilim giinii planlamak,

e Mekanik gii¢c aktarimini kontrol etmek i¢in yazilim gelistirmek,

e Rol yapma (0rnegin, kiiciik hayvanlarla bilim deneyini savunmak) olarak siralanabilir.

Ogreniciler tarafindan iiretilen faaliyet dncesinde revizyonlardan gegirilmelidir ve asagidaki
gibi durum degerlendirmesi yapilabilir;

Cevrimi¢i sunumlara firsat tanimak, 0greniciye geri bildirimde bulunmak, ilerleme firsat
saglamak, 6greniciye rapor vermek.

1.3.1. Uzaktan Egitimde Ogretim Ilke ve Yontemleri

Uzaktan egitim 6grenen ile O0gretenin farkli ortamlarda bulundugu bir 6gretim modelidir.
Uzaktan egitim siirecinde kullanilabilecek 6gretim yontemleri; anlatma, tartisma, 6rnek olay,
problem ¢dzme, gosterip yaptirma, proje tabanli 6grenme, bireysel calisma ve isbirlik¢i
ogrenme olarak sdylenebilir. Yiiz ylize de kullanilan her yontemin avantaj ve dezavantajlari
oldugu gibi uzaktan egitimde de boyle bir durum s6z konusudur. Bu yiizden kullanilabilecek
her yontemin 6zelligi bilinerek avantajlar1 ve dezavantajlari irdelenmeli ve kullanilan yontemin
etkililigini arttirmak i¢in baz1 temel 6nemli noktalara dikkat etmek gerekir.

Anlatim Yontemi:

Anlatim yOntemi, “6gretmenin bilgilerini, 6grencilere ilettigi geleneksel bir yontemdir”
Bilgilerin kalabalik gruplara kolaylikla iletilmesine imkan saglar. Ogrencilere kisa zamanda
cok bilgi verilir. Bilgiler diizenli bir bi¢imde sunuldugundan 6grenciler konuyla ilgili organize
bir goriis kazanirlar. Ogrencilerin temel kavramlari, tanimlari, teorileri ve genellemeleri
ogrenmelerinde oldukga faydali ve etkili bir yontemdir. Uygulamasi kolay ve ekonomiktir.
Ancak bu yontemde 6gretmen aktif, 6grenciler pasiftir. Bu yontem kullanilirken, uzun ve sik
sik tekrara yer veren bir anlatim sikici olabilir. Daha ¢ok bilissel alana yoneliktir. Duyussal ve
psiko-motor alanlardaki hedefleri gerceklestirmede etkisizdir. Ogrenci aktif olarak grenmeye
katilmadig1 i¢in yiiksek diizey Ogrenmeler gerceklesmez. Bu yiizden uzaktan egitimde
kullanilirken, metin, slayt, ses ve video gosterileri ile video konferans gibi ¢esitli uzaktan egitim
dagitim yollarmin kullanilmasi ile desteklenmelidir. Anlatim daha dnceden planlanmali, laf
kalabaligindan ¢ok kisa ve net agiklamalar yapilmali. Konunun ana basliklar1 belirtilmeli, sunu
mantiksal bir sira izlemelidir. Ses tonu iyi ayarlanmali. Ogrencilerin dikkat siirelerini iyi
ayarlanmali, anlatim esnasinda kisa tekrarlara yer vermeli, anlatilanlar en son kisaca
Ozetlenmeli. Mutlaka ders notlar1 6grencilerin indirebilecekleri sekilde de diizenlenmeli.

Tartisma Yontemi:

Tartisma yontemi, bir konu veya bir sorun {lizerinde 6gretmen ve 6grencilerin yogunlasarak
goriigler One slirmelerini igeren bir Ogretme Ogrenme yOntemidir. YOntemin esasi grup
etkinligine dayanir. Tartigma yonteminin amaci ele alinan problem veya konu ile ilgili olarak
ogrencileri diisiindiirmek, fikirlerini ve ¢6ziim Onerilerini almaktir. Demokratik bir yontemdir.

8
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Fikirlerin serbest¢e sdylenmesine ve elestirilmesine imkan saglar. Ogrenciler derse aktif olarak
katilirlar. Ogrencilerin ilgileri yiiksek ve siireklidir. Ogrenci etkilesimi en yiiksek olan dgretim
yontemidir denebilir. Ogrenciler baskalarmin fikir ve diisiincelerine hosgérii ile bakmayi
Ogrenirler. Belli bir konu veya sorun ile ilgili olarak degisik bakis agilar1 ve ¢6ziim yollar1
oldugunun farkina varirlar. Ancak bu yontem ¢ok zaman alicidir. Iyi bir hazirhg: gerektirir.
Tartigmalar uzayabilir, kisisel miinakasalara doniisebilir. Grup tartismalarini yonetmek bilgi ve
becerisi gerektirir. Bu yiizden uzaktan egitimde kullanilirken, iyi bir 6n hazirlik yapilmalidir.
Tartismay1 yonetecek kisi kontrolii elden birakmamalidir. Tartigmanin mutlaka bir amaci olmali
ve bu amag¢ her zaman gdz 6niinde bulundurulmahdir. Ogretmen herkesin aktif katihimlari
tesvik edilmelidir. Ogretmen tartisma konusunu ve tartismanm smirlarini baslangicta
ogrencilere duyurmali, tartigmalarin sicak, samimi bir hava igerisinde ge¢mesini saglayici
onlemler almalidir. Ogretmen tartismanm konu disina tasinmasma engel olmalidir. Tartisma
sonunda elde edilen bilgiler ve goriisler 6gretmen tarafindan 6zetlenmelidir. Uzaktan egitimde
tartigma yontemi es zamanli ve es zamansiz iletisim olmak iizere iki kategoride incelenebilir.

Eszamansiz tartisma ortamina edmodo , forum 6rnek verilebilir. Metin tabanli es zamansiz
iletisim araglari, e-posta, tartigma listeleri ve haber gruplaridir.

Es zamanl tartigsmalarin, metin tabanl konferanstan, ses ve goriintiiniin de mevcut oldugu
video konferansa kadar farkli ¢esitleri vardir.

Ornek Olay:

Gergek hayatta ortaya ¢ikan ya da gergek hayatta yasanma ihtimali ve 68retmen tarafindan
hazirlanan problemlerin smnif ortaminda ¢6ziimlenerek 6grenmenin ger¢eklesmesine dayanir.
Ogrenciler drnek olay1 okur ya da izleyip anladiktan sonra yorum yapar, analiz eder ve
degerlendirirler. Ogrencilerin bildiklerini ve kavradiklarin1 gercek duruma uyarlama firsati
verir. Ogrencileri aktif duruma getirir farkli bakis agilarmi gelistirmeyi saglar. Ogrencilerin
problem ¢dzme becerilerini gelistirir. Bilissel ve duyussal hedeflerin kazanimni saglar. Ornek
olaylar dersin hedeflerine ve 6grencilerin gelisim seviyelerine uygun olmalidir Ogretmen
ogrencilerin siiregte diisiinmelerini saglayacak anahtar sorular hazirlayarak yonlendirme
yapmalidir. Ogrencilere yazili metinler ya da Cizimler, raporlar, ve multi-medya dosyalarmdan
da destek almarak yonlendirmeler yapilir. Uzaktan egitimde, 6grenciler bir sohbet odasinda
ornek olay durumu yaratir, diger dgrenciler de bu durumu analiz ederler. Ornek durumun analiz
sonuclari tartigma forumunda yer alir ve diger 6grenciler de sonuglar1 tartisir.

Problem Cozme:

Problem ¢dzme yontemi bir problemin degisik boyutlariyla ele alinmasi, formiile edilmesi,
problemin ¢6ziimii i¢in gerekli verilerin degerlendirilmesi, eldeki imkan ve araglarin problemin
¢oziimiinde etkili olarak kullanilmas: gibi siiregleri igeren bir gretim yontemidir. Ogrenci aktif
olarak 6grenmeye katilir. Ogrencilerin iist diizey zihinsel siirecleri (analiz, sentez,
degerlendirme, tiimevarim, tiimdengelim) gelisir. Ogrencilerde ilgi ve giidiillenmeyi arttirir.
Ogrenciler gelecekte karsilasacaklari sorunlari tanima ve ¢dziim yollar1 iiretme imkanlar1 elde
ederler. Ogrenciler ders kitabinin disindaki gergek hayat problemleri ile kars1 karsiya gelirler.
Ogrenciler bilimsel diisiinme ve arastirma metodunu dgrenirler. Ancak fazla zaman gerektirir
ve Ogretmenin bu yontemi kullanirken ¢ok iyi yetismis olmasi gerekir. Ciinkii dgrenciler
problemin ¢Ozliimii icin gerekli verilerin toplanmasinda ve ara¢ gereclerin temininde
zorlanabilirler ve Ogrencilerin sosyal problemler ve bu problemlerin ¢oziimii {izerine
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odaklagmalar1 diger 6nemli egitim hedeflerinden uzaklasilmasina neden olabilir. Bu yontem
neticesinde elde edilen 6grenmelerin dl¢lilmesi gligtiir. Bu sebeple bu yontemi kullanirken bazi
noktalara dikkat etmek gerekir. Ogrencilere verilecek problemleri iyi segmek gerekir.
Problemler 6grencilerin seviyelerine uygun olmali. Problemler ve etkinlikler 6grencilerin ilgi
ve ihtiyaclarina cevap verecek sekilde diizenlenmelidir. Ogrencilere problemin dnemi ve
problem ¢dzme asamalart iyi bir sekilde anlatiimalidir. Ogretmen 6grenciye rehberlik etmeli,
yol gostermelidir. Uzaktan egitimde uygulama yapilirken, 6grenciye video konferans yoluyla
bir konu verilir ve konu ile ilgili problem olusturmasi istenir. Ogrencilerden probleme sekil
vermeleri ve ¢dziimii bastan sona yonetmeleri istenir. Ogretmen 6grencilere performanslari ve
¢cozlimleri hakkinda es zamanl ve ya es zamansiz olarak siirekli bilgi ve a¢iklamalarda bulunur.
Ayrica problem ¢6zme yazilimlarindan da yararlanilabilir.

Gosterip Yaptirma:

Gosteri yontemi, Ogretmenin 6grencilerin gdzlerinin Oniinde bir seyin nasil yapilacagini
gostermesi veya bir prensibi aciklamak iizere yaptig1 deneyleri iceren bir yOntemdir.
Ogrenilenlerin daha kalic1 olmasini saglar. Ogrenciler hem gérerek ve hem de isiterek dgrenme
imkani1 elde ederler. Bir gosteri esnasinda ogrencilerin ilgi ve dikkat diizeyleri en yiiksek
diizeydedir. Ogrenciler, bir deneyin veya olaym olusumu hakkinda birinci el bilgiler ve
deneyimler elde ederler. Bu yontemde 6gretmen tarafindan iyi bir hazirlik ve planlama
yapilmast zorunlulugu vardirr. Uzaktan egitimde uygulanirken, Ogretmen kazandiracagi
beceriyi 6grencinin gérebilmesi i¢in, beceriyi ger¢eklestirirken ilk olarak kendini videoya alip
sonra bu videoyu e-posta yoluyla 6grencilerine gonderebilir ve bunu sanal siif, sohbet odalari,
sanal laboratuvar ortamlarinda, es zamanl iletisimle de gergeklestirilebilir.

Proje Tabanh Ogrenme:

Ogrencilerin grup yada bireysel olarak ger¢ek yasam konularma ve uygulamalarma iliskin
olarak disiplinler aras1 (bilimsel alanlar konular etkinlikler)baglanti kurularak bir problem yada
senaryo lzerinde yerine getirdigi sonugta Uriin ortaya c¢ikartilan bir tiir problem ¢6zme
etkinligidir. Ogrenci merkezli 6grenmeyi temel alan bu yaklasimda iist diizey diisiinme,
problem ¢6zme, yaraticilik, bilgiyi yeniden diizenleme, sorgulama, sentezleme, clestirisel
diisiinme, irdeleme, bilimsel ve bagimsiz diisiinebilme gibi ¢aligmalar etkindir. Proje tasarisini
Ogretmen ve O0grenci birlikte yapar. Proje tasarilari, 6grencileri iist diizey diislinmeye, bilimsel
yontemi kullanmaya, ¢ok yonlii sorular1 kullanmaya, giinliik yasamla iligkilendirmeye, birden
fazla dersi ve konu alanmi kapsamaya arastirma yapmaya yonlendirmelidir. Derinlemesine
anlama Onemlidir. Problemlere birden ¢ok ¢oziim yolu iretilir. Birden fazla ¢dziim yolu
lizerinde calisilir. Ogrenci bilgiyi kesfeder ve kullanir. Pratik deneyimler kazandirir. Siireg ve
iriin birlikte degerlendirilir. Uzaktan egitimde uygularken, Uzaktan egitim derslerinde web
tabanli 6gretim araclarini, kaynaklarmni kullanarak gerekli nesneleri etkilesimli bir sekilde
entegre ederek giiclii 6gretim olanaklar1 yaratilir ve dgrenciler tek tek veya gruplar halinde
birbirleri ile e-posta, sohbet odalari, tartisma formlar1 araciligiyla bir araya gelerek proje konusu
hakkinda bilgilerini paylagirlar. Daha sonra hazirlamis olduklar1 aragtrmayr kendilerini
videoya alarak sunarlar. Burada 6nemli olan dgretim elemanindan gerekli doniitleri alarak
derinlemesine arastirma yapmaktir.
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Bireysel Caliyma:

Ogrencinin bir konuyu kendi kendine yaparak yasayarak 6grenmesi yoludur. Ogrenci konuyu
kendi 6grenme hiz1 ve diizeyine gore dgrenir. Ogrencide sorumluluk duygusunu ve sistemli
calisma aliskanhgini gelistirir. Ogrenci yaparak yasayarak ve arastirma inceleme yolu ile
ogrenir. Ogrenci hedef belirleme ve 6z diizenleme yetenegini gelistirir. Uzaktan egitimde bu
yontemi kullanmak i¢in bireysel 6grenme teknolojilerinden (Modiiler, programli, bilgisayar
destekli egitim), Alistirma ve tekrar yazilimlarindan yararlanilir. Egitsel yazilimlar yoluyla da
bireysel 6gretim yontemi uygulanabilir.

Isbirlik¢i Ogrenme:

Is birligine dayali 6grenme; dgrencilerin kisisel olarak kendi dgrenmelerini ve birbirlerinin
ogrenmelerini arttirmaya yonelik, ortak bir hedef dogrultusunda birlikte ¢alismasi i¢in kiiciik
gruplarin egitici amacgla kullanilmasidir. Olusturulan gruplar iki beg/alt1 kisilik olup
heterojendir. Yani grup tiyeleri; yetenek, kisilik 6zellikleri, cinsiyet, akademik basari, sosyal
beceriler gibi alanlarda birbirlerinden farkl 6zelliktedirler. Herhangi bir 6grenme durumuna
isbirlikli 6grenme diyebilmek i¢in, 6grenme siirecinin olumlu dayanisma, bireysel sorumluluk,
isbirligi becerileri ve grup siireci 6zelliklerini tagimasi gerekir. Bir grup ¢alismasmin isbirlikli
o0grenme olabilmesi i¢in, gruplardaki 6grencilerin hem kendilerinin hem de digerlerinin
Ogrenmesini en Ust diizeye ¢ikarmasi, 6grencilerin birbirleriyle etkileserek birbirine yardime1
olmasi gerektigini ve ortak bir {iriiniin ortaya koyulmasmin esastir. Isbirlikli 6grenme siirecinde
grup basarisi liyeler arasindaki etkilesime baglidir Bu nedenle her iiye grup basarisina katki
saglamada esit firsatlara sahip olmalidir, iiyeler doniit almalidir ve vermelidir, hi¢bir iiye
grubun sorumlulugunu tek basina iistlenmemelidir. isbirligine dayali 6grenmede 6gretmenin
gorevi Ogretim amagclarin1 belirlemek ve aciklamak, Ogretim oncesi Kkararlar almak,
Degerlendirme i¢in kriterler belirlemek ve Grup c¢aligmalarinin etkili olarak islemesini
saglamak olarak sOylenebilir. Uzaktan egitimde, grup etkinligine baslamadan 6nce 6grencilerin
konu ile ilgili 6n bilgiye sahip olmalar1 konusunda dikkat edilir. Bunun i¢in 6gretmen
ogrencilerine 6nceden konu hakkinda bir pdf ya da video gondermis olmalidir. Daha sonra
ogrenciler grup kurmalidir. Bunun i¢in sohbet odalari, biilten panolari, e-posta, ses baglantilar1
kullanilabilir.
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1.3.2. Eszamansiz Ders I¢erigi Olusturma Ilkeleri

1. Eszamansiz (asenkron) ders i¢erikleri bir donem boyunca haftalik olarak ¢coklu ortam ve/veya
elektronik fasikiil 6grenme materyallerinden olusacaktir.

2. Eszamansiz ders igerikleri eszamanli (senkron) dersleri desteklemek, pekistirmek ya da
ogrencilerinin bireysel farkliliklarina yonelik 6grenme stratejilerine destek olacak bicimde
gelistirilecektir.

3. Eszamansiz ders igerikleri eszamanli derslerden 6nce kullanima agilacak ve donem boyunca
erisilebilir konumda tutulacaktir.

4. Haftalik eszamansiz ders igerikleri konuya yonelik hazirbulunusluk ve igerige yonelik
farkindalik olusturmalidir. Horton’a (2012) gore bu materyal ders igerigine gore on okuma
elektronik fasikiilii ya da etkilesimli video seklinde sunulmaktadir. Materyallerin tasariminda
dikkat edilecek hususlar

5. Eszamansiz ders igerikleri eger 6n okuma elektronik fasikiilii olacak ise 6grenme hedefleri,
anlatilacak konu hakkinda bilgi, konuya dikkat ¢ekecek bir 6rnek olay, konu ile ilgili nemli
noktalar1 iceren Word belgesinde 3-8 sayfasinda yazi ve iligkili gorsellerin oldugu bir anlatim
yer almalidir. Anlatim belgesinin sonunda 6zdegerlendirme sorular1 yer almasi gerekir. Bu
0zdegerlendirme sorular1 EK 1’de sunulmustur.

6. Eszamansiz ders icerikleri eger video ise 6grenme hedefleri, anlatilacak konu hakkinda bilgi,
konuya dikkat ¢ekecek bir 6rnek olay, konu ile ilgili 6nemli noktalar1 iceren 25 ile 40 slayt
iceren bir powerpoint sunusunda gorsel tasarim ilkelerine uygun olarak yazi ve iligkili gorseller
yer almalidir. Bu sunudan olusturulacak etkilesimli video ya da animasyon en ¢ok 30 dakikalik
bir materyal igerecektir. Etkilesimli video ya da animasyon igerisinde Ogrencinin igerikle
etkilesime girebilmesi icin etkinlikler yer almasi gerekir. Bu etkinlikler belge ekinde
sunulmustur.

7. Secilecek etkinliklerle eszamanli ders i¢in hazirbulunusluk ve tartisma ortami
olusturulacaktir.

8. Eszamansiz igerik ile eszamanli ders igerikleri birbirinin tekrar1 degil birbirini destekleyecek
nitelikte vurgulama, belirginlestirme, 6rnekleme ve pekistirme igermesi gerekmektedir.

9. Eszamansiz ders igerikleri en az iki hafta 6nce Uzaktan Egitim Merkezine iletilecektir.

10. Saglanan igerigin materyal haline getirilmesinde ilgili 6gretim eleman1 uzaktan egitim
merkezine destek saglayacak ve son kontrolleri gergeklestirerek materyale son hali verilecektir.

EK1

= Kisa Sinav: Zamana dayali kisa sinavlar
= Siiriikle Birak: Dersin igerigine uygun kavram, yazi, gorsel ve resimlerin siiriiklenip
birakilmasina dayali degerlendirme
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= Ac¢ik Uclu Soru: Diisiindiirmeye yonlendirici ve derinlemesine bilgi sahibi olup
olmadiga yonelik soru tipidir.

= Kisa Cevap: Tek bir kelimenin cevap oldugu soru tipidir.

= Bosluklar1 Doldurun: Bir metinde eksik kelimeleri olan bir gorevler olusturulabilir.

= Coktan secmeli: Esnck ¢oktan se¢meli sorular olusturulabilir.

= Anket: Geribildirim almak i¢in anket olusturulabilir.

* Dogru Yanhs Sorulari: Dogru Yanlis sorular1 olusturulabilir.

= Cok Dogrulu

= Etkilesimli Video: Etkilesimlerle zenginlestirilmis videolar olusturulabilir.

EK 2

Bu tiir faaliyetler dgrenenler icin en 6nemli motive edici unsurlardir. Ogrenenler 6grenme
siirecinde fiziksel olarak pasif olsalar bile zihinsel olarak aktiftirler. Bu etkinliklerden bazilar1
sunlardir; Sunular, okuma metinleri, 6gretmenlerin hikayeleri ve alan gezileridir. Absorb
faaliyetleri bilgiyi verimli bir sekilde saglar ve ayni zamanda mevcut bilgi ve becerileri
artirmanin etkili bir yoludur. Ogrencileri “Do” etkinli§ine hazirlamak ic¢in kullanilir. Yiiksek
motivasyonlu 6grenciler i¢in dnemlidir.

1. Sunumlar:

Ogretilecek bilgiyi agik ve net bir sekilde sunar. Temel bilgileri iletmek, prosediirleri gdstermek
ve insan davraniglarini modellemek i¢in yaygin olarak kullanilirlar. Sunumlar tasarimciya
o0grenme deneyimlerinin sirasini ve hizini kontrol etmesini saglar. Sunum tiirleri ise sunlardir;
(Horton, 2012)

e Slayt Gosterileri: Bilgilendirici grafikler ve ana noktayi iletmek i¢in yeterli metni ve sesleri
icerir. Cevrimi¢i kaydedilmis sunumlara doniistiiriilebilir. Slayt gosterileri i¢in en 1iyi
yontemler;

Gorsel olarak iletisim kurun. Grafikler, tablolar kullanin.
Acik bir dil kullanin.
Grafikleri canlandirin. Hareket ve gecisler kullanin.

o O O O

Ogrencilere asir1 yiikleme yapmaymn.

o Fiziksel Gosteriler: Fiziksel bir prosediir uygulayan kisileri gosterir. Canli veya video olarak
kaydedilebilir. Dans, atletizm gibi alanlarda kullanilabilir. Fiziksel gosteriler i¢in en iyi
yontemler;

Eylemi 6nizleyin. Gosterinin amacini belirtin.

Islemleri ayrintili gdstermek igin yakin gekimler kullanm.
Sorunsuz ve yavas hareket edin.

Gosteriyi kisa tutun.

0O O O O O

Ogrencilerin gosteriyi kontrol etmesine izin verin.

e Yazihm Gésterileri: Bilgisayar yazilimu ile bilgiler i¢erir. Bu tiir kayitlarda klavyeden girilen
metni ve ekranda goriilen eylemleri yakalamak i¢in Camtasia ve Captivate programlari
kullanilabilir. Bagimsiz e-6grenmede siklikla kullanilmaktadir. Bir web sitesinin veya diger
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elektronik belgelerin gezinme diizenini yeni &grencilere tanitirlar. Yazilim gosterilerinde
kullanict arayiiz turlar1 ve 6zellik gdsterimi Onemlidir. Araylizii tanitarak programin neler
yapabildigini, programdaki simgelerin anlamlarmi, meniilerde ne oldugunu anlatir. Ozellik
gosterimi ise karmagik bir komut veya degerli bir bilgisayar programinin dnemli bir bd imiinii
gosterir. Yazilim gosterileri i¢in en iyi yontemler sunlardir;

Gosteriyi tamtm. Ogrencilerin ne kazanacaklarini belirtin.

Gosterileri basit ve acik tutun.

Gosteri oldugunu, simiilasyon olmadigin1 belirtin.

Gosterimi bir simiilasyon ile takip edin. Ogrencilerin uygulamay:1 simiilasyonda

o O O O

yapmasini saglaym.
Ogrencileri davet edin.
o Diisiik bant genigligi alternatifi saglaym. Resimler ve anlatim igeren alternatif bir siiriin

o

saglayn.

e Belgesel Filmler: Insanlar1 egitmek, bilgilendirmek ve motive etmek icin kullamlir. Ik
belgesel film 6rnegi 1906 yillarinda ¢ikmistir. Bu tiir bilgi verici filmler 6zellikle konunun
gorsel oldugu ancak 6grencinin hayal etmesi zor olabilen bilgiler i¢in kullanilir. Ornek olarak
belirli bir bulusa neden olan kesifleri gostermek olabilir. Bilgilendirici filmler i¢in en iyi
yontemler;

Malzemeleri 6diing alin.

[zin alin.

Boyutu azaltmak i¢in video penceresini kiigiik tutun.
Bant genisligine dikkat edin.

o O O O

e Dramalar: Kurgusal bir sahneyi gosterir. Arzu edilen veya istenmeyin insan davraniglarini
ve etkilesim tarzlarmi gostermek i¢in kullanilabilir. Tarihi olaylarda da kullanilabilir. Dramalar
i¢cin en iy1 yontemler;

Glivenilir bir iletisim yazin. A¢ik bir dil kullanin.
Iyi oyunculari ise aln.

Dramay1 unutmayin.

Bir olay anlatin.

o O O O

e Tartisjma Sunumlary/Goriismeleri: Tartigma, panel gibi dnemli bilgileri ortaya ¢ikarmak
igin kullanilir. Ogrenciler uzmanlardan degerli bilgi ve goriisleri dgrenebilirler. Tartisma sunum
sekilleri; haber roportajlari, talk-show, tartigmalar, panel, mock denemeleridir. Tartisma
sunumlar1 i¢in en iyi yontemler;

o Birden fazla kamera kullanin.
o Aydinlatmalara dikkat edin.
o Sunumlar i¢in izin alm.
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2.

Hikayeler

Hikaye anlatma etkinlikleri bireysel insan deneyimleriyle ilgilidir. Bilgiyi gercek ve kisisel
yaparlar. iki tiir hikdye anlatim aktivitesi vardir. Bunlar; (Horton, 2012)

@)
@)

Ogretmenin anlattig1 hikayeler.
Ogrencinin anlattig1 hikayeler.

Hikaye anlatirken; Ogrendiklerinizi 6gretmek icin bir hikaye kullanin. Hikayelerinizi anlatin.

© O O O O

3.

Konunun somut 6rneklerini verin.
Ogrencileri cesaretlendirin ve motive edin.
Etkili hikayeler anlatin.

Giivenilir hikaye anlatin.

Samimi olun.

Okumalar

Okuma etkinlikleri, 6grencileri iyi arastirilmis, organize edilmis ve yazilmis elektronik veya
kagit belgelere yonlendirir. Bu belgeleri okuyarak, 6grenciler 6nemli bilgiler ve ilham alirlar.

4.

Bireysel belgeler, okuma aktivitesinin en basit sekli, tek ve 6zel bir belge atar. Ogrenci
genellikle belgeyi almak i¢in bir baglantiy1 tiklatir ve daha sonra ¢evrimigi olarak veya
yazdirdiktan sonra okur. E-6grenmede bir¢ok farkli belge tiirii faydal olabilir: ders
kitaplari, popiiler kitaplar, kilavuzlar, el kitaplari, raporlar, diizenlemeler, brostirler, veri
sayfalari, giinliikler ve dergiler, bilimsel bildiriler, ticaret dergileri, dergiler, gazeteler,
bloglar.

Segilecek dokiimanlarin kiitiiphaneleri, Ogrencileri bir par¢a okuma i¢in kiitiiphaneye
gondermek, egitimde bir gelenektir- e-6grenme tasarimcilarinin kiitiiphaneleri e-
o0grenme kurslarmna dahil ederek iyi bir sekilde yararlanabilecegi bir gelenek.
Ogrencilere, iyi organize edilmis ve kataloglanmis bir 6grenme kaynaklar1 kitaplig
saglayarak okuma Odevlerini daha hizli, daha giivenilir ve daha az sinir bozucu hale
getirebiliriz. Okumak i¢in belirli ¢aligmalar1 atamak yerine, 6grencilerin aralarmdan
secim yapmalari i¢in ilgili bir materyal kiitiiphanesi saglayabiliriz.

Internet kaynaklarmi bulmak i¢in 6nceden tanimlanmis aramalar, Web'i kullanmanin en
basit yollarindan biri, dogrudan 6grencileriniz i¢in faydali olan belgelere baglanmaktir.
Belgeyi gormek igin, Ogrenciler linke tiklaymn. Belirli arama terimleri saglayn,
ogrenciler bir arama motoruna girebilirler. Veya bir arama motorunda bir Web aramas1
tetikleyen ve sonuglari 6grencilerinize gosteren bir baglanti saglaymn. Bu, arama
terimlerinde yazma sorununu ve yanlis yazma riskini ortadan kaldirir.

Geziler

Cevrimi¢i  saha gezileri, Ogrenenlerin  O0grendiklerine  dair somut  Orneklerini
gbzlemleyebilecekleri yerlere egitim gezilerine gotiiriir. E-6grenmede Ornegin &grenciler,
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kanyonun ¢evrimi¢i sunumunu veya sanal bir miizede arama sergilerini gezebilirler. Alan

gezileri miizeleri, parklari, savas alanlarini ziyaret etmemize izin veriyor. Alan gezileri tiirleri;
(Horton, 2012)

e Onceden belirlenmis bir sirayla yapilan rehberli turlar.

o Kisisel seyahat giinliikleri.

e Hayali diinya turlar1.

e Sanal miizeler.

e Ogrencinin bir sonraki yere nereye gidecegine karar verdigi miizeler.

Geziler i¢in en 1yi yontemler;

e Ozel 6grenme ¢iktilari olusturun.

e (esitli medyalar1 dahil edin.

e Onemli olan seyleri vurgulaym.

e Alan gezilerini diger etkinliklerle birlestirin.

e Sosyal 6grenmeler icin saha gezisi etkinlikleri tasarlayin.
e Mobil 6grenme icin saha gezisi etkinlikleri tasarlayin.

Do aktiviteleri: Ogrencileri 6grenme siirecinde aktiflestirerek harekete gecirirler. Absorb
aktiviteleri bilgi saglar, do aktiviteleri ise Ogrencilerin kesfetmesini, analiz yapabilmesini,
bilgiyi uygulamaya koyabilmesini saglar. (Horton, 2012)

1. Uygulama Faaliyetleri:

Ogrencilere bilgi ve becerileri uygulama konusunda beceri kazandmrir. Tatbikatlar, takim
calismasi gibi faaliyetleri igerir.

e Uygulama ve Tatbikat Faaliyetleri: Ogrencilerin becerilerini otomatiklestirmesine ve
uygulama aligkanligmi gelistirmesine yardimci olur. Yabanci dil kelimesi, isaret dili
gibi.

e Uygulamal Faaliyetler: Ogrencilere gdrevleri dgretir ve teoriyi uygulamalarmi saglar.

e Kilavuzlu Analiz Faaliyetleri: Adim adim talimatlarla 6grencilere yol gosterir.

2. Kesif Faaliyetleri:

Ogrenenlerin bilgileri kendilerinin kesfetmesini saglar. Ogrencileri motive eder. E-6grenmede
iki kesif etkinligi olduk¢a yararhidir. Bunlar; sanal laboratuvarlar ve vaka c¢alismalaridir. Rol
yapma senaryolar1 da kesif etkinlikleri icerisinde yer almaktadir. Kesif etkinlikleri, 6grencileri
deney yapma ve durumlar1 analiz etme konusunda yonlendirir, bdylece dgrenciler bulgularini
gbzlemleyebilir ve kaydedebilir. Sanal laboratuvarlar, 6grencilerin fikirleri test etmek ve
sonuglar1 gézlemlemek i¢in kullanabilecekleri bir ekran simiilatorii veya hesap makinesi saglar.
Sanal bir laboratuvarda, Ogrenciler, donanima zarar vermeden veya kendilerine, diger

Ogrencilere veya laboratuar teknisyenlerine zarar vermeden her tiirlii deneyi deneyebilirler.
(Horton, 2012)
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Omek olay incelemeleri, dgrencilerin kesfedebilecekleri ve faydali kavram ve ilkeleri
soyutlayabilecekleri ilgili, anlamli deneyimler saglar. Bununla birlikte, vaka caligmalari,
ogrencilerin vaka caligmasinda belirtilen olaylara aktif olarak analitik ve problem ¢ézme
becerilerini uygulamalar1 gerektiginde ince kesif etkinlikleri yapar.

3. Oyunlar ve Simiilasyonlar:

Ogrencilerin giivenilir ortamlarda verilen gérevleri denemeleri, denemelerden sonra aldiklar
geri doniitlerle 6grenmelerini saglar. Kelime oyunlari, yapboz, macera oyunlari, yazilim
simiilasyonlari, matematiksel ve ¢evresel simiilasyonlar Ornek verilebilir. E-6grenimde
kullanilabilecek bazi oyun tiirleri;

e Bilgi yarismas1 oyunlari; egzersiz ve bilgi hatirlama testleridir.

e Kelime oyunlari; egzersiz yapmayi ve isimleri ve terminolojiyi hatirlamay1 saglar.

e Yapboz oyunlari, 6grenciler bilesenleri birlestirerek problemi ¢ozer.

e Dallanma senaryolari; 6grencilerin kararlar1 yonlendirmede kullanilan stratejilerin ve
ilkelerin sonuglarin1 deneyimlemelerini saglar.

e (Gorev simiilasyonlar1; 68rencilerin, gorevleri yerine getirmek i¢in i baginda kararlar
almasini saglar. Dogrusal bir gérevde uygulama ve geribildirim saglar.

e Kisisel cevap simiilasyonlari; 6grencilerin kararlarin sonuglarini deneyimlemelerine ve
kesifleri birlestirmek i¢in se¢imlerini gozden gecirmelerine izin verir.

e (evre simiilasyonlar1; 6grencilerin beklenmedik kosullara esnek bir sekilde yanit verip
vermediklerini ve oyundaki deneyimlerden ders ¢ikarip c¢ikarmadigini test eder.
Ogrencileri, simiilasyon ortamimda cevrede daha iyi kararlar1 ydnlendiren ilkeleri ve
kavramlar1 kesfetmeye tesvik eder.

e Siiriikleyici rol yapma oyunlari; 6grencilerin beklenmedik kosullara esnek bir sekilde
yanit verip vermediklerini ve oyundaki deneyimlerden ders ¢ikarip ¢ikarmadigini test
eder.

Connect aktiviteleri: Ogrendiklerimizle bildiklerimizi biitiinlestirir. Amag¢ dncelikle yeni bir
seyler 6gretmekse, bir Do veya Absorb aktivitesidir. Amag, Onceden bilinen bir seye veya
ogrenmenin hizl bir sekilde uygulanmasina baglanmaksa, bu bir Connect etkinligidir. Connect
etkinlikleri tiirleri:

1. Diisiince faaliyetleri

Diistince etkinlikleri, 6grencilerin 6grendiklerini ne derinden ve genis bir sekilde diisiinmelerini
gerektirir.

Diisiinme faaliyetlerinin tiirleri

Retorik sorular, dikkatini konunun bir yoniine yonlendirmek i¢in diigiindiiriicii sorular sorar.
Neden boyle oldugunu diisiiniiyorsun? Bu neden oldu? Baska ne sonuglar bekleyebilirsin? Gibi
sorulardir.

e Meditasyonlar, konunun rahat ve agik bir sekilde degerlendirilmesini tesvik eder.
Boyama, simgeleme gibi etkinlikleri igerir.
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e Alint1 6rnegi etkinlikler, 6grencilerin bir kavram veya kategorinin gergek diinyadaki
orneklerini tanimlamasini gerektirir.

e Degerlendirmeler, 6grenenlerden, arastirilmakta olan bir 6genin dnemini veya degerini
yargilamalarimni ister.

e Ozet faaliyetler, dgrenenlerden dnemli tanimlamalar1 ve dzetlemelerini gerektirir.

e Sosyal d6grenmede, beyin firtinast ayrica 6grencilerin bir grup O6greniciden Oneriler
topladig1 bir Connect etkinligi de sunar.

2. Soru sorma aktiviteleri

E-6grenme araglar1 ve teknolojileri, soru sorma ve cevaplama i¢in zengin olanaklar sunar. Iste
ortak mekanizmalarm bir listesi:

e Ogretmene veya bir uzmana e-posta mesajlari.
e Telefonla 6gretmenle, belirlenmis bir uzmanla veya d6grenen bir 6grenciyle goriisme.
e Ogretmenin, uzmanlarin veya diger dgrencilerin telefonlarma kisa mesajlar.
e (evrimi¢i bir toplant1 sirasinda sohbet oturumu.
e (evrimici sesli veya gorintiilii konferanslar.
e Bir tartisma forumu, blog veya mikro blog i¢in yorumlar.
Is yardimlan

Is yardimlari, dgrencilere iste ya da yasamin baska bir yerinde karsilastiklar1 gercek diinyadaki
islere bilgi ve becerileri uygulamalarinda yardimci olur.

e Konu, 6grenicilerin tiim 6nemli ayrintilar1 hatirlayamayacak kadar karmasik ise.
e Gorevler tam olarak belirtildigi gibi yapilmadigi zamanlarda kullanin.

Egitimi desteklemek ve egitimi tamamlamak, ancak tamamlamak i¢in is yardimlarini kullanin.

4. Arastirma faaliyetleri

Arastirma, Ogrenenleri kendileri i¢in Ogrenmeyi Ogreterek tiim bilgi diinyasina baglar.
Arastirma faaliyetleri 6grenenlere bilgi toplama, analiz etme ve raporlama konularinda egitim
verir. Arastirma faaliyetlerinin tiirleri;

e (Copcli avlari, Ogrencileri sorular1 cevaplamak ve gorevleri miimkiin kilmak i¢in
giivenilir bilgi kaynaklarini tanimlamaya zorlar.

e Rehberli arastirma, 6grencilerin bir konu hakkinda cesitli bilgi ve fikir kaynaklarina
bagvurmalarini ve ardindan bulgularini 6zetlemelerini gerektirir.

Benzer olmasma ragmen, bu iki form amagclarma gore farklilik gosterir. Copgli avlar,
ogrencilere giivenilir bilgi kaynaklar1 bulmay1 Ogretirken, rehberli arastirma, &grencilere
bilgiden sonug ¢ikarmay1 6gretir.
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5. Orijinal eser

Ogrenciler gergek diinyadaki bir problemi ¢6zmeli ve elestirel i¢in ¢dziimlerini bir dgretmen
veya diger 6grenciler tarafindan sunmalidir.

e Karar faaliyetleri, 6grencilerin kritik birlesme noktalarinda verilen kararlar1 ger¢ek bir
projede sunmalarini gerektirir.

e (Calisma belgesi etkinlikleri, 6grencilerin bir formu doldurma, slayt sunumu olusturma
veya bir sartname yazma gibi asil c¢alismanin bir pargasit olacak bir dokiiman
olusturmalarim gerektirir.

e Dergi etkinlikleri, 6grenicilerin e-6grenmenin sonunda gézden gegirip alabilecekleri bir
belge icinde kararlar almalarini saglar.

e Sosyal dgrenmede, karsilastirma ¢alismalar1 ve grup elestirisi faaliyetleri ek 6zgiin
calisma aktiviteleri sunar.
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1.4. Destek

Destek dgrenicilere, 6grenme becerilerini ve bagimsizliklarini gelistirmeye olanak saglayan bir
ozellige sahiptir. Destek genel olarak pedagojik, idari ve teknik olarak kategorize edilebilir.
Pedagojik destek 6grenici igin son derce énemli ve ihmal edilmemesi gereken bir siirectir.
Ogreticiler igin destek is yiikiinii azaltir. Destek, bir sinifta, bloglar, sosyal aglar veya bir forum
vasitasiyla da gergeklesebilir.

Cogu zaman destek, ogrenicilerin ihtiyaglarini onceden gorebilir. Destek 6grenici ve dgretici
icin proaktif bir yapiya sahiptir. Bunun yaninda Sik¢a Sorulan Sorular beklenen ihtiyaclar
1s18inda planlanabilir ve uygulanabilir. Ongériilii destegin amaci dgrenicilerin sadece destege
ihtiya¢ duyduklarinda bir yapiya veya kaynaklara erigsmelerine firsat saglamaktadir. Bunun i¢in
tavsiye edilen stratejiler asagidaki gibi siralanabilir;

e Sikca Sorulan Sorular olusturmak, bir kaynak ve malzeme grubu olusturmak,

e Kazanim ve uygulamaya yonelik forumlar olusturmak,

e Gergeklestirilmesi beklenen faaliyetler i¢in kontrol listesi ve degerlendirme listeleri
kullanmak,

e Sosyal ag platformlar1 vasitasiyla eszamanli araglar1 kullanmak,

Ozellikle uzaktan egitim sisteminde 6grenci ile 8gretici arasinda etkili iletisim basary1
yiikseltici en biiyiik faktorlerden biridir.

Uzaktan egitim konusunda uygulanan teknik destek sayesinde;

e Ogrenci ve dgretici arasidaki etkilesim diizeyi artacaktir.

e Ogrenicinin uzaktan egitim konusundaki ényargilar azalacaktir.

e Ogrenci ve dgretici arasidaki iletisimi sayesinde 6grenci giidiilemesi arttirilacaktir.

e Ogrenci derse olan tutum ve davranisindaki olumlu degisim sayesinde basari
artacaktir.
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1.5. Olcme ve Degerlendirme
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