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SUNUS

Egitim ve degisim... Zaten ozleri itibari ile birbirlerinin tamamlayicisi olan,
bununla birlikte son yillarda iligkileri son derece zengin, ¢ok boyutlu ve girift hale
gelen iki toplumsal olgu. Ve bu iki olgu etrafinda egitim sistemleri ve 6gretim sii-
reglerinin amag, islev, nitelik ve siirdiiriilebilirliklerine iliskin 6gretim biliminin
kilcallarina kadar yayilmis olan tartismalar.

Elbette, egitim ortaya ¢iktig1 giinden itibaren insanoglunun uyum kabiliyeti-
nin gelistirilmesi ile ilgilenen bir ugras: alani olmustur. Bununla birlikte “degisim”
ve “uyum” siireglerinde meydana gelen anlamsal, algisal ve islevsel bagkalasimla-
rin egitim anlayis ve etkinliklerimizi son derece radikal bigimde etkilemekte oldu-
gu gozden kagirilmamalidir.

Okul kurumu ve sistemli 6gretim faaliyetlerine iligkin arkeolojik kanitlar bizi
Antik Misir, Simer gibi diizenli toplumsal faaliyetler ve kent yasaminin yerles-
mis oldugu kiiltiirlere degin, bir bagka deyisle yaklagik 6.000 y1l 6ncesine kadar
gotiirebilmektedir. Ancak, her halde olduk¢a uzunca bir dénem egitim sistemi ve
okuldan beklenen yeni nesilleri bilinen, var olan, zaten islemekte olan toplumsal
slireglere uyum saglayabilecek bicimde yetistirmek olmustur.

Degisim olgusu a¢isindan bir doniim noktasi kesifler cagidir. Yeni Diinyanin
cografyasi ile birlikte ziraat ve kiiltiirtiniin de kesfedildigi bu dénem var olan bilgi
birikimine olduk¢a 6nemli katkilar saglamis, bir bagka deyisle egitimin icerigini
6nemli dlgiide etkilemistir. Biiyiik goclere neden olmus, kiiresel demografiyi etki-
lemistir. Bununla birlikte 6zellikle Eski Diinya (Asya, Avrupa ve Afrika) insaninin
ekseriyetinin giinlitk yasaminda ve is yapma bi¢iminde, yeme igme aligkanlikla-
r1 disinda ¢ok biiyiik degisiklikler meydana getirmemistir. Dolayisiyla biiyiik bir
uyum ¢abas1 dogurmamuigtir.

Degisim olgusunun karsimiza son derece keskin bigimde ¢iktig1 dénem sa-
nayi ¢agidir. Hatta denilebilir ki sanayi devrimi ile baslayan bu dénem o zamana
kadar giinliik yasam rutini igerisinde ¢ok biiyiik degisimlere aliskin olmayan in-
sanlik i¢in bir hayret ve sasirma ¢ag1 olmustur. Bir¢ok icat ortaya ¢ikmis, o giine
degin insan emegiyle ya da yiik hayvanlariyla gerceklestirilmekte olan pek ¢ok
faaliyet makinelerle gerceklestirilmeye baslanmistir. Tiim bu gelismeler dogru-
dan is yapma bigimlerimizi etkilemis, yeni giinliik, mesleki ve toplumsal beceri-
ler yaratmustir. Yeniliklere uyum saglayabilecek bireyleri yetistirmek i¢in egitim
de sistem, icerik, yontem, arag-gerec, insan kaynag: gibi bilesenleri bakimindan
6nemli bicimde bir dontisiim geg¢irmistir. Bununla birlikte sanayi toplumu igeri-
sinde yasanan ve egitim sistemi agisindan dontistimii tetikleyen uyum ihtiyaci gii-
niimiizdeki gibi olmamuistir. Zira sanayi ¢ag1 biiyiik 6l¢tide insanligin bildigi ve za-
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ten yapmakta oldugu seylerin mekaniklesmesi ile baslamis ve otomatiklesmesi ile
stirmistiir. Bu degisimi tanimlayan kritik bir s6zciik kolaylik olabilir. Bu dénemle
birlikte kuyudan suyu makineler gekmeye baslamuis, ¢ikrik ve dokuma tezgdhinin
yerini dokuma makinesi, yiik hayvanlarinin yerini tren ve sonrasinda otomobil
almis, evlerimiz elektrikle aydinlanmus, siit pastorize edilip raf 6mrii uzamistir.
Is yerlerimizde ve evlerimizde énceden elle yapmakta oldugumuz pek ¢ok is igin
makineler gelistirilmistir. Insanlar bu makineleri kullanmay1 6grenmisler, béylece
cesitli yasam alanlari icerisindeki is/gorevlerini daha pratik bicimde tamamlaya-
bilmislerdir. Kalan zamanlarini bazi yeni yasam aligkanliklari ile doldurmus olsa-
lar da bu ¢agin yenilikleri giinliik yasam aligkanliklarini yasam bigiminden daha
¢ok icra etme arag/yontemi bakimindan etkilemis dolayistyla ¢ok biiyiik uyum
sorunlar1 yaratmamustir. Sanayi ¢aginda yeniliklere uyum; bir araci, makineyi ya
da yeni bir is yapma bi¢imini bir kez 6grenmeye ve sonrasinda bu yeni bi¢imiyle
yapmaya dayanan “bir kereye mahsus” doniigiimleri icermistir.

Insanligin degisimle bugiin anladigimiz bigimiyle karsi karsiya kalmas: bilgi
¢aginin bir dogurgusu olmustur. 20. yiizyilin basinda temel bilimlerde meydana
gelen gelismeler, savaslar caginin da getirdigi ivmeyle, dénemin siiper gii¢lerinin
vizyonunu diinyanin digini kesfetmeye yoneltmistir. Sovyetler Birliginin Sputnik’i
uzaya basariyla firlatabilmesi ise sadece uzay yarisini tetiklememis, ayn1 zamanda
asil giiciin bilgi oldugu algisini pekistirmistir. Béylece o zamana degin giinliik ya-
sami kolaylastirmaya ya da kaynak, emek ve zamandan tasarruf etmeye daha genel
bir bakisla bilinen yasam bigimlerini daha pratik ve etkili kilmaya yonelen tekno-
loji de daha evvelden bilinmeyen yapilmayan yeniliklere dolayisiyla yeni yasam
bicimleri olusturmaya yonelmistir. Esasen bunun ilk sinyali iletisim araglar ol-
mugtur. Yiizyilin baginda yasamimiza kismi bi¢cimde giren ve tek derdi haber alma
ihtiyacin1 daha pratik bicimde karsilamak olan iletisim araglar1 30’larda egitim
i¢in de kullanilmaya baglanmuis, 50’lerle birlikte ise en 6nemli eglence araglarimiz
halini almugtir. Iletisgim bugiin temel bir yagamsal ihtiyacimiz ve ¢agdas ¢ekirdek
aile taniminin bir parcasidir. Bununla birlikte 80’li yillarin ortalarina kadar bilgi
¢agimin yarattigi dontisiim insanlarin yasam aliskanlik ve bi¢imlerini ¢ok fazla et-
kilememis, dolayisiyla uyum ihtiyac1 da sanayi donemindeki gibi statik bigimde
tek seferlik bir esik olarak algilanmistir. Ancak 80’li ve 90’1 yillarda bilgisayar ve
internetin yayginlagmasi, doniisiimiin ve beraberinde gelen uyum gereksiniminin
stirekliligini agik bicimde gostermistir. 2000 ve 2010’larda akill: telefonlarla bir-
likte gerek yeni yasam aliskanliklar: gerekse bunlara iligkin uyum yetkinlikleri is
yasami ve giinliik yasamin 6tesinde 6zel yagsamimiza kadar niifuz etmistir. Hizhi
ve siirekli degisim egitim sistemlerinin karsisina degisime uyum saglamis bireyler
yetistirmenin Gtesinde; siirekli degisime siirekli uyum saglayabilme kabiliyeti ge-
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ligmis birey yetistirme sorununu getirmistir. Bu yogun degisim ve uyum trafigin-
de, yeni yasam becerileri 21. yiizy1l yeterlikleri, siirekli degisime iliskin dinamik
uyum becerileri ise yasam boyu 6grenme becerileri bigiminde karsimiza gelmis-
tir. Uzun ge¢misi boyunca ilk kez karsilastigi bu sorun egitim bilimlerini kendi
kuramsal kokleri, yontemleri ve kaynaklarinin yani sira hedef kitlesini de yasam
aliskanliklar1 agisindan daha derin bigimde incelemeye itmektedir.

Ve Covid-19 Pandemisi... Pandemi tiim toplumsal sistemlerle birlikte egitim
sisteminin de sinirlarini zorlamistir. Bu zorluk ve zorlanma hali elbette pek ¢ok
sorun, elverissizlik, agmaz hatta yetersizlik yaratmistir. Bununla birlikte yasanan
tiim sorunlarin 6tesinde; egitimin okulun, kitabin ve fiziksel bulunusluklarimizin
Otesine taginabilecegini de gostermis, pek ¢ok yeni agilimi ve hayali beraberinde
getirmistir. Cevrimici ortamin ve destegin daha gercekei, daha etkili ve daha ka-
tihml1 bir bigime biirinecegi hibrit 6grenme ortamlar1 ya da 6grenmenin daha
kiigitk zaman ve emek parcalarina béliinebilecegine odaklanan mikro yeterlikler
(micro-credentials) “yeni normal’in egitim anlayisina giincel yansimalaridir. Bu
arayiglar artarak ve egitim sistemlerine dahil olarak devam edecektir.

Pandemi doneminin degisiklik ve uyum olgular1 iizerinde de son derece
6nemli etkileri olmustur. 2020’lere kadar degisim ve icerdigi bilesenler egitim
sisteminin genelde disinda ortaya ¢ikmis, 6grenme-6gretme siirecleri bu degisi-
me uyum saglayabilecek bigimlere evrilmistir. Oysa Pandemi bizi nasil degisece-
gimizi goremedigimiz ancak degismemiz gerektiginin farkinda oldugumuz yeni
bir ortama, bir “belirsizlik” haline itmigtir. Bu ortamda “uyum’, 6ngoriilen ya da
hesap edilen degisime uyum saglamanin 6tesinde var olan kaynaklar: kullanarak
ve ortak akildan yararlanarak efektif ¢oziimler {iretme bicimine doniigmiistiir. Bu
donisiimiin zor oldugu kadar daha kaliplari zorlayan, daha ¢ok disiplinlige ve ka-
tilmciliga agik, daha yaratici bir siire¢ oldugunun ve yeni dénemde 6gretim siire-
cinin ve bilesenlerinin yeniden sorgulanmasi gerektiginin alt: 6nemle ¢izilmelidir.

Elinizdeki kitap, bu bakis agilariyla, 6zellikle Pandemi sonrasi dénemde egi-
tim ve degisim iligkisini egitim 0gretim siirecinin cesitli 6zneleri tizerinden ele
almaktadir. Kitabin editorliik siireci Prof. Dr. Adile Askim Kurt, Dog. Dr. Salih
Bardakci ve Prof. Dr. Hasan Karal tarafindan yiiriitiilmistiir. Dr. Kurt Anadolu
Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélii-
mi'nde, Dr. Bardake1 Tokat Gaziosmanpaga Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisa-
yar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii'nde, Dr. Karal ise Trabzon Universi-
tesi Fatih Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimii'nde
gorev yapmaktadir.
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[k bélitm Trakya Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Tek-
nolojileri Egitimi Bolimir'nde gérev yapmakta olan Prof. Dr. Cem Cuhadar ta-
rafindan kaleme alinan “Ogrenmede ve Kavramlarda Paradigma Déniigiimi’diir.
Dr. Cuhadarin boliim kapsaminda benimsedigi temel sorgulama -6grenmenin
tanim1 da dahil olmak {izere-ilgili kavramlarin kendisinden ziyade, onlara anlam
yiikleyen, islevsel hale getiren ve yon veren yaklasimin gecerligi ve degisime olan
gereksinim agisindan ele alinmasi bicimindedir. Béliimiin devaminda bu bakis
acisina yol acan gerekgeleri ortaya koymaya calisan Dr. Cuhadar, 6grenme-ogret-
me siireglerindeki degisim ve doniisiimii saglayacagina inanilan kritik etmenleri
geleneksel paradigmaya yonelik elestirel bir bakis acisi temelinde ve birey odakli
tematik bir perspektifte tartigmustir.

Ikinci bolim Manisa Celal Bayar Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii'nde gorev yapmakta olan Dr. Ogr. Uyesi
Filiz Mumcu tarafindan kaleme alinan “Ogretmen Rollerindeki Déniisiim: Soy-
lemler Uzerine Bir Inceleme’dir. Dr. Mumcu bu béliimde teknolojide yasanan
degisimlerin etkisiyle gretmen rollerini ele alinmigtir. Ogretmen kimligi ile 6g-
retmen rolii arasinda birbirini etkileyen ve doniistiiren bir iliski oldugundan yola
¢ikan Dr. Mumcu, 6gretmenler kimlerdir, hangi niteliklere sahiptirler, sinif icinde
ve disinda, sistemde ve toplum oniinde rolleri nelerdir? sorularini irdelemistir. Bu
baglamda béliimde Dr. Mumcu, 6gretmen kimligi ve 6gretmen rolii arasindaki
iliskiyi irdeleyerek, teknolojinin 6grenme-6gretme siireglerine entegrasyonunun
getirileri ile birlikte 6gretmen roliiniin degisimi ele almigtir.

Ugiincii boliim Dog. Dr. Derya Orhan Goksiin ve Prof. Dr. Adile Agkim Kurt
tarafindan kaleme alinan “Ogrenen Becerilerinde Déniigiim*diir. Dr. Orhan Gok-
siin Adiyaman Universitesi Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Boliimii, Ogretim
Teknolojileri Anabilim Dalr'nda gérev yapmaktadir. Yazarlar bu bolimde 21. yy.
becerileri ve pandemi kosullarinda yasanan gelismelerden etkilenen, doniisen 6g-
renen becerilerini ele almiglardir. Bu baglamda 21. yy. 6grenen becerileri baglig
altinda OECD tarafindan one siiriilen yeni binyilin 6grenen 6zellikleri ve 6grenme
pusulasi, Trilling ve Fadel (2009) tarafindan aciklanan 21. yy. 6grenen becerileri
ve 7C becerileri, Wagner’in (2010) 21. yy.in yedi becerisi tanimlamasi ve ISTEnin
yayimladig1 68renci rolleri yazarlar tarafindan detaylandirilmistir. Ardindan ya-
zarlar bu tanimlamalarin pandemiden olumlu ve olumsuz yonde etkilendigini goz
oniine alarak her bir beceri alaninin kendi i¢inde pandemiden nasil ve ne yonde

etkilendigini agiklamiglar ve pandemi etkisini sentezleyerek sunmaya caligmiglar-
dir.

Dérdiincii béliim Kirgehir Ahi Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nde gorev yapmakta olan Aras. Gor. Dr.
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Raziye Sancar tarafindan kaleme alinan “Siber Kimlik: Kimligin Dénistimii ve
Egitim Ogretim Siireclerine Yansimalar’dir. Dr. Sancar kaleme aldig1 béliimiin te-
mel ¢ikis noktasini degisen yasam deneyimlerimize kosut olarak gercekte var olan
kimligimizle dijital ortamdaki varligimizin sekillendirilme siire¢lerini sorgulamak
olarak ifade etmektedir. Dr. Sancar béliimde éncelikle kimligi kuramsal olarak ele
almakta ve siber kimlik kavrami ayrintilh tanimlanmaktadir. Ardindan yasanan
degisim ve doniisiimiin egitim 6gretim uygulamalarina yansimalarini ayrintili
tartigmaktadir.

Besinci bolim Dr. Ogr. Uyesi Esra Telli ve Dog. Dr. Firat Sarsar tarafindan
kaleme alinan “Ogretim Tasarim1 Anlayigindaki Doniigiim*diir. Dr. Telli Erzincan
Binali Yildirim Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimii'nde Dr. Sarsar ise Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi'nde gorev yapmaktadir. Yazarlar bu bo-
limde gelisen 6grenme kuramlari 1s1ginda 6gretim tasarimina yonelik anlayisin
da siirekli bir degisim gegirdiginden yola ¢ikarak bu degisimin, 6gretim tasarimi
modellerine yansimast ele almiglardir. Ardindan gevrimici 6grenme ortamlarinin
yayginlagmast ile 6gretim tasarimu siireglerinin bu ortamlar i¢in nasil uyarlanmasi
gerektigi tizerinde durmuslardir.

Altinc1 boliim Dr. Ogr. Uyesi Ozan Filiz ve Arg. Gér. Dr. Beril Ceylan tara-
findan kaleme alinan “Ogrenme Ortamlarindaki Déniisiim’diir. Dr. Filiz Sinop
Universitesi, Uzaktan Egitim Uygulama ve Aragtirma Merkezi'nde Dr. Ceylan ise
Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bo-
limir'nde gorev yapmaktadir. Yazarlar bu boliimde bilimsel ve teknolojik gelis-
melerin, 6grenme ortamlarinin degisimindeki roliinii Web'in gelisimi ile iliskilen-
dirmislerdir. Bu baglamda ge¢misten giiniimiize 6grenme ortamlarini 6gretmen
merkezli egitim ve 6grencinin tiiketici roliitnden dolayr Web 1.0 ile iliskilendirerek
aktarmiglardir. Giiniimiiz 6grenme ortamlarini ise Web 2.0 ile gelen yeniliklerle
birlikte tiretici olma roliiyle iliskilendirmisler ve Web 2.0 teknolojileri odagindaki
6grencinin, harmanlanmis 6grenme ve ters-yiiz 6grenme ortamlarindaki aktifli-
¢i izerinden degerlendirmislerdir. Gelecegin 6grenme ortamlarini ise 6grencinin
basarisindan ziyade iyi olus haline odaklanarak Web 3.0 gelismeleri dogrultusun-
da daha akally, esnek ve 6te-evren ortamlar tizerinden ele almislardir.

Yedinci boliim Tokat Gaziosmanpasa Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisa-
yar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nde gorev yapmakta olan Dog. Dr.
Kerem Kiliger tarafindan kaleme alinan “Icerik Gelistirme Yontemlerindeki Dé-
niigiimler’dir. Dr. Kiliger dijital igerik {iretme siirecinde kullanicilarin 6zellikle
Web 2.0 ile birlikte bilgisayar profesyonelleri roliinden siyrilip birer yonetmene
doniismesini temel alarak, var olan igeriklerin nereden ve nasil erisilecegi, erisi-
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len iceriklerin kolay bir bi¢gimde nasil diizenlenecegi ve nasil yayinlanacag: gibi
islemlerin icerik {iretim siirecinde 6nemli beceriler oldugunu vurgulamistir. Bu
baglamda Dr. Kiliger boliimde web teknolojilerinin tarihsel gelisimini inceleyerek
igerik tiretim amaciyla kullanilan web araglarinin tiirlerinden ve kullandiklari ice-
rik gelistirme yontemlerindeki doniisimden bahsetmistir.

Sekizinci béliim Adiyaman Universitesi Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri
Boliimii, Ogretim Teknolojileri Anabilim Dalr'nda gérev yapmakta olan Dog. Dr.
Derya Orhan Goksiin tarafindan kaleme alinan “Ol¢me ve Degerlendirmede Dé-
niisiim’diir. Dr. Orhan Goksiin egitim siireglerinde; degisen yasam kosullari, 6g-
renen ve Ogretici becerileri, iceriklerin giincellenmesi gereksinimi gibi nedenlerle
yasanan kokten degisimin, 6lgme ve degerlendirme alaninda da; amaglarda ve
teknoloji kullaniminin bir zorunluluk durumuna gelmesiyle araglarda bir dénii-
stime yol agtigindan hareket etmis ve bu doniisiimii amagclarda yasanan doniisiim
ve araglarda yasanan doniisiim basliklar: altinda ele almistir. Ayrica Dr. Orhan
Goksiin bolimde ¢evrimici ya da yliz yiize egitim sitireglerinde yiiriitiillen 6lgme
ve degerlendirme etkinliklerinde kullanilabilecek giincel teknolojileri ve yeni yak-
lagimlar1 genel hatlari ile sunarak drneklendirmistir.

Dokuzuncu béliim Van Yiiziincii Yil Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nde gérev yapmakta olan Ars. Gér. Dr.
Ezgi Dogan tarafindan kaleme alinan “Gergeklik Algisinin Tasarimindaki Donii-
stimler: Sanal Gergeklik™tir. Dr. Dogan béliimde 6ncelikle sanal gerceklik kavra-
minin tanimi yapmis ve kullanim alanlarini ele almus, egitsel siireglerde nasil kul-
lanildig1 ve sagladig: istiinliikleri agiklamistir. Ayrica Dr. Dogan tarihsel siiregte
hangi gelismelerin yagandigini kronolojik olarak siralamis, ardindan sanal gergek-
lik ortamlarinin tiirleri olan kapsayici sanal gerceklik ve kapsayici olmayan sanal
gercekligi ele almistir. Son olarak Dr. Dogan sanal gergeklik ortamlarinin tasarimi
icin 6nemli olan ilkeler ve modellere degindikten sonra drnek bir uygulamanin
nasil gerceklestirildigini agiklamigtir.

Onuncu bolim Ars. Gor. Dr. Pinar Nuhoglu Kibar ve Dog. Dr. Selay Akgiin
Kocadere tarafindan kaleme alinan “Gérsel Yogun Egitsel Oyunlastirma Tasarim-
larina Dogru"dur. Her iki yazar da Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgi-
sayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nde gorev yapmaktadir. Yazarlar
oyun tabanli 6grenmenin Z kusaginin beklentileriyle ortlisen yaklasimlardan biri
oldugundan yola cikarak 6gretimsel oyunlastirmaya iliskin yapilan arastirmala-
rin, oyunlastirmanin égrencinin derse bagliligini, performansini, motivasyonunu
artirdigini dile getirmislerdir. Yazarlar alanyazinin gorsellestirmenin oyunlagtir-
manin etkisini giiglendirecegine dair ipuglar1 sundugunu dolayisiyla puanlar ve
lider tahtalarinin 6tesine gecerek gorsel yogun oyunlastirmaya dogru bir donii-
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stimil yagsama zamani geldigini ifade etmislerdir. Bu noktadan hareketle bolimde
oyunlastirmanin nasil gorsellestirilecegine iliskin bir ¢erceve olusturulmus; oyun-
lastirmanin gorsellestirilmesinde izlenebilecek adimlara dair bir siire¢ yapilandi-
rilmigtir. Bir bagka deyisle yazarlar bolimde gorsellestirme ve oyunlastirmanin
teorik temellerini bir araya getirerek, oyunlagtirmanin gorsellestirilmesine iliskin
slirecin agamalarini paylasmiglardur.

On birinci boliim Ogr. Gér. Dr. Semra Fig Eriimit ve Prof. Dr. Hasan Karal
tarafindan kaleme alinan “Egitsel Dijital Oyunlarda Yapay Zeka Kullanimi’dir. Dr.
Fis Eriimit Karadeniz Teknik Universitesi Uzaktan Egitim Uygulama ve Aragtirma
Merkezinde gorev yapmaktadir. Yazarlar bu boliimde yapay zeka ile gelistirilen
oyunlarda 6gretim programi dogrultusundaki igeriklerin 6grencilerin gereksi-
nimlerine gore bireysellestirilebileceginden, bu durumun 6grenci motivasyonunu
tesvik ederek 6grenmenin kaliciligini ve 6grenme siirecini destekleyebilecegini
ifade etmislerdir. Buradan hareketle yazarlar boliimde oyun unsurlari, uyarlama
yapilabilecek 6grenci 6zellikleri, kullanilabilecek yapay zeka teknikleri ve uyarla-
maya etki edebilecek egitsel kuramlar arasindaki iligkileri incelenmislerdir.

On ikinci bélim Tokat Gaziosmanpaga Universitesi Egitim Fakiiltesi Tiirkge
ve Sosyal Bilimler Egitimi Béliimi’'nde gorev yapmakta olan Dr. Ogr. Uyesi. Ayse
Akkurt Caglar tarafindan kaleme alinan “Cografya Ogretiminde Giincel Tekno-
lojiler™dir. Dr. Akkurt Caglar bu boliimde Cografya egitimcilerinin diinyanin ger-
cegini gerceklikle 6gretmek, dgrencilerine diinyay: anlatmak, yasadiklar1 zama-
n1 fiziki ve begeri 6zellikleriyle daha iyi kavratmak icin ge¢misten beri var olan
teknolojiyi kullandiklarini ifade etmistir. Dr. Akkurt Caglar boliimde oncelikle
Cografya dgretiminde teknoloji kullaniminin dneminden ardinda da Cografya
ogretiminde giincel teknolojiler olan Web 2.0, simiilasyon ve animasyonlar, sanal
gerceklik ve artirilmig gerceklik, hologramlar ve ti¢ boyutlu yazicilara deginmistir.

On iigiincii béliim Inénii Universitesi, Uzaktan Egitim Aragtirma ve Uygula-
ma Merkezi'nde gorev yapmakta olan Ogr. Gor. Dr. Esra Barut Tugtekin tarafin-
dan kaleme alinan “Metaforlar Araciligiyla Uzaktan Egitim Kavramlarina Yonelik
Bir Degerlendirme’dir. Dr. Barut Giiltekin béliimde 6ncelikle alinyazinda uzak-
tan egitim siirecinde; iletisimsel uzaklik, kullanilan teknolojik temeller, 6grenme
materyalleri, uygulama ortamlariin pedagojik uygunlugu, bagimsizlik, arastirma
topluluklar1 ve buradalik, senkron ve asenkron 6grenme, uzaktan egitim ortam-
lar1 ve uygulama sekilleri, 6grenme yonetim sistemleri, kitlesel acik ¢evrim ici
kurslar ve hibrit 6grenme gibi kavramlarin zaman igerisinde 6n plana ¢iktigin
bu baglamda ele alinan kavramlarin genel yapilarinin 6grenci bakis acilarina gore
incelenmesinin uzaktan egitim siirecinin anlagilmasinda ve iyilestirilmesinde yol
gosterici olabilecegini belirtmistir. Boliimde Dr. Barut Tugtekin uzaktan egitim,



X Egitim ve Degisim 'A‘

ogretim teknolojisi, uzaktan 6grenme ortamlari, uzaktan 6grenme materyalleri
ve ¢evrim i¢i sinav kavramlarini 6grenci bakis acisiyla degerlendirmis, 6gretmen
adaylarinin uzaktan egitim deneyimlerinden yola ¢ikarak uzaktan egitim kavram-
larina iligkin gortislerini gorsel ve metin tabanli metaforlar ile incelemigtir.

Kitap boyunca organik iliskilerini gii¢lii bicimde siirdiiren iki temel kavram
degisim ve donilisimdiir. Bu kitap 6zelinde degisim kavrami, gliniimiiziin temel
bir yasam bileseni olarak; endiistriyel, ¢evresel, teknolojik vb. alanlardaki tiim ye-
nilikleri ve bunlarin kiimiilatif bir sonucu olarak ortaya ¢ikan siirekli ve biiyiik
toplumsal degisimi; doniisiim kavrami ise egitim sisteminin bu degisime iliskin
refleksini, bagka bir soyleyisle bu degisime uyum saglamak i¢in egitimin gesitli
bilesenlerinde meydana gelen bagkalasim ya da yenilikleri ifade etmek icin kulla-
nilmag, 6zellikle bolim bagliklar: ve siralamasi bu yaklasim uyarinca sekillenmis-
tir. BOylece egitimde meydana gelen dontisiim, kaynaklar1 ve etkileriyle birlikte
kuramdan uygulamaya uzanan bir bakisla ortaya koyulmaya ¢alistimistir.

Farkli {iniversitelerde gorev yapan birbirinden kiymetli yazarlarimizla zen-
ginlesen “Egitim ve Degisim” kitabinin aragtirma ve aragtirmacilarina katk: getir-
mesini umuyor, tiim yazarlarimiza ve siz okuyucularimiza icten tesekkiirlerimizi
sunuyoruz. Ayrica, kitabin fikir olarak ortaya ¢ikmasi ve olgunlasmasi siirecine
cok degerli katkilar saglayan 8. Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Yetistirme
Sempozyumu (ITTES 2021) diizenleme kurulunun degerli iiyelerine tesekkiir edi-
yoruz.

Prof. Dr. Adile Askim KURT
Dog. Dr. Salih BARDAKCI
Prof. Dr. Hasan KARAL
Eyliil, 2022
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1. BOLUM

OGRENMEDE VE KAVRAMLARDA
PARADIGMA DEGISIMI

Prof. Dr. Cem CUHADAR, Trakya Universitesi
ORCID No: 0000-0003-0190-5592

“Degisim i¢cin sorumluluk almak, degisimin sizin giiciiniizde
sakli oldugunu kabul etmekle baslar”

Yaratici Ogrenciler, Ken Robinson

Ozet

Degisim, genelde egitim, 6zelde ise 6grenme-6gretme siiregleri baglaminda siklikla dile
getirilen ve tartisilan bir konudur. Temel 6znesinin insan olmasi varsayimiyla bu aslinda dogal
bir durumdur. Zira insan ve iginde yer aldig1 toplum, yasanilan zamanin baglamina uygun bir
bigimde bizzat kendisi siirekli bir sosyokiiltiirel degisim halindedir. Degisim, algisal olarak ge-
nellikle gelisme ve ilerleme gibi kavramlar ile 6zdeglestirilmektedir. Ancak yoni ve uygulanis
bigimine bagli olarak, degisim siirecinin sonunda beklenenin aksine olumsuz sonuglar da ortaya
¢ikabilir. Temel mesele, degisimin yoniinii tayin edecek ve 6grenme ile ilgili kavramlara anlam
yiikleyecek degerler ve ilkeler biitiiniin ne olacagina karar vermektir. Bir diger deyisle degisime
hangi felsefi yaklagim ve diisiincelerin yon verecegidir. Bu boliim kapsaminda benimsenen te-
mel sorgulama, -6grenmenin tanimi da dahil olmak tizere- ilgili kavramlarin kendisinden ziya-
de, onlara anlam yiikleyen, islevsel hale getiren ve yon veren yaklagimin gegerligi ve degisime
olan gereksinim agisindan ele alinmasi bigimindedir. Dolayisiyla izleyen kisimlarda, oncelikle
bu bakis agisina yol agan gerekgeler ortaya konmaya caligilacaktir. Devaminda ise 6grenme-
ogretme siireglerindeki degisim ve dontisiimii saglayacagina inanilan kritik etmenler geleneksel
paradigmaya yonelik elestirel bir bakis agis1 temelinde ve birey odakli tematik bir perspektifte
tartisilacaktir.

Anahtar Sozciikler: egitimde paradigma degisimi, Z kusag1 ve 6grenme, egitimde esitlik
ilkesi, asir1 egitim, okul ve toplum
«  Insanligin egitimde yeni bir paradigma degisimine neden ihtiyaci var?
o Popiiler kusak tanimlamalar1 egitimde degisim ihtiyacinin farkina varilmasina ne
kadar yardimecr olabilir?

o Pandemi deneyiminin ardindan okulsuz bir toplum gergek olabilir mi?
o Egitimde esitlik kavrami yalnizca firsat esitligi ile agiklanabilir mi?

o Okullarda 6grenilenler ve alinan diplomalar gelecekte ne ise yarayacak?
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GiRis

Uygarlik tarihi, bilinenleri ve bilinmeyenleriyle sekillenen binlerce yillik akis
boyunca insanlik i¢in sosyoekonomik baglamda pek ¢ok dramatik degisime sahne
olmustur. Insanoglu, sanayi devriminde iiretim bantlarinin isleyisi icin kémiiriin
enerji kaynagi oldugu zamanlardan glinimiize iki diinya savasini, kuantum calig-
malarini ve izafiyet teorisini, aya seyahat ve uzay yolculuklarini, bilgisayar ve in-
terneti, egitime de yon veren sosyopsikolojik temelli kuramsal/kavramsal yapilar:
ve daha pek cok seyi sigdirabilmistir. Sanayi Devriminden simdiye gelinen nok-
tada ise “komiir”iin yerini “veri’ye biraktigy; komiir madenciliginin ise veri ma-
denciligine doniistiigii apayri bir zaman dilimi yasanmaktadir. Modernizmin kati
hiyerarsik toplumsal yapis1 bireysellige ve ¢ok kiiltiirliiliige; bireyler arasindaki ile-
tisim tek yonlii dogrusal bir yapidan, ag toplumlarinin karmasik sosyal iligkilerine
evrilmistir. Cesitli baglamlarda ortaya konulan bu birikim yeni kusak tanimlama-
lari, dijital dontistim, endiistri 4.0, iklim degisikligi gibi kavramlar temelinde bir
kez daha yeniden sorgulanir hale gelmistir. Ozellikle Covid-19’un neden oldugu
kiiresel salgin egitim sistemi ile ilgili sorunlarin algilanmasinda adeta bir katalizor
etkisi yaratmigtir. Ancak ne yazik ki popiiler kiiltiiriin de etkisiyle, birey ve toplum
endiistriyel diretim sistematiginin ihtiya¢ duydugu ekonomik déngiiniin devamli-
ligin1 saglayabilmek adina insanlik icin geri doniisiimii neredeyse olanaksiz olan
pek cok sorunsali gorece kaniksamis gozitkmektedir. Yogun kentlesme, hizli niifus
artisy, endiistriyellesmenin doga ve toplum igin yikici etkisi, iklim krizi, agir1 tiike-
tim, kiiresel go¢ hareketleri, sosyal adalet ve esitsizlikler modern birey i¢in diisiin-
sel ve pratik ikilemlere neden olan sorunsallardan sadece bazilaridir. Bu gercevede,
egitim yoluyla ve medya etkisi ile 6ziinde birbirine zit normatif ilkelerden olusan
deger yargilari, bireyin yasaminda “liretim-tiiketim, birey-toplum” eksenlerinde
karma bir kiltiir olusturmustur. Diger taraftan da minimum maliyet/maksimum
karliik mantig ile ¢alisan iiretim siireglerinde gorev alacak is¢i karincalar, yine
egitim yoluyla ve sistem yaklasimi vasitasiyla yetistirilmeye devam edilmektedir.
Fabrika isleyisine benzer bir yapiya sahip okullar, teknoloji destekli kuramsal ve
uygulamali bilimsel teknikler yoluyla, bir bakima 6grenenlerin hedefler veya ka-
zanimlar baglaminda ders igeriklerine ikna edilmesine yonelik davranis tasarimi
siirecine aracilik etmektedir. Ogrenmeyi ddiile ulagma/cezadan kaginma {izerine
kurgulayan, istendik davranisi ve diisiinceyi pekistirme yoluyla siirdiiren, bireyleri
ezberledikleri bilginin miktarina gore standardize ederek toplumsal katmanlara
ve ekonomik refah igerisinde sinifsal bir yere konumlandiran egitim-6gretimde
degisim hakkinda tartismanin zamani gelmis goriinmektedir. En nihayetinde bu
boliimiin mantigini olusturan temel dnerme, degisim ve egitim yoluyla medeni-
yetimizin devamliligini saglayacak kiiltiiriin olusturulabilmesi i¢in insanligin yeni
bir iitopyaya veya yeni bir paradigma degisimine ihtiyaci oldugudur.
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Degisimin Yonii

Giiniimiiz modern toplum yapisinin temellerinin atildig1 gorece uzun tarihsel
slireg, 6nce tarim ve sonrasinda sanayi devrimleri ile tiretim ve miilkiyet iliskileri
cercevesinde idari, sosyal ve ekonomik yaklasimlara yon veren yeni paradigmalar:
da beraberinde getirmistir. Bu paradigmalar ile ortaya konulan temel felsefe ve
ilkeler, insanin ve evrenin varolusuna yonelik inang kaliplari, bilginin kaynag ve
olusumuna iliskin ontolojik ve epistemolojik sorgulamalar ve genel deger yargi-
lar1 bi¢ciminde toplumu olusturan bireylere kiiltiirleme yoluyla, bir diger deyisle
egitimle kazandirilmaktadir. Tarim toplumlarinda egitim, genel olarak aristok-
rasi eksenli feodal ve ataerkil kirsal sosyolojik yapiy: temel alan bir insan profili
olusturmayi hedeflerken; sanayi toplumlarinda bu yaklasimin esit vatandaglik ve
endiistriyel iiretim sistematigine uygun bir kent kiiltiirii insa etmeye evrildigi go-
riilmektedir. Bu tarihsel donemler arasinda her ne kadar kronolojik, net bir ayrim
varmis gibi goriinse de giiniimiiziin sosyoekonomik ve kiiltiirel yapisinin tarim ve
sanayi donemlerinin her ikisini de kapsadigini, giindelik yasam pratiklerinde her
donemin de drneklerine rastlanabildigini ifade etmek yanlis olmayacaktir. Buna
paralel olarak, 17. ylizyil aydinlanma déneminin pesi sira, deney ve gozleme dayali
nesnel bilginin 6ne ¢iktig1 modernizmin ve ardindan yorumlamaci paradigma-
nin basta egitim olmak {izere toplumsal yasamin her alanina eszamanl bicimde
yon verebildigi gorillmektedir. Bu durum, birey agisindan bir tiir zenginlik olarak
algilanabilecegi gibi, ayn1 zamanda toplumsallasma siireci igerisinde farkl1 para-
digmalardan kaynakli dongiisel bir kiiltiirel sikismislik durumu olarak da deger-
lendirilebilir. Zira bu bakis agisinin giiniimiiz egitim anlayisina yansimasinda bir
yandan gorelilik, farkliliklar ve anlam olusturma sdylemiyle bireyin diistince ve
duygu diinyasini dnceleyen teorik bir yaklasim vurgulanirken; diger yanda uygu-
lamada davranig temelli, ortalamaci, pasif ve ezberci bir anlayis benimsenmekte-
dir. Boylelikle bu ikisi arasinda kalan modern insan zaman zaman ilkesel olarak
birbiriyle gelisebilen farkli deger yargilar1 nedeniyle yar1 tarim yari sanayi toplumu
kiiltiirel genetigini tasir haldedir.

Opysa siiregelen bu durum insan medeniyetinin gelecegi i¢in ¢ok fazla siirdi-
rilebilir degildir. Gorece bir ¢ikarsama ile tarim ve sanayi toplumlarinin sonrasi
1900’lerde yasanan bir gecis doneminin ardindan milenyum ile beraber insanlik
yeni bir gelecege adim atmistir. Bu kabul temel alinarak, bilimsel ve teknolojik iler-
lemelerin yadsinmadigi, ancak ayni zamanda birey i¢in daha “tekno-organik” bir
yasam vaat eden yeni bir kiiltiirlenme siirecine, bir diger deyisle dogal 6grenme ve
insan odakli bir 6gretim sistematiginin hedeflendigi ciddi bir degisime gereksinim
oldugu agiktir. Sanayilesme ile birlikte ve yillardir uygulandig: bigimiyle genelde
egitim, zelde ise 6grenme-ogretme ile ilgili kavramlar farkli tanimlamalarla da
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olsa halihazirda yerli yerinde durmaktadir. Bu nedenle 6grenme-6gretme siireg-
lerinde degisime yonelik, zaten bilinmekte olan birtakim kavramlar: tekrar tekrar
tartigmaktan ziyade, egitime yiiklenen anlamin alisilagelenden farkl: bir yonde ele
alinmasina ihtiyag vardir. Diger bir deyisle, bunlar1 sanayi toplumu sistematigi-
nin ne olursa olsun stirdiiriilmesine yonelik olarak sonugta ayni kapiya ¢ikacak
bigimde yeniden tanimlamaya ¢aligmak, esasen degisimin kendisinin degil, ge¢-
misteki egitsel uygulamalarin her defasinda gelistirilmis tekrarlarina yol agacag:
aciktir. Belki de bu nedenledir ki, 6grenme- 6gretme baglaminda her tiirlii yeni-
lige, -0zellikle son yiiz yildir- periyodik olarak denenen kuramsal yapilara, bilim
ve teknolojideki ilerlemelere ragmen etkisiz ve verimsiz egitsel uygulamalar terk
edilememekte, hatta bunlarin sayisi giin gectikce de artmaktadir. Dolayisiyla me-
selenin ¢6ztimii, var olan kavramlara yon veren ve anlam yiikleyen sanayi toplu-
mu felsefesinin, kuram ve uygulamalarinin insan ve doga odakli evrensel dl¢titler
cercevesinde doniistimiindedir. Bundan sonrasi i¢in egitimde degisimin yonii ve
cabasi, endistri kaynakli sorunsallarin yikici etkilerini hafifleterek kalinan yerden
yola devam degil; doga ve dogal ile barisik hiimanist toplumsal bir gelecegin yeni-
den kurgulanacagi evrensel ve 6zgiin bir paradigma olusturmak tizerine olmalidir.

Z Kusaginin Degisime Etkisi

Yakin tarihimizde donemsel olarak pek ¢ok kusak tanimlamas: yapilmistir.
1900’lerin ortalarinda meydana gelen II. Diinya Savasi sonrasi Bebek Patlamasi
Kusag1 (Baby Boomers), ¢igek cocuklar veya bir diger adiyla hippiler, sonrasinda
68 ve 78 kusaklar1 bu tanimlamalarin dnciillerindendir. Giintimiize gelindigin-
de 80’ler ve 90’larin bireyleri i¢in dile getirilen X ve Y kugsaklar1 siniflandirmada
yerini almaktadir. En nihayetinde 2000’li yillara ile birlikte, simdilerin popiiler
nesli toplum tarafindan kendilerine yakistirilan Z kusagi kavramu ile ortaya ¢ik-
mustir. Bu kusak ayni zamanda Prenskynin tanimlamasi ile dijital yerliler olarak
da bilinmektedir (Prensky, 2001). Z kusag1 olarak tabir edilen bireyler daha he-
niiz anne karnindayken 3 boyutlu ultrasonlar yoluyla yiiksek teknolojiyle tanisan,
tablet bilgisayarlarla biiyiiyen, akilli telefonlarla yiiriiyen ¢ocuklardir. Bu bireyler
yasamlari siiresince oyun konsollarina, internete, televizyona, sosyal aglara, sosyo-
psikolojik baglamda olumlu/olumsuz etkiler yaratabilen pek ¢ok yeni teknolojiye
bir anlamda maruz kalmislardir. Bu kusagin bireyleri, her ne kadar kendilerinden
onceki kugaklar tarafindan tartigmal bir bicimde kavramsal olarak kategorize edi-
liyor olsalar da, bu standardize edici yaklasimin bizzat Z kusaginin kendi tercihi
olup olmadig1 da ayrica tartismalidir. Zira, ontolojik bakimdan béyle bir tanimla-
mada, 6nceden kurgulanmis gerek ticari gerekse ideolojik teori ve kavramlardan
yola ¢ikarak hareket etmek Z kusagindan ziyade, modernist paradigmanin nesnel,
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hiyerarsik, dogrusal neden-sonug iliskilerine vurgu yapan yapist ile bityiimiis ye-
tigkinlerin tercihi olsa gerektir. Ustiine iistliik belirli zaman dilimleri ile kurgu-
lanan bu tip kugsak kategorizasyonlarinin ayni zaman diliminde diinyanin, hatta
ayni tilkenin farkli toplumsal katmanlar icin bagta sosyoekonomik diizey olmak
tizere pek ¢ok degisken temelinde gercekei ve gegerli olup olmadig: da tartisma-
lidir. Ancak ne yazik ki neoliberal ekonominin ve sistem yaklagimi temelli sanayi
toplumlarinda egitim yoluyla sosyolojik yapilarin arzu edilen karakteristige uygun
olarak bi¢imlendirilebilmesinde bu tiir siniflamalar oldukea karli ve kullanigl go-
zitkmektedir. Cocuklar1 medya ve egitim yoluyla 6nce Z kusag: tanimina, sonra da
o tanima uygun belirlenen davranis kaliplariyla hareket etmeleri gerektigine inan-
dirmak ve ardindan ayni ¢ocuklarin “ben Z kusagiyim, o ytizden béyle distinmeli,
boyle davranmaliyim” bigimiyle dontistiirmeye ¢aligmanin da ne diizeyde bir in-
sancil anlayis1 temsil ettigini sdylemek oldukea giictiir.

Belirtilen tipik geleneksel, genellemeci, timdengelimci yaklagimin —kendileri
i¢in yapilan tanimlama ile- Z kusagi icin islerligi egitsel agidan da sorgulamaya
degerdir. Bu kusagin bireyleri genelde egitim 6zelde 6grenme ile ilgili kavram ve
isleyis bakimindan da kendisinden 6nceki nesillerden oldukga farkli ve bir kismui
modern mitler olarak kabul edilebilecek kendine 6zgii bir baglam ortaya koymak-
tadir. Onlar, yiiksek diizeyde uyaran zenginligine sahip dijital diinyada 6grenir-
ken ebeveynlerine nazaran daha hizli diisiinebilen, gercek yasamda gorece birey-
sel ancak sanal diinyada oldukga sosyal, ilgi duyduklar1 konuya daha uzun siireli
odaklanabilen, zihinsel isleyisleri birden fazla mikroislemciye sahip bilgisayarlara
benzetilmektedir. Bilgiye, metin tabanli kaynaklardan ziyade gorsel ve hatta ag ta-
banli gorsel-isitsel medya yoluyla erisimi tercih eden Z kusag icin bu yontem ayni
zamanda daha pratik ve eglenceli bulunan bir yoldur. Genel karakteristikleri baki-
mindan Z kusag1 bireyleri soran, sorgulayan bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla olay,
olgu ve kavramlarin yalnizca “ne” oldugu ile degil, ayn1 zamanda “neden ve nasil”
olduguyla da ilgilenmektedirler. Bu nedenle, daha geleneksel bir 6gretim siireci ile
yetismis dgretmelerin rehberliginde, tekdiize bir iletisimle, sinirlar1 kazanimlarla
belirlenmis miifredatlarin onlar i¢in pek de cazip olmadig: séylenebilir. Motivas-
yon kaynaklari, etkilesim bi¢cimleri, sorgulayici, anlam olusturmaci otantik diisiin-
me tarzlar1 Z kusagi bireyleri icin biligsel ve duyussal 6grenme alanlarina yonelik
tasarlanmis 6gretim hedeflerinin islevselligini gecersiz kilmaktadir. Zira, birey-
lerin okullar aracilig1 ile otomasyon tabanli iiretim sistemlerine benzer bigimde
hedefler ve/veya kazanimlar yoluyla standardize edilerek yetistirildigi geleneksel
yaklasimlar, farkliliklar: ve tercihleri temelinde Z kusaginin 6zgiin yapisini tatmin
eder diizeyde degildir.
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Her biri ayn1 zamanda tiiketim toplumu igin birer “meta” haline gelmis olan
yaraticilik, hayal giicii, diisiinme ve sorgulama, yaparak yasayarak 6grenme gibi
kavramlarin mevcut 6grenme-ogretme siireglerindeki uygulanis bi¢imi okullarda
gerceklestirilen geleneksel egitimi Z kusag1 bireyleri i¢in anlamsiz hale getirme ris-
ki tasimaktadir. Davranisgi ve biligsel yaklasimlar: temel alan 6gretim siireglerinde
olgtilebilir ve gozlenebilir hedefler 6nceden belirlenmektedir. Bu isleyis, yapilan-
dirmaci yaklasim gibi 6grenci merkezli bir 6gretim siirecinde anlam olusturma-
ya, hedef davranislar ise kazanim adi verilen bigime evrilmis goziikse de okulun
islevi ve otomasyon toplumu kurgusunun asil hedefi degismemektedir. Bir diger
deyisle her sekilde ortiik amag, yapilandirilmis miifredatlar ve bunlarin uygulay1-
cist olarak 6gretmenler vasitasiyla, standardizasyonu saglayarak basar: 6l¢iitlerine
ulagilmasi, ongoriilen bilginin 6grenilmesi, beklenen tutumun edinilmesi, istenen
davranigin gosterilmesi {izerinedir. Dolayisiyla geleneksel egitim sistemleri i¢in
yaraticilik, elestirel diigiinme gibi derin kavramlar, bir kimse 6grenirken ancak
‘kendisi i¢in 6ngoriilmily hedeflere/kazanimlara diger bireylerden daha hizli ve
kestirme yollarla ulasabildigi siirece deger gormekte ve anlamli varsayilmaktadir.
Otomasyon toplumunun egitim ve medya yoluyla somut-soyut miimkiin olan her
seyi metalastirmak iizere doniistiirebilme becerisinin Z kusag i¢in pek de gegerli
olmayacag1 aciktir.

Pandemi Siirecinde Okulsuz Toplum

Idealize edilmis tanimlardan ziyade temel iglevi baglaminda okul, kurgulan-
mus hedefler, yontemler ve ilkeler vasitasiyla yapilandirilmis bir kiltiirleme stireci
i¢in 6gretim igeriginin belirlenen bir zaman araliginda bireylere aktarildig: yerdir.
Sanayi toplumuna gegis ile birlikte ortaya ¢ikan bugiinkii anlamiyla okul, 6ziinde
sosyoekonomik ve ideolojik baglamda bazi temel islevlere sahiptir. Bunlarin ba-
sinda, egitim-6gretim yoluyla sanayi toplumunun gereksinim duydugu temel bil-
gi ve becerileri edindirme, boylelikle de otomasyona dayal: iiretim sistematigine
katki saglayan, ayn1 zamanda toplumsal normlara uygun vatandaslar yetistirilmesi
gelmektedir. Sanayi toplumlarinda binlerce insanin bir arada yasadigi, karmagik
sosyokiiltiirel yapilara ve kendine 6zgii bir isleyise sahip kent yasaminda insanla-
ra egitim veren bir kurum olarak okulun varlig1 elbette makul ve akla yatkindir.
Gelgelelim 6grenme ve 6gretme kavramlar: 6zelinde egitimin ve okulun iglevleri
gelecek igin tartismaya agiktir. Geleneksel sanayi toplumunun égrenme-6gretme
stireclerinde temel aldig felsefe, kuram ve uygulamalar Covid-19 ile birlikte yasa-
nan kiiresel salgin déneminde ¢ok agik gostergeler esliginde ciddi somut elestirile-
re maruz kalmistir. Bu ayni zamanda, egitime iliskin beklenilenden ¢ok daha 6nce
kendisini agik¢a gosteren, birey merkezli daha organik bir toplum i¢in degisim
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beklentisidir. Pandemi siirecinde bir yildan ¢ok daha fazla bir zaman diliminde
ogrenciler okullara ya hi¢ gidememis, ya da zaman zaman devam edebilmislerdir.
Yalnizca Tiirkiye 6rnekleminde bile ele alindiginda yaklasik 17 milyon 6grenci bu
donemde uzaktan 6gretim yoluyla EBA olarak bilinen Egitim Bilisim Ag1 aracilig
ile dijital ortamlarda ve E-Okul olarak bilinen televizyon yayinlari ile ders igerik-
lerine ulagmislardir. Daha sonraki bagliklarda esitsizlikler baglaminda deginilece-
¢i gibi sosyoekonomik diizey ve yeterli teknoloji altyapisina sahip olamama gibi
nedenlerle 6grencilerin sayisal olarak ancak yarisindan ¢ok daha azi bu kanal-
lardan 6gretim ortamlarina erisim saglayabilmistir. Ancak sosyoekonomik olarak
yeterli olanaklara sahip olan ve goérece 6z diizenleme becerisi yiiksek 6grenciler
okul disinda almis olduklar1 yardimlar ve akademik destek sayesinde bu stiregle
basa ¢ikabilmistir. Buna ragmen tiim kademe ve yas grubundaki 6grenciler i¢in
(egitim sisteminin kendi 6n gordiigii kavramsallastirma ile) ciddi 6grenme kayip-
larinin ortaya ciktig1 goriilmektedir. Ders bazli ve merkezi olarak gergeklestirilen
ulusal 6l¢ekli sinavlar ile birlikte en nihayetinde sanayi toplumunun beklenti ve
stirdiiriilebilirligini saglayacak egitsel “segmentasyon” 6grencileri okullara, sinif-
lara, subelere ayirmak suretiyle tamamlanarak toplumsal isleyisin devamliligi da
bir bigimde saglanabilmistir. Sonug olarak, kimisi zorunluluktan, kimisi ise egitim
sisteminin kronik hale gelmis sorunlarindan kaynakli 6ziinde bir tiir egitim-6gre-
tim siireci “...demek ki okulsuz da olabiliyormus...” elestirileri ile birlikte gecici de
olsa uygulamada ger¢ege doniigmiistiir.

Sanayi toplumu sistematiginde egitim, okul ve ilgili alt kavramlara yonelik
elestirel bakis acis1 esasen siklikla dile getirilen olagan bir durumdur. Kuskusuz bu
konuda ifade edilen en radikal sdylemlerden birisi ‘Okulsuz Toplum’ isimli eseri ile
Ivan Illiche aittir. {llich okulu 6zetle, sahip olunan degerlerin kurumsallagtirildig:
bir yer olarak nitelemekte ve gercek bir egitimin uygulanabilmesi i¢in toplumun
oniine konulan en 6nemli engeli “diislerin okullastirilmas1” olarak gérmektedir.
Ayni zamanda okul aracilig ile kurumsallagan degerlerin de toplumsal karsitlikla-
ra ve ruhsal yikima neden oldugu uyarisinda bulunmaktadir (illich, 2006). Dogal
olarak diyalektik bir yaklasimla egitim ve okulun toplumsal anlamda yerini ve is-
levini olumlayan bakis agilarina da burada yer vermek gerekir. Ornegin ‘Okul ve
Toplum’ isimli eserinde Dewey, toplumun kendisi i¢in meydana getirdigi biitiin
seylerin yine okul aracilig1 onu olusturan bireylere kazandirildigini belirtmekte-
dir. Dolayisiyla Dewey, toplumun bu sekilde kendi kendisine verdigi okuldan daha
degerli hicbir sey olmadigini da savunmaktadir (Dewey, 2008). Egitim ve okulun
islevi ile ilgili bu farkli ve bir bakima zit yonlii iki bakis acis1 ana hatlari ile karsilas-
tirlldiginda, sanayilesme ile birlikte doniisen toplumsal yapi, normlar ve isleyisteki
degisimin tartigildig simgesel bir karsilagtirma ortaya ¢ikmaktadir. Bir tarafta zi-
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hinlerde canlandirilmas: oldukga zor olan tiimiiyle okulsuz bir toplum; 6te tarafta
cesitli esitsizlik alanlar ile pratikte her bir birey icin ayni seyi ifade etmiyor olsa
da toplum i¢in en degerli sey olarak goriilen okul ve toplum... Farkli diinya go-
riiglerinden yola ¢ikan her iki bakis a¢isinin ortak paydasinin ise okul baglaminda
bireyin bizzat kendisinin olmasi ayrica manidar bir ironi olusturmaktadur.

Enddstri 1.0 ve gliniimiize ulasan ardil dénemlerde, 6zellikle de son yiizyil-
da, birbirine benzer pedagojik kavramlardan tiiretilen kuramsal yaklasimlarla
6grenme-ogretmeye iliskin kavramsallastirmalarin teknik ve teknolojik manada
gelismesi saglanmistir. Ancak bu durum birey ve toplum i¢in gelecege yonelik bir
paradigma degisiminden ziyade, geleneksel sanayi sistematiginin ve neden oldugu
sorunsallar yumaginin her defasinda rotuslanarak toplumlarin tekrar tekrar buna
maruz birakilmasina neden olmustur. Zira s6z konusu gelismelere ragmen 6gre-
tim, bireylere standardize edilmis hedefler veya kazanimlar ¢ercevesinde davranis,
tutum, bilgi ve beceri kazandirmaktan dteye gecememistir. Otomasyon ve niifus
patlamasi sarmalinda yeryiizii kaynaklar1 kontrolsiiz bigimde azaltilmis, bunlara
erisim ve sahip olma gabas kiiresel baglamda dogrudan veya dolayli ekonomik
savaslara yol agmistir. Hammadde gereksinimi ve agir1 titketim nedeniyle ekolojik
denge onarilmasi zor bir seviyede bozulmus, insanlarin temel yasam gereksinim-
leri olan hava, su ve besinlerin elde edildigi toprak kirlenmistir. Gelir diizeyi ve
esit(siz)likler temelinde egitime erisimde dezavantajli gruplar ortaya ¢ikmis, bu
cercevede toplumlar arasindaki makas kiiresel ve yerel baglamlarda giderek agil-
mustir. Sanayilesme siirecine neoliberal ekonomik politikalarin eslik etmesi bir tiir
mutluluk ve toplumsal esitlik gostergesi olarak asir1 tiiketime neden olmus, yiiksek
bilimsel diizey ve ileri teknolojiye ragmen kiiresel deformasyonu her anlamda iyi-
den iyiye arttirmistir. Gorece elestirel bu yaklasimda ana argiiman, genelde egitim,
Ozelde ise okullar araciligiyla uygulana gelen 6grenme-6gretme siireglerinin he-
men hemen tim yo6nleriyle sanayi toplumunun “minimum girdi ve maliyet - mak-
simum karlilik ve verimlilik” rotasindaki isleyisinin devamina y6nelik oldugudur.
Hatta bir bakima endiistriyel isleyisteki bu sistem yaklasimi, onun devamliligin
saglamak {izerine kurgulanmis bir altyap: olarak egitim-6gretimin kendisine de
ayni bi¢cimde aktarilmig gozitkmektedir.

Onceki satirlarda ifade edilmeye galigilan bir durum tam da bu noktada biraz
daha somut hale gelmektedir. Esitsizlikler, dijital u¢urum, ezberci yaklasim gibi
aksayan neredeyse tiim yonlerinin pandemi ile birlikte normal seyrinden ¢ok daha
erken bir zamanda, derin ve giiglii bir etkiyle ortaya ¢ikmasina ragmen sanayi top-
lumunun geleneksel egitim anlayisi kendi sistematiginden taviz vermemektedir.
Bir diger deyisle 6grenme-6gretme siireglerinde insan odakli degisim ihtiyacinin
bu denli bariz bir bi¢cimde ortaya ¢iktig1 kiiresel bir sorunsal da dahi samimi bir
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Ozelestiri ve degisim kararlilig: saglanamamaktadir. Bunun yerine fiziksel devam-
lilik gerektiren bilindik okul isleyisi, yerini bir siireligine tiimiiyle veya kismen
kendi imitasyonu olan ‘acil uzaktan 6gretim’ uygulamalarina birakmistir. Her ne
kadar 6nciil uygulamalarina sanayi devrimi ile es zamanl bir donemde rastlansa
da, uzaktan 6gretim 2000’li yillardaki dijital doniisiim, genis bant internet ve kab-
losuz aglar ile bugiin bilinen modern halini almistir. Ancak soru sudur: “Uzaktan
ogretim gelecekte okullarda gerceklestirilen 6gretimin yerini alabilir mi?”

Ne yazik ki az 6nce tekrarina yer verilen elestirel bakis agis1 temelinde bu
durum -en azindan simdilik- pek olanakl: degildir. Kiiresel 6lgekte oldukea kala-
balik, pek ¢ok agidan dezavantajli bir niifus i¢in dijital araglara ve internet agina
erisim konusunda ciddi bir u¢urumdan bahsediliyorken uzaktan 6gretimin birey-
lerin 6grenme ihtiyacini tiimiiyle karsilayacak mantikli bir ¢6ziim 6nerisi oldu-
gunu su asamada kabul etmek giictiir. Motivasyon, etkilesim, ders igeriklerinin
uzaktan dgretime hazir hale getirilmesi ve sunumu gibi daha pek ¢ok kavram bag-
laminda pandemi siirecinde basta 6gretmen ve 6grenciler olmak tizere ilgili aktor-
lerin boyle bir duruma teknik ve egitsel anlamda hazirbulunusluklarinin yeterli
seviyede olmadig1 da ortaya ¢ikmistir. En nihayetinde, pandemi 6ncesinde yogun
elestiri ve tartismalar iceren 6grenme-6gretme yaklasimlari, video konferans ya-
zilimlar1 aracihiiyla ve bilindik okul isleyisine benzer bicimde uzaktan egitim ile
stirdiiriilmeye ¢alismaktadir. Tiim somut gostergelere ragmen degisime direng ko-
nusunda oldukea kararli goriinen egitim sistemi, icat edilen bu yeni karma yak-
lasima “acil uzaktan 6gretim” ismini vererek yoluna devam etmektedir. Pandemi
doneminde bu durum, birkag yarim asr1 asan uzaktan egitim deneyimin biriktigi,
binlerce akademik makale ve lisansiistii tez ¢aligmasinin yazilip ¢izildigi bir 6gre-
tim yonteminin sorunsallarla dolu egitim sistematigi icerisinde arzu edilen ¢ozii-
mil iiretememesini turnusol kagidi benzeri bir yolla géstermesi agisindan oldukga
manidardir. Ek olarak, ayni sorunsalin kritik boyutunu teskil etmesine ragmen
acil 6rgiin 6gretim gibi bir kavramin degil de, acil uzaktan 6gretim ifadesinin 6n
plana ¢ikariliyor olmas: da genel olarak uzaktan 6gretimin otomasyon toplumu
icerisindeki meta degerinden kaynaklaniyor olsa gerektir. Egitimdeki siiregelen
sorunsallara ¢6ziim i¢in yenilik¢i sifatiyla 6ne ¢ikarilan her bir yaklagim tersine
bir etki ile 6grenme-6gretme siireclerinde paradigma degisimi gereksinimi tezini
daha da giiglendirmektedir.
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Egitimde Firsat Esitligi

Ogrenmede degisim ihtiyacinin en énemli gostergelerinden birisi esitsizlik
alanlaridir. Sanayi toplumu egitim anlayisi, bireyleri sinavlar aracilig: ile zeka si-
niflamalarina, kugak tanimlamalari ile karakter ve davranis siniflamalarina, orta-
lamaci, genellemeci materyalist bir bakis agist ile ekonomik temelli siniflamala-
ra, bir tiir sistem yaklagimi temelinde tabi tutmaktadir. Bunlarin esitsizlikler ile
arasindaki neden-sonug iligskisi dogrudan bizzat egitimin kendisi degilmis gibi
goziikebilir. Ancak toplumu olusturan bireyler i¢in ekonomik dongiiniin isleyisi,
refah paylasimi, iiretim ve miilkiyet iligkileri, sosyal ve kiiltiirel siniflandirmalar
benzeri pek ¢ok durum bireylerin nitelikli egitime erisebilme olanaklar1 ile dogru
orantilidir. Ornegin, sosyoekonomik diizeyi yiiksek, egitimli anne-babalara sahip
ve belirli sosyal ¢evrelerde yetisen ¢ocuklar yeterli egitim olanaklarina kolaylik-
la erisebilmektedir. Ya da anne ve/veya babasi yiiksek gelir diizeyi saglayabilecek
mesleklere sahip ¢ocuklarin devam etme sansi olan okullar, gelecekte benzeri
meslekleri edinme ve yitksek diizeyde kazang elde etme olasiliklarini onlara da
kolaylikla saglayabilecek potansiyelde olmaktadir. Oysa bu tespitin, niifusun ¢ok
daha bityitk kismini olugturan bir fabrika iscisi, tarimla ugrasan bir ciftci ya da
toplumun dezavantajli kisimlarini olusturan diger bireyler igin gegerli olamaya-
cag1 aciktir. Muhakkak ki bu duruma yonelik istisnai 6rnekler mevcuttur. Ancak
farkli ekonomik sinif ve statiiler arasindan bireylerin piramidin tist katmanlarina
egitim yoluyla radikal gecisleri nadiren gerceklesebilmektedir. Kisacasy, isleyis bi-
¢imi mevcut paradigma ve sanayi toplumu gereksinimleri ile belirlenmis okullar
ve egitsel yaklasimlar nedeniyle bireylerin nitelikli egitime erisimde, 6zellikle sos-
yoekonomik baglam temelinde makas daha 6nce de belirtildigi gibi her gegen giin
daha da agilmaktadir. Toplumsal cinsiyet esitsizliginin bir alt boyutu olarak kiz
cocuklarinin egitime erisimi, engellilik durumu, djjital ugurum, ekonomik esit-
sizlikler gibi pek ¢ok baslikta yine pek ¢ok karakteristik sorunsal 6ne ¢ikmaktadir.
Ornegin Ozdemir (2021), kadinlarin ayrimciliga maruz kaldigi 6nemli alanlardan
birisinin egitim oldugunu ifade etmekte, kiz ¢ocuklarinin tim diinyada egitim
olanaklarina erisim konusunda dezavantajli konumda oldugunu belirtmektedir.
Dolayisiyla demografik yap1 temelinde ele alindiginda hemen hemen esit sayilarda
olan kadin ve erkek niifusun egitime esit erisim sansina yonelik ayni seyi soylemek
olanakli olmayacaktir. Diger esitsizlik alanlari i¢in de durum pek farkli degildir.

Neoliberal ekonomik politikalarin yon verdigi, pragmatist otomasyon top-
lumlarinin isleyisinde esitsizlik kaynakli bu konulara ¢6ztimii ifade eden yegane
kavram “egitimde firsat esitligi” olarak ortaya atilmigtir. Oysa firsat esitligi her ne
kadar bireysel gelisim ve toplumsal ilerleme i¢in islevsellik icerse de, egitimdeki
esitsizlik kaynakli sorunsallara tek bagina ¢oziim {iretebilecek kapasitede degildir.
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Zira egitime erisimde baslangic sartlar1 acisindan asgari olanaklara sahip olmayan
bireylere yalnizca firsat esitligi baglaminda yaklagsmak adil bir bakis agis1 olmaya-
caktir. Ornegin, kiiiik yaglardan itibaren dijital teknolojilerin ¢oguna erisebilen
ve kullanabilen bir ¢ocuk ile bu teknolojileri hi¢ edinememis ve kullanamamis bir
diger ¢ocugun ayni anda yer aldig1 teknoloji destekli bir 6grenme deneyimi her
ikisi i¢in ayn1 diizeyde, 6zellikle fayda, verimlilik ve etkililik agisindan varsayilan
ciktilar1 saglamayacaktir. Bu nedenle, esitligin yalnizca mevcut/baskin paradig-
manin 6nerdigi ilke ve degerler baglaminda degil, ayni zamanda egitimde degisim
beklentisinin bireylerin sahip olduklar: temel olanaklarin da hesaba katilarak ele
alinmas: gereklidir. Turner (1997) esitligi dort temel kavram ile siniflandirmakta-
dir. Bunlardan ilki, inang ve etik degerler temelinde insanlarin dogduklar1 andan
itibaren birbiriyle esit oldugunu séyleyen varliksal esitlik’tir. Belirli bir rekabet or-
tami i¢inde yetenekli olanlarin becerilerini kisisel bagarilar1 i¢in kullanmalarina
olanak saglayan kavram firsat esitligi olarak tanimlanmaktadir. Turner, firsat esit-
liginin anlaml olabilmesi i¢in bireylerin yarisa abartisiz engellerle ve ayni nokta-
dan baglamasi gerektigini vurgular ve bu durumu sartlarda esitlik seklinde ifade
eder. En nihayetinde sonuglarda esitlik’ten bahsedilir ki bu ayn1 zamanda baslangig¢
noktasi ve dogal yeteneklere bakmaksizin herkes i¢in elde edilecek sonuglar baki-
mindan esitligin saglanmasidir. Turner, bu son esitlik bicimi vurgusuyla kadinlar,
cocuklar ve diger ayricaliksiz gruplar icin firsat esitligi yaratmak adina sartlardaki
onemli esitsizlikleri giderme amacindadir. S6z konusu dort esit(siz)lik alani gerge-
vesinde egitim ve toplum ile dogrudan iliskili ¢esitli degiskenler ve hedef kitleler
mevcuttur. Neoliberal ekonomi temelli otomasyon toplumlarinda bunlarin deza-
vantajli sosyolojik gruplar gibi ifadeler ile normal dagilimin disindaki ug degerler
olarak kabul edildigi gorece sdylenebilir. Finlandiya egitim sisteminin mimarlarin-
dan birisi olan Shalberg (2018), daha hakkaniyetli bir egitimin birbirinden farkl
tiim egitim kazanimlarinin varlik, gelir, statii veya miilkiyet farkliliklarindan, bas-
ka bir deyisle ailevi sartlardan kaynaklanmamasi demek oldugunu belirtmektedir.
Dolayisiyla da egitimde degisim ekseninin firsat esitligi ile birlikte 6ncelikle her
birey i¢in egitime olanak saglayan yasamsal sartlar1 iyilestirme yoniinde bir eksene
kaymasi amaglanmalidir.

Asiri Egitim ve Rekabet

Sanayi Devriminin baglangicindan giiniimiize degin bilimsel ve teknolojik
alanlardaki gelismeler her gegen giin daha da karmasiklasan, veriye ve yapay zeka-
ya dayali caligma prensibine sahip bir iiretim sistematigi olusturmustur. Ozellikle
Internet’in bulunmastyla birlikte nicelik bakimindan artis gésteren bilgi kaynakla-
rina erisim ve bireyler arasinda kiiresel 6l¢ekte iletisim olanakl: hale gelmistir. Bu
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durum, dgrenenlere geleneksel yollarla okullarda kazandirilan temel bilgi ve be-
cerilerin giindelik yasam ve cesitli istthdam alanlar1 i¢in yetersiz kalmasina neden
olmus, bunlar1 periyodik olarak gelistirme ve giincelleme ihtiyact dogurmustur.
Coztim, okul disinda, her an ve her yasta 6grenme-6gretmenin gergeklesebilecegi
yasam boyu 6grenme kavramu ile karsimiza ¢ikmaktadir. Kavram Milli Egitim Ba-
kanlhig: (MEB) tarafindan, “Bireysel, toplumsal ve istihdam ile ilgili bir yaklagimla
bireyin bilgi, beceri ve yetkinliklerini gelistirmek amaciyla 6rgiin egitimin disinda
hayat1 boyunca katildig1 her tiirlii 6grenme etkinlikleri” bi¢ciminde tanimlamak-
tadir (MEB, 2018). Goriilecegi {izere yasam boyu 6grenme temel olarak iiretim-
titketim sistematigi kapsaminda ele alinmakta olan ve sanayi toplumu ile 6zdes-
lesmis bir kavramdir. Bir bakima, bugiiniin 6grenenleri i¢in artan bilgi miktar:
ve egitime talep, istthdam olanaklarina erisim, karmasiklasan ekonomik siiregler,
gelisen bilim, teknoloji ve her alanda yenilik¢i yontemler yasam boyu 6grenme
yoluyla egitimdeki rekabeti belki de hi¢ olmadig1 kadar arttirmstir.

Toplumsal refahtan daha yiiksek diizeyde pay alabilme ve statii beklentisi
igerisindeki birey artik daha 6nce belki hi¢ olmadig: kadar ¢ok seyi 6grenmek,
amact dogrultusunda yeni yeni beceriler gelistirmek durumundadir. Temel ilke-
lerini modernist paradigmadan alan faydaci ve ilerlemeci bir egitim sistemi bu
agsamada sanayi toplumunun ihtiya¢ duydugu is giiciinii okullar, siniflar, konular,
kazanimlar ve en nihayetinde sinavlar yoluyla bir tiir filtreden gecirerek yaratmak-
tadir. Bireyler okullarda 6gretim yoluyla dogustan getirdikleri potansiyelleri ve ilgi
alanlar1 dikkate almaksizin endiistriyel iiretim sistematigine uygunluklarina gére
kategorize edilmektedir ve belki de yasamlar1 boyunca hi¢ kullanmayacaklar: pek
¢ok bilgiye maruz birakilmaktadir. Insan dogasina uygunlugu tartismaya agik olan
rekabete dayal bu isleyis, modern birey i¢in bas edilmesi zor sosyal ve psikolojik
bir yiik olugturmaktadir. Russell (2017), bu durumu “geng insanlara hayal giiciine,
zekaya ve hatta sagliga zarar verecek kadar ¢ok bilgi yiikleme egilimi” seklinde
tanimlamakta; egitimde rekabete olan inancin en biiytik kusurlarindan birisini,
ozellikle de en iyi 6grenciler arasinda asir1 egitime yol agmasi seklinde ifade et-
mektedir. Russell kavrami daha ziyade biligsel stiregler baglaminda, ‘asir1 6grenme’
ile es anlami bir bigimde kullanmis goziikse de bunun bir {ist boyutu olarak kabul
edilebilecek asir1 egitim, ilgili alanyazinda egitim diizeyi ve istihdam olanaklari-
n1 da kapsayacak bicimde daha genis bir sekilde ele alinmaktadir. Asir1 egitim,
bir taraftan 6grenmede isbirlik¢i bir yaklagima vurgu yapan, bir taraftan da simav
notu, diploma, ekonomik gii¢, toplumsal statii gibi kavramlara erisim icin rekabeti
onceleyen ciddi bir sanayi toplumu paradoksu olarak kabul edilmelidir. Bauman
(2020) egitim tizerine yazilarinda, beklentilerin yiikseldigi onca yildan sonra okul-
lardan mezun olup yetiskinlerin hayatina adim atanlar icin beklentilerin diisiisiiy-
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le kars1 karsiya kalian bir gelecekten soz etmektedir. Insan odakli bir degisimin
yadsinmasi, rekabete dayali bir egitimin devamu ise kuvvetle muhtemelen ¢ocuk-
lar ve geng bireyler i¢in ancak benzer bir gelecek anlamina gelecektir.

SONUC

Sanayi devrimi ile beraber egitimi sekillendiren ve yon veren bilimsel bilgi
birikimi insan odakli olmaktan ziyade pragmatist/faydaci bir yaklasimla iiretim-
titketim-karlilik ekseninde neoliberal ekonomik dongiiyii dncelemektedir. Cogu
defa bireyin kendisi dahil olmak iizere var olan mevcut her sey toplumun varli-
g1, devamlilig, refahi igin sistemsel birer girdi olarak kabul edilmektedir. Gele-
neksel egitim tiimiiyle toplum igindir. Bireyin dogustan getirdigi potansiyeli ve
kapasitesi toplumun genel faydasi i¢in egitim yoluyla bigimlendirilmelidir. Oysa
J.JRousseau, pedagoji alanindaki basyapitlardan birisi olan ‘Emile’ adl1 eserinde,
“toplumun varligini bireyin 6zgirliigiine baglamakta; cocugun duygu diinyas:
tizerinde durdugu kadar varolugsal degerleri ve vicdani iizerinde de durmakta-
dir” (Yildirim, 2013). Dolayisiyla 6grenmede ve kavramlarda degisim oncelikle
bu bakis agist gergevesinde bir doniisiimii gerektirmektedir. Endiistriyellesme ve
otomasyon toplumu lehine kararlilikla siirdiiriilmeye ¢alisilan geleneksel kavram-
sal/kuramsal yaklagimin gelecekte 6grenme-6gretme siireglerinde gercek manada
bir degisim saglamasina yonelik beklenti biiyiik bir olasilikla —~daha 6nceki pek
¢oklari gibi- sonugsuz kalacaktir. Ancak yanlislanmadig: siirece dogru kabul edi-
len bilimsel gergeklikler ve yine bunlardan yola ¢ikarak kabul goren varsayimsal
genellemeler nedeniyle akademik aragtirmalarin 6grenme-6gretmedeki gegerlik
ve giivenirliine de bu nedenle temkinli yaklasmak gereklidir. Endiistriyelles-
menin birey ve yasadig1 diinya {izerindeki geri doniisii neredeyse olanaksiz hale
gelen yikici etkilerinin durdurulabilmesi ve ardi sira, pandemi sonrasi gelecegin
restorasyonu i¢in 6zgilin, yeni bir kiiltiirlenme modeli hedefi ile onlar1 yeniden
tanimlamaya ¢aligmadan var olan pedagojik kavramlara materyalist degil, insancil
anlamlar yiiklemek yeterlidir. Hern (2008), bireyin ¢evresindeki diinyay1 nasil kes-
fedecegine karar vermesi, digerlerinin ve bizzat bireyin yasadig1 deneyimler {ize-
rine diistinmesi ve hayatin anlamini bulmak, yaratmak olarak tanimladig akl ve
diistinceleri kontrol hakkinin en temel insan haklarindan birisi oldugunu vurgula-
maktadir. Freire (2019), ilerici egitim praksisisin/uygulamasinin en 6nemli iglevle-
rinden birisinin elestirel, gozii pek bir meraki tesvik etmek oldugunu sdylemekte-
dir. Russell (2014), egitimcinin muhtag oldugu ve 6grencilerin elde etmesi gereken
seyin sevgiye dayanan bilgi oldugunu ifade etmektedir. Dolayisiyla, egitimde de-
gisimi degil, radikal bir déniisiimii hedeflemek; var olan kuram ve uygulamalara
insan, doga ve evrensel degerler odakli anlamlar yiikleyecek paradigmalarla su
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ana kadar yapilagelenin tam aksine bir yonde yol almak egitimde degisimi sagla-
ma potansiyeline sahip denemeye deger bir yontemdir. Bilim ve teknoloji binlerce
yillik bir siirecte modern insanin faydasina olabilecek yeterli birikime erismistir.
Bundan sonrasi i¢in egitimde yeni yeni kuramlar, kavramlar, teknoloji ve uygula-
malar bulmaya ¢alismak yerine, mevcut birikimin insan odakli bir restorasyonuna
yonelmek degisim icin daha yapici sonuglari beraberinde getirecektir. Son olarak,
yukarida dile getirilen temel bakis agis1 ile genelde egitim, 6zelde 6grenme-o6gret-
me stireglerinde degisim ihtiyacini yiizeysel ve yergisel onermelerle ele almaktan
ziyade, konuya alisilagelmis perspektifin otesinde bir yontem ¢er¢evesinde dik-
kat cekildigi belirtilmelidir. Egitimde gercek manada bir degisimin, daha dnceki
denemelerin gelistirilmis tekrarlari yoluyla miimkiin olamayacag: diisiincesinden
hareketle, bu boliim kendi varsayimlarini, 6nermelerini ve ¢oziimlerini tematik
bir ¢ercevede harmanlayarak ortaya koymaktadir.
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“Degismeyen tek sey degisimin kendisidir” Heraklitos
“Degisim, degismeyen tek seydir” Arthur Schopenhauer

Ozet

Teknolojide yasanan degisimlerin etkisinin en yaygin goriildiigii alanlardan biri kuskusuz
egitimdir. Bu baglamda 6gretmen rolleri de son yillarda oldukga farklilagmis ve gesitlenmistir.
Egitim alanindaki birgok yeniligin 6grenme ve 6gretme siireglerinde kullanilmasinda, 6gret-
menler en 6nemli aktorler olarak goriilmektedir. Bir 6gretmenin niteligini 6gretmen kimligi ve
dgretmen rolii yakindan ilgilendirmektedir. Ogretmen kimligi, 6§retmenin dgrenciler tizerin-
deki etkisi, okulun niteligine olan katkisi, meslegin profesyonel oldugu kadar sosyal yoniiniin de
6n planda olmas gibi cesitli nedenlerle ele alindiginda énemli bir 6zelliktir. Ogretmen kimligi,
6gretmenin toplumda, sistem iginde, okulda, sinifta, meslektaslar1 arasinda ve en 6nemlisi 6g-
renme ve dgretme siireclerinde oynadig rolleri etkilemektedir. Ogretmen kimligi ile 6gretmen
rolii arasinda birbirini etkileyen ve doniistiiren bir iliski oldugu soylenebilir. ideal dgretmen,
uzman Ogretmen, nitelikli 6gretmen, mitkemmel 6gretmen, usta 6gretmen, bagarili 6gretmen
gibi birgok kavram ile kars: karsiya kalmaktayiz. Peki bu 6gretmenler kimlerdir, hangi nitelik-
lere sahiptirler, sinif iginde ve disinda, sistemde ve toplum oniinde rolleri nelerdir? Bu boliimde
ogretmen kimligi ve 6gretmen rolii arasindaki iligki irdelenerek, teknolojinin 6grenme ve 6gret-
me siireglerine entegrasyonunun getirileri ile birlikte 6gretmen roliiniin degisimi ele alinmustir.

tegrasyonu

Hazirlik sorular

o Ogretmen roliiniin degismedigini iddia edebilir miyiz?

o Ogretmen roliiniin degisiminde baglamin etkisi nedir?

o Ogretmen roliiniin degisiminde paydaslarin etkisi nedir?

o  Ogretmen roliiniin degisiminde bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismele-
rin etkisi nedir?
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GiRis

Degisim, son yillarda iizerine ¢ok¢a konusulan kavramlardan biridir. Oyle ki
“degisim sozctigiiniin kendisi degisim kavramini tam olarak anlatabiliyor mu?”
sorusunu yanitlamak bile konuya bir¢ok agidan bakmay gerektirmektedir. Tiirk
Dil Kurumunun (2021) Giincel Tiirkge Sozliigtine gore degisim kelimesi “bir za-
man dilimi i¢indeki degisikliklerin biitiinti, degisme” anlamina gelmektedir. Bu-
rada ifade edilen bir zaman dilimi belirsizliginin, giiniimiizde giderek daha kisa
araliklar1 kastettigini gormekteyiz. Ozellikle bilgi ve iletisim teknolojilerinde!
yasanan gelismeler, yasantimizin her alaninda, saghktan hukuka, ekonomiden
egitime kadar degisimi tetiklemekte ve hiz kazandirmaktadir. Egitim sisteminden
bir yandan bu degisime uyum saglarken, diger yandan bu degisime uyum sagla-
yacak bireyler yetistirmesi beklenmektedir. Toplum giderek dijitallestikce, dijital
baglamda yetkin bireylere ve dolayisiyla o bireyleri yetistirecek egitim sistemine
ve sistemin uygulayicilari olarak bunu hayata gegirebilecek nitelikli 6gretmenle-
re olan ihtiya¢ artmaktadir. Bu durumun egitim aragtirmalarina yansimasi, de-
gisime uyum saglayacak bireyleri nasil yetistirmeliyiz ve bu bireyleri yetistirecek
Ogretmenleri nasil yetistirmeliyiz sorulari ile 6n plana ¢ikmaktadir. Giiniimiizde
6gretmen niteligi okul 6ncesi, ilkogretim ve ortadgretim diizeylerinde 6grenci ba-
sarisini en ¢ok etkileyen faktorlerden biridir (Varol, 2017). Bir 6gretmenin niteli-
gini 6gretmen kimligi ve 6gretmen rolii yakindan ilgilendirmektedir (Beauchamp
ve Thomas, 2009; Erdem, 2020). Bu bolimde 6gretmen kimligi ve 6gretmen rolit
arasindaki iligki irdelenerek, 6gretmen roliiniin degisimini ve bunun olas: etkileri
ele alinacaktir.

Ogretmen Kimligi

Ogretmen kimligini tanimlarken diiz bir betimleme yapmak miimkiin degil-
dir (Samuel, 2008); ¢linkii 6gretmen kimligi sabit, tek tiirde bir olgu degildir (Kaya,
2016). Ogretmen kimligi, bir §gretmenin kendini bir “6gretmen” olarak bagkala-
rina veya kendisine nasil tanimladig1 olarak tanimlanabilir (Erdem, 2020). Ogret-
men yetistirme programlari, kimlik gelistirme ihtiyacinin farkindalig: ile birlikte
gliclii bir kimlik duygusu gelistirmek i¢in ideal bir baslangi¢ noktas: olarak kabul
edilmektedir (Beauchamp ve Thomas, 2009). Bununla birlikte 6gretmen kimligi
profesyonel ve sosyal ortamlarda meydana gelen sosyal ve kiiltiirel etkilesimlerden
(Kaya, 2016), gegmis yasantilar, baglamsal kosullar, benlik gibi bir¢ok faktérden
etkilenmektedir (Beauchamp ve Thomas, 2009). Ogretmen kimligini anlamak iin
deneyimlerin yinelemeli olarak siirekli yorumlanmas: gerekir. Bu durum 6gret-
men gelisiminin siirekliligine de isaret etmektedir. Nitekim 6gretmen gelisimin-

1 Bunoktadan itibaren boliimde teknoloji ile kastedilen bilgi ve iletisim teknolojileri olacaktir.
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de kimlik algis1 6nemlidir. Ancak 6gretmen kimliginin yapisinin dinamik olmasi

(Beijaard, Meijer ve Verloop, 2004), kimlik kavramini tanimlama sorunu, kimligin

tanimlanmasinda 6gretmenin benliginin yeri ve etkenlik ile baglamsal faktorlerin

etkisi tartigmaya agik konulardir (Beauchamp ve Thomas, 2009).

Ogretmen kimligi, 6gretmenin dgrenciler iizerindeki etkisi, okulun niteligi-

ne olan katkisi, meslegin profesyonel oldugu kadar sosyal yoniiniin de 6n planda

olmasi gibi ¢esitli nedenlerle ele alindiginda 6nemli bir 6zelliktir (Erdem, 2020).

Beijaard, Meijer ve Verloop (2004) égretmen kimliginin yapisini dort boyutta

aciklamaktadir.

1.

Ogretmen gelisiminin siirekliligi nedeniyle 6gretmen kimligi deneyim-
lerin stirekli ve yeniden yorumlanmasi stirecidir. Mesleki gelisim agisin-
dan ele alindiginda su anda kim oldugunun ve kim olmak istediginin
yanitidir.

Ogretmen kimligi siirekli degismekte olan dinamik bir yaprya sahiptir
ve hem kisiyi hem de baglami ifade etmektedir. Benzersiz bir 6gretmen
kimligi yoktur. Ogretmenlerin kigisel olarak kendilerine yiikledikleri
degere bagh olarak mesleki 6zellikleri ele alma bigimleri farklilik gos-
termektedir. Dogutas (2021) 6gretmenlerin mesleki kimliklerini nasil
anladiklarini; 6gretmenlik mesleginin icerigi, mesleki ozellikleri, bu
ozelliklerin standartlastirilmasi, mesleki kimligin degisimi, bu kimligin
anlami, 6nemi ve bu kimligi etkileyen nedenler altinda incelemistir. Bu
calisma, profesyonel kimligin zamanla degistigi inancini desteklemekte-
dir. Ogretmenlik kimliginin kendisi siirekli bir gelisim ve degisim icin-
dedir.

Ogretmen kimligi alt kimliklerden olusmaktadir. Alt kimlik, 6gretmen-
lerin farkli baglamlari ve iliskileri ile ilgilidir.

.....

retmenlerin mesleki gelisimleri siirecinde aktif olmalarin1 gerektirir.
Ogretmen kimliginin olusumunda; 8grenmenin, grenenin etkinligi
yoluyla, bireysel oldugu kadar isbirlikli olarak gerceklestigini ifade eden
yapilandirmaci yaklagimla uyumludur. Ogretmen kimligi, 6gretmenle-
rin kendilerini 6gretmen olarak anlamlandirmak i¢in kullandiklar: bir
durustur.

Ogretmen kimliginin kuramsal olarak nasil ele alindig1, 6gretmenlerin ken-

dilerini nasil tanimladiklari, 6grencilerin 6gretmen kimligini nasil algiladig: hu-

susunda birka¢ noktaya dikkati cekmek faydali olacaktir. Ogretmen, davranigct

yaklagimda bilgi aktaran, insancilik yaklagiminda danisman, yapilandirmacilik
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yaklagiminda ise egitimsel faaliyetlerin tasarimcist olarak goriilmektedir. Kaya
(2016)’ya gore bu ti¢ yaklasimda psikolojik ve zihinsel boyutlarin tizerinde durul-
mus ancak dgretimin sosyal yonii goz ardi edilmistir. Ogretmen kimliginin sosyal
bir ortamda yapilandirildig: ve siirekli gelisen bir olgu oldugu gerekgesiyle, Kaya
(2016) 6gretmen kimligini sosyal yapilandirmaci yaklasim cergevesinde “6gret-
men, egitim ve sosyal faaliyetlerin tasarimcisi olarak hareket eder, isbirlikli 6g-
renme ve 0grencilerin birbirleriyle etkilesimi i¢cin uygun 6grenme ortami yaratir”
seklinde ifade etmektedir.

Ogretmenlerin kendilerini nasil tanimladiklar1 6gretmenlik kimligi ve rolle-
rini etkileyen 6nemli bir aragtirma konusudur. Bir 6gretmen i¢in “ideal 6gretmen”
yani 6gretmen kimligini en iyi tasiyan 6gretmen kimdir sorusunu inceleyen bir
aragtirmada (Ustiiner, Abdurrezzak ve Yildizbas, 2021), 6gretmenler, ideallerinde-
ki 6gretmenin kisisel 6zelliklerini; degisimi ve yeniyi benimseyen, insan iligkileri
iyi olan, sabirli, hoggoriilii, merakly, adil, azimli, fedakar, giiler yiizli, sorunlarin
¢ozlimiinde yer alan ve bireysel hedefleri olan bireyler olarak betimlemislerdir.
Mesleki yeterliklerini ise 6grencisiyle bag kuran, ona deger veren, alan bilgisi ye-
terli, meslegine deger veren, 6grenciler arasindaki bireysel farkliliklara duyarls,
6grencilerine hayatta yol gosteren ve kendi hak ve sorumluluklarini bilen seklinde
ifade etmislerdir. Ogretmenler, ideal 6gretmen olarak nitelendirdikleri 6gretmen-
de kendilerini en yakin gordiikleri kisisel 6zellikleri ise séyle tanimlamiglardir:
degisimi ve yeniyi benimseme, degerlere nem verme, adil olma. Ogretmen aday-
larinin 6gretmenlere yonelik algilarini inceleyen Deniz (1998) ise “cagdas”, “iyi” ve
“bagarili” gretmen kavramlari iizerinde durmugtur. Ogretmen adaylari, cagdas
6gretmen algisinin yeniliklere agik, arastiran, gelismeleri takip eden, dijital yet-
kinliklere sahip, iyi iletisim ve sosyal iligkiler kurmalar1 olarak tanimlamaktadr.
tisim/sosyal iliskiler kurmasi olarak betimlenmistir. Basarili 6gretmen 6grencisini
dersin ve genelde egitimin amaglarina ulastiran 6gretmen olarak nitelendirilmis-
tir. Bu tanimlar arasinda 6gretmen adaylarinin algilarina gore belirgin bir farklilik
oldugunun altin1 ¢izen arastirmada, sadece bagarili 6gretmen hem ¢agdas hem
de iyi 6gretmen ozelliklerini kapsamaktadir. Ogretmenlik kariyeri, rolii ve kimli-
gi tizerine yapilan ¢alismalarda “uzman 6gretmenler”, “miitkemmel 6gretmenler”,
“usta 6gretmenler” gibi diger kavramlara da rastlamak miimkiindiir (Ariffin, Bush
ve Nordin, 2018). Nitekim 6gretmenlerin bu kavramlara yonelik algilarinin 6gret-
menlik egitimi doneminden basladig1 goriilmektedir.

Alanin 6gretmeni nasil tanimladigi, 6gretmenin kendisini nasil tanimladi-
81, 6grencilerin onlar1 nasil tanimladiginin yani sira toplumun 6gretmenleri nasil
gordiigii de 6nemlidir. Ogretmen iizerindeki toplum etkisi ile §gretmenin toplum
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tizerindeki etkisi 6gretmen kimliginin olusumunda ve 6gretmenin nasil bir 6gret-
men olmak istedigine karar vermesinde 6nemli hususlardir. Toplumsal olarak 6g-
retmen kimligine yiiklenen anlam oldukga biiyiiktiir. Ogretmenlerden beklenen
bireylerin topluma yararli iiyeler olarak yetistirilmelerini saglamak yoluyla top-
lumun sekillenmesinde gorev almaktir (Cerit, 2008). Cogu zaman ebeveynlerden
daha 6n planda oldugu, aileden sonra gelerek onemli bir gorevi iistlendigi ifade
edilmektedir (Demir ve Kése, 2016). Bu bakis agilarinin 6gretmenlik meslegine
itibar sagladig1 yadsinamaz. Ancak Akyiiz (1978)e gore idealizm agisindan 68-
retmenlik meslegine bakildiginda, meslegin maddiyattan gok manevi zevklerine
dikkat gekilmesi bazi yararlar saglasa da 6gretmenin azla yetinebilecegi yargisinin
toplumda yerlesmesine ve 6gretmenin kendi gercekliginden kopmasina neden
olan olumsuz sonuglar dogurmaktadir. Diger bir ifadeyle bu meslegi ifa edenin de
bir insan ve ihtiyaglar1 oldugu, diger faktorlerden olumlu veya olumsuz etkilene-
bilecegi goz oniinde bulundurulmalidir.

Ogretmenlik mesleginin kimliginde ve roliinde meydana gelen degisimleri
kiiltiirel ve sanatsal faaliyetler acisindan da incelemek miimkiindiir. Filmler araci-
lig1yla yansitilan 6gretmen roliinii inceleyen Altunbay ve Alaca (2021) 6gretmen-
lerin yogun olarak disiplinli ve giiven veren bir lider olarak yansitildigini, ilgili
gekici ders isleme ozelliklerinin ise en az ele alindigini belirtmistir. Filmlerde 68-
retmenlerin ¢cogunlukla 6grencilerin sorunlarini fark ederek, bunlara ¢6ziim bul-
ma noktasinda iglendigi goriilmistiir. Cogunlugu Avrupa ve ABD menseili olan
bu filmlerde azinliklar ve etnik farkliliklar islenmis, bu 6grencilerin sorunlarinin
meslegine bagli, 6grencisine deger veren 6gretmenler ile ¢6ziildiigli senaryolar
kullanilmigtir. Tiim bunlar g6z 6niine alindiginda 6gretmen kimliginin, 6gretme-
nin toplumda, sistem i¢inde, okulda, sinifta, meslektaslar: arasinda ve en énemlisi
6grenme ve 0gretme siireglerinde oynadigi rolleri etkiledigini séylemek miimkiin-
diir.

Ogretmen Rolleri

Ogretmen kimligi ile 6gretmen rolii arasinda birbirini etkileyen ve doniistii-
ren bir iliski oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla, 6gretmen roliinii ele alirken, 6gret-
men kimliginde oldugu gibi i¢cinde bulundugu baglami iyi anlamak gerekmektedir.
Simnif icinde, farkli okul diizeylerinde, farkl: disiplinlerde 6gretmenin iistlenecegi
roller de farklilagacaktir. Mesela teknolojinin 6grenme ve 6gretme siirecine enteg-
rasyonu agisindan 6gretmen rolii ele alindiginda, 6gretmenden bekledigimiz so-
rumluluklarin baginda teknolojinin etkin kullanildig bir 6grenme ve 6grenme sii-
recini tasarlamasi, uygulamasi ve degerlendirmesi gelmektedir. Burada 6gretmene
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atfedilen temel rollerden biri tasarimci olmasidir (Tsai ve Chai, 2012). Teknoloji
entegrasyonu agisindan Tiirkiyede ulusal baglamda 6nemli bir girisim olan Firsat-
lar1 Arttirma ve Teknolojiyi Iyilegtirme Hareketi (FATIH) Projesinin bir bileseni
de egitmenlerin egitimidir. Bu projede s6zii gegen egitmenlerin, okullardaki yeni
teknoloji liderleri olarak 6ncii rolii tistlenmeleri beklenmektedir (Tagdemir, 2018).
Son yillarin popiiler konularindan olan fen, teknoloji, matematik ve miihendis-
lik (FeTeMM) egitimlerine baktigimizda, bu egitimlerin dogas1 geregi 6grencinin
gercek yagam problemlerine gelistirecegi ¢coziim Onerilerinde 6gretmenin fikir 6n-
derligi ve mentorluk yapmas istenmektedir. Ornegin; {lkogretim fen 6gretmenle-
rinin 6grencilerin fen bilimlerinde 6grenmesini saglamada doért temel rol arasinda
gidip geldikleri gortlmistiir (Zai ve Tan, 2015):

1. Bilgi dagitic1 (verici),

2. Ogrenme danigmani (danigman),

3. Ogrencilerin faaliyetlerini gozetleyen (gbzetmen) ve
4. Arastirma ortag (birlikte 6grenen).

Zai ve Tan (2015) bu rollerin dinamik oldugunu, 6gretmenlerin bu rollerden
birini segerken gorevin dogasi, dersin hedefleri, 6grenci tiirleri, zaman sinir1 ve
mevcut kaynaklar gibi faktérlerin benimsedikleri rolleri etkiledigini saptamistir.
Ayrica 6gretmenlerin sinifta oynadiklar: rollerin fen bilimleri 6greniminin yani
sira Ogretmen ve Ogrencilerin olusturduklar: kimlikler tizerinde etkisinin oldu-
gunu belirtmiglerdir. Ogretmenlerin sinifta fiilen oynadiklari olasi rolleri daha iyi
anlayabilmek i¢in sinif i¢i uygulamalar incelemeleri ve dersler sirasinda 6grenci-
lerle olan etkilesimlerinin farkindaligini gelistirmeleri gerekmektedir (Zai ve Tan,
2015). Aghaei, Bavali ve Behjat (2020) Iranda gérev yapan Ingilizce 6gretmen-
lerinin 17 rol kimligini, yonetici, profesyonel ve kiiltiirleyici olarak ii¢ ana tema
altinda kategorize etmislerdir. Bunlarin yani sira Ingilizce 6gretmenlerini yansitici
bir uygulayici olarak tanimlamislardir. Bu 6zellige sahip 6gretmenlerin, olaganiis-
tii kararlar veren ve 6nceki bilgilerini, inanglarini ve degerlerini 6gretim yollarina
tagiyan, elestirel diisiinen ve problem ¢ozen kisiler oldugunu ifade etmislerdir. Bu
caligmada, 6gretmenin farkli baglamlar, durumlar ve ortamlarda farkl: roller tist-
lendigi, ancak bilgi aktaran ve bakici rollerinin baskin oldugu belirtilmistir. Bu
ornekleri cesitli branglar ve durumlar agisindan irdelemek miimkiindiir. Ornegin;
uzaktan egitim yontemiyle 6gretmen adaylarina mentorluk yapan 6gretmenlerin
algiladiklar: rolleri sunlar olusturmaktadir: “kendi kendini egiten”, “ag olusturu-
cu’, “sosyal destekgi”, “akademik destekei” ve “psikolojik destekei” (Kog, 2012). Bir
baska ornekte, 6gretmenlik kariyerinde yeni olan 6gretmenlerin deneyimli 6g-
retmenleri gozlemleyerek igerigi uygun pedagojilerle sunma bigimlerinin, siif
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yonetimi tekniklerinin, dersi planlama ve dgretimlerini uygulama bicimlerinin
degistigi goriilmektedir (Herbert, Allen ve McDonald, 2018). Yani, bir 6gretmenin
kimligi ve rolleri onu gézlemleyen, meslekte yeni 6gretmenlere de rehber olmak-
tadir (Polizzi vd., 2018). Bu yoniiyle bir 6gretmen meslektaslar1 icin dogal rehber
roliinii Gistlenmektedir.

Ogretmen rollerinin 20 yil éncesine gore ¢ok farklilastigi, cesitlendigi ve bu
anlamda 6gretmenlerin gorev ve sorumluluklarinin arttigi sdylenebilir. Ogret-
men yetistirme programlar1 ve mesleki gelisim acisindan ele alindiginda, dgret-
menlerden bu gorev ve sorumluluklar: yerine getirecek bigimde yeterli olmalar1
istenmektedir (Demirkasimoglu, 2010). Uluslararast Ogretmen Egitimi Dernegi
(International Society for Teacher Education [ISTE]) tarafindan yaymlanan 6gret-
men yeterliklerine yonelik standartlar (Bkz. Sekil 1), gii¢lendirilmis profesyonel
olarak 6gretmenlerin su niteliklere sahip olmasini beklemektedir (Crompton ve
Sykora, 2021):

o  Ogrenen 6gretmen: Bagkalarindan ve bagkalariyla birlikte 6grenerek ve
6grencilerin 6grenmesini gelistirmek i¢in teknolojiden yararlanan gele-
cek uygulamalar kesfederek siirekli olarak pratiklerini gelistirir.

o«  Lider 6gretmen: Ogrencilerin bagarisini desteklemek ve 6gretme ve 6g-
renmeyi gelistirmek i¢in liderlik firsatlari arar.

«  Vatandas 6gretmen: Ogrencilere dijital diinyaya olumlu katkida bulun-
malar1 ve sorumlu bir gekilde katilmalari igin ilham verir.

o Isbirlik¢i 6gretmen: Pratigi gelistirmek, kaynaklar1 ve fikirleri kesfetmek,
paylagmak ve sorunlari1 ¢6zmek i¢in meslektaslari ve 6grencileri ile igbir-
ligi yapmak i¢in zaman ayirir.

«  Tasarima dgretmen: Ogrenci degiskenligini taniyan ve bunlara uyum
saglayan 6zgiin, 6grenci odakl etkinlikler ve ortamlar tasarlar.

«  Kolaylagtirict gretmen: Ogrencilerin “2016 ISTE Ogrenciler i¢in Stan-
dartlar” basarisini desteklemek i¢in teknolojiyle 6grenmeyi kolaylagtirir.

o Analist 6gretmen: Kendi 6gretimini yonlendirmek ve 6grencileri 6gren-
me hedeflerine ulagmalarinda desteklemek icin verileri anlar ve kullanir.
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Ogrenen

Analist Lider

STE.

STANDARTLARI

Kolaylastirici Vatandas

Tasarimci Isbirlikei

Sekil 1. ISTE Ogretmen Standartlar: (ISTE, 2021)

Milli Egitim Bakanligi (MEB) &gretmenlik meslegi genel yeterliklerini ta-
nimladig: raporda “yeterlik” tanimini soyle yapmaktadir: “Bir isi etkili ve verimli
bicimde yerine getirebilmek igin sahip olunmasi gereken bilgi, beceri, tutum ve
degerlerdir” (MEB, 2017). Bu tanimdan ve rapordan égretmen kimliginin tagin-
masinda ve 6gretmenin 6grenme ve 6gretme siireglerinde oynadigi rollerde, bilgi,
beceri, tutum ve degerler acisindan en iyi sekilde yetistirilmesi ve mesleki gelisi-
minin desteklenmesi gerektigi sonucu ¢ikarilabilir. Ogretmen yetistirme siirecle-
ri her zaman 6nemli bir konu olmasina karsin, giiniimiizde 6gretmen kimliginin
dinamikligine uygun olarak bu siireglerin kendini giincelleyebilmesi daha 6nem
arz etmektedir. Yitksekogretim Kurulu (YOK) koordinasyonunda son 25 yilda 6g-
retmen yetistirme lisans programlar1 1997, 2006, 2009 ve 2018 yillarinda giincel-
lenmistir. 2018 yilindaki giincellemede 2017 yilinda MEB tarafindan gelistirilen
Ogretmenlik Meslegi Genel Yeterlikleri ve Ogretmen Strateji Belgesi (2017-2023)
etkili olmustur. Bu giincellemeden sonra 2020 yilinda YOK tarafindan egitim fa-
kiiltelerine kendi programlarini giincelleme olanag1 sunulmustur.

Ogretmenlik mesleginin bir iilkenin egitim harcamalarindan ziyade 6gretim
kiiltiri ve ulusal politikalar1 gibi faktorlerle yakindan iligkili oldugu ileri stiril-
mektedir (Organization for Economics Cooperation and Development [OECD],
2016). Ogretmenlik mesleginin algilanan statii, is tatmini, 6z-yeterlik ve 6gretime
baglilik dahil olmak tizere politikayla ilgili sonuglari, 6gretmen niteligini egitim
politikasinin odag1 haline getirmektedir (OECD, 2016). Ogretmen niteligi ise 6g-
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retmen yetistirme programlari ile belirlenmektedir (Varol, 2017). Nitekim dgret-
men yetistirme siirecleri acisindan hangi yeterliklerin, nasil, nerede ve ne zaman
gelistirilecegine iliskin tartigmalar devam etmektedir. Dolayisiyla MEB ve YOK
koordinasyonunda “ideal” veya “yeterli” 6gretmen tanimimiz ¢ergevesinde bu
konuyu ele almak gerekmektedir. Yukarida bahsedilen degisiklikler neticesinde
heniiz mezun olan 6gretmen aday1 olmadig1 i¢in bu durumun alana yansimalarini
hentiz gozlemleme ve degerlendirme olanagimiz bulunmamaktadir. Gelecek on
yilda bu giincellemelerin 6gretmen kimligi ve rollerini nasil etkiledigini gorebi-
lecegiz.

Bilgi ve iletisim Teknolojilerinin Ogrenme ve Ogretme Siireclerine
Entegrasyonunun Ogretmenin Roliindeki Degisime Etkileri

Teknolojide yasanan degisimlerin etkisinin en yaygin goriildiigii alanlardan
biri de kugkusuz egitimdir. Ozellikle son yillarda yasadigimiz salgin dénemi ile
birlikte artik egitim ve teknoloji kavramlarini ayr1 ayr1 diisiinmek olanaksiz hale
gelmigstir. Nitekim salginin bagindan bu yana, feda edemeyecegimiz en 6nemli
konulardan biri olarak egitim stireglerinin stirdiiriilebilirligi teknolojik araglar ve
uygulamalar yoluyla saglanmistir. Elbette burada teknolojinin nasil, nerede ve ne
zaman kullanildig1 sorular1 1s181nda teknoloji kullaniminin etkililigi (Haslaman,
Mumcu ve Usluel, 2008) ya da teknolojinin doniistiiriicii etkisinden (Hughes,
2005) nasil yararlanilabildigi tartisilabilir. Ancak egitim agisindan teknoloji enteg-
rasyonu yadsinamaz bir konu haline gelmistir ve 6grenme ve 6gretme siireglerinin
“tasarimcist” ve “uygulayicist” olarak 6gretmenler anahtar konumdadir. O halde,
teknoloji entegrasyonun 6gretmenin roliinii nasil bir degisime ugrattigini ele al-
maya ¢aligalim.

Teknolojinin 6grenme ve 6gretme siireglerine entegrasyonu makro, orta ve
mikro diizeyde tartisilabilecek ¢ok boyutlu bir konu olma 6zelligini siirdiirmekte-
dir (Haglaman, Mumcu ve Usluel, 2007). Makro diizeyi en iist seviye olarak ulusal
diizeyde paylasilan vizyon, standartlar ve programlar ve politikalar olarak ele ali-
nabilir. Orta diizeyde disiplinler, konu alanlar1 ve okul diizeyleri 6zelinde enteg-
rasyon tartigabilir. Mikro diizey ise 6gretmenin sinif i¢i ve dis1 uygulamalarini ve
Ogrenme ve Ogretme siirecini tasarimini ele alan ve asil amacimiz olan 6grencinin
6grenme deneyimini zenginlestirmeyi hedefledigimiz diizey olarak karsimiza ¢ik-
maktadir. Burada yinelemeli ve birbirini etkileyen i¢ ice ge¢mis diizeyler goriil-
mektedir. Nitekim makro diizeyde yaptigimiz diizenlemeleri, orta diizeyi giincel-
leyerek desteklememiz, mikro diizeyde ise 6gretmenin bu degisiklikleri 6grenme
ve Ogretme siirecine yansitmasi gerekmektedir. Uygulamada, dolayisiyla teknoloji
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entegrasyonunun etkilerinin gozlemlenebilecegi noktada, 6gretmenin ¢abasi ile
sinif i¢inde ve disinda uygulamalar1 6ne ¢ikmaktadir.

Teknolojinin 6grenme ve 6gretme siirecine entegrasyonunu Roblyer (2006)
bir ¢at1 yapist ile agiklamaktadir (Sekil 2). Buna gore, etkili teknoloji entegrasyo-
nunun temelde paylagilan vizyon, standartlar ve program destegi ile politikalar
tizerine kurulu oldugu, bunun tizerine mesleki gelisim, donanim, yazilim ve diger
kaynaklara erigim, teknik destek ile uygun 6gretim ve degerlendirme yaklasimla-
rinin destekledigi goriilmektedir. Bu yapida ele alinan yedi bilesene baktigimizda
teknoloji entegrasyonunda, 6gretmenin dogrudan 6grenme ve 6gretme siirecine
miidahil oldugu ve bu siirecin etkili olmasinda rol aldig: bilesen, uygun 6gretim ve
degerlendirme yaklagimlari, dolayisiyla mikro diizeydir. Mikro diizeyde, mesleki
gelisim, kaynaklara erisim, teknik destek gibi faktorlerin etkili oldugunu gorii-
yoruz ancak Roblyer (2006)’1n olusturdugu bu yapida orta ve makro diizeyi bii-
tiinlestirdigi sdylenebilir. Bununla beraber, 6gretmenin teknolojinin 6grenme ve
6gretme siirecinde temel yapitaslarindan biri oldugu goértilmektedir.

Teknoloji (BIT) Entegrasyonu

Donanim, yazilim ve Uygun 6gretim ve Teknik destek

Mesleki Gelisi
esielt betisim diger kaynaklara erisim | degerlendirme yaklagimlar:

Paylagilan Vizyon Standartlar ve program destegi Politikalar

Sekil 2. Etkili Teknoloji Entegrasyonunun Bilesenleri (Roblyer, 2006)

Hughes (2005) teknolojinin 6grenme ve 6gretme siirecine entegrasyonunun
genel olarak yer degistirme, ylikseltme ve doniistiirme olarak ii¢ diizeyde gercek-
lestigini belirtmektedir. Yer degistirme ve yiikseltme diizeylerinde teknoloji enteg-
rasyonundan ziyade teknolojinin yonetsel veya kisisel amaglarla kullaniminin ele
alindig1 goriilmektedir. Teknoloji entegrasyonunda asil hedefin doniistiirme diize-
yi oldugu, bu diizeyde 6gretmenin teknolojinin 6gretimi ve 6grenmeyi destekle-
mek icin degerini yorumlamasinda yenilik¢i teknoloji destekli pedagoji gelistirme
glictiniin yattig1 ifade edilmektedir. Nitekim Ertmer (1999) teknoloji entegrasyo-
nunda var olan engelleri digsal ve i¢sel olarak tanimlamakta, 6gretmenlerin digin-
da kaynaklanan erisim, altyapi, destek gibi digsal engellerin teknolojinin degisim
hiz1 da g6z 6ntine alindiginda artarak veya azalarak siiregte olacaklarini, ancak
tamamen ortadan kalksalar bile teknoloji entegrasyonunu gergeklestirmede yeter-
li olmayacagini belirtmektedir. Ertmer (1999) gore teknoloji entegrasyonunun
gerceklesmesinde 6gretmenin kendisi ile ilgili olan tutum, inang, motivasyon ve
direnme gibi igsel engellerde degisime ihtiyag vardir. Bunun yani sira 6gretmenle-
rin teknoloji entegrasyonuna yonelik bilgi ve beceri diizeyleri entegrasyon ile ilgili
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basarilar1 tizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Ertmer, Ottenbreit-Leftwich, Sadik,
Sendurur ve Sendurur, 2012). Tsai ve Chai (2012) bu tanimlamaya ti¢iincii bir
diizey ekleyerek 6gretmenlerin dogru zamanda ve dogru yerde teknolojiyi entegre
etmelerinde bir de “tasarimci1” rolii tistlenmesi gerektigini belirtmektedir. Giinii-
miizde halen 6gretmenlerin teknoloji kullanimini zaman alici, alanlarina uygun
olmayan, faydasiz faaliyetler olarak gordiiklerinde teknoloji entegrasyonunu ger-
ceklestiremedikleri ve derslerde ¢ogunlukla kendilerinin etkilesime girebilecegi
teknolojik araglar1 kullanimina yonelik tercihlerinin genellikle 6gretmen merkezli
uygulamalarindan kaynaklandig1 goriilmektedir (Ardig, 2021). Bagka bir ifadey-
le, teknolojinin 6grenme ve dgretme siirecine entegrasyonuna yapilan yatirimlar
ve desteklerin karsiligini bulmasinin 6gretmenin ¢abasina, buna atfettigi degere,
yeterliklerine ve ayrica 6grenme ve dgretme siirecinde oynadig: role bagh oldugu
goriilmektedir.

Teknoloji entegrasyonu agisindan “ideal 6gretmen” kimdir, rolii ve sorum-
luluklar: nelerdir, bu rol ve sorumluluklar: gergeklestirmek i¢in hangi niteliklere
sahip olmalidir, 6gretmen yetistirme siiregleri (hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i olmak
tizere) bunu desteklemekte midir gibi sorulara yanit aramak bu konuya farkl aci-
lardan bakmamizi saglayacaktir. Bu durum egitim alaninda yapilan diger ¢alisma-
lar igin de sdylenebilir. Ogretmen kimdir, 6gretmen kimligi nedir, gretmen rolii
nedir sorularinin yanitlanmasinin gii¢liigii karsisinda, egitim bilimleri aragtirma-
cilar1 olarak sormamiz gereken en temel sorulardan biri “6gretmenin buradaki
rolii nedir?” olmalidir. Nitekim, 6gretmen kimligi, rolii ve 6gretmene atfedilen
deger nasil degisim gosteriyorsa, egitim aragtirmalar1 agisindan da aragtirmacinin
6gretmene ve roliine yiikledigi anlamin, arastirmanin baglamini, sorularini ve so-
nuglarim etkilemesi kaginilmazdir. Teknolojinin 6grenme ve 6gretme siirecinde
etkin kullaniminda 6gretmenden beklentimiz, bu siirecteki roliiniin ne olmasini
istedigimiz, ona bigtigimiz gorevler ve konuyu tartigtigimiz baglam onemlidir. Or-
negin; 6gretmen icgiidiisel olarak mi teknolojiyi entegre ediyor, baglamsal olarak
teknolojiyi entegre etmek zorunda mi kaliyor, entegrasyon deneyimleri sonucun-
da 6gretim bicimleri nasil etkileniyor, bunu mesleki kimliginin bir pargasi olarak
anlamlandirtyor mu, yoksa bunu sartlandirilmis bigimde mi uyguluyor gibi soru-
lar halen yanitlarini aramaktadir.

Ogretmen Roliinii Etkileyen Diger Faktorler

Ogretmenin roliindeki degisimleri incelerken, bu degisime etki eden bir-
ok faktor oldugunu hatirlamak yararli olacaktir. Ozellikle $gretmenin icinde
bulundugu baglam, 6gretmenin kimligini, roliinii ve etkenligini etkilemektedir.



26  Egitim ve Degisim A

Ornegin 8gretmenin etken olabilecek iken baglamdan olumsuz etkilenerek et-
ken olamadig1 goriilebilmektedir (Erdem, 2020). Ayrica 6gretmenlerin kendileri
ve meslekleri hakkindaki gelistirdikleri imajlarin onlarin bagar1 ve basarisizlik-
larinda etkili oldugu belirtilmektedir (Akyiiz, 1978). Ogretmenlerin kisisel dzel-
liklerinin veya niteliklerinin yani sira onlar1 6gretmenlik meslegine kars1 motive
eden veya titkenmiglige yol acan bagka nedenler de bulunmaktadir. Ogretmenlik
meslegine yonelimde en 6nemli motivasyonlarin igsel degerler, algilanan 6gretme
yetenegi, sosyal katki yapma arzusu, ¢ocuklarla/ergenlerle ¢alisma ve daha 6nceki
olumlu 6grenme ve 6gretme deneyimlerine sahip olmak oldugu goriilmektedir
(Watt vd., 2012). Ogretmenlik meslegini se¢cme iizerine yapilan bir¢ok ¢aligma,
cocuklarla calisma arzusu, aile i¢in zaman ayirma ve finansal faktorler tizerine
odaklanmaktadir (Kass ve Miller, 2018). Tiirkiyede 6gretmen adaylarinin meslegi
se¢melerindeki nedenleri inceleyen bir aragtirma, meslegin sayginligi, ekonomik
statii, atanma oranlari ve i taniminin netligi gibi unsurlarin 6n planda oldugunu
gostermektedir (Yurdakal, 2019).

Fernet, Guay, Senécal ve Austin (2012) 6gretmen titkenmisligini; duygusal
titkenme, duyarsizlasma ve kisisel basarida azalma olarak ele almaktadir. Fernet,
Guay, Senécal ve Austin (2012) caligmalarinda 6gretmenlerin siniftaki asir1 yiik-
lenmeye iliskin algilarinin ve 6grencilerin yikic1 davranislarindaki degisikliklerin,
motivasyonlari ile olumsuz bir sekilde iliskili oldugunu ve bunun da duygusal tii-
kenmedeki degisiklikleri olumsuz yonde yordadigini gostermektedir. Tiikenmislik
birbiriyle iliskili ok boyutlu bir yap1 olup, 6gretmen igin 6gretmeyle ilgili olan ve
olmayan is yiikiiniin her ikisi de duygusal tiikkenme ile iliskili goriilmektedir (Van
Droogenbroeck, Spruyt ve Vanroelen, 2014). Nitekim 6gretmenlik mesleginin
son yillarda artan yogun is talepleri ve daha fazla mesleki kontrol ile kars: karsiya
olmasi nedeniyle, giiniimiizdeki yorumlarinda 6ncekine gore bir anlam kaymasi
bulunmaktadir (Demirkasimoglu, 2010). Ogretmenlere dayatilan ve siirekli ge-
nisleyen roller ve sorumluluklar géz 6niine alindiginda, 6gretmenlik mesleginin
giderek daha az kisi tarafindan bir kariyer olarak secilecegini tahmin etmek zor
olmayacaktir (Samuel, 2008). Ancak meslege basladiktan sonra 6gretmenlerin
gesitlenen rolleri ve bu rollerden beklenen sorumluluklarin giderek artmasi ne-
ticesinde, dgretmenlik meslegine karsi motive eden veya titkenmislige yol agan
faktorlerle birlikte 6gretmenlik kariyeri daha az tercih edilir hale gelecektir. Bunun
yant sira gretmenlik meslegini ifa edenler i¢in nitelikli bir 6grenme ve 6gretme
stireci giindemlerinde daha az yer tutmaya baglayacaktir.
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Geleneksel 6gretim anlayisindan hizla uzaklastigimiz giiniimiizde, 6gretim
teknolojilerinde art arda yaganan yeniliklerin de etkisiyle, gelisen bir¢ok 6grenme
ve Ogretme yaklasimindan ve bunlarin egitim siireclerine etkisinden bahsetmek
miimkiindiir. Egitim alanindaki bir¢ok yeniligin 6grenme ve 6gretme siireglerinde
kullanilmasinda, 6gretmenler en 6nemli aktorler olarak goriilmektedir (Admira-
al vd., 2017). Nitekim Fullan (1991) egitimde degisimi anlattig1 kitabinda, egitim
sisteminde olast degisimlerin bagarisinda 6gretmenlerin 6nemli rol oynadigini,
degisimin basarisinin 6gretmenlerin yenilikleri benimsemesiyle dogrudan ilgili
oldugunu belirtmektedir. Ancak 6gretmenlerin 6gretim programlarinda ve bu-
nun uygulanmasindaki her tiirlii degisiklige, 6gretim teknolojisindeki gelismelere
hizli bir sekilde uyum saglamasi beklenirken, ozellikle 6gretim, 6gretim progra-
mi faaliyetleri, yonetim ve mesleki gelisim olmak iizere islerinin ¢esitli yonlerinde
rollerini ve sorumluluklarini yerine getirmeleri istenmektedir (Ariffin, Bush ve
Nordin, 2018). Bu noktada tiim gozler 6gretmenin rollerine ve sorumluluklarina
cevrilmektedir.

Ogretmen rolleri kiiltiirel birikimden, toplum yapisindan, egitim politikala-
rindan, egitim yatirimlarindan, egitim aragtirmalarindan, egitimdeki yenilikler-
den ve dogal olarak 6gretmenin benliginden etkilenmekte ve siirekli bir degisim
icinde olmaktadir. Ogretmen roliinii etkileyen bu faktérler goz niine alindiginda,
“0gretmenler stirekli olarak yenilige agik olmakla ve kendilerini gelistirmekle ide-
al 6gretmenlik diizeyine ulasabilirler” (Ustiiner, Abdurrezzak ve Yildizbas, 2021)
ifadesi oldukea iddiali kalmaktadir. Bir 6gretmenin gelisimini kendi ¢abasina bag-
lamak ve toplamda 6gretmenlik meslegi adina basarili sonuglar beklemek olas:
degildir. Bireysel olarak bir 6gretmenin yeniliklere ve gelisime agik olmasinin
ogretmenlik meslegini yerine getirmesinde farkliliklar yarattigi goriilmektedir.
Ancak 6gretmen kimligi ve dolayisiyla 6gretmenin bulundugu baglamda tistlen-
digi rollerin kisiden kisiye degisebildigi gibi kiiltiirden kiiltiire de degisebildigini
g6z oniinde bulundurmak gerekmektedir. Nitekim Cumbhuriyet’in ilk yillarinda
Ogretmenlerin degisim aktorleri olarak rol aldiklari (Erdem, 2020), toplumsal
degisimi siiriikleyen bireyler olarak 6ncii olduklar: goriilmektedir. Giiniimiizde
ise toplumsal olarak bir yandan 6gretmenlik meslegini kutsal kabul edip ilahlas-
tirirken, diger yandan Cumbhuriyet’in ilk yillarindan ¢ok farkli bir noktada 6gret-
meni konumlandirmaktayiz. Bununla beraber 6gretmenlerden, sinirli olanaklarla
mucizeler yaratmalarini, kalabalik siniflarda her ¢ocugun bireysel 6zelliklerini ve
gereksinimlerini karsilamalarini, 6gretim programlarinin gereklerini gergeklestir-
menin yani sira kiiresel anlamda diger iilkelerle yarisacak bireyler yetistirmelerini
ve daha nicelerini gizliden veya agiktan talep ediyoruz.
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Kiiresel anlamda rekabet noktasinda, diinya genelinde ve Tiirkiyede yapilan
egitim ¢aligmalarinda 6zellikle iki konu goze carpmaktadir: teknoloji entegrasyonu
ve fen, teknoloji, miihendislik ve matematik (FeTeMM) egitimi. Her iki konu agisin-
dan da tiim kosullar uygun olsa dahi, siirecin etkililiginin 6gretmenin sinif i¢in-
deki uygulamalarina ve siirete oynadigi role bagli oldugu goriilmektedir. Nitekim
MEB (2016) tarafindan hazirlanan STEM Egitimi Raporunda da 6gretmenlerin
roliiniin, fen bilimleri, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlarinda teorik
bilgileri vermekten ote 6grencilere rehberlik yaparak onlari iist diizey diistinme,
triin gelistirme, bulug ve inovasyon yapabilme seviyesine ulagtirmak oldugunun
alt1 gizilmektedir. Teknoloji entegrasyonunu ele alan arastirmalarda ise egilimin
gercek yasam problemlerini ele alan, farkl: disiplinleri farkli yontem ve yaklasim-
lar1 kullanarak uygun icerik ve teknoloji ile biitiinlestirebilen, 6grenme ve 6gretme
slirecinin tasarimcist ve smif i¢i uygulamalarda 6grencilerin 6grenme siireglerini
yonlendiren, 6grencileri problem ¢dzmeye ve sorunlarla miicadele etmeye tesvik
eden ve siirecin tamaminda 6grencilere rehberlik ve danigsmanlik yapan kisi olarak
goriiyoruz. O halde teknoloji 6nderi, yenilikgi, disiplinlerarasi ve isbirlikli ¢alisabi-
len, tasarimeci 6gretmenlere ihtiyacimiz oldugunu soyleyebiliriz.

Ogretmen roliindeki degisimleri iki agidan incelemek yararli olacaktir; diga-
ridan ve igeriden. Disaridan bakildiginda politika yapicilar, yoneticiler, meslek-
taglar, veliler, 6grenciler ve toplumun diger fertleri agisindan 6gretmen roliinden
beklentiler nelerdir? Iceriden bakildiginda égretmen rollerinin cesitliligine ve
degisimine etki eden faktdrler nelerdir? Ornegin; bireysel girisimleriyle ulusal ve
uluslararasi yarismalara katilan (Global Teacher Prize (2021) gibi), TEDx Talks
gibi platformlarda konusmalar yapan veya sosyal medyada fenomen olan 6gret-
menlerin yenilikgi, etken, risk alan, takim ruhuna deger veren ozelliklerinin 6n
plana ¢iktig1 soylenebilir. Bu 6gretmenlerin dogal bir “lider” rolii tistlendikleri
goriilmektedir. Bu 6rneklerin sayisinin dogal olarak ¢ogalmasini saglayacak bir
iklim olugturmak i¢in 6gretmeni disaridan ve iceriden motive edecek girisimleri
cogaltmamiz gerekmektedir. Nitekim kiiresel anlamda rekabete katilim saglamak
adina 6gretmenlerimizden beklentimiz oldukea yiiksektir.

Ahmet Hamdi Tanpinar'in sézlerine uygun olarak bu béliimi bitirelim: “Hig¢
kimse degisime kars: degildir, yeter ki ucu kendisine dokunmasin”. Ogretmen rolle-
rindeki degisime odaklanirken, bu rollerin 6gretmenin disinda veya i¢inde birgok
faktorden etkilendigini, 6gretmene yiiklenen roller ve sorumluluklar gercevesinde
onlar1 destekleyecek bir iklimi olusturmada egitim politikalarindan okula uzanan
stiregte bircok konunun masaya yatirilmasi gerektigini unutmayalim.
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DiSIPLINLERARASI EGITIMDE OGRETMENIN ROLU UZERINE BiR
UYGULAMA ONERISi?2

Bu kitap boliimiine uygun olarak 6gretmen yetistirme siireglerinden bagla-
mak iizere birgok uygulama 6nerisi sunulabilir. Burada uygulama 6nerisi olarak
bir 6rnek 6grenme etkinligi tizerinden 6gretmenin 6grenme ve 6gretme siirecin-
deki rolii irdelenecektir. Bu durum, bu 6rnegi uygulamaya karar veren bir 6gret-
menin kendi rolleri {izerinde diisiitnmesi igin bir firsat olarak goriilmektedir. Og-
rencilere verilecek gercek yasam problemi ve 6grenme gorevi soyledir:

Manavgat yangiminda tahrip olan alanlar: yesillendirme projesi tasarlanacak-
tir. Projeler icinden en az maliyet ile en korumali ve cevre dostu tasarim segilerek
uygulanmasi belli bir alanda denenecektir. Bu gorev icin bazi kriterlerin dikkate
alinmas: gerekmektedir. Bunlar;

1. Yeni nesil ormanlarmmizda yangina karsi en kisa siirede, en az hasarla mii-
dahale edebilmek icin belli noktalarda yangin sondiirme sistemleri kulla-
nilmasi beklenmektedir.

2. Yangina miidahale etmek ve yayilmasini 6nlemek icin yangin seritleri kul-
lamilacaktir. Bu seritlerin konumlanmasini en az maliyetle olabilmesi icin
nasil bir oneride bulunursunuz, nedenini agiklayiniz?

3. Yangin seritlerinin birlestigi noktalara sondiirme sistemlerinin icine alev
sensorleri koyulacaktir. Daha fazla noktay: algilamasini saglamak icin na-
sl bir oneride bulunursunuz?

4. Ormaminiz i¢in hangi agac tiiriinii kullanmay: diisiintirsiiniiz?

Yukaridaki sorulara vereceginiz yanitlar: da dikkate alarak bir tasarim yapma-
niz beklenmektedir. Yangin sondiirme noktalari, yangina miidahale sistemi, yangin
seritlerinin konumlanmasi, maliyet, kullanlacak agag turu ile ilgili 6n hazirlik yap-
malisiniz.

Ardindan 6grencilere tiger tane orman fotografi olan A4 kagidi verilir. Her
bir kagidin ¢evresi 12 cm olan eskenar tiggen, kare, diizgiin altigen gibi sekiller ile
doldurmalari istenir. Ayni zamanda 6grencilerden seklin i¢indeki ekim yapilacak
alanin bulunmas ve her sayfadaki yangin seritlerinin toplam uzunlugunu hesap-

2 Budgrenme etkinligi, TUBITAK 4005 Yenilik¢i Egitim Uygulamalar1 kapsaminda destek-
lenen 121B270 numarali ve “Bilisim Teknolojileri, Fen Bilimleri ve Matematik Egitimini
Yenilik¢i Yontemlerle Biitiinlestiriyoruz III” adl1 proje kapsaminda yapilan 6gretmen egi-
timinde 6gretmenler tarafindan gelistirilmistir (Mumcu, Yildiz, Ozding ve Kaya, 2022).
Etkinlik ger¢ek bir yasam problemini ele almaktadir. Etkinlik kapsaminda sunulan prob-
lemin ¢6ziimii i¢in 6grencilerin bilisim teknolojileri, fen bilimleri ve matematik egitimine
yonelik bir dizi kavramsal, prosediirel ve tutumsal igerigi aralarinda baglantilar kurarak
biitiinlestirmesi gerekmektedir. Etkinligin tamamuina ilgili kaynak¢adan ulagilabilir.
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lamalar1 istenir. “Bu yangin seritlerini se¢menizdeki amaglar nelerdir?” sorusu
sorularak problemi anlamlandirmalari beklenir. Son olarak 6grencilerden altigen
yangin seritli agachik alanlardan olusan bir agaclandirma modelinin Tinkercad
uygulamasi ile tasarlanmasi ve Ardunio mikro denetleyici ile modeli biitiinlestir-
meleri istenir.

Burada sunulan disiplinleraras: egitim uygulamas: 6rneginde 6gretmenden;
6grencinin gercek yasam problemlerine gelistirecegi ¢6ztim 6nerilerinde fikir 6n-
derligi ve mentorluk yapmasi, 6grenme iriinlerinin gelistirilmesinde tasarimci
ve teknoloji 6nderi roliinde 6grenci 6grenmesini desteklemesi beklenmektedir.
Bunun yani sira siire¢ boyunca 6gretmenin disiplinleraras: ve igbirlikli ¢alismas:
gerekmektedir.
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Ozet

Ogrenme siireclerinin en temel paydasi kuskusuz 6grenenlerdir. Biitiin egitim-6gretim
siireci 6grenenlerin kazanimlar1 edinebilmesi amaci ile tasarlanmaktadir. Ogretim tasarimi sii-
regleri bu nedenle 6grenen analizi ile baglamaktadir. Bu asamada 6grenen 6zellik ve beklentileri
belirlenmekte ve bu ¢ergevede tasarim siireci devam ettirilmektedir. Giiniimiiz 6grenen payda-
sin1 21. yy. 6grenenleri olusturmaktadir. Yasadigimiz pandemi siireci 6grenen 6zellikleri {ize-
rinde 6nemli degisimler meydana getirmistir. Boliim kapsaminda 21. yy. becerileri ve pandemi
kosullarinda yasanan gelismelerden etkilenen, doniisen 6grenen becerileri ele alinmigtir. 21. yy.
6grenen becerileri baghgi altinda OECD tarafindan 6ne siiriilen yeni binyilin 6grenen 6zellikleri
ve 6grenme pusulasy, Trilling ve Fadel (2009) tarafindan agiklanan 21. yy. 6grenen becerileri
ve 7C becerileri, Wagner’in (2010) 21. yy.n yedi becerisi tanimlamasi ve ISTEnin yayimladig:
6grenci rolleri ayrintilandirilmigtir. S6zt edilen tanimlamalar pandemiden olumlu ve olumsuz
yonde etkilenmistir. Her bir beceri alaninin kendi iginde pandemiden nasil ve ne yonde etkilen-
digi boliim kapsaminda agiklanmig ve pandemi etkisi sentezlenerek sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: 21. yy. becerileri, 21. yy. 6grenenleri, 21. yy. 6grenmesi, Dijitallesme

Hazirhk Sorulari

o Pandemi ile birlikte beceri ve yetkinlik baglaminda kendinizde gozlemlediginiz de-
gisiklikler nelerdir?

o Pandemi sonrasinda pandemi sirasinda edindiginiz becerilerinizin hangisini ya da
hangilerini siirdiirmektesiniz?

o 21.yy. becerileri ile kendinizde gozlemlediginiz degisimleri karsilastiriniz.

. Bir 21. yy. 6greneni olarak, sizi bir nceki kusaktan ayiran ozelliklerin yasaminiza
katkilarini agiklayiniz.

*  Bu iinitenin yaziminda Anadolu Universitesi, Bilimsel Arastirma Projeleri Komisyonun-
ca 1503E096 No'lu proje kapsaminda desteklenen, ikinci yazarin danigmanlhiginda birinci
yazar tarafindan yazilan “Ogretmen Adaylarinin 21. yy. Ogrenen Becerileri ve 21. yy. Og-
reten Becerileri Arasindaki iliski” baglikli doktora tezinden yararlanilmustr.
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Giris

21. yy.da gerceklesen teknolojik, sosyal, kiiltiirel, ekonomik gelismeler bi-
reylerin yagam kosullarini degistirmistir. Yasam kosullari, bireylerin dogduklar:
ortamlar1 ve dolayisiyla kisilik 6zellik ve becerilerini etkilemektedir (Bleidorn,
Hopwood ve Lucas, 2018). Kiiresellesme bireylerin iletisim ve etkilesimlerini ko-
laylastirmis ve hizlandirmistir. Bu nedenle diinyada kiiltiirleraras: etkilesim hiz-
lanmis ve bir¢ok bireysel 6zellik baglaminda standartlasma baslamistir. Bir bagka
deyisle bireylerin yasantilar1 arasindaki ortak 6zellikler arttikga, bireysel ilgi, bek-
lenti ve 6zellikleri de ortaklagsma egilimi gostermeye baslamistir. Boylelikle alan-
yazinda kugsak tanimlamalari, bireysel 6zellikler, 21. yy. becerileri gibi kavramlar
ortaya ¢ikmigtir.

Tiirk Dil Kurumuna gore, yaklasik olarak ayni yillarda dogmus, ayni ¢agin
sartlarini, dolayisiyla birbirine benzer sorumluluklarla yiikiimli olmus bireyler
toplulugu kusak olarak adlandirilmaktadir. Alanyazinda X/Y/Z ve alfa kusakla-
r1 (Kyles, 2005 vb.), 21. yy. becerileri (Pedro, 2006; Trilling ve Fadel, 2009 vb.)
gibi siniflandirmalar bulunmaktadir. Tarihsel stirecin en etkili oldugu siniflama
X/Y/Z ve alfa kusag1 tanimlamalaridir. X kusagi (1965-1979 aras1 dogumlu) birey-
ler rekabetci, miicadeleci, otoriteye saygily; Y kusagi (1980-1999 aras1 dogumlu)
bireyler yenilikgi, girisimci, otoriteye kars1 sorgulayicy, is birligine yatkin; Z kusag:
(2000-2010 aras1 dogumlu) bireyler bagimsiz, analitik diistinen, dikkat siiresi kisa,
bireysel ve alfa kugagi (2010 yilindan giiniimiize kadar stirecte dogan) bireyler
teknolojiyi 6ztimsemis, sosyallesmeyen, suskun bireyler olarak tanimlanmaktadir
(McCrindle ve Wolfinger, 2009).

Kusak tanimlamalarindan farkli olarak; bireylerin 21. yy. kosullarinda var
olabilmesi, toplumsal ilerlemeye katkida bulunabilmesi ve ayak uydurabilmesi,
gorliniir olabilmesi, bagarili olabilmesi i¢in sahip olmasi gereken beceriler 21. yy.
becerileri olarak tanimlamaktadir. Bu beceriler, bireyin ne zaman ve hangi kosul-
larda dogdugundan bagimsiz olarak, yalnizca teknolojik yeterlikleri degil bireysel
ve toplumsal duyarliliklar1 agiklayabilen sosyo-duygusal becerileri de ele almak-
tadir. Bu nedenle 21. yy. becerileri kavraminin beklenti, ilgi ve bireysel 6zellikler
bakimindan daha kapsayici oldugu agikca séylenebilir. Dahast 21. yy. becerileri
glincel durumda sahip olunmasi gereken becerileri ifade etmekle birlikte, transfer
edilebilir bir nitelige de sahiptir.

Pandemi déneminde; ginlitk yasam etkinlikleri, sosyallesme, 6grenme alig-
kanliklarim, 6gretim kanallar1 gibi siralanabilecek oldukea ¢ok durumda farklilik-
lar gerceklesmistir. Bircogu pandemi sonrasinda da hayatimizda kalmaya devam
etmektedir. Ornegin, market aligveriginin sanallagmasi ile kurye hizmetlerinde



7:4\‘ Odrenen Becerilerinde Déniisiim 35

yasanan artis pandemi déneminin bir ¢iktisiyken, pandemi sonrasinda bu hiz-
mete ayrilan kaynagin azalmamasi aligveris aliskanliklarimizin eve servis yoniin-
de degistiginin bir gostergesi sayilabilir. Pandemi doneminde yiiriitiilen, evden
egitim etkinlikleri alanyazina “acil uzaktan 6gretim” (Bozkurt ve Sharma, 2020)
kavramini kazandirmistir. Bununla birlikte 6grenenler ve 6gretmenler, pedagojik
baglamda olmasa da teknoloji kullanim yeterlikleri konusunda 6nemli bir ilerle-
me kaydetmislerdir. 21. yy.da sozii edilen becerilerin edinilmesine bir zorunluluk
neden olmustur ancak bu becerilerin her alanda ve ¢ok yonlii ¢iktilar: agikea go-
rilmiistir.

21. yy. becerileri birgok aragtirma, kurulus, topluluk ve organizasyon tarafin-
dan ele alinmistir. Bu incelemeler yasam becerileri, yoneticilik becerileri, 6gren-
me becerileri, 6greticilik becerileri gibi ¢ercevelerde gergeklestirildiginde birtakim
farkliliklar gostermektedir. Agirlikli olarak dijital yetkinlikler olarak diistiniilen 21.
yy. becerileri, dijital yetkinlikler ile birlikte sosyal ve kiiltiirel beceriler, diisiinme
becerileri, giinliik yasam becerileri gibi siniflandirilabilecek beceriler dizisi olarak
ele alimmalidir. Bu durum da baglamsal olarak farkliliklarinda bulundugunun bir
gostergesidir. Bu kitap kapsaminda pandemi etkisiyle doniisen egitim-6gretim sii-
regleri temel alindigindan, tinitenin baglami da 6grenen becerileri ¢ergevesinde
sekillendirilmistir.

21.yy. Becerileri

21. yy. becerileri ulusal baglamda ilk kez Tiirk Sanayicileri ve Is Adamlar1
Dernegi (TUSIAD) (1999) tarafindan, yeni binyilin mesleki gereksinimlerinin be-
lirlenmesi amaciyla yiiriitiilen bir calismada dile getirilmistir. Bu caliyjmada mesle-
ki egitimin gelecegin mesleklerinin 6zelliklerinin belirlenmesi ile iyilestirilmesi ve
gelecegin meslek haritasinin ¢ikarilmasi saglanmis ve alanyazina yeni binyilin bi-
reysel 6zelliklerini dile getiren bir ¢alisma kazandirilmistir (TUSIAD, 1999). Ulu-
sal baglamda sozii edilen bireysel 6zellikleri siniflandiran bir ¢aligma olmamakla
birlikte uluslararasi baglamda 6nemli galismalar bulunmaktadir. Bunlarin baginda
gelen Wagner (2010), 21. yy. yasam becerilerini yedi baslik altinda toplamas, alan-
yazinda kabul goérmiis ve bir¢ok ¢aligmaya kaynak olusturmustur.

21.yy.in Yedi Becerisi

Wagner (2010) yedi baslik altinda topladig1 21. yy. becerileri i¢in “hayatta kal-
ma” (survival skills) ifadesini kullanarak ele aldig1 becerilerini vurgulamis ve 21.
yy.da yasamsal 6nem tasidigini ifade etmistir. S6zii edilen bu yedi beceri “Higbir
cocuk geride kalmasin (NCLB- No Child Left Behind)” kuralindan yola ¢ikilarak
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olusturulmustur (Wagner, 2010). NCLB, her bir gocugun 6grenme, is ve vatandas-
lik siireclerinde aktif ve basarili olabilmesi ve her bir ¢ocugun edindiklerini etkili
bigimde yasamina uygulayabilmesi i¢in gereken tiim becerileri ifade eder (Smee-
ding, 2002; Wright, Wright ve Heath, 2006). Giiniimiiz bireyleri, yasamsal 6nem
tastyan bu becerilere sahip olmalidir. Bu gercevede, is ve vatandaslik siireclerinde
her bireyin var olabilmesi i¢in, Wagner (2010) tarafindan 21. yy.da bireylerin sa-
hip olmasi gereken beceriler;

o elestirel diigiinme ve problem ¢ozme,

o sistemler ve bireyler arasi is birligi ve liderlik,
o kivrak zeka ve uyum saglama,

o girisimcilik ve inisiyatif alma,

o etkili sozli ve yazili iletisim,

+  bilgiye erisebilme ve analiz edebilme,

o merak ve hayal giicii

olarak siralanmistir. Elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerileri; ulagilan bil-
ginin dogrulugunu sinama, bu bilginin ne ise yarayacagini sorgulama ve edinilmis
bilgileri ya da edinilecek bilgileri problem ¢6ztimiinde dogru bigimde kullanmay1
ifade etmektedir. Sistemler ve bireyler arasi is birligi ve liderlik becerileri kapsa-
minda; 21. yy. 6grenenlerinin ¢alistiklar1 sistemlere uyum saglayabilmesi, is birli-
gine dayali olarak birbirlerinden de bilgi edinebilmeleri, kendi kiiltiirleri disinda
bagka kiiltiirlere iliskin bilgi sahibi olup bu sayede kiiltiirlere ayak uydurabilmeleri
beklenmektedir. Kivrak zek4 ve uyum saglama becerileri; 6grenme ya da gercek
yasam problemlerine hizl, yeni ve yaratic1 ¢oziimler iiretebilme, gerek 6grenme
ve is ortamlar1 gerekse kiiltiirel degisimlere ayak uydurabilme ve bu degisimler
dogrultusunda kendini yenileyebilme becerilerini agiklamaktadir.

Girisimcilik ve inisiyatif alma kapsaminda; bireylerin bilgi edinme ve is ya-
samu siireglerinde karsilastiklar1 zorluklarin ¢6ziimiine yonelik 6z yonetim ve 6z
denetim stratejilerini ise kosmalar1 ve ilgi alanlar1 dogrultusunda 6grenme ve is
yasamlarini yonlendirecek inisiyatifler almalar1 beklenmektedir. Etkili sozlii ve
yazili iletisim becerileri gerek basili gerekse dijital yazimlarda hem konusma dili
hem de yazim dilinde dil becerilerini etkin kullanabilmeyi ifade etmektedir. Bilgi-
ye erisebilme ve analiz etme becerileri, 6grencilerinin 21. yy.da yasanan bilgi bom-
bardimani ile bag etmek i¢in gereksinim duyduklar: becerileri ifade eder. Wagnere
(2010) gore bu denli fazla bilginin icinden kendi yasam problemlerine ¢6ziim
tiretecek ya da kigisel fayda saglayabilecek dogru bilgiyi secmek, bilgiler arasinda
baglant1 kurabilmek ve ¢ikarimlarda bulunabilmek 21. yy.n erisebilme ve analiz
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becerisidir. Bunun yani sira Wagner (2010) gerek bilgiye erisme gerekse bilgiyi
kullanmak {izere analiz ve sentez yapma siireglerinde bireysel merakin ve ilginin
6nemli oldugunu vurgulamistir. Bununla birlikte bu bilgileri yasamsal kullanima
uygun bi¢cime getirmenin ise yaraticilik ve hayal giicti gerektirdigini ifade etmistir.

21.yy. Ogrenen Becerileri ve Doniisiim

Cogu 6gretim tasarimi modeli analiz agamasi ile baslamakta ve bu agsamada
icerik, baglam, kosullar ve en 6nemlisi 6grenen analizleri gerceklestirilmektedir.
Ogrenenlerin 6grenmeye yonelik beklentileri, motivasyon ve ilgileri, hazirbulu-
nugluklari, 6grenme tercihleri gibi bircok 6zellik bu asamada tanimlanmaya ve
ogretim bu dogrultuda tasarlanmaya ¢alisihir. Giintimiiz 6gretim ortamlarinin
6grenen paydasi 21. yy.da diinyaya gelmis 21. yy. becerilerine sahip bireylerdir.
21. yy. 6grenenlerini tanimak ve onlarin becerilerini tanimlamak etkili 6gretim
stiregleri tasarlamanin 6nkosulu niteligindedir.

21. yyan ilk yillarinda 6ne siiriilen ve 6grenen 6zelliklerini temel alan OECD
(The Organization for Economic Co-operation and Development-Ekonomik Kal-
kinma ve Is birligi Organizasyonu) yeni binyil 6grenen 6zellikleri, 2000’li yillar-
da &grencilerin sahip olmasi beklenen ve gelistirmesi gereken becerileri agikla-
mustir. Akademik baglamda alanyazinda, Partnership21 tarafindan one siiriilen
ve Trilling ve Fadel (2009) gesitli agilardan ele alinmis 7C becerileri olarak kabul
gormiis 21. yy. 6grenen becerileri de bulunmaktadir. Uluslararasi Egitim Tekno-
lojileri Topluluguwnun (International Society for Technology in Education-ISTE)
ogrenciler icin dnerdigi standartlar da giintimiize dek zaman zaman giincellenmis
ve son bi¢imi ile 6grenme ortaminda 6grencilerin rollerini tanimlayan bir beceri
paketi niteligindedir. Ancak pandemi kosullar1 bu becerilerin gozden gecirilme-
sine neden olmugstur. Oyle ki Najar ve arkadaglar1 (2021) Diinya Bankas: destegi
ile yayinladiklar1 raporda, pandemi kosullarinda egitimin yalnizca 6gretmen ya
da teknoloji temelinde ilerlemedigini, 6grenenin kendi 6grenme sorumlulugunu
almas1 gerektigini, aile ve 6grenen arasinda 6grenme etkinlikleri sirasinda giiglit
bir is birligi olmasi gerektigini 6ne siirmiislerdir.

Diinya Bankasi adina yiiriitiilen bir bagka arastirmanin raporunda, acil uzak-
tan Ogretim siireclerinin; genel olarak egitim stire¢lerinin devamliliginin sagla-
nabilmesi noktasinda bagarili olundugu ancak 6grenme kayiplari ve etkilesim
eksikliginden kaynaklanan sosyal beceri eksiklikleri olustugu belirtilmektedir. Bu
slirecin verimini olumsuz yonde en ¢ok etkileyen etmenin 6gretim programlar:
ve Ogretmen becerilerindeki eksiklik oldugu belirtilirken siiregte 6grenen ve aile-
lerin is birliginin 6nemi vurgulanmistir (Rodriguez ve ark., 2020). Ayni raporda
belirtilen en ¢arpici bilgilerin baginda, diistik ve orta gelir diizeyine sahip tlkeler-
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deki 6grenenlerin uzaktan 6gretim deneyimlerinin ve hazirliklarinin (teknolojik
altyapr ve icerik bilgisi agisindan) ¢ok disiik diizeyde olmasinin da bu siireglerin
basarisiz olmasina neden olduguna yonelik bilgiler gelmektedir. Tiim bunlar bize
Ogrenme siireglerinin verimli olmasi i¢in dgrenen becerilerinin 6nemini agik¢a
gostermektedir.

OECD Yeni Binyil Ogrenen Ozellikleri ve Ogrenme Pusulasi

Tirkiye'nin kurucu iiyelerinden oldugu OECD {i¢ yilda bir yapilan PISA’y1
(Uluslararast Ogrenci Degerlendirme Programi) diizenleyen kurulustur. Ulusla-
rarast karsilastirmalar sunan bu degerlendirmenin {ilkelerin egitim sistemlerini
etkileyecek dl¢iide 6nemli oldugu bilinmektedir (Anagiin, 2011). Bu agidan bakil-
diginda OECD tarafindan 6ne siiriilen 6grenen 6zellikleri onem kazanmaktadir.
Cesitli donemlerde 6grenen becerileri ve 6grenme iizerine ger¢eklestirdigi aras-
tirmalarda OECD farkli bulgulara ulagmistir. 2012 yilinda kurulus tarafindan ger-
ceklestirilen bir ¢calismada baglantili olmanin egitimle iliskisi arastirilmigtir. Bag-
lantili olmanin, bir bagka ifade ile internet aracilig: ile baglantilar kurabilmenin
etkilerini ifade eden bu ¢alismaya gore 6grenenlerinin sosyal deger ve yaklagim-
lari, eglence anlayislari, bilissel becerileri gibi 6zelliklerinin degistigi belirtilmis-
tir. Bu degisimin kaynag ise bireyler aras1 baglantida olma ve/veya teknolojinin
hayatin bir pargas1 haline gelmesi ile ortaya ¢ikan siirekli cevrimici olma durumu
olarak gosterilmigtir (OECD, 2012). Ozellikle pandemi déneminde baglantil bir
yasam ve giinliik yasamin bir parcasit durumuna gelen ¢evrimigi acil uzaktan 6g-
retim etkinliklerinin bu durumu pekistirdigi bilinmektedir. Calismadaki teknolo-
ji vurgusu giiniimiizde de gegerli oldugundan ¢alismanin giincelligini korudugu
soylenebilir.

OECD iilkelerinde gerceklestirilen bir diger ¢aliymada Ananiadou ve Claro
(2009) her iilkenin 6gretim programinda kazandirilan temel 6grenen becerileri-
ni ortaya ¢ikarmuslardir. Caligmaya gore Tirkiyedeki ilk ve ortaokullarin 6gretim
programlari ile 6grenenlere; elestirel diisiinme, yaratici diistinme, iletisim, aragtir-
ma, problem ¢dzme, karar verme ile bilgi ve iletisim teknolojileri becerileri kazan-
dirilmaktadir. Ancak bu siralanan beceriler 6grenenlerin kullandiklari, 6grenme
siireglerinde ise kostuklar1 becerileri degil, 6gretim programu ile kazandirilmasi
amaclanan becerileri agiklamaktadir.

OECD yeni binyil 6grenen 6zellikleri, Pedro (2006) tarafindan da agiklanmuis,
OECD tilkeleri kapsaminda gerceklestirilen ve Tiirkiyede bir tez ¢alismast ile ulu-
sal gegerligi sinanmis bazi 6grenen 6zellikleridir. Pedro (2006); egitimde yagsanan
degisimlerden dogan bazi zorluklarin incelendigi OECD tarafindan gergeklestiri-
len bir projede, yeni binyilin 6grenenlerinin 6zelliklerini tig ana baslik altinda top-
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»

lamigtir. Bunlar “alternatif biligsel 6zellikler”, “kiiltiirel ve sosyal degerlerde yasa-

nan degisim” ve “6gretme ve 6grenmeye yonelik beklentiler” olarak siralanmigtir.

Alternatif biligsel 6zellikler, yeni nesil 6grenenlerinin ge¢mis nesilden farklh
biligsel becerilere sahip oldugunu 6ne siirer. Bu 6zellikler kapsaminda yeni bin yil
ogrenenlerinin;

o  bilgiye basili olmayan, dijital kaynaklardan eriserek,

o dogrusal olmayan ve siireklilik gostermeyen islemlerle bilgi edinerek,

» metin icerisinde gorsellere, harekete ve sese dncelik vererek,

o rahatca ¢oklu gorev (multitasking) islemleri yaparak,
biiytimekte oldugu ifade edilmistir. Ornegin, yeni binyil grenenlerinin bilgiye di-
jital kaynaklardan eristigi bilgisinden yola ¢ikilarak, onlar1 okumaya 6zendirmek
i¢in kiitiiphaneler kurmanin yerinde bir yatirim olmayacag: sdylenebilir. Bunun
yerine dijital erisim saglanabilecek kaynak sayisini artirmak ya da zenginlestiril-
mis dijital kaynaklar olusturmak onlar1 okumaya yonlendirebilir. Bununla birlikte
yeni binyil 6grenenlerinin gorsel, ses kullanilan, hareketli bir bagka ifadeyle et-
kilesimli metinleri biligsel siirelerinde daha kolay isleyebildikleri i¢in 6grenme
stireclerinde s6zii edilen tiirde metinleri tercih ettikleri 6ne stirtilmektedir (Pedro,
2006). Dogrusal olmayan ve siireklilik gostermeyen islemlerle bilgiyi edinmeleri,
yeni binyil 6grenenlerinin igerikleri hiyerarsik ve esit zamanl bicimde degil genel-
likle degisken sirali ve degisken zaman araliklariyla 6grenmelerini ifade etmekte-
dir (Radford ve Connaway, 2007). Yeni binyil 6grenenlerinin biligsel 6zellikleri,
bilgiye erisim ve islemede oldugu gibi siireglerdeki goklu gorev islemleri ile de eski
nesilden ayrilmaktadirlar. Coklu gérev alanyazinda 6grenme siiregleri ile iliskili ya
da iligkisiz birden fazla gorevi, ayni anda, hepsinin de gerekliliklerini yerine getire-
rek bagarma (Hembrooke ve Gay, 2003) olarak tanimlanmaktadir. OECD’ye gore
yeni binyil 6grenenleri birden fazla gorevin gerekliliklerini aksatmadan bagarma
oOzelligine sahiptirler. Ancak alanyazinda birden fazla gorevin ayni anda yiirtil-
mesine, baska bir ifade ile ¢oklu gérev islemlerine yonelik gerceklestirilen deney-
sel ¢alismalar (Kirschner ve De Bruyckere, 2017; McVaugh ve Robinson, 2022;
Wang ve Tchernev, 2012), bu durumun ayni anda verilen gorevleri yerine getir-
mede basarty1 diigiirdiigiinii, bireylerin gorevleri ayr1 ayr yiiriittitklerinde daha
verimli sonuglar aldiklarini, ¢oklu gorevlerin odaklanmada sorunlar olusturdugu-
nu ortaya ¢ikarmustir. Buradan hareketle OECD’nin yeni binyil 6grenen becerileri
tanimlamasinin gozden gegirilmeye gereksinim duydugu agik¢a goriilmektedir.

Alternatif biligsel 6zelliklerinin yani sira yeni binyil 6grenenleri, kiiltiirel ve
sosyal degerlerde yasanan degisimleriyle de bir dnceki nesilden farklilik goster-
mektedirler. Bu degisimlere gore yeni binyil 6grenenleri;
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o alternatif forumlar gibi sosyal iligkiler olugsa bile fiziksel olarak izole
olma egiliminde olan,

« dinlenmeye ayirilan siirelerde dijital etkinliklere zaman harcayan,

o aninda cevap ve cabuk tepki vermeyi kisisel iletisimin bir normu olarak
goren,

o  dijital araglarla yeni diller olusturarak kendini ifade eden,
o sadece metindense ¢oklu ortam igeriklerini daha dogal gore

bireyler olarak yetismektedirler. Tiim bu degisimler 1s181nda yeni binyil 6grenen-
lerinin, 6grenme ortamlarinin diizenlenmesi gerekliligi dogmustur. Sozii edilen
degisimler incelendiginde, yeni binyil 6grenenlerinin kiiltiirel ve sosyal degerle-
rini agirlikli olarak teknolojik gelismeler ile paralel bigimde yonlendirdikleri go-
riilmektedir. Daha 6nce s6zii edildigi gibi, teknolojik gereksinimleri giderebilmek
i¢in farkli tilkelerde bir¢ok teknoloji entegrasyonu projesi gerceklestirilmistir. An-
cak teknoloji entegrasyonun basarisini ya da bagarisizigini saglayan temel etken-
lerden biri 6grenenlerinin beklentilerinin ne 6l¢tide karsilandigidir. Bu noktada
yeni biny1l dgrenenlerinin 6gretme ve 6grenmeye yonelik beklentileri 6nem ka-
zanmaktadir.

Ogretme ve 6grenmeye yonelik beklentiler,

o okullarda bilgi ve iletisim teknolojilerine erismek,

o bu teknolojileri sik¢a kullanabilmek,

o etkinlik cesitliligi,

o g birligine dayali ¢alisma ve topluluk olanaklari,

o yeniden yorumlanmis yazili iletisimi iceren iletisim becerileri,

o bireysellestirilmis 6grenme,

o ¢oklu ortam kaynaklar1 ve etkilesim agisindan dijital kaynak standart-
larina

yonelik yiiksek beklentiyi ifade etmektedir. Bu beklentiler incelendiginde yeni
binyil 6grenenlerinin teknoloji erisiminin yani sira etkinlik gesitliligi, iletisim be-
cerileri gibi kisileraras: etkilesim 6gelerinin 6n plana ¢iktig1 pedagojik beklenti-
lerinin de oldugu goriilmektedir. Tiim bu 6zelliklerden yola ¢ikilarak yeni binyil
Ogrenenlerinin bir bagka ifade ile 21. yy. 6grenenlerinin 6grenme gereksinimlerini
kargilamada teknolojik olanaklarin yani sira basta onlarin bilissel siirecleri olmak
tizere iletisim ve etkilesim beklentilerin anlagilmasi ve 6gretimin bu dogrultuda
planlanmasi gerektigi goriilmektedir.
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OECD’nin (2018) bir bagka ¢aligmasina gore; diinyada hizla degisim gosteren
ve bu degisimin etkileri agik¢a gozlenen gevresel, ekonomik ve toplumsal kosul-
larin bireyleri ve bireylerin gelecekte olmasi gereken konumlarini etkilemektedir.
Bu nedenle egitimde bir vizyon degisikligine gidilmesi gerekmektedir. Cevresel
baglamda, iklim degisikligi ve kaynaklarin tiikkenmesi acil bir eylem ve uyum plan:
gerektirmektedir. OECD (2018) ekonomik baglamda, teknolojik ve bilimsel gelis-
melerin sundugu yeni firsatlardan yararlanmayi, 6grenenleri biyoteknoloji, yapay
zeka, veri bilimi, siber giivenlik ve gizlilik gibi hizla yiikselen sektorlerden fay-
dalanmay: bilen bir kusaga gereksinim duyulacagini 6ngormektedir. Toplumsal
baglamda yasanan niifus artisi, gog, kentlesme gibi gelismelerin; toplumsal yapiy1
degistirmekte, teror olaylarini tirmandirmakta, yasam standartlarini degistirmek-
te oldugu savunulmaktadir (OECD, 2018). Tiim bu gelismeler gelecekte toplumun
gereksinim duydugu bireysel 6zellikleri degistirmistir. Bu durumda egitimde bir
vizyon degisikliginin gerektigi agikca goriilmektedir. Nitekim egitimin bireyle-
ri gelecege hazirladig, gelecegin diinyasinda gereksinim duyulabilecek alanla-
ra yonelik bilgi ve becerilerle bireylerin donatilmasi gerektigi vizyonuyla egitsel
stireglerin diizenlendigi géz oniinde bulundurularak, egitimde bir degisim ge-
rekmektedir (OECD, 2018). Toplumsal ve bireysel refaha erismek i¢in; bireylere
bilgi, beceri, yaklasim ve degerlere iliskin yetkinliklerin belirli bir yonlendirme
ile kazandirilmas: gerektigi OECD (2018) tarafindan 6ne siiriilmektedir. OECD
tarafindan yayimlanan ve egitim ortamlarindaki degisimi ve egitimde gelecekte ol-
mas1 gereken yeri tanimlayan, Egitim 2030 bu durumu “6grenme pusulas1” olarak
adlandirmistir. Ogrenme pusulasi 2019 yilinda giincellenmis Sekil 1'de sunulan
yapiya doniigtiiriilmiistiir.?

2 EduSkillsOECD kanalinda yayinlanan “How has education changed in response to social
forces? OECD Future of Education and Skills 2030” baglikli animasyonuna https://www.
youtube.com/watch?v=mlXvQKUS-_Q adresinden erigebilirsiniz.



42  Egitim ve Dedisim A

90
8 s

e
-~ @) OECD

Sekil 1. OECD 2030 Ogrenme Cergevesi: Ogrenme Pusulas
(OECD, 2019, Akt. TEDMEM, 2022)

Sekil 1de sunuldugu gibi 6grenme pusulasi yedi bilesenden olusmaktadr.
“Bilgi”, “beceri”, “degerler” ve “tutumlar” olarak siralanabilecek dort ana bilesen ve
bu bilesenlerin etkilesiminden ortaya ¢ikan “yeni degerler yaratmak’, “gerilim ve
ikilemleri ¢6zmek” ve “sorumluluk almak” olmak tizere ti¢ yetkinlik tanimlanmis-
tir. Ogrenme pusulasina gore; egitimin temel aldig1 yaklagimlar ve doniistiiriicii
yetkinlikler diger siireclere dnkosul niteliginde egitim politikalarinin sekillenme-
sini a¢iklamaktadir.

OECD 2030 yilina kadar egitim sistemlerinin bu 6grenme pusulas: gerceve-
sinde diizenlenmis olmasini 6nermistir. Bununla birlikte 2021 yilinda gerceklesti-
rilen ¢aligmada pandeminin de etkisiyle, yetiskin egitiminde bir artis gozlendigi,
egitime yapilan teknoloji yatirnmlarinin arttig, 6gretmenlerin bireysel ve mesleki
gelisimlerine daha ¢ok yatirim yaptiklari, 6grenme ortamlarinda gozlenen tek-
noloji etkisinin arttig1 ve 6grenci topluluklarinin giderek azaldigi raporlanmistir
(OECD, 2021). Pandemi stirecinde Ggrenenlerin ebeveynleri ile ortak etkinlik
sayilarinin artmis olmast olumlu bir etki olarak goriilmiistiir. Egitim sistemleri-
nin teknolojik altyapisinin iyilestirilmesi, uzaktan 6gretim etkinlikleri konusunda
deneyim kazanan 6grenenlerin 6grenme yollarini ¢esitlendirebilmesi, 6grenenle-
rin 6grenme sorumlulugunu almalari ile 6grenen etkililiginin saglanmasi, yetis-
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kin bireylerin de siirecte kendilerine degerler katmalar1 da raporda pandeminin
olumlu etkileri olarak siralanmistir. Bu noktada 6grenenlerin degisen teknoloji ile
6grenme aliskanliklarindan verimli bir sekilde yararlanilabilecegi ancak gelecegin
egitimi icin ongoriilen sorumluluk alma ve problem ¢6zme becerilerini edindir-
mede sorunlar olugabilecegi ongériilmiigtiir. Ogrenenlerin pandemiden aldikla-
r1, yalnizlagma, etkilesimsiz 6gretim etkinlikleri gibi durumlardan kaynaklanan,
olumsuz etkinin en aza indirilmesi amaciyla yine 6grenme pusulasinda éngoriilen
degerler, beceriler ve yaklasimlar ¢er¢evesinde sorumluluk alma, gerilim ve iki-
lemleri ¢6zmek ve yeni degerler yaratmak becerilerinin yani sira liderlik, is birligi
gibi becerilerinin de gelistirilmesi gerektigi 6ne sitiriilmiistir (OECD, 2021). Bu
noktada OECD, pandeminin hemen 6ncesinde hedefledigi 2030 yilinda 6gren-
meye yonelik ongoriilerinin temel kaynagi hizli degisim, toplumsal ve bireysel
beklentilerin farklilasmasi olmasina karsin pandeminin etkisi ile 2000’li yillarin
basinda 6ne stirdiigii becerileri yeniden ele almak durumunda kalmistir. Bununla
birlikte pandeminin olumlu etkilerinin de OECD tarafindan 6ne stiriilen 2030 6g-
renme cercevesi siireglerine katkida bulunabilecegi aciktir.

21.yy. Ogrenen Becerileri ve 7C Becerileri

Partnership21 (2007) 21. yy. becerileri ¢aligmalari etrafinda sekillendirdikleri
21.yy. 6grenen becerilerini {i¢ ana baslik ve her birinin altinda gesitli sayilarda alt
bagliklar halinde incelemektedirler. Bu ana bagliklar “6grenme ve yenilik beceri-
leri”, “dijital okuryazarlik becerileri” ile “kariyer ve yasam becerileri” bigiminde
siralanmaktadir.

Ogrenme ve yenilik becerileri;

o  bilgi ve beceri kusag1 (rainbow)

o  yenilenmeyi ve 6grenmeyi 6grenme
olmak iizere iki alt bagliktan olusmaktadir. Bilgi ve beceri kusag: sozii edilen tiim
becerilerden daha kapsamli 6zellige sahiptir. Bunun temel nedeni; bu beceri ala-
ninin 21. yy. 6grenenlerinin gerek bilgiye ulasma gerekse bilgiyi yapilandirma sii-
reglerini kapsadigindan hem diger beceri bagliklarini hem de performans goster-
gelerini agiklayabilmesidir. Dijital okuryazarlik becerileri, kisaca bilgi merakliligs,
medya kullaniminda akicilik, teknoloji ile kurgulanmis 6grenme becerilerini ifade
edecek bicimde diizenlenmigstir. Bu kapsamda dijital okuryazarlik becerileri te-
melde {i¢ okuryazarlik becerisini igermektedir. Bu okuryazarliklar;

o  bilgi okuryazarhig:

»  medya okuryazarlig

o  bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligidir.
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Bilgi okuryazarlig1 6zetle bilgiye etkili ve verimli bigimde erisebilme, bilgiyi
elestirel bir bakis acisiyla biitiinciil olarak degerlendirebilme ve bu bilgiyi dogru
ve yaratici bi¢gimde kullanabilmeyi igerir. Medya okuryazarligi becerileri 21. yy.
Ogrenenlerinin video, podcast, web sayfalari, Web 2.0 araclar1 gibi 21. yy. medya
ve iletisim araglarini 6grenme stireglerinde etkili ve verimli bicimde kullanabil-
me becerilerini ifade etmektedir. Bu beceri kapsaminda ele alinan bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarlig1 becerileri ise, bilgisayarlar, tabletler, mobil cihazlar gibi
dijital araglarin 6grenme siireglerine etkili bicimde entegre edilip kullanilmasi be-
cerilerini ifade etmektedir.

Kariyer ve yasam becerileri en 6zet tanimiyla meslek yasamina hazir olma
ve kariyer planlarini meslek yasaminin bir parcasi olarak diisiiniip kisisel gelisi-
me 6nem verme olarak tanimlanmigtir (Partnership21, 2007). Bu becerilerin alt
boyutlars;

« esneklik ve uyum saglayabilme

o  girisim ve 6z yonlendirme

o sosyal ve kiiltiirler arasi etkilesim
o  retkenlik ve hesap verebilirlik

o liderlik ve sorumluluk alma

olarak siralanmistir. S6zii edilen boyutlar incelendiginde, kariyer ve yasam beceri-
lerinin daha ¢ok meslek yasaminda kullanilabilecek ve meslek siirecinde dl¢tilebi-
lecek ozellikler oldugu goriilmektedir.

Partnership21 (2007) tarafindan tanimlanan ve yine ayni organizasyon tara-
findan 2009 ve 2015 yilindaki ¢aligmalarinda yinelenen 21. yy. 6grenen becerileri
cercevesinde Trilling ve Fadel (2009) 7C becerileri ad1 altinda 21. yy. 6grenmesine
yonelik beceri ¢ercevesi 6nermistir. 7C; ¢alisma kapsaminda onerilen her bir be-
ceri bagliginin Ingilizce karsiliginin ilk harfinin birlestirilmesiyle olugturulmus bir
adlandirmadir. 7C becerileri Partnership21 tarafindan 6ne siiriilen 21. yy. beceri-
lerini kapsamakta ve ayrintili olarak ele almaktadir. Sozii edilen beceriler asagida
listelenmistir:

o Elestirel diisitnme ve problem ¢6zme (Critical thinking and problem sol-
ving)
o Yaraticilik ve yenilikgilik (Creativity and innovation)

o I birligi, takim ¢alismasi ve liderlik (Collaboration, teamwork and lea-
dership)

+  Kiiltiirlerarasi anlayis (Cross-cultural understanding)
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o lletisim, bilgi ve medya okuryazarligi (Communications, information
and media literacy)
«  Biligim ve bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) okuryazarligi (Computing
and ICT literacy)
o Kariyer ve 6grenme 6zgiiveni (Career and learning self-reliance)
7C becerileri goriildiigli gibi sosyo-duygusal beceriler ve okuryazarliklar ba-
kistyla adlandirilmig ve siniflandirilmistir. Partnership21 (2007) de daha biitiinciil
bir gerceve icerisinde ayrintilariyla bu becerileri ele almaktadir. Bu iki beceri seti
Trilling ve Fadel (2009) tarafindan da karsilagtirilmistir. Tablo 1'de bu karsilastir-
ma sunulmustur.

Tablo 1. P21 21. yy. Ogrenen Becerileri ile 7C Becerileri Karsilastirmast

P21 21. yy. Ogrenen Becerileri 7C Becerileri

Ogrenme ve yenilik becerileri

Elestirel diisinme ve problem ¢6zme  Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme

Iletisim, bilgi ve medya okuryazarlig

Iletisim ve ig birligi ,
Is birligi, takim ¢alismasi ve liderlik

Yaraticilik ve yenilik Yaraticilik ve yenilik

Dijital okuryazarlik becerileri

Bilgi okuryazarlig (Iletisim altinda ele alinmistir.)
Medya okuryazarlig (Iletisim altinda ele alinmugtir.)
BIT okuryazarlig Bilisim ve BIT okuryazarlig

Kariyer ve yasam becerileri

Esneklik ve uyum saglayabilme Kariyer ve 6grenme 6zgiiveni

Girisim ve 6z yonlendirme

" (Kariyer ve 6grenme 6zgiiveni altinda ele alinmustir.)
Uretkenlik ve hesap verebilirlik

Sosyal ve kiiltiirler arasi etkilesim Kiiltiirlerarasi anlayis

Liderlik ve sorumluluk alma (s birligi altinda ele alinmugtur.)

Tablo 1 goz oniine alindiginda, Trilling ve Fadel'in (2009) 7C becerileri ve
Partnership21 (2007, 2009, 2015) tarafindan 6ne siiriilen 21. yy. 6grenen becerile-
rinin birbirinden agikea ayrilan bagliklar sunmadigy, birbirini agiklayan ve birbiri
ile etkilesim i¢inde olan beceri basliklar1 6ne siirdiigii goriilmektedir. Bu i¢ ice geg-
mis olma durumuna benzer bigimde, alanyazinda, 21. yy. 6grenmesinin tanimlan-
dig1 becerilere, birbirinden net ¢izgilerle ayrilmadigina iliskin gortslere (Prensky,
2003, 2006; Trilling ve Fadel, 2009) rastlanmaktadir. Bu noktada sozii edilen iki
siniflamanin herhangi birinin ele alinmas yeterli olacaktir. Unitenin bu kisminda
pandeminin etkileri tartisilirken 7C becerileri siniflamasi temel alinmigtir.
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MEB (Milli Egitim Bakanlig1) okula uyum raporunda bireylerin pandemi do-
neminde stres, kayg1 ve depresyon gibi psikolojik etkilere maruz kalmis olabildik-
leri ifade edilmistir (Ogretim Programlar1 Daire Baskanligi, 2020). Bu durumun
fiziksel, psikolojik ve duygusal belirtileri olabilecegi gibi davranigsal belirtileri de
olabilmektedir. Bu belirtiler odaklanamama, saldirganlik, i¢ine kapanma, karar
almada zorlanma gibi siralanmustir. Sosyal becerilerde gerileme, aile iliskilerinin
zarar gormesi, iletisim eksikligi ya da iletisim kanallarinin fazla gesitlenmesi, aka-
demik kayiplar yasanan diger olumsuzluklar arasinda sayilabilir (Karip, 2020). Bu
noktada 7C kapsaminda 6ne siirtilen becerilere temel olusturan iletisim, is birli-
gi, dzgiiven, liderlik gibi yetkinliklerin olumsuz etkilendigi sdylenebilir. Bir baska
deyisle, pandemi doneminde yasananlarin olumsuz etkileri 6grenenlerin 21. yy.
becerilerini de olumsuz etkilemistir. Bu sorunlara sunulan ¢6ztim 6nerileri aktif
katilim gostermeye ¢aligma, bu siirecin gegici oldugunu bilerek alinabilecek fay-
dalara odaklanma gibi psikolojik destek niteliginde oneriler gelistirilse de bu etki-
lerin kisa siirede ortadan kaldirilamayacagi agiktir (TEDU COPeS, 2020). Ancak
pandemi doneminde ders ¢aligma stireleri, kitap okuma igin ayrilan zaman gibi
olumlu yonde aliskanliklarda da belirgin artis gozlenmistir (Tarlakazan ve Tarla-
kazan, 2021). Bu durum, kariyer gelisimi, anlayis gelistirme, okuryazarliklar gibi
7C becerileri i¢in 6nemli yetkinlikleri olumlu yonde etkileyebilecek sonuglardir.
Daha agik bir ifade ile 7C becerilerine gore bireyler, akademik anlamda pandemi
stirecinden olumlu yonde etkilenirken sosyo-duygusal baglamda zarar gérmiistiir.
Bu noktada da kazanimlarin korunmasi ve dogmus olan hasarin giderilmesi 6nem
kazanmaktadir.

Bu boliime kadar sozii edilen beceriler pedagojik ve sosyo-duygusal 6zellik-
leri temel almakta ve bu baglamda tanimlamalar yapmaktadir. Bir bagka deyisle
iinitenin bu kismina kadar 21. yy.a uyum saglayabilmek i¢in gereken 6grenme be-
cerileri diigiinsel olarak ele alinmigtir. Oysa 21. yy. 6grenmesinin ¢ok énemli bir
ayagini teknoloji olusturmaktadir. Egitimde teknoloji kullaniminda 6grenci, 68-
retmen, yonetici gibi paydaslar acisindan standartlar olusturan, degisen kosullara
gore zaman igerisinde gilincellenen ve egitimde teknoloji kullanimi1 konusunda
onemli bir bagvuru kaynag olan ISTE 6grenci rollerini irdelemek farkli bir bakas
acis1 gelistirmek acisindan 6nemlidir.

ISTE Ogrenci Rolleri

21. yy. 6grenenlerine yonelik teknolojik yetkinlikleri 6ne ¢ikaran ve 21. yy.
Ogrenenlerinin erismesi gereken noktalari tanimlayan bir bagka kaynak ISTE tara-
findan sunulmustur. 1998 yilindan glintimiize kadar giincelleyerek, 6grenci 6zel-
liklerini teknoloji 1s181nda tanimlamaya calisan ISTE, 6grencilere yonelik bazi rol
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ve standartlar 6ne sirmistiir (ISTE Standards for Students, 2019). Bu roller Sekil
2de gorsellestirilmistir.

Kiiresel Dijital
isbirlik¢i vatandag

21. Yiizyil

Ogrencisi

Yaratici
iletisimci

Bilgiyi
yapilandiran

Bilgi-
islemsel
diistinen

Yenilikgi
tasarimci

Sekil 2. ISTE ogrenci rolleri

Sekil 2'de sunulan her bir rol, kendi altinda ¢esitli gostergeler barindirmak-
tadir. Bu gostergeler 21. yy. 6grenenlerinin ilgili rollerde eyleme doniistiirdiigi
davraniglar: agiklamaktadir. Yetkili 6grenci rolii, 6grenme hedef ve igeriklerini
kendisi diizenleyen, yeni teknolojilerden yararlanarak bilgi transferleri yapabilen
ozetle kendi 6grenme sorumlulugunu alarak gereklerini yerine getiren 6grencileri
tanimlamaktadir. 21. yy. 6grenenlerinin dijital vatandas olmalari, kendi bilgi gii-
venliklerini saglayabilmeleri, etik ve toplumsal normlar dogrultusunda davranis
sergilemeleri, bagkalarinin hak ve 6zgiirliiklerine saygi: duymalari gibi davraniglar
gostermelerini gerektirmektedir. Bilgiyi yapilandiran bireyler olarak 21. yy. 6gre-
nenleri, 6zgiin arastirma becerileri gelistirmis ve ulastiklar: bilgileri iliskilendi-
rebilen, gercek yasam problemleri ile baglanti olusturabilen, kendi bakis agisini
ve anlamlandirma stratejilerini ise kosarak bilgiyi yapilandirabilen bireylerdir.
Yenilik¢i tasarimei rolii 21. yy. 6grenenlerinin kargilagtiklar: 6zgtin problem ya da
yeni bilgi yapilandirmalarinda, ise doniik bir bagka ifade ile ¢6zlim odakl dijital
kaynak ve araglar1 segebilme davraniglarini agiklamaktadir. Bilgi-islemsel diisiin-
me becerisi 6zetle 21. yy. 6grenenlerinin; karsilastiklar: problemleri tanimlama,
Ozetleme, algoritmik adimlar ile formiile etme, ¢6ztim amagli ulagtig1 verileri dii-
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zenleme ve analiz etme ¢ercevesinde sergiledikleri davranislari kapsamaktadir. Ya-
ratici iletisimci 21. yy. 6grenenleri; bilgi ya da mesajint hedef kitlesine iletmek icin
uygun arag ve platformu segebilen, karmasik fikirlerini amaglarina uygun bigimde
gorsellestirme, modelleme gibi yollarla acgiklayabilen bireylerdir. Son olarak kiire-
sel isbirlikeilik, ayn1 amag icin bir araya gelebilecegi farkli kiiltiirden 6grenciler ile
is birligi kurma, ortak noktalar ¢evresinde uzlagma, proje ekipleri olusturma, yerel
ya da kiiresel sorunlara ¢6ziim arama davranislarini tanimlamaktadir. Bu bag-
lamda gerceklestirilen uluslararas: 6grenci degisim programlar: 6nemlidir. Ozetle
ISTE 6grenci rolleri, 21. yy.da bir 6grenciden beklenen teknoloji odakli 6grenme
davranislarini agiklamaktadir. Kurulus, bir 6grenenin 21. yy. diinyasina hazirlan-
masinda bu becerileri edinmis olmasinin 6nemli oldugunu vurgulamakta ve egi-
tim sisteminin 6grenenlere bu bakis agistyla bakmasi gerektigini 6ne siirmektedir.

ISTE gectigimiz donemlerde 6grencilerin egitsel teknoloji kullanimlarini
desteklemek i¢in her bir ¢ocugun kendi teknolojisine sahip olmasi gerektigini ya
da istedigi zaman teknolojiye ulasabilecek kadar teknolojiye yakin olmas: gerekti-
gini 6ne stirmiistiir (Kolb, 2021). Pandemi dénemi 6grencilerin hizla acil uzaktan
ogretim etkinliklerine uyum saglayabilmesi ve bunu bireysel teknolojileri ile yap-
mak zorunda olmalari, ISTE'nin bu savini1 deneme firsati olusturmustur. Kolb'un
(2021) 6grenciler arasindan rastgele segilen bir grupta yliriittiigii caliymasina gore;
kendi cihazina sahip olan 6grencilerin;

o pandemi 6ncesinde de bu teknolojilere sahip olduklar1 ancak &gretim
amacli kullanmadiklari,

o Ogrenme yonetim sistemlerine daha diizenli girdikleri,

o  kendi cihazina sahip olmayan 6grencilere gore, uzaktan 6gretim etkin-
liklerine daha ¢ok katilim gosterdikleri

ortaya ¢cikmistir. Ek olarak, kendi teknolojisine sahip 6grencilerin ¢cogunlukta ol-
dugu okullarda aksama yasanmadan 6gretim etkinliklerinin ytrttilebildigi ve
Ogrencilerin destek teknoloji gereksinimlerinin okullar tarafindan saglanabildigi
acitklanmigtir (Kolb, 2021). S6zii edilen arastirma ABD gibi gelismis ve donanim
baglaminda erisim sorunu olmayan bir iilkede gerceklestirilmistir. Ancak diinya
capinda pandemi déneminde firsat esitsizlikleri ve dijital ugurum nedeniyle tam
anlamiyla verimli etkinliklerin yaygin olarak yiiriitiildiigti soylemek olanakli de-
gildir. ISTE 2021 yili raporunda, bu durumdan séz ederek, pandemi doneminde
gerceklestirdigi etkinlikleri vizyon olusturma, uygulamayi iyilestirme, toplulugu
bir arada tutma, siiregelen topluluk, alani etkileme ve farkli kanallarla iletisim kur-
ma bagliklar: altinda siniflandirmistir. Kurulus benzer etkinliklerin okula doniis
siirecinde de yiiriitiilmek zorunda oldugunu vurgulamigtir. Ogrenciler, acil uzak-
tan egitim etkinlikleri ile egitimde teknoloji kullanimi ve djjital katilim noktasin-
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da bir¢ok kazanim elde etmislerdir (ISTE, 2021). Okula doniisiin sosyal beceriler
cercevesinde olmakla birlikte teknoloji ile de desteklenmesi, pandemi déneminin
kazanimlarini kaybetmeyi engelleyebilir. ISTE'nin okula doniis siirecine yonelik,
teknoloji ile desteklenerek yiiriitiilmesi gereken uyum siireci dnerileri;

o Ogrenciler ile birlikte bir vizyon olusturma,

o uygulama odakl etkinlikler gelistirme,

o “biz” olma duygusunu hissettirme,

o  topluluklart siirekli hale getirme,

o Ogrenme konu alanini etkileme,

o+ bilgilendirici konusmalar yapma
olarak siralanmigtir. ISTE bu eylemlerin gergeklestirilmesinde yiiz yiize egitimle
birlikte teknoloji kullanimini tegvik etmekte ve gesitli platformlar (blog, zoom, yo-
utube vb.) 6nermektedir. Ozetle; ISTE 2019 yilinda 6ne siirdiigii $grenen rollerini
pandemi déneminde agik¢a gozlemlenmis ve pandemi dénemi 6grenenlerin bu
yetkinlik ve rolleri kazanmalarini desteklemistir. Pandemi doneminin getirile-

rinin baginda gelen bu becerilerin kaybedilmemesi ve bu becerilerin korunarak
pandemi déneminin sosyo-duygusal hasar1 giderilmesi gerekmektedir.

SONUC

Boliim kapsaminda siz okurlara bir birey olarak 21. yy. 6grenen becerileri ge-
sitli agilardan sunulmaya galisilmistir. 21. yy. becerileri kisminda Wagner’in (2010)
21. yyan yedi becerisi tanimlamasi, 21. yy. 6grenen becerileri kisminda OECD ta-
rafindan one siiriilen yeni binyilin 6grenen 6zellikleri ve 6grenme pusulasi, Part-
nership21 tarafindan 6nerilen 21. yy. 6grenen becerileri, Trilling ve Fadel (2009)
tarafindan one siiriilen 7C becerileri ve ISTEnin 6grencilere yonelik yayimladig:
roller ve bu rollerin pandemi dénemindeki yansimalar: yer almaktadir. Bu bilgiler
biitiincil bir bakis agisiyla degerlendirildiginde 6grenen becerilerinde pedagojik
ve Ozellikle teknolojik anlamda bir doniisiim oldugu géze ¢carpmaktadir. Pandemi
donemi egitim etkinliklerinin teknoloji aracilig1 ile yiiriitiilmesi teknolojik beceri-
lerin gelismesine yol agmakla birlikte 6grenen ve 6gretmenlerin 6grenmeyi 6gren-
me, bireysel 6grenme sorumlulugu alma, 6z-denetim becerilerini gelistirme gibi
konularda 6nemli bir ilerleme ger¢eklestirdigi 6ngoriilebilir.

21. yy. 6grenenlerinin 6zellikleri, en genel anlamda, teknolojik anlamda ol-
dukga donanimli, 6grenme yasantilarini teknoloji ile kolaylikla sekillendirebilen,
ogrenme beklentileri yiiksek, bilgiye kolay ulasip diizenleyebilen, kendi kariyer ve
gelecegini planlayabilen, yenilik¢i, her anlamda degisime kolay ayak uydurabilen,



50 Egitim ve Degisim A

bagimsiz ve analitik diigiinebilen, yaratici ve yenilikgei, kiiresellesmeye ayak uy-
durabilen seklinde genellenerek siralanabilir. Bu baglamda 21. yy. 6grenmesinin
20. yy. ve Oncesi ile paralellik gostermesi beklenemez. Pandemi dénemindeki ka-
panmalar ile birlikte sosyal becerilerini iyiden iyiye sanallagtiran 21. yy. 6grenen-
lerinin 6grenme siireglerindeki deneyimleri ve bu siireclerden beklentileri diinii-
bugiinii-yarini arasinda dahi farkliliklar gézlemlenecek kadar hizli degismektedir.
Bu durumun en dnemli nedeni; 6grenenlerin, pandemi 6ncesine goére teknoloji
aracilig1 ile 6grenme deneyiminin artmasi ve artik eskiye gore 6z-denetim beceri-
lerinin daha ¢ok gelismis olmasidir. Tiim bu gelismelerin 6grenen becerilerine de
etkileri olmustur. Bu etkiler olumlu ve olumsuz yonlerde gézlenmistir.

21.yy. 6grenen becerileri ¢esitli kuruluslar ve caliymalarda farkli agilardan ele
alinmigtir. Unitede sunuldugu gibi Wagner’in (2010) 21. yy. becerileri daha ¢ok
glinliik yasamda sahip olunmas: gereken becerileri tanimlamaktadir. OECD yeni
binyil 6grenen 6zellikler ve 6grenme pusulasi, 7C becerileri ise 21. yy. 6grenmesi
cergevesinde 21. yy. 6grenen becerilerini daha ¢ok sosyo-duygusal ve pedagojik
bakis agisiyla tanimlamaktadir. ISTE 6grenci rolleri ise 21. yy. 6grenmesinin {ize-
rindeki teknoloji etkisi ¢ercevesinde 21. yy. 6grenen rolleri tanimlamistir. Pan-
demi doneminde yasanan gelismeler, sunulan raporlar, uzman gorisleri, gézlem
ve deneyimlerimiz so6zii edilen bu becerilerin gesitli agilardan etkilendigini gos-
termektedir. Bu etkileri anlamlandirabilmek igin; her bir beceri tanimlamasi 6ne
¢ikan veya ortak ozellikleri baglaminda siniflandirilmis ve sozii edilen etkilerin
olumlu olumsuz baglamda etkisi her bir beceri alani ile iligkilendirilmeye ¢alisil-
mistir. Bu durumu biitiinciil bir bakis acisiyla diizenlenmeye yardimci olabilecegi
distintilen 6zet kontrol listesi Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. 21. yy. Becerilerine Pandemi Etkisi Smiflandirmas:

Bilgi ve beceri alan1 Olumlu yonde etkilenmistir.  Olumsuz yonde etkilenmistir.
Digiinme becerileri v

Is birligi, grup calismalar: v
Tletisim (yiiz yiize) v
Tletisim (gevrimigi) v

Esneklik v

Ozgiiven 4
Ozdenetim v

Ogrenmeyi 8grenme v

Teknoloji kullanimi 4

Dijital okuryazarlik v
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Pandemi doneminin ardindan okula uyum siirecinde &gretmenlerin &gre-
nenlerde gozlemledigi goz temas: kuramama, bireysellesme, bilgisayar ekranina
alisma gibi davraniglar (Cakmakgi, 2021) Tablo 2de sunulan etkileri destekler
niteliktedir. Benzer bicimde {initenin yazildig1 zamana kadar gecen siirede yiirii-
tillen akademik ¢alismalarda, 6grenenlerin arkadaslariyla iletisim kurma, sosyal
etkinliklere katilma durumlarinda azalis, teknoloji kullanimlari, dijital yetkinlik-
lerinde de artig goriildiigiinii belirtilmektedir (Tarlakazan ve Tarlakazan, 2021; Ya-
sar, 2021). Gerek gozlenen gerekse alanyazinda raporlanmis bu durumlar, 6grenen
becerilerindeki degisimi kanitlar niteliktedir. Tiim bunlardan yola ¢ikilarak, pan-
deminin egitim-6gretim ortamlarina olumlu etkilerinden faydalanmak, olumsuz
yondeki etkilerini yok etmek ya da en aza indirmek gerekliligi agik¢a goriilmek-
tedir.

UYGULAMAYA YONELIK ONERILER

Egitim sisteminin ilk hedefi olan 6grenme, artik davrams degisikligi olus-
turmanin 6tesindedir. Bu baglamda, degisen 6grenen becerilerine uygun egitim-
ogretim etkinlikleri diizenlenmesi ve sistemin, giincel gelismelere ayak uydurabi-
lecek 6l¢iide esnek ve donanimli olmasi gerekmektedir. Tablo 2'de sunuldugu gibi
pandeminin dijital beceriler, yasam becerileri, sosyo-duygusal beceriler gibi pek
¢ok agidan olumlu ve olumsuz etkileri olmustur. Egitim sistemi bu noktada olum-
lu etkileri bir bagka ifade ile kazanimlar1 korumali, olumsuz etkileri en aza indir-
menin ya da gidermenin yollarin1 sunmalidir. Ornegin; égrenenlerin gevrimigi
iletisim becerilerinin gelismis olmasi 6gretmenler igin yeni ve etkili bir iletisim
kanali kullanabilme olanag: olusturabilir. Ogrenenler; bilgilendirmeler, duyurular
gibi bircok gelismeye hizlica ulagabilir ve bagka 6grenenlerin de ulasmasin: sag-
layabilir. Bu durumun pandemi sonras: egitim ortamlarina bir iistiinlitk olarak
donecegi acik¢a soylenebilir.

Ogrenenlerin teknoloji kullanim ve dijital okuryazarlik becerilerinin gelismis
olmasi da olduk¢a 6nemli bir kazanimdir. Bununla birlikte 6grenenlerin uzaktan
egitime yonelik hazirbulunugluklarinin da arttig1 6ngoriilebilir. Pandemi sonrasi
donemde, gerek ilk ve ortadgretimde gerekse yiiksekogretimde, yiiz yiize egitimin
uzaktan 6gretim ile desteklenmesi, uzaktan 6gretim ile verilebilecek derslerin tiim
Ogretim programina oraninin artirilabilmesi, uzaktan dgretim segeneginin tercih
edilmesinin tesvik edilmesine yonelik adimlar atilmistir. Bu durum vyetkililer tara-
findan hibrit ya da karma 6gretim gibi adlandirmalar ile dile getirilmistir. Ortaya
¢ikan bu sonu¢ pandeminin olumlu kazanimlarinin siirdiiriilmek istendiginin bir
gostergesi sayilabilir. Bu kazanimlarin ¢iktilarinin pandemi sonrasi déneme trans-
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fer edilmesi istenmektedir. Pandemi doneminde 6grenmek durumunda kalan ve
maruz kalma yoluyla cesitli kazanimlar elde eden 6gretmenlerin uzaktan ogre-
tim etkinliklerinin yani sira yiiz yiize 6gretim etkinliklerini de gelistirmis olmasi
beklenmektedir. Biitiin bunlardan yola ¢ikilarak, 21. yy. becerilerinin ediniminde
sistematik ve planlanmus etkinlikler ile birlikte pandeminin de 6nemli katkilarinin
oldugu soylenebilir. Bu noktada sozii edilen kazanimlarin korunmasi, uygulama-
da ise kosulmasi ve gelistirilmesi icin uygun etkinlikler diizenlemesi 6nemlidir.

Pandemi siirecinde 6grenenlerin akademik basari eksikliklerinin olustu-
gu agiktir. Ancak bu durum 6grenme etkinlikleri ile giderilebilir bir durumdur.
Ogrenenlerin is birligi ve iletisgim becerileri eksiklikleri konusunda daha planl
etkinliklere gereksinim oldugu agik bir dille sdylenebilir. Ogrenenlerin ekranlar
karsisinda pasif bigimde aldiklar1 egitimin ardindan tartisma, drama gibi etkin-
liklerle iletisim becerileri gelitirilmelidir. Ogrenenler ig birligine dayali caligmalar
yonlendirilmelidir. Tiim bu siire¢lerde 6grenen hem akademik hem de psikolojik
olarak desteklenmelidir.
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SIBER KIMLIK: KIMLIGIN DONUSUMU
VE EGITIM OGRETIM SURECLERINE
YANSIMALARI
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Ozet

Bu boliimiin temel ¢ikis noktas: degisen yasam deneyimlerimize kosut olarak gergekte var
olan kimligimizle dijital ortamdaki varligimizin sekillendirilme siireglerini sorgulamak ve bu
konuda yeni galisma ve inceleme alan1 olusturmaktir. Siber kimlik kavrami, sadece dijital ortam-
daki kisisel 6zellikleri tanimlayan dijital kimlik kavramindan 6tede bir kavram olmakla birlikte
sanal diinyada kullanici tarafindan olusturulan bir karaktere iliskin bilgileri de ifade etmemekte-
dir. Alanyazinda kullanilan sanal kimlik kavramu ile teknolojiye atfedilen anlam, gorev ve kulla-
nim siiregleri agisindan farklilasmaktadir. Sanal kimlik kavraminda sozii edildigi tizere herhangi
bir sanal ortamda olusturulan karakterden farkli olarak siber kimlik, dijital teknoloji aracilig ile
siber ortamda girilen etkilesimler tizerinden kurulan ve kullanicilar olarak kisisel varligimizin
dijital diinyadaki bir izdiisiimii, yansimasi, dontsiimii olan kimligimizdir. Dijital teknolojilerin
glindelik hayatimizin 6nemli bir pargas1 haline gelmesiyle birlikte saglik, egitim, sosyal ve aligve-
ris gibi hemen her alanda dijital olarak varlik gostermekteyiz. Dahasi s6z konusu bu ortamlarda
digerleri ile sesli ve goriintiilii iletisim kurmakta, paylasim yapmakta ve hemen her baglamda
herhangi bir konu ve igerik hakkinda yorumlar yapmaktayiz. Ozellikle Covid-19 salgini ile giin-
delik hayat rutinimizin bir pargas1 haline gelen akill: telefon, tablet ve bilgisayarlar aracilig ile
gergek diinyaya iligkin tiim is, gorev ve sorumluluklarimiz1 dijital ortamda da siirdiirmekteyiz.
Bu ortamlar aracihig: ile evimizin herhangi bir odasinda siirdiirdiiglimiiz eylemlere gére benli-
gimizi digerlerine sunmakta (kimlik kurami baglaminda miizakere etmekte) ve etkilesimlerle
dogrulamaktayiz. Degisen ve doniisen bu glindelik pratiklerimizin elbette 6zellikle egitim 6gre-
tim siireglerine hem 6grenenler hem de egitmenler agisindan yansimalari s6z konusudur. Bu bo-
limde, kimlik kuramsal olarak ele alinmakta ve siber kimlik kavrami ayrintili tanimlanmakta ve
bu degisim ve doniisiimiin egitim 6gretim uygulamalarina yansimalar ayrintili tartigilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Siber kimlik, kimligin bi¢cimlendirilmesi, egitimde siber kimlik

Hazirlik Sorularn
o Dijital kimlik ve sanal kimlik kavramlarinin farklilasan yonleri nelerdir?

o Siber kimlik kavramini dijital kimlik ve sanal kimlik kavramlari ile olan iligkisi iize-
rinden tanimlayiniz.

o Siber kimligin 6gretmen kimlii ile iligkisini tartiginiz.
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GiRIS

I¢inde yasadigimiz donemde dijital teknolojilerin kullanimi neredeyse bir
zorunluluk haline gelmistir. Bundan on yil 6nce diinya niifusunun yalnizca %311
internet kullanicis1 iken giiniimiizde bu oran %62’lere yiikselmis; aktif sosyal
medya kullanicilar1 diinya niifusunun yalnizca %22’sini olustururken bugiin her
bes kisiden ti¢iiniin sosyal medyada bir ya da daha fazla platformun aktif kullani-
cist oldugu belirlenmigstir (Sekil 1). Ayrica giiniimiizde diinya ¢apinda bireylerin
glinliik ortalama yedi saat internette vakit gecirdikleri de belirlenmistir (We Are
Social, 2021).
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Sekil 1. Internet ve Sosyal Medya Kullanicilarinin Diinya Niifusu Oranlarinin
Yillara Gore Dagilimi (We Are Social, 2012, 2015, 2018, 2019, 2020, 2021)

Bugiin Tiirkiyede internete erisim olanag: olan hanelerin orani toplam niifu-
sun %92’sini olustururken; yapilan arastirmalar her 10 kisiden sekizinin bireysel
internet kullanicist oldugunu gostermektedir. Ulkemizde diizenli ve giinliik in-
ternet kullanim orani gegtigimiz yila oranla %5 artisla %80,5 olarak belirlenmis-
tir [Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK), 2021]. Bireysel internet erisimindeki artig
dijital teknolojilerin giindelik yasamdaki yerini de déniistiirmiistiir. Ulkemizde
internete erisimi olan bireylerin kullanim amaglar1 incelendiginde sosyal medya
kullanmanin, sesli ve goriintiilii arama yapmanin ve mesajlasmanin 6ncelikli sira-
larda yer aldig1 goriilmektedir. Diinya genelinde internet kullanim amaglari ince-
lendiginde ise internette gegirilen siire icerisinde bilgi aramak, etkilesim kurmak,
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cevrimici aligveris sitelerinde dolagmak, kisisellestirilebilir miizik platformlarinda
etkilesim kurmak, ¢evrimigi toplantilara katilmak ya da sunumlar yapmak, ku-
rumsal ve bankacilik islemlerini takip etmek ya da ytiriitmek gerceklestirilen yay-
gin etkinliklerden bazilar1 olarak sayilabilir (Sekil 2).

Bilgi Aramak %63
Arkadaglar ve Aile ile Etkilesim Kurmak/Strdiirmek %56
Bir $eylerin nasil Yapildigini Aragtirmak %56
Bir Seylerin Nasil Yapildigini1 Aragtirmak %52
Video, Televizyon Programlar1 ve Film izlemek %52
Yeni Fikirler ve [lham Verici Seyler Bulmak %48
Uriin ve Marka Arastirmak %46
Miizik Dinlemek %46
Bos Zaman Doldurmak ve Genel Arama Yapmak %44
Egitim ve Isle Ilgili Etkinlikler %43
Farkl1 Yer, Seyehat ve Tatil Aragtirmak %39
Saglik ve Saglik Hizmetlerini Aragtirmak %36
Finansal Yonetim %35
Oyun Oynamak %32
Isle Ilgili Aragtirmak %31
Yeni Insanlarla Tanismak %30

0 10 20 30 40 50 60 70

Sekil 2. Tiim Internet Kullanicilarimin Internet Kullanim Nedenleri
(We Are Social, 2021)

Onceleri yalnizca 6gretmen ile 6grenci arasinda kurulan iletisim sinif ve okul
baglami ile sinirli iken sosyal medya platformlarimin hayatimiza girmesi ile etki-
lesim ortamlarinin/baglamin déniigsmesine yol agmistir. Dijital teknolojiler ve in-
ternet erisiminin yayginlasmasi bir yandan diger bireylerle kurulan aglarin genis-
lemesi anlamina gelirken diger yandan herhangi bir etkilesime iliskin baglamin/
durumsalligin ¢okmesi anlamini tasimaktadir (Boyd, 2010). Bu ¢okiis, herhangi
bir agidan yikimi ifade etmezken; kurulan agin diger kullanicilarla/bireylerle olan
sinirlart bulaniklagtirmasina ve 6zellikle ayni anda birden fazla durumun i¢ ice
gecmesine ve durumlar arasi yeni bir olgunun varligina isaret etmektedir (Davis
ve Jurgenson 2014). S6z konusu bu olgu, her an her yerde olabilme ve her yerden
hemen herkesle etkilesim kurabilmenin getirdigi yeni bir diizeni ifade etmektedir.
Bu béliimde s6z konusu bu diizen igerisinde bireyin 6zginligiiniin ve 6znelli-
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ginin temsili olan benlik ve digerleri ile etkilesim aracilig ile kurulan kimligin
doniisiimii ayrintilandirilmistir.

Kimlik Nedir?

Uzun yillar tizerinde galigilagelmis bir kavram olarak karsimiza ¢ikan kim-
lik, pek cok farkli alanda cesitli bakis agilar izerinden tanimlanmaya galigilms-
tir. Kimlik, psikolojik yaklagimla olusum siirecine odaklanilarak benlik ve kisilik
kavramlar tizerinden, sosyal psikolojik bakis agisiyla toplumsal kimlik kavrami
temel alinarak grup ve grup iliskileri {izerinden ve sosyolojik yaklagimla toplum
ve birey kavramlar tizerinden kargilikli etkilesim 6n planda tutularak tanimlan-
mustir (Giileg Solak, 2020). Farkli calisma alanlarinda farkli yaklagim ve bakis a¢1-
lar1 Gizerinden ele alinan kimlik kavraminin fiziksel, biligsel ve toplumsal dgeleri
igerisinde barindiran ¢ok boyutlu yapisi, kavrama iligkin tekil bir tanimlama ya-
pilamamasinin temel nedenleri arasindadir (Atak, 2011). Bu ¢aligma kapsaminda
kimlik kavrami sosyoloji alanindan 6zellikle yapisalci sembolik etkilesim yaklagi-
mi araciligiyla irdelenecektir.

Sosyoloji alaninda kimlik kavramini ele alan ¢aligmalarin bityiik bir boliimii-
niin sembolik etkilesim yaklagimi {izerinden yiiriitiildigii goriilmektedir. Sembo-
lik etkilesim yaklasiminda etkilesim sonucunda olusan toplum, benligin gelisimi-
nin temeli olarak ve benlik de sosyal davranisa rehberlik eden bir kavram olarak
goriilmekte ve 6znel deneyimin bireyin sosyal davranisindaki 6nemi vurgulan-
maktadir (Serpe ve Stryker, 2011). Ozellikle Mead’in (1934) benlik iizerine yiiriit-
tigi ¢aligmalarin bugiinki kimlik kuraminin temelini olusturdugunu séylemek
olanaklidir (Stets ve Burke, 2003). Mead’in ¢aligmalarinin en temel 6zelligi icinde
bulundugu dénemin aksine ben ve beni/bana (I-Me) diyalektigi araciligiyla, birey-
lerin klasik veya edimsel kosullanma siireglerinden bagimsiz olarak kendi davra-
niglarini sekillendirme kapasitesine sahip olduklarini ileri siirmesidir (Stryker ve
Stryker, 2016). Bagka bir soyleyisle Meade gore benlik, bir diirtitye maruz kalan
ve yanit veren edilgen bir alic1 degil, hareket eden bir organizma olmakla birlikte
dogumdan itibaren, etkilesimde bulunulan biligsel ve entelektiiel gelisim asamala-
riyla birlikte gelisim gosteren bir yapidadir (Wallace ve Wolf, 2013).

Kimlik kuraminda, kimlik kavram1 Mead tarafindan temellendirilen benligin
igsel rol ve sosyal parcalarina atifta bulunarak kullanilmaktadir (akt: Stets ve Burke
2000; Stryker ve Burke, 2000). Kimlik, “Ben kimim?” sorusuna verilen yanitlardir.
Bagka bir soyleyisle, bireylerin kendileri hakkinda diistindiiklerinde elde ettikleri
anlamlardir (Stets ve Serpe, 2013). Burke (1997) tarafindan kimlik, kisinin kim
oldugunun ne anlama geldigini tanimlayan sosyal bir rol veya durumda kendine
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atfedilen bir dizi anlam olarak tanimlanmistir. Kimlik, bireylerin sosyal yapida
isgal ettikleri rollere (rol kimlikleri), kendilerini 6zdeslestirdikleri ve ait olduklar:
gruplara (grup kimlikleri) ve kendilerini gordiikleri benzersiz yollara (kisi kimlik-
leri) atfedilen anlamlar biitintidiir (Stets ve Serpe, 2013). S6z konusu bu anlamlar,
bireylerin kendilerini bir rol, sosyal veya kisi kimligiyle yansittiklarinda verdik-
leri tepkilerdir (Burke ve Stets, 2016). Dahas1 anlamlar, kisinin kim oldugunun
standard1 veya referansi olarak goriilmektedir (Burke, 1997). Ornegin bir kadin,
caligkan bir akademisyen, yenilik¢i bir 6gretmen, sagduyulu bir anne olarak go-
riinebilir. Bu durumda ¢aliskan ve yenilik¢i olmasi ¢alisan/is/mesleki kimliginde
ve sagduyulu olmasi ebeveyn kimliginde onu tanimlamaya yardimci olan anlam-
lardir. Daha genel olarak, kimlik, bireyin bir etkilesimdeki yerini diizenlemeye
yardimei olan, davranigt yonlendiren, sosyal iliskilerin gelisimini kolaylastiran ve
digerleriyle etkilesimi olanakli kilan bir yapidir (McCall ve Simmons, 1978, akt:
Stets ve Serpe, 2013).

Kimlik kuraminda merkezinde 6znenin ve etkilesimin yer aldig1 kimlik, du-
ragan bir yapida olmamakla birlikte siiregelen bir olusum, insa ve bagarim sii-
recidir. Kimlik kuraminda, kisilerin sahip olduklar: tiim kimliklerinin her biri
ile baglantili i¢sellestirilmis bir anlamlar kiimesine sahip olduklari ve digerlerine
kendilerini bu anlamlarla tutarh gosterebilmek i¢in siirekli ¢alistiklar: varsayimina
dayanmaktadir (Burke ve Stets, 2016). Asagida kimlik kuraminin en temel bi¢imi
ile 6zetlenmis siireg akist yer almaktadir.

Kimlik Kimlik
Miizakere Dogrulama
Siiregleri Sonuglari
Hareket
Durumlar Ciktilar
Performans

Sekil 3. Kimlik Dogrulama Siireci

Sekil 3’te yer aldig1 tizere kisiler durumlara girerler, kimlikleri harekete ge-
girirler ve bu kimlikleri, kimlik dogrulayici geribildirimi ortaya ¢ikaracak sekilde
gerceklestirmek i¢in caligirlar. Olumlu bir etkiyle bu siire¢ sonuglanirken; kimligi
onaylamayan geribildirim olumsuz etkiyle sonuglanacaktir (Stets ve Burke, 2014).

Kisilerin girdigi durumun tanimi, o durumdaki anlamlarla tutarl: olan ilgili
bir veya daha fazla kimligi harekete gecirir. Bu durumda kisiler, ilgili kimlikleri ise
kosar ve dogrulamak icin caligirlar (Burke ve Stets, 2016). Ornegin bir §gretmen
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okula gittiginde 6gretmen kimligini ise kosar ve 6grencilerinin meslektaslarinin
kendisini deneyimli ve basarili olarak anlamlandirmalari/degerlendirmeleri icin
calisir. Daha sonra eve geldiginde ailesinin onu sefkatli ve anlayish bir ebeveyn
olarak anlamlandirmasi i¢in ¢abalar.

Bir 6gretmen icin diisiintildiigiinde, 6grencilerin, meslektaslarin, idarecile-
rin, sosyal arkadaslarin, akrabalarin, esin ve ¢ocuklarin birlikte bulundugu bir sos-
yal medya hesabinda kimlik iiretimi ve kimlik dogrulama siireci nasil ise kosul-
maktadir? Birey sosyal medya hesab: {izerinden hangi rol/kisisel/sosyal kimligini
sergilemekte, 6ne ¢ikarmakta ya da dogrulamaktadir?

Okula gittigi, arkadaglariyla etkilestigi icin 6grenci kimligini ise kosan bir
6grenci odasinda her zaman oyun oynamak ya da sosyallesmek igin kullandig1
bilgisayar aracilig1 ile uzaktan egitim derslerine katildiginda hangi rol kimligini
ise kosmaktadir? Evde oldugu i¢in evin kizi/oglu kimligini mi? Sosyallegme araci
olarak gordiigii telefonundan baglandig igin arkadas kimligini mi? Yoksa derste
oldugu i¢in 6grenci kimligini mi ise kosmaktadir? Giindelik hayattaki rol kimlik-
likleri dogrudan dijitale doniisebilmekte midir? Yoksa kimligin bir bagka bigimini
tanimlamaya gereksinim var midir?

Kimligin Dijitale Donligiimii

Dijital kimlik kavrami hali hazirda 6zellikle dijitallesen vatandaglik siirecin-
de kisinin kim oldugunu tanitan belge, kimlik belgesi, kimlik kart1 ya da tanitma
kart1 biciminde tanimlanan kimligin bir ekran iizerinde elektronik olarak goste-
rilmesini ifade etmek amaciyla kullanilmaktadir [Tiirk Dil Kurumu (TDK), 2021].
Dijital kimlik, devlet destekli belirli bir dijital kimlik semas altinda bireye atanan
benzersiz kimliktir. Djjital kimlik, 6ncelikle bir kisinin birincil ve resmi kimlik
belgesi olan dogum belgesinden elde edilen bilgilerden olusur. Dogum belgesi ve
diger kimlik belgeleri genellikle yazili bicimdeyken, djjital kimlik dijital bicimde
saklanir ve iletilir. Dijital kimlik, bir kisinin dijital cagda taninmasini ve islem ya-
pabilmesini saglayan aractir (Sullivan ve Burger, 2019). Ornegin, e-Devlet uygula-
mas1 {izerinde Kisilerin kimlik numaralari ile giris yapilabilen adlarina tanimlan-
mis bir alan bulunmakta ve s6z konusu bu alanda giindelik hayatta kamusal olarak
yapilabilecek pek ¢ok kurumsal islem bu uygulama iizerinden dijital olarak ytiri-
tillebilmektedir. Devlet islemleri igin gerekli olan dijital kimlik, genel islemler i¢in
de bireylerin dijital kimlikleri haline gelmekte ve bu kimlikler, bireylerin djjital
¢agda taninmasini ve islemler yapabilmesini saglayan birincil araglar haline gel-
mektedir (Sullivan, 2007). Bu durum belediyeler, bankalar ve diger kamu kurum
ve kuruluslari i¢in de gegerlidir. Her bir uygulama i¢in resmi olarak tanimlanmis
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dijital kimlikler ya da bu kimliklerle iliskilendirilmis hesap numaralari aracilig1 ile
islemler yuritiilebilmektedir.

Dijital kimligin en belirgin kullanim alanlarindan biri egitim 6gretim siireg-
leridir. Milli Egitim Bakanlig: tarafindan 6grenme ve 6gretme siire¢lerinin dijital
iceriklerle desteklenmesi amaciyla gelistirilen Egitim Bilisim Ag1 (EBA) hem web
hem de mobil ara yiizii ile 6gretmen, 6grenci ve veliler i¢in dijital kimlikleri ara-
ciligryla erisilebilir kisisellestirilmis hizmetler sunmaktadir. Sekil 4’te gorildigi
tizere EBA kullanic1 sayfasina erisim kimlik numarasi ile eslestirilmistir.

Giris yapacaginiz uygulama

W’u | ocrenci EBA
(9 https://www.eba.govti

EBA Hesabi ile Giris Yap

Sifremi unuttum | Sifren mi yok? EBA Hesabi Olustur

TC Kimlik No

Sifre

EBA sifresi nasil alinir?

Sekil 4. EBA Ogrenci Giris Ekrani (EBA, 2021)

Alanyazinda kimligin dijital diinyadaki karsilig: ile ilgili kullanilan bir bagka
kavram sanal kimlik kavramidir. Sanal s6zciigliniin kelime karsilig1 gercekte yeri
olmay1p zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini olarak tanimlanmaktadir
(TDK, 2021). Dijital kimlik gercek kimligin dijital ortam aracilig1 ile kullanimim
ifade ederken; sanal kimlik ¢cogunlukla gercekte var olmayan ancak herhangi bir
dijital platformda kullanici tarafindan olusturulan hayali kimligi ifade etmektedir.
S6z konusu sozciigiin sanal kimlige dontisimiiniin en belirgin 6rneklerinden biri
cevrimici bir platform olan Second Life olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu plat-
formda kullanicilar kendilerine sanal bir karakter olusturmakta ve olusturulan bu
karakter aracilig ile platformdaki eylemleri deneyimlemektedirler. Alanyazinda
bu ortam ile dogrudan ilgili pek ¢ok ¢alismaya rastlanmakla birlikte gelistirilen
sanal karakterlerin gercekligi yansitma diizeyleri tizerine siklikla calisildigr go-
riilmektedir. Ornegin, Parmentier ve Rolland (2009) sanal diinyalarda bireyler
ve onlarin gelistirdikleri karakterler arasindaki baglantiy1 incelemek amaciyla bir
arastirma yuriitmislerdir. Arastirma sonucunda gercek diinyadan sanal diinyaya
geciste, bireylerin bagka bir kimlik insa ettiklerini ve gercek kimliklerinden sanal
olana kismi veya tam bir aktarim yaptiklarini belirlemislerdir.
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Sanal kimlik {izerine yiiriitiilen aragtirmalarin yogunlastig1 bir diger ortam
sosyal medya platformlaridir. S6z konusu ortamlarda arastirmacilar siklikla ben-
ligin sunumu ve digerleri ile etkilesimi kavramlarina odaklanmiglardir. Ornegin,
Kavut (2018) tarafindan Instagram tizerinden benlik sunumuna odaklanilan bir
arastirmada, s6z konusu sosyal ag lizerinden yapilan paylasimlarin bireylerin ki-
siliklerini, isteklerini, beklentilerini ve izlenme yonetimlerini yansittig1 belirlen-
mistir. Barut Tugtekin ve Dursun (2021) tarafindan yiiriitillen sosyal aglarda sanal
kimlik kullanimini belirlemek amaciyla yiriitiilen bir baska aragtirmada sanal
kimliklerin olusturulmasinda birincil 6nceligin sosyal aglarda tanima ve taninma
oldugu belirlenirken; onaylanma, iletisim ve egitim amaciyla sosyal ag kullanma-
nin gorece daha az belirleyici 6zellikte oldugu belirlenmistir. Sosyal aglar iizerine
yiritiilen ¢aligmalarin kuramsal olarak kimligi ele almaktan ¢ok kimligin s6z ko-
nusu ortamlarda sunumuna odaklandig dikkati cekmektedir.

Teknolojideki gelismelerle birlikte Web 2.0 teknolojilerinin yani sira Web
3.0 teknolojileri de bireylere sanal kimlikler olusturma agisindan farkl kullanim
olanaklar1 sunmaktadir. Bu teknolojiler arasinda en yaygin olan1 sanal gergeklik
(SG) teknolojileridir. S6z konusu SG ortamlar: kullanicilara internet ortaminin
Otesinde gercekte var olmayan bir bagka diinyada bulunmay: saglamakta hatta
hali hazirda var olan sosyal medya platformlarinda da “Meta Verse” kavrami or-
taya ¢ikmaktadir. Bu baglamda Nagy ve Koles (2014) tarafindan gelistirilen sanal
kimlik ¢ercevesinden s6z etmek gerekmektedir. S6z konusu ¢ergevenin temel ¢ikis
noktast “sanal diinya sakinleri” kavramidir. Artik sanalda var olan bir diinyadan
soz edilmekte ve bu diinyanin sakinlerinin, ger¢ek diinyadaki kisiler tarafindan
olusturulan karakterlerin, kimliklerinin nasil olustuguna odaklanildig1 dikkati
gekmektedir. Sanal diinya sakinlerinin, karakterlerin, gergekte var olan kullanici-
larin ideal benliklerine dair fantezilerini ve isteklerini yansitma araci olarak deger-
lendirildigi goriilmektedir.

I¢inde bulundugumuz dénem internet ve sagladigi ortamlarin diginda bir
deneyimle kullanicilar: bag basa birakmustir. Bireyler sanal bir oyun ya da sosyal
ag platformlarinin disinda giindelik hayatlarini dijital ortamda stirdiirmek zorun-
da kalmiglardir. Mekénsal olarak tiim resmi, akademik ya da kurumsal isler ev
ortaminda ancak dijital teknolojiler araciligiyla siirdiiriilmistiir. Egitim 6gretim
stireglerinin aksamadan siirdiiriilebilmesi i¢in ise kosulan acil uzaktan egitim uy-
gulamalar1 bunlardan yalnizca biridir. Peki alanyazinda sozii edildigi iizere sanal
kimlik kavrami acil uzaktan egitim ortaminda bireylerin yansittiklar: kimlikleri
karsilamakta midir?



7:4\‘ Siber Kimlik: Kimligin Déniisiimii ve Egitim Ogretim Siire¢lerine Yansimalar1 63

Degisen Yasam Kosullari

Mekanlarin giindelik yasamimizdaki yeri ve 6nemi her ne kadar gegtigimiz
iki y1l igerisinde sinanmis olsa da mekan duyarliligi ve yonelim yetenegi varo-
lugsal bir beceri olarak goriilmektedir. Oyle ki 2014 yilinda Nobel fizyoloji ve tip
6dila tam olarak bu mekansal varolusla ilgili nemli bir bulusa verilmistir (The
Nobel Prize in Physiology or Medicine, 2014). O’Keefe (1976), Moser ve Moser
(1998) tarafindan uzun siiredir yiiriitillen sinirbilim arastirmalarinin sonuglari
beynimizde sinir hiicrelerinin yani sira yer/konum hiicreleri olmak iizere iki fark-
I1 tiirde hiicrenin bulundugunu gostermektedir. S6z konusu bu yer/konum hiic-
relerinin mekénlar: fiziksel olarak algilamamizi saglamasinin yani sira anlamsal
olarak da mekanla iligkili bilgileri depolamamiza yarayan bir sistematikte ¢alistig:
gorilmiistiir. Bagka bir soyleyisle, okula gittigimiz icin 6grenci ya da hastaneye
gittigimiz i¢in doktor olmaya iliskin anlamlar1 beynimizde bu néronlar aracilig
ile kodlamaktay1z.

Biyoloji aragtirmalarinin yani sira yer/konum ve dolayistyla mekénlarin giin-
delik yasamdaki yeri ve 6nemi tizerine pek ¢ok alanda aragtirmalar yirttilmis-
tiir. Ornegin sosyoloji alaninda Gustafson (2001) tarafindan mekanlarin anlamina
iliskin 6zne/benlik, ¢cevre ve digerlerini iceren kuramsal bir ¢erceve dahi yayim-
lanmustir. Dahasi mekén ve kimlik etkilesimi ulusal ve uluslararasi alanyazinda
pek cok aragtirmaci tarafindan da incelenmistir (Gustafson, 2001; Giile¢ Solak,
2020; Hauge, 2007). Oyle ki psikoloji alaninda yer/mekan baglihg: kavrami gelis-
tirilmis ve sinirlar1 belirlenmis bir alan olarak yer/mekén ile kurulan etkilesim
kiiltiirel olarak ortaklasa kurulan anlamli bir alana atfedilen biligsel ve duyussal
bag olarak tanimlanmigtir (Scannell ve Gifford, 2017). Ozetle sinirbilim, sosyoloji
ve psikoloji dahil pek ¢ok alanda farkli acilardan ele alinan yer/mekan kavraminin
bu caligmada ele alinmasinin en temel nedeni giiniimiizde degisen yasam kosulla-
rinin merkezinde yer aliyor olmasidir.

Diinya c¢apinda Covid-19 salginin yayilim hizini kontrol altina alabilmek
amaciyla yiritilen uygulamalardan biri uzun siireli kapanmalardir. S6z konusu
kapanmalar bireylerin evde kalmalarini saglayarak fiziksel etkilesimi en aza indir-
meyi amaglamigtir. Salgin siirecinin baslangicinda yasanan kisa siireli belirsizligin
hemen ardindan giindelik hayatlarin belirli oranda evlerden yiirtitiilebilmesi i¢in
cesitli uygulamalar devreye sokulmustur. Pek ¢ok kamu kurum ve kuruluslarin
yani sira Ozel sektorde de ¢aligma alani uygun olan hemen her kurum uzaktan
calisma sistemine gegis yapmus ve hatta bugiin Google gibi diinyaca tinlii sirketler
dahi ¢alisanlarin bir bolimunii kalict olarak uzaktan ¢aligma sistemi icerisinde
istihdam etmeye baslamistir. Uzun siireli kapanma siirecinde egitim 6gretim st-
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reglerinin aksamadan ve planlanan akademik takvime uygun bicimde yiriitiile-
bilmesi gerekliligi egitim alaninda da ciddi degisim ve doniisiimii de beraberinde
getirmistir. Bu siirecte herhangi bir hazirligi olmaksizin ise kosulan uzaktan egi-
tim etkinlikleri yeni bir kavram dogurmus ve acil uzaktan egitim uygulamalari ha-
yatimizin merkezine yerlesmistir (Muthuprasad, Aiswarya, Aditya, ve Jha, 2021).
Bu durum hem 6grenciler hem de 6gretmenler igin fiziksel ve sosyal gevreden so-
mut bicimde uzaklagmay1 beraberinde getirirken; bir bagka a¢idan ev ortaminda
egitim Ogretim etkinliklerinin siirdiiriilebilmesine olanak tanimistir. Baglangicta
alisilmadik olan bu siireg, yalnizlik hissi ve uyum sorununu beraberinde getirse de
stireg ilerledikge bireylerde gorece artan uyum ve alisma duygusuna yerini birak-
mistir (Rosso, 2021).

Durumlarin ve mekanlarin kimlik olusumu, gelisimi, miizakeresi ve dogru-
lanmasi siirecindeki merkezi gorevi goz 6niinde bulunduruldugunda; degisen ya-
sam kogullari fiziksel olarak var olunan mekéanin dijital diinya ile kosut bir bicimde
ise kosulmasi gerekliligini dogurmustur. Bagka bir soyleyisle, evden uzaktan ders
veren bir 6gretmen ayn1 anda bebegi ile ilgilenmek, ya da okul ¢agindaki ¢ocu-
gunun sorularini yanitlamak ya da mutfaktaki yemegin pisip pismedigini kontrol
etmek zorundadir (Sekil 5).

Sekil 5. Mekan ve Calisma Kogullar: Uzerine

Yukaridaki gorsellerden de goriildiigii bigcimde acil uzaktan egitim stirecinde
bir okul giiniinde bu durumu bir veya birkagimizin deneyimlediginden sz etmek
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olanaklidir. Bu konu ile ilgili yiiriitiilmiis arastirmalar bulunmakla birlikte konu
genellikle siirecte yasanilan zorluklara odaklanmakla sinirli kalmistir. Aragtirma-
larin odak sonug ve 6nerileri egitime yansimalar bashig: altinda irdelenecektir. Bu
kitap boliimiinde s6z konusu duruma yeni bir elestirel ve sorgulamaya dayali bir
goris ile katki saglamak amaclandigindan; gergekte fiziksel olarak gorseldeki du-
rum igerisindeki bireyin dijitalde bulundugu ortamda bulunma hali nasil sekillen-
mektedir?

Siber Kimlik

Siber kimlik kavrami daha 6nce sozii edildigi tizere dijital kimlik ya da sanal
kimlik kavramindan farkl olarak dijital diinyada bireysel varolusumuzu digerleri-
ne sundugumuz ve kim oldugumuzu tanimlamaya yo6nelik kullandigimiz anlam-
lar kiimesinin biitiiniinii ifade etmektedir. En kisa bicimde tanimlamak gerekirse
siber kimlik, dijital olarak aracilik edilen kimliktir (Davis, 2016).

Herhangi bir durumda bireye ait herhangi bir kimlik etkinlestirildiginde,
kimlik dogrulama siireci baglamaktadir. Bu siiregte, bir kimlik performansiyla
birlikte kisi kimlige iliskin anlamlarini dogrulamak i¢in ¢alismakta ve digerlerin-
den gelen geribildirimi de yansitici olarak yorumlamakta ve degerlendirmektedir
(Burke ve Stets, 2016). Kimlik kuraminda sozi edilen durumlar/ortamlar, kimlik
miizakere siireci ve dogrulama siirecini igeren her asama dijital ortamin aracilik
etmesiyle siber diinyada da gerceklesmektedir. Dijital olarak aracilik edilen hemen
her ortam kendimizi 6ncelikle kendimize ve etkilesim i¢inde bulundugumuz di-
gerlerine yansittigimiz platformlardir. Dijital ortamlarin en belirgin 6zelliklerin-
den biri olan siirekli ve es zamansiz baglanabilirlik hem kimlik basarimini hem
de kimlik dogrulamasini karmagiklastirmaktadir (Davis, 2012). Bu karmasiklik
oncelikle durum, zaman ve mekéna iligkin tanimlamalarin bulaniklasmasi ve ici
ice gegmesinden kaynaklanmaktadir. Bu durumu Boyd (2010) baglamin ¢6kmesi
bigimde ifade ederken; Davis ve Jurgenson (2014) durumlar arasi yeni bir olgunun
olusumu bic¢iminde ifade etmektedirler. Her iki bakis agisinda ortak olan 6énemli
nokta yeni bir durumun varligidir ve bu durum gergek diinyadaki kisilerarasi, za-
mansal ve mekansal netlikleri kesinlikle igermemektedir.

Bu durumu sosyal medya etkilesimleri tizerinden daha somut bir bi¢imde
aciklamak gerekirse, bir 6gretmenin tiim sosyal, aile ve i cevresinin ayni anda bu-
lundugu bir Instagram hesabinda yaptig1 bir paylasim, kisilerarasilik agisindan var
olan bulaniklagmayla kimlik miizakere ve dogrulama siirecinde bir belirsizlige yol
a¢maktadir (Stets ve Cast, 2007). Bu gercek yasamda tanimladigimiz durumlarin
yalnizca bir boyutunu igermektedir. Bir diger boyutu ise zaman ve mekén olgular1
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ile ilgilidir. S6z konusu sosyal medyada yapilan paylasim es zamanli etkilesimin
yani sira kisisel sayfalar iizerinde arsivlendiginden zamandan bagimsiz olarak da
etkilesimleri dogurmaktadir. Yani paylasim {izerinden giinler gegtikten sonra dahi
begeni, yorum gibi etkilesimlere acik bicimde orada durmaktadir. Sosyal medya-
daki kimlik performansi yogun bir sekilde belgelenmistir, isbirlik¢idir ve arsivlen-
mis bir varlig1 siirdiiriir. Dolayisiyla bu kosullar, kisilerin kendi kimlik anlamlar:
tizerindeki kontrolleri ve nihayetinde bunun kimlik dogrulama tizerindeki etkileri
hakkinda sorular1 da beraberinde getirmektedir (Davis, 2016).

Dijital olarak aracilik edilen bu yeni kimlik yapisinin tanimlanmaya ¢alisildi-
81 ve adlandirildig: bu bolimde hem kimlik kuramu tizerine galiganlar hem de di-
jital ortam odakli caligma yiiriitenler i¢in yeni bir bakis acis1 iist bir kavrayis sun-
mak amaglanmaktadir. Ozellikle uluslararasi alanyazinda iizerine sorgulanmaya
baslanan dijitalde yansitilan kimlik iilkemiz baglaminda da kesfedilmeyi bekleyen
pek ¢ok farkli 6zelligi igerisinde barindirmaktadir. Bu durumun hem egitim tek-
nolojileri ve psikoloji alanyazini, hem de 6gretmen yetistirme alanyazini igin pek
¢ok dogurgusu olacag: distintilmektedir.

Déniisen Kimligin Egitime Yansimalari Uzerine

Teknolojik gelismelerle birlikte gerek bireyleraras: gerekse dijital ortamlar-
la girilen etkilesimin yayginlasma hizi artmistir. Bu durum egitimin belirgin si-
nirlarinin zamanla degismesine ve doniismesine yol agmistir. Artik zaman ya da
mekandan bagimsiz olarak yiirtitiilebilen egitim istenilen her an her yerden birey-
lerin tercih ve isteklerine gore kisisellestirilebilen ve daha fazla etkilesimin sagla-
nabildigi bir siirece doniigmiistiir (Bayram ve Kurt, 2021). Egitimin degisimi ve
dontisiimiine iligkin hissettigimiz en giincel hali Covid 19 ile hayatimiza zorunlu
olarak giren acil uzaktan egitim siirecidir. Ancak egitim 6gretim siire¢lerinin her
ne kadar zorunlu olarak doniismesine neden olsa da acil uzaktan egitim hayati-
mizda kuramsal olarak eski olan uzaktan egitimi yenilik¢i bir olgu olarak yeniden
giindeme getirmistir. Hali hazirda ytiriitiilen karma uygulamalar acil uzaktan egi-
timin giindelik hayatimizda zorunlulugun otesinde bir tercih oldugunu gosterir
niteliktedir. Bu nedenle 6zellikle egitim kurumlarinda sadece aragsal kullanimin
otesine gegilerek kurumsal misyon ve vizyonda yer almali ve egitim 6gretimin tiim
paydaslar1 profesyonel gelisim programlamasinin bir parcast haline gelmelidir
(Hodges, Moore, Lockee, Trust ve Bond, 2020).

Acil uzaktan egitim siirecinde egitim 6gretime iliskin ulusal ve uluslararas:
alanyazinda pek ¢ok arastirma yiiriitiilmiistiir (Akpolat, 2021; Bozkurt, 2020; Boz-
kurt ve Sharma, 2020; Crawford ve dig., 2020). Ancak yiiriitiillen arastirmalarin
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biiyiik boliimiinde temel odak noktasinin goriis almak oldugu dikkati ¢ekerken
yasanan degisimi ve dontisiimii deneyimleyen bireylerin psikolojik ve sosyopsiko-
lojik 6zelliklerinin g6z ard1 edildigi goriilmiistiir (Akkoyunlu, Bardakei ve Daghan,
2021). Bu arastirmada temel alian siber kimlik bireylerin dijital ortamda fiziksel,
psikolojik ve sosyopsikolojik tiim 6zelliklerine atifta bulundugundan alanyazinda
yer alan aragtirma bulgularindan bazilarini siirece iligkin bakis agisini doniistii-
rebilmek amaciyla yeniden ele alarak bu béliimii tamamlamak uygun olacaktir.
Ornegin, diinya genelinde 20 Giniversitenin acil uzaktan egitime gecisini yonetsel
stiregler ve uygulama agisindan ele alan bir aragtirmada kurumlarin temel odag:
internet erisimi, altyap: olanaklarinin ve ¢evrimigi ortamlarin saglanmasi oldugu
belirlenmistir. Ancak siireg ilerledik¢e odagin profesyonel olarak 6gretimin tasa-
rimlanmasi ve ¢evrimici pedagojiye dogru doniismesi gerektigi ifade edilmistir.
Dabhasi icinde bulunan dénemde iiniversitelerin, 6gretimin tasarimlanmast siireg-
lerinin niteligini stirekli olarak izlemesi/denetlemesi gerektigi de vurgulanmistir
(Muthuprasad ve dig., 2021). Bu noktada ¢evrimigi pedagojinin neleri kapsadi-
ginin ayrintilandirilmasina gereksinim oldugu agiktir. Giindelik yasamda birey-
lerin ilgi, istek ve ihtiyaglari ile dijital ortamdaki ilgi, istek ve ihtiyaglar1 kogutluk
gostermekte midir?

Yonetsel olarak acil uzaktan egitim siirecini ele alan ve okul miidirleri ile
yiiriitillen bir arastirmada, okul miidiirlerinin kurumsal, iletisimsel, etkilesimsel
ve siirece iliskin olmak iizere dort temel boyutta yonetsel zorluklarla kars: karsiya
kaldiklar1 belirlenmistir (Potyrala, Demeshkant, Czerwiec, Jancarz-Lanczkowska,
ve Tomczyk, 2021). Ayrica okul miidiirlerinin 6gretmen, &grenci ve velilerle et-
kili iletisim stratejileri gelistirmenin siirecin en zorlayici unsuru oldugundan s6z
edilmistir. Egitim 6gretim siirecinin 6nemli paydaslarindan biri olan okul miidiir-
lerinin yasadig1 zorluklarin belirlenmesi hem ilgili alanyazina hem de uygulama
slireglerine pek ¢ok agidan yarar saglayacag: agiktir. Okul miidiirlerinin énceden
deneyimledikleri yonetsel siireglerin hali hazirda deneyimledikleri dijital olarak
aracilik edilen siiregler ile iligkisi nasildir? Okul midiirlerinin deneyimledikleri
degisimin dijital olarak aracilik edilen yonetici kimlikleri farklilagsmakta midir?
Benzer bigimde 6gretmenler/egitmenler igin acil uzaktan egitim siirecinin en
genel ifadesiyle zorlayici bir siire¢ oldugu bicimdeki bir diger arastirmaya iligkin
bulgular (Sezgin, 2021) arka planda 6gretmenlerin egitmen kimlikleri ile ilgili ne
soylemektedir? S6z konusu arastirmalarda katilimci olarak yer alan 6gretmen-
ler kendilerini egitmen olarak nasil tanimlamaktadirlar? Dahas: dijital ortamda
kendilerini egitmen olarak nasil tanimlamaktadirlar? Etkilesim kurmayi seven bir
6gretmenin dijital teknolojileri 6gretim siireglerine kaynastirma yetkinligi yeter-
li olsa dahi siire¢ igerisinde 6grencileri ile yeterince etkilesim kuramamis olmasi
kendi siber (6gretmen) kimligini tanimlamakta nasil etkili olacaktir?
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Acil uzaktan egitim siirecine iliskin ilkokul 6grencilerinin anlamlandirma-
larina odaklanan bir arastirmada, 6zerkligi destekleme, i¢sel motivasyon saglama
ya da kolaylastiric1 olma gibi belirlenen 6zellikler (Bozkurt, 2020) siiregteki 6g-
rencilerin kimlikleri ile ilgili ne s6ylemektedir? S6z konusu arastirmaya katilan
tiim 6grenciler giindelik yasamda yiiz yiize sinif ortaminda da 6grenci kimlikle-
rini tanimlarken de bu denli bireysel bir anlamlandirma kiimesine sahipler mi-
dir? Yoksa bu durum dijital olarak aracilik edilen ortamda gelisen siber (6grenen)
kimliklerine atfettikleri anlamlar arasinda midir? Ornegin, Bilisim Teknolojileri
dersi baglaminda, yiiz yiize sinif ortaminda etkin katilim saglayan, ilgili, merakl
ve iletisime agik bir 6grenci (s6z konusu anlamlar kisinin, 6grenci kimligini ta-
nimlamaya yardimci anlamlar kiimesidir) ¢evrimici es zamanl yiriitillen sinif
ortaminda 6grenci kimligine (siber kimliginin bir parcasi olan kimligine) iliskin
hangi anlamlar1 ise kogsmaktadir. Bu anlamlar kosutluk gostermekte midir? Eger
oOyle ise, bu, siber kimligin kurulumu i¢in ne anlama gelmektedir?

Acil uzaktan egitim siirecinde 6grencilerin egitim 6gretim stirecindeki an-
lamsal doniisiimlerinde ailelerin yeri ve 6neminin arttig1 gozle goriliir nitelik-
tedir. Benzer bi¢imde, ailelerin acil uzaktan egitime iliskin anlamlandirmalarina
odaklanilan bir aragtirmada (Seabra, Abelha, Teixeira, ve Aires, 2022) ayn1 anda
birden fazla gorevi tistlenmeleri gereken ailelerin 6zelikle annelerin ebeveyn, ¢ali-
san ve vekil egitimci olarak rollerini nasil yonettikleri aragtirilmistir. Arastirmada
acil uzaktan egitim siirecinde okul ¢aginda ¢ocuklar1 olan ebeveynlerin giinlitk
aile rutinlerine vekil 6gretmen-egitimci roliiyle birlikte etkin arabuluculuk rolii-
niin de eklendigi dikkati ¢ekmektedir. Ebeveynlerin s6z konusu yeni rollerinin
egitim 0gretim siireclerine etkisi nasildir? Ebeveynlerin stire¢ icerisinde doniisen
kimliklerinin egitimdeki arabuluculuk rolleri ile ilgisi ve etkilesimi ne diizeydedir?
Tiim bu sorulara verilebilecek yanitlarin artik hayatimizda kalici olarak varligini
slirdiiren dijital ortamlarla etkilesimin vazgecilmez bir parcas: oldugu diistiniil-
mektedir. Bu ve benzeri sorularin yanitlar: egitim 6gretim siiregleri icin olduk¢a
biiyiik 6neme sahiptir. Asil konu egitimin djjital ortama nasil aktarilacag: degil,
dijital ortamda var olan bireyin nasil egitilecegi olmalidir. Egitim 6gretim siirecle-
rine iligkin geleneksel bakis agis1 doniigmeli ve dijitalde var olan bireylerin tanin-
mast ve tanimlanmasi gereklilik ve 6ncelik olarak goriilmelidir.

SONUC

Kimligin déniisiimiine ve egitim 6gretim siireglerine yansimalarina odak-
lanan bu kitap boliimiinde, internetin, sosyal medyanin ve dijital teknolojilerin
glindelik yasamdaki yeri ve 6nemi giincel arastirma raporlari ile sunulmustur.
Alanyazinda pek ¢ok farkli bakis acist ve yaklagimla ele alinan ve tanimlanan
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kimlik kavrami ayrintilandirilmigtir. Ozellikle kimligin kurulumunu kuramsal
olarak aragtirmalarla ortaya koyan bir yaklasim olan yapisalci sembolik etkilesim
yaklasimi benimsenerek kimlik kavrami ve dogrulama siireci aktarilmistir. Kim-
ligin doniisiimii baglaminda hali hazirda yaygin kullanilan iki kavram olan djjital
kimlik ve sanal kimlik kavramlar1 agiklanmistir. Degisen yagam kosullar1 6zellikle
durumun bulaniklagmasi ve i¢ ice ge¢mesi bagka bir soyleyisle zaman, mekan ve
kisilerarasilik kavramlarinin belirsizligi iizerinden ele alinmistir. Alanyazinda he-
niiz oldukga yeni bir kavram olan siber kimlik kavrami tanimlanmaya ¢alisilmis ve
daha fazla sorgulanmistir. Tiim bu tanimlama ve sorgulamalar 15181nda s6z konusu
yeni kavramin giindelik yasamdaki karsiliginin dzellikle egitim 6gretim siiregle-
rine yansimasi iizerine tartigilarak ve yeni sorgulamalar ortaya konularak boliim
sonlandirimistir.
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Ozet

Ogretim tasariminin temel amaci, karmagik 6gretim problemlerini yaratici bir sekilde
¢ozmektir. Gelisen 6grenme kuramlari 151$1nda 6gretim tasarimina yonelik anlayis da siirekli bir
degisim gecirmistir. Bu degisim, 6gretim tasarimi modellerine de yansimis ve ihtiyaca yonelik
farklt modeller gelistirilmigtir. Nihayetinde ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinin yayginlagmasi ile
Ogretim tasarimu siireglerinin bu ortamlar i¢in nasil uyarlanmasi gerektigi 6nemli bir aragtirma
alani olarak karsimiza cikmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Ogretim tasarimi, 6grenme tasarimi, §gretim tasarimi kurami

Hazirlik Sorular
. Ogretim tasarimi nedir, arastiriniz.
. Ogretim tasarimu siireglerini tarihsel gelisimi baglaminda arastiriniz.

o Opretim tasariminin gelisen teknoloji ile degisimini degerlendiriniz.
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GIRiS

Ogretim ortamlar: tasarlarken, tinlii Fransiz yazar Alexandre Dumas)in bir
zamanlar séyledigini akilda tutmakta fayda vardir: «Bu da dahil tiim genelleme-
ler tehlikelidir.» Bagka bir deyisle, farkli ortamlarda meydana gelen benzer 6gre-
timsel problemlerin ayn1 6gretim miidahalesi ile ¢oziilebilecegi diisiincesi 6nemli
bir yanilgidir. Etkili bir 6gretim tasarimi, bu yanilg: yerine eldeki problemler i¢in
ozellestirilmis bir “plan” tasarlamaya odaklanmaktadir. Ogretim tasarimcilari icin
bulduklar: her 6gretimsel bosluk 6nemlidir ve her birini etkili bir sekilde doldura-
cak benzersiz ve 6zel baglantilara ihtiya¢ vardir.

Ogretim tasarimi, hedefleri, ilgili 6gretim stratejilerini, sistematik geri bildi-
rimi ve degerlendirmeyi kullanarak iyi yapilandirilmis 6gretim materyalleri gelis-
tirme siirecidir (Moore ve Kearsley, 1996). Ogrenmeyi ve performansi kolaylasti-
ran O6gretim materyalinin tasarimi, gelistirilmesi, degerlendirilmesi ve bakimui i¢in
ayrintili 6zellikler olugturma bilimi olarak da tanimlanabilir. Ogretim tasarimy,
belirli 6grenci gruplari i¢in en etkili 6gretim tasarimlarini olusturmak i¢in egitim,
davranigsal psikoloji ve iletisim stratejilerini birlestirmektedir.

Son yillarda, 6grenciler bir egitmenin yardimi olmadan igerikte gezinmek i¢in
daha iyi bir yola gereksinim duydugundan, 6gretim tasarimi ¢evrimici 6grenme
ortamlar1 olugturmak igin kritik bir bilesen haline gelmistir. Sonug olarak, bir¢ok
kurum, daha ilgi ¢ekici, etkilesimli 6grenme ortamlar: olusturmak i¢in icerik alani
uzmanlariyla ¢alismak {izere 6gretim tasarimcilarina yatirim yapmaktadir. Dijital
6grenme ortamlar1 sadece belirli bir yas grubuna 6zgii degildir. Okul 6ncesinden
yliksekogretime kadar 6grenmeyi daha iyi kisisellestirmek i¢in teknolojiden yarar-
lanilmaktadir ve dolayisiyla 6gretim tasarimi becerisi her egitimci i¢in gerekli bir
beceri haline gelmistir. Ogretim tasarimy, egitim materyalleri olusturmanin temeli
olsa da, sadece program gelistirmekten daha fazlasidir. Iyi 6gretim tasarimi, 6g-
rencilerin nasil 6grendigini ve hangi materyallerin, yontemlerin ve teknolojilerin
davranisi en etkili sekilde degistirecegini dikkate alir. Ogrenme araglarinin nasil
tasarlanacagini, gelistirilecegini, 6grencilere nasil sunulacagini ele alir ve 6grenme
deneyimlerinin olusturulmasinda son derece etkilidir. Etkili 6grenme ¢oziimleri
s0z konusu oldugunda 6gretim tasarimi «olmasi giizel» bir sey olarak degil de
basarili 6grenmelerin temeli olarak ele alinmalidir.

Ogretim tasarimi anlayisinin degisimini ele alan bu kitap boliimiinde énce-
likli olarak 6gretim tasarimi kurami agiklanmistir. Bu agiklamay: takiben 6gretim
tasariminin tarihsel gelisimi hakkinda bilgiler verilerek, 6gretim tasariminin kav-
ramsal degisimi {izerinde durulmustur. Ardindan 6gretim tasarimini ¢cergeveleyen
kuramsal yapinin degisimi tizerinde odaklanilmistir. Bu degisimlerin yansimasi
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olan modellerin degisimi de ele alinarak, ¢evrimigi 6grenme ortamlari igin &gre-
tim tasariminin nasil ise kosulduguna deginilmistir. Buna ek olarak 6gretim tasa-
rimindan 6grenme tasarimina isimli bir boliim ile de anlayistaki degisim agiklan-
maya ¢alisilmistir. Sonug bolimiinde ise 21. Yiizyilda 6gretim tasarimi alaninin
sinirlar: tartisilmis ve gelecegine yonelik ongoriilerde bulunulmustur.

Ogretim Tasarimi Kurami

1980’lerde ve 1990’larda Reigeluth'un 6gretim tasarimi kuramlari ve model-
leri tizerine yazdig: kitaplarla 6gretim tasarimi kuramina yénelik farkindalik ve
ilgi artmigtir. 1980’lerin baginda, Reigeluth (1983) ilk cilt olan Instructional-De-
sign Theories and Models: An Overview of They Current Statusu yayinlamustir.
Birinci cildin temel amaci, 6gretim tasarimi stire¢ modellerinin golgesinde bii-
yik olgiide goz ard1 edilen 6gretim tasarimi kuramlar1 hakkinda farkindalik ya-
ratmaktir. Ogretim tasariminin kuralci bir bilim olduguna isaret eden Reigeluth
(1983), birinci cildin ilk béliimiinde 6gretim tasarimi kuramini, 6grenme kurami
ve Ogretimsel gelisimden ayirmustir. Ayrica, bir 6gretim tasarimi kuraminin odak
noktasinin, bir kisinin kafasindaki 6grenme stireglerinden ziyade 6grenmeyi ko-
laylagtiran yontemler oldugunu vurgulamustir. Ilk cilt, Merrillbin Bilesen Gosterim
Kurami, Reigeluth>un Detaylandirma Kurami ve Kellerin Motivasyonel Tasarim
Modeli dahil olmak {izere bazi {inlii 6gretim tasarimi modellerini ve kuramlarin
ozetlemektedir.

Reigeluth'un (1999a) ikinci cildi, Instructional-Design Theories and Models:
A New Paradigm of Instructional Theory, 1999da yayinlanmustir. Birinci boliim-
de, Reigeluth (1999b) bir 6gretim tasarimi kuramini insanlarin 6grenmesine ve
gelistirmesine nasil daha iyi yardimci olacagina dair agik rehberlik sunan bir ku-
ram olarak tanimlamakta ve 6gretim tasarimi kuramlariin 6zelliklerini ve bile-
senlerini daha fazla detaylandirmaktadir. Yeni bir 6gretim tasarimi kurami para-
digmasina duyulan ihtiyaci vurgulayan ikinci cilt, Schank’in Yaparak Ogrenme,
Bransford’'un Esnek Uyarlanabilir Ogretim Tasarimlar1 ve Jonassen’in Yapilandir-
mact Ogrenme Ortamlar1 dahil olmak iizere 6zellestirilmis ve 6grenci merkezli
6grenme deneyimleri saglayan cesitli 6gretim tasarimi kuramlarini ve modellerini
tanitmaktadir. Reigeluth'un 6gretim tasarimi kurami tizerine ¢alismasi, 6gretim
tasarimi ve teknolojisi alanina gesitli katkilarda bulunmustur. ilk olarak, gretim
tasarimi kuramini tanimlayarak, onu 6grenme kurami ve 6gretimsel gelisimden
aywrarak farkindalig: artirmigtir. Bunun yaninda 6gretim tasarimi kuraminin bi-
lesenlerini belirleyerek, 6rneklendirerek ve kuram gelistirme siireci i¢in rehberlik
sunarak 6gretim tasarimi kuraminin gelisimini tesvik edip, kolaylastirmigtir (Rei-
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geluth, 1983, 1999a). Son olarak, bu yeni dgretim tasarimi kurami paradigmasina
olan ihtiyac1 vurgulayarak, 6zellestirilmis ve 6grenci merkezli 6grenme deneyim-
leri saglamanin bir¢ok farkli yolunu gostererek 6gretmen merkezli egitimden 6g-
renci merkezli egitime paradigma kaymas: tizerinde 6nemli bir katki saglamistir
(Reigeluth, 1999b).

Ogretim Tasariminin Tarihsel Gelisimi

Ogretim tasarimi alani, son yillarda 6nemli bir degisim icine girerek, beceri
gelistirme ve bilgi edinimine yapilan vurgudan, kisisel anlamin insasina ve kulla-
nic1 deneyimine odaklanmaya baglamistir. 1950,lerde ve 1960>larda davranig¢ilik
teorilerine dayanan programlanmis 6gretim hakim olsa da, modern égretim tasa-
rim1 daha baglamsal, akic1 ve 6grenen deneyimi odaklidir.

Asagida, 6gretim tasarimi ve Ogretim teknolojisi alanini etkileyen 6nemli
olaylarin kisa bir 6zeti bulunmaktadir.

1940’lar

Insanlik binlerce yildir 6gretim deneyimleri tasarlamaktadir. Ancak daha
sistematik bir yaklasimin benimsemeye baslanmasi II. Diinya Savasi ile birlikte
olmustur. Savas, metodolojik bir yaklasim gerektiren bir dizi egitim ihtiyacim
beraberinde getirmistir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda birka¢ psikolog ve egitim uz-
manindan askerler i¢in toplu egitim materyalleri olusturmalar istendiginde 68-
retim tasarimu siireci baglamistir (Reiser ve Dempsey, 2012). ABD Hava Kuvvet-
leri 1944’te yeni pilotlar, denizciler ve diger miirettebat: yetistirmenin en verimli
yolunu bulmak amaciyla arastirma merkezleri kurmaya baglamiglardir. Bu atilim,
iyi egitim ve davranis bilimi ilkelerine dayanan askeri egitim igeriginin gelistiril-
mesiyle sonuglanmigtir (Silber ve Foshay, 2009 ). Bu uygulamali egitim metodo-
lojisinin basarisi, biitiin diinyanin dikkatini gekmeye baslamistir. 1946da Edgar
Dale, ‘Deneyim Konisi'ni 6zetlemis ancak bunun bilimsel bir arastirmanin sonucu
olmadigini da vurgulamustir (Clark, 2009).

1950’ler

Ogretim tasarimi alani, B. E. Skinner ve Benjamin Bloom>un katkilar1 sayesin-
de, ortaya ¢ikisindan on y1l sonra gercekten adimlar atilmigtir (Reiser ve Dempsey,
2012). Skinner, “Ogrenme Bilimi ve Ogretme Sanati” baglikli makalesinde modern
Ogrenme ve gelisim ortaminda hala gecerli olan programlanmis 6gretim mater-
yallerinin kii¢iik adimlar, sik sorular ve aninda geri bildirim ilkelerini icermesini
ve kendi kendine 6grenme hizina gore tasarimin yapilmasi gerektigini 6nermis-
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tir. Ondan iki yil sonra, egitim psikologu Benjamin Bloom (1956), 6grenmenin
temel alanlarini tanimlayan “Egitim Hedeflerinin Taksonomisi’ni gelistirmistir.
Guintimiizde bu ¢alismanin ¢iktist “Bloom’un Taksonomisi” olarak anilmaktadir.
‘Bloom’un Taksonomisi, 6grenme hedeflerini karmagikliga dayali olarak belirli
kategoriler igine yerlestirmeyi amaglamistir (Clark, 2009). Giiniimiize kadar, 6g-
retim tasarimcilari hala bu bicimlendirici 6grenme teorisini diizenli olarak kullan-
maktadir. Kirkpatrick (1975) iinlii dort seviyeli egitim degerlendirme modelini ilk
kez yaymlamistir. Bu model, 6gretim tasarimcilarina 6grenme miidahalelerinin
etkisini nesnel olarak analiz etmeleri i¢in yol gosterici bir nitelik tasimaktadir.

1960’lar

1960’l1 yillarda 6gretim tasarimi metodolojisi daha resmi bir gekil alma-
ya baslamistir. Mager (1962) programli 6gretim i¢in 6grenme hedeflerini konu
alan makalesinde, “6grenme hedefleri” kavramini ortaya atmustir. Bu hedefler,
gergeklesen 6grenmenin bir sonucu olarak 6grencilerin bir 6gretim deneyiminin
sonunda ne yapabileceklerini detaylandirmaktadir. Bu nedenle, bir 6grenme de-
neyiminin her yoniinii bilmek, 6gretim tasarimcilari i¢in her zaman 6nemli bir
husustur. Robert Gagne (1965) ise 6grenme ¢iktilarinin ti¢ alanini (bilissel, duyus-
sal, psikomotor), bes 6grenme ¢iktisini (sozel bilgi, entelektiiel beceriler, biligsel
strateji, tutum, motor beceriler) ve dokuz agamali 6gretim durumlari modelini
tanimlamigtir. Bu model, 6grenme siirecinde ¢ok sayida farkli asama oldugunu
gostermektedir ve 6gretim tasarimi uygulamalariin tam merkezinde yer almak-
tadir (Reiser ve Dempsey, 2012).

1970’ler

1970’ler, yeni 6gretim tasarimi modellerinin ¢ogalmasiyla dikkat ¢ekmistir.
Bu donemde sistemsel bilgi islemeye dayali birka¢ model ortaya ¢ikmistir. Bu
donemin ilk ve en dnde gelen modeli ADDIE modeli olmustur. Florida Eyalet
Universitesindeki Egitim Teknolojisi Merkezi, ABD Ordusu i¢in bu &gretim ta-
sarimi ¢ergevesini gelistirmistir. Ancak o zamandan beri, ADDIE cok ¢esitli farkls
Ogretim baglamlar: tarafindan benimsenmistir. Bu giine kadar da, 6gretim tasa-
rim1 alanindaki popiilerligini korumaktadir. ADDIE ¢ergevesi, 6grenme tasarimi
stirecinin bes farkli asamasini (Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Deger-
lendirme) tanimlamaktadir. Bu yapilandirilmis yaklasim, 6gretim tasarimcilarina
etkili 6grenme deneyimlerinin iiretimini yonetmek igin net bir siire¢ saglamakta-
dir (Reiser, 2001).
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1980'ler

Onceki yillarda 6gretim tasarimi alaninda hizli degisimler goriiliirken,
1980’lerde alandaki gelismeler 6nemli 6l¢iide yavaglamistir. Bu donemin en 6nem-
li gelismesinde Merrill (1983) 6gretim materyallerini sunma yontemlerine odak-
lanan Bilesen Gosterim Kuramr'ni gelistirmistir. Bu kuramda bir kavrami, ilkeyi
veya islemi 6gretmek i¢in 6zel 6gretim stratejileri ve taktikleri ortaya konulmus-
tur. Bu agidan 6gretim tasarimcilarina yol gosterici niteliktedir. Bununla birlikte o
donemde bilgisayarlarin 6gretime entegre edilmesini saglayan ilk ticarilestirilmis
bilgisayar destekli 6gretim sistemlerinden biri olan PLATO ortaya ¢ikmistir. D6-
nemin 6nemli diger bir 6zelligi ise bilissel psikolojinin (veya biligselciligin) ilkele-
rine 6gretim tasarimi alaninda ilginin artmasi olmustur (Reiser, 2001; Reisser ve
Dempsey, 2012; Clark, 2009).

1990’lar

1990’lar boyunca, yapilandirmaci 6grenme kurami, 6gretim tasarimi meto-
dolojisi tizerindeki etkisini gostermeye baslamistir. Yapilandirmacilar, 6grenmenin
“otantik” olmasi ve 6grenenin kendi bilgilerini olusturmasina ve yapilandirmasina
izin veren gercek diinya 6grenme deneyimleri iiretmesi gerektigini vurgulamak-
tadir. Bu baglamda 6gretim tasarimi metodolojisi daha 6grenci merkezli hale gel-
mistir. Girdilere odaklanmak yerine, egitmenler 6grencilerin kendilerine odak-
lanmaya baslamislardir (Reisser, 2001). Performans iyilestirme ve performans
destegi de 90’larda hizla biiyiiyen bir egilim haline gelmistir. Hizli prototipleme de
ilk olarak 1990’larda gortilmiistiir. Bu siirecte egitim materyalleri hizli bir sekilde
prototiplenerek, hizli test ve yinelemelerle revize edilmislerdir. CD-ROM aracili-
giyla verilen Bilgisayar Tabanli Egitim, interaktif egitim vermek i¢in ortak bir arag
haline gelmistir (Clark, 2009).

2000'ler

Internetin yayginlasmas ile cevrimici 6grenme (veya «e-6grenme») cok daha
yaygin hale gelmistir. 2000:li yillarin baglarinda, kurumsal diinya, egitimin 6niin-
deki cografi engelleri kaldirmak ve maliyetleri azaltmak i¢in ¢evrimici 6grenmeyi
benimseme konusunda 6nemli adimlar atmistir (Reiser ve Dempsey, 2012). Sir-
ketler, yeni ¢alisanlar1 ise almak ve yeni beceriler gelistirmek i¢in ¢evrimici 6gren-
meyi kullanmaya baglamiglardir. Internet bant genisligi gelistikge video ve simii-
lasyonlar da dahil olmak {izere zengin 6gretim ortamlari gelistirilmistir. Cevrimigi
Ogrenme, ¢evrimici 6grenme kurslarini ve degerlendirmelerini tek bir noktadan
yonetme, teslim etme ve izleme izni veren 6grenme yonetim sistemleri araciligiyla
saglanmaya baslanmistir (Kang ve Im, 2013; Reiser ve Dempsey, 2012).
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2010’lar

2010’lara gelindiginde, ¢evrimici 6grenme giderek yayginlagmistir. Bu du-
rum, ¢evrimici 6grenmeye sistematik bir yaklasim getirebilecek 6gretim tasarim-
cilarina olan talebin artmasina neden olmustur. Yillar gectikee, ¢evrimici 6gren-
menin kalitesi hem gorsel hem de 6gretimsel tasarim agisindan 6nemli 6l¢iide
iyilesmistir. Akilli telefonlarin ve tabletlerin yayginlasmasiyla, mobil 6grenme de
giderek sik basvurulan bir yontem haline gelmistir. Bu ortamlarin kullanimiyla
harmanlanmis 6grenme, hem egitimde hem de endiistride etkili 6grenme dene-
yimleri sunmak i¢in yaygin olarak kullanilmaya baslanmigtir.

2015 ve Otesi

Ogretim tasarim1 metodolojisi son 70 yilda ¢ok fazla degisime ugramustir.
Teknoloji daha karmasik hale geldik¢e ve insan davraniglarina yonelik anlayigimiz
da ilerledik¢e bu degisimin devam etmesi kaginilmaz goriinmektedir. Giiniimiiz-
de egitim materyalleri, “biiyiik veri” ve 6grenme analitigin bir sonucu olarak ¢ok
daha kisisellestirilmis bir sekilde tasarlanmaktadir. Bugiin, odak noktas: sadece
6grenme ciktilar: degil, ayn1 zamanda 6grencinin genel kullanic1 deneyimidir. Bu
yaklagim, 6grencinin istenen 6grenme sonucunu insan merkezli ve hedef odakl
bir gekilde elde etmesini saglayan 6grenme deneyimleri yaratma siirecine odakla-
nan Ogrenci Deneyimi Tasarimini dogurmustur (Bowen, Forssell ve Rosier, 2020).

Ogretim tasarimcilari igin yaklagimlarini yeniden sekillendirme ve moderni-
ze etmek bir zorunluluk haline gelmistir. Ancak belki de daha dikkat ¢ekici olan
sey, bircok 6gretim tasarimi yaklasiminin ne kadar dayanikli oldugunun ortaya
¢ikmasidir. Bloom>un Taksonomisi ilk olarak 1956>da kabul edilmis, Kirkpatrick
1959 da dort seviyeli egitim degerlendirme modelini olusturmustur. Gagne>nin
Dokuz Ogrenme Seviyesi ilk olarak 1965te ortaya ¢ikmistir. Bugiin hala 6gretim
tasarimcilar: bu ti¢ modeli benimsemektedir. 1970>lerde ABD ordusunun popiiler
hale getirdigi ADDIEnin bugiin hala en popiiler 6gretim tasarimi modeli oldu-
gunu séylemek miimkiindiir. Ikinci Diinya Savagi, 6gretim tasarimcilarinin ortaya
¢ikmasi i¢in bir kivileim sagladig gibi, belki de COVID-19 pandemisinin yarattig:
kiiresel kriz benzer bir degisimi kolaylastiracaktir. Kesin olan bir sey var ki geldi-
gimiz ‘yeni normal’ ne olursa olsun, 6gretim tasarimcilar: 6grenme ihtiyaglarimi-
za daha iyi cevap verebilmek icin arayislarini devam ettireceklerdir. Her alanda
oldugu gibi 6gretim tasarimi alani da yeniliklere gebe bir alan olarak karsimizda
durmaktadr.
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Ogretim Tasariminin Kavramsal Degisimi

Ogretim tasarimi alanindaki terminoloji konusunda, kuramcilar ve arastir-
macilar arasinda fikir birligi bulunmamaktadir ve alanyazinda 6gretim tasarimi,
Ogretim tasarimi kurami, 6gretim stratejisi, 6gretim tasarimi modeli, 6gretim sis-
temleri tasarimi, 6gretim modeli, 6gretim teorisi ve dgretim teknigi kavramlari
birbirinin yerine kullanilmaktadir. Ogretim tasariminin tanimlanmasindaki bu
anlagmazligin, alanin tarihsel temellerinden kaynaklandigini soylemek miimkiin-
diir. Snelbecker (1983), o donemdeki 6gretim ve 6gretim tasarimi kavramlarinin,
her iki konu i¢in de tanim eksikligi oldugundan benzer sekilde ele alindiklarini
ifade etmektedir. Bu dogrultuda Snelbecker (1983), yayimnlarinda bu kavramlar
birbirinin yerine kullanmigtir. Reiser (2001), 1940’larda II. Diinya Savasinin 6g-
retim tasarimi kuraminin baglangici oldugunu vurgularken, Gustafson ve Branch
(2002) 0gretim tasariminin temelleri {izerinde bir tartigma oldugunu ve Silvern
(1965)’in askeri ve havacilik egitimi igin gelistirdigi genel sistem kuraminin ge-
ligtirilen ilkogretim tasarimi kurami olabilecegini belirtmislerdir. Gustafson ve
Branch (2002) arastirmacilarin kendi amaglar1 dogrultusunda 6gretim tasarimi ve
6gretimsel gelisim kavramlarini birbirlerinin yerine kullandiklarini ve dolayisiyla
bu durumun 6gretime yonelik tanimlamay, standartlar ortaya koymay1 ve her-
hangi bir ilerlemeyi daha da karmagik hale getirdigini ifade etmislerdir.

Ogretim tasarimi1 kuraminin aragtirmacilarin bakis acisina gore yapilmig
bir¢ok tanimi bulunmaktadir. Reigeluth (1996), 6gretim tasarimini insanlarin
6grenmesine nasil daha iyi yardimer olunacagina dair agik bir rehberlik olarak
tanimlamugtir. Bir¢ok aragtirmacinin 6gretim tasarimi kuramini tanimlamaya ga-
listigini, ancak bu ¢alisma alaninda yalnizca karmagik tanimlamalar yapildigina
dikkat ¢cekerek 6gretim tasariminin 6gretim programlarini tutarli ve giivenilir bir
sekilde gelistirmek i¢in izlenen siirece doniik bir sistem oldugunu vurgulamislar-
dir. Onlara goére 6gretim tasarimi yaraticy, aktif ve yinelemeli karmasgik bir siirectir.
Molenda, Nelson ve Reigeluth (2003) ise 6gretim tasariminin daha ayrintili bir
sekilde 6gretim stratejileri, bu stratejileri gelistirmek ve uygulamak i¢in sistematik
stireglere yonelik teori ve uygulama ile iligkili bir bilim dali olarak tanimlamislar-
dir.

Gagne (2005) 6gretim tasarimini 6grenmeyi tesvik etmek i¢in birlestirilmis
kaynaklar ve siiregler olarak tanimlamistir. Tracey ve Richey (2007) ise 6gretim
tasariminin kuramsal temellerini ve model uygulamalarini, insanlarin en az yedi
farkli sekilde 6grendigi varsayimindan hareket eden ¢oklu zeka (Gardner, 1993)
kuramina esitlemistir. Reigeluth ve Carr Chellam (2009) tarafindan sunulan diger
bir tanim ise Reigeluth (1996)daki tanimindan oldukga farkli olan insanlarin daha
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iyi 6grenmesine nasil yardimci olunur seklinde ifade edilmistir. Bu iki tanimlama
arasindaki fark ilkinin 6gretim temelli, digerinin ise 6grenen temelli olmasi sek-
linde ifade edilebilir.

Ogretim tasarimi alanyazini incelendiginde alandaki kuramcilar arasindaki
Ogretim tasarimi kurami ve 6gretim tasarimi modellerinin terminolojisi ve hatta
islevi tizerinde bir anlasma olmadig1 goriilmektedir. Ogretim tasariminin tarihgesi
ve tanimi tartismalidir ve 6gretim tasarimi kuram ve modellerinin faydalar1 veya
gelecekteki kullanimlar1 konusunda da bir fikir birligi yoktur. Ancak teknoloji ve
cevrimici egitim, kabul goren bir egitim ortami haline geldikge, kurama dayal
Ogretim tasarimindan uygulamaya dayali 6gretim tasarimina gegis belirgin hale
gelmistir (Anderson, 2007).

Ogretim Tasariminin Kuramsal Cercevesinin Degisimi

Ogretim tasariminin temel misyonu, karmagik 6gretim problemlerini yarati-
c1 bir sekilde ¢ozmektir. Bu misyonu gergeklestirmede 6gretim kuramlari, prob-
lem ¢ozme siiregleri igin rehberlik saglayarak, siirecin nasil isledigini agiklayabil-
mektedir (Reigeluth, 1999a). Ogretim tasarimi alaninda 6gretim kuramlarindan
yararlanmak paylasilan bir bilgi taban1 olusturur (Reigeluth ve Carr-Chellman,
2009), anlamlandirmay: destekler (Yanchar vd., 2010), 6grenme performansini
arttirir (Reigeluth, 1999a) ve 6gretimsel segimler hakkinda bilgi verir (Smith ve
Boling, 2009; Wilson, 1997). Ogrenme ve 8gretim kuramlari $gretim tasariminin
iki 6nemli kuramsal temelini olusturmaktadir. ki, insanlarin nasil 6grendigine
dair bir dizi betimleyici onerme saglarken, ikincisi istenen 6grenme ¢iktilarin
iiretmek icin ne yapilmasi gerektigine dair belirli kurallara dayali 6nermeler sagla-
masidir (Landa, 1983). Bununla birlikte, 6grenme ve 6gretim kuramlarinin farkl
6gretimsel problem ¢ézme siireglerine nasil uygun ve faydali hale getirilecegi bir
sorun olmaya devam etmektedir. Bu boslugun kismen kuramlarin uygulamadan
ayrilmasindan kaynaklandig: ifade edilmektedir (Bichelmeyer vd., 2006). Bu ne-
denle, odaklanmuis bir problemi ¢ozebilmek i¢in 6grenme ve 6gretim kuramlarinin
ilgili ilkelerinin nasil diizenlenmesi gerektigi iizerine bir tartismaya ihtiyac vardir.

Ogretim tasarimi kavraminin ¢ergevesi, bu kavramin omurgasi olarak kul-
lanilan ti¢ ana kurama (Sosyal Yapilandirmacilik, Bilisselcilik ve Davranig¢ilik)
dayanmaktadir. Sosyal yapilandirmacilik, 6gretme ve 6grenmeyi 6gretmenler ve
ogrenciler arasindaki karmasik etkilesimli bir siireg olarak tanimlamaktadir (Pic-
ciano, 2021). Vygotsky ve Cole (1978), 6grenme siirecini, 6gretmenlerin 6grenci-
lerin karmasik problemleri ¢6zmek i¢in akranlariyla birlikte bilgiyi yapilandirdig
Yakinsal Gelisim Bolgesinin varlig: olarak tanimlamistir. Bu bolge, 6grencilerin
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isbirligi yapmalarini, iletisim kurmalarini ve bakis agilarini tartigmalarini sagla-
maktadir. Yaratici zihinsel siiregler 6grenmenin ve bilgi edinmenin temelini olus-
turdugundan, bilisselcilik zihnin 6grenmedeki roliinii desteklemektedir (Picciano
ve Jordan, 2017). Bilisselcilik, 6grencilerin elestirel distindiikleri, giiclii ve zayif
yonlerini taniyabildikleri ve kendi hedeflerini belirleyebildikleri bagimsiz 6gre-
nenler olarak tist diizey diisiinme basamaklarina ulagimi saglamaktadir. Ay za-
manda bilisselcilik elestirel diisiinme gorevleri ve yansitma yoluyla ¢evrimici 6g-
renmenin biligsel katiliminin gelistirilmesine yol acar. Davraniscilik, neden-sonug
iliskisine dayal1 pozitivist bir diinya goriistinden evrildigi icin 6grenirken insan-
larin nasil davrandigina odaklanir. Davranis¢ilik Skinner’in, pekistire¢ ve tekrar
yoluyla olumlu bir 6grenme ortaminin desteklendigi bilgisayar destekli 6gretim
modeli tizerinde ¢ok 6énemli bir etkisi olmustur. Bu durum 6grencilerin yenilik-
¢i ¢oziimler kullanarak karmasgik sorunlari ¢ozmeye tesvik ederek bakis agilarini
doniistirmelerini saglamistir. Ayn1 zamanda 6grencilerin ¢evrimici 6grenmeye
davranigsal katiliminin gelistirilmesine de yol agmustr.

Etkili 6gretim ortamlari tasarlamak, bir 6gretim tasarimi1 modeli iginde gesitli
adimlari sistematik olarak yiiriitiilmesinin ¢ok dtesinde bir anlayis gerektirmekte-
dir. Etkili 6gretim tasarimi i¢in temel alinan kuram/kuramlar dikkate alinmalidur.
Ancak 6grenme kuraminin, 6gretim tasarimecilarinin kargilagtiklar: tasarim prob-
lemlerine cevaplar sundugu diisiiniilmemeli, daha ¢ok 6gretim tasarimui siireci bo-
yunca tasarimciya yol gosterdigi kabul edilmelidir (McLeod, 2003).

Merrill (2001) kuramsal bir bakisin tek basina bir 6gretim tasarimi kurami
olmadigini, ancak 6gretim yonergelerini daha kesin bir sekilde tanimlamak i¢in
kullanilabilecek 6gretim bilesenlerini tanimladigini ifade etmektedir. Benzer se-
kilde, Merriam ve Caffarella (1999) 6grenme kuramlarinin, 6gretim tasarimcilari-
na ¢ozlim sunmadigini, ancak dikkatlerini ¢6ztim bulmada ¢ok 6nemli olan de-
giskenlere yonlendirmelerini sagladigini belirtmektedirler. Bu nedenle, kuramsal
cerceveyi anlamak ve gergeveyi 6gretim tasarimi kapsamina uygun sekilde entegre
etmek, tasarimcilarin 6gretimi etkin bir sekilde hazirlamas: ve sunmasi igin ol-
dugu kadar, program gelistiricilerin de egitime uygun konular1 daha verimli bir
sekilde ele almalarini saglamak acisindan son derece 6nemlidir. Ogretim tasarimi
kapsaminda ozellikle davraniscilik, biligselcilik ve yapilandirmacilik olmak iizere
i¢ 6grenme kurami ele alinmaktadir.

Davranisciligin perspektifinden 6gretim ihtiyaglarini ele almak, 6grenciler
i¢in 6gretimi tasarlamaya yonelik bir uyarici - tepki yaklasimi 6nermektedir. Dav-
ranigeilik, belirli davranigsal tepkileri ortaya ¢ikarmayi amaglayan, zaman kont-
rollii olaylar1 ve yapilandirilmis gevresel kosullar1 vurgulayan 6grenmeye yonelik
bir yonelimdir. Davranig¢iligin 6gretim tasarimini etkiledigi kilit alanlardan biri
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6gretim hedeflerinin gelistirilmesidir. Morrison, Ross ve Kemp (2001), davranisct
bir bakis agisiyla yazilmis bir 6gretim hedefini, 6grencinin 6gretimde belirtilen
bilgi veya becerilerde ustalastigini belirtmek i¢in hangi davranis: sergileyebilir
sorusuna yanit veren kesin bir ifade olarak tanimlamaktadir. Kesin 6gretim he-
defleri yazmak zor olsa da ogretim tasarimcilarina 6gretim tasarimlarini yon-
lendirebilecekleri agik, olgiilebilir hedefler sunmasi agisindan degerlidir. Mager
(1984) performansin, kosullarin ve olgiitiin 6gretim hedeflerinin temel unsurlar
oldugunu belirtmektedir. Davranise1 bir bakis acisindan, 6gretim hedefleri yazma
kosullu uyariciy, performans 6gesi kosullu tepkiyi temsil edebilirken, dl¢iit 6gesi
ise beklenen davranis diizeyi olarak kabul edilmektedir (McLeod, 2003). Temelde,
davranig¢iligin 6gretim tasarimi {izerindeki etkisi, 6grenmenin tahmin edilebilir
ve dolayisiyla giivenilir olan bir dizi davraniga hakim olmaya dayandig: kavrami
tizerine kuruludur. Kapsamli 6gretim ve 6grenci analizleri ve hedeflenen becerile-
re ulasmada kilit bir 6neme sahiptir.

Davranig¢ilia dayanan 6gretim tasariminin giicii, ulagilmasi gereken belirli
hedefler ve 6grencinin davranisini harekete gegirecek ipuglari oldugunda, 6gren-
cinin a¢ik¢a bu hedeflere ulasmaya odaklanmasidir. Kuchinke (1999) kisa ve 6z bir
sekilde, davranisgiligin, 6gretim tasarimina katkisini iyi tanimlanmis sorunlara
hizli yanitlar bulma yetenegi olarak tanimlamaktadir. Bununla birlikte, davranis-
cilik uyaran - tepki temelli oldugundan, 6gretim tasariminin basarisi, amaglanan
davranig: siirdiirmek igin uygun uyaranlara sahip olmaya ve bunlari stirdiirmeye
baglidir. Bu nedenle, belirli bir pekistire¢ yoksa, beklenen ve istenen performans
gerceklesmeyebilir. Ek olarak, 6grenme cevresel kosullara tepkisel bir siirectir,
ve bu nedenle davranisgi kurama dayali 6gretim tasarimi, maliyetli, zaman alic1
olabilen, degisikliklere uyum saglamak i¢in yiiksek kaynaklara ihtiya¢ duyan bir
stireg haline gelebilmektedir.

Davranisgilar 6grenmenin ¢evreden gelen uyaranlara verilen tepkileri iger-
digini distiniirken, biligselciler 6grenmenin bundan ¢ok daha fazlasi oldugunu
iddia ederler. Biligselcilik, 6grenmenin, ¢evreden gelen uyaranlar: anlamlandir-
mak i¢in deneyimlerin yeniden diizenlenmesini fikrine dayanmaktadir (Merriam
ve Caffarella, 1999). Bu nedenle, biligsel kuram, 6grenme siirecini, daha iyi 6g-
renmek i¢in 6grenen icinde gelisen, zihinsel kapasiteyi ve becerileri artiran igsel
ve aktif bir zihinsel siire¢ olarak goriir. Bilisselciligin 6gretim tasarimi tizerindeki
etkileri, 6gretim tasarimi modellerinin gorev analizi ve 6grenci analizi asamalar:
boyunca oldukga belirgindir. Biligselciler, 6grencilerin bilgiyi alma, depolama ve
geri getirme yoluyla 6grenmenin gergeklestigine inanirlar. Bu anlayisla, 6gretim
tasarimcilarinin 6grenenlerin alinan bilgiyi etkili ve verimli bir sekilde islemesi
i¢in ihtiya¢ duyulan uygun gorevleri kapsamli bir sekilde analiz etmesi ve diisiin-
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mesi zorunludur (McLead, 2003). Benzer sekilde tasarimcilar, bilginin bilissel ola-
rak islenmesini tegvik edecek veya engelleyecek ilgili 6grenen 6zelliklerini dikkate
almalidir. Blanton (1998), biligsel 6grenme kuraminin 6gretim tasarimi tizerin-
deki etkilerinin, 6gretim hedeflerinin 6grenen ihtiyaglarini ve ilgisini icermesi,
toplumun endiselerini yansitmasi ve hedeflerin gerceklesmesini saglamak icin her
tiirlii cabay1 gostermesi gerektigini akilda tutmas: gerektigini daha da detaylandar-
maktadir. Cevre odakli davranisciligin aksine biligselcilik, 6gretim tasarimecilarin
Ogrenciyi tasarim stirecinin odak noktasi olarak gormeye yonlendirir. Bu, 6gretim
tasarimini hicbir sekilde engellemez, sadece tasarimin odagini degistirir. Aslinda,
bir biligsel 6grenme perspektifi, nesnel bir bilgi aktarimi goriisiine dayandigindan
Ogretim tasarimini kolaylastirir.

Yapilandirmacilik, 6grenciyi bir biitiin olarak dikkate aldig1 i¢in 6gretim tasa-
rimu siirecinde gelistirme ve uygulama i¢in popiiler bir ¢erceve olarak ele alinmak-
tadir. Gustafson ve Branche (1997) gore 6gretim tasariminin yapilandirmaci yak-
lagim ile baglantis1 Bruner’in (1966) déneminden baglamaktadir. Bruner (1966),
hem 6gretmen hem de 6grenci bilgisini iceren 6grenmeye hazir olmanin yani sira
6grenme i¢in bir yapinin 6nemi {izerinde durmaktadir. Yapilandirmacilik gerce-
vesindeki 6gretim tasarimi degerlendirmeleri, 6grencinin 6n bilgilerini, anlayis-
larini ve ilgilerini dikkate almakla baslar. Boethel ve Dimock (2000)a gore, 6¢-
retmenler 6grencilerin 6grenme ortamina ne getirdigini anlamali ve 6grencilerin
yeni bilgileri yapilandirmalarina yardim etmelidir. Bu nedenle, biligselcilik gibi,
yapilandirmacilik da kapsamli bir 6grenci analizi ve yapilandirmaci 6grenmeyi
tesvik etmek icin uygun gorevlerin belirlenmesi ile baglar. Dolayisiyla 6grenme
durumunun baglamina ¢ok dikkat edilmelidir. Spector (2000) yapilandirmacilik
perspektifinden bakildiginda, 6gretim planlanirken baglamin agik bir sekilde dik-
kate alinmasi gerektigini belirtmektedir.

Yapilandirmact 6gretim tasarimi, ¢evrimici 6grenmede topluluk hissini ve
Ogrenci basarisini gelistirmede fayda saglayabilmektedir. Yapilandirmaci 6gretim
tasariminin 6geleri, yetiskinler i¢in cesitli degerler, hedefler ve yontemler araci-
ligiyla gevrimici 6grenme topluluklarinin gelismesini tesvik etmektedir (Snyder,
2009). Boylelikle bir ¢evrimici 6grenme toplulugu ¢ercevesi, etkilesimli, isbirlikei
ve yapilandirmaci unsurlarla desteklenmektedir. Arasaratnam-Smith ve Northco-
te (2017), yiiksekdgrenimde ¢evrimici 6grenme toplulugu i¢inde bir topluluk duy-
gusu yaratmanin zorluklarini vurgulamaktadir. Bircok modern egitimci, topluluk
duygusuna deger vermekte ve ¢evrimici 6grenme topluluklarinda bu 6zii yarat-
may1 arzulamaktadir. Cevrimici bir 6grenme ortamy, fiziksel ényargilarin engel-
lemesi olmadan fikirleri iletme ve bagkalariyla etkilesim kurma firsat1 saglayabilir
(Arasaratnam-Smith ve Northcote, 2017).
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Ogretim Tasarimi Modellerinin Degisimi

Modeller, gercekligin kavramsal temsilleridir. Modeller gercekligi basitlestirir
ciinkii gerceklik genellikle tasvir edilemeyecek kadar karmagiktir ve bu karmagik-
ligin ¢ogu belirli durumlara 6zgiidiir. Bu nedenle, modeller genellikle neyin genel
ve birden ¢ok baglamda uygulanabilir oldugunu belirlemeye ¢alisir. Ogretim tasa-
rim1 modelleri, 6gretim tasarimi siirecini olusturan ¢esitli adimlarin nasil ytirii-
tillecegini agiklayarak bu amaca hizmet eder (Branch ve Dousay, 2015; Gustafson
ve Branch, 1997; 2002). Ogretim tasarimi, derslerin tasarimina ve geligtirilmesine
odaklanan bir alandir (Seel vd., 2017). Teoriler, modeller, stratejiler ve stiregler, ta-
sarimcilarin secimlerine rehberlik ederek, 6grenciler i¢in en etkili 6gretim ¢6ziim-
lerini yaratmalarini saglamaktadir (Khalil ve Elkhider, 2016). Tasarim modelleri
ve siiregleri, bir dersin yapisina, organizasyonuna ve tasarimina rehberlik ettikleri
i¢in icerik gelistirme igin kritik bilesenler ve degerli kaynaklar olarak goriilmek-
tedir (Chen, 2016). Ogretim tasarimi, bir profesyonelin dgrencileri egitmek icin
igerik olusturdugu alandir (Seel ve digerleri, 2017). Merrill (2007), 6grenci belirli
bir dizi olay: takip ettiginde, 6gretim tasariminin 6grenme bosluklarini kapatti-
gin1 one siirmektedir. Teknolojideki giincellemeler ve 6grenci tercihlerindeki de-
gisiklikler, birgok tasarim modelinin (Reiser ve Dempsey, 2018) olusturulmasina
yol agmugtir. Ogretim tasarimi ve teknolojileri alaninda caligan aragtirmacilar ve
uygulayicilar arastirmalarini 6gretimi gelistirmek amaciyla 6gretim tasarim mo-
dellerini tanimlamaya yonelik olarak kurgulamislardir. 1970>lerden bu yana ¢ok
cesitli 6gretim tasarimi modelleri olusturulmustur (Branch ve Dousay, 2015; Gus-
tafson ve Branch, 2002) ve bu modellerin ¢ogu bes asamadan olusmaktadir. Bu bes
asama genellikle ADDIE siireci veya ADDIE modeli olarak adlandirilmaktadir.
ADDIE, 6gretim tasariminin kavramsal bilesenlerini gosterirken, 6gretim tasa-
riminin farkh gercekliklere ve ¢esitli egitim sorunlarina gore nasil uygulandigim
gostermeye ihtiya¢ bulunmaktadir. Reiser (2001)e gore, prosediirler bir 6gretim
tasarim1 modelinden digerine farklilik gosterse de, modellerin ¢ogu 6gretimsel
sorunlar1 ¢6zmeyi amaglayan 6gretim prosediirlerinin ve materyallerinin tasari-
muny, gelistirilmesini, uygulanmasini ve degerlendirilmesini icermektedir.

Gustafson ve Branch (2002) modellerin 6gretimi yonlendirdigini, neredeyse
model kavraminin kuram kavramiyla birbirinin yerine kullandigini belirtmisler-
dir. Ayrica, 6gretim tasarimi modellerini daha fazla siniflandirmaya yardimer ol-
mak i¢in yeni bir model siniflandirmas: da sunmuslardir. Buna gore 6gretim tasa-
rimi1 modelleri sinif odakls, iiriin odakl ve sistem odakli olarak siniflandirilmastir.
Yukaridaki 6gretim tasarimi yaklagimlarinin aksine Gros, Elen, Kerres, Merrien-
boer ve Spector (1997), 6gretim tasarimi kuraminin 6gretim tasarimcisina rehber-
lik etmedigini ve asil yonlendirici faktoriin 6gretim igerik bilgisi oldugunu vurgu-
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lamiglardir. Yine bagka bir yaklasimda, Gagne vd. (2005), tutarli 6grenme ¢iktilar:
elde etmek i¢in 6gretim tasarimi kuraminin ve tasarim modellerinin gerekli oldu-
gunu iddia etmislerdir. Gagne vd. (2005) ayrica iyi bir 6gretim tasariminin 6grenci
basarisini artirabilecegini ve 6gretmen kadar tasarimciya da yol gosterici ilkeler
sunabilecegini belirtmislerdir.

Geleneksel 6gretim tasarimi modellerinin dogrusal oldugu (Zemke ve Ros-
sett, 2002), ancak 6grenci merkezli anlayis ile birlikte 6gretim tasarimi faaliyetle-
rinin adim adim dogrusal bir sekilde tasarlanamayacag agiktir. Ogretim tasarimi
slirecinin yinelemeli ve kendi kendini diizelten dogasi, onu en giigli kilan yonle-
rinden biridir (Reiser ve Dempsey, 2018). Bu durum dikkate alinarak bir¢ok farkl
ogretim tasarimi modeli gelistirilmistir. Ornegin, Tripp ve Bichelmeyer (1990), bir
6gretim tasarimi slirecinin zamanini ve maliyetini azaltirken, esnekligi ve etkinligi
artirmak i¢in karakterize edilen hizli prototiplemeyi 6nermislerdir . Dogrusal ol-
mayan, yinelemeli bir yaklasim olarak hizli prototipleme, siirecin bir bélimiiniin
prototipini iiretir ve tasarimcinin siirecin nasil ilerleyebilecegine yonelik ¢ikarim
yapmasini saglar (Piskurich, 2015). Merrill (2002), 6gretimin ilk ilkelerine dayali
olarak problem merkezli 6gretimin gelistirilmesini kolaylastiran bir model gelis-
tirmistir. Gibbons ve Rogers (2009), icerik katmani, strateji katmani, mesaj kat-
mani, kontrol katmani, temsil katmani, medya-mantik katmani ve veri yonetimi
katmani olmak {izere yedi tasarim katmanindan olusan 6gretim tasarimina kat-
manli bir yaklagim 6nermistir. Son zamanlarda, Reigeluth ve An (2020), 6gretim
tasarimina biitiinsel bir yaklagim getiren Holistic 4D Model adli yeni bir 6gretim
tasarimi1 modeli sunmuslardir. Biitiinsel 4D Model, igerigi kiiciik parcalara bolerek
ve her parg¢a i¢in yonerge tasarlayarak tasarim siirecine baglamak yerine, bulanik
bir vizyon veya iist diizey tasarim olusturarak tasarim siirecine baslar ve her biri
i¢in asamali olarak daha fazla ayrint1 tizerinde galismaya devam eder.

Ele aldig1 agamalar ne olursa olsun etkili 6gretim tasarimi modelleri, her sey-
den once, 6grenciler ve akranlari, icerik, ortam, zaman, hedefler ve 6gretmenin
dahil oldugu ancak bunlarla sinirli olmamak iizere birkag¢ bagimsiz karmasgik var-
lig1 hesaba katmalidir. Ikinci olarak, 6gretim tasarimi modelleri, belirli bir 6gren-
me gorevine bagl olarak, ilgili varliklarin 6gretim tasarimu siirecine ¢esitli nokta-
larda girip ¢ikmalari igin firsatlar saglamalidir. Ugiincii olarak dgretim tasarimi
modelleri, basariya giden birden fazla yol kullanarak birgok paydas beklentisini
kargilayarak esneklik gostermelidir. Dordiincii olarak ise 6gretim tasarimi model-
leri, onlar1 kullanan 6gretim tasarimcilarinin 6gretim tasarimi siirecini sibernetik
niteliklerle karakterize etmelidir (Reiser ve Dempsey, 2018).

Covid-19 pandemisi gelenekselden ¢evrimici uzaktan egitime hizli bir geci-
se neden olmustur. Pandemi, 6gretim tasarimi i¢in bazi biiyitk degisikliklere yol
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agsa da, alan uzun siiredir gelisen ve dinamik bir disiplin olmustur. 21. yiizyilda,
egitim teknolojisinin ve ¢evrimigi 6grenmenin yiikselisi, alanin oncelikle dijital
6grenme deneyimlerine odaklanmasini saglamistir. Pandemi sirasinda yayginla-
san acil uzaktan egitim uygulamalari, 6gretim tasarimcilarinin en uygun ¢evrimici
ogrenme yaklagimlarini aragtirip gelistirmelerinin 6niinii agmistir. cogu profesor
¢evrimici 6grenme profesyonellerinden ziyade konu uzmanlaridir. Bunun bir so-
nucu olarak da 6gretim tasarimcilarina yonelik biiytik bir talep dogmus ve birgok
o6nemli 6gretim tasarimi modelinin yaygin olarak benimsenmesi saglanmistir.
Bu nedenle, ¢evrimigi 6grenme ortamlarinin gelistirilmesini, iyilestirilmesini ve
sunulmasini kolaylastirmak icin etkili 6gretim tasarimi modelleri gelistirmeye
6nemli bir ihtiyag bulunmaktadir.

Cevrimici Ogrenme ve Ogretim Tasarimi

Cevrimici 6grenmenin tarihi, 21. yiizyilin baslarina kadar gitmektedir an-
cak farkli aragtirmacilar tarafindan farkl sekillerde tanimlanmis ve yeni bir egilim
olarak algilanmigtir (Young ve Bruce, 2011). Ogretmen merkezli yaklagim giderek
yerini 6grenci merkezli yaklasima biraktik¢a ¢evrimici 6grenmenin yayginlasmasi
da kaginilmaz olmus ve bu durum 6gretim tasarimi anlayisini da derinden etkile-
mistir. Boylece asil odaklanilmas: gereken noktanin 6grencilerin sisteme katilim-
lar1 ve bu katilimlarin stirdiiriilebilirligini saglamak adina 6grenme etkinliklerinin
tasarlanmasi oldugu giindeme gelmistir. Geleneksel 6grenmede oldugu gibi ¢evri-
mi¢i 6grenme de belirli bir planlama ve organizasyonu gerekli kilmaktadir. Uzak-
tan egitimin zorunlu hale geldigi pandemi gibi acil durumlarin yani sira 6gretim
teknolojilerinin sundugu olanaklarla artan popiilaritesi ile ¢evrimici 6grenmenin
gelecekte daha yaygin olarak kullanilacag: gortilmektedir. Cevrimici 6grenme or-
tamlarinin dogasi ve teknolojilerin sagladigi olanaklar nedeniyle ¢evrimigi 6gren-
me, onceden ek planlama gerektirmektedir (Farmer, 2021). Cevrimici 6grenme
ortamlarinda 6gretim tasarlanirken 6grenme kuramlar: ve uzaktan 6grenme ku-
ramlarindan yararlanilmaly, bireysel farkliliklar goz 6ntinde bulundurulmal, he-
def kitle iyi analiz edilmeli ve buna gére 6gretim ihtiyaglar: belirlenmelidir. Daha
da 6nemlisi, ¢evrimigi yonergeler tasarlanirken uyulmasi gereken ilkelerin egitim
psikolojisi, biligsel bilimler, sistem kuramui gibi farkli disiplinleri icermesi gerek-
mektedir (Driscoll ve Carliner, 2005).

Gelisen teknoloji ve ortaya ¢ikan yeni egitim kosullarina ve zorluklarina yo-
nelik farkli yaklasimlar 6ne siiren 6gretim tasarimi modelleri gelistirilmistir. Bu
modellerden biri Scalise ve Ketterlin-Geller (2012) tarafindan 6nerilen, ¢cevrimici
ve harmanlanmis 6grenmenin 6niindeki en biiyiik engellerden birinin etkili grup
etkilesimi oldugunu iddia ettikleri ve buna kargilik liderlik yaklagimini temel al-
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diklar1 modeldir. Chen (2016) tarafindan tanimlanan bagka bir 6gretim tasarimi
modelinde de, tanimlamak, se¢mek, yaratmak, biitiinlestirmek ve degerlendirmek
olmak iizere bes adimdan s6z edilmektedir. Bu modelin bir ¢evrimigi 6grenme
ortamini tasarlarken dogrusal veya dairesel olabilmesi ve siirecin herhangi bir
agamasinda geri doniilebilmesi a¢isindan tasarimcilara ve 6gretmenlere rehberlik
edecegi iddia edilmektedir.

Debattista (2018), ¢evrimici 6gretim tasarimi igin ortaya koydugu kapsamli
degerlendirme listesinde 10 farkli boyuttan bahsetmektedir. Bu boyutlar:

1. Programin yapisinin, amaglarinin, hedeflerinin, ¢iktilarinin, ydontemle-
rinin ve yaklasimlarinin belirlenmesi

2. Ogretmenlerin gevrimici ders konusunda net bilgiler vermesi, derse yo-
nelik kisa aciklamalar yapmasi vb. oryantasyon etkinliklerinin yapilmasi

3. Ogrencilerin notlarimi ve geri bildirimlerini istedikleri zaman gézlem-
leyebilmeleri icin hedeflere ulagma, not verme, aninda geri bildirim ve
yonetimi igeren e-degerlendirme sisteminin tasarlanmasi

4. Topluluk iliskileri, 6gretmen-6grenci etkilesimlerini ve akran 6grenimi-
ni igerir sekilde tasarim yapilmasi

5. Ogretmenlerin zorunlu ve ikincil 6grenme materyallerini etkili bir se-
kilde se¢mesi

6. O grencilere teknik, 6gretimsel, akademik ve idari destek verilmesi
7.  Teknolojinin, 6grenme amaglarina hizmet edecek sekilde ise kosulmasi

8. Dersin degerlendirilmesinde 6grencilere, 6gretim tasarimini gelistirmek
i¢in dersin tstiinliikleri ve zayif yonleri tizerinde diisiinme firsati veril-
mesi

9. Dersin sonunda 6gretmenlerin net bir degerlendirme yaparak, tiim so-
runlarin ¢éziildiigiinden emin olmasi

10. Ogretim tasarimi déngiisiiniin kurulmasi ve eksikliklerin giderilerek
glincelleme yapilmasi

Cevrimigi 6grenme i¢in benzer bir 6gretim tasarimi fikri de Mahmood (2021)
tarafindan onerilmektedir. Pandemi déneminde yayinlanan arastirmasinda belirli
bir model olarak 6nerilmis olmasa da etkili bir ¢evrimici 6grenmede yararlanila-
bilecek 6gretimsel stratejiler tizerinde durulmustur. Bu stratejiler arasinda dersin
daha kiigiik parcalara ayrilmasi, aninda geri bildirim verilmesi ve yaratici diisiin-
me becerilerinin gelistirilmesine odaklanilmasi arastirmacinin ¢evrimici 6grenme
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Etkili bir ¢evrimici 6grenme ortami tasarlamanin etkili yollarindan biri, 6g-
rencilerin bireysel 6zelliklerine ve 6grenme hizlarina odaklanmaktir. Cevrimici
6grenme ortamlarinin tasarlanmasinda goz éniinde bulundurulmas: gereken tig
6nemli nokta vardir: 6gretmenlerin 6grencilerin 6grenme siirecine hazirlikli olup
olmadiklarini degerlendirmesi, 6grencilerle etkilesime hazir olmak ve ¢evrimigi
6grenme siireci boyunca 6grenciye rehberlik etmek (Tairova ve Tazhina, 2021).
Khan (2003) ¢evrimigci bir 6grenme ortaminin kolay erisilebilir, iyi tasarlanmuis,
ogrenen merkezli, uygun maliyetli, verimli ve esnek 6zelliklere sahip oldugunda
ogrenenler igin anlamli oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin 6grenme ortamina
yiiksek diizeyde katilimi, ¢evrimici 6grenmeyi 6gretmen ve d6gretim tasarimeilari
i¢in de anlamli hale getirebilmektedir.

Hem COVID-19 pandemisi hem de &gretim teknolojilerinin gelismesi saye-
sinde diinyanin her yerindeki egitim kurumlarinda ¢evrimici 6grenme yontemi-
nin kullaniminda belirgin bir artis olmustur. Cevrimici 6gretimi etkili, verimli ve
cekici kilmak icin ¢evrimici 6gretim tasarimi ilkelerini takip etmek son derece
degerlidir. Pandemi doneminde ¢evrimici 6gretim etkinliklerinde karsilagilan so-
runlar goz dniinde bulundurularak ve uzaktan egitim ilkelerinden yararlanilarak
ayrintili planlamayi, gesitliligi iceren, iletisimi ve etkilesimi destekleyen 6gretim
tasarimlarinin yapilmasina ihtiya¢ bulunmaktadir. lyi tasarlanmis bir ¢evrimici
6grenme ortaminda, hedef kitlenin 6zellikleri 6nceden analiz edilmeli ve bu analiz
sadece demografik ozelliklerin belirlenmesinin 6tesine gegerek kiiltiirel ve psiko-
lojik 6geleri de igermelidir (Farmer, 2021). Ayrica gevrimici 6gretim tasarimi, bag-
lam, 6grenen 6zelligi ve icerik gibi farkli degiskenler i¢in kapsayici olabilmesi i¢in
6grenmeye yonelik cesitli yaklasimlar: benimsemelidir. Nitekim herkese uygun
6grenme yaklasimimin benimsenmesi anlaysi ile gesitli 6grenme topluluklarinin
ihtiyaglarini karsilamak da miimkiin olmayacaktir. Ayrica, anlaml bir ¢evrimigi
6grenme ortaminda sunulmak tizere gekici ve etkili igerik olusturabilmek i¢in ¢ev-
rimigi 6gretim platformlarinin, ¢evrimici etkinliklerin, gorevlerin ve teknolojile-
rin gesitliligi ve icerigi anlamli bir sirayla diizenlemek, dersi ¢evrimigi 6grenenler
i¢in daha gekici ve tatmin edici hale getirecektir. Es zamanli ve es zamansiz etkile-
simi ve geri bildirimi temel alan bir ¢evrimi¢i 6grenme ortami tasarimin, stiphesiz
ki 6grencinin motivasyonunu ve derse katilimini da artirarak basariy1 beraberinde
getirecektir.

Ogretim Tasarimindan Ogrenme Tasarimina

Ogretim tasarimi, §gretim siirecini anlamak ve gelistirmekle ilgilenen bir di-
siplini tasvir etmek icin yaygin olarak kullanilmaktadir (Reigeluth, 2013). Ogretim
tasarimi 6grenme deneyimini destekleyen bir ¢ergevedir. Yani neyin, ne zaman,
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nerede ve nasil 6gretilecegine yonelik bilingli yapilan secimleri ifade etmektedir.
Ogretim tasarimi, 6gretme siirecinden ziyade 6grenme siirecine yardimci olmay:
ve tesadiifi 6grenme yerine kasith 6grenmeyi yaratmay: amaglayan agik¢a tanim-
lanmig ve yerlesik bir disiplini ifade etmektedir (Gagne vd., 2005) . Ogretim tasa-
rimi insanlarin 6grenmesine ve gelismesine nasil yardimci olacagi konusunda agik
bir rehberlik sunmaktadir (Reigeluth, 1999). Bu acik rehberlik, Reigeluth’ta (1983;
1999) kanitlandig1 gibi bircok durumda basarili bir sekilde uygulanmistir, ancak
esas olarak bireysel 6grenenler i¢in egitim materyalleri tasarlamakla ilgilidir.

Laurillard (2002), ilk olarak 1965’te Gagne tarafindan yayinlanan modelde
birka¢ yetersizlik tanimlamaktadir. Mantiksal yapisi nedeniyle muhtemelen iyi
karsilandigini, ancak ampirik olarak temellendirilmis bir teoriden yoksun oldu-
gu i¢in kusurlu oldugunu savunmaktadir. Laurillard, Gagne’nin ve diger 6gretim
tasarim modellerinin basit ve sinirli 6grenme senaryolari i¢in uygun oldugunu ve
nasil 6grenilecegine iliskin sorular yanitlarken daha derine bakilmas: gerektigini
vurgulamaktadir Laurillard (2002), teknoloji kullanimini da kapsayan daha ge-
nig anlamiyla 6grenme tasarimina oldukga farkli bir yaklagim onermektedir. Og-
renme tasarimi yaklasiminda, 6grenenlerin 6grenmeyi deneyimledikleri yollar:
anlamaya amaglanmaktadir. Pek ¢ok 6gretim tasarimi modelinde bulunan bilgi
aktariminin aksine, 6gretmen ve 6grenci arasindaki aktif etkilesimin nasil etki-
li 6grenmeye yol acabilecegini agiklamaya c¢aligmaktadir. Bu yaklasim dogrudan
Pask’in (1975) konugma teorisine dayanmaktadir. Konugma teorisinin giicti, bir-
¢ok farkli teoriyi kapsamasi ve birlestirmesidir. Ogrenme tasarimi, hem bireysel
hem de grup 6grenme senaryolarinin tasarimi i¢in herhangi bir egitim veya 6gre-
tim baglaminda uygulanabilmektedir.

Yapilandirmact 6grenme kuraminin etkisi ve gevrimici 6grenme ortamlari-
nin da yayginlagmast ile 6grenme tasarimi kavrami izerinde daha fazla durulma-
ya baglanmustir. Bu baglamda 6grenme tasarimi, “6gretme ve 6grenme etkinlik-
leri i¢in tanimlayici bir ¢ergeve ve bu gergevenin 6greticilerin 6gretim fikirlerini
paylagsmalarina ve benimsemelerine nasil yardimci olabilecegini kesfetmek” ola-
rak tanimlanmaktadir (Dalziel, 2016). Ogrenme tasarimi kavrami, daha derin
6grenme deneyimleriyle sonuglanan etkilesimli 6grenme ortamlarinin 6nemini
vurgulamaktadir (Lieberman ve Grenier, 2019). Ogrenme tasarimi, $grencinin is-
tenen 6grenme sonucunu insan merkezli ve hedef odakl: bir gekilde elde etmesini
saglayan 6grenme deneyimleri olusturma siirecidir. Ogrenme deneyimi tasarimi,
ogrenme alani ile gesitli tasarim disiplinlerinin birlesimine dayanmaktadir. Og-
renme deneyimi tasariminin temel ilkeleri, etkilesim tasarimi, kullanic1 deneyimi
tasarimi, deneyim tasarimi, grafik tasarim ve oyun tasarimindan gelmektedir. Bu
tasarim ilkeleri, egitim, 6gretim ve gelistirme, bilissel psikoloji, deneyimsel 6gren-
me, egitim bilimleri ve sinirbilim unsurlariyla birlestirilmistir.
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Ogrenme tasarimi, 6grenci ve 6grencinin gectigi siireci ifade etmektedir ve
etkili olabilmesi i¢in insanlarin neden ve nasil 6grendiklerinin derinlemesine in-
celenmesi gerekmektedir. Ogrenme, insani ve tercihen sosyal bir siirectir. Ogren-
ciyi tasarim siirecinin merkezine koymaya insan merkezli tasarim yaklagimlarinin
izlenmesi, giiniimiiz 6grenme kosullar1 agisindan zorunlu gériitnmektedir. Ogre-
nenlerin igsel motivasyonlarini harekete geciren mekanizmalari iyi belirlemek 6g-
renme deneyimi tasariminin temelinde yer almaktadir (Hassenzahl ve Tractinsky,
2006). Bunu yapmak i¢in, 6grenen gruplari ve hatta bireysel 6grenenler arasindaki
farkliliklar1 ayirt edebilmek ve bunlara gore hareket edebilmek ¢ok 6nemlidir. Yu-
karida agiklanan perspektiften bakildiginda, 6gretim tasariminin, 6grenme tasa-
riminin/6grenme i¢in tasarlamanin oldukea didaktik ve kuralci bir alt kiimesi ol-
dugu séylemek miimkiindiir. Bu nedenlerle, daha genel bir terim olarak 6grenme
tasariminin kullanilmasi, 6zellikle de ¢evrimici 6grenme ortamlarinda 6gretim
tasarimcilarinin kendilerini daha uygun bir sekilde 6grenme tasarimcilar: olarak
adlandirabilecekleri iddia etmek de dogru bir yaklasim olacaktir.

SONUC

21. yiizyihn ilk on bes yili boyunca, ¢esitli gelismelerin 6gretim tasarimi ala-
ninda biiyiik etkisi olmustur. Boylesi bir gelisme, internetin 6grencilere 6gretim
sunma aract olarak artan kullanimindan kaynaklanmaktadir. Pandemi donemiyle
birlikte ¢evrimici 6grenme ortamlarina olan ihtiyacin giderek artmasi ve bu or-
tamlarin 6gretimsel etkililigi konusundaki celiskili sonuglar, 6gretim tasariminin
ve dogal olarak da 6gretim tasarimcilarinin kritik roliiniin farkina varilmasini sag-
lamistir. Horizon Raporuna (2020) gére 6gretim tasarimcilar: ders tasariminda
daha merkezi bir rol iistlenerek, bir destek kaynagindan, ders ve 6grenme dene-
yimi gelistirme siirecinin kritik bir pargasi haline gelmislerdir (Brown vd., 2020).
I¢inde bulundugumuz dénem, bir 6gretim tasarimcisi i¢in heyecan verici olma-
sinin yani sira, hizla bityiiyen ve degisen bir alana yeni 6grenme stratejilerini,
araglarini ve yaklagimlarini d4hil etme zorunlulugu getirmesi agisindan da énemli
zorluklar tasimaktadir. Pandemi ile birlikte, hem uzun siiredir devam eden hem de
yeni zorluklarin tistesinden gelmek i¢in 6gretim tasarimcilar: yeni bir dizi beceri
ve yaklagima ihtiya¢ duymaktadir. Ogretim tasarimi becerileri, degerlendirme, 21.
yiizyll becerilerinin entegrasyonu, 6grenci katiliminin saglanmasi ve teknolojinin
uygun kullanim1 konusundaki zorluklarin sistesinden gelmede 6gretmenler ve
Ogretim tasarimcilarina yardimer olan katalizor gorevini iistlenmektedir. Ayrica
Ogretim tasarimi alani, 6gretimsel ve 6gretimsel olmayan yontemleri kullanarak is
performansini iyilestirmeye odaklanan insan performans: teknolojisine de odak-
lanmaktadir (Reiser ve Dempsey, 2018).
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Giiniimiizde 6grenciler ¢alismalarinin biyiik boélimiini teknolojiyi kulla-
narak tamamlamaya aligkinlardir. Bulut ve mobil teknolojilerin yayginlasmasi,
Ogretim tasarimi alaninda 6nemli etkiler yaratmistir. Bu teknolojiler 6grenme sii-
reclerini kokiinden degistirmektedir. Ogrenciler, mobil cihazlar1 ve bulutu kulla-
narak sinif diginda 6grenme kaynaklarina erigebildikleri i¢in, kendi 6grenmeleri
i¢in daha fazla sorumluluga sahip olmaktadir. Ayrica bu teknolojiler, 6gretmen-
lerin farkli 6gretim yontemleri ile daha yenilik¢i olmalarina olanak saglamakta-
dir (Ranaut, 2021). Cevrimici 6grenme platformlarinin, akilli telefonlarin, web
konferanslarinin, tartisma panolarinin, video, e-posta, bloglarin, sosyal medya-
nin, sanal ortamlarin ve diger ¢esitli teknoloji kaynaklarinin siirekli kullanimi, bu
kaynaklarin 6gretim tasarimi stirecine dahil edilmesini gerektirmektedir.

Diger 6nemli bir nokta da 6grenmeyi daha erisilebilir ve esnek hale getirme
potansiyeli nedeniyle harmanlanmig 6grenmenin popiilerlik kazanmasi ile bu 6g-
renme ortamlarinin tasarlanmasi {izerine de somut 6neriler ortaya koyabilecek
calismalara olan ihtiyacin g6z 6niinde bulundurulmas: gerekliligidir. Harmanlan-
mis 6grenme ortamlarinin yani sira diinyanin her yerindeki 6grenenler i¢in tic-
retsiz veya diigiik maliyetli esnek 6grenme firsatlar: sunan kitlesel agik ¢evrimici
derslerin de 6gretim tasarimi konusunda daha fazla ele alinmasi gerekmektedir.
Bu dersler diisiik diizeyde 6grenci katilimi ve diisiik tamamlama oranlar1 nede-
niyle elestirilmektedir (Hone ve El Said, 2016; Xing, Chen, Stein ve Marcinkowski,
2016). Arastirmacilar, bu derslerin ¢ogunlugunun esas olarak video ders formatla-
r1 araciligiyla 6nemli miktarda igerik sundugunu ve genellikle egitimcilerin igerik
6grenmeye odaklanmalarina yardimci olamadigini bildirmektedir (Klemke, Erad-
ze ve Antonaci, 2018). Cok sayida katilimcinin bulundugu ¢evrimici ortamlarda
6grenenlerin katilimini artiracak ve onlar1 giidiileyecek 6gretimsel tasarimlarin
yapilmasi da 6nemli bir zorluk olarak goriinmektedir.

Uzerinde 6nemle durulmasi gereken bir diger husus ise 6gretim tasariminin,
yalnizca teknoloji kullanimi yoluyla analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve de-
gerlendirme stireclerine degil, ayni zamanda ¢evrimici 6grenme ve ¢evrimigi or-
tamda sosyal varligin dahil edilmesine iligkin etik ve yasal konular1 da kapsamasi
gerekliligidir (Reiser, 2001). Gray ve Boling (2016), 6gretim tasarimcilarinin etigi
tasarim siirecine dahil etmeleri gerektigi tizerine odaklanmislar ve etik hususlar1
tasarim siirecinin kendi dokusuna daha acik bir sekilde yerlestiren yeni veya goz-
den gegirilmis modellere ihtiyag duyuldugunu ifade etmislerdir. Son olarak etkili
6grenme ortamlarinin tasariminda 6zel gereksinimli bireylerin de goz éniinde bu-
lundurulmast firsat esitliginin saglanmasi ve evrensel tasarimlarin ortaya ¢ikabil-
mesi agisindan son derece degerli bulunmaktadir.
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YENILIKCi OGRETIM TASARIMI SURECLERINE YONELIK ONERILER

Ogretim tasarimi kavraminin, 6grenme ortamlari i¢in kullanilan en énemli
kavramlardan biri olarak yerini korumaya devam edecegi bir gercektir. Ogretim
tasariminin gelecegine baktigimizda, sezgisel ve yenilik¢i teknolojilerle yeni dene-
yimler yaratmak i¢in 6grencilerin derinlemesine anlagilmasina dayanan bir bakis
acist gerektirmektedir. Bu gereklilikten yola ¢ikilarak, yenilik¢i bir 6gretimin tasa-
rimi siirecine yonelik bazi bagliklar altinda cesitli 6neriler gelistirilmistir.

Ogrenenlerin Onceliklendirilmesi

Ogretim, 6grenenlerin 6zel ihtiyaglarina odaklanmalidir. Bu $gretim tasari-
mi i¢in yeni bir 6zellik olmasa da biitiin 6gretim siireglerinin tasarlanmasinda goz
ontinde bulundurulmali gerekmektedir. Stirecte yasanan olasi sorunlarda mutlaka
ogrenen ozelliklerinin yeniden gozden gecirilmesi 6nerilmektedir. Ogretim tasa-
rimi bir alan olarak gelismeye devam etse ve yenilikgi egilimler ortaya ¢iksa da, bu
ilke listenin basinda yer almaya devam edecektir.

icerigin iyilestirmesi

Belirli kalite 6l¢iitlerinin temel alinarak, icerigin ders materyallerine doniis-
tirtilmesi gerekmektedir. Ders iceriginin farkli niteliklerde materyallerden der-
lenmesi, daha zengin bir bakis acis1 kazandiracaktir. Bu noktada 6gretim progra-
mina uyarlanmis dijital ders materyalleri olusturmak i¢in en popiiler acik kaynakli
igerikleri, egitici videolar, goriintiiler ve bilgi grafikleri, orijinal igerikle bir araya
getirilebilir.

Ogrenmenin Kisisellestirilmesi

Teknoloji gelismeye devam ettikce, 6grencilerin performansina ve ilgi alan-
larina gore kisisellestirilen 6grenme deneyimlerini giderek daha fazla ragbet gor-
mektedir. Ozellikle Z kusagi icin, cesitli dijital araclarda (6rnegin Netflix) yer alan
kisisellestirme unsurlarinin, ders iceriklerine uygulanmasi son derece 6nemlidir.
Yapay zeka tarafindan yonlendirilen Kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi, 6g-
renenlerin igsel motivasyonunu da artiracaktir.
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Egitsel Videolar

Pandemi siireci ile ¢evrimici 6grenme ortamlarinda en fazla egitsel video-
lardan 6grenme amagli olarak yararlanildig: goriilmektedir. Ayni zamanda 6gre-
nenler YouTube, Twitch, Netflix vb. popiiler video dagitim platformlarinda uzun
zamanlar gecirmektedir. Dolayisiyla bu egilimlerin yenilik¢i 6gretim tasarimi sii-
reglerine de eklenmesi son derece gereklidir.

Mobil Ogrenme

Ogrenenlerin akilli telefonlarina baglihig diisiiniildiigiinde, mobil 6grenme
deneyimlerinin etkili tasarimi iizerinde diisiinmek gerekmektedir. Ogrenme de-
neyimlerinin mobil kullanim i¢in optimize edilmesi dnerilmektedir.

Yeni Ogrenme Ortamlari

Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) deneyimleri ¢evrimigi 6g-
renme alanina onemli bir giris yapmustir. Ogretim tasarlanirken, gercek diinyay:
gorintiillemek i¢in bilgi acisindan zengin bir mercek islevi gorebilen bu yeni or-
tamlardan mutlaka yararlanmak gerekmektedir.

Mikro Ogrenme

Mikro 6grenme, ders materyallerinin kii¢tik boyutlu 6grenme birimlerinde
paylasilmasini iceren bir dgretim tasarimi egilimidir. Genellikle beceriye dayali
6grenme igin kullanilmaktadir ve kolej mesleki gelisim alanlarinda yaygindir. Bu
baglamda infografikler, biiyiik miktarda bilgiyi kisa ve 6z bir kaynakta bir araya
getirdikleri icin erisilebilir ve uygulanmasi kolay bir mikro 6grenme 6rnegidir.
Dolayistyla uygun inforgrafikler ile desteklenmis 6gretim ortamlar tasarlanma-

Iidar.

Etkilesimli Ogrenme

Etkilesimli 6grenme, 6grenenlerin sadece tek tip bir materyalden pasif bir
6grenme deneyimi yagamalari yerine, akranlari, 6gretici ve igerikle etkilesime gir-
digi ortamlar araciligryla 6grenmesi anlaminda kullanilmaktadir. Gémiilii testler,
stirtikle ve birak etkinlikleri, yonlendirilebilen videolar gibi 6geler, 6grenenlerin
daha derinden etkilesim kurmasina yardimci olabilmektedir.
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Sosyal Ogrenme

Sosyal 6grenme, gozlem yoluyla 6grenmeyi vurgulayan uzun siiredir devam
eden bir 6grenme siireci kuramidir. Ogrenenlere, icerik hakkinda birbirleriyle et-
kilesim kurma ve sohbet etme firsat1 verildiginde daha etkili 6grenmektedirler.
Sosyal 6grenme, egitim ortamini sinifin duvarlarinin 6tesine genigletmektedir. Bu
baglamda 6grenenler bir biitiin olarak veya gruplar halinde igbirligini ve bilgi pay-
lagimini tesvik etmek i¢in tartigma panolar, sosyal aglar vb. kullanilmalidir.

Oyunlastirma

Oyunlagtirma, oyun benzeri unsurlarin diger ortamlara uygulanmasini ifade
etmektedir. Oyunlagtirma, 6grenmeye uygulandiginda daha ilgi ¢ekici ve motive
edici bir egitim deneyimi yaratmaktadir. Puan sistemleri, rozetler, skor tablolar1 ve
6grenme odakli oyunlarin tiimi, bu egitici tasarim egilimin 6nemli 6rnekleridir.
Yenilik¢i bir 6grenme ortaminda oyunlastirma unsurlarinin da siirece dahil edil-
mesi, 6grenenlerin 6gretimsel ve sosyal buradaligini artiracaktir.

Ogrenme Analitikleri

Ogrenme ortamlarinda ozellikle ¢evrimigi grenme ortamlarinda, aktivite-
nin veya teknolojinin gercekten bir fark yaratip yaratmadigini bilmek bazen zor
olabilmektedir. Egitsel veri ve analitigin yiikselisi, 6grenen performansiin 6l-
ciilmesine ve ondan 6grenilmesine olanak saglamaktadir. Bu baglamda 6grenme
slireci boyunca verileri analiz ederek, neyin iyi ¢alistigini ve neyin iyilestirilmesi
gerektigi degerlendirebilir. Katilim verileriyle desteklenen 6grenme materyallerini
kullanmak, 6grenmeyi daha verimli hale getirecektir.
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Ozet

Bilimsel ve teknolojik gelismeler, 6grenme ortamlarinin degisiminde 6nemli bir rol ist-
lenmektedir. Bu degisimlerin nasil gergeklestigi, giintimiize etkilerinin neler oldugu ve gele-
cekte nasil etkiler yaratacagi konularinin anlamlandirilabilmesi i¢in Web'in gelisimi 6nemli bir
6ngorii saglamaktadir. Web 1.0da tiiketici, Web 2.0'da tiretici olan kullanict Web 3.0’la birlikte
yagayan kullanici roliine gegis stirecindedir. Web 3.0 ile daha akilli, esnek ve ti¢ boyutlu etkile-
simli diinyalar gelecegin 6grenme ortamlari igin ipuglari vermektedir. lgili boliimde, gegmis-
ten giiniimiize 6grenme ortamlar: 6gretmen merkezli egitim ve 6grencinin tiiketici roliinden
dolayr Web 1.0 ile iliskilendirilerek aktarilmistir. Gliniimiiz 6grenme ortamlar: ise Web 2.0 ile
gelen yeniliklerle birlikte iiretici olma roliiyle iliskilendirilmis ve Web 2.0 teknolojileri odagin-
da 6grencinin harmanlanmis 6grenme ve ters-yiiz 6grenme ortamlarindaki aktifligi tizerinden
degerlendirilmistir. Gelecegin 6grenme ortamlar: ise 6grencinin bagarisindan ziyade iyi olus
haline odaklanarak Web 3.0 gelismeleri dogrultusunda daha akilli, esnek ve te-evren ortamlar
tizerinden ele alinmigtir.

Anahtar Sozciikler: Web 2.0 teknolojileri, ters-yiiz 6grenme, akilli ve esnek 6grenme sis-
temleri, Ote-evren (metaverse)

Hazirlik Sorular

o Ogrenme ortamlarinin degisimi ile Web'in gelisimi arasinda nasil iligkiler kurula-
bilir?

e Web 2.0 teknolojilerinin giiniimiiz 6grenme ortamlarina etkisi nasildir?

. Gelecegin 6grenme ortamlarini sekillendiren gelismeler neler olabilir?
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GiRIS

Bilimsel ve teknolojik gelismeler, tiim sektorlerdeki degisimlerin ve donii-
stimlerin temel tetikleyicisi konumundadir. Ogrenme ortamlar1 da bilimsel ve tek-
nolojik gelismelerden etkilenmekte ve bu etkiler farkli bi¢imlerde yansimalarin
gostermektedir. Bu yansimalar 6grenme ortamlarin fiziki ve stire¢ odakli degisi-
me ugratmaktadir. Bu degisimlerin ve yarattig1 yansimalarin nasil gériindtigiini
anlayabilmek i¢in dnce Internet’in kesfinin ve sonra Web gelisiminin incelenmesi,
ogrenme ortamlarindaki degisimle ortiisen bir bakis agis1 sunmaktadir. Bu dog-
rultuda bu boliimde, Web gelisimi temelinde ger¢eklesen degisimler bir ¢ikis nok-
tasi olarak ele alinmakta, 6grenme ortamlarinin gegmisten giiniimiize degisimi ve
giiniimiizden gelecege gelisimi sunulmaktadir.

Internetin kesfi ve dolayistyla Web aginin ortaya ¢ikigi 21. yiizyilin en énemli
gelismesi olarak degerlendirilebilir. Ilk olarak 1993 yilinda Avrupa Niikleer Aras-
tirma Merkezinin (CERN), World Wide Web (WWW) alanini herkese ag¢ik hale
getirmesiyle baglayan siire¢, Web'in hizli bir sekilde tiim diinya genelinde yaygin-
lasmasi ile devam etmistir. Bu gelismeyle birlikte, ayn1 anda diinya ¢apinda cografi
konum fark etmeksizin bireyler ve internete erisimi olan cihazlar arasinda baglan-
t1 kurulabilmistir (Leiner vb., 2009). Web'in bu ilk evreleri Web 1.0 olarak adlan-
dirilmaktadir. 2004 yilinda ise Web 2.0 kavrami hayatimiza girmistir. Giintimtizde
ise Web 3.0%a gecisin ilk yansimalar1 goriilmeye baslanmistir. Web’in bu degisimi-
nin getirdigi yenilikler $ekil 1'de dzetlenmistir.

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Tek Yonlit Cift Yonlii Ug Yonlii
Duragan Etkilesimli Fijital
Tiiketici Uretici Yasayan
Kullanici Kullanici Kullanict
1993 2004 2021

Ogretmen merkezli
6grenme ortamlari

Yasam merkezli

Ogrenci merkezli §grenme ortamlari e
6grenme ortamlari

Sekil 1. Web'in degisimi ve getirdigi yenilikler

Sekil 1 incelendiginde Web 1.0 evresi, iletisimin tek yonlii ve duragan, kul-
lanicinin ise bilginin tiiketicisi oldugunu géstermektedir. Web 2.0 evresinde ise
iletisim c¢ift yonlii olurken etkilesimli bir stireg gerceklesmekte ve kullanici bilginin
tiiketicisi degil ayni zamanda iireticisi olmaktadir (Choudhury, 2014). Web 3.0da
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ise iletisim {i¢ yonliidiir. iletisim siireclerine cihazlarin ve gelistirilen uygulamala-
rin araylizleri de dahil olmaktadir. Gergeklik ve sanallik i¢ ice ge¢mekte, kisacasi
fiziksel ile dijital diinya birlesmektedir. Kullanici ise bu siireci yasayan kisi konu-
mundadir.

Web'in bu gelisiminin 6grenme ortamlariyla iliskisi disiiniildiigiinde Web
1.0 evresi, 6gretmenin aktif oldugu ve 6grencinin pasif oldugu bir 6grenme ortami
olarak ele alinmaktadir. Bu ortamda 6grenen, Web ortaminda oldugu gibi, fizik-
sel 6grenme ortamlarinda da bilginin tiiketicisi konumundadir. Gegmisten 2000’1i
yillarin basina kadar gelen bu siireg, 6gretmen merkezli egitim ve geleneksel sinif
ortamlari ile iliskilendirilebilir. 2000’li yillarin basindan giiniimiize kadar gelen
slireg ise, 6grenci merkezli egitimi cagristirmaktadir. Web 2.0'daki kullanici roliin-
deki degisim, 6grenme ortamlarinda da 6grenenin aktif olmasi, bilgiyi kendinin
yapilandirmasi ve bilginin ireticisi olmasi rolleriyle uyusmaktadir. Dolayisiyla bu
stiregte etkilesim 6n plana ¢ikan kavramdir. Etkilesim kavrami, 6grenme ortam-
larini degistirmekte ve teknolojinin bu siirecteki roliinii de arttirmaktadir. Glinii-
miizde 6grenme ortamlar: 6gretmen merkezli yaklasimdan 6grenci merkezli yak-
lagima dogru gegis siirecindedir. Web’in evrimi ise Web 3.0 siirecini yasamaktadir.
Bu nedenle 6grenme ortamlarindaki degisim ve dontistimii anlamak icin Web
3.01n getirdigi yeniliklerin bilinmesi 6nemlidir. Bu boliimde “Geg¢misten Giinii-
miize Ogrenme Ortamlar1” Web 1.0 siireciyle iliskilendirilerek 6grenme ortam-
larindaki degisim ve doniisiimler agiklanmakta, “Giiniimiiz Ogrenme Ortamlar1”
Web 2.0'in getirdigi yeniliklerle iliskilendirilmekte ve son olarak “Gelecegin Og-
renme Ortamlar1” Web 3.0’1n getirdigi yenilik vurgusu ile degerlendirilmektedir.

GECMISTEN GUNUMUZE OGRENME ORTAMLARI

19. yiizyilin baslarinda modern okul sisteminin temellerinin atilmas ile bas-
layan siirecte, uzun yillar boyunca 6grenme ortamlarinin merkezinde 6gretmen
yer almaktadir. Ogretmen merkezlilik, égretmenin birincil sorumlulugu oldu-
gu bir 6grenme ortaminda 6grencilere bilginin iletilmesi anlamina gelmektedir
(Mascolo, 2009). Bilginin iletilmesi siirecinde bir¢ok farkli strateji, yontem ve tek-
nik ise kosulsa da 6gretmenin tiim siireci yonettigi, kontrol ettigi ve aktif rol aldig:
bir siireg siiregelmektedir. Tipik bir 6gretmen merkezli sinifta ($ekil 2), 6gretmen
konu igerigini yazi tahtasi, projeksiyon, akilli tahta vb. bir sunum yoluyla 6gren-
cilere aktarirken 6grenci, ders sirasinda not alarak aklindaki sorular1 6gretmene
yoneltmektedir (Peyton, More ve Young, 2010).
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Sekil 2. Ogretmen merkezli 6grenme ortami gosterimi

Web'in gelisimin ilk evresi ile ortak 6zellikler gosteren bu sinif modelinde
uzman bir kiginin dgrenenlere bilgiyi aktarmasi odak noktasidir. Ogrenme etkin-
liginin biiyiik bir boliimii tek yonlii iletisim ile gerceklestirilirken etkilesim kisith
bir zaman diliminde gergeklestirilir. Giintimiizde 6grenme ortamlarinin genel,
19. yiizy1ll mimarisi ile planlanmus ve olusturulmustur (Tanner ve Lackney, 2006).
Bu nedenle 6grenme ortamlarinin bilyiik cogunlugu bir sinif 6niinde bir uzmanin
bilgiyi aktarmasi ve 6gretmen merkezli 6gretim diisiincesine dayali olarak tasar-
lanmustir (Stadler-Altmann, 2015).

2000’1i yillarin basina kadar gelen bu siiregte 6grenme ortamlar: 6nemli de-
gisiklige ugramazken odak noktas: 6grenmenin bilimsel temellere dayandirilmas:
olmugstur. Gergeklestirilen bir¢ok arastirma, temel olarak 6grenmeyi anlamaya ve
ogrenmeyi daha iyi nasil gerceklestirebiliriz diigiincesine yoneliktir. Ornegin, dav-
ranis¢i 0grenme kuramina yonelik arastirmalar 6grenme ortamlarina pekistirme,
davranis hedefleri, programli 6gretim ve baglilik sozlesmeleri gibi uygulamalar:
getirmistir (Schunk, 2008). Bu uygulamalar sonucunda 6gretim, bir plan ve prog-
ram dahilinde gergeklestirilmesi gereken bir siire¢ olarak ele alinmaya baglanmis-
tir. Benzer sekilde biligsel 6grenme ve motivasyon kuramlar: gibi farkli kuramla-
rin da 6grenme ortamlarina egitsel yansimalar1 olmustur. Bununla birlikte ilgili
donemde etkili olan 6nemli teknolojilerin 6grenme ortamlarinda kullanilmaya
calisildigi da goriilmektedir. Ornegin 1950°1i yillarda egitsel televizyonlar, okul ve
ev ortamindaki ¢ocuk ve yetiskinlerin egitimine yonelik kullanilmaya baglanmis-
tir (Molenda, 2008). Ulkemizde de Milli Egitim Bakanligi (MEB), 1951 yilinda
Ogretici Filmler Merkezini kurmugtur. 1963 yilinda merkezin ad1 Film, Radyo ve
Grafik Merkezi olarak degismis ve 1968 yilinda ise Film, Radyo ve Televizyonla
Egitim Merkezi olmustur. 1976 yilindan itibaren ise okullara fen, matematik ve
sosyal bilgiler derslerinde kullanilabilecek deney dolaplari, sinema makinesi ve
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perdesi, slayt projektorii, tepegdz, film arag geregleri génderilmeye baslanmistir.
Ayrica yabanci dil 6gretimini gelistirmek i¢in laboratuvarlar kurulmaya baglan-
mustir (Bardaker ve Keser, 2017). Bu gelismeler, donemin etkili teknolojilerinin
egitim ortamlarina yansitilmasina yonelik ¢abay1 gostermektedir. Ancak tiim bu
gelismeler, 6grenme ortamlarindaki iletisimin tek yonliligiint, duraganligi ve
6grenenlerin bilginin tiiketicisi olma konumunu degistirmemistir.

Gegmisten gliniimiize pek bir degisiklige ugramayan diger bir konu ise 6g-
renme ortamlarinin fiziki durumudur. Bu konu uzun yillar boyunca goz ardi edil-
mistir (Martin, 2002). Cogu 6gretmen fiziki olarak 6grenme - 6gretme siireglerine
en uygun ortamlar1 yaratma konusunda yeterli olanaklara sahip olamamuigtir. Bu
durum o6gretmenleri, geleneksel 6grenme ortamlarinda modern ve 6grenci mer-
kezli etkinlikler gerceklestirmeye caligma celiski icerisinde birakmistir (Stadler-
Altmann, 2015). Giiniimiiz 6grenme ortamlari ise hala bu ¢eliskiyle degisimin ve
doniisiimiin sancilarini yasamaya devam etmektedir.

GUNUMUZ OGRENME ORTAMLARI

Ogrenme, beyindeki sinirsel yapilarda degisimin gerceklesmesi olarak tanim-
lanmaktadir. Bu durumun gerceklesebilmesi igin ise 6grenenin dikkatini topla-
mas1 ve 6grenmek istedigi konuyla ilgili aktif bir zihinsel etkilesime girmesi ge-
rekir. Her etkilesim beyindeki zihinsel yapiy1 gliglendirirken, yeni etkilesimler de
yeni baglantilarin ve yapilarin kurulmasina olanak tanimaktadir. Bu temel kabul
gostermektedir ki kim etkilesim siirecinde aktif ise, 6grenen de o kisidir (Doyle,
2012).

Ogrenen aktifligi alanyazinda 6grenci merkezli 6grenme kavramiyla iliskilen-
dirilmektedir. Tarihsel olarak bu kavrama 1905 gibi erken bir donemde Hayward’in
ve 1956da Dewey’in ¢alismalarinda rastlanmaktadir (O’Sullivan 2004). 1960 ve
1970 yillarda 6grenci merkezli 6grenme hareketliligi baslamis (Northedge, 2003),
ancak 2000’li yillarin basina kadar uygulanabilirligi yayginlasmamustir. Ozellikle
Ogretim programinda yer alan konular: yetistirme ihtiyaci, kalabalik siniflar, yeni
bilginin sunulma gerekliligi ve okuma zorlugu yasayan 6grencilerin olmas: gibi
nedenler 6grenci merkezli 6grenmeyi etkilemektedir (Mazer ve Hess, 2017). Gii-
niimizde ise bilgiye erisimin kolaylasmasi, rekabetin daha belirgin hale gelmesi
ve teknolojinin yayginlasmasi, mevcut bilgi ekonomisinde yer almak isteyen 6g-
renenin daha aktif olmasini gerekli kilmaktadir (Trinidad, 2020). Bu dogrultuda
ogrencileri 6grenmeye dahil etmek birgok egitimci i¢in bir 6ncelik haline gelmek-
te (Gibbs, 2014) ve bu konuda farkli pedagojik yaklasimlar gelistirilmektedir. Bu
yaklagimlara 6rnek olarak; geleneksel 6grenme ortamlarinda, kalabalik bir gru-
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ba yonelik gergeklestirilen bilgi aktariminin bireysel 6grenme alanina taginmasi
ve dgrencilerin kuramsal bilgiyi bireysel veya grup halinde, 6gretmenin rehber
konumunda yer aldig1 dinamik, etkilesimli 6grenme ortamlarinda uygulamaya
doniistiirmesine ve igsellestirmesine olarak taniyan (Flipped Learning Network,
2014) ters-yliz 6grenme (flipped learning) (Gilboy, Heinerichs ve Pazzaglia, 2015;
McLaughlin vd., 2014) ve 6grencilerin 6gretmenler, akranlar, destekleyici araglar
ve teknolojik kaynaklar yardimiyla 6grenme faaliyetlerini yurtttiikleri teknolojiyi
iceren 6grenme ortamlarini ifade eden (Wang ve Hannafin, 2005) teknoloji des-
tekli 6grenme (Chen, Lambert ve Guidry, 2010; Hepplestone vd., 2011; Price ve
Kirkwood, 2011) gosterilebilir.

Teknoloji destekli 6grenme ve ters-yiiz 6grenme gibi 6grenci merkezli 6gren-
meye dayal1 pedagojik yaklasimlar gliniimiiz 6grenme ortamlarini sinif i¢i ve sinif
dis1 olmak tizere iki yonlii degisim ve doniisiime ugratmaktadir. Bu degisimin ve
doniisiimiin temelinde Web 2.0 kavrami yer almaktadir. Web 2.0 ile gelen yenilik-
ler, 6grenenlerin hem sinif i¢i hem sinif dig1 6grenme siireglerinde aktif olmasini
ve lretken olmalarini saglamaktadir. Bu dogrultuda gelistirilen farkli bircok Web
2.0 teknolojisinin kullanilmas1 6grenci merkezli etkinliklerin diizenlenmesinde
6nemli kolayliklar saglamaktadir. Bu teknolojiler sayesinde artik ¢evrimici ve yiiz
ylize 6grenme ortamlar1 harmanlanmakta ve zengin teknoloji destekli 6grenme
ortamlari olusturulabilmektedir.

Web 2.0 Teknolojileri

Web 2.0 teriminin 2004 yilinda hayatimiza girmesiyle baslayip devam eden
stiregte, 6grenmeyi merkeze alan bircok web ve mobil tabanli teknoloji ortaya
konmustur. Bu teknolojilerin 6grenme ortamlarini dontstiirmesinin temelinde
etkilesim kavrami yer almaktadir. Nitekim 6grenenler kolay kullanilabilen ve kul-
lanic1 dostu bu teknolojiler ile bilgiyi tireten, sorgulayan ve aktif 6grenen konumu-
na gecerken (Elmas ve Geban, 2012; O’Reilly, 2010), 6gretmenleriyle, iceriklerle
ve akranlariyla “her zaman” ve “herhangi bir yerde” etkilesime girebilmektedir. Bu
teknolojiler kullanicilarina yeni 6grenme deneyimleri ve firsatlar: sunarken ayni
zamanda gezinme kolayligy, iletisim, is birligi kurma, tiriin olusturma ve paylagsma
artilarini de saglamaktadir (Bugawa ve Mirzal, 2018). Ornegin, giiniimiizde bir
Ogrenen, popiiler bulut video depolama hizmetlerinden biri olan Youtube'u aca-
rak merak ettigi bir konuyu ¢evrimici 6grenebilmekte, benzer ilgi alanlarina sahip
diger 6grenenlerle ¢evrimici forumlarda tartismaya girebilmekte veya ¢evrimici
6grenme topluluklarinda merak ettikleri sorulara cevap bulabilmektedir. Bir egi-
timci ise bilgiyi aktarma siireclerinde kullandig1 PowerPoint sunumlarini, farkls
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bir Web 2.0 teknolojisi kullanarak agik uglu, dogru-yanls, ¢oktan se¢meli, kisa
cevaply, eslestirme, siralama, ¢izim vb. birgok farkli soru etkinligi ile zenginlesti-
rerek gergeklestirebilmektedir. Merchant (2009) Web 2.0 teknolojilerinin getirdigi
yenilikleri dort 6zellikte toplamaktadir. Bunlar:

1. Bulunug: Kullanicilarin bir hesap yaratarak kendi dijital varliklarini (vi-
deolar, resimler, etkinlikler, bilgiler vb.) ve kimligini olusturabilmeleridir.

2. Diizeltme: Web 2.0 teknolojilerinin kullanicilara olusturduklar: dijital
varliklar1 silme, degistirme ve diizenleme olanag: tanimasidr.

3. Kullania tarafindan olusturulan icerik: Kullanicilarin igerigin tireticisi
oldugu, kullanic1 merkezli bir ortama katk: saglamasidir.

4. Sosyal katilim: Kullanicilarin farklr aktivitelere katilim olanagina eris-
mesidir.

Ogrenenlerin ve dgretenlerin Web 2.0 teknolojileriyle edindikleri yeni ola-
naklar, rollerinin de degisimini beraberinde getirmektedir. Ogrenenler artik hem
sinif hem Web ortaminda bilginin tiiketici degil tireticisi roliinii de istlenmektedir
(Acikgtl Firat ve Koksal, 2019). Egitimciler ise 6gretimi tasarlayan ve bu tasarim-
da dgrenenin aktif grenmesini kolaylastiran ve rehberlik eden bir roldedir. Or-
negin, bir grup 6grenen is birligine dayali bir bilgi tiretimi i¢in wiki olusturabilir
ve bu siire¢ 6gretmen tarafindan yonlendirilebilir (Franklin ve Harmelen, 2007).
Benzer sekilde, bir 6gretmen 6gretecegi bir konuyla ilgili proje-tabanli 6grenmeye
dayali bir yonerge hazirlayarak 6grencilerle paylasabilir ve 6grenciler grup halinde
kendi arastirmalarinda interneti kullanarak is birligine dayali olarak bir rapor ha-
zirlayabilir ve yine is birligine dayali hazirladiklar: bir sunumla ¢evrimici veya yiiz
yiize ortamda raporlarini sunabilirler. Orneklerde oldugu gibi farkli egitsel amag-
larla kullanilabilecek birgok Web 2.0 teknolojisi bulunmaktadir. Ogretenlerin bu
teknolojilere iliskin farkindaliklarinin yiiksek olmasi ve 6grenen merkezli 6gren-
me etkinliklerinde Web 2.0 teknolojilerinden nasil yararlanabilecekleri konusun-
da bilgilerinin olmasi 6nemlidir. Bunun nedeni, Web 2.0 teknolojilerinin getirdigi
yeni olanaklarin, 6grenme-6gretme siireglerinin gelistirilmesinde ve kalitenin art-
tirllmasinda biiytik firsatlar sunmasidir (Rhoads, Berdan ve Toven-Lindsey, 2013).
Bu teknolojiler bireysel 6grenmeyi desteklerken 6grencilerin is birligi yapmasina
da olanak saglamaktadir (Hsu, Ching ve Grabowski, 2014). Bu bakisla 6gretim or-
tamlari, performansa dayanan, karar verme ve is birligi 6zelliklerini sunan ve aktif
rol almay1 destekleyen ortamlara dontismektedir (Filiz, 2018). Buna ek olarak, 68-
renme ortamlarinda sunulan zenginlestirilmis etkinliklerle icerik derinlemesine
anlamlandirilabilir ve yeni edinilen bilgilere iliskin yansitma yapilabilir (Exter vd.,
2012). Arastirmalar, Web 2.0 teknolojileriyle desteklenen farkli pedagojik yakla-
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simlarin basariy1 olumlu yonde gelistirdigini ortaya koymaktadir (Hursen, 2021;
Tambouris vd., 2012; Unal ve Cakir, 2017). Bu pedagojik yaklasimlardan biri har-
manlanmis 6grenmenin bir uygulamasi olan ters-yliz 6grenmedir. Nitekim har-
manlanmig 6grenme, egitim kurumlarinin Covid 19 salginiyla birlikte acil olarak
gecilen uzaktan egitim siirecinde edinilen deneyimlerinin ve geleneksel yiiz yiize
6gretim yaklasimlarinin avantajlarindan yararlanmalari icin en iyi secenek olabilir
(Kaur vd., 2020). Harmanlanmis 6grenme ayni zamanda egitim sektoriiniin gele-
cekte ortaya ¢ikabilecek krizlere yanit verebilmesi ihtiyacini da desteklemektedir
(Turnbull, Chugh ve Luck, 2021).

Harmanlanmis Ogrenme

Harmanlanmis 6grenmenin temelinde, siniftaki 6gretim ile evdeki ¢aligma-
lar1 birlestirme, bir biitiin haline getirme yer almaktadir. Web 2.0 teknolojileri-
nin ve farkli 6gretim yontemlerinin kullanildig: ¢evrimici ve yiiz yiize 6grenme
ortamlarinin birlestirilmis halidir (Graham, Allen ve Ure, 2005). Harmanlanmuis
Ogrenme, zengin Ogrenme deneyimi elde etme, bilgiye erisimi kolaylastirma,
sosyal etkilesim saglama, bireyin kendi 6grenmesini yonetme, diisiitk maliyet-
li egitsel ortamlar olusturma ve giincelleme kolaylig1 sunma nedenleriyle tercih
edilmektedir (Osguthorpe ve Graham, 2003). Masie (2006) ise farkli bakis a¢1-
s1 gelistirme, ortam deneyimi saglama icerigin 6nemini vurgulama amaglariyla
da tercih edildigini vurgulamistir. Ayrica pedagojik zenginlik, uyarlama kolaylig:
ve 0grenci memnuniyeti sunma 6zellikleri de bu nedenler arasina eklenmektedir
(Dés, 2014). iletisimin kuvvetli olmasi, ders programinda esneklik saglamasi, hizli
geri bildirim sunulmasi, tam 6grenme anlayisinin gergeklestirilebilir olmasi, ders
stiresinin verimli kullanimi da harmanlanmig 6grenmeyi 6n plana ¢ikarmaktadir
(Akgiindiiz, 2019).

Giiniimiiz 6grenme ortamlari, uzun siiredir harmanlanmis 6grenme ¢erceve-
sinde bir dontisiim icerisindedir. Bu doniistimiin son yillarda hizlanmasinin ne-
deni ise 2020 yilinda diinya genelinde ortaya ¢ikan Covid-19 salginidir. Salgin ile
cogunlukla yiiz ylize gerceklestirilen egitimler, acil bir sekilde uzaktan 6grenme
ortamlarina taginmis ve bir yili agkin siire tamamen uzaktan egitim yoluyla ger-
geklestirilmistir. Bu hizli doniisiim stireci, egitimciler i¢in birgok zorlugu berabe-
rinde getirsede yeni ¢cevrimici 6grenme materyallerin sayisinda da 6nemli bir artig
yasanmasini saglamistir (Yang ve Huang, 2020).

Covid-19 salgini, 6grenme ortamlarinin harmanlanmig 6grenmeye gecisinde
bir firsat saglarken (Mali ve Lim, 2021) ayn1 zamanda yeni normal bir siirece gegisi
de gerekli kilmistir. Bu dogrultuda bir¢ok egitim kurumu tamamen uzaktan veya
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harmanlanmis 6grenme ortamlarini yeni normal olarak kabullenmis (Cahapay,
2020) ve dgretim programlarini giincelleme yoluna gitmistir. Bununla birlikte bu
gecis, onemli degisiklikleri de beraberinde getirmektedir. Harmanlanmig 6gren-
me gergevesinde iyi yapilandirilmis 6gretim programlarina ve dijital yeterligi yiik-
sek egitimcilere duyulan ihtiya¢ bu degisikliklerin basinda gelmektedir (Olivier,
2020). Bir diger degisiklik ise internet baglantisina ve yerel gii¢ kaynaklarina olan
giivenirligin ve 6gretenlerin ve 6grencilerin hazir bulunuglarinin da 6nceden de-
gerlendirilmesidir (Obana, 2020). Farkli zorluklar1 olsada sundugu olanaklariyla
harmanlanmis 6grenme yeni normal siiregte giiniimiiz 6grenme ortamlarinin 6ne
¢ikan yaklasimi olarak degerlendirilmektedir.

Bu yaklagimin uygulanmasinda farkliliklar goriilmektedir. Bu kapsamda Web
2.0 teknolojilerinin sundugunu olanaklar da goz oniinde bulunduruldugunda
Staker ve Horn (2012)’un harmanlanmis 6grenme tiirleri icerisinde ifade ettigi
ters-yiiz sinif modeli, 6grenci merkezli 6grenme etkinliklerinin diizenlenmesinde
kolaylastiric1 olmasi nedeniyle 6ne ¢ikan bir uygulama seklidir.

Ters-Yiiz Ogrenme

Covid 19 salgini ile baglayan ve devam eden yeni normal siire¢ Web 2.0 tek-
nolojilerinin, 6gretmen ve 6grenciler arasindaki iletisimi siirdiiriilebilir kilmada
tek ara¢ oldugunu gostermistir (Latorre-Cosculluela vd., 2021). Benzer sekil-
de UNESCO (2017) da Surduriilebilir Kalkinma Hedeflerinin dordiinciisiinde,
egitim sistemlerinin strdiriilebilirligini saglamak i¢cin Web 2.0 teknolojilerini
benimseyen kaliteli egitimi tesvik etme ihtiyacini vurgulamaktadir. Bu ihtiyagla
birlikte Web 2.0 teknolojilerinden ve olanaklarindan en iist diizeyde yararlana-
bilen ve 6grenci merkezli egitimi destekleyen yeni bir pedagojik yaklasim arayisi
dogmustur. Ters-yiiz 6grenme, egitimi siirdiiriilebilir kilma (Bergmann ve Sams,
2012) ve 6grenci merkezli 6grenme etkinliklerine daha fazla zaman ayirma (Love
vd., 2014) arayisina bir cevap olarak ortaya ¢ikmistir.

Ters-yiiz 6grenme yaklasiminda temel amag, sinif icinde dogrudan konu an-
latimu ile gegen siirenin en aza indirilmesini saglamak ve artan zamanda zengin
is birligine dayali 6grenme ortamlar: olusturarak aktif 6grenmeyi desteklemektir.
(Sergis, Sampson ve Pelliccione, 2018). Tipik bir ters-yiiz 6grenme ortaminda 6g-
retmen, oncelikle dogrudan konu anlatimini, genellikle video olmak tizere, farkl
formatlarda ¢evrimigi ortamda 6grencilere ulastirir. Cevrimici ortam olarak farkl
Ogrenme yonetim sistemleri (Moodle, Google Classroom vb.), etkilesimli video
platformlar1 (Edpuzzle) ya da video konferans teknolojileri (Zoom, Google Meet
vb.) tercih edilebilir. Eger konu anlatim videolar: eszamansiz (asenkron) olarak
paylasilacaksa (Youtube v.b), bu videolarin 10-15 dakika araligina uygun bir sii-



108 Egitim ve Dedisim A

rede olmalar1 ve gorsel tasarimlarinin etkileyici olmasi, igerigin sunumunda ise
dinamik yap1 ve gorsel efektlerin sadeligi dikkat edilmesi gereken 6nemli nokta-
lardir (Schmidt ve Ralph, 2016). Bunun yaninda ¢evrimici forum tartigmalari ile
konu anlatim igeriginin anlasilirlig kontrol edilebilir. Cevrimigi 6grenme siirecle-
ri, farklt Web 2.0 teknolojileriyle de zenginlestirilebilir.

Sinif i¢i zaman diliminde ise 6ncelikle 6grenci hazirbulunuslugu degerlendi-
rilir. Ogrenci hazirbulunuslugu ters-yiiz 6grenmenin uygulanabilirligi agisindan
olduke¢a 6nemlidir. Bu siirece direnen 6grenciler, sinifa hazirliksiz gelerek plan-
lanan etkinliklere katilmak durumunda kalabilir (Herreid ve Schiller, 2013). Bu
durum planlanan etkinliklerin bagariya ulasmasina ket vurabilir. Farkli bircok
cevrimici test teknolojileriyle bu siirecler yonetilebilir. Ornegin, Web 2.0 teknolo-
jilerinden Quizizz ile ders baslangicinda ¢evrimici ortamda paylasilan konu anla-
tim igeriklerini kapsayan bir test 6grencilere uygulanabilir. Eksik kalan 6grenme-
ler, sinif baslangicinda giderilerek planlanan etkinliklere gegilebilir.

Ogrenci hazirbulunuglugu ile ilgili gerekli adimlar tamamlandiktan sonra
ters-yiiz 6grenmenin etkinligini ortaya koyan boliime gegilmektedir. Bu béliimde,
aktif ve anlamli 6grenmeye dayali etkinlikler gerceklestirilirken 6grenciler arasin-
daki ve 6grenci egitimci arasindaki etkilesim iist noktaya ¢ikarilir (Latorre-Cos-
culluela vd., 2021). Farkli arastirmalar, ters-yiiz 6grenmenin dinamik ve etkile-
simli 6grenme ortamlar1 yaratarak 6grenci 6grenmesini gelistirmede yiiksek bir
potansiyel tasidigini gostermektedir (O’Flaherty ve Phillips, 2015). Bu dogrultuda
egitimciler ters-yliz 6grenme yaklagimini kullanirken sinif icerisinde aktif ve an-
lamli 6grenmeyi destekleyecek etkinlikleri dikkatli bir sekilde tasarlamali ve etki-
lesimli 6grenme ortamlar1 olusturmaya 6zen gostermelidir. Ters-yiiz 6grenmeye
dayal1 bir ortam tasariminin son béliimiinde ise 6grenci 6grenmeleri degerlendi-
rilir ve varsa eksik noktalar giderilir.

Web 2.0 ile gelen yenilikler distiniildiigiinde giiniimiiz 6grenme ortamlarin-
da 6grencilerin 6grenme siireglerine iiretici bir birey olarak katilmalari, etkilesim-
li 6grenme ortamlarinda bulunmalar: ve gerek akranlariyla gerekse egitimcilerle
iki yonlii iletisimde olmalar1 6nemlidir. Web 2.0 teknolojileriyle zenginlestirilmis
harmanlanmis 6grenme ve bir uygulama sekli olarak karsimiza ¢ikan ters-yiiz 6g-
renme, bu konuda énemli olanaklar sunmakta ve giiniimiiz 6grenme ortamlar:
i¢in 6nemli bir model olusturmaktadir.

GELECEGIN OGRENME ORTAMLARI

Web'in gelisimi incelendiginde Web 2.0da tiretici olan kullanici Web 3.0da
yasayan roliindedir. Bu role geciste Web 3.0’ getirdigi yeni ozellikler etkili ol-



A Ogrenme Ortamlarindaki Déniisim 109

maktadir. Bunlarin basinda, verilerin akilli sistemler araciligiyla kullanicilarin
ihtiyaglarina yonelik sunulmasi (Garrigos vd., 2012) ve sanalligin genisletilmesi
gelmektedir. Metaverse (Ote-evren) olarak kavramsallagtirilan bu terim, bazilari
tarafindan “milyonlarca insanin veya avatarlarinin gergek zamanl olarak etkilesi-
me girecegi devasa bir sanal diinya” (Collins, 2021); “kimlik ve nesnelerin siirek-
liligini destekleyen, kalici, ger¢ek zamanli olusturulmus ¢ boyutlu diinyalardan
olusan genis bir ag” (Ball 2021); veya “etkilesimli, siiriikleyici ve is birligine dayal,
paylasilan bir sanal ti¢ boyutlu diinya veya diinyalar” (Caulfield 2021) olarak ta-
nimlamaktadir. Bu gelismeler 15181nda gelecegin 6grenme ortamlarinin da daha
akilli, esnek ve sanal olacag: soylenebilir. Bununla birlikte, Ekonomik Kalkinma
ve Is birligi Orgiitii (Organisation for Economic Co-operation and Development
[OECD]) gibi kurumlarda gelecegin 6grenme ortamlarina iliskin vizyonlarini
olusturmaktadir. Web 3.0 ile gerceklesen teknolojik gelismelerle birlikte OECD’nin
ortaya koydugu vizyon, gelecegin 6grenme ortamlarinin nasil olacagina iliskin
onemli 6ngoriiler sunmaktadir.

OECD, 6grencilerin kendi yagamlarini sekillendirebilmek i¢in gerek duyabi-
lecekleri bilgi, beceri, tutum ve degerler ile, bunlar1 gelistirebilecekleri 6gretim sis-
temlerini diizenleme tizerine ¢aliymalar yapmaktadir. Bu ¢alismalar sonucunda,
2030 yilinda ihtiya¢ duyulacak 6grenme pusulasini olusturmustur (Sekil 3). Sekil
3’te sunulan yap1 6grencilerin tiim potansiyellerini ortaya ¢ikararak, topluluklarin
ve gezegenin iyi olusuna katkida bulunmak i¢in ihtiya¢ duyulan bilgi, beceri, tu-
tum ve degerleri tanimlamaktadur.
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Sekil 3. OECD 2030 egitim ve becerilerin gelecegi-Ogrenme Pusulasi taniminin
gosterimi (https://www.oecd.org/education/2030-project/teaching-and-learning/le-
arning/ adresinden 18.12.2021 tarihinde erisilerek Tiirkce diizenlemesi yapilmugstir.)

Bu yapr incelendiginde, hedeflenen egitim ¢iktisinin iyi olus oldugu goriil-
mektedir. Iyi olus, son yillarda genellikle yillik kazang ile iliskilendirilse de aslinda
daha fazla boyutu olan bir kavramdir (Peiré-Palomino ve Picazo-Tadeo, 2018).
Yasanilan ¢evrenin kalitesi, kisisel saglik ve giivenlik, aile ve toplulukla kurulan
saglikl iliskiler (Rojas ve Garcia-Vega, 2017) iyi olus hali i¢in yillik kazangtan daha
6nemlidir. Bu dogrultuda gelecek 6grenme ortamlarinin basar1 ve ekonomik ka-
zang odagindan kurtularak ¢ok boyutlu bir iyi olus haline yonelmesi beklenmekte-
dir. Bu yonelim i¢in, 6grenme ortamlarinin 6grencilere kazandirmas: gereken ana
temeller Sekil 3’teki yapida goriilmektedir. Bu ana temellerden tutum ve degerler,
kisinin bireysel, toplumsal ve ¢evresel iyi olus yolundaki se¢imlerini, yargilarini,
davraniglarini ve eylemlerini etkileyen ilke ve inanglari ifade eder (OECD, 2019a).
Bilgi, belirli gorevleri yerine getirme deneyimine dayanan pratik anlays, kavram
ve fikirleri igerirken, beceriler stiregleri ylriitme ve kisinin bilgisini bir amaca
ulagmak i¢in sorumlu bir sekilde kullanabilme yetenegi ve kapasitesidir (OECD,
2019b; 2019¢). Ogrencilere bu temellerin kazandirilabilmesi icin eylem, yansit-
ma ve beklenti dongiisiinde siirekli olarak diigtinmelerini gelistirdikleri, amagli ve
sorumluluk alarak eyleme gectikleri, ortak iyi olusa katkida bulunduklari, uzun
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vadeli hedeflere dogru ilerledikleri yinelemeli bir 6grenme siireci tasarlanmalidur.
Bu o6zelliklere sahip bir tasarim, 6grencilerin sorumluluk almaktan ¢ekinmedigi,
yeni degerler yarattig1, doniisebilir yetkinlikler edindigi ve ikilemleri ¢6zmeyi 6g-
rendigi bir ortam saglamaktadir. Bu ortamda 6grenci eylemliligi 6n plana ¢ikan
kavramdir.

Ogrenci eylemliligi, 6grencilerin kendi yasamlarini ve ¢evrelerindeki diinyay:
olumlu yonde etkileme yetenegine ve iradesine sahip olduklar: inancina dayan-
maktadir (OECD, 2019d). Bu dogrultuda ge¢misten giiniimiize gelen ve giinii-
miizde az da olsa kirilan ancak yayginlig koruyan, 6grencileri toplumdan soyut-
layan 6grenme ortamlari, gelecekte 6grenirken topluma somut katk: saglayabilen
ogrencilerin oldugu bir yapiya doniismesi dngoriilmektedir.

OECD (2020), 2040 yili okullasma dngoriisiinde dort senaryodan bahset-
mektedir. Bu senaryolar genisletilmis okullasma, dis kaynak destekli egitim, 6g-
renme merkezleri olarak okullar, ilerledik¢e 6grendir. Mevcut okullasma mo-
dellerinin genisletilmesi senaryosunda (schooling extended) okullarin sosyallik,
nitelikli birey yetistirme, bakim ve akreditasyon amaglarinin olacagi 6ngériilmek-
tedir. [lkokullarda 6gretiminin bireysellesecegi ve diplomalarin ekonomik ve sos-
yal basar1 i¢in degerli olmaya devam edecegi ancak bunun yaninda goniilliiliik ve
resmi olmayan is deneyimlerine sahip olmanin, is giiciinde yer almak isteyenler
icin 6nem kazanacagini vurgulamaktadir. Ogrenenlerin kendi 6grenme igerikle-
rini segebilecegi, yurtici ve yurtdist kamu ve 6zel kurumlarla is birligi icerisinde
dijital kaynaklara ulagabilecegi ve 6grenci- 6gretmen etkilesiminin daha esnekles-
tigi harmanlanmis 6gretim yontemlerini igeren sistemler kurulacaktir. Ogrenme
analitikleri yardimiyla 6grencilere, 6gretmenlere ve velilere geri bildirim sistemli
bir sekilde sunulabilecektir. Okullarin profillerini olugturmasi bir 6ncelik haline
gelecek ve 6grenme endiistrisi altinda yeni gorevler ve yapilar olusturulacaktir.
Ogrenenlerin giidiilenmesine ve duygusal olarak desteklenmesine de dikkat edi-
lecektir. Bu amagla dijital teknolojilerden yararlanilacaktir. Sinifta bunu gergekles-
tirmeye ¢alisan 6gretmene kariyer ve mesleki gelisimlerine yonelik gorev temelli
egitimler verilecektir.

Dis kaynak destekli egitim senaryosunda (Education outsourced), 6zel ve
toplum temelli girisimler dikkat ¢ekmektedir. Covid-19 siireci ile yasanilan du-
ruma benzer bir senaryo ortaya konmustur. Esnek ¢alisma saatleri ebeveynlerin
cocuklarinin egitim sistemi icerisine katilmasini saglamaktadir. Evde egitim, 6zel
ders, ¢evrimici 6grenme ve topluluk temelli 6grenme gibi durumlarin bir kari-
sim1 olan egitsel organizasyonlar diizenlenebilecegi ve 6grenenlerin daha 6zerk
hale gelecegi vurgulanmaktadir. Boylece 6grenenler, daha karmasik gorevler ile
kargilagacak ve bu agamada 6grenme platformlar: ve tavsiye hizmetleri 6n pla-
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na ¢ikacaktir. Geleneksel okul yapisindaki egitim asamalar1 veya gruplama gibi
yaklagimlardan ayrilarak, 6grenenlerin kendi hizlarinda 6grenmelerini saglayan,
esneklik getiren ve boylece bireysel ihtiyaglara uyan, yasam boyu 6grenmeyi des-
tekleyen ¢oziimlere kavusulacaktir. Ogrenme aglari, bireylerin ihtiyaglarina gore
farkli uzman bireyleri bir araya getirerek ihtiya¢ duyulan insan giiciiniin yetis-
mesini destekleyebilecektir. Ogretmenler, algilanan ihtiyaglara gore 6gretimi diger
platformlarla birlestirecek ve hatta diger is kollar: ile (pedagoji, kariyer, market
uzmani) birlikte ¢aligsabilecektir (OECD, 2020).

Ogrenme merkezleri olarak okullar (Schools as learning hubs) senaryosunda
ise 6grencilerin biligsel, sosyal ve duyussal gelisimlerine katkida bulunan etkinlik-
ler yer almaktadir. Uluslararasilasma ve degisime verilen 6nemin giderek artaca-
g1 ongoriilmektedir. Okullar toplumdaki baglantiy1 saglayan, hizmet veren giigli
yerel yapilar olarak tanimlanacak ve bireylerin kariyerlerine yonelik yetkinlikler
gelistirmelerini destekleyecektir. Okullar kendi fiziksel yapisinin 6tesinde, dijital
ve harmanlanmus sistemler ile birbirine baglanan, dinamik bir ekosistem merkezi
haline gelecektir. Miize, kiitiiphane ve teknoloji merkezleri gibi diger yerlerle is
birligi icinde olacaktir. Ogretmenler ise her yastan bireylere egitim veren, kendini
yenileyen ve gii¢lii pedagojik bilgiye sahip giiven duyulan toplum mithendisleri
haline gelecektir. Ogretmenler tek tip ve kat1 bir gretim programini takip etmek
yerine 6grenciye yonelik, 6zel ihtiyaglara doniik, ¢oklu aglar1 destekleyen tasarim-
lar yapacaklardir.

[lerlemeyle (tecriibeyle, denemeyle) 6gren (Learn-as-you-go) senaryosun-
da yapay zeka, sanal ve artirilmis gerceklik ile nesnelerin interneti (Internet of
Things) yapilar1 yer almaktadir. Egitim ve 6gretimin dijital altyap: destegi ile de-
gisimi 6ngorilmektedir. Boylece yerlesik 6gretim programi yapisi yerini 6grenme
firsat1 olarak goriilen ag teknolojilerine ve ticretsiz olarak kaynaklara erisime bira-
kacaktir. Dijitallesme, bilgi, beceri ve tutumlarin aninda degerlendirilmesine ola-
nak sagladigi i¢in 6rglin ve yaygin egitim arasindaki ayrim ve ayni zamanda 6zel
ile kamu kurumlar arasindaki ayrim da kalkmaya baslayacaktir. Bireyler egitim-
lerde gergek yasam problemlerine ¢6ziim bulacak ve ortak zeka gelistireceklerdir.
Yasam boyu yapay zeka asistanlari, kigisellestirilmis 6grenme ¢oziimleri 6nermek
i¢in kendi aralarinda ve ¢evreyle baglant1 kuracaktir. Bunu yaparken bireylerin
ihtiyaglarini dikkate alarak bilgi ve beceri bosluklarini giderecek, yaraticiliklarin
ve kendilerini ifade etmelerini tesvik edecek baglantilar kuracaklardir. Ogrenme-
de dil engeli ortadan kalkacak, eszamanli ve otomatik hale gelecektir. Egitim ve
is hayat1 biitiinlesecektir. Mevcut ise alinanlar yapay zekd uygulamalari ile esnek,
acik sistemli, erisilebilen 6grenme topluluklarini kullanarak is yerinde ¢alisirken,
6grenmeye devam edecektir.
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Tim bunlar dikkate alindiginda gelecekte 6grenme ortamlarinin merkezin-
de yagsamin kendisinin yer alacag: sdylenebilir. Ogretmen merkezlilikten 6grenci
merkezlilige doniisiim gergeklestiren 6grenme ortamlari, gelecekte yasam mer-
kezli olacaktir. Bu doniigiim siireci Web 3.0 ile kullanicinin artik yasayan kullanici
roliine gecisiyle de uyusmaktadir. Bu agidan bakildiginda gelecegin 6grenme or-
tamlarinda, 6grencinin eylemliliginin siirdiiriilebilirligini saglayan ti¢ yonlii ileti-
sime olanak taniyan akilli 6grenme ortamlar1 ve beraberinde 6grencilerin gercek
yasam deneyimine yakin deneyimler gergeklestirerek 6grenmelerini gerceklesti-
rebilecekleri sanal diinyalarin (Metaverse) 6grenme ortamlarini etkileyecegi soy-
lenebilir. Bununla birlikte 6grencilerin yasam merkezli 6grenme ortamlarindaki
eylemliliginin stirdiiriilebilirligi icin fiziksel sinirlar1 olan ve 19. ylizyll mimarisi
ile tasarlanmis ortamlardan esnek 6grenme ortamlarina gecise ihtiya¢ duyulmak-
tadir.

Akilli Ogrenme Ortamlan

Alkalli 6grenme ortami hem 6rgiin 6grenmenin hem de yaygin 6grenmenin
entegre edildigi (Gros, 2016) 6grenme esnekligi, etkililik, verimlilik, katilim, uyar-
lanabilirlik ve yansiticilig1 vurgulayan bir 6grenme ortami olarak kavramsallas-
tirilabilir (Spector, 2014). Teknolojik gelismelerin getirdigi olanaklar ve ¢6ziim-
leri (mobil 6grenme, nesnelerin interneti, giyilebilir teknolojiler, bulut bilisim,
6grenme analitikleri, biiyiik veri vb.) akilli 6grenme ortamlarina gecisin temelini
olusturmaktadir. Ozellikle 6grencilerin eylemliliginin siirdiiriilebilir kilinmasinda
bireysel ihtiyaglar1 analiz eden ve bu ihtiyaglara gore 6grencileri yonlendiren, ger-
cek yasamda 6grenmesini destekleyen sistemlerdir (Gros, 2016). Web 3.0%a gegisle
birlikte iki yonlii olan iletisim siiregleri, cihazlarin ve sistemlerin de bu stireglere
katilmasiyla @i¢ yonliiliige dogru bir doniisiim gergeklestirmistir. Bu dogrultuda
akilli 6grenme ortamlari, Web 3.0 ile gelen yeniliklerin 6grenme ortamlarina yan-
simasini icermektedir. Hwang’a (2014) gore bir 6grenme ortamini akilli olarak
nitelendirebilmek igin ti¢ 6zellige gereksinim duyulmaktadir. Baglama duyarlilik;
akilli 6grenme ortaminin 6grenenlerin ¢evrimigi ve gercek diinyadaki durumuna
dayali 6grenme destegi saglayabilmesidir. Uyarlanabilir destek; akilli 6grenme or-
taminin, dgrencilerin ¢evrimici ve ger¢ek yasam durumu ile bireysel ihtiyaglarina
gore anlik ve uyarlanabilir destek sunabilmesidir. Uyarlanabilir arayiiz; akill 68-
renme ortaminin arayliziiniin kullanicilara farkli agilardan uyarlanabilir 6zellik
(bilgi sunma yollari, 6grenme tercihleri, 6grenme performansi vb.) sunabilmesi-
dir. Kullanici arayiizii herhangi bir mobil cihaz (akilli telefonlar, tablet bilgisayar-
lar vb.) giyilebilir cihaz (dijjital kol saati) veya giinlitk nesnelere gomiilii her yerde
bulunan bilgi islem sistemleridir.
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Ozetle, akilli bir 6grenme ortami égrencinin bulundugu konuma duyarls, an-
lik ve uyarlanabilir destek sunan, igerik ve kullanici tercihlerine gore arayiiziini
uyarlayabilen ortamlardir. Bu tiir ortamlar, herkesin ihtiyac¢larinin benzer kabul
edildigi, duragan, bilginin aktarildig: geleneksel 6grenme ortamlarinin tersine,
daha bireysellestirilmis, bilgi tiretimine odaklanan, sosyal, agik, dinamik ve sii-
rekli gelisen yapilardir (Chatti vd., 2010). Glintimiizde bilginin toplanmasi, depo-
lanmasi ve analiz edilmesi hizli bir sekilde gergeklestirilebilmektedir. Bu durum
ogrencilerin gelisimleri hakkinda biiyiik verinin islenmesini olanakli kilmaktadir.
Bu dogrultuda akilli 6grenme ortamlari, her 6grenci i¢in bireysellestirilmis 68-
renmeyi es zamanli olarak etkin kilabilir ve 6grenme planlarinin her 6grenci icin
uyarlanabilir olmasini saglayabilir (Cheung vd., 2021). OECD’nin 2030 Ogrenme
Pusulasinda akran, 6gretmen, aile ve toplum is birligine yapilan vurgu da oldu-
gu gibi akilli 6grenme ortamlarinda bu is birliklerine arayiizler de katilmaktadir.
Boylelikle bu sistemler, sadece 6grencinin 6grenmesini bireysellestirmeye degil,
ayni zamanda egitimcilerin 6grenme kosullarini her 6grenci igin farkl diizenle-
yebilmesine de yardimci olmaktadir (Dai, 2019). Bununla birlikte, taginabilir ve
giyilebilir teknolojiler ile akilli 6grenme ortamlarinin birlikte kullaniliyor olmasi,
6grenme ortamlarina 6dnemli bir esneklik kazandirmaktadir. Bu dogrultuda ge-
lecegin 6grenme ortamlariin zaman ve mekanla sinirl olmayan daha esnek bir
yapida olacag1 6ngoriillmektedir.

Esnek Ogrenme Ortamlari

Yasam merkezli 6grenme ortami, 6grencinin 6grenme ihtiyacini her an ve
her yerde karsilayabildigi ve bunu yaparken de kendisinin ve ¢evresinin iyi olus
haline katk: getirdigi bir ortami ifade etmektedir. Gegmisten giiniimiize ve giinii-
miizde de yaygin olarak sadece basit etkilesim uygulamasinda kalan 6gretmen ve
6grenci merkezli 6grenme ortamlari, beklenen esneklige heniiz erigememistir. Bu-
nun bir nedeni, teknolojideki gelismeler Web 3.0’mn yeniliklerini yasarken 6gren-
me ortamlarinin heniiz Web 2.0 evresini tam anlamiyla gerceklestirememis olma-
sidir. Kisacasi, gliniimiiz 6grenme ortamlari geleneksel 6grenme kosullarinda ve
sinirlandirilmis zaman dilimlerinde modern ve ilerici bir anlayisla stirdiiriilebilir
olma celigkisi icerisindedir (Stadler-Altmann, 2015). Bu ¢eliskiden kurtulmanin
bir yolu esnek 6grenme ortamlarina dayal bir egitim anlayisini benimsemektir.
Akallr 6grenme ortamlari, bu esnekligi saglamada 6nemli olanaklar sunmaktadir.
Her gegen giin gelisen teknolojilerle gelecekte uygulanabilirligini de yayginlasti-
racaktir. Ornegin, bulut bilisim hizmetlerinin yayginlasmasiyla birlikte 6grenciler
kendi sinif arkadaglarini segme olanagina erigebilir. Boylece kimi arkadasiyla ytiz
yiize bir 6grenme ortaminda bir araya gelirken kimisiyle bulut iizerinde bulusabi-
lirler (Cheung vd., 2021).
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Esnek 6grenme ortamlar: sadece 6grenmenin zaman ve mekan bagimsiz
olmasini degil, ayn1 zamanda 6nceden tanimlanmis programlarin, rutinlerin ve
6grenme etkinliklerin de esnekligini ifade etmektedir (Yeoman ve Wilson, 2019).
Boylece 6grenme ortamlar1 yas gruplarina ayrilmis ve dnceden tanimlanmis ru-
tinlere sahip olan ortamlar yerine, farkli yas gruplarinin birden fazla 6gretmen
esliginde 6grenebildigi, teknolojik olanaklar1 yiiksek olan ortamlar: icermekte-
dir (Cardellino ve Woolner, 2019; Imms ve Byers, 2017). Sayica yiiksek 6grenci
gruplarimin yerine 6grencilerin kiiciik gruplarla, is birligine dayali veya bireysel
calistig1 zamandan bagimsiz ortamlari ifade etmektedir (Niemi, 2021). Bu tiir or-
tamlar, 6grencilere isbirligi ve takim ¢aligmas: yapma (Lippman, 2015), seffaflik
ve herkese agik olma yani erisim kolaylig1 saglama ve 6grencilerin 6grenme sii-
reglerindeki fiziksel buradalik farkindaliklarinin olusumuna yardimci olmaktadir
(Benade, 2017). Bununla birlikte 6grencilerin ortak amag i¢in proje tabanli etkin-
likler gerceklestirmelerine, 6grenme siireglerine iliskin yansitma yapmalarina ve
boylece zorluklar: kendi baslarina kesfedip tistesinden gelmeye ¢alismalarina da
katki getirmektedir (Niemi, 2021).

Ogrenme ortamlarinda gerceklestirilen ve gerceklestirilecek déniigiimlerin
kolay olmayacag agiktir. Bu doniisiim ve degisim siirecinde iizerinde diisiiniilme-
si gereken birgok konu bulunmaktadir. Bu konularin baginda giiniimiiz 6grenme
ortamlarinin ortak bilgi iiretimi ve isbirligine dayali ¢alisma i¢in uygun olmayis
(Valtonen vd., 2021), dolayisiyla yeni 6grenme alanlarin tasarimi, esnek ve akil-
1 6grenme ortamlari i¢in 6gretim programlarinin yeni pedagojik yaklagimlarla
tekrar diizenlenmesi (Cheung vd., 2021), teknolojiden bir akilli takim arkadas: ve
zihin araci olarak nasil yararlanilacag (Gros, 2016), doniisiim siirecine uyum igin
Ogretmenlerin mesleki gelisimlerinin nasil saglanacag: (Kariippanon vd., 2020),
esnek 6grenme sorumlugunu tamamen dgrenene birakmak yerine, 6grenme siire-
cini gili¢lendirici bir itici gii¢ olarak nasil kurgulanacagi (Houlden ve Veletsianos,
2021), 6grenenler ve egitimciler i¢in gerekli ekonomik kosullarin ve teknolojik
altyapinin nasil saglanacagi gelmektedir.

Yukarida verilen konular 6grenme ortamlarinin déniisiimiiniin neden sancili
oldugunu 6zetler niteliktedir. Buna karsin teknolojideki gelismeler hiz kesmeden
devam etmektedir. Web 3.0 ile 6grenme ortamlarinin doniistimiine yardimci ola-
cak diger bir yenilik ise Metaverse ortamlardir. Bu béliimde gelecegin 6grenme
ortamlarinin bir ayaginin Metaverse olacag: diisiincesiyle hareket edilerek deger-
lendirmelerde bulunulacaktir.
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Bir Ogrenme Ortami Olarak Metaverse (Ote-evren)

Web 3.0 ile metaverse kavrami hayatimiza girmistir. Metaverse kavrami ilk
olarak Neil Stephenson'un Parazit (Snow Crash) adli bilim kurgu romaninda 1992
yilinda yer almistir. Bu kavram romanda sanal diinyay1 ve ag yapilarini tanimla-
mak i¢in kullanilmistir (Prisco, 2010). Meta (6te) ve verse (evren) kelimelerinin
birlesimden olugsmakta ve 6te-evren ya da gercege yakin sanal diinya olarak tanim-
lanmaktadir. Giiniimiizde ise genis anlami ile insanlarin dijital avatar olarak katil-
dig1 sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, mobil cihazlar ve bilgisayarlar araciligiyla
erisilen es zamanl etkilesim ve deneyim sunan ortamlar olarak tanimlanmaktadir.
Web 2.0 ile etkilesim ve tiretici kullanici kavramlarinin 6ne ¢iktigr disiiniildiigiin-
de, Web 3.0 ile gelen 6te-evrende fiziksel ile dijital diinyanin i¢ ige gegtigi fijital
(fiziksel+djjital) bir diinya ve o diinyada yasayan kullanicilar 6ne ¢ikmaktadir.
Sanal, arttirilmis veya karma gergeklik yoluyla farkl bir dijital diinyanin kapilar:
acilmakta ve bireyler bu ortamlarda yer almaya baglamaktadir. Bu sinir1 olmayan
ote evrenlerde kullanicilar veya kurumlar, 6zel korunmus sifreleme yontemleriyle
miilkiyet hakkina sahip olarak yeni alanlar edinebilmekte ve kendi sanal yapilari-
ni1 inga edebilmekteler. Bu durum ayr1 ekonomisi, sosyal olanaklari, etkilesimleri,
statiileri olan bir ortam veya yagam alani saglamaktadir.

Ote-evrene iligkin fikirler yeni olmasa da gorsellige ve etkilesime dayali tek-
nolojik gelismeler (Radianti vd., 2020) ve blok zincir teknolojileri ile veri giiven-
ligine dayal: alternatif ¢6ztimler, bu fikrin uygulanabilirligini 6nemli 6lgiide art-
tirmustir. Egitim kurumlarinin ve gelistiricilerin bu gelismeler karsisinda kayitsiz
kalmayacag: disiiniildiigiinde farkli 6te-evrenlerde yapilar: olan egitim kurum-
larnin veya farkli etkilesimler yoluyla 6grenmelerini gergeklestiren bireylerin
Ote-evrende yasamlarinin sanal bolimiini stirdiirecegi soylenebilir. Egitim amagh
olusturulmus gelismis gorsellestirme ve dinamizme sahip 6te-evrende 6grenme
deneyimine iliskin bir gorsel Resim 1'de yer almaktadir.

o SATURN

Resim 1. Ote evrende dgrenme deneyimine iliskin gosterim
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Facebook sirketinin ismini Meta olarak degistirmesi ile daha da popiilerlik
kazanan ote-evrenler, yeni bir etkilesim deneyimi sunmaktadir. Resim 1'de Meta
sirketinin 6grenme deneyimi i¢in sundugu vizyondan bir ekran goriintiisii yer al-
maktadir. Resimde de goriildiigii tizere gercek yasamlarinda bir evin balkonunda
oturan iki bireyin sanal gerceklik gozliiklerini takmalariyla karsilarinda gezegen-
lerin bulundugu bir sanal diinya belirmektedir. Bireyler, bu gezegenlerle etkilesi-
me girerken ayni zamanda birbirleri arasindaki iletisim siiregleri de kesintisiz ola-
rak devam etmektedir. Bununla birlikte gezegenler ti¢ boyutlu olarak incelenirken
istenilen olgekte buyiutilip kigtiltiilebilmektedir.

[gili deneyimin kisa bir video gdsterimine yandaki QR kod (Resim 2) tarati-
larak ulagilabilir. Bu videoda istenilen zamanda ve yerde bulunma olanagina da

,E',,-u.

Eldn.-

Resim 2. Metaverse
Ortaminda Ogrenme
Deniyimi: Ornek Video

konu olarak deginilmektedir. Boylece eski ¢aglardaki
toplum yasamina gore hazirlanan bir evrenin ziyaret
edilmesi, 6grenme siirecinde gercege yakin bir tarih de-

neyimi yaganmasina olanak taniyabilmektedir. Bu gelis- W
melerin uygulamaya doniigmesiyle 6grenme konusun-
da farkli bir ortam ve deneyim gerceklesecektir. Bu
deneyimle 6grenenlere sanal ortamdayken kendi bilgi-
lerini yapilandirabilecekleri “birinci diizey deneyimler”
sunulabilir (Mikropoulos ve Natsis, 2011). Bununla bir-
likte gercek yasamda 6grenilmesi zor deneyimlerin ka-
zandirilmasina yonelik olanaklarda da artig yasanabilir.
Ornegin, bir grenci balinalarin gog yollarini onlarla takip etmek gibi, gercek diin-
yada normalde erisilemeyecegi durumlari, bu yolla hissedip deneyimleyebilir,
bunu gergege doniistiirebilir (Southgate, 2018). Teknolojik gelismelerin hizi diisii-
niildiigiinde gelecegin 6grenme ortamlarinda dte-evren uygulamalarin yayginla-
sacag1 soylenebilir.

UYGULAMA ORNEGI

Bu béliimde uygulama 6rnegi olarak Web 2.0 teknolojilerinin ve ters-yiiz 6g-
renmenin bir ders planinda nasil uygulanabilecegine iliskin bilgiler verilmektedir.
Bu dogrultuda “21. Yiizyilda Egitim” konulu bir derse iliskin plan Tablo 1'de ve-
rilmektedir. Derste yararlanilan Web 2.0 teknolojileri ise Canvas (Ogrenme Yo-
netim Sistemi), Quizizz (Cevrimici Test Olusturma) ve Canvadir (Gérsel Icerik
Olusturma)



118 Egitim ve Dedisim A

Tablo 1. 21. Yiizyilda Egitim Konusunu Igeren Ders Plan

Ders siiresi: 120 dakika

Ders kazanimlari
« 21.yiizyilda egitim anlayisina iliskin 6ne ¢ikan diistinceleri bilir.
o 21.yiizyll egitim anlayisinin 6grenme ortamlarina yansimalarini tartigir.

» Hayal ettigi 21. yiizyil egitim sistemine iliskin tasarimi infografik araciligiyla sunar.

Ders Oncesi

Ders 6ncesi 6grencilerden Canvas 6grenme yonetim sistemine girerek paylasilan konu anlatim video-
sunu izlemeleri ve makaleyi okumalari istenir. Edindikleri bilgilerle ¢evrimigi foruma katilarak burada
paylasilan sorularin yonlendirilmesi ile tartismalar1 beklenir.

« Video: 21. yiizyilda egitim konulu video igeriginin izlenmesi (10:31 dk.)
o Makale: 21. ytizyilda yeni diinya diizeni ve egitim
o Tartisma:
» Bugtiniin okulu ve egitim anlayis1 ¢ocugu egitiyor mu, 6gtitiiyor mu?
» Okulda insan 6glitmenin 6niine nasil gegilir, insan1 egitmenin 6nii nasil agilir?

» Hayalinizdeki okulun 6zellikleri nelerdir, egitim anlayis1 nasil olmalidir?

Ders siireci

Ders siirecinde agagidaki adimlar dogrultusunda ders yapilandirilir. Tk iki kredilik (saatlik) dilimde dik-
kat gekme, 6n degerlendirme ve aktif 6grenme agamalarina iliskin etkinlikler gergeklestirilir. Dersin ka-
lan diger kredisi (saati) ise son degerlendirmeye ayrilir.

Dikkat cekme

Giiniimiizde farkl okul tasarimlarina ve uygulamalarina iligkin 6rnek verilerek derse dikkat ¢ekilir. Sal-
man Khan'in Diinya Okulu isimli kitabindan ve okul uygulamalarindan bahsedilir.

On degerlendirme

Quizizz tizerinden ders 6ncesi paylagilan video ve makaleye iliskin hazirlanan goktan segmeli test uygu-
lanir ve sonuglar anlik olarak 6grencilerle paylagilir.

Aktif ogrenme

Tiim 6grenciler Canvasda olusturulan sinifa davet edilir ve 6grencilerin {i¢ veya dorder kisilik grup olma-
lar1 istenir. Her gruptan 6ncelikle 21. yiizyilda hayalini kurduklar: egitim sistemi hakkinda beyin firtinasi
yapmalari istenir. Alinan notlar dogrultusunda Canva gorsel igerik olusturma araci tizerinde belirlenen
ol¢iitler dogrultusunda bir sistem tasarimi yapmalari istenir. Bu 6l¢iitler; 6grenci sayisi, 6gretmen sayisi,
biitge ve teknik olanaklardir. Her gruptan ilgili 6l¢ttlere iliskin sayisal degerler ve bilgiler vererek infog-
rafik olusturmalari ve sistemi tasarlamalar1 beklenir.

Son degerlendirme

Her gruptan segilen bir sozciintin grup adina tasarlanan infografigi sunmasi beklenir. Her sunum sonra-
sinda diger 6grenci gruplarindan ilgili tasarima iligkin begenilen ve begenilmeyen noktalarin vurgulan-
mas istenir. Son olarak 6gretmen, tasarima iliskin genel degerlendirmelerde bulunur.

Ozet

Ders kazanimlar1 gézden gegirilir ve varsa derse iliskin genel bir degerlendirmede bulunur. Ogrencilere
ders sonrasi gorevleri hatirlatilir.

Ders sonrasi

« Yansitma raporu: Ders sonrasinda 6grencilerden derse iliskin bir yansitma raporu géndermeleri iste-
nir. Bu raporda, ders dncesi beklentileri, dersteki deneyimleri, deneyimlerin olumlu ve olumsuz yanla-
r1, tekrarinda neleri degistirmek isteyebilecegi gibi alanlara vurgu yapmalar istenir.
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Ozet

Teknolojik gelismeler igerisinde internet birgok alanda oldugu gibi bilginin paylagimi ve
iiretimi agisindan da 6nemli bir mihenk tagidur. Internet ve beraberinde gelen web teknolojileri
sayesinde bireyler bilgiye daha kolay ulagma, bilgiyi daha kolay paylasma ve ¢ok fazla bilgiye
ulagabilme gansini kazanmistir. Ozellikle bilginin iiretimi siirecinde ortaya ¢ikan Web 2.0 arag-
lary, dijital igerik tiretim siirecine yeni bir soluk getirmistir. Artik yazilim kullanimi igin gerek-
sinim duyulan yogun bilginin yerini var olan bilginin birlesiminden sinerjik bir iiriin olustura-
bilme yetenegi almistir. Bir bagka ifadeyle dijital icerik tiretme stirecinde kullanicilar bilgisayar
profesyonelleri roliinden siyrilip bir yénetmene doniismiistiir. Var olan igeriklerin nereden ve
nasil erisilecegi, erisilen igeriklerin kolay bir bi¢cimde nasil diizenlenecegi ve nasil yayilanacagi
gibi islemler icerik tiretim siirecinde 6nemli beceriler olmustur. Bu baglamda bu bélimde web
teknolojilerinin tarihsel gelisimi incelenerek igerik tiretim amaciyla kullanilan web araglarinin
tirlerinden ve kullandiklar: igerik gelistirme yontemlerindeki dontisiimden bahsedilmistir. Ay-
rica yenilikgi bir icerik tiretimi i¢in kullanilabilecek destek araglarina deginilerek Web 2.0 arac-
lar1 ile igerik gelistirecek uygulayicilara gesitli dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar sozciikler: Web teknolojileri, Egitsel icerik gelistirme yazilimlari, Web 2.0 arag-
lari, Icerik tiretim siireci

Hazirhk Sorular
o Web teknolojilerinin gelisim siireci igerisinde 6nemli bir paya sahip olan Web 2.01n
ne anlama geldigini tartiginiz?

o Yazilim ve igerik gelistirme amaciyla kullanilan Web 2.0 uygulamalar: arasinda te-
melde ne gibi farkliliklar bulundugunu agiklayiniz?

. Web 2.0 araglari ile yenilikgi igerik tiretim siirecinde nelere dikkat edilmesi gerekti-
gini tartiginiz?
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GiRis

20. ylizyilin ortalarindan itibaren bilgisayar teknolojilerinin yasamimiza gir-
mesiyle baslayan ve yirminci yiizyilin sonlarina dogru web teknolojisinin dogu-
suyla birlikte farkli bir seviyeye gecen bilgi ve iletisim teknolojileri her konuda
oldugu gibi igerik iiretme siirecinde de uzun bir yol katetmistir. Ozellikle yazilim
teknolojisindeki gelismeler incelendiginde, donanim altyapisina ve gereksinimle-
re bagli olarak farklilastig1 ve donem donem farkli yazilimlarin popiiler oldugu
goriilmektedir. Ornegin; 1997 yilinda kisisellestirilebilir coklu ortam oynaticist
olarak piyasaya siiriilen ve bir donemin miizik dinlemek amaciyla kullanilan en
popiiler yazilimi olan Winamp yazilimy, ileriki yillarda miizik iceriklerinin pay-
lasildig1 dijital miizik platformlariyla (Spotify, Deezer, SoundCloud vb.) birlikte
popiilerligini yitirmistir. Bir baska 6rnek ise 1995 yilinda anlik mesajlagsma prog-
rami olarak yayinlanan ICQ programidir. Doksanli yillarin vazgecilmez anlik me-
sajlasma ve sohbet programi olarak uzun yillar kullanilan ICQ programu iki binli
yillarin bagindan itibaren yerini MSN Messenger ve ilerleyen yillarda giiniimiiziin
vazgecilmez anlik mesajlasma uygulamasi olan WhatsAppa birakmistir. Ornek-
lerden de anlasilacag: iizere gelistirilen her yazilim ilgili donemin gereksinimine
gore hazirlanmasina ragmen teknolojik doniisiimlere paralel olarak popiilerligini
zamanla yitirmektedir. Bu nedenle baglangicta platform (isletim sistemi) bagiml
olarak caligan ve kullanim amacina gore islevleri sekillenen yazilimlar her yeni
glincelleme ile kullanicilarina daha fazla ve farkli islemler yapabilme giicii tani-
makla birlikte kullanicilarin yeni gereksinimlerine bagli olarak kullanim émrii
sinirl kalmaktadir. Bu gereksinimlerin en baginda ise mobil teknolojilerin gelis-
mesine paralel olarak icerige, platform bagimsiz olarak erisme ve kullanabilme
gelmektedir. Bu nedenle bu béliimde 6zellikle platform bagimsiz olarak kullanim
gereksinimini kargilamak amaciyla ortaya ¢ikan Web 2.0 teknolojileri ve Web 2.0
araglar1 izerinden tiretilebilecek iceriklere odaklanilmustir.

Yenilikgi icerik Araclarinin Cesitliligi

Daha 6nce deginildigi gibi platform bagiml igerik iiretim siireleri web tek-
nolojilerinde yasanan gelisimle birlikte farkli bir boyuta taginmustir. Eskiden bir
icerigi tiretmek icin o igerigi iiretmede kullanilacak bir yazilima ve o yazilimi ¢a-
listiracak bir bilgisayara gereksinim duyulmaktaydi. Ornegin, egitsel bir sunuda
kullanilacak bir grafik tiretimi icin kullanilan isletim sistemine uygun bir resim
isleme programinin (Ornegin, Photoshop, Fireworks, Illustrator vb.) edinilmesi,
bilgisayara yiiklenmesi ve program fizerinden igerigin iiretilmesi gerekiyordu. Bu
durum hem maliyet hem de zaman ag¢isindan kullanicilara 6nemli yiik getirmek-
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teydi. Kullanicilar ya bu yazilimlar1 edinmek i¢in telif hakki 6demek ya da ticretsiz
kullanilan yazilimlar: tercih ederek kullanmak zorundaydi. Ayrica her iki durum
da yazilimi kullanabilmek i¢in ileri diizey teknoloji bilgisine gereksinim duymak-
tayd1. Ancak web teknolojilerinde yasanan gelismelerle birlikte gliniimiizde ge-
listirilen web araglar1 yardimiyla isletim sisteminden bagimsiz internet baglantis
olan herhangi bir cihaz ile web tarayicis1 kullanilarak ayni igerik tiretilebilmek-
tedir. Ornekte verilen egitsel bir sunuda kullanilacak bir grafik web iizerinden
kullanilan gelismis bir resim editorii olan Photopea uygulamas: {izerinden iicret-
siz iretilebilmektedir. Hatta iiretilen veya diizenlenen resim uygulama tizerine
kaydedilerek saklanabilmekte ve istenildigi zaman istenilen yerden resme tekrar
tekrar ulasilabilmektedir. Bunun i¢in tek yapilmasi gereken uygulamaya giris ya-
pilmasidir (Kiliger, 2017a). Bir bagka 6rnek ise giintimiizde sik¢a kullandigimiz
metin belgeleri i¢in verilebilir. Metin tabanli bir belge (Word belgesi) olusturul-
mak istendiginde bu belgeyi olusturmak i¢in kullanilan bir kelime islem yazilimi-
nin (Microsoft Word) isletim sistemine uygun versiyonunun bilgisayarda ytiklii
olmasi gerekmektedir. Kullanic bilgisayar baginda kelime islem yazilimini ¢aligti-
rarak yazilim iizerindeki meniiler veya ara¢ ¢ubuklarindaki segenekler yardimiyla
yapmak istedigi metin tabanl igerigi hazirlamasi ve bunu kaydetmesi gerekmek-
tedir. Ancak bu belge ayn1 formatta (Word belgesi) ve ayni igerikle Google Bel-
geler uygulamas: tizerinden olusturulabilmekte, Microsoft Word yazilimiyla ayni
oOzellikte tasarlanabilmekte, bilgisayara kaydedilebilmekte ve bulut depolama alan
iizerinde saklanarak istenilen zamanda erisilebilmektedir. Bu nedenle &zellikle
yenilikgi igerik araglarinin cesitliligini anlayabilmek adina web teknolojilerinin
tarihsel gelisiminin incelenmesi 6nemlidir.

Web teknolojilerinin tarihsel gelisimi kronolojik olarak incelendiginde kendi
icerisinde farkli gelisim siireci takip eden ti¢ donemle ele alinabilecedi goriilmek-
tedir (Kiliger, 2017b). Birinci dénem 19. ylizyilin baslarindan itibaren baglayip 20.
yiizyilin ortalarina kadar devam eden bilgisayar 6ncesi donemdir. Bu dénemde,
elektrik akimi teller {izerinden bir noktadan bagka bir noktaya iletilmis, iletisim
amagclh genis olcekli kablolar dosenmis ve telefonun icadiyla birlikte olusturulan
merkezi telefon ag sistemleriyle kablolu iletisimin omurgas: olugturulmustur.

Ikinci dénem, 20. yiizyilin ortalarindan itibaren baslayip sonuna kadar de-
vam eden bilgisayarlar donemidir. Bu donem, bilgisayarlarin kullaniminin ve
onlar aracilifiyla yapilabilecek islemlerin arttigi donemdir. Ozellikle bilgisayar-
larin modern diinyanin karmagik problemlerine ¢6ziim olabilecegi diisiincesinin
yayginlagmastyla birlikte, bu donemde farkl bilim ve arastirma kuruluslarindaki
bilgisayarlarin birbirleriyle veri paylasimina yonelik ¢alismalara agirlik verilmis-
tir. Baglangicta teorik olan gerceklestirilen ¢alismalar 1960’11 yillar itibariyle mey-
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velerini vererek somut olarak hayata ge¢mistir. 1957 yilinda kurulan Amerikan
Savunma Bakanligr'na bagl ileri Arastirma Projeleri Kurumu (ARPA) tarafindan
yiritiilen bilgisayarlarin ag1 projesi ARPANET, web teknolojisinin gelecegiyle il-
gili onemli gelismelerin yasanmasina kaynaklik etmistir. Bu dénemde bilgisayar
iletisim protokolleri (TCP/IP), dosya aktarim protokolleri (FTP), e-posta proto-
kolleri (SMTP), alan adi sistemi (DNS) gibi webin arka planinda ¢alisan bir¢ok
isleyisin temelli atilmistir.

Ugiincii donem ise 1990 yilindan itibaren baslayip giiniimiize kadar devam
eden WWW (World Wide Web) donemidir. Bu donemde, farkli ortamlardaki ve-
rilerin hipermetin temelli sayfalar tizerinden birbirleriyle iliskilendirilmesi ve tiim
kullanicilarin kullanimina agilmasiyla suan kullandigimiz webe ait bir¢ok gelisme
yasanmuistir. Hipermetin transfer protokolleri (HTTP), hipermetin isaretleme dili
(HTML), benzersiz kaynak konumlamasi (URL), sunucular, web tarayicilar1 ve
web sayfalar1 gibi bir¢ok gelisme bu dénemde yasanmis ve 6zelliklerini gelistirerek
devam etmektedir. 1990’lardan baslayan bu dénem de yaklasik on yillik siireler
boyunca kendi igerisinde farkli asamalardan gegerek ilerlemistir. Bunlardan ilki
Web 1.0 olarak adlandirilan web teknolojilerinin ilk dénemidir. Bu donemin en
belirgin ozelligi web icerigini olusturmak i¢in teknoloji bilgisi gerekliligi, icerik
tiretmenin zor olmasi, web kullanicilarinin hazirlanan igeriklere (web sayfalari-
na) eriserek onlar1 sadece goriintiileyebilmesi ve iletisimin tek yonlii olmasidir.
Bu donemde olusturulan igerikler profesyoneller tarafindan cesitli kodlar yardi-
miyla olusturulmakta ve kullanicilara sunulmaktadir. Kullanicilar internette yer
alan igeriklere ulasarak o icerikleri goriintiileyebilmekte ancak igerige ekleme
veya yorum yapamamaktadir. Bu asamadan sonra ikinci ve web teknolojilerinin
en 6nemli agamasi olan Web 2.0 gelmektedir. Web 2.0 dénemi, webin bir platform
olarak kullanilmasinin 6niinii agmis ve bu platform tizerinden kullanilan yeni uy-
gulamalar ile sitelerin ortaya ¢ikmasina onciilik etmistir. Ayrica kolektif zekay:
tesvik ederek kalabaliklarin bilgeligini 6n plana ¢ikarmistir (O’Reily, 2005). Bir
bagka ifadeyle kullanicilar yavas yavas merkeze alinmus, igerik iiretimine kullani-
cilar da dahil edilmis, birlikte i¢erik tiretimi gerceklestirmis ve icerik tiretim siireg-
leri giderek kolaylasmistir. Bu dénemde tek yonlii degil iki yonli bir iletisim ger-
ceklestirilmektedir. Bu yeni donemin teknolojileri olarak isimlendirilen Web 2.0
araglary; icerigin kullanicilar arasinda paylagilmasini ve icerigin ge¢misten daha
kolay bir sekilde kullanilmasini, dagitilmasini ve olusturulmasini saglamaktadir
(Durmus, 2015). Ayrica bu dénem sonucunda internet en dnemli bilgi paylasim
ortamt haline gelmistir (Sarikaya ve Seferoglu, 2018). Kullanicilar hazirlanan ige-
riklere yorumlar yaparak katk: saglayabilmekte, bir araya gelerek kolektif olarak
igerik tiretebilmekte ve diger kullanicilarla sosyal etkilesime girebilmektedir. Bu
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donemde iiretilen icerikler duraganliktan ¢ikarak dinamik bir yapiya biiriinmekte
ve lretilen icerikler baska kullanicilarla paylasilarak bilginin yayilimi artmakta-
dir. Ayn1 zamanda igerik iiretmek i¢in st diizey teknoloji bilgisine gereksinim
duyulmadan kolaylikla icerikler iiretilebilmektedir. Kullanicilar hazirlanan web
uygulamalari altinda kendilerine ait yeni igerikler tiretebilmektedir. Bu donemin
en belirgin uygulamalar1 6zgiir ansiklopedi olarak adlandirilan wikiler ve inter-
net giinliikleri olarak isimlendirilen bloglardir. Kullanicilar bu uygulamalar yar-
dimiyla kolaylikla herhangi bir konu ile ilgili diisiincelerini internet ortaminda
paylasabilmekte, diger kullanicilarin bu icerige iliskin yorumlar veya katkilar yap-
masini saglayabilmektedir. Ayrica sosyal medya uygulamalarinin temelini olustu-
ran sosyal ag uygulamalar1 araciligiyla kullanicilar kendi profillerini olusturarak
diger kullanicilarla sosyal etkilesim kurabilmektedir. Bu donem ozellikle 6zgiir
iceriklerin kolayca iiretilmesine kap1 aralamgtir. flerleyen béliimlerde bahsedile-
cek bir¢ok uygulama bu dénemin temel 6zellikleri dikkate alinarak tasarlanmis ve
gelistirilmistir. Bu baglamda yenilik¢i icerik {iretimi araglarinin ¢esitlenmesinin
miladini bu donem olusturmaktadir. Kullanicilarin 6zgiirce igerik olusturmasinin
kolaylastig1 ve sosyallesmenin giderek arttig1 donem boyunca internet {izerinden
tiretilen bilgi miktar1 inanilmaz bigimde artmistir. Bu artis olusturulan bu igerik-
lerin anlamlandirilmasi, yorumlanmasi ve kullanici deneyimlerinin bir veri olarak
kullanilmasi gereksinimini dogurmusgtur. Web 2.0 ile birlikte baslayan kullanici-
larin da siirece katilmasi yaklagimi web {izerinden yogun veri toplanabilmesinin
oniinii acarak giderek artan bir bi¢cimde kullanici verilerinden yararlanmay1 zo-
runlu kilmustir. Iste bu noktada Web 3.0 olarak adlandirilan dénem baglamustir.
Semantik web olarak da adlandirilan bu dénemde yogun bilgi igerisinde gelismis
algoritmalar yardimiyla kullanicilarin gereksinim duydugu igerikler sunulmaya
baslanmistir. Bu donemin ana motivasyonunu kullanicilara daha iyi deneyim sag-
lama olusturmaktadir. Arama motorlar1 araciliiyla herhangi bir bilgiyi ararken
sadece anahtar kelimelerin degil arama ge¢misinden ya da web tarayicisindan elde
edilen bilgilerden de yararlanilarak kullanicilarin bireysel 6zelliklerine gore kisiye
ozel igeriklerin gortintiilenmesi saglanmistir. Boylelikle kullanicilara tercihleri-
ne ve ilgi alanlarina gére daha dnceden begendigi, alisveris yaptigi, ziyaret ettigi,
arama yaptig1 gibi ol¢iitlerle iligkili oneriler kisisellestirilmis olarak gosterilmistir
(Badgers, 2021). Bu donemde tiim web icerigi daha ¢ok kullanici bilgisi almak i¢in
yeniden yapilandirilmistir. Boylelikle kullanicilardan elde edilen biiyiik verilerin
(big data) ¢oziimlenmesi siirecinde tamamen makine 6grenmesi ve yapay zeka
teknolojilerinin kullanildig1 yeni bir dénem baglamistir. Simbiyotik web olarak da
adlandirilan Web 4.0 doneminde sadece internet kullanicilarindan degil interne-
te bagli tiim cihazlar tizerinden yogun veri akiginin oldugu, veriler ve igeriklerin
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bulut depolama alanlari {izerinde saklandigy, igerik iiretimi i¢in yazilimlarin ya-
vag yavas devre dis1 birakildigi, makine 6grenmesi ve yapay zeka uygulamalari
yardimiyla verilerin tamamen bilgisayarlar araciligiyla yorumladig: bir donem-
dir. Ozellikle mobil cihazlarin yogun kullanimi neticesinde kullanicilarin e-posta,
isim, yas gibi kisisel bilgilerinin yaninda sensorler araciligiyla konum, uyku duru-
mu, nabiz, kalp atis hizi, egzersiz bilgisi gibi birgok bilgi bu dénemde toplanmak-
tadir. Igerik iiretimi agisindan bu dénemin en énemli 6zelligi ise, kullanicilarin bir
icerik tiretmek i¢in bilgisayar yazilimlarina gereksinim duymadan web {izerinden
farkl: tiirlerde birgok icerik iiretebilmesi ve tirettigi igerikleri yine ayni uygulama-
nin bulut depolama alanlarinda saklayarak internete bagh herhangi bir cihaz ile
istenilen yer ve zamanda ulasabilmesidir.

Web teknolojilerinin gelisim siiregleri igerisinde de deginildigi gibi icerik
tretimi igin kullanilabilecek birgok web uygulamasi zaman igerisinde ortaya ¢ik-
mustir. Cok farkli amaglar i¢in gelistirilen web uygulamalar: ile kullanicilar gerek-
sinim duyduklar1 herhangi bir tiirde igerigi gliniimiizde rahatlikla iiretebilmekte-
dir. Genel anlamda Web 2.0 araglari olarak isimlendirilen bu araclar ile web sitesi
olusturmadan 6grenme yonetim sistemlerine, fotograf ve video diizenlemeden
kavram haritasi1 ve diyagram olusturmaya, infografik olusturmadan kelime bulu-
tu ve sunum hazirlamaya, animasyon hazirlamadan oyun hazirlamaya, artirilmis
gerceklik olusturmadan sanal gergeklik olusturmaya, 3B modellemeden djjital
oykii hazirlamaya kadar hemen hemen her tiirlii igerik olugturulabilmektedir. Or-
negin, bir 6gretmen 6gretim siirecinde 6grencilerinin dikkatini gekmek amaciyla
bir karikatiir hazirlamak i¢in StoryboardThat web uygulamasini, konunun daha
ilgi ¢ekici aktarimi amaciyla bir animasyon hazirlamak i¢in Vyond web uygula-
masint veya ogrencilerin kendi 6grenme deneyimlerini gelistirebilmeleri ama-
cryla artirilmig gergeklik etkinligi hazirlamak icin Blippar web uygulamasini ve
6gretim siirecinin sonunda siirecin degerlendirilmesi amaciyla oyun ve eglenceyi
i¢inde barindiran kisa sinavlar hazirlamak i¢cin Kahoot web uygulamasini kullana-
bilmektedir. Bir bagka deyisle giincel Web 2.0 uygulamalarini kullanarak 6gretim
slirecinin tiim asamalarina yonelik yenilikei icerik tiretim siirecinde yararlanila-
cak onlarca web uygulamas: bulunmaktadir. Bu nedenle bu kitap boliimiinde tiim
araglara deginmenin miimkiin olmamasi nedeniyle boliim sonunda web uygula-
malarinin genel kullanimina iliskin ipuglar: verilmistir. Yenilikgi icerik olustur-
mak i¢in kullanilacak araglar hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin egitimcanta-
si.com web sayfasinin, Isbulan, Demir Kaymak ve Kiyic1 (2021), Sendag (2021) ve
Tatli (2020)’ya ait kitaplarin incelenmesi tavsiye edilir.
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Yenilikgi icerik Uretim Siireglerinin Gelismesi

Web teknolojilerinin gelisimiyle birlikte icerik tiretim siirecinde yararlani-
lacak web uygulamasi sayis1 giderek artmaktadir. Ozellikle web teknolojileriyle
yapilabileceklerin artmasi ve internet kullaniminin giderek yayginlagsmasi yazi-
lim sektoriindeki firmalarin bile web uygulamasi gelistirmesine neden olmustur.
Ornegin, endiistriyel kullanima yonelik ii¢ boyutlu (3B) gizimlerin yapilabildigi
AutoCAD, 3ds Max, Maya gibi yazilimlarin ireticisi olan Autodesk firmasi tara-
findan basit tekniklerle her yastaki bireyin kolaylikla 3B tasarimlar yapabilmesi
amaciyla Thinkercad web uygulamas: gelistirilmistir. Uygulama ile kullanicilar
diger kullanicilarin yapmis olduklar: 3B tasarimlari gériip tasarim dosyalarini in-
direbilecegi gibi, kendi 3B tasarimlarini da yapabilmektedir. Ayrica uygulamaya
bagka yazilimlarla iiretilen STL formatindaki tasarim dosyalar1 eklenebilmektedir.
Uygulama tizerinden gerceklestirilecek tasarimlar var olan 3B geometrik formla-
rin dolu veya bos olarak birlestirilmesiyle olusturulmaktadir. Bu nedenle kiigiik
yas grubundaki 6grencilerin bile kolaylikla tasarim yapmasina olanak vermekte-
dir (Kiliger, 2021). Bir bagka 6rnek ise Scratch uygulamasidir. Ozellikle cocuklarin
kodlama becerilerini daha kolay bir yolla 6grenmesi amaciyla Massachusetts Tek-
noloji Enstitiisii (Massachusetts Institute of Technology - MIT) tarafindan gelisti-
rilen ve Google, Lego gibi sirketlerin destek sagladigi uygulama ile gorsel kodlama
yapilabilmektedir. Web tizerinden ¢alisan uygulama basit bir araytizde ¢aligmasi-
na ragmen uygulama ile kullanicilar dijital hikayeler, ¢izgi filmler, oyunlar veya
animasyonlar tasarlayabilmektedir. Hatta uygulama ile mBot ad1 verilen robotik
setler programlanabilmekte ve robotik projeler gelistirilebilmektedir.

Daha 6nce de deginildigi gibi artik 6gretim siirecinin herhangi bir asamasin-
da gereksinim duyulan herhangi bir igerigin tiretimi i¢in Web 2.0 arac1 bulmak
miimkiin hale gelmistir. Farkli amaglar i¢in gelistirilen bu uygulamalarin ¢esidi-
nin yaninda kullanicilara sunduklar: en 6nemli bir bagka tistiinliik ise kullanim
kolayligidir. Bu 6zellikleri ile web uygulamalari, yazilimlardan ayrigmaktadir. Ya-
zilimlar kullanicilara sinirsiz ve 6zgiir tasarimlar yapabilme olanagi sunmasinin
yaninda kullanicinin yazilimi kullanarak tiriin geligtirebilmesi i¢in o yazilima ilis-
kin teknik bilgisinin olmasini zorunlu kilmaktadir. Her yazilim icerisindeki on-
larca menii ve yiizlerce segenek yardimiyla oldukea gelismis icerikler tiretilmesine
izin vermektedir. Ancak kullanicilarin amaglarina uygun igerik gelistirebilmeleri
i¢in hangi islemin hangi secenek altindaki 6zellikle degistigini bilmesi, meniilere
ve araglara hakim olmasi gereklidir. Bu nedenle yazilimlar: kullanarak igerik iire-
tenler ilgili yazilima iligkin ileri diizey bilgiler edinmedigi takdirde igerik tiretim
stirecinde ¢esitli sorunlar yasayabilmektedir. Ancak gelistirilen web uygulamalar:
oncelikle bu sorunlar: ortadan kaldirarak temel diizey teknoloji bilgisine sahip
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olan kullanicilarin dahi kolaylikla icerik {iretebilmesini saglayacak sekilde yapi-
landirilmistir. Birgok web uygulamasinin ana ekraninda “Birkag dakikada akildan
tasarima’, “Guiglii gorsel iletisim, daha kolay”, “Easily create videos and presentati-
ons” gibi sloganlar goriinmektedir. Bunun i¢in web uygulamalari tiretilecek icerik
i¢in olmazsa olmaz temel 6zellikleri yalin bir bicimde kullaniciya sunup, karmagik
islemlerin arka planda yapilmasini saglayarak icerik iretim siirecinin kolaylagtiril-
masini saglamistir. Herhangi bir igerik tiretim web uygulamasina girildiginde kul-
lanicilarin karmagik olmayan sekilde temel islemleri yapabildigi goriilmektedir.
Ornegin, Powtoon web uygulamast ile hazirlanmak istenen bir animasyonda, bir
karakterin sahnenin sol tarafindan sag tarafina dogru hareket etmesi istendiginde
yapilmasi gereken tek sey, karakter isaretlendikten sonra zaman ¢izgisi (timeline)
tizerinde karakterin ekranda goriinme zamani ve eylemi ile ekrandan kaybolma
zamani ve eyleminin ayarlanmasidir. Bu islem eger bir animasyon olusturma ya-
zilimi olan Adobe Flash programu ile yapilmak istenseydi sahnede goriintiilenen
karakterin yine zaman ¢izgisi iizerinde baslangi¢ 6zelliklerinin ayarlanmasi, bitis
ozelliklerinin ayarlanmasi ve nesnenin tiiriine gére uygun bir canlandirma 6zelli-
ginin secilerek canlandirma ayarlarinin yapilmas: gerekecekti. Bu baglamda web
uygulamalari ¢ok fazla segenek icerisinde kaybolmadan pratik bir bi¢cimde icerik
iiretim siirecini yapabilecek sekilde tasarlanmistir.

Ikinci olarak web uygulamalari olusturulacak igerige gore hazir nesneler ba-
rindirmak suretiyle kullanicinin tasarim siirecini ortadan kaldirarak tamamen
tiriin gelistirme siirecine odaklanmasini saglamustir. Ornegin, bir karikatiir hazir-
lanmak istendiginde karikatiirde kullanilacak karakter, nesne ve ortam gibi tasa-
rim siireci sonucunda ortaya ¢ikacak dirtinleri hazir olarak kullaniciya sunmakta-
dir. Boylelikle kullanicinin hazirlayacag: karikatiirle ilgili bir fikri hayata gecirmek
i¢in ortamin sundugu karakter, nesne, ortam, ses, resim gibi nesneleri bir araya
getirmesi yeterli olmaktadir. Bu durum hem igerik gelistirme siirecinin kolaylas-
masint hem de igerik gelistirme zamaninin kisalmasini saglamaktadir. Ayrica yine
icerigin yapisina gore animasyon, hareket, eylem gibi kodlama ile yapilabilecekle-
re iliskin hazir igerikleri kullaniciya sunarak kodlama becerisi olmadan da etkile-
simli igerikler olusturulmasina katki saglamaktadir. Bu durum, kullanicilarin ya-
zilim kullanimi i¢in gereksinim duydugu teknik bilgileri 6grenme zamanini igerik
kurgulamaya ayirarak, pargalarin birlesiminden olusan bir kompozisyon yaratim
slirecine evrilmistir. Artik web uygulamalar1 gereksinim duyulabilecek tiim 6ge-
leri bir paket olarak kullaniciya sunarak kullanicinin verilen 6geleri bir yapboz
(puzzle) gibi bir araya getirip fikirlerini hayata gegirmesi istenmektedir. Ornegin,
artirilmig gergeklik tabanli igeriklerin iiretimi icin kullanilabilecek Blippar web
uygulamasi, isaretci (marker) olarak tanimlanan bir resim i¢in eklenebilecek sa-
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nal igeriklerin olusturulmas: siirecinde kullanicilarina resim, 3B gorsel, animas-
yon, ses gibi hazir icerikler sunmaktadir. Ayrica kullanicilar web uygulamalarinin
sundugu hazir sablonlar1 (template) kullanarak yenilikgi fikirleri inceleyebilmek-
te, var olan fikirlerin {izerine yaratici eklemeler yapabilmekte ve 6zgiin yenilik¢i
igerikler gelistirebilmektedir. Son olarak gelistirdikleri ierikleri web uygulamas:
igerisinde yayilayarak diger kullanicilarin fikir tiretme siirecine de katki saglaya-
bilmektedir.

Bazi igerikler i¢in ise web uygulamalari farkl: yollar izleyerek kullanim kolay-
lig1 saglamaktadir. Ornegin, 3B modelleme islemi igin bir objenin ii¢ boyutlu ola-
rak goriintiistiniin ¢izilmesi ve tiim ¢izimlerin bir araya getirilmesiyle kat1 formlu
3B goriintiiler olusturulmas: gerekmektedir. Ancak 3B tasarim siirecinde farkl bir
yol izleyen Tinkercad web uygulamasi, 3B geometrik sekillerin (kiip, prizma, daire
vb.) birlestirilmesi ile kullanicilarin 3B modeller gelistirmesini saglamaktadir. Ug
boyutlu bir araba tasarlamak isteyen kullanici ¢izim alanina ekledigi 3B geomet-
rik sekillerin uzunluk, genislik ve yiikseklik 6zelliklerini ayarlayarak ve iist tste
yerlestirip birlestirerek farkl biiytikliiklerdeki sekillerin birlesiminden olusan bir
araba tasarlayabilmektedir. Bu durum, 6zellikle kiigiik yas grubundakilerin soyut
islemlerden olan 3B diisiinme siirecinin daha kolay kavramasina yardimci olmak-
tadir. Benzer sekilde kodlama 6gretimi igin kullanilan Scratch web uygulamas: da
programlama icin farkli bir yol izlemektedir. Uygulama ile klasik programlama
yapist degistirilerek blok tabanli programlama ad1 verilen yeni nesil bir yontemle
kodlama yapilabilmektedir. Bir bagka ifadeyle metin tabanl gergeklestirilen prog-
ramlamay1 gorsel hale getiren uygulama kod bloklar1 adi verilen bloklarin bir ara-
ya getirilerek kodlama yapilabilmesini saglamaktadir. Bu durum 6zellikle kiigiik
yastan itibaren verilen kodlama 6gretimini farkli bir forma doniistiirmiistiir. Bu
uygulamada kullanicilar, geleneksel programlama dillerinden farkli olarak liste-
lenen fonksiyonlar igerisindeki kod bloklarindan istediklerini kodlama ekranina
tutup siiriikleyerek ve renkli kod bloklarini bir araya getirerek kodlama yapmak-
tadir. Uygulamada benzer gorevleri yapan kod bloklar: ayni renktedir. Boylelikle
kodlar daha anlasilir bir yapiya biirtinmiistiir. Ayrica kod bloklarinin Lego set-
lerine benzer sekilde birbirlerine gecerek bir araya getirilme ozelligi sayesinde
programlamanin bir oyun mantiginda yapilmasini saglamistir. Uygulama ile ge-
sitli programlar yapilabildigi gibi Arduino, mBot gibi robotik setlerle olusturulan
robotlar da kodlanabilmektedir.

Son olarak web uygulamalarinin bazilar1 egitsel anlamda kullanim amaciyla
farkli secenekler ekleyerek uygulamanin sadece ticari veya bireysel kullanim i¢in
degil 6gretimsel stireglerde de kullanimini desteklemislerdir. Egitsel 6zellikleri sa-
yesinde web uygulamalariyla 6gretmen ve 6grencilerin sanal bir sinif olusturmasi,
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bu sinif icerisinde 6grencilerin 6gretmenler tarafindan verilen igerik tiretme go-
revlerini yerine getirmesi, iiretilen iceriklerin 6gretmenler tarafindan degerlen-
dirilmesi gibi bircok etkinlik gergeklestirilebilmektedir. Ornegin, video tabanli
animasyonlar veya sunular gelistirmek amaciyla kullanilan Animaker web uygu-
lamasz, isbirligine dayali etkinlikler gerceklestirilebilmesini saglamak icin takim
olusturulmasina, bu takima diger kullanicilarin eklenmesine ve takimin ortaklasa
icerik olusturmasina izin vermektedir.

Sonug olarak bahsedilen tiim Web 2.0 araglari; kullanim kolayligs, hazir icerik
paylasimi, hazir sablon paylasimyi, egitsel 6zellikler, sosyal etkilesim gibi tiim bu
tstiin ozellikleri sayesinde gliniimiizde yenilikgei igerik {iretim i¢in ¢ok avantaj-
It konuma gelmistir. Bu nedenle ister ticari ister egitsel amagli olsun gelistirilen
Web 2.0 araglarinin genis kitleler tarafindan kullanildig1 goriilmistiir. Bu durum
herhangi bir web uygulamasinin ana sayfas incelendiginde milyonlarca kullanici-
nin oldugu, milyonlarca igerigin olusturuldugu, énemli bir¢ok sirket veya kurum
tarafindan kullanildig: gibi bilgilerin paylasimiyla kanitlanmaktadir. Ayrica farkl
amaglar icin gelistirilen Web 2.0 araglarinin tanitimi i¢in birgok web sitesine, kul-
lanimi konusunda video paylasim platformlarinda yayinlanmis yiizlerce saatlik
videolara ve egitsel veya profesyonel kullanimi konusunda hazirlanmis bilimsel
kitaplara veya ders kitaplarina rastlamak miimkiindiir.

Yenilikgi iceriklere Erisim

Yenilikei icerik iiretim araglarinin gesitliligi ve yenilikgi icerik tiretim siirecle-
rinin yanu sira igerik iiretiminde yararlanilabilecek diger platformlar ise yenilikei
icerik dijital ambarlar veya magazalardir. Kullanicilarin kolektif bir bigimde olus-
turduklar: dijital bir kiitiiphaneye benzeyen dijital ambarlar gonderilen iceriklerin
incelenerek uygun bulunanlarin yayinlandig: boylelikle bilginin paylasimini des-
tekleyen Web 2.0 araglaridir. Web iizerinden hizmet veren dijital ambarlar, ige-
rik tretim stirecine katilmak istemeyen, yeterli bilgisi olmayan veya kisitli zama-
ni1 olan kullanicilara hazir igerikler sunmaktadir. Dijital ambarlar yayinladiklar:
igerikleri kullanicilarina iicretsiz veya belirli bir ticret karsiliginda sunmaktadir.
Kullanicilar amacina uygun dijital ambarlardan herhangi biri iizerinde amacina
uygun icerigi aratarak buldugu icerigi ister dogrudan isterse de yine web uygu-
lamalar: araciligiyla {izerinde ekleme, ¢ikarma veya diizenleme islemi yaparak
kullanabilmektedir. Bu durum yenilikgi icerik tiretim siirecini daha da kolay hale
getirmesinin yaninda igerik iiretim siirecini daha da hizlandirarak gereksinime
uygun icerigin tiretimine katki saglamaktadir. Her ne kadar kullanilan web uy-
gulamasi icerisinde diger kullanicilarin hazirlamig olduklar: igeriklere erisilse
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de, profesyonellerin destek verdigi dijital ambarlar sayesinde daha etkili, verimli
ve cekici iceriklere ulagilmaktadir. Bu ambarlar, 6zellikle icerik tiretim siirecine
destek olmak amaciyla kullanilabilir. Paylagilan igeriklerin diger kullanicilar ta-
rafindan degerlendirilmesiyle olugan begeni sayisi ve yapilan yorumlar sayesinde
amaca uygun en dogru igerige erisim saglanabilir. Genellikle son iirtinlerin (video,
resim, 3B tasarim, oyun motoru vb.) paylasildi1 dijital ambarlardan indirilen dos-
yalar bir bagka icerik gelistirme uygulamasi igerisine aktarilarak yenilikgi igerik-
ler iiretilebilmektedir. Ornegin, ticretsiz gorsel, video ve miizik paylagimi yapan
bir dijital ambar olan Pixabay, kullanicilarina genis bir veri tabani sayesinde bir
milyonu agkin yiiksek kaliteli stok resimler veya videolar sunmaktadir. Fotograf,
vektor grafikleri, illistrasyonlar, videolar, miizikler ve ses efektleri gibi farkli kate-
gorilerdeki igerikler icerisinde kullanicilar, arama kutucuguna yazdiklar: anahtar
kelimeye uygun icerikleri goriintiileyebilmektedir. Goriintiilenen iceriklerden uy-
gun olanlardan biri rahatlikla indirilebilmektedir. Ancak indirme islemi sonrasin-
da ilgili igerigi gelistirenlere tesekkiir etme, bagis yapma veya kullanim esnasinda
hem indirilen sitenin hem de igerigi gelistirenlerin isimlerinin paylasimi seklinde
kullanimi istenmektedir.

Bir bagka ornek ise 3B modelleme ile ilgili verilebilir. Yine web ortaminda
hizmet veren ve farkli alanlarda hazirlanmis 3B modellerin paylasildig: dijital am-
bar olan Thingiverse, kullanicilarina iicretli veya ticretsiz oldukea fazla miktar-
da 3B model sunmaktadir. Site tizerinde anahtar kelimelerle arama yaparak veya
igerik kategorileri altindaki tasarimlar inceleyerek istenilen tiirde igerige erisile-
bilmektedir. Paylasilan her icerik i¢in; paylasan kisi, paylasim tarihi, paylasima
ait gorseller, detaylar, yorumlar, baskis1 alinmig haline ait gorseller, sosyal medya
paylasim segenekleri gibi ¢esitli bilgiler sunulmaktadir. Kullanicilar bu segenekleri
inceleyerek dogru olduguna karar verdigi 3B tasarimlar: bilgisayarina indirebil-
mektedir. Indirilen bu 3B tasarim dosyalari istenirse dogrudan 3B yazicilardan
bask: alinabilmekte istenirse de 3B modelleme web uygulamas: olan Tinkercad
uygulamast icerisine aktarilarak diizenleme yapilabilmektedir. Burada unutulma-
mas1 gereken durum, hazirlanan 3B modellerin boyutlarinin baski esnasinda de-
gistirilebildigi (kictiltildiigi veya bityiitiildiigi) ve diizenleme segenekleriyle 3B
modele ekleme veya ¢ikarma islemlerinin yapilabildigidir.

Bir diger ornek ise dijital 6gretim materyali olarak kullanilabilecek djjital
oyun gelistirme siireciyle ilgili verilebilir. Farkli platformlar (mobil, PC, VR vb.)
i¢in oyun ve simiilasyon gelistirmek amaciyla kullanilan Unity yazilimi kullani-
larak bir oyun gelistirilirken, gereksinim duyulan her tiirlii varliga (nesne, sah-
ne, materyal, script, animasyon, ses, goriintii vb.) web ortaminda hizmet veren
Unity Asset Store iizerinden erigilebilmektedir. Ucretli veya iicretsiz olarak diger
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oyun gelistiricilerinin kullanimina sunulan bu varliklar, oyun gelistirme siirecinin
daha kolay ve hizli bir bigimde {istesinden gelinmesine yardimci olacaktir. Unity
programui tarafindan olusturulan dijital ambar ile kullanicilar istenilen varlik tii-
riine gore anahtar kelimelerle arama yaparak ¢ikan sonuglar igerisinden en uygun
olanlarini secerek kullanabilmektedir. Arama sonucunda ¢ikan sonuglarda gelisti-
rici, gorseli, ticreti, popiilerligi gibi ¢esitli bilgiler sunulmaktadir. Kullanicilar daha
once bahsedildigi gibi bu bilgilerden yararlanarak uygun icerige ulasabilmektedir.
Sonug olarak buradan edinilen karakterler, araclar, sesler, kodlar, materyaller veya
gortintiiler Unity yazilimi igerisine aktarilarak oyun projesine kolay bir bicimde
eklenebilmektedir. Boylelikle oyun gelistirme siireci olduke¢a hizlanmaktadir (Sa-
hin, 2021).

Giiniimiiz Ogrenenleri ve Yenilikgi iceriklerle iliskisi

Web teknolojilerinin gelisim siireci ve yenilikgi icerik liretme siiregleriyle il-
gili bilgiler verdikten sonra yenilikei igerik tiretim araglarina neden 6gretim sii-
recinde gereksinim duyulduguyla ilgili baz1 konular1 hatirlamakta fayda vardir.
Bunlardan ilki 21. yiizy1l okul sisteminde kullanilan teknolojilerin ve bu teknolo-
jilerin kullanim amaglarinin ugradig: doniisiimdiir. Ge¢miste okullar, genellikle
mevcut uygulamalar1 desteklemeyle sinirli olan teknolojilerle donatilmig 6gren-
cilerin giincel teknolojileri okul ortaminda gorebildikleri yerlerdi. Ogretim siire-
cinde kullanilan bu teknolojiler; 6grenenler i¢in etkili, verimli ve ¢ekici 6grenme
ortamlarina olanak saglamakla birlikte agirlikli olarak somut kavramlarin anlam-
landirilmasi, 6grenen motivasyonunun artirilmasi, icerigin eglenceli ve ilgi ¢eki-
ci hale getirilmesi, 6grenme siirecinin hizlandirilmasi, 6gretim siirecinin gérsel-
lestirilmesi, 6grenenlerin etkin katiliminin saglanmasi, 6grenenler icin alistirma
ve tekrar olanagi olusturulmasi amacina hizmet etmekteydi. Ancak giiniimiizde
teknolojide yaganan gelismeler ve teknolojiye erisim olanagi okul ortamlarindaki
bir¢ok teknolojinin okul dis1 teknolojilerin gerisinde birakmigtir. Artik 6grenenler
sahip olduklar1 dijital teknolojiler araciligiyla bilgi kaynaklarina daha rahat erise-
bilmekte ve yenilik¢i uygulamalar1 kullanabilmektedir. Akilli cihazlarinda bulu-
nan bir¢ok uygulama sayesinde gereksinim duyduklar: igeriklere ulagabilmekte ve
hayal giiclerini kullanarak zihinlerindeki fikirleri tirtin haline doniistiirebilmek-
tedir. Bu nedenle artik 21. yiizyil okullarinin, 6grenmeyi ge¢mis geleneklerden
kurtararak 6grenenlerin yenilik¢i uygulamalar araciligiyla birbirleriyle yeni ve
giiclii yollarla baglanmasina olanak verecek bicimde teknolojilerden yararlanmasi
gerekmektedir (OECD, 2018). Bu noktada okul dis1 teknolojileri okul ortamina
tagima sorumlulugu 6gretmenlerde oldugu i¢in yenilik¢i icerik tiretim siiregleriyle
ogretmenler okul ortamlarindaki teknoloji potansiyelini artirabilir. Ayrica yenilik-
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¢i igerik gelistirme siirecine giiniimiiz 6grenenleri dahil edilerek onlar i¢in isbir-
likli yaratici bir 6gretim siirecinin kapilar1 agilabilir.

Ikinci olarak giiniimiiz 6grenenleri teknolojiyi kisisel yagam alanlarinda aktif
kullanmalarmin yaninda arastirma, 6grenme, bilgi edinme, yaraticilik ve yenilik
amactyla da teknolojiden etkin bi¢cimde yararlanmaktadir (Ardig¢ ve Altun, 2017).
Ayrica gliniimiiz 6grenenleri metin tabanli igeriklerden ¢ok video, animasyon
tabanli igerikleri 6grenme amaciyla daha ¢ok tercih etmektedir. Bu nedenle, 68-
retme-0grenme siirecinde yenilikgi teknolojilerden yararlanmak ve 6grenci-igerik
etkilesimini saglamak onlarin dogal 6zellikleriyle paralel 6grenme ortamlarinin
olusturulmasina katki saglayacaktir. Bu agidan yenilikei igerik {iretimi hem 68-
renenlerin aligkin olduklar: teknolojilerin kullanilmasiyla 6grenenlerin teknoloji
aligkanliklariyla uyumlu hem de yenilikgilik, yaraticilik, elestirel diisiinme, prob-
lem ¢6zme, isbirligi gibi bilgi toplumu becerilerinin gelisimini destekleyici rolii
olacaktir. Ayrica 21. yiizy1l becerilerinin gelistirilebilecegi 6grenme ortamlarinin
6grenci merkezli, birlikte ¢alisma, ortak bilgi yapilandirma ve iist-diizey diisiinme
becerilerini destekleyen yapilandirmaci anlayisa dayali ortamlar (Bardakei, Kili-
cer, Akbulut, Caglar ve Kocadag Unver, 2018) oldugundan yenilikgi icerik iiretim
slireglerinin bu ortamlarin olusturulmasina katki saglayici rolii de bulunmaktadir.

Son olarak giiniimiiz 6grenenlerinin sosyallesme araci olarak da teknolojiden
yararlandig1 unutulmamalidir. Teknoloji onlar i¢in temel bilgi kaynagi olmanin
yaninda ayni zamanda bir sosyallesme aracidir. Bu nedenle 6grenenlerin 6grenir-
ken ayni zamanda sosyallesecegi etkinliklerin tasarlanmasi daha nitelikli 6grenme
deneyimi yasamalarina yardimci olacaktir. Yenilikgi igerik iiretim siirecinde yarar-
lanilan bir¢ok uygulama igerik olusturma siirecinde diger kullanicilarin da icerik
olusturma siirecine dahil olarak katki saglamasina izin vermektedir. Bu durum
Ogrenenlerin isbirligi icerisinde takim halinde ortak bir fikir gelistirme, bu fikre
uygun icerigi tasarlama ve gelistirme siireclerine ortak katki sunmalarina olanak
saglayacaktir. Ayrica gelistirilen icerik yine gesitli sosyal medya platformlarinda
(Facebook, Youtube, Twitter vb.) paylasilarak baskalarinin olugturulan igerigi de-
gerlendirmesi (begenme / begenmeme) veya yorumlar yaparak doniit vermesine
olanak saglayacaktir. Tiim bunlar dikkate alindiginda yenilikgi igerik tiretim sii-
regleri 6grenenlerin 6grenirken ayni zamanda sosyallesmesine de destek sagla-
maktadir.
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UYGULAMAYA DONUK iLKELER

Yenilikgi igerik siirecinde yararlanilabilecek Web 2.0 uygulamalarina iligkin

kullanicilara verilebilecek ipuglar: su sekilde siralanabilir;

Uretilecek hemen hemen her tiirlii igerik icin bir web uygulamasinin ol-
dugu unutulmamalidir. Onemli olan igerik tiretimi i¢in kullanilabilecek
web uygulamasina karar vermektir. Igerik iiretimi igin yararlanilabile-
cek uygulamalar1 bulmaniz1 saglayacak web sitelerini (Ornegin, egitim-
cantasi.com) ve kaynaklar1 (Ornegin, Isbulan, Demir Kaymak ve Kiyici,
2021; Sendag, 2021; Tatli, 2020) incelemeniz gerekmektedir. Inceleme
sonucunda tiretilecek icerigin egitsel ve teknik ozellikleri (iiretilecek ice-
rigin boyutu, tiirti vb.) dikkate alinarak en uygun olan web uygulamasina
karar verilmelidir. Unutulmamalidir ki iiretilecek igeriklerin bazilarinin
kullanimi i¢in ek donanim (tablet, telefon, 3B gozliik vb.) gereksinimi
bulunabilmektedir.

Igerik iiretimi i¢in kullanilan web uygulamalarinin bir¢ogunun mobil
uygulama destegi bulunmaktadir. Bu durum igerik {iretiminin ister web
tarayicilar1 tizerinden ister mobil uygulama iizerinden {iretim yapilma-
sin1 olanakli kilmaktadir. Ozellikle hassas tasarim siireglerinde mobil
uygulamalar dokunmatik ekran olmalar1 veya kalem kullanilabilirligi
nedeniyle fare kullanimindan daha avantajli olmaktadir. Ayrica mobil
uygulamalar kullanicilara paylasim ve yaymlama agisindan farkli sege-
nekler de sunabilmektedir. Bu nedenle iiretilecek igerigin yapisina gére
hangi platform tizerinden igerigin tiretilecegine karar verilmelidir.

Igerik tiretimi icin kullanilan web uygulamalarinin hemen hemen hep-
sinde {icretsiz kullanim segenegi oldugu unutulmamalidir. Ucretsiz iiye-
lik ile web uygulamasi her ne kadar sinirl arag ve siirede kullanilsa da
veya islem yapilabilse de gelistirilecek igerik i¢in bu iicretsiz iiyelikler
¢ogu zaman yeterli olabilmektedir. Ancak Premium iiyelik olarak adlan-
dirilan ticretli tiyelikler ile web uygulamasindaki daha ¢ok hazir icerige
erisim saglanabildigini ve tretilen iceriklerle ilgili farkli yayinlama (ge-
sitli formatlarda dogrudan bilgisayara indirebilme, sosyal medya plat-
formlarinda yaymlayabilme vb.) se¢eneklerinin oldugu unutulmamali-
dir.

Igerik iiretimi i¢in kullanilan tim web uygulamalarinin hemen hemen
hepsini kullanabilmek i¢in {iye olunmas: gerekmektedir. Bu durum ha-
zirlanan iceriklere istenilen bir zamanda ve istenilen bir cihazla ulasim
saglama icin zorunlu bir durumdur. Bunun i¢in hazirladiginiz icerikle-
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re daha sonra ulagabilmek ve olusturulan igeriklerin kaybolmamas: i¢in
tiyelik stirecinde kullandigimiz kullanici adiniz ve sifreniz unutulmama-

Indar.

Igerik iiretimi i¢in ¢ok fazla web uygulamasinin olmasi ve her uygula-
manin yapisinin farkli olmast ister istemez kullanilacak uygulama i¢in
bir teknoloji bilgisi gerektirmektedir. Ancak web uygulamalarinda nere-
deyse standart olan boliimlerin veya islemlerin oldugu unutulmamalidur.
Ornegin, tiim uygulamalarda kullanici profil ekrany, kullanici tarafindan
olusturulan iceriklerin gortintiilendigi bir gosterge paneli (dashboard),
yeni igerik olusturma diigmesi bulunmaktadir. Cogu uygulamada da
diger kullanicilarinin olusturdugu igeriklere ulasilabilen bir arama pa-
neli bulunmaktadir. Bu nedenle sizin 6grenmeniz gereken tek sey icerik
tretimi i¢in kullanilan tasarim ekranindaki segeneklerin gorevleridir.
Bunun i¢in de yine bir bagka Web 2.0 uygulamasi olan video paylasim
platformlarindan (Youtube, Vimeo vb.) yararlanilabilir.

Igerik iiretimi igin yararlanilacak web uygulamasina karar verildikten
sonra yapmaniz gereken en 6nemli sey icerik fikrinizin tasarimini olus-
turmanizdir. Eger bir karikatiir olusturulacaksa; “Karikatiiriin yerlesim
diizeni (2x2; 2,1 vb.) nasil olacaktir?”, “Her bir ekranda web uygulama-
sinin sundugu hangi varliklar (arkaplan, nesne, karakter vb.) kullanila-
caktir?”, “Karakterlerin konusma metinleri nelerdir?”, “Tasarimda hangi
6zel nesneler (logo, amblem vb.) yer alacaktir?” gibi sorulara yonelik 6n
hazirlik yapilmalidir. Bunun i¢in storyboard olarak adlandirilan resimli
taslaklarin hazirlanmasi igerik tiretim siirecinin hizli ve kolay bir bigim-
de gergeklestirilmesine yardimci olacaktir. Cok detayli olmasa da ger-
ceklestirilecek olan tasarima ait taslak cizimlerin siirece oldukea fazla
olumlu katki sagladigi unutulmamalidir.

Igerik iiretim siirecinde yararlanilan hemen hemen tiim web uygula-
malari siiriikle birak yontemini kullanarak ileri diizey teknoloji bilgisi
veya ¢izim yetenegi gerektirmeden rahatlikla kullanilabilmesini amagla-
maktadir. Bu nedenle igerik iiretim siireci i¢in yalniz internet baglantisi
olan bir cihazin yeterli oldugu ve web uygulamasinda bulunan resim,
karakter, arka plan, nesne, konusma balonlar1 gibi hazir 6geleri kulla-
narak gorsel 6geler olusturulabildigi unutulmamalidir. Bunun i¢in kul-
lanicinin igerik iiretim siirecinde kullanmak istedigi gorsel 6geyi ¢izim/
tasarim alanina siiriikleyerek konumunu, boyutunu ve web uygulamasi
tarafindan sunulan 6zelliklerinin ayarlamasi yeterlidir. Ornegin; Anima-
ker ile hazirlanan bir animasyonda ekrana eklenen karakterin konumu
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ayarlandiktan sonra karakterin yonii (sag-sol) ile birlikte boyutu ayar-
landiktan sonra karakterin hangi duygu durumunu (nege, tiziinti, 6fke,
saskinlik vb.) yansitacagi “Expressions” segenegiyle ayarlanmalidir. Son
olarak karakterin zaman ¢izelgesi (timeline) tizerinde kaginci saniyede
ekranda goriinecegi, kag saniye goriintiilenecegi ve ka¢inci saniyeden
itibaren ekrandan goriintillenmeyecegi ayarlanmalidir.

o Yazilimlar kullanicilara daha kapsamli ve detayli islemler yapabilecek
araglar sunmasina karsin web uygulamalar: tasarim i¢in kullanicilara
daha az ara¢ sunmaktadir. Ancak yine de web uygulamalar1 gereksinim
duyulan temel birgok 6zelligi kullanilabilir kilmaktadir. Bu nedenle web
uygulamalarinda kullanicilara sunulan hazir 6gelerin ¢izim/tasarim
secildikten sonra aktiflesen diigmeler yardimiyla yapilmaktadir. Orne-
gin, video temelli bir animasyon hazirlanmak i¢in kullanilan Powtoon
web uygulamasindaki bir karakterin durugu (posture) degistirilmek is-
tendiginde karakter iizerinde beliren “Pose” segenegi kullanilmaktadir.
Bunun i¢in tizerinde ¢alisilan 6ge (arkaplan, karakter, nesne vb.) isaret-
lendiginde aktiflesen nesnelerle neler yapilabilecegi kontrol edilmelidir.

o«  Uretim siireci tamamlandiginda hazirlanan igerigin kullanilan web uy-
gulamasi icerisinde kaydedildigi ve tekrar giris yapildiginda iiretilen ige-
riklerin yeniden diizenlenerek kullanilabildigi unutulmamalidir. Ayrica
bir¢ok uygulama iiretim siireci sonunda tiretilen igeriklerin desteklenen
formatlarda (PNG, MP4, PDF, DOCX vb.) dogrudan bilgisayar ortamina
indirilmesine izin vermektedir. Bu nedenle eger tiretilen icerigin bilgisa-
yar ortamina indirilmesi isteniyorsa, ayn1 amag i¢in kullanilan web uy-
gulamalari igerisinden istenen formatta indirmeye izin veren web uygu-
lamasinin segilmesi gerektigi unutulmamalidir. Ayrica web uygulamalari
genellikle iiretilen iceriklerin cesitli sosyal medya platformlarinda (Fa-
cebook, Youtube, Twitter vb.) paylasiimasini saglamaktadir. Bu durum
tretilen igerigin diger kullanicilar tarafindan degerlendirilmesine ve
yorumlar yapilarak doniit verilmesine olanak saglamaktadir. Boylelikle
kullanilan web uygulamasi 6gretim siirecinde hem bireysel hem de grup
calismasi seklinde etkinlikler gerceklestirilmesine destek vermektedir.

o«  Uretilen icerikler web uygulamasi icerisinde sadece kullanicinin goriin-
tileyebildigi (private) veya tiim kullanicilarin goriintiileyebildigi (public)
sekilde saklanabilmektedir. Bu nedenle iiretilen icerigin goriintiilenme
segeneginin kullanim amacina bagh olarak ayarlanabilecegi unutulma-
malidir. Eger diger kullanicilarin {iretilen icerikten yararlanmasina izin
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verilmek isteniyorsa, iiretilen igerik web uygulamasini kullanan tiim kul-
lanicilar tarafindan goriintiilenebilecek sekilde kaydedilmelidir.

Igerik iiretim siirecinde hem web uygulamasi icerisinde bulunan sablon-
larin (template) kullanilabildigi hem de bagka kullanicilarin tirettikleri
igeriklerden yararlanilabilecegi unutulmamalidir. Bunun igin eger hazir
sablonlar kullanilacaksa; uygulama ana ekraninda bulunan sablonlar
incelenerek istenilen bir sablonun diizenlenmesi gerekmektedir. Diger
kullanicilarin tirettikleri igerikler kullanilacaksa da web uygulamasi iize-
rinden diger kullanicilarin trettikleri iceriklerin goriintiilendigi panel
igerisinde anahtar kelimeler kullanarak arama yapilmasi ve bulunan ice-
riklerin diizenlenerek amaca uygun hale getirilmesi gerekmektedir.

Igerik iiretim siirecinde yararlanilabilecek bir bagka yontem ise hazir-
lanacak igerikle ilgili daha 6nceden yapilmis bagka 6rneklerin web uy-
gulamas: disindan bulunmas: ve web uygulamasina aktarilarak diizen-
lemelerin yapilabilmesidir. Bunun icin iiretilecek igerik tiiriine (video,
resim, 3B tasarim vb.) gore hazir tasarimlarin bulundugu web sitelerinin
oldugu unutulmamalidir. Eger tasarim siirecinde zorlanilir veya hizli bir
bicimde hazir icerik kullanilmak istenirse ¢evrimigi bir¢ok platformda
farkli alanlara yonelik hazir iceriklerden yararlanilabilir (Kiliger, 2021;
Bardakc, Kiliger, Akbulut, Caglar ve Kocadag Unver, 2018). Igeriklerin
paylasildig1 platformlarda igerikle ilgili diger kullanicilarin yapmis ol-
dugu yorumlar, begeniler gibi paylagimlar dogru igerige ulasim i¢in yar-
dimci unsurlar oldugu unutulmamalidir. Ornegin, 3B yazict ile bir iiriin
basilmak istendiginde 3B modelleme web uygulamasini kullanmak ye-
rine 3B tasarimlarin paylasildig: thingiverse.com, grabcad.com, cults3d.
com sitelerinde paylasilan ticretli veya iicretsiz 3B modellere ait tasarim
dosyalari indirilebilir. Icerik iiretim siirecinde yararlanilacak bir¢ok uy-
gulama digaridan dosya yiiklemesine izin verdigi i¢in hazir bulunan ige-
rikler bu web uygulamalarina aktarilarak icerikler bu hazir tasarimlar
tizerine inga edilebilir. Ornekte verildigi gibi 3B yazic1 ile bir iiriin ba-
sim siirecinde hazir bir 3B model bulundugunda bu model ¢evrimici 3B
modellemenin yapilabildigi Thinkercad web uygulamasina aktarilabilir.
Ancak hazir tasarimlarin bir biitiin olarak kullanildig1 yani tasarim siire-
cindeki agamalarina ayrilamadig1 unutulmamalidir. Yine 6rnekte veril-
digi gibi Thinkercad web uygulamasinda hazir bir 3B model kullanimi
durumunda web uygulamasina aktarilan 3B modelin belirli boliimlerine
nesne ekleme veya belirli bolimlerini ¢ikarma islemi yaparak 6zgiin ye-
nilik¢i bir icerik tiretilebilir.
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o Son olarak icerik iiretim siirecinde yararlanilabilecek web uygulama-
larinin 6gretim siirecinde iki boyutlu katki sagladigi unutulmamalidir.
Bunlardan ilki, dogrudan 6gretmenin 6gretim siirecinin herhangi bir
asamasinda gereksinim duydugu iiriinlerin olusturulmasinda web uy-
gulamalarinin kullanilmasidir. Buna goére 6gretmenler; 6gretim siire-
cine hazirlik (dikkat ¢ekme, giidiileme, gozden gegirme vb.), igerigin
sunumu, uygulama (bireysel veya grup etkinlikleri vb.) ve &gretimin
degerlendirilmesi agamalarina 6zel farkl: tiirlerdeki (sunu, video, resim,
karikatiir, animasyon, 3B model, kavram haritasi, infografik vb.) icerik-
leri web uygulamalari {izerinden olusturabilmektedir. Web uygulama-
larinin 6gretim siirecindeki katkisinin ikinci boyutu ise adi gegen tiim
tiriinlerin bireysel veya grup olarak iiretiminde web uygulamalarindan
yararlanilmasidir. Buna gére dgretmenler; 6gretim siirecinin uygulama
asamasinda konuyla ilgili web uygulamalar: izerinden 6grencilerin bil-
gi paylasimy, tartigma, takim ¢aligmasy, bilgi islemsel diistinme, kolektif
icerik iiretimi temelli etkinlikler gerceklestirebilmektedir. Ornegin, ders
kapsaminda olusturulan bir blog sayfasi ile 6grencilerin konuyla ilgili
aragtirma yaparak bilgi paylagmasi, yorum yapmasi ve arkadagslarindan
doniit almasi saglanabilir (Akkurt Caglar, 2019).
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Ozet

Egitimin temel siire¢lerinden biri 6l¢gme ve degerlendirme stiregleridir. Egitim siiregle-
rinin baslangicinda 6gretimin tasarlanmasinda, egitim siiresince bir 6grenme etkinligi olarak
ya da siirecin degerlendirilmesinde, siire¢ sonunda erisi belirlenmesinde akla gelen siiregte
6lgme ve degerlendirme etkinlikleri yiriitiilmektedir. Egitimde 6lgme etkinlikleri gelenek-
sel ve tamamlayici 6lgme olarak siniflandirilmakta, degerlendirme etkinlikleri de dlgiite gore
degerlendirme ve amacina gore degerlendirme kavramlar: altinda gesitlendirilerek ele alinmak-
tadir. Egitim siireglerinde; degisen yasam kosullari, 6grenen ve 6gretici becerileri, igeriklerin
glincellenmesi gereksinimleri gibi nedenlerle yasanan kokten degisim, 6l¢gme ve degerlendirme
alaninda da amaglarda ve teknoloji kullanimini bir zorunluluk durumuna gelmesiyle araglarda
bir doniisiime yol agmistir. Acil uzaktan egitim etkinlikleri ile bu doniisiim agik¢a ortaya ¢ikmis
ve teknoloji temelli 6lgme siiregleri yayginlagmistir. Bu béliimde yasanan bu doniisiim stireci
amaglarda yasanan doniisiim ve araglarda yasanan doniisiim bagliklar1 altinda ele alinmustir. 21.
yy.da egitimden beklentilerin degismesi ve bu nedenle egitimde gerceklesen doniisiim 6lgme
ve degerlendirme etkinliklerinin de amacini etkilemistir. Olgme ve degerlendirme etkinlikle-
rinin stireg sonu, iiriin degerlendirmesinin otesine gegmesi ve bir 6gretim etkinligi olarak da
ele alinabilmesi ayrintilari ile amaglarda doniisiim baglig altinda ele alinmistir. Benzer bigimde
egitimde yasanan doniisiim 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde teknoloji entegrasyonunu
bir zorunluluk durumuna getirmistir. Cevrimigi ya da yiiz yiize egitim siireglerinde yiiriitilen
6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde kullanilabilecek giincel teknolojiler ve yeni yaklagimlar
genel hatlari ile sunulmus ve drneklendirilmistir. Ogrenme ydnetim sistemleri, Web 2.0 araglari,
6grenme analitikleri, goz izleme teknolojileri, elektroansefalografi teknolojileri araglarda do-
niigiim baghig1 altinda her bir teknolojinin ne amagla kullanilabilecegi, iistiinliik ve smirliklar:
ele alinmistir. Bu noktada bélimiin egitimde 6lgme ve degerlendirmede yasanan amag bagla-
minda dondtsiim, kullanilabilecek teknolojiler konular1 igin temel bir kilavuz niteliginde oldugu
soylenebilir.

Anahtar kelimeler: Dontigiim, Ogrenme yonetim sistemleri, Web 2.0, Ogrenme analitik-
leri, Goz izleme, Elektroansefalografi
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Hazirlik Sorular

. Ogrenim ya da 6greticilik deneyimlerinizde 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde
son 10 yilda gozlemlediginiz degisiklikler nelerdir?

. Deneyimlediginiz 6l¢me ve degerlendirme etkinliklerini siniflandiriniz.

o Deneyimlediginiz 6l¢me ve degerlendirme etkinliklerinin amaglarinda gézlemledi-
giniz degisiklikleri siralayiniz.

o Basarisiz oldugunu diisiindiigiiniiz ya da beklediginiz bagariya erisemediginiz 6lgme
ve degerlendirme etkinliklerine teknoloji ile hangi ¢6ztimleri 6nerebilirsiniz?

o Teknoloji destekli 6lgme ve degerlendirme araglarin @stiinlikk ve sinirliliklarini si-
ralayimniz.

GiRIS

Egitim siirecinin ayrilmaz bir parcasi 6lgme ve degerlendirme etkinlikleridir.
Ol¢me, dlgiilen 6zelligin say1 ya da sembollerle ifade edilmesi iken, degerlendirme
bu say1 sembollerden yola ¢ikilarak bir yargiya varma isi olarak tanimlanmaktadir
(Atilgan, 2016). Egitimde 6l¢me siiregleri ders iceriginin hedef ve kazanimlari ger-
cevesinde sekillendirilir. Degerlendirme ise 6l¢cme sonuglarindan hareketle, 6l¢me
amacina uygun bicimde belirlenen bir 6lgiite gore yargiya varma islemidir (Ozge-
lik, 2011). Egitimde 6lgme etkinlikleri geleneksel ve tamamlayici olmak {izere iki
baslikta ele alinmaktadir (Bahar, Nartgiin, Durmus ve Bigak, 2015). Geleneksel
6lgmeler acik uglu, ¢oktan se¢meli, dogru-yanlis sorularindan olugan araglar ile
yapilirken, tamamlayici 6l¢meler rubrikler, performans ddevleri, projeler, portfol-
yo gibi araglar ile gerceklestirilmektedir.

Bagarili bir degerlendirme yapabilmenin en 6nemli 6nkosulunun basarili
bir 6l¢me yapabilmek oldugu bilinmektedir. Oysa egitimde gerceklestirilen 6l¢-
melerin tamami dolayli 6l¢medir. Dolayli 6l¢me dogrudan gozlem ya da evrensel
gecerliligi olan (metre, kilogram gibi) birim ile ifade edilemeyen, mutlak sifir ola-
mayan ve bir arag aracilifiyla gerceklestirilen etkinliklerdir. Egitimde yapilan tim
degerlendirmelere konu olan 6l¢gmeler mutlak bir yoklugu ifade etmemekte, test,
rubrik, gozlem formu, loglar gibi bir ya da birkag ara¢ araciligiyla elde edilmekte-
dir. Olgme araglarinda sorular, gozlemler, iiriinler, etkilesimler gibi gesitli 6geler
ise kosulmaktadir. Mutlak bir yoklugun ifade edilemedigi bu araglarla bagarili bir
6lgme yapabilmek i¢in ¢agdas pedagojik yaklasimlara uygun, bireysel ilgi ve ihti-
yaglarin ele alindigy, katilimin etkin bigimde saglandig1 6l¢me islemlerine gereksi-
nim oldugu séylenebilir.

Egitsel siireclerde degerlendirme; dl¢iite gore degerlendirme ve amaca gore
degerlendirme olarak ikiye ayrilmaktadir (Tekindal, 2014). Olgiite gore deger-
lendirme, bagil ve mutlak degerlendirme olarak siniflandirilmigtir. Amaca gore
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degerlendirme ise tanima-yerlestirme i¢in degerlendirme, siirece yonelik deger-
lendirme ve sonuca yonelik degerlendirme olmak {izere iige ayrilmaktadir. Bagil
degerlendirme grup ortalamasinin dl¢iit olarak belirlenmesi ile 6l¢gme sonuglari-
nin istatistiksel araliklara ayrilmasi yoluyla gergeklestirilirken mutlak degerlen-
dirme sabit bir dl¢iit temel alinarak 6l¢gme sonuglarimin bu olgiite gore degerlen-
dirilmesidir. Tanima-yerlestirmeye yonelik degerlendirmeler ol¢tilen 6zelligin
hazirbulunusluk, ilgi, yetenek gibi baska degiskenlerin de ise kosulmasi sonucu
degerlendirilmesi ve bu degerlendirme sonucunda 6l¢me sonuglarmin bir sinifla-
maya tabi tutulmasidir. Siirece yonelik degerlendirmede 6gretim etkinlikleri sii-
rerken yapilan élgiimlerle 6grenme eksikliklerinin ya da sorunlarin belirlenmesi
ve giderilmesi amaci ile yapilmaktadir. Stirece yonelik degerlendirme bigimlendi-
rici degerlendirme olarak da adlandirilmaktadir. Sonuca yonelik degerlendirmeler
ise genellikle yilsonu ya da yariyil sonlarinda yapilmaktadir. Bunlara ek olarak
egitim sistemlerinde 6gretim tasarimlarini, egitim programlarini gelistirmek ya
da iyilestirmek tizere 6l¢me ve degerlendirmeler yapilmaktadir.

Siniflama ya da siralama amagl olarak yaygin bi¢cimde kullanilmasina karsin,
6lgme ve degerlendirme etkinlikleri ayni1 zamanda 6gretim tasarimlari olusturma
amaciyla ve bir 6grenme etkinligi olarak da kullanilabilmektedir. 21. yy. 6grenen-
leri egitimin sonucunda ne edindigini 6nemsemekle birlikte, bu sonuca nasil ulas-
tigin1 da 6nemsemektedir. Daha acik bir ifade ile giintimiizde 6grenenler herhangi
bir igerigi 6grenmeyi énemsemekte ancak bu igerigi 6grenirken gesitli 6gretim
etkinliklerine katilmak, eglenerek 6grenmek ya da giinliik yasamla iliskilendirme-
yi daha fazla 6nemsemektedirler. Dolayisiyla egitim ortamlarinin tiim pedagojik
alanlar1 oldugu gibi 6lgme ve degerlendirme de bu yonde gelismek ve evrilmek
durumundadir.

Olgme ve degerlendirmede gerek yasam kosullarinin degismesi gerekse kul-
lanilan teknolojilerin gelismesi nedeniyle yasanan bu doniisiim, diizey belirlemeye
yonelik 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde ve 6gretim etkinliklerinin deger-
lendirilmesinde kullanilan etkinliklerde yasanan dontisiim gibi farkli agilardan ele
alinmalidir. Ogretim tasarimi kuram ve modellerinin tamami bir gretim etkinligi
ya da sisteminin tasariminda degerlendirme siireci icermektedir. Bu degerlendir-
meler kuram ve modele gore degiskenlik gostermekte, bazi modellerde siirecin
tamamuina yayilmis her bir asamaya entegre bicimde yapilmasi bazilarinda ise ayr
bir agsama olarak tanimlanmaktadir. Basta hedef kitle 6zellikleri olmak tizere 6g-
retim siireglerinde yasanan degisim tasarlanan 6gretimin degerlendirilmesinin
6nemini de artirmistir. Daha agik bir ifade ile geleneksel anlamda 6grenme diize-
yini belirlemeye yonelik 6l¢me ve degerlendirmelerle birlikte 6gretimin niteligi-
nin belirlenmesi ve iyilestirilmesine yonelik degerlendirmeler de olduk¢a 6nemli
duruma gelmistir.
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Amaclarda Doniisiim

Olgme ve degerlendirme her bir egitim etkinliginin ayrilmaz bir parcasidir.
Daha once s6z edildigi gibi 6l¢me ve degerlendirme tanima-yerlestirme, siirece
yonelik degerlendirme ve sonuca yonelik degerlendirme olmak tizere tice amag-
la gergeklestirilmektedir. Tanima-yerlestirme amaciyla gerceklestirilen 6lgmeler
en yaygin olarak gerceklestirilen 6l¢gme tiirtidiir (Earl, 2004). Seviye belirleme s1-
navlari, bir meslek dalinda ise baglama ya da uzmanlasma sinavlari, ortadgretim/
yiiksekogretim yerlestirme sinavlari ulusal ve uluslararas: baglamda siklikla ise
kogulan yerlestirme amagli 6l¢melerdendir. Bu 6l¢meler iilkemiz kosullarinda, ka-
labalik niifus, bagvuru ¢oklugu, nesnel degerlendirme gereksinimi, uzman deger-
lendirici azlig1 gibi nedenlerle ¢oktan se¢meli sorulardan olusan sinavlar yoluyla
gerceklestirilmektedir. Ozel yetenek sinavlari gibi beceri siavlari bile dlgiitlerin
standartlagtirilmasi yoluyla degerlendirilmektedir. Ulkemizde siire¢ degerlendir-
meleri ise ideal siirece gore daha kisa bir siiregte ortaya ¢ikarilan tiriinlerin deger-
lendirilmesi ile gerceklestirilmektedir. Oysa ¢agdas egitim sistemlerinin 6lgme ve
degerlendirme etkinliklerinden; daha uzun bir donemin daha ayrintili birikimle-
rinin degerlendirilmesi (Koretska, 2020), uzun donemde hedefe atilmis adimlara
deger verilmesi (Berzina, Zicmane ve Kuckovskis, 2017), 6l¢gmenin bir 6grenme
yontem ve teknigi olarak da ise kosulmasi (Feinstein, 2012) gibi beklentileri bu-
lunmaktadir. Uluslararasi baglamda tanima-yerlestirme amaciyla 6l¢me ve deger-
lendirme etkinliklerine belirli bir agirlikta, sinavlarin yani sira deneyimler, sosyal
sorumluluk etkinlikleri, topluluk tyelikleri, genel kiiltiir sertifikalar: gibi bireyin
farkl ilgileri de entegre edilmektedir. Bu baglamda 6l¢me ve degerlendirme sii-
reglerinin genis bir 6lcege yayilarak gerceklestirildigi agikea goriilmektedir. Bu tip
degerlendirmeler ulusal baglamda 6nem kazanmaya baslamistir. Giincel durumda
bireysel gelisim sorumlulugunu alabilen, pandemi kogullarinda hizla yayginlasan
cevrimici mesleki gelisim etkinliklerinin say1 ve ¢esidinin artmasi ve bu etkinlik-
lere erisimin kolaylasmasi, teknoloji kullaniminda yetkin 21. yiizyil bireylerinin
yiiksekogretim ve meslek yasamina basglamasi nedeniyle bu degisimin hizlanacag:
ongoriilebilir. Ancak bu bigimde yayginlagtirilmis ve kapsamli bir siire¢ ve {iriin
degerlendirmesinin 6niinde; kalabalik niifus, egitim talebi, uzman degerlendirici
azlig1, sosyal topluluk ve kisisel gelisim etkinligi nitelikleri gibi sinirliliklarin ol-
dugu da (Elwood, 2006) goz ontinde bulundurulmalidir. Bu noktadan hareketle
ulusal bazda yaygin olmamakla birlikte kiiciik 6l¢ekte @iriin degerlendirme siireg-
lerinin gézlemlenebilecegi s6ylenebilir.

21. yiizyilda 6l¢me ve degerlendirmenin amaci siralamadan tanimaya, sonug
belirlemeden iyilestirmeye dogru bir doniisiim gecirmistir. 21. yiizyil 6grenenle-
ri yalnizca 6grendikleri ile degerlendirilmek degil degerlendirmelerden 6grenme
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egilimindedirler (Elwood, 2016). Ozellikle son yillarda alanyazinda bir dgretim
teknigi olarak tanimlanan oyunlastirma bu durumun 6ne ¢ikan drnegidir. Oyun-
lastirma, ders icerigi ile dogrudan iligkili olmayan oyun 6gelerinin sinif ici etkin-
liklere entegre edilmesi ile sinif igerisinde eglenceli bir rekabet olusturulmasi ve
bu yolla 6gretimin gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir (Armstrong, Landers,
Collmus, Davis ve Gangadharbatla, 2016). En yaygin kullanilan oyunlastirma et-
kinlikleri ve araclar1 Kahoot, Quizizz, Plickers gibi 6l¢me etkinlikleri ¢cergevesinde
oyunlastirilmis etkinlikler tasarlanan araglardir. Oyunlastirilmis 6l¢me etkinlik-
leri ile etkili, verimli ve ¢ekici 6grenme saglanabildigi gibi 6grenme eksiklikleri
de ortaya ¢ikarilabilir. Test kaygisi olarak alanyazinda yer alan 6grenenlerin 6lg-
melerin sonunda basarisiz olma, yargilanma gibi kaygilarinin 6l¢me sonuglarinin
ontine gegilmesinde de oyunlagtirilmig 6l¢meler ise kosulmaktadir. Oyunlastiril-
mis olgmeler gizil 6l¢cmeler (stealth assessments) gerceklestirerek gecerlilik ve tu-
tarliliktan vazge¢meden 6grencilerin test kaygisindan arinik 6lgme etkinliklerine
katilmasini saglayabilir (Shute, 2015). Ek olarak 6grencilerin biligsel becerileriyle
birlikte karar verme, esneklik, uyum gibi becerileri de oyunlastirma ile 6l¢iilebil-
mektedir (Nikolaou, Georgiou ve Kotsasarlidou, 2019). Ancak oyunlastirilmis
olgme ve degerlendirmeler gercek performansin ortaya ¢ikarilmasinda gesitli risk-
ler tasimaktadir. Bu riskler, oyun 6gelerinin dikkat dagitici etkisi, rekabet orta-
minin ortalama performansin tizerinde bir performansa yol agmasi, ara¢lardan
kaynaklanabilecek altyap1 sorunlari, katilimcilarin deneyim eksikligi ya da fazla
deneyimli olmalars, kisilik 6zellikleri gibi (Cascio ve Montealegre, 2016; Oostrom,
Born, van der Molen, Derks ve Bakker, 2013; Pransky ve ark., 2006) etkiler olarak
siralanabilir. Tum bunlardan hareketle oyunlastirilmis 6l¢melerin akademik baga-
r1y1 ortaya ¢ikarmak amaciyla degil bir 6grenme etkinligi olarak ya da kisa siirede
ogrenme eksikliklerini ortaya ¢ikarmak amaciyla kullanilmasinin daha yerinde
oldugu soylenebilir.

Cagdas 6grenme ortamlar: i¢in yalnizca erisi belirlemeye yonelik 6l¢me ve
degerlendirmeler degil, 6gretim tasarimlari siireglerinde yiiriitiilen dl¢me ve de-
gerlendirme etkinlikleri de 6nem kazanmustir. Reigeluth’a (2012) gére giiniimiizde
egitimde; siralama, yerlestirme, sonug belirleme gibi norm odakli 6l¢meler yerine
6grencinin daha iyi 6grenmesini saglayacak 6grenme eksikliklerini ortaya ¢ikaran
bicimlendirici degerlendirmeler ve hedefe ne diizeyde ulastigini gosteren deger
bigmeye yonelik degerlendirmeler kullanilmahdir. Yine Reigeluth (2012) giinii-
miizde egitimin; 6grencileri bagarilarina gore siralanmay degil 6grenmelerini en
yiiksek diizeye ¢ikarmay1 amaglamasi, 6grencilerin bir slirecin sonunda ne kadar
bagardiklarini belirlemeyi degil hedeflenen basariy: elde edinceye kadar 6grenme
stireglerinin devam ettirilmesi, karsilasilan 6grenme problemlerine ¢ziim iiret-
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mek amaciyla 6gretim etkinlik ve araglarinin da analiz edilerek diizeltilmesi mis-
yonuyla ilerletilmesi gerektigini 6ne siirmektedir. Bu baglamda ¢agdas 6grenme
ortamlarinin bir pargasi olarak ise kosulmasi gereken 6l¢me ve degerlendirme et-
kinliginin baglama ve bireye 6zgii olmasi, bir 6gretim etkinligi olarak da kullanila-
bilmesi, yalnizca akademik performans: degil 6gretimin de degerlendirilmesinde
6lgme ve degerlendirme etkinlikleri yiiriitiilmesi gerektigi gortilmektedir.

Olgme ve degerlendirmenin amaglarinda yagsanan bu déniisiime ayak uydur-
ma siireci 6l¢gme araglarinin da gesitlenmesine yol agmistir. Giniimiiz kosullarin-
da etkili, verimli ve gekici bir 6gretim etkinligi i¢in bir 6greticinin sunacag: ige-
rige yonelik alan bilgisini, nasil 6gretecegine yonelik pedagoji bilgisini ve bunlar
cagdas 6grenme yaklasimlarina uygun bicimde gerceklestirecek teknoloji bilgisini
birlikte kullanmas1 gerektigini savunan bir model, uluslararas: alanyazinda tek-
nolojik pedagojik alan bilgisi adiyla tanimlanmistir (Koehler ve Mishra, 2009).
Oyle ki Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu egitimciler icin égrencilere
yeteneklerini ve 6grendiklerini gosterebilecekleri alternatif yollar sunma, bi¢im-
lendirici ve sonuca yonelik degerlendirmeler yaparken 6grencilere geri bildirimler
verme ve ogrenciler, ebeveynler, egitimin diger paydaslari ile veri paylasimi yap-
ma konularinda teknoloji kullanimini bir egiticilik standard: olarak ele almaktadir
(ISTE Standards for Educators, 2021). Daha agcik bir ifade ile topluluk, 6l¢gme ve
degerlendirme siireglerinde teknoloji kullanmanin egiticiligin bir geregi oldugu-
nu savunmaktadir. Bu baglamda, her bir 6greticinin 6l¢gme ve degerlendirme sii-
reglerini yiiriitiirken ¢aga uygun bir yaklasim benimsemesi, teknolojiyi 6gretimin
her siirecine oldugu gibi 6l¢me ve degerlendirme siireglerine de entegre edebil-
mesi gereksinimi agik¢a goriilmektedir. Ogrenme ortamlarinda yaganan doniisii-
mii de goz 6niinde bulundurarak ¢agdas 6lgme ve degerlendirmeler i¢in yalnizca
geleneksel araclarla basaritya ulasmanin gii¢ oldugu aciktir. Giiniimiizde 6gren-
me ortamlarinda sinavlar, gozlem formlari, uzman gorisleri, proje 6devleri gibi
araglarin yani sira goz-izleme teknolojileri gibi araglar da 6lgme ve degerlendirme
amactyla kullanilmaya baslanmustir.

Araclarda Doniisiim

Pressey’in (1926) test makinesi ile baslayan 6l¢me degerlendirme siiregleri
zamanla yerini geleneksel 6l¢me araglarina, sonrasinda da alternatif 6l¢me aragla-
rina birakarak egitimde otomasyondan bireysellesmeye, standart normlara bir ge-
¢is gerceklesmistir (Lumsdaine ve Glaser, 1960). Geleneksel olarak ¢oktan se¢meli,
acik uglu, dogru-yanlis gibi soru tiirlerinden olusan aligilagelmis 6l¢me araglar
gecmiste de glintimiizde de kullanilmaktadir. Bu araglarin yani sira 6l¢me siiregle-
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rinde proje 6devleri, portfolyolar gibi alternatif 6l¢me araclari da yayginlasmigtir
(Baris ve Tosun, 2013; Reeves, 2000). Ancak egitim siireglerinde; degisen yasam
kosullari, 6grenen ve 6gretici becerileri, igeriklerin giincellenmesi gereksinimle-
ri gibi nedenlerle yasanan kokten degisim, dl¢me ve degerlendirme alaninda da
teknoloji kullanimini bir zorunluluk durumuna getirmistir. Acil uzaktan egitim
etkinlikleri ile bu zorunluluk agikea ortaya ¢ikmis ve teknoloji araciligryla 6lgme
siiregleri yayginlagmigtir. Ogrenme yonetim sistemleri, Web 2.0 araglari, §grenme
analitikleri, g6z izleme teknolojileri, elektroansefalografi teknolojileri 6l¢me de-
gerlendirmede yasanan teknolojik doniisiim ile alanyazinda yerini alan en 6nemli
teknolojilerdir.

Acil uzaktan egitim siireclerinde grenme yonetim sistemleri (OYS) iizerin-
den sunulan 6lgme araglar1 yaygin bigcimde kullanilmigtir. OYS teknolojisine bagli
olarak degismekle birlikte, bu teknolojiler ile ¢oktan se¢meli sorular, dogru-yan-
lis sorulari, bosluk doldurmali sorular, agik uglu sorular, dokiiman yiiklenebilen
sorular, kisa cevapli sorular, eslestirme sorular1 gibi birgok soru tipinden olusan
sinavlar hazirlanabilmektedir. OYSlerde sorulara resim eklenebilir, resimli soru-
lar ve secenekler hazirlanabilir, her bir soruya 6zel puanlamalar yapilabilir, soru
bankalar1 olusturulabilir, soru bankalarindan rassal sorular segilebilir. OYSlerin
bazilar1 sesli ya da video soru hazirlanmasina da olanak sunmaktadur.

OYSlerde e-portfolyo, bireysel ya da grup proje devleri, tartigmalar, is birli-
gine dayali etkinlikler gibi tamamlayici 6l¢me tekniklerinin kullanilmasina yone-
lik segenekler bulunmaktadir. Bu 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri tiim déonem
boyunca bir siirece yayilabilecegi gibi belirli bir tarih araliginda da gergeklestiri-
lebilir. Bazi OYS uygulama sinavlari icin harici yazilimlarin entegrasyonuna izin
vermektedir. Bu yolla OYS ile mithendislik, teknoloji, saglik gibi uygulamali egi-
timlerin sinavlar1 da gergeklestirilebilmektedir. OYS ile sunulan puanlama araglari
belirli sinirlamalar ¢ergevesinde 6z-degerlendirme ve akran degerlendirmesine de
acilabilmektedir. Bu durum 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinin ¢esitlendiril-
mesine olanak saglamakla birlikte 6grenen katilimini da desteklemektedir.

Cagdas egitim sistemlerinde geribildirimler 6lgme ve degerlendirmenin en
onemli unsurlarindandir. OYS geribildirimlerin hizli ve saglikli verilebilmesinde,
soru bazli ya da sinav bazly, tartisma ve forumlar ile desteklenmesiyle etkin ve ve-
rimli bir bicimde 6grencilere ulagtirilabilir. Ogrencilerin grenme eksikliklerinin
tamamlanabilmesi i¢in her bir sorunun geri bildirimi ilgili igeriklere baglantilar
verilerek gerceklestirilebilir. OYS ile 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinin en
onemli tistiinliiklerinden bir digeri, 6lgmeler arasinda kogullar tanimlanabilme-
sidir. Daha agik bir ifade ile 6grencilerin belirli bir sira ile 6lgme etkinliklerine
katilmas: ya da 6l¢me sonuglarina gore yeni 6lgme etkinliklerine katilip katila-
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mayacagina karar verilmesi saglanabilir. Bu 6l¢me etkinlikleri yalnizca sinavlar
arasinda degil 6devler arasinda da yapilabilmektedir. Ornegin bir 6grenci birinci
testten belirli bir notun tizerinde alirsa ikinci teste erisebilir ya da birinci 6devi
yapabilir gibi kosullar tanimlanabilmekte, bu durum dl¢me ve degerlendirme et-
kinliklerinin sistematik ve dogrusal hale getirilmesine de olanak saglamaktadir.

Ogrenme etkinliklerinin belirli bir platformda yiiriitillmesine olanak sagla-
yan OYSlerin yani sira platform bagimsiz, erisim ve kullanim kolaylig1 sunan Web
2.0 araglar1 da egitimde yaygin bigimde kullanilmaktadir. Web 2.0 araglarinin egi-
tim ortaminda kullanima yonelik diger teknolojilere gore en énemli iistiinliikleri
erisim ve kullanim kolayligidir. Bununla birlikte bu araglar esnek tasarimlara ola-
nak sunabilmekte ve gelisen diinya kosullarina hizla ayak uydurarak giincellene-
bilmektedirler. Bu bakimdan 6ne ¢ikan araglarin biiyiik bir ¢ogunlugu donanim-
dan bagimsiz olarak, yalnizca bir web tarayicisi {izerinden tasarlanabilmektedir.
Boylelikle gerek dgreticilere tasarim agisindan gerekse 6grenenlere erisim agisin-
dan kolayliklar sunmaktadir. Web 2.0 araglari ile diizey belirleme amaciyla 6l¢gme
etkinlikleri tasarlanabilecegi gibi, 6gretim etkinlikleri de diizenlenebilmektedir.
Ozellikle oyunlastirilmis 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri iiretebilmek ama-
cryla kullanilabilecek ¢cok sayida Web 2.0 araci erisime agik bulunmaktadir. Web
2.0 araglar1 Moodle gibi agik kaynak kodlu OYSlere de entegre edilebilmektedir.

Web 2.0 araglarinin bazilar1 6lgme sonuglarina yo6nelik raporlar tiretmekle
birlikte degerlendirme 6lgiitlerinin tanimlanmasi durumunda gesitli degerlendir-
meler de iiretebilmektedir. Ornegin bir 6grenen grubunun sinav sonucu iizerinde
cesitli kesme noktalar: belirlenerek, grup diizeylere ayrilabilmektedir. Bu noktada
gerek Olciite gore gerekse amaca gore degerlendirme tiirlerine hizmet edebilmek-
tedir. Hizmet vermekte olan oldukea fazla Web 2.0 arac1 bulunmaktadir. Asagida
bazi web 2.0 araglar1 6l¢me ve degerlendirme 6zellikleri incelenmigtir.

o Google araglar; is birligine dayal1 calismalar, sanal siniflar, video kon-
feranslar, anketler gibi bircok hizmeti ticretsiz sunmaktadir. Bunlardan
biri 6l¢me ve degerlendirme amagl kullanilan ara¢ Google formlardir.
Google formlar siklikla veri toplama amaci ile kullanilmaktadir. Ancak
formlar kisa ya da uzun yanitli sorular, ¢coktan se¢meli sorular, birden
fazla yanit segilebilecek sorular, dogru-yanlis sorulari, 6dev ya da proje
gonderimleri i¢in dosya yiiklemeli sorular hazirlanabilecek 6zelliklere
de sahiptir. Ayrica resimli soru ve segenekler, videolu sorular olusturu-
labilir.

o Quizizz; bir oyunlagtirma araci olarak yayina baslamis ve zaman igeri-
sinde sanal smiflar 6zellikleri ile zenginlestirilmis bir Web 2.0 aracidur.
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Aracin kullanic1 kaydinda ve sunulan 6zellikler agisindan 6gretici ve
ogrenci rollerini ayirilmis ve hazirlanan kisa sinavlara da oyun adi ve-
rilmistir. Bu 6zelligi nedeniyle bir 6gretim etkinligi olarak kullanilmasi
yayginlagmistir. Arag ile goktan se¢meli, birden fazla yanit segilebilen,
bosluk doldurma, agik uglu sorular hazirlanabilmektedir. Hazirlanan
sorular tasarimci tarafindan yeni soru olarak eklenebilecegi gibi, daha
onceden hazirlanmis ve erisime a¢ilmis bagka kisa sinavlardan da ali-
nabilmektedir. Bu da uluslararas: bir soru havuzunu, tasarimin kullani-
mina sunan bir olanaktir. Soru koklerine metin, resim, formiil, video ve
ses Ogeleri, yanit segeneklerine metin, resim ve formiil 6geleri eklenebil-
mekte ve karakter sinir1 bulunmamaktadir. Sorular hazirlanirken hazir-
lama siireci ile es zamanli olarak bir mobil 6n izleme ekraninda sorularin
katilimcilara nasil gosterilecegine yonelik bir gorsel sunulmaktadir. Bu
6n izleme ekrani tasarimciya kisa sinav goriinimiinii e zamanl olarak
degerlendirebilme olanag: sunarak, kolaylik saglamaktadir. Hazirlanan
kisa sinavlarda her bir soruya geri bildirim niteliginde notlar yazilabilir.
Sorularin yanitlanmasi i¢in 30 saniye ile 15 dakika arasinda degisen sii-
reler belirlenebilmektedir. Bu siire katilimci yanitladiginda sonlandirilir.
Sorunun yanitlanmasinin ardindan, tasarimcinin atamasina bagli olarak,
gorsel doniitler de verilebilmektedir. Bu doniitler aragta “Memes” kate-
gorisinde sunulmustur. Bunlar araci bir oyunlagtirma araci durumuna
getiren en 6nemli 6gedir. Doniitlerin hazirlanmasinda aracin sundugu
gorseller kullanilabilecegi gibi, tasarime1 kendi gorsellerini de ekleyebilir
ve bu yolla kisa sinavi baglama 6zgii duruma getirebilir. Hazirlanan kisa
sinavlar canli oyun olarak, sinif i¢inde baslatilip uygulanabilecegi gibi ev
6devi olarak da tanimlanabilir.

Kahoot; hemen hemen her egitim kademesinde kullanilabilen, oyunlas-
tiritlmig etkinlikler hazirlama aracidir. Kahoot ile dort secenekli ¢oktan
secmeli sorular, dogru-yanlis sorulari, bosluk doldurma sorulari, agik
uclu sorular, birden ¢ok yanitli sorular ve siralama sorularindan olugan
testler hazirlanabilir. Sorularin yanitlanmasi igin bes saniye ile dort da-
kika arasinda siireler tanimlanabilir. Tasarlanan kisa sinavlar sorular1 ve
yanitlar1 karistirma, 6zellikleri agma ya da kapama gibi ayarlamalarin
ardindan takim oyunu ya da bireysel oyun olarak tanimlanabilir. Kahoot
ile hazirlanan kisa sinavlarda, sorular bir ekran ya da yansi {izerinden
gosterilmekte, yanitlayanin kendi cihazinda yalnizca segenekleri isaret-
leyebilecegi sembolleri gormekte ve bunlar1 segerek devam etmekteydi.
Yenilenen Kahoot bu 6zellik i¢in sorular1 yanitlayanin cihazinda gérme-
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sini saglayacak bir secenek de sunmaktadir. Kahoot bir oyunlastirilmis
kisa sinav araci olmasina karsin pandemi déoneminde ekledigi bazi 6zel-
likler ile bir 6grenme yonetim sistemine doniismeye baglamustir. Artik
Kahoot ile smiflar olusturulabilmekte, bu siniflarda igerik paylagilabil-
mektedir. Paylasilan igerikler, proje 6devleri, tartigmalar gibi 6gelerle
Kahoot bigimlendirici degerlendirme olanaklar: da sunmaktadir.

o Quizlet; 6zellikle anadil ve yabanci dil 6gretiminde etkin bicimde kulla-
nilabilecek bir Web 2.0 aracidir. Bu arag ile ¢oktan se¢meli sorular, agik
uclu sorular, flash kartlar, dinleyip yazma, eglestirme sorulari hazirlana-
bilmektedir. Sorular gérsel ve metin destekli olarak yeni soru olarak ha-
zirlanabilmekte ya da daha 6nceden hazirlanan ve erisime a¢ilmis baska
etkinliklerden secilerek eklenebilmektedir. Etkin bir oyunlagtirma araci
olan Quizlet; katilimcilara doniit verme, etkilesimli 6l¢me ve degerlen-
dirme etkinliklerinin olusturulmasinda, tamamlayici 6l¢gme ve degerlen-
dirme etkinliklerinin 6gretim etkinliklerine doniistiiriilmesinde 6nemli
olanaklar sunmaktadir.

o Plickers; 6zelikle yiiz yiize etkinliklerde verimli ¢alisan bir aragtir. Ara¢
ile dort secenekli coktan segmeli soru ve dogru-yanlis sorular1 hazirlana-
bilmektedir. Soru koklerine gorseller eklenebilmektedir. Tasarimei yeni
sorular hazirlayabilecegi gibi, daha 6nce hazirlanmis ve erisime agilmig
baska kullanicilarin sorularini da ekleyebilmektedir. Bu arag ile hazir-
lanmis sinavlarin bir sinifa eklenmesi ve bu sinif igerisinde 6grencilerin
tanimli olmasi gerekmektedir. Sinav uygulanirken, 6grencilerin her bi-
rine sorular1 yanitlamada kullanacaklari kartlar verilir. Bu kartlar; cevap
seceneklerini farkli yonlerde tasiyan basit kare kodlardir. Her biri nu-
maralandirilmis olan bu kartlarin simiftaki 6grenciler ile eslestirilmesi
gerekmektedir. Hazirlanan sinav 6grencilerin kayith oldugu sinifa atan-
diginda bu kartlarin numaralar1 ve siniftaki 6grenciler eslestirilir. Ha-
zirlanan sinav 6grencilere dagitilan kart setlerinin mobil uygulama ile
okutulmast ile puanlanir. Kart setleri soru hazirlarken ulagilabilecek bir
mentiide yer almaktadir. Ciktilar1 alinarak 6grencilere dagitilir. Sorular
Ogrencilerin gorebilecegi bir ekran ya da yansida gosterildikten sonra,
ogrencilerden yanitlarina uygun bigimde kartini gostermesi istenir. Mo-
bil uygulama ile okunan kartlar, kullanici adi ile entegre olan sistemden
hizlica raporlastirilabilir.

o Socrative; etkilesim olanaklar: yiiksek bir sanal sinif yapisi igerisinde

6lgme ve degerlendirme etkinliklerine olanak sunmaktadir. Hazirlanan
kisa sinavlarda, ¢oktan se¢meli, dogru-yanlis ve kisa cevapli sorularin
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tasariminda karakter sinir1 olmaksizin metin ve gorsel eklenebilen soru
kokleri ve secenekler kullanilabilir. Bu kisa sinavlar bir sinifa atanmakta
ve bu smuftaki tiim 6grencilerin erisimine agilabilmektedir. Hizli soru
seceneginde ogretici tarafindan hazirlanmis ya da bir soru havuzundan
alinmig ¢ok sayida geri bildirimi olan soru égrenciye sunulur. Ogrenci
bu sorulardan ¢oktan se¢meli, dogru-yanlis ya da kisa cevapl sorular-
dan segebilir ve dgrenme siireci igerisinde aninda geri bildirim alarak
bir 6grenme etkinligi olarak 6lgme ve degerlendirme olanaklarindan
yararlanabilir. Ayrica yarigma segenegi ile gerek grup gerekse bireysel
yarigmalar ile 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri diizenlenebilir. Bu
etkinliklerin tamamina yonelik raporlar da 6greticinin hizmetine sunul-
mustur.

o  ZipGarade; basili 6lgme araglarini puanlamada kullanilan bir Web 2.0
aracidir. Coktan se¢meli sinavlarin cevap anahtariin okunmasinda kul-
lanilir. Arag¢ bu duruma hibrit degerlendirme adini vermektedir. ZipG-
rade ile cevap kagitlarinin okunabilmesi i¢in cevap anahtarlarinin belirli
bir formatta olmasi gerekmektedir. Aracin web sitesinde bu anahtarlar
20, 50 ve 100 soru i¢in sablon olarak diizenlenmistir. Sablon cevap anah-
tarinin ¢iktist 6grencilere dagitilarak soru yanitlarini isaretlemeleri is-
tenmekte ve doldurulan cevap anahtarlari 6greticinin mobil cihazindan,
ZipGrade uygulamas: ile okunarak puanlanmaktadir. Ucretsiz siiriimde
ayda 100 kagida kadar okutulabilir. Okunan kagitlarin soru istatistikleri,
bireysel istatistikler gibi bilgiler raporlanabilmektedir.

Yukarida siklikla kullanilan, birbirinden farkli 6zellikler sunabilen, bir¢ok
ozelligi ticretsiz olan birka¢ Web 2.0 araci sunulmustur. Web 2.0 araglariyla ilgili
daha ayrintili tanitim ve bilgilere Web 2.0 araglarini tanitmak ve yayginlagtirmak
amactyla hizmet sunan www.egitimcantasi.com, www.edshelf.com gibi web site-
lerinden yararlanabilirsiniz. Web 2.0 araglar1 ve OYSler yalnizca bagimsiz ézel-
lik ya da modiillerle geleneksel ya da alternatif 6l¢gme tekniklerinin uygulandig:
teknolojiler olarak goriilmemelidir. Bu teknolojiler ile 21. yy. 6grenenlerinin sii-
re¢ degerlendirmeleri daha ayrintili bigimde gergeklestirmeyi amaglayan kayitlar
tutulabilir. Bu kayitlara log adi verilmektedir. Her sistemin tuttugu kayit tipi ve
biytkligh farkli olmakla birlikte genellikle 6grencilerin kisisel ve demografik ve-
rileri, sisteme giris ¢ikis zamanlari, sistemde gecirdikleri stireler, hangi videolar:
ne kadar stire izledikleri, bu videolarin hangi araligini tekrar ettikleri, sinavlarda
hangi soruda ne kadar siire gecirdikleri, puanlari, genel ve 6zel bagarilary, tartisma
forum benzeri etkinliklere katilimlar: gibi loglar tutarlar. Bu loglar tek baslarina
yorumlanabilirler ancak birlikte ¢ok bityiik ve karmasik bir veri seti olugturmakta-
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dir. Bu veri setine biiyiik veri ad1 verilir. Bu veri 6gretim etkinlikleri devam ettikge
degismekte olan dinamik bir yapidadir. Bu nedenle genel bir bakisla ya da temel
istatistiklerle yorumlanamaz. Veri madenciligi gerektirir ve sonucunda ciddi ve
¢ok yararli bulgular iiretilir. Bu bulgulara da 6riintii ad1 verilmektedir.

Ogrenme analitikleri egitim sistemlerinde bir teknoloji araciligi ile kaydedi-
len biiyiik verinin egitsel veri madenciligi teknikleriyle analiz edilmesi ve bu yolla
oruntiiler elde edilmesi (Elias, 2011; Siemens ve Gasevic, 2012) olarak tanimlan-
maktadir. Elde edilen bu driintiiler; egitim sistemlerini iyilestirmek, 6grenci basa-
risin1 artirmak, 6grenme eksikliklerini tamamlamak ve bu yonde gelecege yonelik
oneriler gelistirmek amaciyla kullanilmaktadir (Johnson, Smith, Willis, Levine ve
Haywood, 2011). Bu ydniiyle 6grenme analitiklerinin bi¢imlendirici degerlendir-
melerin en ayrintili bigimde gergeklestirilmesine 6nemli katkilar sundugu agiktir.
Bununla birlikte verilerin toplanmasi, analizi ve yorumlanmasi gibi konularda da
birtakim giicliikler yasanabilmektedir. Tablo 1de 6grenme analitiklerinin {istiin-
lik ve sinirliklar: konusunda bilgi veren bir SWOT matrisi sunulmustur.

Tablo 1. Ogrenme Analitiklerinin Giiclii ve Zayif Yonleri (Orhan Goksiin ve Kurt,
2020)

Giiglii yonler Zayif yonler
- Esnek ve yenilikgi tasarim - Olgiit belirleme
- Verimliligin artmasi - Uzman eksikligi

- Ogrenmeyi ve sistemi bireysellestirme

- Kullanici beklentileri anlayabilme

Firsatlar Zorluklar
- Yapay zeka alanindaki ilerleme - Etik konular (veri gizliligi, veriye erigim,
- Kiiresellesmeden yerellesmeye dogru kisisel veriler gibi)

degisim - Bilgi tiiketimi

- Biiyiik verinin kolaylikla elde edilebilmesi

Tablodan da anlagildig1 gibi analiz i¢in olgiit belirleme, uzmanlasma, etik
hassasiyetler gibi konularda 6grenme analitiklerinin siirlhiliklar1 bulunurken
tasarimlarin ve 6gretimin iyilestirilmesi i¢in ¢agdas ¢oziimler sunmasi, gelisen
teknolojiler, veri toplama gibi konularda da 6nemli Gstiinliikleri bulunmaktadr.
Ogrenme analitiklerine benzer bir siirecte makine 6grenmesi teknikleri de yiirii-
tillebilmektedir. Makine 6grenmesinin 6grenme analitiklerinden farki makine 6g-
renmesi tekniklerinde amag¢ sistemin ¢aligan algoritmasinin yapilandirilmasinda
kullanilmasi ve 6grenen bir sistemin, daha agik bir ifadeyle semantik bir sistemin
gelistirilmesi amaci ile ériintiiler elde edilmeye ¢alisilmasidir (Devedzic, 2004).
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Ogrenme analitikleri kullanicilardan dogrudan veri elde etmede oldukga
basarili bir sistemdir ancak elde edilen biiyiik verinin analizi olduk¢a zordur. Bu
kadar biiyiik bir veri ile caligmaktansa temsil giictine sahip bir miktar veri ile ¢a-
lismak bu analiz zorlugunu ortadan kaldirabilmektedir. Ogrencilerden dogrudan
veri almanin bir bagka yolu da goz izleme teknolojileridir ve bu teknolojilerle be-
lirli sayida bireyle ¢alisilarak veri miktar: azaltilabilmekte ve baglama 6zgii veriler
toplanabilmektedir.

Gegmisten giiniimiize dek yaygin olarak kullanilan 6l¢melerde katilimcinin
etik olmayan davranislari, puanlayici hatalar: gibi birgok hata bulunmaktadir. Bu
hatalarin 6niine gegebilmek i¢in uzun dénemler boyunca, uzman goriisi, test ve
madde istatistikleri gibi cesitli yontemler gelistirilmistir. Bu yontemlerin etkilili-
gi ile ilgili caligmalar da yapilmis ve bir kismi glincellenmistir. Ancak bireylerin
yasadigy, yanls kodlama, soruyu hatali degerlendirme, uykusuzluk, fiziksel rahat-
sizliklar gibi bir¢ok olumsuz durumun 6éniine gegilememistir. Boyle durumlarda
oz-bildirimli yanitlar 6lgmede énemli hatalara yol agmaktadir. Oz-bildirimli ya-
nitlarin giivenilir olmama olasilig1 goz 6niinde bulunduruldugunda, en giivenilir
yanitlar1 almanin yolunun ancak dogrudan beyinden veri almak oldugu agiktir.
Goz izleme teknolojileri (eye tracking) beynin gorme merkezinin dis diinyaya a¢1-
lan kapisi olan gozler aracilig: ile veri toplanan ¢agdas 6lgme teknolojilerinden
biridir. Katilimcinin gozlerinin ekran ya da elektronik dokiimanda tam olarak ne-
reye ve ne siire odaklandigini belirlemeye yonelik veriler toplamaya olanak sunar.
Bu yolla bireylerin dikkatini ¢eken, goz ardi ettikleri, belki de rahatsiz olduklar:
noktalar belirlenebilmektedir (Cagiltay, 2011). Baska bir ifade ile katilimcilarin
neye baktig1 bilinirse ne diisiindiigii bilinmese bile ne hakkinda diistindiigii tah-
min edilebilir (Senders, 1983). Ozetle bireylerin goz hareketlerinin beyin ile dog-
rudan iligkili oldugu varsayimi bizlere dogrudan zihinsel siireclere yonelik veri
toplama olanag1 sunabilmektedir. Bu veri toplama siiregleri de géz izleme tekno-
lojileri ile yiiriitiilmektedir.

G0z izleme teknolojilerinin ise kosulabilmesi i¢in gerekenler; bir goz izleme
cihazi, bir bilgisayar ya da mobil teknolojiler ve uyumlu yazilim ya da uygulama-
lardir. G6z izleme cihazlari ekrana kizilotesi 1sinlar gondermekte ve ekrandaki ya-
zilimla entegre kameralar bu 1ginlar1 algilayarak haritalamaktadir. Temelde biitiin
g0z izleme cihazlar1 bu sistemle ¢alismaktadir. Ancak cihazlarin niteligine gore
goziin hareket odagy, 151n siklig1 degismektedir. S6z konusu cihazlar maliyetlidir
ancak oldukga islevsel veriler iiretecek bicimde giincellenebilmektedir. Her gecen
giin cihazlarin niteligi ile birlikte kullanim kolaylig1 da farklilagmaktadir. Giinii-
miizde goz izleme cihazlari, kullanimi kolay 6zel gozliiklere kadar gelistirilmis-
tir. Cihazlarin ¢alisabilmesi i¢in 6zel yazilimlara gereksinim duyulmaktadir. S6zii
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edilen cihaz 6rneklerine ve yazilimlarin ekran goriintiilerine iliskin gorseller Sekil
I'de sunulmustur.

Sekil 1. Bazi goz izleme teknolojileri ve ¢ikti 6rnekleri

Sekil 1'de goriildiigii gibi bilgisayar ya da mobil cihazlara entegre edilen kizil
otesi 151n algilayan kameralar, baglik biciminde tamamen giyilen cihazlar, gozlitk
bigiminde takilan cihazlar gibsi ¢ok ¢esitli teknolojiler ile goz hareketleri yakala-
nabilmektedir. Gz hareketlerini veri bicimine doniistiiren, islenmeye hazir duru-
ma getiren, istenen bigimde gorsellestiren ise yazilimlardir. G6z izleme teknoloji-
leri ile analiz edilen madde ya da gorsellere iliskin goz hareketleri ve 1s1 haritalar1
tiretilmektedir. Elde edilen verilerden hareketle sa¢ilim grafikleri, tarama yollari,
bakis uzantilar1 olusturulabilmektedir. Bu ¢iktilarin bir 6rnegi Sekil 1de yer al-
maktadir.

G0z izleme teknolojileri 6lgme ve degerlendirme siireglerinde en ¢ok mad-
de hazirlama ve degerlendirme amaciyla kullanilmaktadir (Karaoglan Yilmaz ve
Yilmaz, 2019). Bu amagla kullanilan goz izleme teknolojileri, katilimcinin soruyu
yanitlarken gecirdigi siire, soru kokii ve segeneklerde en ¢ok nerelere odaklandigs,
hangi segeneklerin daha iyi geldirici oldugu, ifadelerin tekrarlanma sikligindan
yola ¢ikilarak anlagilmayan ya da diizenlemesi gereken boliimleri belirlemede ol-
dukga kullanighdir. Elde edilen veriler 6grenci basarisi ile karsilastirmali olarak in-
celendiginde maddeleri puanlayandan ya da hazirlayandan kaynaklanan sorunlar
en aza indirilerek 6l¢gme hatalarinin da 6niine gegilebilir. Her ne kadar goz-beyin
koordinasyonun giicii tip alanyazininda yer alan ¢aligmalar (Al-Moteri, Symmons,
Plummer ve Cooper, 2017; Kok ve Jarodzka, 2017) ile kanitlanmigsa da katilim-
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cinin bu teknolojileri manipiile etme olasiligi bulunmaktadir. Daha agik bir ifade
ile goz hareketleri ile bilissel etkinlikler ortaya cikarilabilir ancak katilimct bir veri
toplama siirecinin igerisinde oldugundan odaklanacagi noktalar1 kasith olarak
degistirebilir ve bu dogrultuda goziinii aslinda belirlenmek istenen veride degil
baska bir noktada tutabilir. Izlendigini bilen bir birey ya tamamen ya da kismen
dogal davranmayabilir. Ozellikle cinsiyet, egilim, din aragtirmalar1 gibi sosyolojik
baglamda hassas olan aragtirmalarda katilimcilar s6zii edilen bigimde manipiilatif
davranabilirler. Bu durumun Oniine gegebilmek amaciyla manipiile edilmesi ¢ok
zor olan beyin etkinliklerinin 6l¢iimii 6nem kazanmuigtir.

GOz izleme teknolojileri kullanicinin goz hareketlerinden yola ¢ikarak 6l-
¢iimler yapmaktadir. Elektroansefalografi (EEG) ise etkinlikler sirasinda beyinde
olusan elektriksel potansiyellerin degisimine yonelik él¢timler ile veri toplamak-
tadir. Cihazlarda bulunan elektrot ad1 verilen sensorler kafa derisi tizerinde belir-
lenen noktalara yerlestirilir ve beynin trettigi elektriksel sinyallerin degisimine
dayanan hareketlenmeler kaydedilir. Bu kayitlar bireyin o anda gordigi bir seye
ya da yasadig1 herhangi bir duruma beynin hangi bélgesinin ne kadar tepki ver-
digini belirlemeye yardimci olur. Bu durum alanyazinda néro-geribildirim olarak
adlandirilmaktadir (Masterpasqua ve Healey, 2003; Orlando ve Rivera, 2004). N6-
ro-geribildirimler EEGnin egitimde ve egitimde 6l¢me ve degerlendirmeye hiz-
met sunacak bicimde kullanilmasinin en 6nemli nedenidir.

EEG yaygin olarak medikal tani ve bu yolla tedavi amagch kullanilmaktadir.
Ancak bu cihazlar ile elde edilebilen kiymetli bulgular farkli egitim kademele-
rinde yiiriitiilen egitim ¢aligmalarinda da ise kogulmaya baslanmistir (Durmus,
2015; Inel ve Cetin, 2017; Oriin, 2019; Ozdamar, 2009). Temeli g6z izleme tekno-
lojilerinde oldugu gibi biligsel kuramlara dayanmaktadir. Boylelikle beynin tepki
verdigi biligsel ve duyussal, dolayli olarak davranigsal tiim 6grenmeler olgiilebil-
mektedir. Bir aragla bu kadar kapsaml ol¢iimler yapilabilmesi EEGyi diger tim
6lgme ve degerlendirme teknolojilerine gore daha kapsamli ve objektif duruma
getirmektedir. Ancak bu cihazin kullanilmast i¢in sensorlerin yer aldig: baslik ya
da cihaza, verilerin kaydedilmesi i¢in bilgisayara ve cihazi kullanmada uzman per-
sonele gereksinim duyulmaktadir. EEG sensorleri; kablosuz, kablolu, bir boneye
entegre edilmis, agn1 agik birakilmig bir ¢ember ya da gozliik gibi cihazlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu cihazlar ve ¢ikti 6rnekleri Sekil 2'de yer almaktadir.
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Sekil 2. Bazi EEG cihazlari ve ¢ikti 6rnekleri

Sekil 2'de medikal olarak kullanilan bir ekran ve bilgisayara bagl klasik EEG
cihazina degil, giyilebilir EEG teknolojilerine yer verilmistir. Bunun nedeni me-
dikal cihazin egitimde kullanilamayacag1 degil, bireysel kullanima daha uygun
olmasi ve egitim ortamlarinda birden fazla 6l¢tim yapilacaginda islevsel olmama-
sidir. Oysa 6rnek olarak sunulan teknolojilerin tamamu giyilebilir teknolojilerdir
ve bu cihazlar ¢ogunlukla kablosuz teknolojiler ile bilgisayarlara veri aktarabildi-
ginden diger cihazlardan daha kullanighdir. S6zii edilen cihazlar saglik agisindan
zararli herhangi bir elektriksel sinyal gondermemekte yalnizca beyinden gelen sin-
yallerin frekans ve siiresinden hareketle veri almaktadir. Alinan veriler bilgisayar
ortamina aktarilmakta ve islenmektedir.

EEG ile 6grenme giigliikleri, istiin yeteneklilik gibi 6zel durumlar: olan
ogrenciler belirlenebilmektedir. Bu durum egitim-6gretim ortamlarinin diizen-
lenmesinde oldukgea islevseldir. Bununla birlikte EEG, 6gretim etkinliklerinin,
6grenci memnuniyeti, etkin katilimi, zihinsel buradalik diizeyleri gibi veriler ile
ogrencilerde uyandirdig: etkinin ol¢tilmesiyle 6gretim tasarimlarinda etkin bi-
¢imde ise kosulabilmektedir. Sonuca yonelik degerlendirmelerde ise, 6grencilere
bir metin verilerek bu metinin beyinde uyardig1 bolgelerden hareketle, ne kadar
ogrenildigi, hangi 6grenme alanlarina yonelik oldugu, hedeflenen 6grenmeleri
gerceklestirmede yeterli olup olmadig1 yoniinde 6l¢me ve degerlendirmeler ya-
pilabilmektedir. EEGnin artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalari ile entegre bi-
cimde kullanilmasi ger¢ek yasam problemlerine en yakin 6l¢melerin gerceklesti-
rilmesine olanak saglamaktadir. Deney, gozlem ve simiilasyon deneyimlerinde de
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benzer bicimde 6grenmeler dlgiilebilmektedir. Ozetle EEG ile 6lgme ve degerlen-
dirme 6grenmenin dogal siireglerinde gerceklestirilebildigi gibi 6zel planlamayla
da gergeklestirilebilir.

SONUC

Ol¢me ve degerlendirmede yaganan déniigiim egitsel siireclerin degisimine
paralel bicimde ger¢eklesmistir. Giiniimiizde basariy1 6l¢mede geleneksel teknik-
ler ile birlikte alternatif teknikler de yayginlasmaya baslamistir. Degerlendirme sii-
reglerinde ise sonug degerlendirmeden siire¢ degerlendirmeye, tiriin degerlendir-
meden bicimlendirici degerlendirmeye bir dontisiim gozlenmektedir. 21. ylizyilda
Ogrenen ve 6gretmen becerilerinde yasanan degisim geleneksel anlamiyla 6l¢me ve
degerlendirme siireglerinin her bir paydasinin siirece katilimini gerekli kilmustir.
Ogretim programlarinda belirlenen 6l¢gme ve degerlendirme &lgiitlerinin biiyiik
cogunlugu 6grenen ve 6gretmen becerilerinde yasanan degisimden etkilenmistir.
Giiniimiizde s6z konusu olgiitlerin gozden gegirilebilecegi, paydaslar tarafindan
katilimea bir siiregte yeniden belirlenebilecegi bir 6grenme kiiltiirii olusmustur.
Bu noktada, 6l¢me ve degerlendirme siireglerinin niteliginin artirilmasi amaciyla,
Ogrenenlerin de siirecin sekillendirilmesinde s6z sahibi olmasi ve 6l¢iitlerin esnek
belirlenebilmesi dnerilmektedir.

Ogretim tasarimu siiregleri, lgme ve degerlendirmenin siirece yayilmig bi-
cimde daha gelistirici ve iyilestirici bir boyut kazanmasiyla birlikte bu déntisiim-
den etkilenmistir. Nutbrowna (2006) gore 6l¢me ve degerlendirmede yasanan do-
niisiim; bireylerin 6lgme ve degerlendirme stireclerinden de &grenebildiklerinin
fark edilmesiyle baglamistir. Bireylerin ne kadar 6grendiklerinin degerlendirildigi
slireglerin (girdikleri sinavlar, hazirladiklar1 6dev/proje/problem gibi etkinlikle-
rin) aslinda birer 6grenme araci da olabildiginin anlasilmasi, 6l¢me ve degerlen-
dirme siireglerinde cesitli baglamlarda bir doniigiim yasanmasina yol agmuistir.
Ogretim etkinlikleri baglaminda yasanan oyunlagtirma ve ¢evrimigi 6grenme gibi
gelismeler 6l¢me ve degerlendirmeyi bir 6gretim etkinligi durumuna getirmistir.
Ornegin oyunlagtirilmis kisa sinavlar giincel §grenme yaklagimlarinin 6nemli bir
parcast olmustur ya da etkilesimleri videolara eklenen sorular doniistiiriilmiis s1-
niflar, cevrimici 6grenme siireglerinin etkililigini artirmada ise kosulan etkili ma-
teryallerin basinda gelmeye baslamstir.

Ol¢me ve degerlendirme etkinliklerinde kullanilan araclar baglaminda da bir
doniisiim agik¢a gozlenmektedir. S6zii edilen doniisiim, degisen 6grenen becerile-
ri ile baglayan acil uzaktan egitim siiregleriyle 6nemli bir ivme kazanmigtir. Unite
kapsaminda Pressey’in (1926) test makinesinden EEG cihazlarina kadar gelisen
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bu siire¢ dzetlenmistir. Bir 6l¢gme aracinin se¢imini etkileyen etmenlerin baginda
ogretimin amaglar1 ve 8grenen ozellikleri gelmektedir. Olgme aracinin igerige uy-
gun olmasi, 6lgmenin gergeklestirilecegi kosullar, ekonomikligi gibi diger 6zellik-
ler de bu se¢imin diger parcalaridir. Ornegin; yiiz yiize egitim olanaklarinda 6l¢me
araglar1 daha ¢ok basili ya da projeler ¢ercevesinde sekillendirilirken, acil uzaktan
egitim siireglerinde OYS olanaklar1 ya da égrenme analitikleri ise kogulmugtur.
Bununla birlikte yiiz yiize egitimde teknoloji destekli dlgmeler kullanilabilecegi
gibi ¢evrimici siireclerde de geleneksel ve alternatif 6l¢me araglar1 kullanilabil-
mektedir. Acil uzaktan 6gretim siireglerinde geleneksel 6l¢me araglarinin gevrimi-
¢i ortamlarda bagka sistemler ile desteklenmeden uygulanmasi, ortamin getirdigi
olumsuzluklarin etkisinde degerlendirmeler yapilmasina neden olmustur.

Web 2.0 araglar1 gerek 6gretim etkinlikleri ile biitiinlestirilerek kullanila-
bilmesi gerekse bash bagina bir 6l¢me araci kullanilabilmesi agisindan 6lgme ve
degerlendirme teknolojileri arasinda énemli bir yer tutmaktadir. Olgme ve deger-
lendirme amaciyla kullanilabilecek binlerce Web 2.0 araci bulunabilir ancak kul-
lanim &zellikleri farklilagsmaktadir. Oyunlastirma, soru hazirlama ve uygulama,
hazirlanan sorular1 puanlama, ¢evrimici kullanilabilme, yiiz yiize egitime entegre
kullanilabilme gibi kullanim se¢enekleri bu farkliliklarin baginda gelmektedir. Bu
tinitede, 6zet bicimde sunulan araclarin sozii edilen kullanim 6zellikleri agisindan
cesitlendirilmesine 6zen gosterilmistir. Tim bu olumlu 6zellik ve olanaklara kar-
sin, bundan Once sozil edilen araglar katilimcilarin bir araca verdikleri yanitlara
tizerinden 6l¢me ve degerlendirme yapilmasini gerektirmektedir. Bir baska deyisle
olgiilen ozellige iliskin veri alabilmek i¢in bir aracin ise kosulmasi gerekmektedir.
Bu durum da aractan kaynaklanan dlgme hatalarina neden olabilmektedir. Olgme
aracindan kaynaklana hatalar1 en aza indirmenin yollarindan biri 6l¢tilen 6zellige
yonelik dogrudan veri alabilmektir. Bu noktada katilimcilarin goz hareketlerinden
odaklandiklar1 boliim ya da daha ¢ok dikkat etmek durumunda kaldiklar: bilgi-
lerin 6l¢tilmesine olanak sunan goz izleme teknolojileri ve beyinde olusan elekt-
riksel sinyallerden yola cikarak zihinsel hareketleri yorumlama yoluyla nispeten
dogrudan veri almaya olanak sunan EEG cihazlar1 ise kosulabilmektedir. Goz
ileme ve EEG cihazlar1 ile dogrudan veri alinabilmesine karsin bu cihazlarin bir
maliyetinin olmasi ve kullaniminda uzman personel gerektirmesi gibi sinirliliklar:
goz ard1 edilmemelidir. Ozetle egitim ve 6gretim siireglerinin tamaminda standart
olarak uygulanabilecek herhangi bir yaklagim olmadig gibi 6l¢me ve degerlendir-
me araglarinin se¢iminde de “en iyi ve her duruma uygun ara¢” gibi bir tanimlama
yapilamamaktadir.
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UYGULAMAYA YONELIK ONERILER

Olgme ve degerlendirme etkinliklerinin amaci basariy1 ve erisiyi 6lgmek-

ten bir 6gretim etkinligi olarak kullanmaya kadar degisen bir 6lcekte gelismistir.

Amaglarda yasanan bu doniisiime ayak uydurabilmek igin;

6lgme kosullar1 ve degerlendirme normlar1 konusunda 6grenenler ile
birlikte kararlar alinabilmeli,

6l¢meye konu olan duruma uygun 6l¢gme araglar1 belirlenmeli,

6l¢me aracinin belirlenmesinde siirece yonelik degerlendirmeler yapila-
bilmesine olanak saglayacak araglarin birlikte kullanilabilmesine 6ncelik
verilmeli,

Ogrenenlerin gegmis deneyimleri de degerlendirme siirecine dahil edil-
meli,

test kaygisinin dniine gegebilmek igin gizil 6l¢cmeler yayginlastirilmal,
oyunlastirma, doniistiiriilmiis siniflar gibi 6grenme teknikleri ile biitiin-
lestirilerek kullanilabilmeli,

eglenceli 6grenme etkinliklerinde oyunlastirilmis kisa sinavlar gibi 6lg-
me siiregleri yiiriitiilebilmeli ve bu yolla performans dl¢iimii yerine 6g-
renme eksiklikleri belirlenmeli ya da verimli 6grenme desteklenmeli,
degerlendirilecek 6l¢me sonuglar siiregte toplanan portfolyolar, proje

deneyimleri, ilgi alanlar1 ve etkinlikler, katilim, sistem kayitlar1 gibi veri-
ler ile desteklenmelidir.

Olgme ve degerlendirme araglarinin se¢imi de cesitli baglamlarda tistiinlitk

ve sinirliklar géz 6niinde bulundurularak, amaca, baglama en uygun ve en verim-

li olan 6lgme araci segilmelidir. Tiim bunlar 151g1nda ¢agdas 6grenme ortaminda

ol¢meler;

Ogretim tasarimu siireglerinde 6l¢me araglar1 belirlenirken birden fazla
segenek ile belirlenmeli ve 6gretim etkinligi olarak 6l¢me kullanimi géz
ontunde bulundurulmal,

geleneksel 6l¢me araglari ve soru tipleri ile alternatif 6l¢me araglari bir-
likte kullanilmali,

OYSlerde gergeklestirilen dlgmelerin giivenirligini saglayabilecek 6n-
lemler alinmali ya da giivenirligi artirmak icin 6grenme analitiklerinden
yararlanilmal,

Web 2.0 araglari ile hazirlanan 6lgmelerde; 6grenme ortamlarinda kul-
lanilabilecek teknolojik altyapi, 6grenenlerin sahip oldugu donanimlar
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analiz edilmeli, bu 6lgmeler uygulama 6ncesinde denenmeli, karsilagila-
silabilecek olasi sorunlara ¢6ziim Onerileri gelistirilmeli,

o Ogrenme analitiklerinin alinmasinda etik siirecler 6ncelenmeli, hatalt
degerlendirmelere neden olmamak adina uzman goriisleri gesitlendiril-
meli,

o gozizleme ve EEG teknolojilerinin ise kosuldugu siireglerde uzman tek-
nik destegi alinmali, olas1 manipiilasyonlara karsi katilimer sayis1 arti-
rilmali,

o Ozellikle basili ya da dijital materyal degerlendirmelerde olanaklar gerce-
vesinde goz izleme ya da EEG teknolojileri kullanilmalidir.
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Ozet

Bu boliimde sanal gergeklik ortamlarinin egitim siireglerinde kullanimuyla ilgili dontisiim-
lere deginilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle sanal ger¢eklik kavraminin tanimi yapilmis ve kullanim
alanlari ele alinmustir. Egitsel stireglerde nasil kullanildig1 ve sagladig: Gistiinliikler agiklanmustir.
Tarihsel siiregte hangi gelismelerin yasandig1 kronolojik olarak siralanmis, ardindan sanal ger-
geklik ortamlarmin tiirleri olan kapsayici sanal gergeklik ve kapsayici olmayan sanal gergeklik
ile ilgili bilgi verilmistir. Sanal ger¢eklik ortamlarinin tasarimi i¢in 6nemli olan ilkeler ve model-
lere deginildikten sonra drnek bir uygulamanin nasil gerceklestirildigi agiklanmistir. Son olarak
sanal gercekligin tarih boyunca kapsayici olmayandan kapsayici olana dogru evrimlestigi, kul-
lanilan teknolojiler ve gelistirilen tasarim modelleri ile kullaniciya daha fazla orada olma hissi
yasattig1 sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, Egitimde anal gerceklik uygulamalari, Kapsayicr sa-
nal ortam, Sanal ortam tasarimi

Hazirhk Sorular

. Sanal gergeklik nasil tanimlanabilir?

o Tarih boyunca sanal gergeklik teknolojisi nasil gelismistir?

. Sanal gerceklik i¢in ortam tasariminda nelere dikkat edilmelidir?

o Sanal ger¢eklik ortamlarinin egitsel kullanim alanlar1 neler olabilir?
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GiRis

Sanal gergeklik ortamlar: ti¢ boyutlu (3B) gorsellestirmeye olanak vermesi,
soyut kavramlar1 somutlastirmasi, sistemdeki ¢esitli degiskenler arasindaki di-
namik iligkileri gorsellestirmesi, ¢oklu bakis a¢isina olanak vermesinin yani sira;
uzaklik, zaman, maliyet veya giivenlik faktorlerinden dolay1 uygulanabilir olma-
yan olaylar1 deneyimlemeyi saglamasi gibi nedenlerle 6grenme siireglerinde kul-
lanilmaktadir. Sanal gerceklik ortamlar: bir 6gretim teknolojisi olarak kullanila-
caksa 6grenme-6gretme siireglerine nasil entegre edilmesi gerektigi, yani 6gretim
tasarimu siiregleri, agikga belirlenmelidir. Bu nedenle baslangicindan giiniimiize
sanal gergeklik ortamlarinin kullanimi, tasarimi ve 6grenme siireglerine entegre
edilmesi ile ilgili degisimler 6nemlidir. Buradan yola ¢ikildiginda bu boliimde sa-
nal gerceklik kavramy, sanal gercekligin kullanim alanlar, tarihsel gelisimi, tiirleri,
Ogretim siireglerinde nasil kullanildigi ve bu ortamlarin tasariminda dikkat edil-
mesi gereken ilkelere yer verilecektir. B6liim sonunda ise 6rnek bir uygulamanin
nasil gerceklestirildigi ele alinacaktir.

Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik; kullanicinin goriintiileme basliklar1 ve giyilebilir teknolojiler
yardimiyla 3B gercekei ortamlarla etkilesime girmesine olanak veren elektronik si-
miilasyonlar olarak tanimlanmaktadir (Coates, 1992). Buna ek olarak “orada olma
(presence-being there)” deneyiminin yasanmasini saglayan gercek veya simii-
le edilmis ortamlar da sanal gerceklik olarak adlandirilmaktadir (Reeves, 1991).
Sanal gergeklige iliskin tanimlamalar hem belirli teknolojilerin kullanilmasina
hem de kullanicinin hissettigi gerceklik duygusuna referans vermektedir. Bura-
dan hareketle Dogan (2021) sanal gerceklige iliskin kapsayici bir kavramsal tanim
yapmaktadir. Buna gore sanal gerceklik; tizerinde gesitli sensorler bulunan giyile-
bilir teknolojiler yardimiyla, kullanicinin fiziksel ve zihinsel olarak i¢inde hisset-
tigi ortamlarla etkilesime girebilmesini saglayan gercek durumlari simiile ederek
deneyimleme olanag: veren teknolojik ortamlardir. Bu ortamlarda yasanan sanal
gerceklik deneyimine iliskin dort anahtar 6ge bulunmaktadir. Bunlar sanal diin-
ya, kapsayicilik, duyusal geribildirim ve etkilesim olarak siralanabilir (Sherman ve
Craig, 2003). Bahsi gecen 6geler asagida agiklanmaktadir.

»  Sanal diinya: Hayali bir ortamdaki nesneleri, nesnelerin birbirleri ile ilis-
kilerini ve kurallar1 kapsamaktadir. Sanal diinya elektronik ortamlarda
simiilasyonlar yardimiyla olusturulmaktadir.

o Kapsayicilik: Yukarida agiklanmis olan sanal diinyanin fiziksel ve zihin-
sel olarak gercekmis gibi hissedilmesini ifade etmektedir. Fiziksel kap-
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sayicilik cesitli teknolojilerin kullanilmasi ile saglanabilirken, zihinsel
kapsayicilik kullanicinin yasadigi deneyimi derinden hissetmesiyle ve
ona bagli olmasiyla agiklanmaktadur.

« Duyusal geribildirim: Sanal diinyaya fiziksel ve zihinsel olarak orada
olma hissi ile bagli olan kullaniciya sistem tarafindan saglanan gorsel,
isitsel ve dokunsal geri bildirim olarak tanimlanabilir.

o  Etkilesim: Sanal ortamin otantikliginin saglanmasi agisindan bu ortamin
kullanici eylemlerine yanit vermesi yani etkilesimli olmas: gerekmekte-
dir. Bu etkilesim kullanicinin sanal ortamdaki konumunu degistirmesi,
nesneleri tutmasi, anahtarlari ¢evirmesi gibi eylemlerle saglanabilmek-
tedir.

Goriildigt gibi sanal gergeklik kullaniciya yapay bir ortamda ¢esitli geribil-
dirimler ve etkilesimler yoluyla kendisini orada hissetmesini saglayan gercekei
deneyimler saglamaktadir. Dolayisiyla da sagliktan reklamciliga, eglenceden egi-
time bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Buna ek olarak mobil teknolojilerin hayati-
miza egemen olmasiyla sanal gerceklik cihazlarina olan asinaligin artmasi, sanal
gerceklik cihazlarinin daha ulagilabilir ve ekonomik hale gelmesi, sistemlerin ara
yiiziiniin kullanici dostu hale gelmesi gibi nedenlerle sanal gergekligin yasantimi-
za daha fazla girdigi soylenebilir (Radianti vd., 2020; Wang ve Chen, 2020). Bu
nedenle sanal gercekligin hangi alanlarda kullanildigini bilmekte yarar vardir.

Sanal Gergekligin Egitsel Kullanim Alanlari

Sanal gergeklik uygulamalar1 tip, eczacilik, psikoloji, ekonomi, reklamcilik,
pazarlama, oyun endiistrisi, mithendislik, sanal tur gibi bir¢ok alanda kullanilmak-
tadir. Ozellikle ucus egitimi aligtirmalarinda (Hawkins, 1995), K-12 ve yiiksekog-
retimde ise Bilim Uzay1, Giivenlik Diinyasi, Kiiresel Degisim, Sanal Goril Sergisi,
Atom Diinyas! gibi projelerde baslayan (Youngblut, 1998) sanal gercekligin egitsel
kullanim seriiveni ise yayginlagsarak devam etmektedir. Sanal gerceklige olan bu
ilginin nedenleri sanal gerceklik deneyiminin getirdigi tistiinlitklere baglanabilir.
Bu egitsel tstiinliikler asagidaki gibi siralanabilir (Chen, 2007; Wickens, 1992):

o Ogrencilere 3B gorsellestirme saglamasi,

o Soyut kavramlari somutlastirmaya olanak vermesi,

o Cesitli degiskenlere dair statik olmayan iliskilerin kavranmasina yardim-
c1 olmasi,

o  Sanal ortamda deneyimlenen ¢oklu bakis agisindan yararlanilmasi,

e Motivasyonu arttirmasi,
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Ogrenme deneyiminin gercek yagamla biitiinlestirilmesi,

Sanal gerceklik sisteminin dogal bir araytiz saglamasi

Kullanimin artmasiyla daha gok goriiniir hale gelen bu iistiinlitkler daha fazla

kullanima yol agmaktadir ve kurumlarin egitimlerini sanal gerceklik ile gercekles-
tirmeye yonelik talebi artmaktadir (Chow, 2016; Lee ve Wong, 2014). Bu artis ise
daha dogru kullanim i¢in bazi dneriler getirilmesini saglamistir (Dalgarno ve Lee,

2010). Bu oneriler su sekilde siralanabilir:

Uzamsal bilginin edinilmesindeki gorevlerin daha kolay gerceklestiril-

mesi i¢in kullanilabilir.

Gergeklestirilmesi miimkiin olmayan ya da pratik olmayan 6grenme go-

revlerinin gergeklestirilmesinde kullanilabilir.

Iki boyutlu ortamlarin olanak verdiginden daha zengin ve etkili 6gren-

me saglayan gorevleri pratiklestirmek icin kullanilabilir.

I¢sel motivasyonu saglamanin énemli oldugu 6grenme gérevlerinde

kullanilabilir.

Deneyimin gercek durumlara aktarilmasini saglayacak 6grenme gorev-

lerinde kullanilabilir.

Sanal gergekligin kullanimu ile ilgili Gistiinlitkler ve kullanim 6nerileri dikkate

alindiginda egitim uygulamalarinda ve aragtirmalarinda ¢ok ¢esitli alanlarda ise

kosulabilecegi soylenebilir. Radianti ve digerleri (2020) bu alanlarin dagilimini or-

taya koyan bir arastirma gergeklestirmis ve sanal gercekligin en ¢ok kullanildig:

egitsel alanin mithendislik 6gretimi oldugunu ortaya koymustur. Aragtirma so-

nuglarina gore sanal gergekligin kullanildig: alanlar su sekilde siralanabilir:

Miihendislik
Bilgisayar bilimleri
Astronomi
Biyoloji
Hemsirelik
Cografya

Tip

Yer bilimleri

Sanat

Kimya

Uretim

Fizik
Guvenlik
Matematik
Dil
Mimarlik
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Sanal gerc¢ekligin yiiksekogretimdeki kullanim alanlari incelendiginde hemen
hemen her alanda uygulama gelistirilebildigi ve gerceklestirilebildigi gortilmekte-
dir. Bu da hem teorik hem de pratik alanlarda sanal gercekligin giiclii oldugunu
ortaya ¢ikarmaktadir. Buna ek olarak egitimde sanal ger¢eklik kullaniminin dene-
yimsel 6grenme, akis deneyimi, motivasyon teorisi, problem ¢6zme becerisi, oyun
temelli 6grenme gibi teorik temelleri olan yaklasimlarin kritik ¢iktilarini sagla-
mada 6nemli oldugu belirtilmektedir (Di Siero vd., 2013; Huang vd., 2016; Hsu,
2017; Radianti vd., 2020; Suh ve Prophet, 2018). Dolayistyla 21. yiizyil 6grenme-
6gretme yaklagimlarinin somut olarak uygulanmasinda etkili bir ara¢ olarak ele
alinabilir. Peki gerekli yazilim ve donanimlara erisimin daha kolay hale gelmesiyle
yayginlagan sanal gerceklik uygulamalar: tarihte ne zamana uzanmaktadir? Kav-
ramin daha iyi agiklanabilmesi bakimindan sanal gergeklik fikrinin kritik gelisim
donemlerini ele almak faydal olacaktir.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Geligimi

Sanal gerceklik ile ilgili tanimlar incelendiginde teknoloji ve cihaz odakl: bir
yaklagim benimsenmis oldugu goriilse de sinema, televizyon ve edebiyat gibi alan-
larda sanal diinyanin kurgusal benzetimleri de sanal ger¢eklik fikri dahilinde ele
aliabilmektedir (Steinicke, 2016). Bu agidan bakildiginda sanal gergeklikle ilgili
olabilecek ilk uygulamalar 18. yiizyilin sonlarina rastlamaktadir. Ancak bildigimiz
anlamdaki sanal gergeklige en yakin uygulamanin 1838 yilinda Charles Wheatsto-
ne tarafindan tasarlanan Stereoskop ile gerceklestirildigi sylenebilir. Stereoskop
kullanicinin her iki goziine 45 derecelik agiyla benzer iki resmi aynalar yoluyla
gonderen bir cihazdir (Wade, 2012). Kullanici bunlari tek bir gortintii olarak al-
gilamakta ve derinlik duygusu hissetmektedir. Yani bugiin kullandigimiz sanal
gerceklik goriintilleme bagliklarinin atasi diyebilecegimiz bir cihazin 19. yiizyilin
baslarinda icat edildigi sdylenebilir.

20. yiizyila geldigimizde sanal gerceklik ile ilgili onemli gelismelerin hiz ka-
zandig1 goriilmektedir (Sekil 1).
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« Videoplace « Street View
« Sayre Glove « Oculus Rift
« Sanal gergeklik « Facebook Oculus
1920-1970 terimi 1990lar + HTC Vive
« Power of love 1970-1990 « CAVE 2000ler
« Cinearama « Virtuality 1000
« Telesphere Mask « Sega VR-Sega VR1
« Sensorama « Virtual Boy
» Headsight
o The Sword of
Democles

Sekil 1. Sanal gercekligin tarihsel gelisimi

Sekil I'de goriildigi gibi 1922de ilk 3B film olan Power of Love gosterime
girmis ve stereoskopik goriintiileme yontemine ek olarak izleyiciler tarafindan
kullanilan renkli gozlitklerden (anaglif yontem) yararlanilmigtir. 1952'de gelisti-
rilmis olan Cinerama ise birden fazla senkronize edilmis goriintiiyli yine birden
fazla projektor ile kavisli bir ekrana yansitarak izleyicide derinlik hissi yaratmugtur..
Ancak bu sistemler yapim ve maliyet bakimindan sinirlari zorladig: i¢in ¢ok tercih
edilmemislerdir. Norton Heilig ise Telesphere Mask (1960) ve Sensorama (1962)
ile kapsayici izleme deneyimini bir adim 6teye tagimustir.. Bu iki bulus 3B goriin-
tiiler, stereo ses, riizgar, kokular ve titresimler igeren ancak etkilesimin olmadig:
¢ok duyulu bir tiyatro olarak kabul edilebilir (Bown, White ve Boopalan, 2017).
Telesphere Mask goriintiileme bagliklarinin ilk 6rnegi olarak kabul edilmekte ve
gliniimiizde kullandigimiz Oculus Rift'in (yeni nesil bir sanal gergeklik goriintii-
leme baslig1) maketi gibi goriinmektedir (Lescop, 2017). Philco Corporation ise
1961 yilinda goriintiileme baghigini bir adim ileri gotiirerek kullanicinin kafa ha-
reketlerini izleyebilen ve buna tepki veren bir cihaz gelistirmis ve Headsight adin
vermistir. Bu cihaz goriintiileme baglhigini bir televizyon sistemine baglamakta ve
kullaniciya orada olma hissini yagatan en eski 6rneklerden biri olarak kabul edil-
mektedir (Kiyokawa, 2006). 1968 yilina gelindiginde Ivan Sutherland’in galismasi
olan The Sword of Democles glindeme gelmistir. Bu cihaz agirlikli bir taban tinitesi-
ne kars1 dengelenmis veya tavandan asili agir bir mekanik kol yoluyla kafa yoniinit
ve bakislar1 izleyen bir goriintiileme baglig1 6rnegi olarak ifade edilebilir (Garner,
2018). 1970’lere gelindiginde sanal gerceklik sistemlerine yavas yavas etkilesim
6gesinin de eklendigi goriilmektedir. Myron Krueger’in etkilesimli sanatlar1 sanal
gerceklik ile birlestirme ¢abalar1 1969da baglamis ve 1974’te Videoplace sisteminin
tiretilmesini saglamistir (Berkman, 2018). Sistem, kullanicinin goriintiisii ile bil-
gisayar tarafindan olusturulan nesneler arasindaki iliskiyi analiz etmek i¢in video
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tabanli hareket izlemeyi kullanmis ve her ikisini bir projeksiyon ekraninda birles-
tirmistir. Bilgisayar tarafindan olusturulan grafikler araciligiyla birbiriyle etkilesi-
me giren iki kullanicinin orada olma deneyimini yasadig1 sdylenebilir (Krueger ve
Wilson, 1985). 1977'de Daniel J. Sandin ve Thomas Defanti tarafindan kablolu bir
eldiven olan Sayre gelistirilmistir. Bu eldiven ilk veri eldiveni olarak bilinmektedir
ve kullanicinin el/ parmak hareketlerinden aldig: veriyi islemektedir (Premaratne,
2014). Boylece giyilebilir bir teknoloji ile sanal gerceklik sistemine etkilesim dgesi
entegre edilmistir. Yukarida bahsedilen gelismeler sanal gerceklikle ilgili olsa da
heniiz sanal gergeklik terimi kullanilmamistir. 1987de, gorsel programlama la-
boratuvarinin (visual programming lab) kurucusu Jaron Lanier, “sanal gerceklik”
terimini icat etmistir ve bu teknolojinin 6nciisii kabul edilmektedir (Ferhat, 2016).

Milenyumun son yillar1 yani 19901ar, ézellikle teknolojinin eglence amach
kullanimuyla ilgili gerilemenin bagladig1 bir donem olarak kabul edilmektedir. Bir
bagka deyisle bu yillarda daha genis sanal gergeklik uygulamalari i¢in arastirma
ve gelistirme, eglence endiistrisindeki sorunlardan biiyiik 6l¢iide etkilenmeden
devam etmigstir. Bu gelismelerden birinin 1992 yilinda ortaya ¢ikan dért duvarin,
tavanin ve zeminin goriintiisiiniin yansitildig: kiibik bir alan olan Cave Automatic
Virtual Environment (CAVE) teknolojisi oldugu séylenebilir (Cruz-Neira, 1992).
CAVE sistemleri, veri eldivenleri ve joystickler gibi etkilesim cihazlarinin yani sira
kullanicinin alandaki konumunu bulmak i¢in bir hareket izleme teknolojisi kul-
lanmaktadir (Manjrekar, 2014). CAVE sisteminde birden fazla kullanicinin ayni
anda agir kasklar yerine daha hafif olan 6zel gozliikler takarak birbirini gorebilme-
si saglanmaktadir. Bu da goriintiileme basliklarina gore tstiinlitk saglamaktadir.
Yine 1990’larin baginda piyasaya siiriilen Virtuality 1000 serisi, Jonathan Waldern
ve W-Industries tarafindan gelistirilmistir. Bu sistem, iletisim kurabilen ve kulla-
nicilarin tek bir ortami paylasmalarini saglayan ¢ok oyunculu sanal gercekligin
onciisii olarak adlandirilmaktadir ve gortintiileme baghgina entegre edilmis dort
hoparlor ile bir ses sistemi kullanmaktadir (Garner, 2018). Burada goriildiigii tize-
re sanal gerceklik sistemlerinin igine ses sitemleri de entegre edilmeye baglanmis-
tir. Daha sonra Sega sanal gerceklik sistemi gelistirme denemeleri gerceklestirmis
(Sega VR-1993, Sega VRI-1994) ancak elle tutulur bir bagar1 elde edememistir.
Nintendo tarafindan Virtual Boy (kod ad1 VR32) adiyla 1995 yilinda piyasaya sii-
riilen ilk taginabilir 3B oyun konsolu ise basarili bir sistem olarak kaydedilmistir.

2000’lere geldigimizde yeni milenyumun ilk 15 yilinin sanal gergeklik agisin-
dan hizli gegtigi soylenebilir. 2007 yilinda Google 360 derece panaromik goriintii
saglayan Street View’1 duyurmustur. 2012 yilinda ise Oculus Rift igin bir kickstar-
ter kampanyasi baglatilmigtir. 2014 yilina gelindiginde Facebookun Oculus’u 2.3
milyar dolar karsiliginda satin almasi ile yeni bir donem basglamistir denebilir. Son
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olarak 2015’te HTC ve Valve; HTC Vive isimli sanal gerceklik sistemini duyurmus-
tur (Basu, 2019).

Bu baglik altinda agiklandig gibi sanal gerceklik fikri ve bu fikrin uygulama-
sina yonelik olusturulan araglar giin gectik¢e gelismis ve kullaniciya ¢ok daha ger-
cekei sanal ortamlar sunulabilir hale gelmistir. Bahsettigimiz sanal ortamdaki bu
gergeklik algisinin diizeyi ise kullanilan sanal ger¢eklik ortaminin tiiriine baghdir
denebilir. Bu nedenle sanal gergeklik tiirlerini aciklamak yerinde olacaktir.

Sanal Gergeklik Tiirleri

Sanal ortamdaki ger¢eklik algisinin kullanicinin sanal ortamda ne kadar ger-
cekten var oluyormus gibi hissettigine bagl oldugu séylenebilir. Iste bu algilanan
gercekligin aciklanabilmesi i¢in Milgram ve Kishino (1994) tarafindan ortaya ko-
nan sanallik siirekliliginin basitlestirilmis sunumunu incelemek yerinde olacaktir

(Sekil 2).

Karma Gergeklik

- >
.y >

Gergek ortam Arttirilmis gergeklik Arttirilmig sanallik Sanal ortam
Sekil 2. Sanallik siirekliliginin basitlestirilmis sunumu

Sekil 2’ye gore ¢izginin solunda kullanici tamamen gergek ortamda bulunur-
ken saginda tamamen sanal nesnelerle yaratilmis sanal ortamda bulunmaktadr.
Bunlarin arasinda yer alan kisimda ise kullanici ger¢ek ortamda bulunurken sanal
nesnelerle etkilesime girebilmektedir. Dolayisiyla da gercek diinyadan kopma-
makta ve orada olma hissi daha az hissedilmektedir. Iste bu noktada sanal ger-
cekligin kapsayici (immersive) ya da kapsayict olmayan (non immersive) tiirleri
giindeme gelmektedir.

Kapsayici olmayan sanal gerceklik masaiistii sanal gerceklik ya da iki boyutlu
sanal gerceklik olarak da adlandirilmaktadir. Bu ortamlarda sanal diinya ile kulla-
nicinin etkilesimi klavye, fare gibi aracilarla saglanmaktadir. Goriintilleme baslig
ya da hareket izleme 6zelligi bu ortamlarda bulunmamaktadir (Winn, 1993).

Kapsayici sanal gerceklik ortamlar ise kullanicinin 3B sanal ortamdaki bakis
acisini tamamen ¢evreleyen, yani gercek ortam ile iliski kurmasini engelleyen ge-
nellikle de bir goriintilleme bashg: kullanilarak deneyimlenen sanal gerceklik or-
tamlaridir (Osuagwu, Ihedigbo ve Ndigwe, 2015). Burada gergek ortamla iliskinin
tamamen kesiliyor olmasi orada olma hissinin diizeyini arttiran bir 6zellik olarak
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karsimiza ¢ikmaktadir. Kapsayici sanal gerceklik ortamlarinda yasanan deneyim-
ler Psotka (1995)%e gore “Bir kullaniciy: gergek ortama benzeyen bir simiilasyonun
i¢ine yerlestirmekte, bu yapay ortamda kullanici kendi istegine gére konumlan-
makta, ortami goz ve bas hareketleriyle kesfedebilmekte, sanal ortamdaki nesnele-
re dokunabilmekte, onlarin etrafinda gezebilmekte, duyabilmekte, koklayabilmek-
te ve duyusal bir¢ok yolla etkilesime girebilmektedir” seklinde ifade edilmektedir.

Goriildgi gibi kapsayici sanal gergeklik deneyimi simiile edilmis sanal or-
tamda tamamen bulunma hissini yaratabilmektedir. Bunun nedeni olarak kapsa-
yict sanal ger¢ekligin ortam ve kullanici arasindaki herhangi bir araytizii kaldiri-
yor olusu ile agiklanabilir (Bricken, 1991). Winn (1993) kapsayici sanal gergeklik
ortamlari i¢in dort 6nemli 6zellik bulundugunu ifade etmektedir. Bunlar:

o  Goriintiileme bagliklari ile saglanan genis goriis agisi,

o Kullanicinin hareketlerini ve pozisyonunu izleyebilme,

o Kullanicinin bakisini ya da igaret etmesini komut olarak algilayan sis-
temler ve

o Kullanici hareketlerine yanit vermede goz ard1 edilebilir gecikme siiresi
olarak siralanabilir. Tiim bu 6zellikler algilanan gergeklik hissini arttirmaktadir.

Kapsayici sanal ger¢eklik ortamlarinda yasanan orada olma deneyiminin elde
edilebilmesi i¢in birtakim teknolojiler bulunmaktadir. Bunlari siralamadan 6nce
orada olmanin kapsamini tanimlamak yerinde olacaktir (Sekil 3).

Monitor Genis ekran Goruntuvleme
bashigt

»
>

Monoskopik Multiskopik Panoramik Temsili zGafri;;flll(l
goriintiileme goriintiileme goriintiileme seyahat o
goriintiileme

Sekil 3. Orada olmanin metaforik kapsami (Milgram ve Kishino, 1994)

Sekil 3 incelenirken $ekil 2'de gosterilmis olan sanallik siirekliligi ¢izgisi goz
ontinde bulundurulmalidir. Sekil 3’te sanallik stirekliligi ¢izgisinin (Sekil 2) sagin-
da bulunan sanal ortamin kapsayicilik derecesini belirleyen teknolojilere yer veril-
mektedir. Buna gore kapsayici olmayan sanal ortamlarda monitér gibi iki boyutlu
deneyime izin veren cihazlar, kapsayici sanal gerceklik ortamlarinda ise gortintii-
leme baslig1 gibi kullaniciyla sanal ortam arasindaki araytizii kaldiran teknolojiler
kullanilmaktadir.

Kapsayici sanal gerceklik ortamlarinda kullanici dogrudan ve kisisel bir de-
neyim yagamakta ve bu deneyim esnasinda herhangi bir sembolik arac1 kullan-
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mamaktadir. Bu durum kullanicinin birinci sahis sembolik olmayan deneyimler
yasadig1 seklinde ifade edilmektedir (Winn, 1993). Bu tiirden bir deneyim ise
egitim siireglerinde arzulanan bir ¢ikt1 olarak diisiiniilebilir. Dolayisiyla egitimde
kapsayici sanal gerceklik ortamlarinin kullanimi dnemlidir. Ancak bu ortamlarin
basarili olmasi nasil tasarlandig: ile iligkilidir. Bu nedenle de sanal ortam tasarimi-
nin nasil yapilmasi gerektigi ile ilgili alanyazin incelenmelidir.

Egitsel Sanal Gergeklik Ortamlarinin Tasarimi

Egitim siireglerinde kullanilacak sanal gergeklik ortamlarinin dogru tasar-
lanmasi, uygulamalarin istendik sonuglar vermesi bakimindan olduk¢a 6nemlidir.
Birckhead ve digerleri (2019) yiiriitiilen sanal gergeklik arastirmalarinin mevcut
durumunu, “agik yonergeler ve standartlar eksikligi” ile “Vahsi Bat1” olarak tanim-
lamaktadir. Bir baska deyisle, sanal ger¢eklik ortamlariin tasariminda belirli ilke-
lerin benimsenmedigi, bir bakima “gelisigiizel” tasarimlar yapildig ifade edilebilir.
Bunun nedeni, geleneksel 6gretim tasarimi ilkelerini sanal gergeklik ortami tasa-
riminda kullanmanin zor olmasiyla agiklanabilir (Goodwin vd. 2015). Ancak son
yillarda sanal ortam tasarimu ile ilgili ¢esitli modeller ve ilkeler ortaya konmustur
(Chavez ve Bayona, 2018; Makransky ve Petersen, 2021; Radianti vd., 2020; Suh
ve Prophet, 2018).

Ogrenme siireglerinde sanal gergeklik kullanimina iliskin bir takim karakte-
ristik ozellikler yer almaktadir. Bunlar su sekilde siralanabilir (Chavez ve Bayona,
2018):

+  Etkilesim becerisi o Ozerklik

o Kapsayicilik i¢in arayiiz o Metinsel veya gorsel vurgular
o Animasyon rutinleri o Esnek konfigiirasyon

»  Hareket «  Uygunluk

o  Simiile edilmis sanal ortam o  Semantik

o Degerlendirme stratejisi o Somutlastirma

o  Hayal giicii o Navigasyon

o Zamanlayicili seviyeler o Birinci sahis bakis agist

o  [llerlemenin 6lgiilmesi o Anlatim

o Orada olma hissi

o Talimatlar ve modeller
o  Kullanilabilirlik

« Boyut
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Siralanan bu 6zellikler 6grenme siireglerinde kullanilan sanal gerceklik or-
tamlarinin tasariminda géz éniinde bulundurulmalidir. Ozellikle sanal ortamin
etkilesim becerisi, kullanilabilirligi, orada olma hissini giiclendirmesi gibi 6zel-
liklerin tasarimin giiclinii arttiracagi sdylenebilir. Bunlara ek olarak Radianti ve
digerleri (2020) kapsayici sanal gerceklik uygulamalarinda dikkat edilen bazi tasa-
rim ilkelerini agiklamaktadir. Pasif gozlem, temel etkilesim, nesneleri birlestirme,
diger kullanicilarla etkilesim, aninda geribildirim, sanal 6diiller, gercekgi gevre,
talimatlar, rol yonetimi, ortamda gezinme bunlardan bazilaridir. S6z konusu bile-
senlerin gelistirilen sanal ortamda ne kadar bulundugu, sanal ortam tasariminin
giliciinil ortaya koyan bir kriter olarak ele alinabilir.

Kapsayici sanal gerceklik ortamlari kullanilarak gerceklestirilen 6grenme sii-
recinin tanimlanmasinda ortaya konan bir model CAMIL olarak adlandirilmak-
tadir (Makransky ve Petersen, 2021). Kapsayict Ogrenmenin Biligsel Duyussal
Modeli (The Cognitive Affective Model of Immersive Learning-CAMIL) ¢esitli
yapilar ve bunlarin birbirleriyle iligkilerini ortaya koyarak egitimde kapsayici sanal
ortamlarin tasariminda dikkat edilecek noktalara atif yapmaktadir (Sekil 4).

> i
Kapsayicilik I¢sel motivasyon
(" Olgusal bilgi

Orada olma hissi [H [ |0z yeterlik
Eiitdem ] Kontrol duygusu = Somutlastirma
Temsili > | Biligsel yiik
uygunluk

L|_, |Oz diizenleme

!?

Kavramsal bilgi
Yontemsel bilgi
\Ogrenmenin transferi

|

!

|

Sekil 4. Kapsayict Ogrenmenin Biligsel Duyugssal Modeli

CAMIL incelendiginde kapsayicilik, kontrol faktorleri ve temsili uygunluk
bilesenlerinin orada olma hissini, kontrol faktorlerinin ise kontrol duygusunu et-
kiledigi gortiilmektedir. Orada olma hissi ve kontrol duygusu ise ilgi, i¢sel motivas-
yon, 6z yeterlik, somutlagtirma, bilissel yiik ve 6z diizenleme tizerinde etkili olan
faktorlerdir. Yani cekirdek bilesenler olan kapsayicilik, kontrol faktérleri ve tem-
sili uygunluk sanal ortam tasariminda dikkate alindiginda 6grenme siirelerinde
istenen c¢iktilara ulagsmak mumkiin olacaktir. Cekirdek ti¢ bilesen ise su sekilde
aciklanabilir:

o Kapsayicilik: Kullanicinin sanal ortamdaki nesnelerle ne kadar ¢evrelen-
digi ile ilgili bir durum.
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o Kontrol faktorleri: Sanal ortam tizerindeki kontrol diizeyi, kontroliin
aninda olmas: gibi faktorler.

o Temsili uygunluk: Simiile edilen sanal ortamin, gergegini ne derece iyi

temsil ettigi ile ilgili bir durum.

CAMILe benzer bir sekilde 6grenme siireglerinde kapsayici sanal gergeklik
ortamlarinin kullanimini agiklayan bir diger ¢erceve yap1 de S-O-R (Stimulus, Or-
ganism, Response) modelidir (Suh ve Prophet, 2018). S-O-R uyarici, organizma
ve yansima bilesenlerinin altindaki 6geler ve bunlarin iliskilerini agiklamaktadir

(Sekil 5).

UYARICI ORGANIZMA YANSIMA
Teknolojik uyarici Biligsel tepkiler Pozitif ciktilar
Duyusal uyarici Kapsayilicik Ogrenmenin etkililigi
Gérsel gdsterim Orada olma hissi Ogrenmeye baghlik
isitsel yontem Al Ogrenme tutumu
Dokunsal arayiiz Ilazyon Hastalik semptomlarinda
Hareket izleme Konumlanmis biling azalma
Algisal uyarict Psikolojik sahiplik Devam etme niyeti
Temsil uygunlugu Duyhl/[lssal te'pkller Negatif ¢iktilar
Etkile@imA C ;ﬁ;?::;:rl)r:; Hareket hastalig
B Dokunma hissi Hakimivet Asiri bilissel yiiklenme
Oz konumlanma hissi Pouitif/Ne atify duveular Fiziksel olarak rahat
Medya zenginligi 8 ve hissetmeme
Algilanan kullanilabilirlik Dikkat dagilmast
icerik uyaricilar1 Bireysel farkliliklar
Ogrenme ve alistirma Cinsivet
Psiko/Fizyo terapi 1r;zl§ye Dogrudan iliski
Sanal tur Heyecan arama egilimi Dolayl iliski
Etkilesimli simiilasyon Kisisel venilikeilik
Oyun isisel yenilikgili

Sekil 5. S-O-R modeli

Sekil 5 incelendiginde teknolojik ve igerik uyaricilarinin biligsel ve duyussal
tepkilerle dogrudan iligkisi oldugu goriilmektedir. Organizmadaki bu tepkiler ise
6grenme siireglerindeki pozitif ve negatif ¢iktilar ile dogrudan ilikilidir. Birey-
sel farkliliklar ise diger degiskenleri dolayl1 olarak etkilemektedir. Burada uyarici
Ogesi altindaki bilesenler sanal ortam tasariminda dikkate alinmasi gereken un-
surlar olarak nitelendirilebilir. Bu unsurlar nitelikli bir sekilde bir araya geldigin-
de, bireyde ve 6grenme siirecindeki degisimleri tetiklemektedir. Bir bagka deyisle
kapsayici sanal gerceklik ortamlarinin tasariminda gorsel gosterim, isitsel yontem,
dokunsal arayiiz, hareket izleme, temsil uygunlugu, etkilesim, medya zenginligi,
6z konumlandirma hissi (sanal ortamda dogru sekilde konumlandigini hisset-
mek), kullanilabilirlik, 6grenme ve aligtirmaya olanak verme, sanal tur, etkilesimli
simiilasyon ve oyun gibi uyaricilarin bir araya gelmesi gerektigi soylenebilir.
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Ogrenme siireglerinde kapsayici sanal gerceklik ortamlarinin tasarimu ile ilgi-
li incelenen ilkeler ve modeller dikkate alindiginda 6ne ¢ikan dgeler:

e Orada olma hissi

o Kapsayicilik

o  Etkilesim

o Gergekgi deneyim

o Kullanilabilirlik

o Geribildirim

o Medya zenginligi

e Sanal ortamdaki hareket becerisi

olarak siralanabilir (Dogan, 2021). Bu 6gelerin nitelikli bir sekilde bir araya ge-
tirilmesiyle kullanic1 gercekei deneyimler elde edebilecek, deneyimleme yoluyla
yiiriitillen 6grenme siiregleri ise bir¢ok 6grenme ¢iktisinin kalitesini arttiracaktir.
Bunun farkinda olan bir¢ok aragtirmaci sanal gercekligin egitimde kullanilmasiyla
ilgili aragtirma ve uygulamalar gerceklestirmektedir (D’souza vd., 2015; Harring-
ton vd., 2018; Koivisto vd., 2018; Merchant, Goetz ve Cifuentess, 2014; Rovira ve
Slater, 2017; Stavropoulos vd., 2017). Bu aragtirmalardan biri de tilkemizde Ec-
zacilik egitimine yonelik gelistirilen kapsayic1 bir sanal gergeklik uygulamasi ve
tasarim Ogelerini icermektedir (Dogan, 2021).

ORNEK UYGULAMA: ECZACILIK EGITIMINDE KAPSAYICI SANAL
GERCEKLIK ORTAMLARININ KULLANIMI

Eczacilik meslegindeki tirtin odakli yaklasimdan hasta odakli yaklagima
dogru gerceklesen degisim (World Health Organization-WHO, 2006) eczacilik
egitiminin de degismesi gerekliligini ortaya ¢ikarmistir. Bu gereklilikten yola ¢1-
kildiginda eczacilik egitimi programlarina aktif 6grenme yontemlerinin ve egi-
tim teknolojilerinin (6zellikle simiilasyona dayali tekniklerin) entegre edilmesi
gerektigi vurgulanmustir (Accreditation Council for Pharmacy Education-ACPE,
2016; Eczacilik Egitimi Programlarini Degerlendirme ve Akreditasyon Dernegi-
ECZAKDER, 2107). S6z konusu nedenlerle Dogan (2021) Eczacilik egitimine y6-
nelik kapsayic1 bir sanal ger¢eklik ortaminin tasarim ilkelerini ortaya koyan bir
arastirma gerceklestirmistir.

[gili arastirmada klinik eczacilik dersi i¢in hasta odakl bir yaklagimla sanal
ortam gelistirilmistir. Hasta odakli yaklagim; eczacinin hastanin saglik durumu,
okuryazarlik diizeyi, saglikla ilgili degerleri, yasam kosullar1 gibi bilgilerine hakim
olmasi ve hastayla ilgili diger saglik calisanlariyla ile isbirligi icinde hareket etmesi



180 Egitim ve Dedisim A

gerektigini ifade etmektedir (Zellmer, 2010). Dolayistyla gelistirilen ortam diyalog
temelli kapsayici bir sanal ortamdir. Sanal ortam 6grenciler tarafindan Oculus Rift
S sanal gergeklik seti ile deneyimlenmektedir. Uygulama esnasinda 6grenciler kli-
nik eczaci roliinde hasta ile tedavi plan1 hakkinda diyaloglar gerceklestirmektedir.
Bu diyaloglar 6grencinin se¢imine gore sekillenmekte, her se¢im farkli bir sonu-
ca gotiirmekte, bu sonuca bagh olarak da sanal hasta sagligina kavusmakta ya da
hayatini kaybetmektedir. Ayrica sanal ortamdaki nesnelerle de etkilesime girebil-
mektedir. Boylece ger¢ek hayatta yapamayacag: yanlislar1 yapma olanag: bularak
kararlarini gozden gegirme, tekrarli alistirmalar yapma ve gergekei bir deneyim
elde etme firsat: yakalamaktadir. Aragtirmada sanal gerceklik ortaminin tasarimi-
na yonelik tasarim ilkeleri ortaya konmustur ($ekil 6, Sekil 7).

Sekil 7. Sanal ortamdaki etkilesimli nesne drnekleri
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Sekil 6 ve Sekil 7de gosterilmis olan sanal ortamin tasariminda ise kosulan
oOgeler kapsayicilik, cesitlilik, estetik tasarim, ergonomik tasarim, evrensel tasarim,
bilgilendirme, yeniden denemeye elverislilik, egitim siireclerinde kullanilabilirlik
ve yazilim-donanim 6zellikleridir. Bu 6zellikler temelinde uygulanan tasarim ilke-
leri ise su sekilde siralanabilir:

o Cesitli zorluklarda, se¢ime gore sekillenen gergekgi senaryolar olustu-
rulmasi

o Yazilim ve donanim bilesenlerinin 6zelliklerinin belirlenmesi

o Sanal ortam Ogelerinin gergege uygun olarak tasarlanmasi.

o Sanal ortamda etkilesimin yiiksek seviyede tutulmasi.

o Sanal ortamda akis hissinin saglanmasi.

o Sanal ortam Ogelerinin ¢esitlendirilmesi.

o Sanal ortam tasariminda estetigin ve ergonominin dikkate alinmasi.

o  Kullaniciya sanal ortam icinden ve disindan bilgilendirme sunulmas.
«  Evrensel tasarim ilkelerinin dikkate alinmasi.

o Sanal ortamda yeniden denenebilir senaryo ve tasarim olusturulmasi.

»  Egitimde cesitli siireclerde kullanilabilirligin saglanmasi (sinif ici uygu-
lama, staj, 6l¢cme-degerlendirme).

Siralanan ilkeler eczacilik alaninda kullanilacak sanal ger¢eklik ortamlarinin
tasariminda dikkate alinarak etkili, ilgi ¢ekici ve gergekei bir 6grenme deneyimi
saglanabilir. Bu sekilde bilimsel siiregler ise kosularak elde edilmis olan tasarim il-
keleri kullanilmadig1 takdirde uygun ortamin gelistirilmesinin ve egitime basarili
bir sekilde entegre edilmesinin ¢ok olast olmadig1 séylenebilir.
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Ozet

Giintimiizde tiniversite siniflarinda yerini alan Z kusaginin 6grenmeye iligkin tercihleri,
6grenme ortamlarina ve siireglerine iligkin beklentileri 6nceki kusaklardan farkli olmaktadir.
Oyun tabanli 6grenmenin Z kusaginin bu beklentileriyle 6rtiigen yaklagimlardan biri oldugunu
soylemek miimkiindiir. Ancak oyun tabanli 6grenmeye yonelik oyun gelistirme pek de basit
bir siire¢ degildir. Bagta belli bir satin alma karsiligi hediye kahve kazanilan kahve diikkan-
larindan, 10.000 adim atmaya tesvik eden fitness programlarina farkli uygulamalarla kendine
glinlitk yagamlarimizda yer edinen oyunlastirmanin; birgok egitimci tarafindan tercih edilmeye
baslanmasinin nedeninin oyun gelistirmenin zorlugu oldugunu diisiinmek yerinde olacaktir.
Diger bir neden, ister istemez yasanan acil uzaktan egitim siireci olarak goriilmektedir. Uzak-
tan egitim uygulamalar1 arttiginda, ¢evrimici 6grenci katilimini artiracak ¢oziimlerden birinin
oyunlagtirma oldugu diisiiniilmiis, ¢evrimigi derslerdeki oyunlagtirma uygulamalar1 artmistir.
Ovyunlagtirma, oyun 6ge ve ilkelerini kullanarak oyun hissini ve oynamanin etkilerini oyunsuz
yakalamayi saglayan uygulama olarak tanimlanabilir. Egitsel oyunlagtirmaya dair yapilan aras-
tirmalar, oyunlastirmanin 6grencinin derse baghligini, performansini, motivasyonunu artirdi-
gin1 gostermistir. Terim olarak “oyunlagtirma” son 10 yilda giindemimize girmis olsa da aslinda
egitimcilere uzak bir kavram degildir. Ancak tanimlanarak arastirmalara konu olusu, oyunlas-
tirma tasariminin modellenerek etkilerinin goriilmesine olanak saglamistir. Egitsel oyunlagtir-
ma hakkindaki aragtirmalar arttik¢a, oyunlastirmanin hangi sartlarda daha iyi sonuglar verdigi
tartigilir olmugtur. Bu noktada alanyazin gorsellestirmenin oyunlastirmanin etkisini giiglendire-
cegine dair ipuglar1 sunmaktadir. Diger bir ifade ile, puanlar ve lider tahtalarinin 6tesine gegerek
gorsel yogun oyunlastirmaya dogru bir doniisiim yagamanin zamani gelmistir. Bu noktadan ha-
reketle, bu boliimde oyunlastirmanin nasil gorsellestirilecegine iliskin bir ¢ergeve olusturulmus;
oyunlagtirmanin gorsellestirilmesinde izlenebilecek adimlara dair bir siire¢ yapilandirilmigtir.
Bu bolimiin amaci, gorsellestirme ve oyunlagtirmanin teorik temellerini bir araya getirerek,
oyunlagtirmanin gorsellestirilmesine iligkin siirecin asamalarini paylasmaktir.
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Anahtar kelimeler: Egitsel oyunlastirma, gorsellestirme, enformasyon tasarimi

Hazirlik Sorulan

o Oyunlastirma tasariminda kullanilan oyun 6geleri nelerdir?

e Oyunlastirilmis bir 6gretim siirecinde, 6grenene hangi oyun bilesenleri yoluyla d6-
niit saglanabilir?

o Oyunlastirmada gorsellestirilebilecek oyun bilesenleri nelerdir?

o Oyunlastirmanin gorsellestirilmesinde 6n plana ¢ikan enformasyon tasarim yakla-
simlar1 neler olabilir?

o Opyun bilegenleriyle 6grenene sunulacak enformasyonun tasarim siireci nasil olma-
lidir?

e Oyunlastirmanin gorsellestirilmesinde dikkat edilmesi gereken enformasyon tasa-
rim ilkeleri neler olabilir?

GiRIS

Z kusaginin 6grenmeye iligskin tercihleri 6nceki kusaklardan farklilik gos-
termekte, sunulmakta olan 6grenme ortamlar: Giniversite siniflarini dolduran bu
kusagin tercihlerine pek de uygun sekilde yapilandirilmamaktadir. Seemiller ve
Grace’in (2017) genis ¢apli ¢aligmasina gore 6grenme siirecinde aktif olmak ve
uygulayarak 6grenmek Z kusaginin en temel tercihlerinden biri gibi goriinmekte-
dir. YouTube gibi platformlarin da etkisiyle 6grenmek istedikleri seyi nasil yapa-
caklarini 6nce gozlemeyi, 6grendiklerini giinlitk hayata uygulayabilmeyi ve farkl
durumlara transfer edebilmeyi 6nemsemektedirler. Bireysel 6grenmeye oldukea
aliskindirlar ve bunu tercih etmektedirler; ¢linkii kendi hizlarinda gitmeyi, kendi
anlamlarini olusturmay1 benimsemislerdir. Ote yandan Z kusagina gore igbirligi
de tamamen resmin disinda degildir, akran ve 6gretmenleri de degerli birer kay-
nak olarak gérmektedirler. Yalniz, kavrami, problemi ya da projeyi 6ziimsedikten
sonra isbirligi yapmay1 ya da bagkalariyla etkilesime girmeyi yeglemektedirler.

Oyunlarin gorsel yogun olusu, 6grenenlerin oyunlardaki aktifligi ve oyunlar-
da bireysel 6grenme firsatlar1 yakalayabilmeleri goz 6niinde bulunduruldugun-
da, oyun tabanli 6grenmenin Z kusaginin beklentileriyle ortistiigiint soylemek
mimkiindir (Anastasiadis, Lampropoulos ve Siakas, 2018; Cilliers, 2017). Keza
Seemiller ve Grace’in (2017) ¢alismasinda Z kugaginin 6grenme ortamlarina bag-
liligini saglamak i¢in yapilabilecegini ileri siirdiigli 6rneklerden birinde kiigiik ya-
rislar yaratmanin, bir digerinde ise kontrol noktalar1 olusturmanin oldugu dikkat
cekmektedir. Rouse (2004) ve Gee'nin (2005) 6grenme siirecindeki oyunlara yo-
nelik caligmalar1 goz 6niine alindiginda; siirecte aktif ve miicadele i¢inde olmanin,
kendi hizinda ilerlemenin, bireysel ya da isbirlikli bir deneyimin oyunlarla sagla-
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nabilecegi goriilmektedir. Benzer sekilde kontrol noktalari olarak da isimlendiri-
lebilecek, verilen goreve iliskin 6grencinin performansini kontrol ederek doniit
saglamak oyun mantiginin vazgegilmez bir unsurudur.

Alanyazina gore oyun temelli 6grenmenin basari {izerinde olumlu bir etkisi
vardir; son yillarda farkli disiplinlerde yapilan meta analiz ¢aligmalar1 da bunu
dogrulamaktadir (Tokac, Novak ve Thompson, 2019; Tsai ve Tsai, 2020). Karakog,
Eryilmaz, Turan Ozpolat ve Yildirim (2020) 2000-2018 yillar1 arasinda yapilan
arastirmalari, disiplin bagimsiz inceledigi meta analiz ¢alismalarinda da bu so-
nuca ulagsmislardir. Ancak ne yazik ki oyun gelistirmek farkli uzmanlarin isbirligi
gereksinimini, zamanin yani sira yiiksek biitceleri beraberinde getirdigi i¢in ol-
dukga zorlu bir siiregtir. Bu durum maalesef nitelikli oyun gelistirmenin 6ntindeki
engellerden biri olmakta, egitsel oyun gelistirme ¢abalar1 siklikla “cikolata kaplh
brokoli” benzetmesindeki gibi ne tam olarak eglenceli, ne de 6gretici olabilmek-
tedir. Hizla egitim diinyasina giren, ancak yiikseldigi noktay1 koruyamayan egit-
lenceler, ne saglikli ne de keyifli bir yiyecek olan “¢ikolata kapli brokoli’nin bir
ornegidir. Egitsel oyunlarin tiretimindeki zorluklar, egitlencelerin pek de basarili
sayllamayacak sonu, oyunlagtirmanin bu kadar tutulmasinin altinda yatan neden
olarak gorlebilir.

Son on yilda, kuramsal temellerini oyundan alan oyunlastirmanin, gittikce
artarak 6grenme ortamlarina dahil oldugu goriilmektedir. Hatta 6grenme or-
tamlarindan da dnce, kahve diikkanlarinda yildiz toplayarak kazanilan kahveler;
hedeflenen adim sayis: tutturuldugu i¢in kazanilip sosyal medyada paylasilabilen
rozetlerle giinliik yasamda yerini aldigin1 gormek miimkiindiir. Oyunlastirma uy-
gulamalari, Kahoot gibi hizla yayginlasip, cogu sinifta kendine yer bulan; Duo-
lingo gibi dil 6grenmek isteyen kullanici kitlesini her gegen giin arttiran basarili
egitsel oyunlasgtirma 6rnekleri ile de egitim alanindaki yerini almaya baslamustir.
Egitsel oyunlastirmaya dair son yillarda yapilan meta analiz ¢alismalar1 (Bai, Hew
ve Huang, 2020; Sailer ve Homner, 2020; Yildirim ve Sen, 2019) oyunlagtirmanin
6grenme iizerindeki olumlu etkisini ortaya koymus ve oyunlastirma bir 6gretim
yaklagimi olarak alandaki yerini saglamlastirmistir. Oyunlastirmayi, genel olarak
oyun dis1 ortamlarda oyun 6gelerinin kullanimi olarak tanimlamak mtimkiinken,
Arkiin Kocadere ve Caglar (2018) egitsel oyunlastirmay1 6grenenlerin ilgisini der-
se gekme ve motivasyonunu artirma amaciyla, 6grenme ortaminda oyun tasarim
ilkelerini kullanan bir egitim yaklasimi olarak tanimlamaktadir. Li ve Chu (2021)
oyunlastirmanin 6gretimde kullaniminin etkisinin goriildigtinti ancak etkisinin
stirdiiriilebilirligine iliskin soru isaretleri oldugunu vurgulamaktadir. Aragtirma-
lar1 sonucunda oyunlastirilmis sistemi kullananlarin ilgi, motivasyon, aliskanlik
ve yeterliklerinde olumlu sonuglar gérmiis ve igsel motivasyonlar1 saglandig: tak-
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dirde oyunlastirma etkisinin siirdiiriilebilir oldugunu dile getirmislerdir. Bu bag-
lamda, oyunlagtirma 6grenenin dikkatini ¢ekmeyi, ilgisini canli tutmay1, motivas-
yonunu artirmay1 ve bu etkiyi 6grenme siireci boyunca siirdiirmeyi amaglayan
ogretimsel bir yaklasim olarak tanimlanabilir.

Ovyunlastirma, kisa siireli oldugu kadar, uzun siireli; yiiz yiize oldugu kadar
cevrimici 6grenmeyi de destekleyecek potansiyele sahiptir (Arkiin Kocadere ve
Samur, 2016). Ozellikle kitlesel agik cevrimici derslerde (MOOC) katilim ve de-
vam problemini ¢6zmek {izere baglatilan oyunlastirma uygulamalarinin (Anto-
naci, Klemke, Kreijns ve Specht, 2018; Borras-Gené, Martinez-Nuiez ve Martin-
Fernandez, 2019), Covid 19 salginin sonucu gereksinim duyulan acil uzaktan
egitim uygulamalarini iyilestirmek icin stirdiiriilmesi dnerilmektedir (Nieto-Es-
camez ve Roldan-Tapia, 2021; Rincon-Flores ve Santos-Guevara, 2021). Acil uzak-
tan egitimi iyilestirme ihtiyaci i¢in oyunlagtirmanin bir ¢6ziim olabilecegini dile
getiren bir diger ¢alisma Ertan ve Arkiin Kocadere'ye (2022) aittir. Bu ¢alismada
¢evrimici 6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullanilan ve motivasyon degiske-
nine odaklanilan aragtirmalar sistematik bicimde taranmustir. Ulagilan sonuglar
arasinda, motivasyonu artirmak i¢in aninda ve otomatik doniitiin saglanmas;
doniitiin puan, rozet gibi oyun bilesenleri yoluyla verilebilecegi ve bu sayede 68-
renenlerin yeterliklerine dair bilgi alabilecegi bulunmaktadir. Ayrica lider tahta-
larinin karsilagtirma ve rekabet saglayarak motivasyona hizmet edebilecegi dile
getirilmektedir. Motivasyonu yiiksek tutmak i¢in getirilen 6nerilerden bir digeri,
oyun bilesen ve mekaniklerinin oyuncu tiirii gibi bireysel farkliliklar: dikkate ala-
rak secilmesidir.

Ovyuncu tiirleri oyunlastirma caligmalarinda siklikla karsimiza ¢ikan degis-
kenlerden biridir (Klock, Gasparini, Pimenta ve Hamari, 2020). Oyuncu tiirlerine
dair alanyazinda ¢ok gesitli siniflamalar oldugunu gérmek miimkiindiir (Sezgin,
2020). Birgogunun temelinde Bartle’a (1996) ait katil, basaran, kasif ve sosyal dort-
1t yapisinin yattig1 soylenebilir. Bartlea (1996) gore katiller digerlerini yenmeyi
amaglarken, bagaranlar verilen gorevi en iyi sekilde yerine getirmek i¢in ugrasirlar.
Kasifler, basaranlar gibi diger insanlardan ziyade ortamla ilgilenirler, ancak pesin-
de olduklari sey gorevleri bagarmak degil, kestirme yollar1 bulmak, kestirme yollar
gibi yeni kesifler yapmaktir. Insanlarla etkilesim iginde olan grupsa sosyallerdir;
katillerin tersine iliski kurmaya odaklanirlar.

Egitsel oyunlastirma hakkindaki aragtirmalar arttik¢a, oyunlastirmanin
hangi sartlarda daha iyi sonuglar verdigi tartisilir olmustur. Arkiin Kocadere ve
Caglarin (2018) hangi oyuncu tiiriiniin, hangi oyun bilesen ve mekanikleri ile
etkilesim i¢inde olmayi tercih edecegini arastiran ¢alismasi buna 6rnek verile-
bilir. Bu ve benzeri ¢aligmalardan hareketle, farkli oyuncu tiirlerine farkli oyun
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bilesenlerinin gosterilmesi giindeme gelmektedir (Oliveira ve Bittencourt, 2019).
Her 0grenene, bireysellestirerek neyin gosterilecegi bir konu iken, nasil ve nerede
gosterilecegi de bir diger konudur. Ertan ve Arkiin Kocadere (2022) 6grencinin
ilerlemesini takip edebilmesi icin déniitiin ister 6grenene yonelik arayiize gomiilii
olarak, istenirse gosterge panolariyla iletilebilecegini dile getirmistir. Oliveira ve
Bittencourt (2019) oyun bilesenlerinin durumuna dair bilginin belli bir sekilde
organize edilerek bir sayfada toplanmasindan “profilin gorsellestirilmesi” olarak
bahsetmektedir. Arkiin Kocadere ve Caglar (2015) 6grenenlerin kendi pozisyonla-
rin1 akranlariyla kargilastirabilecekleri bir “oyun tahtasi” ile gérsellestirmeyi tercih
etmistir.

Klock, Gasparini, Pimenta ve Hamari (2020) 6zellikle rozetlerin ve seviye bi-
lesenlerinin gorsellestirme icin tercih edildiginden bahsetmislerdir. Chou (2015)
oyunlastirma siirecinde merak duygusunu tetikleyen, 6ngoriilemezligi saglama-
nin yollarindan birinin gorsel hikaye anlatimi oldugunu séylemistir. Keza Bartle’in
(1996) kasif oyuncu tiiriine benzeyen, merak duygusu ile tetiklenen “arayan”
oyuncu tiiriiniin zengin gorsellerle motive olacagi sylenebilir (Nacke, Bateman
ve Mandryk, 2014). Fullerton, Swain ve Hoffman (2004) oyuncularin her hareke-
tine karsilik doniit verilmesi gerektigini; birebir verinin sunulmasinin her zaman
ok etkili olmadigini, 6zellikle bu sartlarda doniitiin gorsellestirilmesinin 6nemini
vurgulamiglardir.

Bu noktada goriilebilecegi gibi alanyazin gorsellestirmenin oyunlastirmanin
etkisini giiglendirecegine dair ipuglar: sunmaktadir. Diger bir ifade ile, puanlar ve
lider tahtalarinin Gtesine gecerek gorsel yogun oyunlastirmaya dogru bir dénii-
slim yagamanin zamani gelmistir. Bu noktadan hareketle, oyunlastirmanin nasil
gorsellestirilecegine iliskin bir ¢erceve olusturulmus; oyunlagtirmanin gorselles-
tirilmesinde izlenebilecek adimlara dair bir siire¢ yapilandirilmistir. Bu baglamda
bolimiin amaci, gorsellestirme ve oyunlastirmanin teorik temellerini bir araya
getirerek, oyunlastirmanin gorsellestirilmesine iliskin siirecin agamalarini paylas-
maktir.

Oyunlastirma Tasarimi

Ovyunlastirma tasarim gergevelerini sistematik tarama ile inceleyen Mora,
Riera, Gonzélez, ve Arnedo-Moreno (2017) MDA (Mechanics, Dynamics, Aest-
hetics) gergevesine bir¢ok tasarimda yer verildigini dile getirmektedirler. Hem bu
calismada hem Ertan ve Arkiin Kocadere (2022) de belirtildigi iizere, oyunlastir-
ma tasarimlar1 gogunlukla motivasyon teorilerine dayanmaktadir. Oyun tabanl
6grenme yontemi kullanmanin altinda da ayni neden yatmaktadir, temel hedef
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6grenmenin iyilestirilmesi amaciyla motivasyonun saglanmasidir (Kapp, 2012).
Caglar Ozhan ve Arkiin Kocadere (2020), oyunlastirilmis bir §grenme ortami igin
yol analizi ile gerceklestirdikleri ¢alismalarinda akis hissi ve baglanmanin saglan-
mast ile motivasyonun arttigini, bunun da basariy1 artirdigini kanitlamislardir.
Caglar Ozhan ve Arkiin Kocaderenin (2020) s6z konusu ¢aligmasinda da hem
belli oranda MDA ¢ercevesinin hem de Keller'in ARCS motivasyon modelinin te-
mele alindig1 dikkat gekmektedir.

MDA, mekanik - dinamik - estetik tiglii yapisin1 vurgulamaktadir. Zicher-
mann ve Cunnigham (2011), oyunlastirma baglaminda MDAY1 su sekilde agikla-
mustir: Mekanikler, puan, seviye, lider tahtasi, miicadele gibi sistemde direk isle-
yen yapilardir. Dinamikler, oyuncunun bu mekaniklerle olan etkilesimleridir, hem
bireysel hem de diger oyuncularla birlikte, sistemin mekanigine yanit olarak her
oyuncunun ne yaptigini belirlerler. Son olarak, sistemin estetigi, oyunun etkilesim
sirasinda oyuncuya nasil hissettirdigidir. Bu ti¢li arasinda oyunculara en goriiniir
olan kisim estetiktir; estetik oyuncunun deneyimini etkileyen gorsel ve isitsel 6ge-
ler olarak 6zetlenebilir (Schell, 2015). Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma
i¢in, Zichermann ve Cunningham’in (2011) da bahsettigi benzer ii¢ kademeli bir
yapiy: bilesenler, mekanikler, dinamikler seklinde siralamistir. Puan, rozet gibi
kullanicinin direk etkilesimde oldugu en kiigiik pargalar: bilesenler; bilesenlerin
hizmet ettigi kaynak edinme, kazanma durumu, yarisma, isbirligi gibi unsurlar:
mekanikler; sinirliklar, duygular, hikaye gibi daha soyut yapilar1 ise dinamikler
olarak kullanmistir. Her bir yapinin bir iisttekini tetikledigini dile getirmistir.

Ayni kaynakta oyunlagtirma tasarimi igin alt1 adim énerilmektedir: 1) Once
oyunlagtirma amaglarinin, (2) ardindan amaglara ulagmak i¢in hedef davranisla-
rin ve bunlara iliskin degerlendirme 6l¢iitlerinin belirlenmesi, (3) oyun tiirii gibi
oOzelliklerin dikkate alimarak hedef kitlenin tanimlanmasi, (4) doniit-motivasyon-
aktivite seklindeki dongiilerin planlanmasi, miicadelenin gittik¢e artirilmasi (5)
oyuncu gruplarina yonelik bir eglence sisteminin sunulmasi (6) uygun araglarin
kullanilmast. Bu son adim MDA {izerine kuruludur. Amaglarin, hedef davranisla-
rin, kullanici 6zelliklerinin ve dongiilerin belirlendigi sistemin islemesi i¢in uygun
unsurlarin segilip kullanilmasini kastetmektedir.

MDA bazi oyunlastirma tasarim cergevelerinde agik¢a vurgulanirken, bazila-
rinda gomiilii olarak yer almaktadir (Mora, Riera, Gonzalez ve Arnedo-Moreno,
2017). Bayrak, Nuhoglu Kibar ve Arkiin Kocadere'nin (2021) egitsel oyunlastirma
tasarimi icin belirttigi yedi adimda s6z konusu bilesen ve mekanik yapisinin ortitk
olarak yer aldig1 goriilmektedir. Bu ¢alismaya gore oyunlastirma tasarim siirecinin
su sekilde gerceklesmesi dnerilmektedir:
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1. Ogretimsel amag ve belirlediginiz oyun mekaniklerini bir araya getirerek
miicadeleleri (gorevleri) tanimlayin,

2. Gorevleri yapilabilir pargalar halinde ve ddiillerle (sanal esyalar, rozetler,
yildizlar vb.) eslestirerek sunun,

3. Gorevleri gesitlendirin ve 6grenme siirecinde takip edilecek yolu miim-
kiin oldugunca farkl: dallara ayirin,

4. Her gorev icin yeterli zaman ayirin ve bildirimler araciligiyla 6grenenin
6grenme ortamina geri dénmesini saglayin,

5. Gorevlere iliskin eylemlerine, siirecin basinda belirlediginiz 6diiller de
dahil olacak sekilde gerekli yollarla doniit verin,

6. Ogrenenlerin ilerlemesini ve durumunu kendilerine gériiniir kilin, ayri-
ca akranlar arasi kargilagtirma i¢in de firsatlar yaratin,

7. Ogrenenler hedeflere ulastiklarinda, onlara yeni ve daha zor gorevler
verin.

Adimlardan da goriilebilecegi gibi 6grenenlere, ilgili oyun bilesenleri yoluyla
verilen 6diilleri, 6diillerin de dahil oldugu déniitleri sunmak; 6grenenlerin ilerle-
me ve statiilerini gostermek onerilmektedir. Ayni kaynakta Hattie ve Timperley’in
(2007) kaynag1 baz alinarak {ig tiir doniitiin saglanmasi gerektigi de vurgulanmis-
tir. Diger bir ifadeyle, 6grenen aldig: doniitlerle (1) hem hedefin ne olduguna, ne-
reye gittigine (Feed up), (2) hem hedefe gitmek {izere nasil bir ilerleme kaydettigi-
ne (Feed back), hem de ilerlemesinin iyilestirilmesi i¢in bir sonraki adimda neler
yapmasi gerektigine (Feed forward) dair yanit bulabilmelidir (Hattie ve Timperley,
2007). Bayrak, Nuhoglu Kibar ve Arkiin Kocadere (2021) buna paralel olarak, go-
revleri igeren 6grenme siirecinin bir yol seklinde gorsellestirilmesini, avatarin bu
yola yerlestirilerek 6grenenin hedefini, hedefine gore bulundugu pozisyonu ve bir
sonraki gorevini gormesinin saglanmasini énermislerdir. Bu yol tizerinde yer ve-
rilebilecekler sunlarla 6rneklendirilmistir: (a) gorevlerin ne oranda tamamlandig;,
(b) basar1 diizeyinin ne oldugu, (c) heniiz kilidi agilmayan gorev ya da seviyeler,
(d) bu kilitleri agmak icin gereken kosullar, (e) yildizlar, (f) ilerleme ¢ubuklar:
ve (h) gerek kendi gelisimini gerekse akranlarinin performansi ile karsilastirmali
olarak statiisinii gorebilecegi, lider tahtalarinin da dahil oldugu diger grafikler.
Ayrica 6grenene se¢im hakki taninmasi icin yola farkli yan yollar eklenmesi, 6gre-
nenin performansina goére bir sonraki adim i¢in bunlardan birine yonlendirilmesi
de getirilen éneriler arasindadir.
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Oyunlastirmanin Gorsellestirilmesi

Egitsel oyunlastirmanin gorsellestirilmesine dair alanyazin incelendiginde
gosterge panolarinin giindeme gelmeye basladig1 dikkat cekmektedir. Caligmala-
rin hentiz sayisal veri gorsellestirmenin kullanildig1 grafiklerle sinirli oldugunu
soylemek miimkiindiir. Bayrak, Nuhoglu Kibar ve Arkiin Kocaderenin (2021)
calismalarinda gosterge panolarinda yalnizca sayisal verinin gorsellestirilmesinin
Otesine gegmeyi amagladigi, oyunlastirmanin gorsellestirme boyutuyla irdelendigi
gorilmektedir. S6z konusu ¢aligma doniit, oyunlastirma ve enformasyon tasarim
alanlarini bir araya getirerek 6rnek bir gosterge panosu {izerinden etkili gosterge
panosu tasarimlari i¢in kuramsal bir ¢erceve sunmaktadir. Gosterge panolariyla
entegre ya da degil, oyunlastirma tasarimlarinda, gorsellestirilmesi gereken me-
tinsel, gorsel ya da sayisal tiirde dgeler bulunmaktadir. Ornegin, rozetler, sanal
esyalar, koleksiyon pargalar1 oyunlastirmada kullanilan ve gorselligi zorunlu kilan
oyun bilesenleridir. Bunlar ve buna benzer bilesenlerin her birinin 6grenene nasil
sunulmasi gerektigi ya da sunulabilecegi ayr1 ayr1 incelenebilir. Rozet bileseni tize-
rinden Orneklendirilirse, bir rozetin, hangi sartlarda (6rn: 6grenenin hangi 6gren-
me kazanimi gergeklestirmesiyle) kazanildig: bilgisinin ve anlamsal karsiliginin
hangi gorsel formda sunulacag: aragtirmaya konu olabilir. Ote yandan Nuhoglu
Kibar ve Arkiin Kocadere (2021), 6grenci bagliligini saglayan, deneyimin tiimiin-
de etkili olan ve 6grenenin oyun bilesenleri ile kuracag etkilesimi belirleyen, {ist
seviye yapilar olan mekanikler/dinamiklerin gorsellestirilmesinin de bir o kadar
kritik oldugunu soylemistir.

Ovyunlastirma tasarimlarinin 6grenme-ogretme siirecini destekleyen bir yapi
olarak 6grenene nasil sunulaca8, bizi oyunlastirmanin hangi 6zelliklere sahip
Ogretimsel grafik formunda gorsellestirilebilecegi sorusuna yonlendirmektedir.
Bu boliimde grafik terimi, gorsellestirme alanyazinindaki anlamiyla, her tiirli
gorsellestirme iiriiniinii ifade etmek igin kullanilmaktadir. Ogretimsel grafikler,
Ogrenmeyi iyilestirmeyi ve performansi arttirmay: amaglayan, 6gretimsel igerigin
hareketli ya da hareketsiz formlarda, farkli gergeklik diizeylerinde - ikonik anla-
tim1 olarak tanimlanmaktadir (Clark ve Lyons, 2011). Ogretimsel icerigin dogru-
dan gorsellestirildigi gorsel yogun bir web sayfasi ya da 6grenmeyi desteklemek
amactyla 6greneni ¢evrimici bir platformda 6grenme gorevlerine yonlendirmeyi
amaglayan organizasyonel bir menti olarak farkl: gériintis 6zellikleriyle karsimiza
¢ikmaktadirlar. Grafigin formu ve gergeklik diizeyinden bagimsiz olarak, 6gre-
timsel grafikler siklikla karsilastigimiz haliyle bir isleme ait adimlarin, hareketsiz
illaistratif seri ¢izimlerle aciklanarak 6grenenin bilgiyi yapilandirmasini destek-
leme amacini tagiyabilirler. Diger yandan 6grenenin séz konusu icerige ilgisini
cekmek i¢in 6gretimsel icerige yer verilmeden hazirlanan bir giris animasyonu ile
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6grenme siirecindeki motivasyonunu arttirma amacina da sahip olabilirler. Egitsel
oyunlagtirma 6grencinin dikkatini derse ¢ekme ve derse iliskin motivasyonunu
arttirmay1 amaglamakta (Arkiin Kocadere ve Caglar, 2018); bu nedenle oyunlas-
tirmanin gorsellestirilmesi sunulacak egitsel icerigin gorsellestirilmesi yerine soz
konusu igerige 6grenenin yonlendirilmesini saglayacak kurgunun gorsellestiril-
mesi ile ilgili olmaktadr.

Ogretimsel grafikler siisleme, organizasyonel, iliskisel, gdsterimsel, déniisiim-
sel, animsaticy, agiklayici iletisim islevlerinden bir ya da birden fazlasini kapsaya-
rak; on bilgiyi etkinlestirme, bilissel yiikii azaltma, zihinsel model yapilandirma,
6grenmeyi transfer etme, dikkati ve motivasyonu destekleme gibi duyussal ya da
bilissel psikolojik islevleri gerceklestirmek amaciyla 6grenme-6gretme siirecinde
kullanilabilirler (Clark ve Lyons, 2011). Ozellikle video gibi daha karmagik gorii-
niis 6zelligine sahip, illiistrasyon ve animasyon gibi farkli gorsellestirme tiirlerini
bir araya getirebilen yapilar s6z konusu 6grenme hedefleri dogrultusunda birden
fazla iletisim ve psikolojik islevi yerine getirmeyi saglayabilmektedirler (Nuhog-
lu-Kibar, 2020). Bu noktada 6gretimsel amag ve bu 6gretimsel amaci destekleye-
cek alt amaglar, gorsellestirmeye iliskin gereksinimin hangi goriintis 6zellikleriyle
(illiistrasyon, animasyon vs.), hangi iletisim islevlerinin (agiklayici, doniisimsel
vs.) ise kosularak hangi psikolojik islevlerin (biligsel yiikiin azaltilmasi, zihinsel
yapilarin olusturulmast vs.) gerceklestirilmesi gerektigine iliskin alinacak kararda
belirleyici olmaktadir.

Pettersson (2021), gorsellerin 6grenme-6gretme siirecindeki islevlerini ta-
nimlamaya iliskin gergeklestirdigi arastirmada inceledigi 85 ¢alismada gorsel-
lerin islevini agiklamak i¢in 348 farkli goriisiin yer aldigini ve aragtirmacilarin
100den fazla eylem ifadesi kullanarak bu goriislerini acikladiklarini belirlemistir.
Pettersson’a (2021) gore bu ¢alismada 6ne ¢ikan goriislerin biiyiik bir ¢ogunlugu-
nun dikkat cekme ya da dikkati siirdiirme ile iligkili olmasidir. Ogrencinin dikka-
tini gorsele getirdigi ve stirdiirdiigli asamada gosterdigi biligsel ¢abasi 6grenenin
ogrenme hedefleri ile iliskisine bagli olup, bu iliski 6grenenin motivasyonunda
yonlendirici role sahiptir. Keza gorsel uyaranin renk, grafik, hikaye ya da etkilesim
gibi bilesenlerine dair 6zellikleri dikkati ¢ekme ve stirdiirmede etkili olmaktadir
(Clark ve Lyons, 2011). Bu noktada uyaranin dikkatin igerige ¢ekilmesini ve siir-
diirtilmesini saglayacak, motivasyonu ve diger psikolojik islevleri destekleyecek
oOzelliklere ve nitelige sahip olmasi gerekmektedir.

Egitsel oyunlastirmada, 6grenenin 6grenme stirecinde yer alan gorevler ve
onlar1 ne diizeyde gerceklestirdigi, siirecin neresinde oldugu ve ileriki adimlarin
neler oldugu, vardig1 noktaya iliskin genel durumu 6grenene sunulmaktadir (Nu-
hoglu Kibar ve Arkiin Kocadere, 2021). Ogrenenin sunulan egitsel icerikle ya da
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stiregle baginin giiglendirilmesini amaglayan oyunlastirma dogrultusunda &gre-
nene sunulan 6gretimsel mesajlar, sozel ya da gorsel hangi formda olursa olsun,
dikkati ve/veya motivasyonu destekleme psikolojik islevleriyle iliskili olmaktadir.
Bu noktadan hareketle oyunlastirma ile cevrelenmis bir 6grenme siirecinde oyun-
lagtirma kurgusuyla 6grenenin,

o Ogrenme siirecine dikkatinin ¢ekilerek 6grenme gorevlerine yonlendi-
rilmesinin,

o Ogrenme siirecinde hangi gorevleri ne diizeyde gerceklestirdigine dair
bilgilendirilmesinin,

o  dikkatinin 6grenme siirecinde tutularak sonraki gorevleri gerceklestir-
meye iliskin hedeflerden haberdar edilmesinin,

+ i¢inde bulundugu 6grenen grubuyla karsilastirilarak 6grenme siireci ve
sonuglarina (erisisine) iliskin bilgilendirilmesinin,

o kendi durumuyla ilgili 6nemli enformasyona dikkatin ¢ekilmesi ve sis-
temde kalmaya motive edilmesinin

amaglandig: s6ylenebilir.

Enformasyon, verinin ilgili bireyin bilgisine eklenmesi amaciyla diizenlen-
mesi ve islenmesi sonucu ulasilan yapiya karsilik gelmektedir (Simlinger, 2007).
Ovyunlagtirmanin gorsellestirilmesi s6z konusu oldugunda; 6grenenin siirece
iliskin sahip oldugu bilgi, siiregte edinilen ve giincellenen verinin iglenmesi ile
tasarlanan enformasyon dogrultusunda siirekli yeniden yapilandirilmaktadir. En-
formasyon tasarimi hedef kitlenin bilgi gereksinimini kargilamak i¢in iletilmek
istenen mesajin analizini, planlanmasini, sunulmasini ve anlagilmasini, bagka bir
deyisle igerigini, dilini ve bicimini kapsamaktadir (Pettersson, 1998). Enformas-
yon sunmay1 amaglayan grafiklerin tasarimlari sirasinda amaca goére anlama, ha-
tirlama ve ilgi gekicilik 6zelliklerinin 6ncelik sirasi farklilik gostermektedir (Lan-
kow, Ritchie ve Crooks, 2012). Ogrenmeye iliskin grafiklerde her ne kadar ilgi
cekicilik 6zelligi arka planda kaliyor gibi goriinse de 6grenenin dikkatini icerikte
tutarak anlamay1 6nemli derecede desteklemektedir. Diger yandan 6gretimsel gra-
tiklerde vurgulanan hatirlama 6zelligi, grafigin amacina bagli olarak arka planda
kalabilir. Ornegin gosterge panolar gibi 6grenenin istedigi zaman erigebilecegi,
6grenmeyi destekleyen bir grafik tiriinde 6grenenin sunulan enformasyonu ha-
tirlamaya iliskin bir ¢aba icinde olmasi gerekmeyebilir. Oyunlastirma, amact itiba-
riyle egitsel icerigin gorsellestirilmesi yerine, 6grenme gorevlerine yonlendirmeyi
ve 6grenenin durumuna iliskin enformasyonun sunulmasini amaglamaktadir. Bu
nedenle gosterge panolariyla benzer olarak oyunlastirmanin gorsellestirilmesinde
ilgi gekicilik ve anlasilirlik 6zelliklerinin 6n plana ¢iktig1 sGylenebilir.
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Gosterge panolar1 son donemlerde egitsel oyunlastirmanin 6grenene sunul-
dugu grafik tiirlerinden biri olarak sik¢a karsimiza ¢ikmakta; enformasyonun sabit
oldugu ya da degiskenlik gosterebildigi formlarda gelistirilmektedirler. Bir duru-
ma iliskin enformasyonun biitiinciil ve net bir resmini sunma, i¢goriileri gelistir-
me ve atilacak adima iligkin karar verme siirecini desteklemeyi amaglayan goster-
ge panolarinin tasariminda sira, siradiizen ve baglam anahtar alanlar olmaktadir
(Lankow, Ritchie ve Crooks, 2012). Enformasyonun, pargalar1 arasindaki nedensel
iliskiye gore siralanmasi ve gorsel yogun anlatimin metinlerle desteklenerek bir
baglam olusturulmasiyla anlagihirhigin arttirilmas: amaglamaktadir. Siradiizenle,
enformasyonun 6nem derecesine gore yapilandirilarak, 6nemli alanlara dikkatin
odaklanmasini desteklemesi dnerilmektedir.

Bir gosterge panosu tiiriinde gelistirilebilecek oyunlastirmanin gorsellestiril-
mesinde bu {i¢ anahtar alanin uygulamasina iliskin agagidaki ornekler verilebilir:

«  Sira: Ogrenme siirecindeki 6grenme hedeflerinin siralanigla 6grenene
yansitilmast,

«  Swradiizen: Ogrenenin tamamlamakta oldugu 6grenme hedefi ve grubu
yakalayabilmesi i¢in tamamlamas: gereken en 6nemli gorevin dikkat
Ogeleriyle vurgulanmasi,

«  Baglam: Ogrenenin gerceklestirmesi gereken 6grenme gorevlerine ilig-
kin agiklamalarin kisa ve 6z bir bicimde verilmesi.

Gosterge panosu, oyun tahtasi ya da ¢ok daha basit statik illiistratif formlar-
da oyunlastirmaya iliskin enformasyonun 6grenene aktarilmasi miimkiin olabil-
mektedir. Hangi formda olursa olsun egitsel oyunlastirmanin gorsellestirilmesi-
ne iliskin sorular, 6gretimsel grafik tasarim bakis acisiyla enformasyon tasarim
alanindan cevap bulmaktadir. Enformasyon tasarim iiriinii olarak infografiklerin
tasariminda “arasgtirma amagli” ve “hikayeleme” olmak tizere iki yaklasim oldugu
belirtilmektedir (Lankow, Ritchie ve Crooks, 2012). Arastirma amagh tasarim yak-
lagimi verinin gosterimine, enformasyonun en agik ve 6z bi¢cimde, minimalist bir
bakis agisiyla aktarilmasina odaklanmaktadir. Hikayeleme ise tasarim odakli olup,
ilgi cekici gorsellerle dikkat cekerek bilgilendirirken eglendirmeyi de amaglamak-
tadir. Oyunlastirmanin gorsellestirilmesi 6grenenin durumuna iliskin sayisal yo-
gun enformasyonun agik ve 6z bir bicimde 6zetlenerek, ilgi ¢ekici ikonik gorseller
kullanilarak ve miimkiinse bir hikaye baglaminda sunulmasini amaglamaktadr.
Bagka bir deyisle, oyunlastirma gorselleri 6greneni durumuna iliskin bilgilendirir,
bu nedenle gorsellerin tasarimlarinda 6ncelikle arastirma amacli tasarim yakla-
sim1 s6z konusu olmaktadir. Eger bilgilendirmenin yani sira hikayeyi gorsellesti-
rerek 6grenenin eglenmesi de hedefleniyorsa; “hikayeleme” ve “arastirma amagl”
tasarim yaklasimlari birlesmektedir.
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Ogretimsel grafiklerin sahip olabilecekleri iletisim islevleri (Clark ve Lyons,
2011) agisindan bakildiginda, 6gretimsel grafik tiirii olarak oyunlastirmanin gor-
sellestirilmesinde iliskisel, organizasyonel ve siisleyici iletisim islevleri 6n plana
cikmaktadur. Iligkisel iletisim islevi, iki veya daha fazla degisken arasindaki nicel
iliskilerin sayisal grafiklerle; organizasyonel iletisim islevi, igerikteki nitel iligkile-
rin organizasyonel semalarla gorsellestirilmesidir. Stisleyici iletisim islevi ise asil
igerigin yansira igerikle iligkili ya da degil; estetik, mizah ya da motivasyonel amag-
lar igin illastratif gorsel 6gelerin tasarima dahil edilmesidir. Siisleme islevi, renk
ya da illiistratif gosterimlerin 6tesinde hikaye unsurunun gorsellestirildigi oyun-
lagtirma tasarimlarinda daha baskin bir role sahip olmaktadir. Organizasyonel
iletisim islevi ise oyunlastirma siirecindeki gorevlerin oncelik sonralik iligkisinin
gorsellestirilmesini saglamaktadir. Ogrenenin grupla karsilagtirmal olarak basari
durumu ya da kazanimlarina iliskin enformasyon ise sayisal grafiklerle, diger bir
ifadeyle 6gretimsel grafiklerin iliskisel iletisim isleviyle 6grenene sunulmaktadir.

Ovyunlastirmanin gorsellestirilmesi, diger bir¢ok egitsel amacli gorsellestir-
meden farkli olarak iliskisel iletisim iglevinin siisleme iletisim isleviyle giiglendiril-
mesini ve organizasyonel iletisim isleviyle desteklenmesini gerektirmektedir. En-
formasyon tasarimda siisleme 6gesi tartismali konulardan biri olup, Tufte (1983)
dogrudan igerikle ve amagla ilgili olmadig siirece her tiirlii grafik 6gesini grafik
¢Opii (chartjunk) olarak nitelendirmekte ve grafikten ¢ikarilmas: gerektigini sa-
vunmaktadir. Diger yandan bu goriisiin tersi olarak Nigel Holmes karmasik sayi-
sal enformasyonu, illiistrasyon ve metaforik gorsellerin yer aldig1 infografiklerle
etkili ve hatta ilgi cekici formlarda sunmayi tercih etmektedir. Oyunlastirmanin
gorsellestirilmesinde hangi yaklasimin daha etkili oldugu konusu arastirilasi bir
soru olmakla birlikte; oyunlastirmada hikaye 6gesinin kullanilabilmesi, oyunlas-
tirma ve motivasyon iligkisine iliskin arastirma bulgulari, oyunlagtirmanin gorsel-
lestirilmesinde illiistratif tasarim stillerinin olasi etkilerine yonelik énemli sinyal-
ler vermektedir.

Stisleme Ogesi igeren grafikler s6z konusu oldugunda ilgi cekicilik 6n pla-
na ¢iksa da aslinda deger iceren mesajlarin anlamlandirilmasi ve zihinde tutul-
masinda bireye duygusal olarak hitap ederek onun bilgiyle daha derin baglant:
kurmasina yardimci olmaktadir (Lankow, Ritchie ve Crooks, 2012). Bunun igin
igerikle ilintili icerigi yansitacak nitelikte gorsel metaforlarin; metin yerine sembol
ve ikonlarin, bireylerin konuya ilgisini ¢cekecek ve duygusal diizeyde iliski kurma-
larin1 saglayacak stisleme ¢ergevesi kullanimi 6nerilmektedir. Oyunlastirmanin
gorsellestirilmesi agisindan diisiintildiigiinde bahsi gegen illiistratif tasarim uygu-
lamalar1 asagidaki bicimlerde karsimiza ¢ikmaktadir:
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o Gorsel metafor: Ogrenenin gerceklestirmesi beklenen gorevlerin 6gre-
nenin ilerleyecegi bir yol tizerine ya da harita tizerine yerlestirilmesi,

«  Sembol ve ikon: Ogrenenlerin elde ettikleri bagar1 ya da kazanimlarin
ikonlarla 6zellestirilmis rozetlerle sembolize edilmesi,

o+  Siisleme gercevesi: Igerikle ilintili degil, 6grenme siirecinin bir hikaye
dogrultusunda oyunlastirilmas: ve oyunlagtirmanin hikayeye uygun
gorsel 6gelerle gorsellestirilmesi.

Sayisal grafikler, illiistratif gosterimler ve metnin bilgilendirici ve ilgi ¢ekici
bir formda bir araya getirilmesini gerektiren oyunlastirmanin gorsel tasarimini
diger bir enformasyon tasarim {iriinii olan infografik tiirlerinden ayristirmakta-
dir. Ancak ortak olan bir sey varsa o da formu ne olursa olsun infografiklerin
tasarimi icin sunulmasi amaglanan karmagik enformasyondaki iliskilerin belirle-
nip 6nemli noktalar vurgulanarak enformasyonun biitiinsel bir grafik (Nuhoglu-
Kibar ve Pettersson, 2021) olugturacak nitelikte tasarlaniyor olusudur. Bu bakis
acsiyla, oyunlagtirmanin gorsellestirilmesinde enformasyonu olusturan gorsel
bilesenlerin belirlenmesi, bu gorsel bilesenler arasindaki iligkileri temsil edecek
gorsel kodlamalarin tanimlanmasi ve iletilmek istenen enformasyonun amacina
uygun olarak gorsel bilesenlerin kodlamalar kullanilarak bir araya getirilmesiyle
miimkiin olabilir.

Sunulacak enformasyonun tiiriine ve gelistirilecek infografigin 6zelliklerine
gore grafikte yer alacak gorsel bilesen ve kodlamalar degismektedir (Richards ve
Engelhardt, 2020). Richards ve Engelhardt (2021), gorsellestirmeye dair evrensel
bir ¢er¢eve sunmay1 amagladiklar1 VisDNAde gorsel bilesenleri ve gorsel kodla-
malari ayr1 kutucuklarda siralamaktadilar. Gorsel bilesenler blogunda semboller,
resimsel/metinsel bilesenler, baglayic1 ¢izgiler, sinirlar, bloklar, bilesik gorseller,
etiketleme yer almaktadir. Gorsel kodlamalary; yerlestirme, degiskenlik ve iligki-
lendirme olmak iizere asagidaki gibi ii¢ ana yapi altinda siniflandirmaktadirlar:

o Yerlestirme: Gorsel bilesenlerin, siralama, konuma gore gruplama, ya-
kinliga gore birlestirme gibi konumla iligkili kodlamalar kullanilarak bir
araya getirilmesiyle anlamli bir yap1 olusturulmas: amaglanir.

o Degiskenlik: Gorsel bilesenlerin, boyutlandirma, renk kodlama ve sekil
kodlama gibi gorsel niteliklerle iliskili kodlamalar kullanilarak icerikteki
anlamin yansitilmasi amaglanir.

o [lliskilendirme: Gérsel bilesenlerin baska gorsel bilesenler (ok, cizgi, tire
gibi) kullanilarak baglama ya da sinira gore gruplama gibi gorsel kodla-
malar kullanilarak iligkilendirilmesi amaglanir.
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Bu gorsel kodlamalar, sayisal ya da illistratif grafiklerde iligkilerin gorselles-
tirilmesinde ise kosulmaktadir. Oyunlastirmanin gérsellestirilmesi sayisal grafik-
leri, illiistratif grafikleri ve organizasyonel grafikleri bir araya getirmesi nedeniyle
s6z konusu gorsel kodlamalarin iligkisel, siisleme ve organizasyonel iletisim islev-
lerini yerine getirmek i¢in farkl: tiirdeki iligkileri temsil etmeyi saglamaktadirlar.
Ornegin 6grenenin oyunlagtirmada sahip oldugu toplam puanin haftalara gore
degisiminin gorsellestirildigi bir ¢izgi grafikte, ¢izgiyi olusturan hafta hafta 6gre-
nenin eristigi puana karsilik gelen diigiimlerin haftalara gore soldan saga yerlesi-
minde siralama gorsel kodlamas: kullanilmaktadir. Bu kullanimda siralama gor-
sel kodlamast iligkisel iletisim islevini yerine getirmektedir. Ayni siralama gorsel
kodlamasi 6grenene sunulan gorevlerin oncelik ve sonralik iligkisine gore bir yol
metaforu lizerine yerlestirilmesiyle organizasyonel iletisim islevi saglanmaktadr.
Diger yandan 6grenenin belirli bir puana eristik¢e alabilecegi ii¢ farkli rozetin an-
lamina gore yerlesimi de siisleme iletisim islevi icinde siralama gorsel kodlamasi-
na dair bir 6rnek olabilir.

Oyunlastirmanin Gorsellestirilmesine iliskin Siire¢ Onerisi

Ovyunlastirmanin gorsellestirilmesinde {i¢ ana soru tasarim siirecinin omur-
gasini olusturmaktadur. Ilk soru enformasyonun amacini sorgularken, bir sonraki
soru bu amaca iligkin en uygun oyunlastirma 6gesinin belirlenmesini hedeflemek-
te, son soruda ise s6z konusu ama¢ dogrultusunda belirlenen oyunlastirma égele-
rinin enformasyon tasarim ilkeleri dogrultusunda nasil en etkili bigimde gorsel-
lestirilecegi irdelenmektedir (Sekil 1).

sunulacak enformasyonun sunulacak enformasyon hangi sunulacak dgeler nasil

Oyunlagtirmada 6grenene Oyunlagtirmada 6grenene Oyunlastirmada 6grenene
amaci nedir? i gelerle gorsellestirilebilir? gorsellestirilmelidir?

Ne i¢in? Ne ile? Nasil?
Oyunlastirmadaki Gorsellestirilecek Oyunlastirmadaki
enformasyonun oyunlastirma enformasyon
amaglari ogeleri gorsellestirilmesi

Sekil 1. Oyunlastirmanin gorsellestirilmesinde ii¢ soru

Oyunlastirma Tasariminda Sunulacak Enformasyonun Amacglarinin
Belirlenmesi

Oyunlagtirma alanyazini géz 6niinde bulundurularak, sunulacak enformas-
yonun amaglarin ilerleme, statii ve genel durum olmak tizere ii¢ baslk altinda
toplanabilecegi diistiniilmektedir (Sekil 2).
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Genel Durum

\* " Yelole

| BlE

Ilerleme
\

Statt

Sekil 2. Ilerleme, statii ve genel durum
Her bir baslik, gorsellestirme icin yonlendirme yapacak sekilde 6rnek soru-
larla agagida detaylandirilmustir:
flerleme: Ogrenenin ilerlemesini gézlemlemesi, nereden nereye geldigini,
ontndeki adimlari (seviyeleri ve gorevleri) bilmesi ve takip edebilmesi
o  Siirecte ka¢ asama (hafta / konu / gérev / seviye) bulunmaktadir?

o Asamalar herhangi bir kriterden bagimsiz ulagilabilir durumda midir?
(Kilitli seviye / son tarih)

o  Siire¢ dogrusal mi yoksa dallanan bir yapida midir? Siiregteki agamalar
arasindaki iligki ve siralilik nasildir?

Statii: Ogrenenin gorevlerin ne kadarini ne diizeyde tamamladig ve grubuy-
la karsilagtirmali olarak bulundugu durumu ayrintili izleyebilmesi

o Siiregte statiiniin gostergeleri olan oyun bilesenleri nelerdir? (Orn: go-
revler, puan, seviye, yildiz, lider tahtasi, sanal esyalar, avatar, 6dil)

o  Statii gostergeleri arasinda 6nem siras1 var midir?
o  Ogrenenin statiisii bagkalari ile kargilagtirmali olarak sunulacak midir?
o Yapilacak kargilagtirma hangi gostergeler (sinif liderligi, sinif ortalamasi
vb.) tizerinden gerceklestirilecektir?
Genel Durum: Ogrenenin bireysel, grup ya da grubuyla karsilagtirmali ola-
rak ulagtigi durumu 6zet olarak en 6nemli 6geler tizerinden izleyebilmesi
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o Ogrenen genel durumuna iligkin 6nemli enformasyonu hangi dgelerle
izleyecektir?
o [llerleme ve statii hangi dgelerle 6zetlenmektedir?

«  One gikarilmak istenen enformasyon / 6ge ne ya da nelerdir?

Oyunlastirma Tasariminda Gorsellestirilecek Oyunlastirma Ogeleri-
nin Belirlenmesi

Avatar, rozet, puan, seviye, grafikler, gorevler (miicadele unsurlari), basa-
rimlar, lider tahtasi, sanal esyalar oyunlastirma tasariminda kullanilabilecek oyun
bilesenlerinden bazilaridir. Siirecte ilk soruya verilen yanitlar goz 6niinde bulun-
durularak, tasarima dahil edilen oyun bilesenlerinden gorsellestirilecek olanlarin
belirlenmesi ikinci agamadir. Bu agamada agagida sorulara yanit aranmaktadir:

o Siirecte ilerlemenin gostergeleri olan oyun bilesenleri nelerdir?
»  Siiregte statlinlin gostergeleri olan oyun bilesenleri nelerdir?

Ornegin puan ve seviye siklikla ilerlemenin gostergeleriyken, lider tahtasi ve
bagarimlar statiiye hizmet etmektedir. Ancak bunlarin arasinda keskin bir ayrigma
oldugunu sdylemek yine miimkiin degildir. Avatar bileseni tizerinden 6rneklen-
dirilecek olursa, 6grenenlerin puan kazandik¢a avatarini iyilestirdigi ve en ileri
noktada kral/kralige avatarina sahip oldugu bir durumda avatar hem ilerleme hem
statii gostergesi olacaktir. Bu asamada gorsellestirilecek oyun bilesenlerinin, tasa-
rimda sunulacak enformasyonun hangi amacina (ilerleme, statii, genel) hizmet
edeceginin belirlenmis olmas: beklenmektedir.

Oyunlastirma Tasariminin Enformasyon Tasarim ilkeleri Dogrultusun-
da Gorsellestirilmesi

[lk iki asama gorsellestirilecek enformasyonun olusturulmasina yénelik olup,
bu agamada enformasyon tasarim ilkeleri dogrultusunda 6grenene sunulacak
oyunlagtirma grafiginin elde edilmesi amaglanmaktadir. Bu béliimde oyunlagtir-
mada sunulan enformasyonun amaglari olarak tanimlanan ilerleme, statii ve genel
durum 6grenene sunulacak enformasyonun tasarimina iligkin alt boyutlar1 olus-
turmaktadr.

flerleme: ilerleme ile 6grenene sunulan gorevlerin ve 6grenenin bu gorev-
lere iligkin durumunun yansitilmas: amag¢lanmaktadir. Gorevlere iliskin digiim
noktalari, bu noktalar arasindaki iligkilerin ve 6grenenin konumunun belirtilmesi
asil amag olup, ilerleme boyutunda organizasyonel iletisim islevi 6n plana ¢cikmak-
tadir. Yol ya da harita gibi bir metafor kullanimi ve illiistratif ikonlarin tasarima
dahil edilmesiyle siisleme formundaki iletisim islevi, organizasyonel yapiy1 daha
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ilgi cekici hale getirebilmektedir. ilerlemeye iliskin tasarim uygulamalarina bagla-

ma gore genisletilebilecek ya da 6zellestirilebilecek agsagidaki 6rnekler verilebilir:

Siireci olugturan 6grenme goérevlerinin ikon ya da metinle gorsellestiril-
mesi

Gorevler arasindaki islev ya da 6nem derecesinin, renk / biyiikliik degi-
simleriyle gorsellige yansitilmasi

Ogrenme gorevleri arasindaki siraliligi belirtecek uzamsal yerlesimin
yapilmasi

Gorevler arasi gegisi temsil edecek yonlendirme isaretlerinin yerlestiril-
mesi

Etiketlenen gorevler arasindaki iliskiye gore ok ya da ¢izgi gibi baglanti
gizgilerinin (kontiirlerinin) kullanilmasi

Baglama gore zaman gizelgesi (timeline) ya da baglanti haritasi (connec-
tion map) tiirliinde gorsellestirmelerin kullanilmasi

Siiregte 6grenenin hangi asamada oldugunu belirtecek yer imi gibi iko-
nik isaretlerin kullanilmasi

Gorevlerin gergeklestirilme durumunun tamamlanma oranini da ifade
edecek nitelikte gorsellestirilmesi, 6rnegin ilerleme ¢ubugu kullanilmasi
Gorevlerin ne diizeyde tamamlandigini ifade eden, ¢ yildizdan ikisinin
i¢inin doldurulmasi ve benzeri ikonik gosterimlerin tasarlanmast,
Ogrenme siirecinin biitiinciil bir sekilde gériinmesini saglayan biiyiik
resmin gevreleyen kontiir i¢ine yerlestirilmesi

Statii: Ogrenenin oyunlastirma siirecindeki durumunun grubuyla karsilas-

tirtlmasiyla ulagilan sayisal verideki iliskilerin, 6grenene nasil yansitilacag soru-

suyla birlikte, oyunlastirmanin gorsellestirilmesinde statiiye iliskin tasarim kat-

manina gegilmektedir. Sayisal verinin ¢oziimlenmesiyle ulasilan nicel iliskilerin

gorsellestirildigi bu asama grafigin iliskisel iletisim islevi agisindan gelistigi asama

olmaktadir. Sayisal enformasyonun yildiz gibi gorsel 6gelerle verilmesi, sayisal ilis-

kilerin rozetler gibi ikonik gorsellerle desteklenmesi, sayisal grafiklerin miimkiinse

metaforlarla zenginlestirilmesi tasarimi daha ilgi ¢ekici hale getirecektir. Statiiniin

gorsellestirilmesine iligkin tasarim uygulamalarina agagidaki ornekler verilebilir:

Kullanicinin anlik durumunun (tamamlama orani, bagar1 orani, puani
vb.) ve/veya ilerlemesinin kendine ve tercihe gére diger kullanicilara
goriiniir olacak sekilde zaman (timeline) grafikleriyle, uzamsal degisimi
yansitmay1 amaglayan baglanti haritas: (connection map, flow map) gibi



202 Egitim ve Degisim A

grafiklerle, ikonik grafiklerle (pictorial fraction chart, pictogram chart)
gorsellestirilmesi

Uzamsal degisimin, kullanilan ikonlarin/nesnelerin niteliklerinin (bi-
yukliik, renk, ikonik farklilik) iletilmek istenen enformasyona uygun
olmast ve karsilastirmaya iliskin enformasyonu aktarmay1 destekleyecek
nitelikte verilmesi

Siralama bilgisinin yonlendirme isaretleri ya da ikonik gosterimlerle
desteklenmesi

Rozet, sanal egya gibi dgelerin gorsellestirilmesinde temsil ettigi anlama
en yakin ve ¢ogunluk tarafindan kolaylikla anlasilabilecek nitelikte ka-
nonik goriiniise (¢ogunlugun aklinda canlanan zihinsel imgeye) uygun
ikonlarin kullanilmasi,

Ogeler aralarindaki iligkinin 6grenene aktarilmasi icin uzamsal konum-
larinin yakinlik ilkesine gore, diger bir ifadeyle yakin 6gelerin bir arada
bulunacag bi¢imde belirlenmesi,

Ogrenenin gurur duyacag; statii gostergelerinin (6nemli bilginin) profi-
linde 6n plana ¢ikarilmasi i¢in diger 6gelerden daha kolay ayirt edilmesi-
ni saglayacak dikkat isaret¢ilerinin kullanilmasi. Dikkat edilmesi istenen
Ogenin daha canli renklerle ya da diger 6gelerden farkli formlarda temsil
edilmesi, cevreleyen kontiir ya da alanla desteklenmesi

Genel Durum: Ogrenenin oyunlagtirma siirecinde eristigi genel durumuna

iliskin bilgi verilmesinin amaglandig1 bu tasarim katmani oyunlastirma grafigin-

de genellikle ayr1 bir alan olarak tasarlanmaktadir. Nihai sonuglarin vurgulandig:

bu katmanda iliskisel iletisim islevinin olabildigince ikonik gérseller kullanilarak,

stisleyici iletisim isleviyle desteklenmesi ilgi cekiciligi arttiracaktir. Ogrenene 6zel

avatara -miimkiinse hikaye ile iliskili olarak 6zellestirebilecegi nitelikte- genel du-

rumda yer verilmesi 6grenenin ilgisini ¢ekebilecek énemli bir ayrintidir. Oyun-

lastirmadaki genel durum enformasyonuna iliskin baglama ve tasarim gereksi-

nimlerine gore genisletilebilecek ve 6zellestirilebilecek tasarim uygulamalarina

agagidaki ornekler verilebilir:

Ogrenme durumuna iligkin 6zet bilginin verilmesi, énemli enformas-
yonun dikkat isaretleri ile 6n plana ¢ikarilmasi; mesela dikkat ¢ekilmesi
amaglanan 6genin renk ya da boyut a¢isindan digerlerinden farkli 6zel-
likte olmasi, daire vb. sekiller igine alinarak vurgulanmasi

Genel durum ayr1 alanda veriliyorsa verilen enformasyonun tiiriine gore
siniflandirilarak gevreleyen kontiir/renk alaniyla ayrilmasi

(Varsa) Avatarlarin ikonik olarak gorsellestirilmesi
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TASARIMA iLiISKiN GENEL ONERILER

Enformasyon tasarimda biitiinliik nemli bir boyut olmakla birlikte oyunlas-
tirmada yer alabilecek hikaye 6gesi oyunlagtirmanin gorsellestirilmesinde stisleme
iletisim islevini 6nemli derece giiglendirebilir. Hikayenin olmadig1 tasarimlarda
gorsel bilesenler arasindaki uyuma dikkat edilerek estetigin desteklenmesi, temel
sekillerin ya da temel sekiller kullanilarak olusturulmus simgelerin kullanildig:
yalin ikonik ¢oziimlerle tasarimin ilgi ¢ekiciligini arttirmak miimkiin olabilmek-
tedir. Oyunlastirma tasariminin geneline iliskin su iki noktaya dikkat edilmesi
gorsellestirmeyi giiglendirecektir:

o (Varsa) Hikayenin ikonik olarak ve her bir bilesenin hikayeyi yansitacak
sekilde gorsellestirilmesi

o Ogrenme siirecine iligkin biiyiik resmi olusturan ikonlar, yaziyla iligkili
ogeler, sayisal gorsellestirmeler, yonlendirme ve dikkat isaretlerinin bir
araya gelerek kendi i¢inde ve birbirleriyle olusturduklar: 6riintii ile 6g-
renene sunulan enformasyonun amaci arasindaki uyumuna dikkat edil-
mesi
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Ozet

Son yillarda yapay zekanin egitsel dijital oyunlarda kullanimu ile ilgili ¢aligmalar artmigtir.
Yapay zeka ile biligsel yetenekler, ihtiyaglar, 6grenme becerileri ve karar verme yeteneklerine yo-
nelik insan benzeri zekaya sahip bilgisayarlar, araglar ve uygulamalar gelistirmek miimkiindiir.
Yapay zeka ile gelistirilen oyunlarda miifredat dogrultusundaki igerik 6grencilerin ihtiyaglarina
gore bireysellestirilebilir. Bu da 6grenci motivasyonunu tesvik ederek 6grenmenin kaliciligini
ve Ogrenme siirecini destekleyebilmektedir. Oyunlarin uyarlanmas igin kullanilabilecek gok
farkli oyun unsuru ve yontem bulunmaktadir. Oyun unsurlari bir oyun igerisindeki puan, rozet,
hikaye gibi oyunun kurgulanmasini saglayan bilesenlerdir. Alanyazinda belirtilen ¢esitli oyun
unsurunu, oyun igerisindeki nesneler ve karakterler gibi farkl: bilesenleri uyarlanabilir hale ge-
tirmek miimkiindiir. Oyunun ve oyun unsurlarinin, 6grencilerin hangi 6zelliklerine gore uyar-
lanacaginin belirlenmesi gerekir. Genellikle 6grencilerin kisilik 6zellikleri ve oyuncu tiplerine
gore uyarlamalarin yapildig1 goriillmektedir. Stirecin yiiriitiilmesinde oyun tasarimina etki eden
kuramlarin, uyarlamaya yonelik olarak planlanmasi ve kullanilacak yapay zeka yontemlerinin
segilmesi gerekmektedir. Bu boliimde oyun unsurlari, uyarlama yapilabilecek 6grenci 6zellikle-
ri, kullanilabilecek yapay zeka teknikleri ve uyarlamaya etki edebilecek egitsel kuramlar arasin-
daki iligkiler incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel dijital oyunlar, yapay zeka, bireysel 6zellikler, oyun unsurlari

Hazirhk Sorulari

«  Dijital oyunlarin egitimde kullaniminin énemi nedir?

. Egitsel dijital oyunlarin tasariminda kullanilan oyun unsurlari nelerdir?
o Egitsel dijital oyunlarin 6grencilere gére uyarlanmasinin énemi nedir?
o Egitsel dijital oyunlar yapay zeka ile nasil uyarlanmaktadir?

o Egitsel dijital oyunlarin yapay zeka ile uyarlanmasinda kullanilan unsurlar nelerdir?
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GiRIS

Egitim ortamlarinda 6grencilerin farkls ilgi, yetenek ve becerilere sahip oldu-
gu gorilmektedir. Bu nedenle giintimiizde 6grencilerin farkl 6zelliklerine, biligsel
seviyelerine ve 6grenme tercihlerine uygun tasarlanan dijital grenme ortamlari-
nin 6nemi ve kullanimi giderek artmistir. Bu noktada 6grencilerin tercihlerine ve
kararlarina gore segenekler sunan ya da yonlendirmeler yapan yapay zeka temelli
uygulamalarin bir ¢6ziim oldugu goriilmektedir. Yapay zeka ile uyarlanmis egitim
amach pek cok igerik, uygulama ve ara¢-gere¢ bulunmaktadir. Bu durum gelisen
uygulamalarin, web teknolojilerinin, 6grenme-6gretme ihtiyaglarinin dogal bir
sonucudur. Dijital araglarin ve uygulamalarin yapay zeka ile 6grencinin dnceki
bilgilerine, biligsel seviyelerine, 6grenme hedeflerine ve 6grenme stillerine uygun
sekilde uyarlamasi yapilabilmektedir. Yapay zeka algoritmalarinin kullanildig:
egitsel uygulamalar egitsel oyunlarin da uyarlanmasi siirecini beraberinde getir-
mistir.

Dijital oyunlar her dénem ¢ocuklarin, genglerin hatta yetiskinlerin ilgisini
geken eglence unsurlaridir. Oyunlarin bu potansiyeli egitimcilerin oyunlar1 egi-
tim amagli kullanmasini tesvik etmistir. Bir konunun 6gretiminin yapilmas: ama-
cryla tasarlanan oyunlar, ciddi oyunlar ya da egitsel oyunlar olarak adlandirilmis
ve her dénem sikga tercih edilen uygulamalar olmustur. I¢inde bulundugumuz
yiizyilda artik bircok uygulama, ara¢ ve gerecin insan gibi karar verebilmesi, olay-
larin ya da yapilan segimlerin sonuglarina goére yapay zeka ile bireysellestirilmesi
miimkiindiir. Yapay zeka giiniimiizde bilgisayarlarin, bilgisayar teknolojilerinin
ve makinelerin yenilik¢i gelismelere yonelik ulastig1 son noktadir. Yapay zeka ile
bilgisayarlarin ve makinelerin insana yakin ya da insan benzeri iglevleri gercek-
lestirebilmesi miimkiindiir. Egitimde yeni teknolojilerin benimsenmesi ve kulla-
nilmasina paralel olarak, yapay zekadan yogun bir sekilde yararlanilmaya baslan-
mustir. Yapay zeka tekniklerini kullanarak yapilan egitsel uygulamalar ve dijital
oyunlarin egitim ortamlarinda kullanilmasi stireci, uyarlanabilir egitsel oyunlarin
gelistirilmesi siirecini baglatmistir. Bu siireg egitsel oyunlarin 6grencilerin bireysel
yeterlilik, ihtiyag ve 6zelliklerine gore uyarlanmasini saglamistir. Egitsel oyunlarin
Ogrencilerin bilissel seviyesi, becerileri ve ilgilerine gore uyarlanmast ile 6grenciler
icin daha 6gretici, giidiileyici ve eglenceli uygulamalar gelistirilmesi miimkiindiir.
Bu nedenle uyarlanabilir egitsel oyunlarin 6grenme ortaminda kullanilmast hem
egitimciler hem de 6grenciler i¢in tercih edilen bir uygulama olmaya baslamustir.
Bu alandaki ¢alismalarin artmasi ve gelismesi icin, 6ncelikle oyunda 6grencile-
re yonelik hangi 6zelliklerin uyarlama yapilacaginin belirlenmesi gerekmektedir.
Ayrica bir oyunda olmasi gereken oyunsal akis deneyiminin bozulmadan oyun
unsurlarinin uyarlanmasi ve oyunlarda kullanilacak yapay zeka tekniklerinin
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belirlenmesi iizerinde durulmasi gereken énemli noktalardir. Bu béliimiin ama-
c1 egitsel oyunlar ve oyun unsurlari, uyarlanabilir egitsel oyunlarin 6grenciler ve
egitimcilere sagladig: faydalar, uyarlama yapilabilecek 6grenci 6zellikleri, uyarla-
ma algoritmalar1 ve uyarlamanin egitsel kuramlarla iliskisine yonelik yaklasimlar
aciklamaktir.

Egitsel Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, ozellikle dijital yerli olan geng nesillerin ve 6grencilerin
yasamlarinda biiyiik bir 6neme sahiptir. Dijital oyunlara olan bu biiyiik ilgi ile
oyunlardaki eglence unsurlari, oyunlarin egitsel bir igerigin 6gretilmesi amaciyla
kullanilmasini ve egitsel dijital oyunlarin gelistirilmesini saglamistir. Egitsel dijital
oyunlar (EDO) pedagojik unsurlar: icerisinde bulunduran, etkilesimli ve son yil-
larda popiilaritesini artiran uygulamalardir. EDO, 6grencilerin bir konuyu 6gren-
mesini tegvik etmek amaciyla ya da problem durumu olusturan bir konuya yénelik
hazirlanan giidiileyici ve eglenceli yazilimlar olarak tanimlanmaktadir. Bir bagka
tanimda EDO, oyun unsurlarini igererek 6grencinin i¢sel motivasyonunu artiran
ve belirli bir egitim amacina sahip yazilimlar olarak tanimlanmigtir. Alanyazinda
egitsel dijital oyunlarla ilgili farkli tanimlar bulunmakla birlikte farkl: isimlerin de
kullanildigy goriilmektedir. EDO; ciddi oyunlar (Serious Games) ve egitsel eglence
(Edutainment) gibi farkli terimlerle de isimlendirilmektedir. Kullanilan bu terim-
lerin ortak ve farkli noktalar: bulunmaktadir. Ortak noktalary; oyun unsurlarimi
kullanmak, 6gretimsel hedefler ve egitsel iceriktir. Daha 6zel incelemek gerekirse,
ciddi oyunlar profesyonel egitim ve 6gretim amaciyla tasarlanan, gercek hayattaki
olaylar1 simiile eden ancak eglence amagh olmayan ticari oyunlar olarak tanimlan-
maktadir. Egitsel eglence ise egitim ve eglenceye odaklanmaktadir. Ogrenmenin
saglanmast i¢in bilginin ve eglenceli aktivitelerin birlestirilmesi tizerinde durmak-
tadir (Zeng vd., 2020).

Ovyunlarin egitsel icerigi aktarmak i¢in kullanilmasiyla ilgili bircok ¢alisma
bulunmaktadir. Connolly ve ark. (2012) egitsel oyunlarla ilgili yaptig1 alanyazin
taramasinda, isletme, miihendislik, cogratya, saglik, tarih, dil ve matematik gibi
cesitli alanlarda gelistirilen 129 egitsel oyun ¢alismasi incelenmigstir. Yapilan ca-
ligmada, 6grencilerin genel olarak oyun temelli 6grenmeyi sevdigi ve 6grenme
sirasinda motivasyonlarinin arttig: belirtilmistir. Ayrica, dijital oyun oynamanin
olumlu etkileri ve sonuglari iizerine yapilan aragtirmalarin gesitliligine dikkat ce-
kilmistir. Oyunlar tizerine yapilan farkli galismalarda da (Bostan, 2009; Garris vd.,
2002; Nygren ve ark., 2012) oyunlarin egitim icerigini iletmek i¢in kullanilmas:
ve Ogrenenlerin motivasyonunu artirdigina yonelik destekleyici sonuglar bulun-
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maktadir. Ancak, oyuncularin 6grenme 6zelliklerine ve oyun oynama tercihlerine
uygun olmayan egitici oyunlarin motivasyonu artirmak yerine azaltabilecegi do-
layisiyla 6grenme deneyiminin olumsuz etkilenebilecegi belirtilmektedir. Ayrica,
egitsel oyunlarin odak noktasi, oyuncuyu segilen konularda oyun yoluyla egitmek
oldugundan, oyuncunun 6grenme stillerinin, oyun tercihlerinin, uygun pedagojik
yontemlerin se¢ilmesinin, oyun tasarim unsurlarinin ve igerik kapsaminin belir-
lenmesi 6nemlidir. Oyun arastirmalariyla ilgili oyuncu tiplerine (Bartle, 1996; Ba-
teman ve Boon, 2005; Nacke vd., 2014; Yee, 2006) veya 6grenme stiline (Kolb, 2007;
Koops ve Hoevenaar, 2012) odaklanan birgok ¢alisma yapilmis ve oyun tasarim-
larindaki 6nemlerine dikkat ¢ekilmistir. Ayrica oyunlar belirtilen ézelliklere gore
organize etmek i¢in bircok model onerilmistir (Lindberg ve Laine, 2016). Egit-
sel oyun gelistirme modellerine 6rnek olarak; Akilli, Cagiltay ve Pivec (2006)nin
gelistirdigi (FIDGE-Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environments) oyun ortamlarinin bulaniklagtirilmis 6gretim tasarimi modeli,
Song ve Zhang (2008)’in gelistirdigi (EFM-Effective Learning Environment) etkili
6grenme ortami modeli, Kiili (2005)’in gelistirdigi (EGM-Experiential Gaming
Model) deneyimsel oyun modeli, Zin, Jaafar ve Yue (2009)nin gelistirdigi (DGBL-
Digital Game Based Learning) dijital oyun tabanli 6grenme modeli ve Akgiin, Nu-
hoglu, Tiiziin ve Galip (2011)’in gelistirdigi Sarmal egitsel oyun tasarimi modeli
verilebilir.

Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin bilissel, uzamsal ve motor becerilerini
gelistirmelerini, tipki animasyon ve simiilasyonlar gibi ger¢ek diinyada gosteril-
mesi zor olan kavram ve kurallarin uygulanmasinda ve kullanilmasinda kolaylik
saglayabilirler. EDO, oyuncularin oyun sirasinda 6grenmesini, kesfetmelerini ve
hatirlamalarini saglayarak 6grenciler i¢in bir 6grenme siireci olugturmaktadir. Ay-
rica oyunlar oyunculara hata yapabilecekleri ve hatalariyla da 6grenebilecekleri
ortamlar saglamaktadir. Bunlarin yani sira EDO, 6grencilerin isbirligini gelistir-
melerini de saglamaktadir. Ozellikle ¢ok kullanicili oyunlarda égrenciler bilgi alis-
verisinde bulunarak akran 6grenmesini de gerceklestirmektedir (Simkova, 2014).
Egitsel oyunlarin 6zellikle i¢sel motivasyonu artirdigi (Connolly vd., 2012), 6gren-
me etkinligini ilgi ¢ekici hale getirdigini (Huizenga vd., 2017; Li, 2013), basariy1
artirdigini (Topalli ve Cagiltay 2018; Wang ve Abbas 2018) ve {ist diizey diistinme
gelisimini tesvik edebilecegini (Hwang vd., 2012) kanitlayan bir¢ok ¢alisma ytirii-
tilmistiir. Giiniimiizde egitsel oyunlarin etkililigini ve egitsel agidan degerini ar-
tirmaya yonelik ¢aligmalar yiiriitiilmeye devam etmektedir. Bu ¢aligmalarin daha
¢ok oyunlarla 6grenme siirecinin nasil gerceklestigi, oyunlarla 6grenme siireci ve
6grenme ¢iktilar: arasindaki iliski, oyunlarin eglence ve kullanim kolayliginin ar-
tirllmasina yonelik ¢alismalar oldugu goriilmiistiir (Bado, 2022; Hartt, Hosseini ve
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Mostafapour, 2020). Bu siiregte yenilik¢i yaklasimlarla yiiriitiilen oyun galismala-
r1 da artmaktadir. Oyunlar1 daha faydali egitsel uygulamalar haline getirebilmek
amaciyla veri madenciligi tekniklerini kullanan, yapay zeka teknikleri ile 6grenme
destegi ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimi saglayan oyun galigmalari da son
yillarda artmistir (Zeng vd., 2020). Yapay zekanin egitsel dijital oyunlarda kul-
lanilmasiyla 6grencilere geri bildirim saglamak, 6grencilerin ilerlemelerini takip
etmek ve bu ilerlemeyi kontrol etmek miimkiindiir. Egitsel oyunlarin 6grencinin
katilimini, derse bagliligi ve motivasyonu artirdig: belirtilse de pedagojik agidan
sagladigi faydalarla ilgili bazi tartismalar stirmektedir. Bunun olasi nedenlerinden
birisi egitsel oyunlarin 6grencilerin bireysel ihtiyaclarina cevap vermek yerine,
herkese uyan tek bir yaklasima dayali sekilde yapilan tasarimlardir. Pedagojik ac1-
dan eksik kalan oyunda normal bir oyunun 6grencilere verdigi duygular a¢isindan
da eksiklikler yasanmaktadir (Conati ve Manske, 2009). Egitsel dijital oyunlarla
ilgili bir diger sorun da egitsel icerige odaklanarak yapilan tasarimlarin oyunun
eglence duygusunu azaltmasidir. Icerige odaklanan egitsel oyunlar, oyunlarin en
temel bilesenlerinden birisinin eksilmesine neden olmaktadir. Egitsel dijital oyun-
lar 6grencinin 6grenmesine ve egitsel icerige fazla odaklanip eglence duygusunun
azalmasi ya da yok olmasina neden olabilmektedir. Oyun sirasinda 6grencilerin
6grenme, oyun duygusu ve motivasyon arasinda dengeli bir gecis yasamasi ge-
rekmektedir. Diger taraftan oyun sirasinda 6grenciler, zorluklar1 bagimsiz olarak
¢6zmeye daha yatkindir ve igerikle ilgili destege ya da yonlendirmeye daha az ihti-
yag duymaktadirlar. Artik giiniimiizde 6grencilerin 6gretmenlerle etkilesime gir-
mekten daha ¢ok oyun benzeri uygulamalarla etkilesime girdigi, uygulamalarda
ve oyunlarda bireysel kesif yaptiklar1 diistiniildiigiinde oyunlarin 6grenci 6zellik-
lerine ve tercihlerine gore bireysellestirilmesine yonelik calismalarin artmasi kagi-
nilmazdir. Bu nedenle 6grenci ihtiyaglarina gore bireysellestirilmis egitsel oyunlar,
eglence ve oyun duygusunu yok etmeden 6grenmeyi gergeklestirmek icin bir ¢o-
ziim olarak goriilmektedir.

Egitsel Dijital Oyunlarin Tasarimina Etki Eden Unsurlar

Egitsel dijital oyunlarin tasariminda ve gelistirilmesinde kullanilan pek ¢ok
tasarim modeli, kuram ve oyun unsuru vardir. Arastirmacilar egitsel oyunlarin
tasarim ve gelistirilme siirecinde genellikle oyun unsurlarinin tasarimi, 6grenen-
oyun etkilesimi ve 6grenme siirecine odaklanmiglardir. Egitsel oyunlarin tasa-
riminda kullanilan puan, basari, rozet gibi oyun unsurlari motivasyonu diisiik
6grencileri motive etmekte ve oyuna baghliklarini gelistirmektedir (Attali ve Arie-
li-Attali, 2015; De-Marcos vd., 2014). Ancak kimi zaman liderlik tablosu gibi baz1
oyun unsurlar1 6grenciler arasinda rekabet mekanizmalarinin artmasina neden
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olarak oyunun egitsel amaglardan sapmasina neden olmaktadir. Rekabet, 6gren-
cilerin katilimini ve motivasyonunu artirmak icin etkili bir unsur olmasina rag-
men, arastirmalar rekabeti vurgulayan tasarimlarin veya unsurlarin oyuna katili-
mi azaltabilecegini gostermektedir (Hwang, Wu, Chen ve Tu, 2015). Bu nedenle,
egitsel oyunlarda oyun unsurlarinin etkili bir sekilde nasil tasarlanacagy, bireysel
geri bildirim ile oyun tasarim siirecinde yasanan sorunlarin nasil giderilebilecegi
tartisilmaya devam etmektedir.

Ovyun tabanli sistemlerin tasariminda kullanilan oyun unsurlar1 oyunlarin
bireysellestirilmesi i¢in kullanilmaktadir. Prensky (2001) bilgisayar oyunlarinin
alt1 bilesenden olustugunu belirtmistir. Bunlar kurallar, hedef ve amaglar, sonug
ve geribildirim, miicadele/yaris/meydan okuma/karsitlik, etkilesim ve hikayedir.
Kapp (2012) ise bu bilesenleri de kapsayan daha genis bir siniflandirma yaparak
oyunlarin kurallar, hedef, rekabet, seviye, 6diil, hikaye, estetik, geri bildirim, ilgi
seviyesi, yeniden oynama ve zaman bilesenlerinden olustugunu belirtmistir. Oyun
icindeki aktivite ve davranislar1 ifade eden oyun mekanikleri ve bu mekaniklerin
yarattig1 duygular olan oyun dinamikleri oyunlarin bireysellestirilmesinde kulla-
nilabilecek bilesenlerdir (Buncball, 2010). Oyun mekanik ve dinamikleri aslinda
oyun olmayan ortamlarin oyunlastirilmasinda kullanilan oyun unsurlaridir. Bu
unsurlar dijital oyun tasarimlarinda da bulunmakta ve kullanilmaktadir. Hatta bu
unsurlar1 daha genis sekilde kullanan Werbach ve Hunter (2012) oyun mekanik-
leri ve dinamiklerine ek olarak oyun estetiklerini de kullanmigtir. Hangi siniflan-
dirma temel alinirsa alinsin uyarlama yapilabilecek oyun unsurlarinin ¢ok gesitli
oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun ¢esitlerine bakildiginda; aksiyon, macera, rol yapma, simiilasyon,
strateji, bulmaca ve yaris gibi ¢cok cesitli oyun tiirlerinde birinci sahis oyunlarin-
dan ¢ok oyunculu rol yapma oyunlarina kadar ¢ok gesitli oyun tiirii bulunmakta-
dir. Hem bireysel 6zelliklerin farklilasmasindan hem de bu genis oyun yelpazesi-
nin dogal sonucu olarak farkli oyun stilleri ve tercihleri ortaya ¢ikmaktadir. Ancak
oyunculara yonelik yapilan arastirmalarin ¢ok fazla olmamasi nedeniyle, oyuncu
popiilasyonundaki farklilig1 ele alan ve bunu oyun tasarimlarinda kullanan ¢ok
fazla uygulama bulunmamaktadir. Oyuncu stillerini kategorize etmek i¢in 6n pla-
na ¢ikan modellerin, Bartle Oyuncu Tiirleri (Bartle, 2015), Bateman’s Demografik
Oyun Tasarimi (Bateman ve Boon, 2005) ve Lazzaronun dort anahtar: (Gomez
vd., 2004) oldugu goriilmektedir. Her bireyin farkli kisilik 6zellikleri, bilgi, beceri
ve yeterlilikleri oldugu bilinmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin de farkli 6grenme
ve oyun stilleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda oyunlardaki oyun unsurlarini
kullanicinin 6grenme ve oyun stillerine gére uyarlamanin egitsel oyunlar1 hem
egitsel hem de eglence ve motivasyon agisindan daha etkili hale getirecegi agiktir.
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Oyun oynama diisiincesinin en 6nemli noktalarindan birisi de oyuncularin
oyunda farkl: istekleri ve oynama stilleri olabilecegidir. Bu nedenle 6grencilerin
oyundaki oyun mekaniklerine kars: farkli duygusal tepkileri vardir ve bu duru-
mun oyun tasarimlarina yansimasi dzellikle egitsel oyunlar i¢in biiyiik 6nem ta-
simaktadir. Oyuncularin oyundaki beklenti ve davranislarinin ¢esitliligi oyuncu
tipi veya tipolojileri ile agiklanmaktadir. Oyuncu tipleri oyunlarin kisisellesti-
rilmesi i¢in kullanilabilecek énemli bir adaptasyon unsurudur. Her oyuncunun
oyun igerisinde deneyimlemek istedigi senaryo, etkilesim igerisinde bulunmak
istedigi unsurlar ve nesneler farklilagmaktadir. Alanyazinda bir¢ok oyuncu tipi
siniflandirmasi bulunmaktadir. Bunlar igerisinde en yaygin kullanilan siniflandir-
ma Bartle (1996)’1n yaptig1 siniflandirmadir. Bartle (1996) oyuncular: basaranlar,
kasifler, sosyallesenler ve katiller olmak tizere dort tipte siniflandirmistir. Basa-
ranlar, kazanmaya ve hedefe ulasmaya odaklanirlar. Kasifler, oyun diinyasidaki
yerleri, olaylari, nesneleri kesfetmeyi severler. Sosyallesenler, oyun igindeki diger
oyuncularla etkilesime girmeyi, diyalog kurmay ve siirprizleri severler. Katiller
ise diger oyuncularla miicadele ederek galip gelmeyi severler. Yee (2006) oyun-
cu siniflandirmasinda oyun igin gerekli motivasyon unsurlarindan bahsetmistir.
Bu motivasyon unsurlari olan basari, sosyal etkilesim, oyuna dalma, hayal kurma
ve yonetme unsurlarina gore oyuncular: siniflandirmigtir. Bunu bir problem ola-
rak goren Kallio, Méyri ve Kaipainen (2011) oyun tiiriinden bagimsiz bir oyuncu
tipi bulma yontemi gelistirmistir. Ancak bu yontemde, oyuncu ve oyun etkinligi
arasindaki iliskiye odaklanilmis, sosyallesme ve kesfetme gibi oyun dinamiklerine
odaklanilmamigtir. Bu alanda yeni olan farkl bir siniflandirma da BrainHex oyun-
cu tipolojisidir (Nacke vd., 2014). Bu smiflandirma da yedi oyuncu tiiréi bulun-
maktadir. Arastirici kesfetmekten hoslanir, hayatta kalan kagmaktan ve korkudan
zevk alir, goziipek risk almayi sever, planlayici strateji gelistirmeyi sever, fatih zor
rakipleri yenmeyi sever, sosyallesen diger oyuncularla etkilesim kurar, basaran ise
gorevleri tamamlamaktan hoglanir. Oyuncu tipleriyle ilgili yapilan siniflandirma-
larda benzer ve farkli yonler bulunsa da hepsinin ortak noktas: oyuncularin oyun
duygusunu yasayabilmesi i¢in farkli motivasyon araglarina ihtiya¢ duymasidir. Bu
durumu oyun icerisinde saglayabilmek i¢in oyuncu 6zelliklerine gére oyun ice-
risindeki etkilesimler, nesneler, oyun unsurlari ve senaryo uyarlanabilmektedir.

Egitsel dijital oyunlar1 basarili bir sekilde kisisellestirebilmek i¢in bir¢ok oyun
unsuru oyuncu tiplerine gére uyarlanabilir. Ayrica farkli oyuncu tiplerine ve uyar-
lama yontemlerine goére yapilan oyun tasarimlari bulunmaktadir. Oyun senaryo-
sunu uyarlayan, zorluk seviyesini uyarlayan, oyuncularin gorevlerini uyarlayan,
oyunculara oyun iginde verilen yardimi uyarlayan, oyun sahnesinin gériiniimiinii
oyuncuya gore uyarlayan farkli uyarlamalar yapilmistir (Lavoué, vd., 2018). Ca-
ligmalarda farkli oyun unsuruna odaklanarak uyarlama yapildig1 goriilmektedir.
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Onemli olan bu unsurlar1 oyuncularin oyun oynama stillerine, oyuncu tiplerine,
yaptiklar1 secimlere ve 6grenme bicimlerine gore dogru uyarlayabilmektir. Bu
noktada tasarimcilara, egitimcilere ve oyun gelistiricilerine biiyiik is diigmektedir.
Teknik agidan uyarlamanin zorlugunun yani sira yapilan uyarlamanin anlamli ve
istenilen amaca uygun sekilde ¢aligmasi 6nemlidir. Bu nedenle oyunlarin 6gren-
me amagli uyarlanmasinda egitimciler, tasarimcilar, alan uzmanlar: gibi isbirligi
icerisinde calisacak genis bir ekibin bulunmasi gerektigi aciktir.

Oyunlarda Yapay Zeka Uygulamalan

Yapay zeka, makinelerin yeni durumlara uyum saglamasi, ortaya ¢ikan du-
rumlarla baga ¢ikmasi, sorunlari ¢dzme, sorulari yanitlama, cihazlari planlama ve
insanlardaki belirgin diizeyde zeka gerektiren islemleri yerine getirebilme yetenegi
olarak tanimlanmistir (Coppin, 2004). Bagka bir tanimda yapay zeka insanlarda,
hayvanlarda ve makinelerde zeka davranisinin incelenmesi ve bu tiir davranislar:
bilgisayarlar ve bilgisayar teknolojileri ile yapay nesneye dontistiirmeye ¢aligmak
olarak tanimlanmistir (Chen vd., 2020; Whitby, 2008). Yapay zekanin yeni dona-
nimlarla birlikte geliserek toplumun yapisini her alanda degistiren bir yenilik ol-
dugu goriilmektedir. Yapay zeka ile makinelerin insan zekasini ve farkli 6grenme
bigimlerini taklit edebilecegi varsayilmaktadir. Yapay zeka teknolojileri ¢ok farkli
alanlarda kullanilmaktadir. Insansiz araglar, sesli asistanlar, akilli ajanlar, gériintii
isleme, dogal dil isleme, uzman sistemler ve zeki 6gretim sistemleri gibi bir¢ok yeni
uygulamanin ortaya ¢iktig1 ve bu uygulamalarin giinlitk yagsantimizda ¢ogumuzun
yaygin olarak kullandig yenilikler oldugu gortilmektedir. 1955 yilinda ortaya ¢ikan
yapay zeka kavramina yonelik uygulamalarinin son 20 yilda arttig1 ve bir¢ok alanda
kullaniminin yayginlastig1 bilinse de egitim ortamlarindaki ¢alismalar daha yeni-
dir. Son yillarda egitsel ortamlarda yapay zekanin kullanilmasiyla ilgili ¢aligmalar
artsa da yaygin olarak kullanildigini séylemek miimkiin degildir. Yapay zekanin
egitim ortamlarinda kullanilmasiyla, 6grencilere ihtiyaglarina, bilgi seviyelerine ve
ilgilerine yonelik kisisellestirilmis 6gretim ortamlarinin saglanmasi miimkiindiir.
Bu sayede 6gretmenlerin 6gretim igin zaman kaybi azaltilarak, 6grencilerin aka-
demik basarinin artmasi ve 6gretmenlerin duruma gore 6grenme ortamini tekrar
diizenleyebilmesi miimkiindiir. Bu durum sinif yénetimi, degerlendirme sonuglari,
akademik basarinin artirilmasi gibi dogrudan ve dolayli olarak birgok sonuca etki
etmektedir. Yapay zekanin egitime ne sekilde entegre edilebilecegine yonelik ¢alis-
malar hala devam ederken yapilan ¢aligmalarin pek ¢ogunun degerlendirme, veri
saglama, geri bildirim ve zeki 6gretim sistemleriyle ilgili oldugu goriilmektedir.

Dijital oyunlar kendi kurallar1 ve hedefleri olan sanal ortamlardir. Bu ortam-
larin egitsel agidan sagladig1 birgok yarar1 bulunmaktadir. Ogrencilerin motivas-
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yonunu ve derse bagliligini artirma, dgrenmeyi saglama ya da destekleme, hizl
geri bildirim, uygulama i¢in 6grencilere giivenli bir ortam saglama bu yararlarin
basinda gelmektedir. Oyun gelistiricileri artik bu hedeflere ulasmak ici yapay ze-
kay1 kullanmaya baglamistir. Oyun ile olusturulan diinyanin kurallarinda degisik-
lik yapmak kolaydir. Ayni zamanda, oyun diinyasi ¢cok sayida degiskene sahiptir ve
oyuncunun oyunda hizli karar vermesini gerektirir. Tiim bu 6zellikleriyle oyunlar
yapay zekanin uygulanabilecegi ortamlar olup oyunculara 6zellikle 6grencilere
biiyiik kolayliklar saglanabilecegi anlamina gelmektedir (Eliseeva vd., 2020).

Hem Diinyada hem de iilkemizde yapay zeka destekli egitsel uygulamalarin
yayginlastig1 ama uyarlanabilir egitsel oyunlarin ise daha yolun baginda oldugu
goriilmektedir. Egitsel oyunlarin 6grenci odakli uygulamalar haline gelmesi, daha
eglenceli ve motive edici olmasi amaciyla yapay zeka algoritmalar1 entegre edil-
mektedir. Ulkemizde yapilan ¢alismalardan birisi olan ARTIBOS isimli yapay zeka
destekli oyunlagtirilmis matematik 6gretim uygulamasi, 9. sinif Denklem ve Esit-
sizlikler konusunda yer alan problemlerin 6gretimi igin gerceklestirilmis bir uygu-
lamadir (Eriimit vd., 2019). Bu uygulamada 6grencilerin siiriikle birak yontemiy-
le problemlerde yer alan nesneleri sahneye yerlestirerek problemleri gorsel olarak
olusturmalar1 saglanmaktadir. Olusturduklar: problemler otomatik olarak hareketli
animasyona ve dogal dil isleme yontemiyle metne déniistiiriilmektedir. Ogrenciler
olusturduklar1 problemleri baska 6grencilere sorabilmekte ve diiello yapabilmekte-
dirler. ARTIBOS &grenci verilerinden hareketle problem olusturma ve ¢ézme sii-
regleri boyunca 6grencinin eksik oldugu yerleri tespit ederek uygun yonlendirmeler
ve seviyelendirme yapabilmektedir. Sistem arka planda dogal dil isleme ve bulanik
kiimelerle ¢alisan bulanik analitik hiyerarsi stireci algoritmasina sahiptir.

Ulkemizde gergeklestirilen bir bagka calisma da ortaokul 6grencileri icin Bartle
(1996) oyuncu tiplerine gére uyarlanmis programlama 6gretiminin yapildig: yapay
zeka destekli dijital oyundur (Karal vd., 2021). Bu oyunun girisinde 6grencilerin
Bartle Oyuncu Tipi Belirleme Testi (Fis Ertimit vd., 2020) ile oyuncu tipleri belir-
lenmekte, oyuncularin oyun igerisinde kullanacagi oyun unsurlar1 ve oyuncu etki-
lesimleri oyuncu tipine gére uyarlanmaktadir. Oyuncu tipi belirleme testinden elde
edilen veriler her bir oyuncu i¢in oyun unsurlarinin 6nem derecelerinin belirlen-
mesini saglamaktadir. Bu verilerin elde edilmesi Bulanik Analitik Hiyerarsi Siireci
(BAHS) modiilii igerisinde gerceklestirilmektedir. Yapay zekanin caligma alanlarin-
dan birisi olan BAHS, klasik mantiktaki beyaz-siyah yaklagiminin aksine bulanik
mantikta yer alan beyaz ile siyah arasinda farkli tonlarin da olabilecegi diisiincesinin
cok kriterli karar destek sistemlerinde kullanilabilmesine olanak saglayan bir tek-
niktir. Karar verme siirecinde insana 6zgii bir yaklagimla dilsel degerlerinde (¢ok
soguk, 1lik, asir1 sicak vb.) kullanilabilmesine olanak saglayarak belirsizlikler igeri-
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sinden ¢ikarimlarda bulunulur. BAHSden gelen veriler uyarlama modiilii tarafin-
dan kullanilarak herkes icin tek tip olan bir oyun ortami yerine tamamen 6grencile-
rin oyuncu tiplerine bagli ve sistem igerisinde daha sonra yapacaklar: tercihlere gore
degisebilecek bir oyun ortami olusturulmaktadir. Oyun devam ettik¢e oyuncunun
yaptig1 secimlere gore uyarlama siireci de devam etmektedir.

Diinya genelinde uyarlanabilir egitsel oyunlarin yayginlasmasindan dnce 6g-
rencilere yapay zekanin kullanilmasi ve uygulamalarin gelistirilebilmesine yone-
lik mufredatlar hazirlanmaya baslanmistir. Son yillarda ABD ve Cin bagta olmak
tizere birgok iilke ilkokuldan itibaren yapay zeka 6gretimini gergeklestirecek ¢a-
ligmalar ytiriitmeye baglamistir. Buna ek olarak 6gretmenlerin de yapay zekanin
temellerini 6grenmesi i¢in miifredatlar ve yeni kaynaklar gelistirilmistir. K-12 se-
viyesindeki 6grencilerin yapay zeka 6grenimini desteklemek i¢in Bilgisayar Bilim-
leri Ogretmenler Dernegi (Computer Science Teachers Association-CSTA) tara-
findan bir ¢aligma grubu olusturulmugtur. K-12 icin Yapay Zeka gurubunun amaci
6grencilerin yapay zeka ile ilgili bilmesi gerekenlere ve yapilabilecek uygulamalara
destek olmaktir (Touretzky vd., 2019). Farkli bir bakis agisiyla egitsel oyunlarda
yapay zeka kullanimi yerine oyunlarla yapay zeka 6gretiminin yapildig1 uygula-
malar1 aragtiran Giannakos ve digerleri (2020) makine 6grenmesi ve yapay zekay1
6grenmek amaciyla K-12 i¢in farkli yas ve seviyedeki 6grencilerin kullanabilecegi
oyun tabanli 17 uygulamayi (Bug Brain, Human Resource Machine, 7 Billion Hu-
mans, Machine Learning for Kids, AI Machine Learning Education Tools, While
True: Learn(), ViPER, Minecraft Hour of Code: AI for Good, The Moral Machine,
PopBots (PreschoolOriented Programming Platform), Universal Paperclips, Gla-
diabots: AI combat arena, Tynker: Coding for Kids, Scratch Jr., Code.org, LightBot
ve Codespark Academy) incelemiglerdir. Incelenen bu uygulamalarin birgogunun
yapay zeka ve makine 6grenmesini gerceklestirmekten daha ¢ok kodlama ve prog-
ramlama egitimi amaciyla kullanilabilecek uygulamalar oldugu goériilmektedir.
Ancak bu uygulamalarin 6zellikle ¢ocuklara yapay zeka algoritmalarini olustura-
bilme, kendi uygulama ve oyunlarin: tasarlayabilme agisindan faydali olabilecegi
aciktir (Giannakos vd., 2020). Uyarlanmus egitsel iceriklerin ve oyunlarin, gelecek
nesillerin kii¢iik yaslardan itibaren egitilmesi ile artacag diisiiniilmektedir. Yapi-
lan ¢aligmalar da bunu destekler niteliktedir.

Egitsel Dijital Oyunlarin Uyarlanmasi

Egitsel oyunlarda yapay zeka uygulamalarinin anlasilmasi igin oyunlarda ya-
pay zeka kavramini ve kullanimini incelemek faydali olacaktir. Oyunlar tizerine
yapilan yapay zeka ¢alismalarinin artmasi ile “oyun yapay zekasi (Game AI)” te-
rimi ortaya ¢ikmigstir. Bu terim basit ya da sinir aglar1 algoritmalar: gibi daha kar-
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magik yapay zeka uygulamalarinin oyun igerisinde kullanilmasini ifade etmistir.
Oyun yapay zekasi; oyunlarda sinir ag1 algoritmalari, bulanik analitik hiyerarsi
slireci ve makine 6grenmesi gibi farkli yapay zeka algoritma ve gesitlerinin kulla-
nilmasidir. Yeni neslin yogun olarak oynadig1 ¢evrimici oyunlarda, cok oyunculu
rol yapma oyunlarindan sonra tek oyunculu oyunlar da popiiler hale gelmeye bas-
lamigtir. Tek oyunculu oyunlara gegis siirecinde yapay zeka uygulamalarinin gelis-
mesinin etkisi gok biiytiktiir. 1990’11 yillarin sonunda oyunlara entegre edilen ya-
pay zeka uygulamalarinda, oyuncunun oyun igerisinde bulundugu konuma gore
yapabilecedi secimlere yonelik bir ¢6ztim kiimesi olusturulmugtur. Bu ¢oziimler
igerisinden oyuncunun bir sonraki hamlesi tahmin edilerek oyuncuya kars: ham-
le yapilmugtir. Ilerleyen yillarda tasarlanan oyunlarda ise oyuncunun bir ézelligi
bilgisayara tanitilarak bilgisayarin oyuncunun bu 6zelliklerine gore karar vermesi
saglanmistir (Tiirkmen vd., 2015).

Uluslararasi oyun gelistiricileri dernegi (The International Game Developers
Association- IGDA) 2002 yilinda oyunlarda yapay zeka standartlarinin olusturul-
masi i¢in ¢aligmalar1 baglatmistir. Bunun igin farkli alanlarda ¢alisan birgok grup
olusturulmustur. Bu gruplar arayiiz, yonlendirme, sonlu durum makineleri, kural
tabanli sistemler ve hedef odakli hareket planlar: gibi farkli konular iizerinde ¢a-
ligmigtir. Komite igerisindeki tiim gruplar ¢aligmalarina devam edememis ancak
dijital oyunlarda yapay zeka standartlarinin olusturulmasi i¢in ¢aligmalar yiiri-
tillmeye devam etmistir. Caligmalar oyun gelistiricilerini basit sonlu durum ma-
kineleri ve karmasik biligsel modeller arasinda bir baglant: kurulmas: ve bununla
ilgili durumlara ¢oziimler aramaya yoneltmistir. Aslinda bu ¢aligmalar da bilis-
sel modeller tizerinde durulmasi nedeniyle egitsel dijital oyun ¢aligmalarinin da
temelleri olmustur. Dijital oyunlara yapay zekay: entegre etme ¢alismalar1 Yapay
Zeka Standart Arayiiz Teknik Ozelliklerinin (An Open Al Standard Interface Spe-
cification-OASIS) ortaya ¢cikmasiyla devam etmistir. Bu gerceve, tasarimin yani
sira akil yiiriitme ve 6grenmeyi destekleme gibi farkli soyutlama diizeylerine sahip
bes katmandan olusmaktadir. Alt katmanlar oyunla ilgilenirken {ist katmanlar bil-
gi ve akil yiirtitmeyi temsil etmekle ilgilenmektedir. Tiim bu gelismeler oyunlarda
yapay zeka kullanimi ¢alismalarinin 6grenmeyle iliskisini ve 6grenme amagl kul-
lanimini desteklemektedir (Safadi vd., 2015).

Ovyunlarda uyarlanabilirlik, etkilesimli deneyimi 6zellestirmek veya kisisel-
lestirmek i¢in oyun 6gelerinin, icerigin, kullanici arabirimlerinin, oyun unsur-
larinin, oyun zorlugunun vb. bilesenlerin uyarlanmasini belirtmektedir. Egitsel
oyunlarin uyarlamasi oyun igerisinde basit parametrelerin kullanilmasi ile yapi-
labilecegi gibi siirekli giincellenen ve karmasik dongiilerle gerceklestirilen farkli
tekniklerle de yapilabilir. Uyarlanabilir egitsel oyunlarda 6grenciler yazilimla et-
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kilesim kurarken, uyarlama unsurlarina gore oyun bireysellestirilmekte, bu sirada
oyundaki egitim icerikleriyle 6grenmenin gerceklestirilmesi hedeflenmektedir.
Uyarlama, oyunlar1 daha zorlu, ilgi gekici ve eglenceli hale getirmenin yani sira
tekrar oynanabilirligi artirmak i¢in de kullanilmaktadir. Ancak saglayabilecegi
faydalara ragmen, Karpinskyj, Zambetta ve Cavedon (2014) tarafindan yapilan ¢a-
ligmada uyarlamanin oyuncu deneyimindeki etkisiyle ilgili deneysel ¢aligmalarin
halen eksik olduguna dikkat ¢ekilmistir.

Ovyunlarin tiiriine ve ozelliklerine gore farkli yapay zeka yontemleri kulla-
nilmaktadir. En ¢ok tercih edilen yontemlerden biri bulanik mantiktir. Bulanik
mantik, klasik bilgisayar ¢ikarimi olan tam olarak dogruyu ifade eden 1 ya da tam
olarak yanlis1 ifade eden 0'mn yerine 1 ve 0 arasindaki siirekli veriyi de degerlen-
dirme olanag1 veren bir yapay zeka teknigidir. Bulanik kiime teorisiyle 0-1 arasin-
daki degerlerde birbiri i¢cine ge¢mis kiimelere ayrilarak elde edilecek ¢ikarimlarin
insana 6zgii yaklasik degerleri ifade etmesi saglanabilmektedir. Bulanik mantik
diger yapay zeka teknikleriyle birlikte de kullanilmaktadir. Bulanik mantigin, 1996
yilinda Larry O’Brien tarafindan “Game Developer Magazine” dergisinde oyun
gelistirmede kullanilabilecegi anlatilmistir. Bulanik mantigin yapay zeka destek-
li oyunlarda kullanilmasi, oyun unsurlarinin kontrol edilmesini ve oyun igindeki
nesnelerin karar mekanizmalariyla hareket ettirilmesini saglayabilmektedir. Ge-
leneksel karar vermede kullanicidan veri toplayan bir ajanin davranist model-
lendiginde bir karardan digerine veya bir durumdan digerine dogal olmayan ani
gegisler olabilir. Bulanik mantik kullanilarak daha kademeli bir ge¢is yasanabilir.
Ornegin, bulanik mantik olmadan yapay zeka kontrolii ile bir araba fren yapabilir
veya hizlanabilir, ancak bulanik mantikla ne kadar frene basacagi veya ne kadar
hizlanacagina da karar vererek daha dogal bir davranis elde edilebilir. Bu kademeli
davranis degisikligi bazi oyunlarda bulanik mantiga basvurmadan da yapilabilir
ancak bulanik mantik bu tiir siirekli degerlerle ¢alismak icin daha iyi bir ¢erceve
sumaktadir. Bulanik teknikler, zahmetli veya imkansiz olabilecek karmagik mate-
matiksel modellere ihtiya¢ duymadan, bir girdi-¢ikt: iliskisinin kurulmasina izin
verir. Uyelik fonksiyonlarinin olusturulmasindaki serbestlik nedeniyle, oyunlarda-
ki girdi-cikt1 iligkisi dogrusal olmayacak sekilde tasarlanabilir ve oyunda dogrusal
olmayan davraniglarin olusturulmasi saglanabilir. Bulanik mantigin bir bagka ya-
rar1, oyunda kural seti tasarlarken kolaylik saglamasidir. Bulanik bir sisteme kural
eklemek veya kaldirmak, tipik bir if-then-else i¢ ice bloga gore ¢ok daha kolaydur.
Bu esneklik kisitli kaynaga ve zamana sahip olan oyun gelistiricileri i¢in énemli
bir fayda saglamaktadir (Pirovano, 2012). Bu durum oyun endiistrisinde bulanik
mantigin tercih edilmesinin en 6nemli nedenlerinden birisidir. Bulanik mantigin
sagladig1 bu durum 6grenme amagli oyunlarin gelistirilmesinde de tercih edilme-
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sine neden olmaktadir. Bu faydalarinin yani sira, bulanik mantigin oyun igerisinde
kullanilmast birtakim sikintilar1 da beraberinde getirmektedir. Bulanik mantik,
girdi ve ¢ikti degiskenlerinin ve bunlar arasindaki iligkilerin dogru bir sekilde
kurgulanmasini gerektirir. Alaninda uzman Kkisiler tarafindan yapilmazsa oyun-
daki kurallar1 olusturmak ¢ok zorlasabilir ve ¢ok fazla degiskenin kontrol edilmesi
fazla ayarin yapilmasina neden olur. Bu sorunlar oyunun gelistirilme siiresinin
uzamasina neden olacaktir. Diger bir sorun da bir¢ok ajana sahip bir oyun i¢in
bulanik bir sistemin gelistirilmesi, her adimda yiizlerce kuralin kontrol edilmesi-
ne neden olur. Bu kurallarin dogru kurgulanmamas: yiiksek maliyetlerin ortaya
¢ikmasina neden olabilir. Bu nedenle, oyun gelistiricileri icin kolay kullanilabilen,
performans saglayan ve bulanik sistem uygulamalarinda yardimci olabilen Serbest
Bulanik Mantik Kiitiiphanesi (Free Fuzzy Logic Library-FFLL) olusturulmus ve
alanyazinda kullanimi 6nerilmistir (Pirovano, 2012).

Ovyunlarda uyarlama amaciyla kullanilan bir bagka yontem ise Elo derece-
lendirme sistemidir. Bu sistem oyunda yenmek ya da yenilmemeyi kontrol etmek
disinda farkli unsurlar1 da kullanarak puanlama, derecelendirme ve eglegtirme
yapmak i¢in kullanilan bir puanlama sistemidir. Baslangicta satrang oyuncularini
derecelendirmek icin gelistirilmis, giiniimiizde ise ¢evrimigi oyunlar ve futbol gibi
bir¢ok oyunu derecelendirmek igin yaygin olarak kullanilan bir sistem olmustur.
Bu sistemde 6grenci bir maddeye cevap verdiginde 6grenci ile madde arasinda bir
eslesme yapilmaktadir. Ogrencilerin becerileri ve dgelerin zorluklar1 bu eslestir-
meler temel alinarak dinamik bir sekilde kolayca tahmin edilmektedir. Bu sistem-
de her oyuncuya bir puan verilir. Bu puan her oyundan sonra giincellenir. Eger
gliclii bir oyuncu zayif bir oyuncuyu yenerse bu durum beklenen bir olaydir ve
puan giincellemesi az yapilir. Tersi bir durum oldugunda puan giincellemesi daha
fazla olur. Bu yaklasim, 6grencilerin becerilerini ve maddelerin zorlugunu tahmin
etmeyi kolaylastirmaktadir (Pelanek, 2016).

Yapay zeka ile uyarlama yapilirken kullanilan popiiler yaklasimlardan birisi
de dinamik zorluk ayaridir (Dynamic Difficulty Adjustment). Dijital oyunlarda
uyarlama yapilirken oyuncular ve oyuncu olmayan karakterler ¢cogu zaman uyar-
lamanin merkezi olmustur. Bu yontem kullanilarak oyunlardaki zorluk seviyesi
degistirilebilir, oyuncu olmayan karakterlerle daha az ya da daha ¢ok etkilesim
kurularak rekabet ortami degistirilebilir. Max Payne (3D Realms, 2001), Prey (3D
Realms, 2006), Facade gibi bilinen bazi ticari oyunlar dinamik zorluk ayarim kul-
lanarak tasarlanmistir (Pirovano, 2012). Egitsel dijital oyunlarda hangi duruma
gore uyarlama yapilirsa yapilsin 6grenci i¢in asir1 zor ya da kolay roller olusturma-
mak gerekir. Bu durum 6grencinin oyundan sikilmasi, oyunu kaybetmesi, egitsel
hedeflere ulasamamasi gibi sonuglar ortaya ¢ikaracaktir (Tiirkmen vd., 2015).
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Egitsel djjital oyunlar1 uyarlamak i¢in Fullerton, Swain ve Hoffman (2004) bir
model 6nermislerdir. Bu model ilerleyen yillarda Streicher ve Smeddinck (2016)’in
yaptigi caligmada da kullanilmis ve glintimiizde uyarlama yapabilmek i¢in kullani-
labilecek bir ¢ercevedir. Bu modelde oyunun uyarlanmast igin verilecek ilk karar
oyunda hangi oyun unsurlarinin uyarlanacagini belirlemektir. Bu oyun unsuru
bir bulmaca oyunundaki zorluk seviyesi gibi tek bir oyun unsur veya parametre
olabilecegi gibi birgok unsuru de igerebilir. Modelde uyarlanacak oyun unsurlar
belirlendikten sonra takip edilecek uyarlama adimlar: belirtilmistir. Bu modelin
oOzellikle uyarlanabilir egitsel oyun tasarimlarina yeni baslayacak tasarimcilar i¢in
ornek bir model oldugu belirtilmektedir.

Egitsel Dijital Oyunlarin Uyarlanmasinda Kullanilan Bilesenler

Zeki ogretim sistemleri ve uyarlanabilir egitsel ortamlarda 6grenmenin
gerceklestirilmesi {izerine yapilan ¢alismalar daha yaygin ve belirli bir ¢erceve-
ye sahipken, uyarlanabilir egitsel oyunlar i¢in ayni durum s6z konusu degildir.
Ovyunlarda genelde oyun hikayesini stirdiirerek egitsel amaglara uygun tasarimlar
yapmak ek bir zorluk yaratmaktadir. Oyun uyarlamalarinin basladig: ilk yillarda
oyunlarin dért farkli yolla uyarlanabilecegi belirtilmistir. [lki oyuncu karakterinin
uyarlanmasidir. Karakterlerin oyun igerisinde gerceklestirebilecegi davranislara
yonelik uyarlama yapilabilmektedir. Ikincisi oyuncu olmayan karakterler iizerin-
den uyarlama yapilmasidir. Oyuncular etkilesime girdigi nesneler ile oyuncuya
geri bildirim saglayarak secimlere dayali bir uyarlama yapilmasi miimkiindiir.
Uciinciisii oyun ortaminin uyarlanmasidir. Bu uyarlama sekli oyundaki 6grenme
sliregleriyle ve bu siireglere yonelik oyunun kurgulanmast ile ilgilidir. Oyun orta-
mindaki igerik 6grencinin performansina, 6grenme ge¢misine veya belirli gorev-
lere tepkisine gore uyarlanir. Ornegin yazi tipi boyutunun uyarlanmasi, bir metnin
sesli ya da yazili ortaya ¢ikmasi gibi. Son olarak oyunlarda geri bildirim ile uyar-
lama yapilmasidir. Ogrenciyi oyundaki durumu hakkinda bilgilendirmek, 6gren-
cinin oyun icinde ve egitsel hedeflerine ulagmasina yardimeci olmaktadir. Ornegin
oyun icerisinde toplanacak puanlar ile bir konu hakkinda yeterli bilgiye sahip olup
olmadig1 kontrol edilirse bu noktada dgrenciye geri bildirim verilebilir. Ogrenci
konu ile ilgili yeterli olup olmadigini gorebilir ve gerekirse oyuncuyu 6grenmeyi
tamamlamasi i¢in bir 6nceki seviyeye ya da oyun iginde farkli bir géreve yon-
lendirilebilir (Charles vd., 2005; Soflana vd., 2015.) Egitsel oyunlarda 6grencilere
zamaninda geri bildirim saglamak ve farkls sekillerde geri bildirim vermek onlarin
bilgi kazanimini artirmaktadir (Tsai vd., 2015).

Ogrencilerin farkliliklarin1 goz éniinde bulundurarak, kisisellestirilmis geri
bildirim saglamak, 6grencilerin igerigi anlamalarini ve {ist diizeyde 6grenmelerin
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gerceklestirilmesini saglayabilmektedir. Ogrencilere yapilacak Kkisisellestirilmis
geri bildirimler; duygusal geri bildirim (Guo ve Goh, 2016), oyuncu tiirlerine y6-
nelik geri bildirim, kisilik 6zelliklerine yonelik geri bildirim gibi farkli kuramlara
dayali sekillerde yapilabilmektedir (Huang vd., 2014; Zeng vd.,2020). Lopes ve Bi-
darra (2011), hem egitsel amagli hem de ticari oyunlarda uyarlama yapilabilecek
olgiitleri belirlemistir. Bunlar; oyun ortaminin ve oyundaki nesnelerin uyarlan-
masi, oyun sirasinda gerceklestirilen eylemlerin uyarlanmasi, oyuncu disindaki
karakterlerin ozelliklerinin uyarlanmasi, oyun senaryosunun ve hizinin uyarlan-
mast, oyundaki seviyelerin ve seviye igerisinde kargilagilan olaylarin uyarlanmasi-
dir (Clark vd., 2016).

Yapilan ¢aligmalarda oyun uyarlamast i¢in kullanilabilecek bilesenlere bakil-
diginda bilesenlerin; egitsel amaglar, senaryolar, 6grenme stilleri ve oyuncu tipleri,
oyun ve motivasyon saglayan unsurlar olabilecegi goriilmektedir (Sekil 1).

« Konu se¢imi « Hedefler
« Senaryo o Kurallar
« Oyun ortami « Geri bildirim
« Tasarim ortami « Oyun mekanikleri
« Karakter ve nesneler (puan, seviye, rozet
« Grafiksel unsurlar vb.)
o Animasyonlar
Oyun Oyun

Tasarimi Unsurlar1

Oyunsal Egitsel Uyarlama
o Zorluk Akas Unsurlar1 )
« Eglence « Ogrenme stilleri
« Merak « Ogrenme icerigi
« Kontrol « Oyuncu tipleri
« Motivasyon « Oyun unsurlari
« Yetenek « Oyun kurallar
« Tetikleyiciler + Tasarim

o Geri bildirim

Sekil 1. Egitsel oyunlarin uyarlanmasi icin kullanilan bilesenler

Sekil 1, egitsel oyunlarin uyarlanmasinda kullanilabilecek dort temel bileseni
ve alt bilesenlerini gostermektedir. Dort temel bilesen olan oyun tasarimi, oyun
unsurlari, egitsel uyarlama unsurlari ve oyunsal akis unsurlarinin alt bilesenlerini
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artirmak miimkiindiir. Oyunun gelistirilmesinde belirli bir sira olmamakla birlik-
te oyun tasarim unsurlarini ya da egitsel uyarlama unsurlarini belirleyerek siirece
baslamak daha diizenli bir uyarlama siireci yasanmasini saglayacaktir. Oyunsal
akis unsurlar1 Csikszentmihalyinin (1997) akis teorisi ve Malone'nin (1981) mo-
tivasyon teorisinin birlesimini kapsamaktadir. Bu teorilerin icerdigi unsurlarin
oyun tasarimlarina ve uyarlama siirecine nasil eklenecegi belirlenmelidir. Temel-
de oyun gelistirme ve uyarlama mantig1 dogas: geregi farkli olsa da her ikisi de
bir oyundaki akis deneyiminin yasanmasi bakimindan ortiigmektedir. Akis de-
neyiminin bilesenleri hem oyun tasariminda hem de oyunlarin uyarlanmasinda
6nemlidir (Streicher ve Smeddinck, 2016). Akis teorisinde oyunun zorluk seviyesi
ve beceriler arasinda bir denge saglanirken, oyun ne oyuncunun becerilerinden
daha iist seviyede olup oynayamayacag: kadar zor ne de oyuncunun sikilmasina
neden olacak kadar kolay olmalidir. Uyarlanan oyunlarda ise bireysellestirme tam
bu noktada devreye girerek 6grencinin oyun igerisindeki davranislarina ve tep-
kilerine gore oyun diizenini tekrar kurmakta ve akis deneyiminin yasanmasini
saglamaktadir (Sekil 2).

KAYGI

Zorluk Seviyesi

A l Uyarlanabilirlik

BIKKINLIK

Beceri Seviyesi

Sekil 2. Uyarlanan Oyunlardaki Akis Deneyimi
(Csikszentmihalyi 1997; Streicher ve Smeddinck, 2016).

Oyundaki etkinlikler, gorevler ve seviyeler gereksiz sekilde tekrarladiginda
veya oyuncularin beceri diizeyine gore bir zorluk dengesizligi olustugunda, kul-
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lanicilarin oyundan kopmasi veya motivasyon diisiikliigii yasanabilir. Csikszent-
mihalyi (1997), bilgisayar oyunlarinda akis deneyiminin yasanabilmesi i¢in kisisel
beceriler ve gorevdeki zorluk seviyesinin dengeli olmasi gerektigini belirtmistir.
Ovyunlardaki miicadele ve 6diil dongiisiiniin dengeli bir sekilde islemesi gerek-
mektedir. Bunun i¢in somut hedeflere yonelik kurallarin olmasi, oyundaki gorev-
leri gerceklestirmek icin yeteneklere gore uygun firsatlar yaratilmasi, gorevlerin
nasil gergeklestirilecegi hakkinda bilgiler verilmesi, gerceklestirilecek etkinliklerin
amaca uygun hale getirilmesi ve bunun denetlenmesi gerekmektedir. Ornegin do-
gal sayilarla ilgili gelistirilen egitsel bir oyunda, oyuncunun konu hakkinda belli
bir bilgisi varsa, bu konuyla ilgili giris seviyesi bilgilerine sahip bir oyunu ya da
oyun seviyesini oynamak bir sonraki seviyeye gecmek icin sabirsizliga ve oyundan
kopmaya neden olabilir. Ayn: sekilde yeterli bir bilgiye sahip degilse oyun esna-
sinda oyunu oynayacak bilgiye sahip olamamak da oyuncu i¢in zorlayici olabilir.
Aslinda uyarlanabilir olsun ya da olmasin oyun tasarimlarinda oyuncularin giris
seviyesini atlayabilecegi kisayollar olmasi gerekmektedir. Uyarlanabilir oyunlarda,
baglama gore uyarlanabilir degisiklikler sunarak oyuncuya hem bireysel hem de
onceki bilgilerine gore planlama yapabilecegi durumlar sunmak gerekir. Ayrica
oyunun oynanmast sirasinda gorevleri nasil gerceklestirecegini bilememek 6gren-
cinin konuyu 6grenmesini ya da pekistirmesini zorlastiracaktir. Bu nedenle 6g-
rencinin beceri seviyesine gore oyunla etkilesim kurabilecegi bir uyarlama yapil-
mas1 daha uygun olacaktir.

SONUC

Son yillarda yapay zeka algoritmalarinin kullanildig: egitsel uygulamalar ol-
dukga artmustir. Bu siirecin getirdigi sonuglardan birisi dijital diinyayla i¢ ige bir
yasam siiren Z kusag i¢in, egitsel amagl dijital oyunlar gelistirmek ve bu oyunlar1
kisisel beceri ve 6zeliklere gore yapay zeka teknikleriyle uyarlamak olmustur. Oyun
ve 6grenme arasindaki sinirlari bulaniklastirmak i¢in yapilan ¢aligmalar son 20 yil
icerisinde artmistir. Bu durum hem oyun endiistrisinin hem de arastirmacilarin
dikkatini oyunlarda yapay zeka kullanimina gekmistir. 1997de Deep Blue2 siiper
bilgisayarinin diinya satrang sampiyonu Garry Kasparov’u yenmesi yapay zeka-
nin bilgisayar oyunundaki ilk zaferi olmus ve tiim Diinyanin dikkatini ¢ekmistir.
[lerleyen zamanda yaganan birgok gelisme 2010 yilinda DeepMind Teknolojileri
adiyla kurulan yapay zeka sirketinin insanlarin oyunlar1 nasil oynadigindan esin-
lenerek, 6grenen bir yapay sinir ag1 olusturmasiyla giiniimiize kadar gelmistir.

Egitsel oyunlar, gercek hayattaki 6grenme durumlarini yapilandirabilir ve
6grenenler ile oyunlar arasindaki etkilesim siirecinde anlamhi 6grenmeyi sagla-
yabilir. Durum gergek ¢evreye ne kadar yakinsa, 6grenenlerin bilgiyi kavramasi
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ve uygulamasi o kadar kolay olur. Ogrencilere daha gercekgi bir etkilesimli ortam
ve daha iyi bir 6grenme deneyimi saglamak icin, ii¢ boyutlu (3B) ve artirilmis
gerceklik gibi teknolojiler, egitici oyunlarin siiriikleyiciligini artirarak sanal oyun
ortamlarinin tasariminda yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Second life ve
3B sanal diinyalarin 6te evrene (metaverse) doniistiigii giiniimiizde artik bireysel
oOzelliklere ve tercihlere gore uyarlanabilen egitsel ortamlara ge¢isimiz kaginilmaz-
dir. Bunun dogal sonucu olarak uyarlanabilir bir¢ok uygulama, yazilim ve oyunla-
rin gelistirilmesinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Uyarlanabilen egitsel dijital oyunlarin etkili bir 6gretim arac1 oldugu belirtil-
mektedir. Uyarlanabilir egitsel oyunlar, sagladig1 eglence ve motive edici ortamin
yant sira farkli oyuncu tiirlerini, 6grenme becerilerini ve ihtiyaglarini destekle-
meleri nedeniyle 6grenme ortamlar: igin gesitli firsatlar sunmaktadir. Ozelikle
egitim ortamlarinda her tiirden 6grenci gruplarinin bulundugu distintildiigiinde,
hedeflenen olumlu sonuglara ulagsmay: kolaylastirmak icin bireysellestirilmis bir
deneyim saglamak ¢ok 6nemlidir. Ancak bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri-
ni egitsel oyunlara entegre etme siireci ¢ok sayida zorluga sahiptir. Uyarlama yapa-
bilmek i¢in gerekli yapay zeka algoritmalarinin tasarlanmasindan, egitsel konuya
yonelik oyun senaryolarinin olugturulmasi, oyun unsurlarinin secgilmesi, 6gren-
cilerin hangi 6zelliklerine gére uyarlama yapilacaginin belirlenmesi ve uyarlama
yapilacak unsurlarin belirlenmesi bu zorluklardan sadece birkagidir. Ote yandan
tim bu siireglerin yiiriitiilmesi i¢in egitimciler, alan uzmanlari, teknik ekip gibi
genis bir tasarim ekibine ve igbirligi icinde ¢aligmaya ihtiyag vardir. Her ne kadar
zor ve uzun bir siire¢ gibi goriinse de alanyazinda var olan uyarlama algoritma-
larinin $ekil 1” de gosterilen bilesenler temel alinarak planlanmasi egitimcilere ve
tasarimcilara yol gosterecektir.

Yapay zeka uygulamalarini konu alan pek ¢ok filmden birisi olan ve popiiler-
ligini bugiinde koruyan Matrix filmi 90’l1 yillarin sonunda ilk ¢iktiginda herkes
i¢in akil almasi zor bir diinya gostermistir. Yapay zekaya sahip makineleri konu
alan filmde, makinelerin yarattig1 bir simiilasyonun bir nevi bilgisayar oyununun
icerisinde yasayan insanlarin ve makinelerin bulundugu gercegin &tesinde bir
diinya gosterilmisti. Aslinda filmin gosterdigi bir nevi yapay zeka ile insan beyni-
nin neler yapabilecegi ve yapay zekanin insanlar i¢in ka¢inilmaz olduguydu. Yapay
zeka ile ilgili 6ncii caligmalar yapan Alan Turing, yapay zekanin farkindalik kazan-
mis versiyonu olan yapay biling i¢in yillar 6nce teoride algoritmayla yapilmasinin
miimkiin oldugunu ancak o zaman ki teknoloji ile imkansiz oldugunu belirtmistir.
Yapay zeka ile olusturulan evrenler hayal {iriinii olarak kalsa da giiniimiizde yapay
zekanin yasamin bir¢ok alaninda, egitimde ve oyunlarda kullanilmasi miimkiin-
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diir. Her teknolojinin ve uygulamanin yararli bir hale nasil getirilebilecegi ise asil
tizerinde durulmasi gereken konudur.

UYGULAMAYA DONUK ONERILER

Her 6grencinin farkli bir 6grenme ve bilgiyi isleme yontemine sahip olma-
s1 nedeniyle, 6grenme igeriginin 6grencinin bireysel 6zelliklerine uygun sekilde
sunulmasi gerekmektedir. Bireysellestirmenin yapay zeka ile gerceklestirilmesi ve
oyunlarin 6grencilerin 6grenmesini destekleyen potansiyel uygulamalar olma-
s1 nedeniyle uyarlanabilir oyunlarin kullanimi glintimitizde artmaya baslamistir.
Dijital oyunlarin kisisel asistanlar ile birlikte kullaniminin yayginlasacag: diisii-
niilmektedir. Kisisel asistanlar gelecekte daha da geliserek egitim ortamlarinda 6g-
rencilerin tiim siireglerini takip edip onlarin profillerini olusturmay saglayacaktir.
Boylece 6grencilerin 6zelliklerine uygun iceriklerin belirlenmesi, konu eksikle-
rinin ve basar1 durumlarinin tespiti miimkiin olacak hatta 6grenci ozelliklerine
uygun oyunlarin olusturulmas bile saglanacaktir.

Dijital oyun gelistirme siireci olduk¢a uzun ve yorucu olabilmektedir. Ayrica
bu siirecin uzman bir ekip tarafindan yiiriitiilmesi gerekmektedir. Bu nedenle iil-
kemizde yapay zeka ile desteklenmis MEB kazanimlarina uygun dijital oyunlarin
yayginlastirilmasi i¢in daha ¢ok proje ve ARGE ¢alismalarinin yapilmas: gerek-
mektedir. Ote yandan zeki 6gretim sistemlerinin gelecekte daha da geliserek 6g-
renci Ozelliklerinin belirlenmesinde daha etkin rol alacag: agik¢a goriilmektedir.
Boylelikle bireysel 6gretim ve degerlendirme daha profesyonel ve bireye 6zel bir
sekilde gergeklestirilebilir. Yapay zeka destekli dijital oyunlarin da hem 6grenme
hem de degerlendirme siireglerinde kullanilabilecegi diistiniilmektedir.

Gelecekte yapay zeka teknolojileri ile sadece belli bir platformdan degil fark-
l1 platform ve sanal ortamlardan elde edilen verilerin derlenmesi ve bu verilerin
egitsel amacl kullaniminin yayginlasacagi diisiintilmektedir. Bu noktada sanal
diinyada kullanicilarin, 6grencilerin veya oyuncularin yapilandirilmis verileri ile
BigData bilgileri elde edilecek olursa bireylere 6zel algoritmalarin olusturulma-
s1, bunlarin analiz edilmesi ve oyunlarin tasariminda da kullanilmas: saglanabilir.
Daha genis cerceveden bakildiginda artirilmis gerceklik, sanal diinyalar, metaver-
se gibi teknoloji ve uygulamalar ile uyarlanabilir egitsel dijital oyun tasarimlarinin
yapilmas1 miimkiindiir. Her ne kadar yapay zeka destekli egitsel oyun tasarimlari-
na yonelik yapilan caligmalar artsa da daha yolun basinda oldugumuzu sdylemek
miimkiindiir. Ancak teknolojinin geldigi durum ve egitsel oyunlara yonelik artan
ilgiyle yakin zamanda ¢aligmalarin daha ¢ok artacag: diisiiniilmektedir.
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Ozet

Cografya egitimcileri diinyanin ger¢egini gerceklikle 6gretmek, 6grencilerine diinyay: an-
latmak, yasadiklar: zaman fiziki ve beseri 6zellikleriyle daha iyi kavratmak i¢in ge¢misten beri
var olan teknolojiyi kullanmislardir. Giderek daha kisa zamanda yenileri eklenen ve var olanlara
yeni duyularin eklenmesiyle daha basarili olabilecek giincel teknolojilerde giiniimiiz cografya
6gretimine 6nemli olanaklar saglamiglardir. Web 2.0, mobil teknolojiler, sanal gergeklik, arttiril-
mus gergeklik, 3B yazicilar gibi teknolojiler cografya derslerinde planlamadan, 6gretime, 6lgme-
degerlendirmeye kadar pek gok agidan fayda, degisim ve yenilik getirmistir. Cografya derslerin-
de ilkogretimden yiiksekogretime ders programlarinin hedeflerine ulasmasinda, 6grenciler i¢in
kisisellestirilmis bir 6grenme gerceklesmesinde giincel teknolojilerden faydalanmak cografya
6gretimine, bilimin kendisini anlamaya ve bilimin daha da gelismesine katki saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Cografya, cografya 6gretimi, egitim teknolojisi

Hazirhik Sorulan

. Cografya egitimcileri yeni nesil 6grenenlere eski teknolojilerle siirdiirdiikleri egitim-
le ne kadar ulasabilirler?

o Cografya 6gretiminde en iyi teknoloji var midir?

o Cografya 6gretiminde hangi giincel teknolojiler kullanilabilir?
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GiRis

“Oglum iki yasinda ve sorular sormaya basladi bile. Kisa siire 6nce anaokulun-
dan eve donerken parmagini uzatip Ay’ gosterdi ve “Mu ni?” diye sordu. Simdilik bu
soruya “O Ay” yanitini vermek yeterli ama Ay’in neden yapildigimi, ne kadar uzakta
oldugunu, acaba orada balik yasayabilir mi gibi sorularla karsilasmama ¢ok da uzun
zaman olmadigini biliyorum” diye ¢aligmasinin 6nsoziine baglayan Harris (2012),
aslinda cografya bilimini, insanin var olmasiyla baglayan cografyanin 6ziinde olan
meraki 6zetlemektedir. Harris (2012) 6nsoziint su ciimlelerle bitirmektedir “Mu
ni? Sorusu, o dolunay: benimde gérmem gerektigini séyliiyordu. Biz de durup izle-
dik; nasil da garip ve yeni bir sey gibi goriintiyordu her ikimiz icin de”. Gergekten
de insanin i¢inde var olan merak ve kesfetme arzusu yasam boyu devam eder ve
cografya 6gretimi bu merakin cevabini, kesfetme arzusunun devami, Kiginin aym
cografi nesne, olay ve olgular: defalarca gozlemlenmesine ragmen yeni 6grenme-
lerle yeniden diistinmesini, farkli bakis agisiyla dnceki deneyimlerini yeniden yo-
rumlamayi, dogada var olan her seyi tanimay: tanidik¢a sevmeyi saglamaktadur.

Einstein 6grencilik yillarinda “Ozyasamoykiisel Notlar” inda “Birileri, birinin
kafasina, begense de begenmese de biitiin bu bos laflar1 sinavlar icin tikistirtyor-
du. Bu baski tizerimde Oyle biktirici bir etki yapiyordu ki bitirme sinavin verdik-
ten sonra biitiin bir yil, herhangi bir bilimsel sorunu diisiiniip tasinmak bana tatsiz
geldi” yazmistir (Hoffman, 1995). Einstein gibi bir d4hinin, diisiinme ustasinin
fazla bilgi yigin1 dersler, siav baskis: gibi nedenlerle diisiinmeden, meraktan so-
gudugu gorillmektedir. Cografya 6gretiminde bu durum o6zellikle dikkat edilmesi
gereken bir husustur. Cografya biliminin ger¢ek anlamini bulmasi i¢in cografya
6gretiminde 6grencinin diisiinmesi, yeni 6grenmeler kesfedebilmesi i¢in cografya
derslerini bilgi yigin1 gibi gostermeden, yeni nesil 6grencilere yeni nesil giincel
teknolojileri ise kosarak ilgi ve merak uyandirmak gerekmektedir.

21. ylizyll egitiminde, bilginin yalnizca aktariminin yeterli olmadigs, bilgi
tireten, becerilerini gelistiren, kazandig bilgileri giindelik hayatinda kullanabilen,
gercek okuryazar, teknolojiye uyum saglayabilen, problemlere ¢6ziim iiretebilen
bireyler yetistirmenin gerekliligi tizerinde durulmaktadir. Egitimde bu amaca
ulagmak, kalic1 ve gercek anlamda 6grenmeyi saglamak i¢in teknolojinin sagladi-
81 olanaklarin biiyiik katkist bulunmaktadir. Egitimin her alaninda teknolojideki
yenilikler takip edilmeli, ders ve konularin amag¢ ve ihtiyaglarina uygun olarak
bu teknolojik olanaklar kullanilmalidir. Egitim siireci icerisindeki donistimlere
uyum saglamayan 6gretim siirecinin 6grenciye ¢agin ihtiyaci olan fayday: sagla-
mas1 beklenemez.
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Cografya dersi dogal, beseri hem de ikisi arasindaki iliskilere dair genis konu
yelpazesinde bilgiler kazandirmaktadir. Cografya derslerindeki bu ¢ok boyutlu-
luk ders 6zelinde teknolojinin 6nemini daha da arttirmaktadir. Cografya dersinin
laboratuvar1 dogal ortamdir. Ancak 6grencileri araziye gétiirmek ¢ok zor ya da
imkéansizdir. Bu baglamda cografya 6gretiminde dogal ortama iliskin modeller,
ornekler ve ¢esitli ders materyalleriyle birlikte gorsel ihtiyaglar i¢in tepegoz, diya
gostericisi, episkop, televizyon, bilgisayar, kamera, fotograf makinesi ge¢misten
beri 6grencilere gorselleri ulastirmak i¢in kullanilmaktadir. Giiniimiizdeki tekno-
lojik araglar cografyay1 gorsellestirmenin Otesine tasidig1 gibi yasam boyu 6gren-
me, her mekénda istenilen zamanda 6grenme firsatlarini da beraberinde getirmis-
tir.

Giintimiizde 3B yazicilar 6grencilerin gezip goremedigi yerleri modellerle s1-
nifa getirmeye olanak tanir. Ogrenciler model iizerinde yeryiizii sekillerini gozle-
me, dokunma ve tanima firsat1 bulurlar ve yerytzii sekliyle ilgili iliskileri yorumla-
yabilirler. Animasyonlarla bir yeryiizii seklinin nasil olustugunu gozlemleyebilme
sansina sahip olabilirler. Ogretmenler iklim, yerlesme ve cesitli konularda gorsel,
video, ses ve grafiklerin yer alabilecegi infografikler hazirlayarak ders materyali
olarak kullanma firsatina sahiptirler. Ogrenciler olugturulan 3B sanal diinyalarla,
glines sisteminde gezinebilirler ve gezegenleri, yildizlar1 evrende seyahat eder gibi
anlayabilirler. Arttirilmis gerceklikle bir volkanin patlamasini, volkanik sekillerin
olusumunu cep telefonuyla smnifa ya da sinif digina tasiyabilmek miimkiindiir. Sa-
nal gergeklik gergek bir olay1, mekani kokusuyla, dokusuyla deneyimleme firsat
tanimaktadir. Cografya derslerinde diinya sorunlarina iliskin yine afetlerle ilgili
pek ¢ok konu sanal gergeklik teknolojileriyle tam anlamiyla olay1 yasarmis gibi
deneyimlenebilir. Ornegin bir deprem egitiminde gelistirilecek yazilim ve tasa-
rimlarla, sanal gozliiklerle deprem sirasi ve sonrasinda neler yapilmasi gerektigine
iliskin gercek hayata yakin deneyimlerle egitim verilebilir. Teknoloji olanaklar
gerceklik olgusunu cografya 6gretiminde firsata doniistiirmektedir. Onceden dep-
remi anlatirken fotograftan faydalanan bir 6gretmen simdiki teknolojiyle, sanal
gozliiklerle tiim gergekligiyle bilgi ve deneyimleri aktarma firsatina sahiptir.

Bu bolimde cografya 6gretiminde, giincel egitim teknolojilerinin kullanim
alanlarini igeren bilgiler verilerek, cografya 6grenen ve 6gretenlere bazi teknolojik
araglar tanitilmis ve teknolojilerle ilgi yapilmis ¢alismalardan drnekler paylasil-
mustir.
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COGRAFYA OGRETiMINDE TEKNOLOJi KULLANIMININ ONEMI

Bilgiye ulasmanin ¢ok kolay oldugu giiniimiizde, egitimcilerin teknolojik ge-
lismeleri takip etmesi, 6grenmeye ¢aligmasi, konunun ve 6grencisinin ihtiyacina
uygun olarak kullanmast artik zorunluluktur. Geg¢miste kil taslara, papirtislere ¢i-
zilen haritalar, bugiin bilgisayarlarda gesitli yazilimlarla hazirlanmaktadir. Su anda
haritalar: kil taslarina yapmiyorsa, giincel teknolojiler kullaniliyorsa, bu gtincellik
egitimde de saglanmalidir. Geleneksel derslerden vazgecememek, giincel teknolo-
jilerden uzak kalmak yeni kusak cografya dersi 6grenenlerinin hedeflenen bilgi,
beceri, tutum ve degerlere ulagsmasinda sorunlar yasamas olarak karsimiza ¢ika-
caktir.

Cografya egitiminde bireylere bilgi boyutunda; cografi olaylarin ortaya ¢ik-
tig1 alan ve lokasyonlar yaninda temel alansal iligkileri anlamak, ekosistemlerin
birbiriyle olan iligkilerini anlayabilmek i¢in dogal sistemleri kavramak, yer algi-
sinin olusmasi i¢in gezegenin belli bagli sosyoekonomik sistemlerini kavramak,
insanlarin kiiltiirel zenginligini anlamak i¢in insan toplum gesitliligini kavramak,
kiiresel dayanigma aglarini anlamak hedeflenmektedir. Becerilerde; cografi prob-
lemleri ¢6zmek, alana iligkin verilecek kararlara iligskin diisiinme siireglerini, arazi
calismalariyla ilgili uygulama ve fiziki becerileri kazandirmak, s6zel, niceliksel ve
sembolik verilerin kullanabilmek hedeflenmektedir. Tutum ve degerler agisindan
da gezegendeki dogal ve beseri 6zelliklere iliskin merak ve heyecan duygusuna
sahip olmak, insanlarin yasadiklar1 yerin degerini bilmesini, diinyanin farklh yer-
lerindeki insanlar1 yasam kosullariyla anlamak ve empati kurulmasini saglamak,
0Ozel, profesyonel ve kamusal hayatta gereken yetenek ve sorumlugu arttirmak, bii-
tiin insanlarin esit haklara sahip oldugunu kavratmak gibi hedefleri bulunmakta-
dir (Caligkan, 2021).

Cografya egitimi ve 0gretiminde bilimin hak ettigi degeri kazanmasinda,
bilimin daha da gelismesinde, 6grenenlerin edindigi bilgilerin kalic1 olmasinda,
problem ¢6zen, tilkesini, diinyay: taniyan, seven ve sorunlarina ¢oziim iiretebilen,
diisiinen, yasam boyu 6grenen, merakliligi devam eden bireyler olabilmelerinde
gelisen teknolojinin 6nemli firsatlar1 bulunmaktadir. Teknoloji ayrica diistinme
i¢in 6nemli bir aragtir. Erdem (2020) “teknolojiyi, dogrudan bir diisiinme 6gretici-
si, bir diisiinme araci, bir diisiinme ortamy; daha onemlisi diisiinmeyi genisleten ve
kaynaklarla destekleyen bir diyalojik diisiinme uzamina doniistiirmeliyiz” demistir.
Cografya dgretiminde de teknoloji kullanilarak diisiinme saglanabilir. Ogretmen
konusuna uygun diigiinme ortamina teknolojiyi dahil ederek 6grencisinin diisiin-
mesini, yorum yapmasini saglayabilir. Bu durum cografya da ¢ogu konuda kulla-
nilabilir. Ornegin gdciin nedenleriyle ilgili uygun bir senaryoya gore hazirlanmig
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animasyon, sanal gerceklik uygulamasiyla nedenlere bagh gé¢ gergeklestikten
sonra dijital yardimcinin gorevi biter ve 6grenciler diigiinmeye tesvik edilerek
gb¢iin sonuglarini tahmin etmeleri saglanabilir. Yine ders i¢in olusturulan sosyal
aglarda da 6grencilerin diisiinmesi, mevcut duruma gére yorum ve tahmin yiiriit-
mesi saglanabilir.

Syawaludin, Gunarhadi ve Rintayati (2019) 34 sinif 6gretmen adayiyla yii-
rittiikleri ¢aligmalarinda diinyanin yapisi ve kayag tiirleri konusunda artirilmig
gerceklik kullanmislardir. Caligma sonucunda katilimcilarin kavramlari anlama,
verileri analiz etme ve problem ¢6zmeye olumlu yonde etkisinin oldugunu orta-
ya koymuslardir. Akkurt (2014) calisgmasinda Afetler Cografyas: dersinde twitter
kullanarak 6grencilerin afetler tizerine diigiinmelerini saglamaya ¢aligmigtir. Ders
adiyla olugturulan twitter sayfasinda ders yiiriitiiciisii derste islenen konuya iligkin
sorular sormus, 6grencilerin twitter {izerinden kisaca fikirlerini yazmalarini iste-
mistir. Bu baglamda kullanimi basit ve yaygin teknolojilerden, teknik bilgi gerek-
tiren yeni teknolojilere kadar aslinda her teknolojiden 6grenmenin ve 6gretmenin
bileseni olarak faydalanmak miimkiindir.

Tabiat cografyacinin laboratuvaridir (Ari, 2014; Doganay, 2011; Garipaga-
oglu, 2013). Bunun i¢in cografya egitiminde arazi gezileri cok 6nemlidir. Cesit-
li somut materyaller ve sanal ortamlara bagvurarak 6gretim zenginlestirilmesine
ragmen elbette bunlar gezi gézlemin yerini tutmamaktadir (Caligkan, 2021). An-
cak giincel teknolojilerin ilerleyen yillarda daha da gelisecegi ve yayginlasacag:
varsayilirsa mevcut teknolojinin ve gelecek teknolojisinin cografya 6gretiminde
onemli bir pay1 olacaktir.

Asagida Akkurt (2014), Akkurt Caglar ve Bakdake1 (2019), Akkurt Caglar
(2019)dan derlenerek ve yazarin kendi cografya dersi deneyimlerine dayanarak
teknolojinin cografya 6gretiminde kullanilmasinin dstiinlitkleri ve sinirliliklar:
stralanmustir. Ustiinliikleri sunlardir:

o Gegmiste ger¢eklesmis gozlemlenmesi miimkiin olmayan (dag olusumu,
heyelan, farkli jeolojik zamanlarda gelismis ¢esitli olaylar, levha tektoni-
gi, deprem, nesli titkenmis hayvanlar vb.) , gézlemlenmesi tehlikeli olan
(volkanik patlama, sel, firtina vb.), dogrudan gozlenemeyen (toprak olu-
sumu, su dongiisii, glines sistemi, erozyon vb.), cografyadaki pek ¢ok
soyut konu somutlagtirilabilmektedir.

o Gozlenmesi zor (daglarin zirveleri, yagmur ormanlari, okyanus ve de-
nizlerin derinlikleri vb.) gibi olay ve olgular giincel teknolojilerle 6gren-
ciye ulagtirilabilmektedir.

o Pek ¢ok gorsel ve kaynagi saklama ve sunma olanaklar vardur.
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Ogrencinin dikkatini cekmekte ve motivasyonunu arttirmaktadir.
Ogrencilerin hatirlamalarini kolaylagtirmaktadr.
Ogrenme zaman ve mekandan bagimsiz olmaktadir.

Ogretmene 6lgme degerlendirme agisindan kolayliklar tanimaktadir
(Kahoot, Quizlet gibi).

Ogrencilerin birbirleriyle ve 6gretmenleriyle iletisimini artirmaktadr.

Ogretmene 6grencilerinin eksiklerini somut olarak gérmek agisindan
firsatlar sunmaktadir (Quizlet gibi).

Ogrencilere doniitler i¢in olanaklar sunmaktadir.

Ogretmene dgrencilerinin diisiincelerini rahatca dile getirebilmeleri ve
yorum yapabilmeleri i¢in firsat tanimaktadir (Blog, twitter gibi).

Smurliliklari ise su sekilde siralanabilir:

Her 6gretmen ve 6grenci ya da okul internet, bilgisayar, akilli tahta, akilli
telefon gibi teknolojik olanaklara sahip olmayabilir.

Internet giivenligi sorunu yasanabilir.

Teknolojik ortamdaki cografi hatalar yanls 6grenmelere sebep olabilir.
Ogretmenin teknolojik bilgi yetersizligi ve derslerinde kullanma istek-
sizligi olabilir.

Derse geleneksel yontemlerle caligmayi seven bazi 6grencilerin teknoloji
araclarina sicak bakmamasi ve bunlari kullanmada isteksizlik olabilir.

Ogrenciler ders icin baglayip sonrasinda gesitli sitelerde zaman harca-
yabilir.

COGRAFYA OGRETIMINDE GUNCEL TEKNOLOJILER VE ONERILER

Giincel teknolojiler cografya bilimi ve 6gretimi i¢in yenilikleri de beraberinde

getirmistir. Asagida bazi teknolojik araclar tanitilmis, cografya konularina iliskin

bilimsel ¢aligmalarin sonuglarina yer verilmistir. Bagliklarda tanitilan teknolojile-

rin cografya derslerinde kullanilabilecek konularina iliskin 6neriler paylagilmistir.

Web 2.0

2004 yilinda ilk kez kullanilan web 2.0 kavrami, kargilikl etkilesim saglayan

web teknolojisi olup, bloglari, vikileri, iletisim sistemlerini ve kullanicilarin ortak-

laga icerik gelistirebildikleri uygulamalar: kapsamaktadir (Yadav ve Partwardan,

2016). Web 2.0 uygulamalar1 3B araglar, animasyon, simiilasyon, bulmaca olustur-
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ma, dijital pano, e-kitap, fotograf ve resim, giinliik tutma, hikaye, kavram haritas,
karikatiir yapma, kelime bulutu, ¢evrimici sinav, sanal gerceklik, sunum araglar
gibi egitimde kullanilabilecek ¢ok cesitlilige sahip araglardan olugsmaktadir. Cesit-
liliginin yani sira etkili 6grenme, diisiinme becerileri, grup ¢alisma aliskanliklars,
okuryazarlik, problem ¢6zme, ilgi cekme, 6grencinin bireysel gelisimine ve aktif
olarak katilimina olanak saglamasi gibi iistiinliikleri egitim ortamlarinda kullanil-
masina firsat vermistir (Karaman, Yildirim ve Kaban, 2008). Web 2.0 teknolojile-
rinin sagladig1 olanaklar 6gretenlerin ve 6grenenlerin okullarindaki dort duvarin
disinda da interaktif olarak karsilikli paylagimlarina olanak saglamistir. Internet
erisiminin kolaylagmasi, bilgisayar, akilli telefon, tabletlerin yayginlagmasi web
2.0 araglarinin ¢ogunun egitimde yayginlasmasini da beraberinde getirmistir.
Web 2.0 araglar1 cografya 6gretiminde de kavram 6gretimi, ¢oklu medya 6gesini
paylagmay1 saglamasi, somutlastirma, zamandan tasarruf ve iletisim olanaklariyla
kullanilabilmektedir.

Cografya 6gretiminde Edraw Max, Smartdraw gibi araglarla bilgi haritalari,
kavram haritalari, kavram aglari, calisma yapraklari, iMimdMap10 gibi araglarla
zihin haritalari, Creately gibi araglarla balik kil¢ig1 diyagrami, kavram haritalari,
Glogster ile kavram karikatiirleri ve dijital posterler, PowToon ile sunumlarda ani-
masyon, ses dosyalari ve gorseller olusturulabilir, Pixton ile karikatiir ve ¢izgi ro-
man, Edpuzzle etkilesimli videolar hazirlabilir. Storyboardthat ile poster, ¢alisma
yapragy, bilgi haritasi 6ykii panosu yapilabilir. Wizerme tizerinden 6gretmenler
sinif olusturarak ¢alisma yapraklar: olusturabilir, video, resim ve ses dosyalarin
ogrencileriyle paylasabilir, 6grencilerde sistem iizerinden ¢aligma yapraklarini ve
raporlarini 6gretmenleriyle paylasabilmektedir. Quizlet izerinden 6gretmenler s1-
nif olusturabilir, 6grencilerine kavram 6gretimine iligkin gorsellerin ve bilgilerin
yer aldig1 kartlar hazirlayabilir, haritalar tizerine bilgiler iceren isaretlemeler yapa-
rak 6grencileriyle paylasabilir. Cografya 6gretiminde Quizlet, Kahoot, Mentime-
ter, Plickers, Sokrative, Nearpod gibi araglar 6l¢me ve degerlendirme i¢in sinifta ya
da sinif disinda kullanilabilir. Bunlarin disinda pek ¢ok web 2.0 aract 6gretimden
degerlendirmeye cografya 6gretiminde kullanilabilir.

Cenesiz ve Ozdemir (2020) caligmalarinda ortadgretim 10. sinif cografya der-
si topografya ve kayaglar konusunun web 2.0 araglariyla 6gretilmesinin 6grenci
akademik basarisi iizerine etkisi belirlemeye ¢alismiglardir. Uygulama asamasinda
Padlet (sanal duvar), Canva (afis, poster), Mentimeter (anket), Kahoot (¢evrimici
sinav) araglarini kullanmiglardir. Calisma sonucunda web 2.0 araglariyla cografya
Ogretiminin 6grencilerin akademik bagarisini arttiric1 yonde etkisi oldugu sonu-
cuna varmuslardir. Web 2.0 araglariyla yiritiilen cografya 6gretimi stirecinde bu
teknolojilerin 6grencilerin siirece etkin sekilde dahil olmalarini, ilgilerinin daha
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uzun siire canli kalmasini, ders dncesi verilen ¢aligmalarla derse hazirlikli gelme-
lerini, 6grencilerin 6z ve grup degerlendirmesi yapmasini ve yeni bakis acilari ka-

ogrenci etkilesimini arttirdig1 diistiniilebilecegini belirtmislerdir.

Almali ve Yesiltas (2020) caligmalarinda sosyal bilgiler egitiminde cografya
konularimin web 2.0 teknolojileri kullanilarak 6gretiminin 6grencilerin akademik
basar1 ve tutumlarina etkisinin ortaya ¢ikarmayi amaglamiglardir. 6. sinif 6gren-
cileriyle yuriittiikleri ¢caliyma sonucunda web 2.0 teknolojilerinin sosyal bilgiler
dersinde cografya konularinda kullaniminin 6grenci akademik basarisina ve derse
yonelik tutumlarina olumlu yonde katk: sagladigi sonucuna varmuslardir. Bigki
(2020) ¢alismasinda go¢ konusunun 6gretiminde Story Maps uygulamasini kulla-
narak 10. sinif 6grencilerinin akademik basarilar: tizerindeki etkisini belirlemeye
calismustir. Caligma sonucunda Story Maps uygulamasini kullanan 6grencilerinin
basarilarinda 6nemli dl¢iide artis oldugu ortaya cikarilmstir.

Demirci (2019) ¢aligmasinda, sosyal bilgiler dersi igerisindeki cografya kav-
ramlarinin 6gretiminde, dijital ve ¢alisma yapraklar: ile desteklenmis kavram
karikattirlerinin 6grencilerin kavramsal anlamalarina etkisini karsilastirmak ve
stiregle ilgili 6grenci goriislerini belirlemeye ¢alismistir. Caligmada sosyal bilgiler
6. sinif “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme alaninda gegen 16 kavram (cografi
konum, kita, okyanus, harita, korfez, ada, yarimada, ova, dag, burun, delta ovasi,
gol, plato, akarsu, iklim, bitki ortiisii) segilerek bu kavramlara iliskin kavram ka-
rikatiirleri hazirlanmigtir. Calisma sonucunda dijital ve ¢alisma yapraklari ile des-
teklenmis kavram karikatiirlerinin cografya kavramlarinin 6gretimini kolaylastig
sonucuna varilmigtir.

Degirmenci ve Altas (2016) caligmalarinda yiiksekogretimde, sinif 6gretmen-
liginde “Tiirkiye Cografyasi ve Jeopolitigi” dersinde Cografi Bilgi Sistemleri (CBS
) destekli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemislerdir.
Deney grubu 6grencilerine alt1 haftalik bir uygulama olarak aragtirmacilar tara-
findan 6grenme konularina uygun harita, tablo ve grafiklerden olusan CBS uygu-
lama 6rnekleri olusturulmus ve hazirlanan bu etkinlikler sinif ortamina getirile-
rek dersler 6grencilerle birlikte yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda CBS destekli
Ogretimin, 6grencilerinin akademik bagarilarini artirmada geleneksel yontemlere

gore daha etkili oldugu sonucuna varmislardir.

Yukarida bahsedilen 6rneklerde oldugu gibi web 2.0 araglari olduke¢a zen-
gin, okul 6ncesinden yiiksekogretime kadar cografya 6gretiminde her kademede
kullanilabilir 6zelliklere sahiptir. Ogrencilerin diisiinmelerine, 6§renme siirecine
etkin katilabilmelerine, analiz, sentez yapabilmelerine, eglenerek 6grenmelerine,
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basarilarini artirmaya, mekani daha iyi algilayabilmelerine yarayacak bu araglar
cografya ogretim siireclerinde mutlaka degerlendirilmelidir.

Simiilasyon ve Animasyonlar

Simiilasyon kavramini agiklamak igin gergeklik ve simiilasyon kavrami bir-
likte ele alinmistir. Asagidaki masalda gergeklik ve simiilasyonu anlatmaktadir. Bu
masalin harita ile ilgi olmasi simiilasyon ve cografyanin bagini da 6zetlemektedir.

...bir imparatorlugun haritacilar1 imparatorlugun bir haritasini ¢ikarmakla
gorevlendirilmislerdir. Bu haritanin 6yle detayli 6yle kusursuz olmasini is-
temektedirler ki bu isteklerini gerceklestirmeye calisirken kendilerini tam
da imparatorlukla ayn1 biytikliikte 1/1 6lgeginde bir harita yaparlarken bul-
muglardir. Harita tamamlandiginda en az imparatorluk kadar egsiz giizel-
liktedir ve imparatorluk smirlarinda kalmas: istendiginden imparatorlugun
topraklarinin tizerini kaplamaktadir. Zamanla bu haritanin lime lime olmus
pargalar1 imparatorluk ¢6llerinde insanlarin karsisina ¢ikmaya baslamigtir.
Imparatorlugun ¢okiise gectigi donemlerde haritanin topraklari {izerinde
¢oziindligii an gercekle sahtesinin birbirine karistig1 andir. Masalin anlati-
lis amaci aslinda ayni harita gibi imparatorlugun da bir les gibi ciirtiditkge
Oziine yani topraga doniistiigiini gostermek olsa da Baudrillard bu masali
“insanin aklina gelebilecek en giizel simiilasyon alegorisi” olarak degerlen-
dirmektedir (Akt. Kurbak, 2002, s.15).

Gergek ya da gergek olmayan bir sistemin bilgisayar ortaminda modellen-
mesi olan simiilasyon (Banks, Carson, Nelson ve Nicol, 2005; Sauvé, Renaud,
Kaufman ve Jean-Simon, 2007), kullanim kolaylig, tehlike olusturmamas: hem
6grenen hem 6greten icin daha az stres olugturmasi, tekrar tekrar kullanilabilme-
si, 6grenme deneyimi yasatmasi, gozlenmesi miimkiin olmayan durumlar1 goz-
lemlemeye firsat vermesi gibi tistiinliikleriyle egitimde kullanilmaktadir. Yeryiizii
sekillerinin mevcut manzarasina yol agan gegmis siiregleri gikarsamak, jeolojik
zamanlar boyunca, erozyon, tortullasma, tektonik siiregler, iklim ve iklim degi-
siklikleri, insan faaliyetlerinin yerytizlinii nasil evrimlestirdigini gézlemlemek bir
insanin omrii icin olanaksizdir. Ancak simiilasyonlar bu yolda yeryiiziine agilan
bir pencere olarak diisiiniilebilir ve cografya 6gretiminde bir baglamda olanaksizi
olanakli kilmak i¢in yardimer bir arag olarak diigiiniilebilir. Cografya 6gretiminde
simiilasyon yeryiizii sekillerinin olusumunu ve degisimini anlamak icin ideal bir
arag olarak diisiiniilebilir (Luo, Stravers, ve Duftin, 2005). Simiilasyonlar cografya
egitiminde gorsellestirme, yerytizii sekillerinin olusumuna iligkin stiregleri goster-
me gibi olanaklarinin yani sira giiniimiizde yapay zekanin olanaklariyla olusturu-
lan senaryolar sayesinde etkilesimli egitim olanaklari olusturulmasi firsatina da
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sahiptir. Bu etkilesim olanaklariyla giiniimiizde simiilasyonlarla okul 6ncesinde
uzay1 merak eden ¢ocugun sorularini cevaplayabilecek, yliksekogretimde cograf-
ya 6gretmen adaylari i¢in hazirlanacak senaryolarla yapay zekanin olanaklarini
kullanarak cografya 6gretimini deneyimleyebilecekleri bir sinif ortami olugtura-
bilmek miimkiindiir.

Dogan, Yigit, Alir, Fidan, Ozbay ve Tiiziin (2019) ¢aligmalarinda 3B bir 6g-
retmen egitimi simiilasyonunun kullanilabilirligine iliskin 6gretmen adaylarinin
gortslerini ortaya koyduklar: ¢aligmalarinda 3B “Sinifta” isimli simiilasyonunu
kullanmuslardir (Sekil 1). Simiilasyonda yapay zeka sayesinde etkilesimli bir sinif
ortami olusturularak ders isleme siireci boyunca kullanicilarinin sinif yénetimi,
ders kapsaminda teknoloji kullanimi, 6grenci profillerinin analizi ve uygun ders
isleme yontemlerinin kullanimi konularinda degerlendirme yapma firsat1 olmus-
tur. Ayrica kullanici performansinin yani sira sinifin bilgi, konsantrasyon, eglence
diizeyinde yasadiklari degisim de analiz edilebilmistir.

fi.vfw ca x

1 Dakika

Sekil 1. Simifta simiilasyon ortami (Dogan ve dig, 2019)

Simiilasyonla yasanan deneyim elbette gercek 6gretmen, 6grenci etkilesimi
ve ders deneyimi gibi degildir. Ancak yukaridaki érnekte oldugu gibi cografya
Ogretiminde de iyi tasarlanmuis, senaryolar: zenginlestirilmis, gergekligi arttirilmisg
egitici simiilasyonlar cografya 6gretmen adaylarinin bilgi ve becerilerini deneyim-
leyebilecekleri ortamlar olabilirler. Dersleri 6zelinde teknoloji kullanma, 6grenci-
lerinin karistirdig1 konulara katk: yapabilme, 6grencilerinin dersle ilgili konsant-
rasyon ve eglenme diizeyinde simiile alacaklar1 doniitle, tecriibe kazanabilirler.

Animasyonlar ise ¢izim ve fotograflarla nesneyi hareket halinde gosteren,
canlandirilmis nesneler olarak tanimlanabilir (Burke, Greenbowe ve Windschitl,
1998; Karadogan ve Arslan, 2004). Animasyonun atas1 sayilan magara resimlerin-
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de resmi hareket halinde gosterme gabasiyla baslayan, teknolojik gelismeler 3B
nesneler, iki boyutlu filmler ve sanal gergeklikle karsimiza ¢ikmaktadir (Tonza
Helvacikara ve Ayvaz Tung, 2019). Animasyonlar egitimde pek ¢ok alanda der-
si eglenceli hale getirmesi, 6grenmeyi kolaylastirmasi, bilgileri gorsellestirmesi,
tekrarlanma kolayligi, 6grenilenlerin kalic1 olmasina katkis: @istiinliitkleriyle kul-
lanilmaktadir. Mekéan bilimi olan cografyada animasyonlar mekanin temsillerini
gelistirmek i¢in 6nemli bir aragtir. Cografyadaki fiziksel ve beseri olaylar dinamik
olaylardir. Dinamik olaylar1 tanimlamak igin statik araglar kullanilmaktadir. Statik
araglar yerine animasyonlarla dinamik olaylar1 6gretmek miimkiindiir (Johnson,
2002). Cografya derslerinde de astronomik cografi olaylar, kartografik konular,
dogal ¢evre konu ve olaylari, beseri pek ¢ok konu ve olaylar animasyonlarin kul-
lanimi i¢in uygundur. Ancak animasyonlarda animasyonun teknik 6zellikleriyle
birlikte cografi bilginin dogrulugu da 6nemlidir. Bir cografi olayin gelisimini gos-
teren bir animasyonda siiregle ilgili hatalar ve eksik bilgiler kalic1 olumsuz etkiler
olusturabilir (Karadogan ve Arslan, 2004).

Animasyonlar da okul 6ncesinden yiiksekogrenime cografya konularinda
kullanilabilir teknolojilerdir. Kaplan (2021) calismasinda okul 6ncesi ¢ocukla-
ra yonelik Giines Sistemi konulu iki boyutlu animasyon uygulamas: kullanarak
Giines sistemine ve bilime olan ilginin artmasini hedeflemislerdir. Caligma sonu-
cunda “Giines Sistemi’ni Ogreniyoruz” isimli iki boyutlu animasyon uygulamas:
kullaniminin gocuklarin eglenerek 6grendigi, egitim hayatinda olumlu kazanim-
lar elde ettigi, sorgulayarak bilim yapmanin kendilerinde giiven duygularin: ge-
ligtirdigi ve Giines Sistemini kesfederek baska bilimsel konularla ilgili arastirma
yapmaya tesvik ettigi sonucuna ulagilmigtir.

Ozcan (2008) lise 9. sinif 6grencilerine uyguladiklari caligmasinda “Yasadi-
gim Yerden Ulkeme” iinitesi icin orografik yagislarla ilgili, menderesleri, lagiin,
kivrim daglarinin olusumu, karstik arazide yer alt1 ve yeriistii sularinin olustur-
dugu sekilleri, levha tektonigi, dev kazani, cephe yagislarinin olusumunu gosteren
gesitli animasyonlar1 kullanmiglardir. Deney ve kontrol gruplu deneysel desende
yiiriitillen ¢caliymada animasyonlarin 6grencilerin bagarilarini arttirdig1 sonucuna
varmistir.

Simiilasyon ve animasyonlarin cografya 6gretimindeki yeri énemine yillar
oncesinden deginilmesine ragmen bu yondeki ¢alismalarin yeterince olmadig:
soylenebilir. Cografyacilarin uzman olarak dahil oldugu, profesyonel teknolojik
yardimla hazirlanacak kolay ulasilabilir, ticretsiz, dogru, fiziki, beseri ve ekonomik
zengin konu igeriyle egitimciler i¢in olusturulacak simiilasyon ve animasyonlar
teknolojiye yabanci, gelenekselden vazgegemeyenlerin rahathikla kullanabildigi
araglar olarak cografya 6gretiminde yerini alacaktir.
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Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik

Sanal gergeklik uygulamalari, bireyin bilgisayar ortaminda tasarlanan sanal
bir diinyada katilimei olabildigi, bilgisayar tabanli, etkilesimli multimedya orta-
midir. Bu ortamda genislik, yiikseklik ve derinlikteki 3B gorsel olarak tam sesli,
dokunsal ve diger formlarla etkilesimli, deneyimlenebilen, ger¢ek ya da hayal edi-
len herhangi bir ortamin simiilasyonudur (Giiler ve Sarsar, 2019). Sanal gergeklik,
bireylerin yenidiinyalar1 kesfetmeleri, fikirlerini paylagmalari, yeni deneyimleri
yasamalari i¢in bilgisayar destekli bir ortam olup kullanicilarin beynini farkli bir
diinyaya hissettirerek bilgisayarla sanal bir diinyay: olusturarak o alani kesfetme-
yi saglamaktadir (Craig, Sherman ve Will, 2009). Kulaklik, ekran, akilli gozliik,
bilgisayar, akilli eldiven vb. akilli cihazlarin yardimiyla 3B ortamda yaganan olay-
larin ger¢ekmis gibi hissi vererek i¢cinde bulunulmasini, yapay diinyanin iginde
gercekmis gibi etkin olmayz, hareket etmeyi saglayan bir teknolojidir (Demirezen,
2019). Artirillmis gergeklik ise dijital materyalleri gercek diinya nesnelerine yansi-
tan teknolojileri ifade eder (Bing6l, 2018). Artirilmis gergeklikte gercek diinyaya
dokunmaya devam edilir, sanal gerceklikte ise ger¢ek hayattan koparak sanal diin-
ya i¢inde yasanir. Ayrica sanal gerceklik uygulamalarinda mutlaka 6zel bir gozluge
ihtiyag varken, artirilmig gerceklikte her zaman béyle bir ihtiyag yoktur (Imamog-
lu, 2018). Sanal gergeklikte kullanicinin ortama girdiginde diinya ile iliskisinin
tamamen yok oldugu bir ortam vardir. Ancak artirilmis gerceklikte gercek diinya
ile baglantisin1 devam ettiren, veri ve goriintiilerin gercek diinya goriintiilerine
eklenebildigi, gercek ve sanal nesnelerin ayni ortamda birlikte algilanmasini sag-
layan bir ortam bulunmaktadir (Igten ve Bal, 2017).

Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin tekrar tekrar kullanila-
bilmesi, 6grencinin kendi kendine, kendi 6grenme hizinda 6grenmesini saglama-
s1, eglencel, ilgi cekici olmasi, etkilesime olanak saglamasi, mekandan ve zaman-
dan bagimsiz olmasi gibi giiclii yonleri vardir. Bu nedenle eglence, tip, arkeoloji,
tarih, turizm, mithendislik, pazarlama, sanat, mimari, askeri, egitim vb. pek ¢ok
alanda kullanilmaktadir. Cografya derslerinde de cografya dersinin laboratuvari
olan araziye gidememe, ger¢ek laboratuvarin mevcut olmamasi (gegmisteki olay
ve durumlarda), deneyin sinifta gerceklestirilmesi riskli oldugu durumlarda, gezi
masraflari, derslerdeki zaman kisitlamalari, yorum yapabilme, planlama isbirligi
gibi ders 6zelinde de stiinliiklere sahiptir.

Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik cografya egitimde fiziki, beseri ve eko-
nomik her konuda kullanilabilir. Cografya ders kitaplarindaki gorseller artirilmig
gergeklikle somutlastirilabilir. Giiniimiiz diinya sorunlarinin daha iyi anlagilabil-
mesi icin senaryolarla gesitli diinya sorunlar1 ve ¢oziimiine iliskin fikir verecek
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uygulamalar olusturulabilir. Afetler ve afet egitimine iligkin yapilacak ¢aligmalar-
da kullanilabilir. Ornegin yanginda éncesinde, sirasinda ve sonrasinda neler ya-
pilmasina yonelik senaryolarla bireylerin deneyimleyerek 6grenmeleri saglana-
bilir. Ogrenciler jeolojik zamanlara sanal gerceklikle seyahate ¢ikarak diinyanin
basindan gecenleri gozlemleyebilir. Ulkeler cografyas: konularinda sanal olarak
bir {ilkeden bagka bir tilkeye giderek o tilkeleri ¢esitli yonleriyle taniyarak bagka
iilkelerle karsilastirma yapabilir. Yeryiizii sekillerinin daha iyi anlagilmasi, yerin
derinliklerinden uzaya kadar her sey somutlastirilabilir. Ornegin 6grenci artiril-
mus ger¢eklikle ilgili olusturulmus Nemrut daginin gorselinde, Nemrut daginin
ilk olustugu zaman yiiksekligini, volkanin patlamasi, kalderanin olusmasini so-
mut olarak gorebilir. Karstik arazide yer altindaki bir magaray1 ve bu magaradaki
birikim sekillerini artirilmis gerceklikle somut olarak gozlemleyebilir ya da bir
obrugun olusumunu izleyebilir. Ancak bu uygulamalarin gelistirme siireci ve egi-
tim i¢in tasarlanan 6gretim siiregleri uzun ve kapsaml oldugu gibi ayn1 zaman-
da maliyetlidir. Ayrica teknik bilgi gerektirmektedir. Ancak ilerleyen zamanlarda
teknolojinin gelisimiyle bunlar ulasilabilir teknolojiler olacaklardir. Diinyada ve
Tiirkiyede bu teknolojilerle ilgili yapilmis ¢aligmalar cografya egitiminde kullani-
labilirligi ve gelecekte neler yapilabilecegi anlaminda faydali olacaktir. Bu uygula-
malarin entegre edilmesi hem cografi bilginin edinilmesinde hem de bilim olarak
cografyanin gelismesine katki saglayacaktir.

Bulus Kirikkaya ve Sentiirk (2018) yapmuis olduklar: bir ¢aligmada arttirilmis
gerceklik teknolojisi kullanmanin 6grencilerin basarilarina etkisi aragtirilmistir.
Aragtirma 7. siniflardan 45 6grenci ile yapilmis 6grencilere 3B gorseller sunan
Space 4D programu ile etkinlikleri gergeklestirilmis ders hakkindaki goriisleri ve
akademik basarilarinin pozitif yonde farklilastig sonucuna ulagilmistir. Shelton ve
Hedley (2002) ARTool AG uygulamasini kullanarak mevsimler, ekinoks, diinya ve
glinesin hareketi, gece-giindiiz sicaklik farki ile ilgili lisans 6grencileriyle bir ¢alis-
ma gergeklestirmislerdir. Bu ¢aligma sonunda 6grencilerin kavram yanilgilarinin
azaldigy, karmagik mekansal kavramlar1 daha fazla analiz edebildikleri sonucu-
na varmuslardir. Yildirim (2021) ¢alismasinda sanal mekanda artirilmis gergeklik
teknolojisinin kullanilarak kiiltiirel cografya ¢alismalarinin yapilmas: gerekliligi
ile potansiyeline dikkati ¢ekmeyi ve bu alanda kiiltiirel cografya ¢alismalarinda
bir farkindalik olusturmayr amaglamistir. Calisma sonucunda artirilmis gergeklik
teknolojisinin kiiltiirel cografya konusunda kullanilabilir bir teknoloji oldugunu
vurgulamigtir.

Tsai, Liu ve Yau (2013) yaptiklari ¢alismada bir dogal afet, deprem, teror sal-
dirisi veya niikleer kaza gibi durumlarda kullanicinin akilli telefonuna yiiklenmis
uygulama ile en kisa zamanda en yakin siginagi bulmasi ve o noktaya yonlen-
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dirilmesi i¢in artirllmig gergeklikten faydalanilmistir. Akilli telefon ekraninda si-
gmaklarin isimleri, yonleri, enlemi, boylami, mesafesi ve o anda o siginakta kag
kisinin oldugu ve kalan kontenjan sayilarinin gosterildigi belirtilmistir. Calismada
gerceklestirilen uygulamada artirilmig gerceklik tabanli kilavuz kullanan grubun
E-Maps kullanan gruba gore siginaga daha kisa siirede vardiklar1 sonucuna ula-
simigtir.

Feng ve dig. (2020) yapmuis olduklar: ¢aligmalarinda deprem davranis tepki-
lerini ve deprem sonrasi tahliye hazirliklarini gelistirmek, bir depremin ana so-
kundan sonra hayatta kalma sanslarini artirmak ve can kayiplarini azaltmak i¢in
sanal ger¢eklik ve oyundan faydalanarak bir deprem egitim ortami tasarlamiglar-
dir (Sekil 2). Caligmalarinda Auckland Sehir Hastanesini artirilmig gergeklik ve
egitim icin cesitli senaryolar olusturarak oyun gelistirmislerdir. Hastanenin idari
ve saglik personeli, ziyaretcilerden olusan toplam 86 kisi calismaya katilmiglardir.
Calisma sonucunda deprem sirasi, tahliyesi ve tahliye sonrasi nasil davranilmasi
gerektigine iliskin bilgi ve 6z yeterlik artis1 oldugu ortaya ¢ikmigtir. Ayrica katilim-
cilar artirllmis gerceklik ve oyunla deprem egitiminin kolay, yararl ve ilgi ¢ekici
oldugunu belirtmislerdir.

Sekil 2. Deprem egitimi igin tasarlanmis gercek ve sanal ortamdan goriiniim
(Feng, vd., 2020).

Ozkal (2021) yapmis oldugu ¢alismada gégiin bir sonucu olan go¢men sorun-
larint ele almis, 3B sanal okul ortami, etkilesimli 6grenme senaryolar: tasarlaya-
rak, gé¢men 6grencilerin okula uyum ve entegrasyonunu kolaylastirmak amaciyla
3B sanal 6grenme ortaminin kullanilmas: ve bu ortamun etkililigini incelemistir.
Bu caligmada 6grencilerin 6grenim gordigii okul bire bir gercek ortamlar: gibi
tasarlanmigtir. 3B sanal okul ortami egitim 6gretim donemine yeni baglayan ve
uyum siirecinde olan 5. siif diizeyinde sekiz gé¢men ve sekiz Tiirk uyruklu 68-
renciye uygulanmistir. Calisma sonucunda 3B sanal okul ortaminin teknolojinin
sagladig1 tekrar tekrar kullanim, yenilik etkisi, sanallik gibi bir¢ok iistiinliikten de
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yararlanarak go¢men 6grencilerin okula uyum siireglerini kolaylastirmasi amaciy-
la kullanilabilecek bir ortam oldugu belirlenmistir.

Yang, Liao ve Shih (2013) ¢alismalarinda VECAR (Virtual English Classro-
om AR) uygulamasiyla, artirilmis teknoloji ile Ingilizce 6grenme uygulamalarin
oldugu bir ortam tasarlamiglardir (Sekil 3). Caligma el hareketleriyle, klavye ve
fareye ihtiya¢ duymadan kullanilabilir sekilde olusturulmustur. Bu uygulamanin
Ingilizce dgretiminde ayni zamanda dgrencilerin motivasyonlarini artirabilece-
gini belirtmislerdir. Yang ve Liao (2014) ¢alismalarinda VECAR uygulamasinin
6grencilerin dil ve yeni kiiltiirleri tanimalarini igeren tasarimlarla etkisini ortaya
koymaya ¢alismislardir. Arastirma sonucunda bu uygulamanin 6grencilerin dil
ve kiiltiir 6grenmelerindeki siireyi kisalttig1, 6grencilerin farkls kiiltiirler arasinda
kiyaslamalar yapabilmesine, 6gretmen ve 6grenci arasindaki iletisimin artmasina
yardimci oldugu belirtilmistir.

Translation

Screel

Sekil 3. VECAR uygulamasindan goriiniim (Yang ve dig, 2013)

Yapilan ¢alismalar bu teknolojinin cografya 6gretiminde fiziki, beseri ekono-
mik her konuda uygulanabilir oldugunu gostermektedir. Bu uygulamalar yeryii-
zii sekillerini, go¢ olgusunu, pek ¢ok glinimiiz diinya sorununun, afeti, turizmi,
kiltiirti 6gretirken gorsellestirmeye, etkilesimli ortam olusturmaya, diisiinmeye,
mekani her yoniiyle tahlil edebilmeye, deneyim kazanmaya yarayacaktir. Bu tek-
nolojilerin yayginlasmasi, egitimcilerin teknolojik bilgi ve ilgilerinin artmasi cog-
rafya 6gretiminde kullanimlarini da arttiracaktir.
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Hologramlar

Lazer 1ginlarinin hareket olusturarak, bu hareket ile bir manzaranin bitiin
ayrintilarinin 3B hale gelmesini saglayan hologram ilk olarak 1947 yilinda Dennis
Gabbor tarafindan kullanilmistir (Tokmanoglu, 1978). Hologramlar turizmden
sanata, eglenceden tipa, askeriyeden egitimde pek ¢ok alana entegre edilmis ve
kullanilmaktadir. Ozellikle egitimde cesitli konularda égrenim gesitligi sunmas,
ilgi gekici olmasi, soyut ve karmagik konular1 gorsellestirebilmesi, tekrar kullanim
kolaylig: gibi iistiinliikleriyle kullanilabilmektedir.

Cografya ogretiminde de hologramlarin kullaniminin 6nemi ve pek ¢ok
tstiinligi bulunmaktadir. Bilindigi gibi cografya ve gozlem birbirinden ayr1 dii-
siiniilemez. Gozlemin cografyadaki 6neminden 6tiirii “cografya, bir gozlem bi-
limidir” seklinde tanimi da yapilmugtir (Izbirak, 1968). Hologram teknolojisinin
saglayabilecegi gorsel uistiinliiklerle konu ve kavramlarin 6gretiminde kullanilabi-
lecegi gibi gozlem i¢in de kullanilabilecektir. Balc1 (2018) cografi gezilerin gelecek-
te nasil olacagi, nasil olmas: gerektigi, 6l¢me-degerlendirmenin nasil yapilacagi
ve bunun ilgili miifredata nasil yansiyacagiyla ilgili yiiksekogretim 6grencilerinin
gelecek kurgularini belirlemek amaciyla gergeklestirdigi caligmasinda lisans, yiik-
sek lisans ve doktora 6grencilerinin gelecekte arazi gezilerinin hologramlar, sanal
gerceklik, ¢ip takilarak dijital ortamda yapilabilecegine iliskin 6ngoriide oldukla-
rin1 belirtmistir.

Cografya derslerinde her konuda hologramlar kullanilabilir. Giines sistemi
ve gezegenlerden toprak konusuna, yagis tiirlerinden, madenlere, turizmden ta-
rihi cografya ya kadar pek ¢ok konuda kullanilabilir. Fuadi ve Listyorini (2018)
yaptiklari ¢aligmada Giines sistemi ve gezegenler konusu ile ilgili 3B hologram
animasyonu tasarlamis, hologram piramitleriyle ve akill telefonlarla giines, geze-
genler ve gezegenlerin uydular1 3B goriintiler elde edilerek 6grenme ortaminda
kullanmislardir.

Cografya 6gretmenlerinin daha basit olarak evde, sinifta kolayca yapilabile-
cek asetat, pet sise, eski CD, eski CD kutusu ile hologram piramidi yapilarak tablet
ve akilli telefon yardimiyla cografya derslerinde hologramlar: kullanmast miim-
kiindiir. Ancak ilerleyen yillarda bu teknoloji daha ucuz ve kullanilabilir duru-
ma geldiginde okullarda cografya laboratuvarlarinin bir kdsesinde bir vitrin alani
olusturularak bu alanlar 3B holografik yiizeylere doniistiiriilebilir. Bu yilizeylerde
dersin ihtiyacina uygun hologram uygulamalar: hareketli gorsellerle gosterilebilir.
Insan mekan etkilesimi, yeryiizii sekillerinin olusumu, ilging atmosferik olaylar,
nesli titkenmis hayvanlar, jeolojik zamanlar boyunca diinyanin ve Tiirkiye'nin se-
riiveni ve daha bir ¢cok konu mevcut ve ilerde yasanacak gelismelerle cografya 6g-
retiminde kullanilmaktadir ve kullanilacaktir.
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3B Yazicilar

3B yazicilar, bilgisayar ortaminda sanal olarak olusturulan tasarimlarin so-
mut bir materyal olarak, 3B ¢iktisini alma olanag: saglayan araglardir (Balcioglu,
2014). Sayisal ortamlar kullanilarak modellenen 3B bir nesnenin elle tutulur, gozle
goriliir bir formda basilmasi siirecidir (Bardake, Kiliger, Akbulut, Caglar ve Ko-
cadag Unver, 2018). Hizla gelisimin devam ettigi 3B baski mimari, tip, medikal,
cerrahi aletleri, protez, sanayi, egitim gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir.

3B yazicilarla ne tretilecegi hayal giiciiyle sinirlidir. Cografya 6gretiminde
de 6gretim materyalleri acisindan da oldukea faydalidir. Cografya derslerinde
blok diyagramlar, jeomorfolojik sekiller, bitki tiirleri, mesken sekilleri gibi mater-
yallerin renkli veya tek renk olarak yazicilardan elde edilmesi miimkiindiir (Eser
Unalds, 2020). Vadilerin olusumu, vadi tipleri, plato yiizeyleri ve daglar konusu,
ders islenirken 3B yazicilardan alinacak ¢iktilar konunun daha anlagilir olmasi-
n1 saglayacaktir (Aribas, 2018). Yine, yeryiiziinden herhangi bir kesit 3B olarak
modellenip yazicidan elde edilebilir. Ornegin: karst topografyasinda asindirma ve
biriktirme sekillerinin oldugu yeralt1 ve yeriistiinii gosteren bir kesit olugturulabi-
lir. Ogrenciler bu model tizerinde yeryiizii sekillerini farkli perspektiflerle gozleme
ve dokunma, dolayisiyla daha iyi tanima firsat: bularak bunlardan hareketle yer-
yuzi sekilleriyle ilgili yorum yapabilir. Bu teknoloji iklim, tarim triinleri, niifus,
turizm, sanayi gibi ¢esitli konularda pasta, ¢izgi, stitun ya da farkl: sekillerde etki-
lesimli grafik hazirlamaya olanak saglayabilir. 3B yazicilarin sundugu ¢ok pargali
materyal gelistirme olanaklar1 ile 6grenciler yapboz mantigiyla farkli konularda
cizelgeler olusturup bunlar1 yorumlayabilir (Bardakei ve dig., 2018).

3B yazicilar giiniimiizde yaygin olarak kullanilmamaktadir. Modellemenin
yapilmasi icin teknik bilgi ve zaman gerekmektedir. Tasarimin karmagik olmast,
fazla renk ve malzeme ¢esidi gerektirmesi, baski siiresi mevcut teknolojilerle egi-
tim materyali olusturmada sorunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Baski siiresi
ulagilabilir yazicilarda olduk¢a uzun zaman alabilmektedir. Tek malzeme kullanan
yazicilarda farkli renkleri yazdirma asamalarinda elle degistirilmektedir. Glinii-
miiz teknolojisinde internetteki hazir modellerden faydalanip uzun siiren yazma
stireciyle ¢iktilara ulasabilmektedir. Ancak cografya 6gretiminde giiniimiiz ve
gelecekte 6nemli bir teknoloji oldugu aciktir. Bu baglamda 6gretmenlerin ve 6g-
rencilerin bu teknolojiyi tanimasi, kullanmasi 6grencilerin yenigagin becerilerini
kazanmalarinda etkili olacaktir.

Ogrenme ortamlarinda 3B yaziciy1 kullanacak olanlar gretmenler ve dgren-
cilerin 3B yaziciy1 etkin bir sekilde kullanabilmeleri i¢in deneyimlerinin olmasi
da g6z 6ntinde bulundurulmasi gereken bir husustur. Bu baglamda 6gretmenlerin
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3B yazicilari derslerinde ihtiyag duydugu zaman kullanabilecekleri, iiriin tiretebi-
lecekleri diizeyde deneyimlemeleri icin hizmet i¢i egitimler diizenlenmesi, 6gret-
men adaylarinin da lisans derslerinde bu teknolojiyle tanismalar1 gerekmektedir.
Su anda gorece pahali olan 3B yazicilarin gelecekte iiretim maliyeti diisecek ve
yayginlagacaktir. Yeni teknik 6zellikle zenginleserek belki de ayni zamanda tara-
yict ozelligine de sahip olacak, bir tusla herhangi bir gorsel kolay bir sekilde ¢ikt1
olarak alinabilecektir.

SONUC

Cocukken dinledigimiz, ¢ocuklarimiza anlattigimiz masallarda “bir varmig
bir yokmus ¢ok ¢ok eski zamanlarda bir orman, bir tilke... “ gibi diinyaya dair
bahsettigimiz pek ¢ok olay bir masal ve hayal Girtintidiir. Yetiskinler ve 6grenci-
ler de diitnyanin olusumundan baglayan, jeolojik zamanlarda yasanan yeryiiziiniin
sertivenini, bir géliin bir dagin olusumundan goglere, gecmiste yasanmus bir afeti
bazen gergeklik olarak anlamak, yorumlamak yerine masal gibi bir zamanlar ola-
rak distinebilmektedir. Soyut olan pek ¢ok konuda béyle goriilebilir. Soyut olan
pek ¢ok konuyu, ge¢miste yasanmis olaylar1 gorsellestirme cografya dgretiminde
her zaman ¢ok 6nemli olmustur. Gegmiste sinirli cercevede fotograflarin goste-
rilmesi, ders notlarinin-sinavlarin hazirlanmasi ve 6grencilere ulastirilmas: gibi
durumlarda kullanilmakta olan teknolojiler giiniimiizde belki eskiden sadece ha-
yal olan olanaklara déniismiistiir. Gelecek yillarda suan projeksiyonumuzda bile
olmayan yeni olanaklarda kaginilmazdir.

Giincel teknolojilerin cografya derslerinde etkin kullanilabilmesi i¢in okul-
larin sahip oldugu teknolojik donanimlar ve internet olanaklari, 6gretmenlerin
tekno-pedagoji bilgisi 6nemlidir. Yeni nesil 6grenenler i¢in yenilige acik 6gretmen
olmakta bu noktada 6nemlidir. Aksi takdirde teknolojinin olanaklar1 6grenciye
ulasamayacaktir. Tiirkiyede bilgisayar ve internet olanaklarina iliskin 6nemli calis-
malar yapilmistir. Ancak hala bu olanaklarin olmadig: okullarda mevcuttur. Yine
mevcut olanaklara ragmen geleneksel yontemlerden vazgegemeyen, teknolojiyi
kullanma becerisi daha az olan 6gretmenlerin olmast da muhtemeldir.

Demirci, Tas ve Ozel'in (2007) 36 ortadgretim okulunda, 46 cografya dgret-
meniyle gerceklestirdikleri caligmalarinda cografya 6gretmenlerinin derslerini
isledikleri siniflarin % 48’inde bilgisayar, % 35'inde LCD projektor ve % 26’sinda
ise internet baglantis1 bulunmaktadir. Ancak ¢aligma sonuglarina gore cografya
Ogretmenlerinin genel olarak bilgisayar1 kullanma becerilerinin yetersiz oldugu,
6gretmenlerin yalnizca %12’sinin iyi diizeyde bilgisayar bilgi ve becerisine sahip
oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Yine ¢aligmaya goére cografya dgretmenlerinin %32’si
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bilgisayari, %634 LCD projektérii derslerinde hi¢ kullanmamiglardir. Dogru ve
Aydin (2018) cografya 6gretmenlerinin Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB)
hakkindaki diigiincelerini ve bunu kullanma durumlarini belirlemek amaciyla 42
cografya Ogretmeniyle gerceklestirdikleri caligmalarinda, 6gretmenlerin kendi
teknoloji okuryazarliklarini degerlendirmeleri istenmis ve 6gretmenlerin yalniz-
ca 12’si kendini ¢ok iyi bulmugtur. Ogretmenlerin %43.5’i (f=17) teknolojik alt
yap1 yetersizliginden, %30.8’1 (f=12) cihazlarin kullanimi konusunda yetersiz bilgi,
%17.9'u (f=7) teknolojinin gelisim hizina ayak uyduramamak gibi hususlari tek-
noloji kullanirken yasadiklar: giigliikler olarak belirtmislerdir. Caliyma sonucunda
cografya 6gretmenlerinin teknolojiyi gerekli gérmelerine ragmen sinif ortamina
tastyamadiklar: goriilmiistiir.

Yukaridaki iki ¢alisma arasinda gegen 10 yila, bu yillarda yasanan egitimde ve
teknolojideki ilerlemelere ragmen teknolojinin dolayisiyla giincel teknolojilerinde
tam olarak sinif ortamina taginamadig1 soylenebilir. Bu baglamda 6gretmenlere
sorumluluklar diismektedir. Mesleki deneyimleri kag y1l olursa olsun giincel tek-
nolojileri taniyan, yeniliklere agik ve derslerinde bu teknolojileri kullanmaya is-
tekli olmalar1 gerekmektedir. Elbette 6gretmenlerin teknolojileri derslerinde kul-
lanabilecegi alt yap1 ve donanimlar, cografya dersleri i¢in olusturulmus cografya
laboratuvarlar1 da éneme sahiptir. Tiim bunlarla birlikte cografya 6gretmenleri-
nin giincel teknolojileri taniyip kullanabilmesinde egitim teknolojisi konusunda
hizmet i¢i egitim alsalar bile tekrarlayan hizmet igi egitimler fayda saglayacaktir.
Imkanlarin, Ogrenen ve Ogretenlerin niteliginin 6gretimde alinacak verim ve etki-
lilikte paylara sahip oldugu unutulmamalidir. Yeni ve déniisen teknolojik olanak-
lar cografya derslerinin vazgecilmez pargalaridir.
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Ozet

Internet teknolojilerinin egitim alaninda sundugu gelismelerden biri, uzaktan egitime yeni
olanaklar tanimasidir. Uzaktan egitimde 6grenen ve 6gretmen bir arada etkilesim kurabilmekte,
6grenme iceriklerinde gesitlilik yaratilabilmekte ve uzaktan smav ve degerlendirme yapilabil-
mektedir. Uzaktan egitim siirecindeki bilesenlerin gesitliliginden dolayi, uzaktan egitim bagla-
munda gesitli kavramlar meydana gelmistir. Bu bolimde uzaktan egitim kavramlarinin zaman
igerisindeki yonelimleri ele alinarak, temel olarak kullanilan uzaktan egitim kavramlar1 deger-
lendirilmistir. Alanyazindaki ¢aligmalara gére uzaktan egitim siirecinde; iletisimsel uzaklik, kul-
lanilan teknolojik temeller, 6grenme materyalleri, uygulama ortamlarinin pedagojik uygunlugu,
bagimsizlik, arastirma topluluklar: ve buradalik, senkron ve asenkron 6grenme, uzaktan egitim
ortamlar1 ve uygulama sekilleri, 6grenme yOnetim sistemleri, kitlesel agik ¢evrim i¢i kurslar
ve hibrit 6grenme gibi kavramlarin zaman igerisinde 6n plana ¢iktig1 belirlenmistir. Uzaktan
egitim alanindaki ¢aligmalarda ele alinan kavramlarin genel yapilarinin 6grenci bakis agilarina
gore incelenmesinin uzaktan egitim siirecinin anlasilmasinda ve iyilestirilmesinde yol gosterici
olacag: diistiniilmektedir. Bu baglamda bu béliimde uzaktan egitim, 6gretim teknolojisi, uzak-
tan 6grenme ortamlari, uzaktan 6grenme materyalleri ve ¢evrim i¢i sinav kavramlari 6grenci
bakis agisiyla degerlendirilmistir. Uygulama 6rnegi boliimiinde; 6gretmen adaylarinin uzaktan
egitim deneyimlerinden yola ¢ikilarak uzaktan egitim kavramlarina iliskin goriigleri gorsel ve
metin tabanli metaforlar ile incelenmistir.

Anahtar Sozciikler: Uzaktan egitim, degisen kavramlar, metafor, gorsel metafor, 6gret-
men adaylari

Hazirlik Sorulan

o Uzaktan egitim; egitime hangi firsatlari sunmaktadir?
o Uzaktan egitim alaninda dikkat ¢eken kavramlar nelerdir?

o Uzaktan egitim siirecinde 6grenciler ve 6gretmenler 6gretim teknolojilerinden nasil
yararlanabilirler?

o Uzaktan egitimde hangi tiir 6gretim materyalleri kullanighlik agisindan daha uygundur?

o Uzaktan egitimde sinav uygulamasinda karsilagilmasi olasi sorunlara yonelik ne tiir
onlemler alinabilir?
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GiRis

Uzaktan egitim uzun bir ge¢mise dayanmaktadir. Uzaktan egitimin ilk do-
nemlerinde bask: teknolojilerine dayali bir sistem 6n plana ¢ikmistir. Posta yoluy-
la yapilan bu tiir uzaktan egitim ile; egitim kaynaklarina erisemeyen bireyler icin
egitime erisim olanag: taninmustir. Yiiz ylize egitime katilamayan bireyler i¢in pos-
ta yoluyla basili materyaller {izerinden uzaktan egitim yapilmasi baglangicta yeni
bir egitim olanag1 olarak goriilmekle birlikte, iletisim ve etkilesim sinirliklarindan
dolayi istenilen verimin alinmasi zorlagmistir. Uzaktan egitim sertiveninin ikinci
doéneminde; radyo ve televizyon yayinlariyla uzaktan egitim gerceklestirilmistir.
Boylece 6grenci ve dgretmen arasindaki iletisim igin bir firsat sunulmakla bir-
likte tek yonli iletisim s6z konusu olmasi nedeniyle yine egitim olanaklar1 sinirl
kalmustir. Bu dénemde 6grenciler uzak mesafelerden 6gretmenlerin anlatimiyla
6grenme siirecini deneyimleme olanagi bulmus, ancak 6grenciler 6grenme siire-
cinde etkilesim kuramadiklari i¢in aktif rol alamamuslardir. Yeni donemde ise cift
yonlii iletisime olanak taniyan senkron ve asenkron iletisim araglari ile uzaktan
egitim altyapist giiglendirilmistir. Boylelikle, gelismis iletisim araglari, ¢oklu or-
tam materyalleri, is birlik¢i ¢calisma etkinlikleri ve 6grenme yonetim sistemleri
gibi teknoloji tabanl uygulamalar da kullanilarak yiiz yiize egitim ile uzaktan egi-
tim arasindaki farkliklar giinden giine azaltilmistir. Uzaktan egitimin gelisim do-
nemleri ele alindiginda teknolojik araglar temelinde uzaktan egitimin sekillendigi
goriilmektedir. Dolayisiyla uzaktan egitime yonelik siiregler incelenirken teknolo-
jinin gelisimi de birlikte ele alinmalidur.

Teknoloji giindelik yasamin vazgecilmez unsurlarindan biridir. Ozellikle
bilgisayar tabanli teknolojiler diger alanlarda oldugu gibi egitim alaniyla da bii-
tiinleserek egitim ve 6gretim stire¢lerinin 6nemli bir pargasi haline gelmistir. Egi-
timde teknoloji kullanimi giin gectik¢e 6nem kazanirken, bilisim teknolojilerinin,
egitimin kalitesini artirma ve ihtiyaglara cevap verebilecek sekilde gelistirilmesi
lizerine cesitli aragtirmalar yapilmaya devam edilmektedir ($ahin, 2019). Bilisim
teknolojileri kullanilarak egitim amach olarak gelistirilen farkl: tiirden icerikler
ile dikkat ¢ekici, eglenceli ve anlamli 6grenmenin saglanmasi amag¢lanmaktadir
(Mama ve Hennessy, 2013). Teknolojik araglar yiiz yiize egitim ortamlarinda 6g-
renmenin kolaylasmasi ve daha etkili hale gelmesi i¢in kullanilabilecegi gibi uzak-
tan egitim alaninda islevsel sekilde kullanilabilmektedir. Uzaktan egitimde tekno-
lojik araglar ve uygulamalarinin 6neminin en ¢ok anlagildigr durumlardan biri,
ne yazik ki COVID-19 pandemisi donemidir. Bu dénemde giindeme gelen riskli
saglik kosullar1 nedeniyle yiiz ylize egitim alamayan bireylerin 6gretim siiregle-
rinin aksamamas: amaciyla acil uzaktan egitim siirecine gegilmistir. Pandeminin
sonraki donemlerinde ise yiiz yiize egitim ve uzaktan egitim ortamlar: bir arada
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kullanilarak karma 6gretim yontemleriyle siire¢ devam etmistir. Bu nedenle, CO-
VID-19 pandemisinin baglangig ve ileriki siireglerinde kullanilmaya devam eden
ve uzun vadede de kullanilmaya devam edilecegi tahmin edilen uzaktan egitim
ve ilgili teknolojilere yonelik kavramlarin dogru anlasilmasi 6nemlidir. Dolay1-
styla uzaktan egitimden istenilen amag dogrultusunda tiim paydaglarin etkili bir
sekilde yararlanabilmesi i¢in 6zellikle 6grenci ve 6gretmenlerin uzaktan egitim
bilesenlerine iliskin olumlu bir anlayis gelistirmeleri beklenmektedir.

Internet tabanli egitim uygulamalarinin gelismesi, yer ve zamandan bagim-
siz olarak bilgiye ulasmanin yolunu agmustir. Internet teknolojisinin egitim ala-
ninda sundugu dikkate deger gelismelerden biri de uzaktan egitim olanagidir.
Uzaktan egitim; 6grenen ve dgretenin farkli yer ve/veya zamanda ¢esitli medyalar:
kullanarak 6grenme etkilesimini gerceklestirme siirecidir (Simonson, Zvacek ve
Smaldino, 2019). Uzaktan egitimde 6grenci ve 6gretmen bir arada etkilesim ku-
rabilmekte, 6grenme iceriklerinde cesitlilik yaratilabilmekte, uzaktan sinav ve de-
gerlendirme yapilabilmektedir. Uzaktan egitim altyapisinda, egitim kurumlarinin
sundugu ¢evrim i¢i veya ¢evrim dis1 6gretim programlar: uygulanabildigi gibi, ta-
lebe gore diizenlenen ve sistematik olarak planlanan kitlesel ¢evrim i¢i kurslar da
diizenlenebilmektedir. Ayrica kayit altina alma segenekleri (CD, DVD, hard disk,
bulut bilisim sistemleri vb. gibi) ile ¢evrim dis1 olarak uzaktan 6grenme ortami
olusturulabilecegi gibi internet tabanl platformlarda bilgi kaynaklarina ulasarak
rastgele 6grenme olanag1 da bulunmaktadir.

Uzaktan egitimin 6nemli bir bileseni olan uzaktan 6grenme materyalleri, 6g-
renenlerin bireysel olarak 6grenebilmesine yardimci olabilecek yazili, gorsel, ses,
video veya animasyon tabanli ¢coklu ortam igerikleridir. Teknoloji tabanli olan bu
6grenme materyallerinin ¢evrim igi kullanilabilen tiirleri oldugu gibi ¢cevrim dist
kullanilabilen tiirleri de bulunmaktadir. Bu materyallerin, 6grenenin motivasyo-
nunu artiracak ve birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylas-
tiracak &geler icermesi onemlidir. Ozellikle yiiz yiize egitim alamayan bireyle-
rin, gereksinim duyulan bilgi ve beceriyi 6grenmesinde bu materyaller oldukga
6nemlidir (Osmanoglu vd., 2020). Uzaktan egitimin 6nemli bir kolu ise ¢evrim i¢i
sinavlardir. Cevrim ici sinavlar ile bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak isten-
dik bilgi, beceri veya yetenege iliskin 6lgme ve degerlendirme yapilabilmektedir.
Cevrim i¢i sinavlar ile soru havuzlar1 olusturulup dijital ortamda kaydedilmek-
te, hizli geri bildirim saglanmakta ve insan kaynakli hatalar azaltilarak sonugla-
ra daha hizli ulagilabilmektedir (Jordan ve Mitchell, 2009; Kuhtman, 2004). Ote
yandan bilgisayar ve internet baglantisi gerektirmesi, siiregte teknik aksakliklar
yasanabilmesi, kopya girisimine agik olmasi gibi durumlar ise ¢evrim igi sinavla-
rin sinirli yonlerini olusturmaktadir (Anderson, Cain ve Bird, 2005; Sarikaya vd.,
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2015). Tum sinav siireglerinde kopya girisimi ihtimali olabilecegi gibi gozetimsiz
yapilan ¢evrim i¢i sinavlarda ise bu risk daha fazladir. Bu nedenle gozetimli olarak,
kamera sistemleriyle 6grenci izlenerek veya goz hareketleri algilanarak ¢esitli 6n-
lemler alinabilmektedir (Atoum vd. 2017; Khalaf vd., 2020; Osmanoglu vd., 2020).
Ancak bu onlemlerin kullanighlig1 giintimiizde tartisilmaya devam etmektedir.
Bunun gibi teknoloji tabanl uygulama ve igeriklerin uzaktan egitime yansimalar:
bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler ile saglanmistir. Dolayisiyla ge¢mis-
ten glinimiize alanyazinda uzaktan egitim kavramlarindaki yonelimlerin incelen-
mesinin uzaktan egitimin ilerleyisini ve sonraki adimlarini tahmin etme {izerine
yarar saglayacagi disiiniilmektedir.

Uzaktan Egitim Kavramlarinda Yeni Yonelimler

Uzaktan egitim tarihsel olarak uzun bir gegmise sahip olmakla birlikte inter-
netin yayginlasmasi ile uzaktan egitime yeni bir boyut kazandirilmis ve ¢evrim ici
6grenme, e-6grenme, mobil 6grenme, ters yiiz edilmis 6grenme, hibrit 6grenme
gibi kavramlar ortaya ¢ikmustir. Cevrim i¢i 6grenme internet araciligiyla 6grenme
deneyimlerine erisim olarak tanimlanmakta ve uzaktan egitimin yeni bir versiyo-
nu olarak kabul edilmektedir (Moore, Dickson-Deane ve Galyen, 2011). Uzaktan
egitim kavrami genel olarak zaman ve mekandan bagimsiz olarak 6grenmeyi ola-
nakli kilan bir siire¢ olarak tanimlanirken daha ¢ok uzakliga yani mesafeye vurgu
yapilmaktadir. Teknolojik yenilikler ile senkron ve asenkron iletisim kanallarryla
bu mesafe giderilmeye ¢alisilirken uzaktan egitim ve ¢evrim ici 6grenme ortam-
larinda bu mesafenin giiniimiiz sartlarinda da dikkate alinmasi gerekmektedir
(Rhim ve Han, 2020). Uzaktan egitim siire¢lerinde mesafenin 6nemini vurgulayan
Moore (1993), “Transaksiyonel Uzaklik Kurami1” ¢er¢evesinde diyalog ve yap1 kav-
ramlarini incelemis, sosyal, psikolojik ve iletisimsel uzakligin giderilmesi gerekti-
gini ifade etmistir. Bu baglamda 6gretmen, 6grenci ve icerik arasindaki diyalogun
gelistirilerek etkilesimin artirilmas: gerekmekte olup, bunun igin ise 6gretim or-
tamlar1 esnek yapida olmalidir. Diger yandan uzaktan egitimde fiziksel mesafeden
kaynaklanan sinirliklar: azaltmak kaynaklanan sinirhiliklar: azaltmak igin 6gretim
teknolojileri ve materyallerinin kullanilmasi 6énem tagimaktadir (Saykili, 2018).
Ogrenci ve 6gretmen arasindaki mesafenin senkron ve asenkron iletisim aracla-
r1 ve 6gretim teknolojileri ile kapatilabilecegi diisiiniilmektedir. Senkron iletisim
araglar1 6grencinin 6gretmene istedigi zaman anlik olarak soru sorup yardim al-
masini desteklerken, asenkron iletisim araglari ise 6grenci ve 6gretmen arasindaki
iletisimi sinirlarken 6grenciye yardimci olmak igin 6gretmene zaman kazandir-
maktadir (Bergdahl ve Nouri, 2021). Uzaktan egitimde 6grenci ve 6gretmen ara-
sindaki iletisim sadece senkron iletisim araglariyla degil, bilgi ve iletisim teknolo-
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jileri ile cok kanall iletisim yapilar1 olusturulabilir (Saykali, 2018). Dolayisiyla bilgi
ve iletisim teknolojilerinin gelismesi uzaktan egitim siirecinin kirilma noktalarin-
dan biri olurken, ayn1 zamanda siirecte vazgecilmez bir unsur haline gelmistir.

Uzaktan egitimin ilk donemlerinden itibaren vurgulanan kavramlar ele alin-
diginda; uzaktan 6grenme ortamlarinda bagimsizlik, gii¢ ve destek kavramlari-
na dikkat ¢ekilmektedir (Garrison ve Baynton, 1987). Bagimsizlikla 6grenenlerin
uzaktan egitim ortamlarinda sorumluluk almasi gerektigi belirtilmektedir. Ogren-
me ortaminin bireylerde biligsel aidiyet ve benlik olusturarak motivasyonu des-
tekleyecek sekilde hazirlanmasinin gii¢ kavramini olusturdugu, duygusal, lojistik
destek sunulmasi ve 6grenme materyallerinin kullanilmasinin ise destek kavra-
mint olusturdugu belirtilmektedir. Uzaktan egitim ortamlarinda bu kavramlarin
birbirleriyle dengede ve dinamik bir sekilde iliskili olmas: gerekmektedir. Bu bo-
yutlardan herhangi birinin eksikliginin 6grenen kontroliinii azaltacagi ve 6gren-
meyi olumsuz etkileyecegi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bu i¢ boyutun dengeli
sekilde kullanilmasi uzaktan egitim ortamlarinda 6grenmeyi destekleyebilmekte-
dir. Diger yandan uzaktan egitim ortamlarinda dikkat geken diger bir kavram ise
arastirma topluluklar: olarak degerlendirilmektedir (Biilbiil vd., 2016). Buna gore
biligsel buradalik, sosyal buradalik ve 6gretimsel buradalik etkilesimli bir sekilde
saglandiginda egitim deneyimi verimli hale gelmektedir (Garrison, Anderson ve
Archer, 2000; Garrison ve Arbaugh, 2007). Cevrim i¢i bir 6grenme deneyiminde
hedef dogrultusunda kavramsal bilginin yapilandirilmasi siirecinin ifadesinde bi-
ligsel buradalik kullanilmaktadir. Sosyal buradalik; bireylerin topluluk icerisinde
kendilerini ait hissederek diger bireylerle iletisim kurabilmesidir (Garrison, 2003;
Gunawardena, 1995). Sosyal buradalik i¢in 6nemli olan ise fiziksel yakinlk ve
dolaysizliktir. Sosyal buradalik uzaktan egitim ortaminda yasanabilen iletisimsel
uzakliklardan dolay: dikkat ¢eken bir kavram olarak 6nemini korumaktadir (Gu-
nawardena ve Zittle, 1997; Kuscu ve Omerustaoglu, 2021; Zou vd., 2021). Bilgisa-
yar teknolojileri tizerinden yiiriitiilen uzaktan egitim ortamlarinda 6gretmenlerin
kullandig1 s6zlii ve s6zlii olmayan ifadeler, mimik, ses ve goz kontakli goriismelerle
iletisim tiirlerine bagl olarak fiziksel mesafe agi81 kapatilabilecegi gibi, etkilesim-
sel faaliyetler ile psikolojik mesafe azaltilarak dolaysizlik olusturulabilir. Aragtirma
toplulugunun diger boyutu olan 6gretimsel buradalik ise 6gretimi kolaylastirmak
i¢in bilissel ve sosyal siireglerin nasil yonlendirilmesi gerektigini ifade etmektedir
(Garrison, Anderson ve Archer, 2000). Uzaktan egitim ortamlarinda bilissel, sos-
yal ve 6gretimsel buradalik olanaginin yaratilmasi; gevrim i¢i arastirma toplulugu
cercevesinde 6grenci ve 6gretmen ile 6grenci ve 6grenci arasindaki is birlikei ca-
ligmalarla desteklenebilir (Saykaili, 2018).
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Uzaktan egitim; ayni zamanda kullanilan teknolojik temellerin sahip oldu-
gu ozelliklere dayanmaktadir (Shukhratovna, 2020). Onceki dénemlerde uzak-
tan egitimde kullanilan teknolojik temeller; bilgisayarla baglantili, basili araglarla
bilgisayarin birlikte kullanimi, CD gibi medya temelli teknolojik araglardi. Gii-
niimiizde ise bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6nlenemez gelisimi ile kullanilan
teknolojik temeller ¢esitlenmis ve 6grenme teknolojileri kavrami ortaya ¢ikmis-
tir (Telli, 2018). Internet tabanl teknolojilerin gelismesiyle Web 2.0 ve Web 3.0
araglari ve sosyal aglar 6gretim amacgli olarak kullanilabilmektedir. Ayrica robotik
kodlama, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik, dijitallestirilmis 6grenme materyal-
leri ve akilli 6gretim sistemleri gibi yeni teknolojilere dayali 6grenme teknoloji-
leri gelistirilebilmektedir. Diger egitim bilimleri alanlarinda oldugu gibi uzaktan
egitim de bu 6grenme teknolojilerinin pedagojik bilesenlere uygun sekilde kulla-
nilmasini gerektirmektedir. Sanal ortamlarda sunulan kurslarin, elektronik kitap-
larin, dijital 6gretim yardimcilarinin olusturulmasi ve internet aginda 6grenme
slirecini organize etmek i¢in pedagojik teknolojilerin gelistirilmesi gerekmektedir
(Shukhratovna, 2020).

Bilgi ve iletisim teknolojilerine erisimin artmasi uzaktan egitimde yeni do-
niisimleri meydana getirmistir. Uzaktan egitimin son 30 yil igerisindeki yoneli-
mi ve doniigiimil incelendiginde (Cakiroglu vd., 2019); 1990’1 yillarda bilgisayar
ve internet teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla e-6grenme cevreleri olusturulmaya
baslanmis ve elektronik 6grenme kavrami giindeme gelmistir. 2000°1i yillarin bas-
langicinda mobil 6grenme, video tabanli 6grenme ve agik egitim yazilimlar: kul-
lanilmaya baglanmaistir. Mobil 6grenme teknolojileriyle birlikte bireysellestirilmis,
bagimsiz ve esnek 6grenme ortamlarinin olusturulmas: saglanarak asenkron 6g-
renme olanag1 meydana gelmistir. 2003 yilinda agik egitsel kaynaklar ortaya ¢ikar-
ken, 2004 yilinda Web 2.0 teknolojilerinin iiretilmesiyle bireyler kendi igeriklerini
tireterek ¢evrim ici icerigi kullanma becerisi kazanmistir. Boylece uzaktan egitim
deneyimine ¢evrim igi etkinlikler eklenerek ger¢ek yasam deneyiminin kazandi-
rilmasi kolaylagsmistir. 2007 yilinda video tabanli 6grenme ortam ve materyalle-
rinin kullanilmas: dikkat ¢ekerken, 2008 yilinda kitlesel agik ¢evrim igi kurslara
(Massive Open Online Course-MOOC) yonelik talep ve katilim artmigtir. 2012
yili ile uzaktan egitimin diger bir uygulama sekli olarak ters yiiz edilmis 6grenme
sekillerinin kullanimui artarken 2017 yili sonrasinda ise yeni nesil Ogrenme Yone-
tim Sistemleri (OYS) dikkat ¢ekmistir (Cakiroglu vd., 2019). OYS’ler baglangig-
ta 6grenci ve 6gretmenleri izlemeye, materyal paylagsmaya ve dgretim siireglerini
bireysellestirmeye olanak taniyan entegre sistemler olarak ortaya ¢ikmugtir. Tek-
nolojinin gelismesiyle yeni nesil OYS'ler ise &grenci, 6gretmen ve icerik arasinda
etkilesimlerin yonetilebildigi ¢oklu ortam igeriklerini sunmaktadir (Becker vd.,
2017).
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Giiniimiizde uzaktan egitim alaninda en ¢ok kullanilan kavramlardan biri
ise hibrit 6grenme ve esnek 6grenmedir. Esnek 6grenme ortamlarinda bireyler
zaman, mekin ve 6grenme hizi olarak bagimsiz olabildikleri gibi icerigi yonet-
me, ders plani ve 6l¢cme konularinda da esnektir (Houlden ve Veletsianos, 2021).
Yiiz ylize ve ¢evrim i¢i 6grenme faaliyetlerinin 6gretim donemi icerisinde planl
ve asamal1 olarak kullanilmasi ise hibrit 6grenmeyi ifade etmektedir. Gliniimiiz
kosullarinda yalnizca uzaktan egitim veya yiiz yiize egitimi desteklemek amacry-
la gevrim ici 6gretim araglari kullanilabilmektedir. Bu gibi durumlarda uzaktan
egitimden en etkili sekilde yararlanilabilmesi i¢in esnek 6grenme ve hibrit 6gren-
me yeni ve kullanish bir yol sunabilir. Bu agidan bakildiginda uzaktan egitimde;
ogrenen merkezli esnek, keskin kisitlamalar: olmayan kavramlar ve uygulamalar
siklikla kullanilmaktadir (Sezgin, 2020).

Uzaktan egitim alaninda yapilan ¢alismalarda ele alinan konular incelendi-
ginde ise; Onceleri bilgisayar aracili iletisim, 6gretim tasarimi, egitim teknoloji-
leri oriintiilerine ve iletisim kaliplarina odaklanildig: belirlenmistir (Bozkurt vd.,
2015; Cakiroglu vd., Davies, Howell ve Petrie, 2010; 2019; Zawacki Richter, Backer
ve Vogt, 2009). {lerleyen zamanlarda ise agik egitim kaynaklari, kitlesel cevrim igi
acik kurslar, uzaktan egitimin 6grenmeye etkisi, 6grenen 6zellikleri, 6gretmen ba-
kis agisy, 6gretim teknolojilerinin uzaktan egitimde nasil kullanilacagi, bu teknolo-
jilerin pedagoji boyutu, etkilesim teknikleri, cevrim i¢i 6grenme tasarimi, gevrim
i¢i degerlendirme ve gevrim i¢i tartisma konularindaki caligmalarin yogunlastigi-
n1 belirlemistir (Bishop ve Elen, 2014; Cakiroglu vd., 2019; Kovanovi¢ vd.,, 2015;
Simonson, Zvacek ve Smaldino, 2019; Zawacki Richter, Alturki ve Aldraiweesh,
2017). Uzaktan egitim alaninda yapilan ¢alismalara gore; 6grenme siireci tasarimu,
gevrim i¢i 6grenme ortamu ve igerigine yonelik planlamalar, 6gretim teknolojile-
rine yonelik gereksinimler, dijital dontisiim ve agikligin 6nemli oldugu vurgulan-
maktadir (Sezgin, 2020).

Uzaktan egitim kavramlarindaki yeni yonelimler ele alindiginda teknolojinin
gelismesine paralel bir sekilde uzaktan egitim uygulamalarinin farklilastig1 acik¢a
anlagilmaktadir. Diger yandan, uzaktan egitimin sekillenmesinde pedagojik ba-
kis agis1 farkliliklarindan dolayr degisen 6grenci ve 6gretmen rollerinin etkisi de
bityiiktiir. Uzaktan egitimin gelisim siireci igerisinde davranig¢1 bir yaklasim olan
6grencinin bilgiyi alan roliinden, zaman igerisinde biligsel yaklasimla bilgiyi aras-
tiran ve sorgulayan bir role biiriindiigli séylenebilir. Web 2.0 ve sonraki siiregle-
rinde ise teknolojinin tiretilebilir icerik ve araglarinin 6grencilere sunulmasiyla;
uzaktan egitimde 6grenci arastirma topluluklar: icerisinde var olabilmektedirler.
Diger yandan teknoloji temelinde iletisim, etkilesim, materyal ve etkinlik araglar:
cesitlenmis boylece uzaktan egitimin sinirliklarindan biri olan “mesafe” agiginin
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kapatilmasi kolaylasmistir. Boylece uzaktan 6grenme siireci daha ilgi ¢ekici hale
getirilerek 6grenme motivasyonu desteklenirken yillar icerisinde uzaktan egitime
olan talep ise artmustir. Giiniimiizde ise uzaktan egitimin yenilik¢i uygulamalariyla
birlikte bireylere esnek 6grenme olanagi taniyacak hibrit 6grenme yontemlerinin
de katkisi ile uzaktan egitim; yiiz yiize egitimin de vazgecilmezi haline gelmistir.
Dolayisiyla uzaktan egitimin 6nemi ve alanda yapilan ¢aligmalar degerlendirildi-
ginde siklikla kullanilan yenilik¢i uzaktan egitim kavramlarina yonelik 6grenci-
lerin goriislerinin incelenmesi ihtiyaci olusmustur. Uzaktan egitim kavramlarina
temel olacak sekilde; uzaktan egitim, 6gretim teknolojileri, uzaktan 6grenme or-
tamlari, uzaktan 6grenme materyalleri ve ¢evrim igi sinav kavramlarinin égrenci
bakis acisiyla da degerlendirilmesinin gerekli ve degerli oldugu diistiniilmektedir.

Uzaktan Egitim Kavramlarina iliskin Yeni Algilar: Bir Metafor
Uygulamasi

Uzaktan egitim siirecinde; uzaktan 6grenme ortamlari {izerinden 6grenme
teknolojileri araciligiyla 6grenme materyallerini kullanan bireyler, 6grenme dii-
zeylerinin belirlenmesinde ise ¢ogunlukla ¢evrim igi sinavlar araciligiyla deger-
lendirilmektedirler. Ozellikle COVID-19 pandemisi doneminde zorunlu olarak
uzaktan egitime gecilmesi uzaktan egitimin 6nemini ve uzaktan egitime olan ilgiyi
artirmustir. Yiiz yiize egitim stirecine aligkin olan 6grenenler pandemi doneminde
uzaktan egitime gegerek Ogretim faaliyetlerindeki degisiklikleri deneyimlemis-
lerdir. Bu baglamda 6grenenlerin uzaktan egitime yonelik alg: ve goriislerin in-
celenmesi, bakis agilarinin degerlendirilerek uzaktan egitim bilesenlerinin etkili
kullanima yol gosterecegi ve uzaktan egitimin anlagilmasini kolaylastiracag: dii-
stiniilmektedir. Bu bolimde, gelecegin egitimcileri olan egitim fakiiltesi 6gren-
cilerinin uzaktan egitim ve bilesenlerine yonelik algilar1 metafor yani benzesim
yontemiyle incelenmistir.

Metafor ikili karsilastirmalar yapmak, benzerliklere ve farkliliklara dikkat
cekmek icin kullanilmaktadir (Giines, 2019). Metaforlar; olaylar ve siiregler gibi
karmagik 6geleri orneklendirerek veya gorsellestirerek anlagilir hale getirmeye
yardime1 olmaktadir (Hartzell, 2002; Kendall ve Kendall, 1993). Ayrica soyut kav-
ramlar1 somut hale getirmekte, bireylerin yasam deneyimleri ve bakis agilarindan
yola ¢ikarak kavramlarin ve sozciiklerin anlagilmasini saglamaktadir. Ote yandan
metaforlar, iki kisi arasindaki iletisim aginda mesajlarin anlagilir olmasini ve dog-
ru aktarilmasini saglamaktadir (Kog Akran, 2021). Metaforlarin egitim alanla-
rinda kullanilmasi ile 6grenci ve 6gretmenlerin yeni kavram, model veya konuya
yonelik duygu ve diisiinceleri ortaya ¢ikarilabilir ve bu alanlardaki farkindaliklar:
aciklanabilir. Uzaktan egitim kavrami metaforik olarak alanyazinda pek ¢ok kez
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arastirilmigtir. Ancak uzaktan egitim alaninda kullanilan kavramlarin, biitiinciil
olarak bir arada arastirilmasina yonelik ¢aligmalarin sinirli oldugu belirlenmis-
tir. Diger yandan metafor ¢alismalarinda kavramlar ¢ogunlukla metin tabanl ifa-
delerle agiklanmistir. Soyut bir kavrami daha somut hale getirmek adina gorsel
tabanli metafor kullaniminin sinirli kaldig1 goriilmiistiir. Bu nedenle 6gretmen
adaylariin uzaktan egitim kavramlarina yonelik alg1 ve goriislerinin incelenmesi
i¢in metin tabanli metaforlarin yaninda gorsel tabanli metaforlarin kullanilmasi-
nin daha iyi yorumlama olanag saglayacag: diistiniilmektedir.

Ogrenci Uygulamasi

Bu bélimde 6gretmen adaylarinin uzaktan egitim deneyimlerinden yola ¢1-
kalarak uzaktan egitim kavramlarina iliskin goriislerinin gorsel ve metin tabanh
metaforlar ile degerlendirmesi yapilmistir. Uygulama siireci Egitim Fakiiltesi 6g-
rencilerinden géniillii katilim saglayan Ingilizce, Matematik, Resim s, Tiirkge ve
Siif Ogretmenligi lisans programlarinda $grenim goren toplam 36 tiniversite 6g-
rencisi ile ger¢eklestirilmistir. Calisma grubunu bir yil boyunca uygulanan pande-
mi kisitlamalar1 dolayisiyla zorunlu olarak uzaktan egitim deneyimine sahip olan
ogrenciler olusturmaktadir. Devaminda katilimcilar, arastirmanin gergeklestiril-
digi stirece kadar bir egitim-6gretim dénemi boyunca bazi dersleri yiiz yiize, baz
dersleri ise uzaktan egitim yontemi ile siirdiirmeye devam etmislerdir.

Uygulama siirecinde katilimcilara ¢evrim igi form araciliiyla anket sunul-
mustur. Bu anket formu igerisinde demografik bilgi sorular1 ve metaforlar: orta-
ya ¢ikarmaya yonelik acik uglu yar1 yapilandirilmis sorular bulunmaktadir. Veri
toplama aracinda uzaktan egitim kavramlarina yonelik olarak katilimcilarin; me-
taforik olarak temsil edecek nesneleri bizzat fotograflamalari, kavrami neden bu
fotograf ile ifade ettiklerini agiklamalar: ve katilimcilarin formu eksiksiz bir sekil-
de yanitlamalar: istenmistir. Etik ihlallerin engellenmesi i¢in fotograflarda insan
gorsellerinin bulunmamasi gerektigi konusunda uyar: yapilmistir. Katilimcilar-
dan, veri toplama aracinda “uzaktan egitim, dgretim teknolojisi, uzaktan 6grenme
ortamlari, uzaktan 6grenme materyalleri ve cevrim ici sinav” kavramlari icin ayr
ayri fotograflar cekmeleri ve bu kavramlara yonelik goriislerini agiklamalar: isten-
migstir. Uzaktan egitim kavramina yonelik ornek bir maddeye gore; “Uzaktan egitim
benim icin (bu fotografi, agiklama yazin) ifade etmektedir. Uzaktan egitim......... gi-
bidir/benzemektedir. Ciinkii...... ” seklinde agik uglu ve yar1 yapilandirilmig olarak
sunulmustur. Boylelikle katilimcilarin kavramlara yonelik goriislerinin metafor
kullanim1 yontemiyle benzetisim yapilarak detayli olarak edinilmesi ve yorumlan-
mas1 hedeflenmistir. Arastirmanin uygulamasina katilim goniilliiliik esasina bagh
olarak gergeklesmistir. Elde edilen veriler; mesaj igerigi, sosyal baglami, bakis agist
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ve hedef kitlesi baglaminda 6zetlenmistir. Katilimcilarin kavramlara yonelik bakis
acilarinin degerlendirilmesinde, katilimcinin kelime secimleri, duyusal yaklagimi
ve tutumu incelenmigstir. Veri toplama aracindan elde edilen veriler dokiiman in-
celemesi yoluyla degerlendirilmistir.

Katilimcilarin uzaktan egitim ve kavramlarina iliskin metin tabanl metafor-
lar1 ile gorsel tabanli metaforlar1 incelendiginde benzer ve farklilagan yonlerin ol-
dugu belirlenmistir. Caliymanin bu béliimiinde uzaktan egitim, 6gretim teknolo-
jisi, uzaktan 6grenme ortamlari, uzaktan 6grenme materyalleri ve ¢evrim igi sinav
kavramlar1 hakkinda 6gretmen adaylarinin metin ve gorsel tabanli metaforlar1
betimlenerek agiklanmigtir. Katiimeilarin uzaktan egitim kavramlarina yonelik
gorsel tabanli metafor i¢in ¢ekmis olduklar: fotograflara telif hakki kapsaminda
yer verilmemis olup metin ve gorsel tabanli metaforlar ilgili siireli bir baglant: !
tizerinden paylasima agilmustir.

Uzaktan Egitim

Katilimcilarin uzaktan egitim kavramina iliskin yorumlar: degerlendirildi-
ginde, cogunlukla uzaktan egitimin zor zamanlarda egitim olanagl sunmasinin
yarar sagladig belirtilmekle birlikte, uzaktan egitimden yiiz ylize egitim kadar
verim alinamadigi da ifade edilmektedir. Ozellikle uzaktan egitim siirecinde ya-
sanan teknik aksakliklar, iletisim kopuklugunun telafi edilememesi ve 6gretmen-
lerin stirece uyum saglayamamalar1 katilimcilarin genellikle elestirdigi konular
olmugtur. Aragtirmadan elde edilen bulgulardan “uzaktan egitim” kavramina yo-
nelik dikkat ¢ceken metaforlara gore; 6grenci uzaktan yonlendirildigi icin kuklaya,
erisilemeyen noktalara egitim gotiiriillebildigi icin mikrofona, bir noktaya kadar
verim alinabildigi ve devaminda potansiyel zorluklar yasandig1 i¢in g6l manzara-
sina, ulasilmasi zor goriinen mesafeleri yakinlagtirdig1 icin kdpriiye, egitim alina-
mayan durumlarda egitim olanag: sundugu i¢in lambaya, faydali olmakla birlikte
tim kurallara uyup verimli bir sekilde kullanmak zor oldugu icin arabaya, her
zaman kullanilmasa da ihtiya¢ duyuldugunda hayat kurtardig icin kalemtiraga,
bilingli ve etkili kullanildiginda verim saglayan renkli kalemlere benzetilmistir.
Ayrica uzaktan egitimden verim alinmadig1 goriisiinde olan katilimcilar, uzaktan
egitim kavramini; ¢abalamasina ragmen bir yere ulasamadig: i¢in kosu bandina,
egitimcilere ulasamadig1 i¢in yildiza, tiim ¢abalara ragmen etkili 6grenme sagla-
namadid icin zayif bir agaca, katkis1 bulunmakla birlikte stiregte cesitli aksaklik-
lar ¢iktig i¢in tiiplii bir televizyona, uzaktan egitimden kazanilan bilgiler verimli
ve kalic1 olmadig icin karahindiba bitkisine, disaridan bakildiginda egitimsel bir
stireg olarak goriinmesine ragmen yeterli 6grenme saglanamadig: i¢in renkli bir

1 Metafor orneklerine https://docs.google.com/document/d/1EXb3YQ_Th644tH17ekRr-
4nWoilJDznxu21Upb_PInY8/edit?usp=sharing adresinden ulagilabilir”
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balona, sosyallesmenin zayifligindan dolayr meyvesi olmayan ve golge vermeyen
bir agaca benzetilmistir. Katilimcilarin uzaktan egitime iliskin metaforlarinin ta-
mamu incelenip ortak yonler degerlendirildiginde Sekil 1de sunulan gorsel yap1
elde edilmistir.

Ogrenme Mesafeyi
Yetersiz Yakinlagtirir
. Egitim Siireci
Sosyallik zayif - ”  Huzurludur
L — Amagh
Verimli degil <«—— Olumsuz <«—— ———> Olumlu ——  Kullanimda
—— Islevseldir
L Zorunlu
Sikict “ d.ur.umlarda egitim
ihtiyacini kargilar
Tek bagina Yiiz yiize egitime
kullanilmamalt destek verir

Sekil 1. Katilimcilarin uzaktan egitime iliskin goriisleri

Hem uzaktan egitimi hem yiiz yiize egitimi deneyimleyen {iniversite 6gren-
cileri uzaktan egitimi olumlu ve olumsuz yonleriyle degerlendirmistir (Sekil 1).
Katilimcilara gore uzaktan egitim 6grenme icin yetersiz olan, sosyalligi zayif olan,
sikici, verimli olmayan ve tek basina kullanilmamasi gereken bir egitim tiirtidiir.
Diger yandan mesafeleri yakinlastiran, huzurlu bir egitim siireci yasatan, amagh
kullanildiginda islevsel olan, zorunlu durumlarda egitim ihtiyacini karsilayan ve
yiiz yiize egitime destek veren olumlu taraflarinin bulundugu da belirtilmistir.

Ogretim Teknolojisi

Katilimcilarin 6gretim teknolojileri kavramina iliskin yorumlar: degerlendi-
rildiginde gogunlukla 6gretim teknolojilerinin uzaktan egitime destek olmasindan
ve yol gosterme roliinden s6z edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulardan
“0gretim teknolojileri” kavramina yonelik dikkat ¢eken metaforlara gore; 6grenci-
ler 6gretim teknolojilerini kullandikea yeni bilgiler kesfedecegi icin 151k kaynagina,
egitimi ve ogrencileri gelistirdigi i¢in giinese, egitimi destekledigi i¢in agaca, yol
gosterici oldugu i¢in kullanma kilavuzuna, iyi gelistirilirse fayda saglayacagi icin
meyve agacina benzetilmistir. Ayrica teknolojik araglar egitimin temel 6gelerin-
den oldugu i¢in kolonlara, egitimde verim sagladig1 icin baharata, egitimin temel
6gelerinden biri oldugu ve o olmadan eksik kalacag1 i¢in yapboz pargasina, cagdas
ve artan ihtiyaglari karsiladig: i¢in iyi tasarlanmis bir eve, ayr1 ayr1 pek ¢ok bilgiyi
ifade ederken farkl tiirleriyle birlikte kullanildiginda biitiinciil olarak daha iyi 68-
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renme sagladigindan mandalinaya; uygulama, yontem ve teknik gibi pek ¢ok alani
kapsadigindan fabrikaya, insan ile 6gretim teknolojisi birlikte kullanildiginda pek
¢ok soruna ¢oziim getirilebileceginden anahtar ve kilit ikilisine benzetilmistir.

Katilimcilarin 6gretim teknolojilerine iliskin metaforlar: incelenip ortak yon-
ler degerlendirilerek $ekil 2'de sunulan yap1 olusturulmustur.

Iyi gelistirilirse Ogretim icin yol
yarar saglar gostericidir
A A
o . Teknolojik
Bilgiye erismede R I
araglari igerir Gorsellik ierir
aracidir
Ogretimi  Hedefler icin
Kolaylasturir »  Ogretim tasarimi
yapilabilir
Egitimi destekler <«—— > Cagdastir
Okul ve is hayatinda
kullanighdir
Uygulama,
yontem ve Alternatif
tekniklerle pek < yontemler sunar
ok alani1 kapsar

Sekil 2. Katimcilarin 6gretim teknolojilerine iliskin goriisleri

Katilimcilarin 6gretim teknolojilerine iliskin metaforik yorumlar1 degerlen-
dirildiginde genel olarak 6gretim yararlarindan bahsedildigi anlasilmaktadir (Se-
kil 2). Ayrica 6gretim teknolojilerinin; teknolojik araglari ve gorsel 6geleri igerdigi,
Ogretim igin yol gosterici oldugu, hedefler i¢in 6gretim teknolojileri araciligiyla
Ogretim tasarimi yapilabildigi, alternatif yontemler sundugu ve ¢agdas oldugu be-
lirtilmistir. Buna ek olarak iyi gelistirilirse yarar saglayacagi, okul ve is hayatin-
da kullanish araglar oldugu, egitimi destekledigi, 6gretimi kolaylastirdigs, bilgiye
ulagsmada araci oldugu, uygulama, yontem ve tekniklerle pek ¢ok alan1 kapsadig:
da ifade edilmistir.

Uzaktan Ogrenme Ortamlan

Uzaktan 6grenme ortamlarina iliskin katilimer gorisleri incelendiginde dik-
kat ceken farkli goriisler ele alinmistir. Buna gore katilimcilarin uzaktan 6grenme
ortamlarinin istenildigi zaman tekrarli kullanilabilmesi, ¢esitliligi, bireysel algila-
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madaki farkliliklar, erisim zorlugu ve uygulamaya gegirme zorlugu gibi olumlu ve
olumsuz 6zelliklerine dair degerlendirmelerin bulundugu belirlenmistir. Ogret-
men adaylarinin uzaktan 6grenme ortamlarina iliskin metaforlar: incelendiginde;
bilgi iceriklerinin saklanmasina araci oldugu i¢in buzdolabina, icerik anlagilmasa
bile izleme ihtiyaci hissettirdigi i¢cin insaat alanina, bilgiler gercek hayata yansiti-
lamadig1 i¢in ¢evrim igi oyuna, etkilesim olmadig: i¢in bos bir sinifa, kullanma
zaman ve mekani konusunda 6zgiirlik tanidigindan cep telefonuna, birbirinden
farkli faydali icerikleri bulusturdugu i¢in meyve tabagina benzetilmistir. Ayrica
sosyal ortamin bulunmadig1 ve somutlagtirmanin zayif oldugu i¢in uzaktan bakan
bir camdaki kediye, herkese uygun olmadig1 ve bazilarinin keyif aldig1 bir ortam
oldugu i¢in futbol magina, zamandan bagimsiz sekilde kullanilabilirligi ve tekrar
edilebilirligi i¢in kitaba, sinif disinda rahatca egitim alinabildigi icin ¢adira, daha
cok 6gretmen ders anlattig1 ve 6grenciler igin sakin bir ortam oldugundan havuza
benzetilmistir.

Katilimcilarin uzaktan egitim ortamina ilisgkin metaforlar1 incelenip ortak
yonler degerlendirildiginde Sekil 3’teki gorsel yapr olugturulmustur.

Bireysellestigin X Uygun kosullarin Her yerden Istenilen zaman ve
denkeyifsizbir  SoSvallikve hazirlanmast ogrenme olanagl  hizda kullanilabilir,
ortamdir e onemli salar bireysellestirilebilir
| 1
Gergek hayata Tekrar edilebilir,

<«—— Olumsuz «—— —» Olumlu —»  zamandan
bagimsizdir

I -

4

yansitmak zor

Ozgiir ortam

Dﬂiklfett“toplama Bilginin Her 6grenci Sakinlik hissi
gligliigti yasanir  somutlagtiriimast ayni1 verimli ve verir
Z0r keyfi alamaz

Sekil 3. Katihmcilarin uzaktan egitim ortami kavramina iliskin goriisleri

Yiiz yiize ve uzaktan egitim siirecini deneyimleyen 6gretmen adaylarindan
arastirmaya katilanlarin tamaminin uzaktan egitim ortamina yonelik yorumlar
incelendiginde gesitli olumlu ve olumsuz goriislerin bulundugu belirlenmistir (Se-
kil 3). Buna gore uzaktan egitim ortaminin her yerden 6grenme olanag: sagladig,
istenilen zaman ve hizda kullanilabildigi icin bireysellestirilmis bir egitim oldugu,
tekrar edilebilir ve 6zgiir bir ortam saglarken sakinlik hissi uyandirdig: gibi goriis-
lerle katilimeilar olumlu yonleri ifade etmislerdir. Ote yandan, sosyallik ve etki-
lesimin zayiflig1, bireysellestirildiginden dolayi keyif alinamadigi, dikkat toplama
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glicliigli yasandigy, sanal ortamda 6grenildiginden gercek yasama yansitmanin ve
bilginin somutlagtirilmasinin zor oldugu gibi olumsuz goriisler de s6z konusudur.
Bunun yani sira, uzaktan egitim ortaminda bazi 6grenciler egitim almaktan mem-
nun olduklarini vurgularken, bazilari ise keyif alamadiklari i¢in uzaktan egitimin
her 6grenciye uygun olmayabilecegi ve uzaktan egitim siirecinde uygun kosullarin
hazirlanmasinin 6nemli oldugunu belirtmislerdir.

Uzaktan Ogrenme Materyalleri

Uzaktan 6grenme materyalleri kavramina iliskin 6grenci gortsleri degerlen-
dirildiginde ortak goriis olarak cesitlilige vurgu yapildig: belirlenmistir. Bunun
yani sira, uzaktan 6grenme materyallerinin motivasyon saglamasi, bir¢ok farkl
ozelligi icerisinde barindirmasi, farkl tiirdeki bilgilerin 6grenilmesine yardimei
olmasi ve bireysel ihtiyaca gore secilebilmesi dikkat ¢eken degerlendirmeler ara-
sindadir. Uzaktan 6grenme materyallerine iliskin metaforlar incelendiginde; kat-
manlara ayrilarak farkli 6zellikler barindirdig: icin matruska oyuncagina, gorsel-
liginden dolay: renkli puf koltuklarina, istenilenin segilerek kullanilmasi ile keyif
verdigi i¢in acik biife kahvaltiya, cesitlilik sundugu i¢in gokkusagina benzetilmis-
tir. Ayrica erisilemeyen veya riskli durumlar i¢in somutlagtirma yapabildiginden
maket bir diinya kiiresine, ihtiya¢ duyuldugunda se¢ip kullanilabildigi i¢in ¢an-
taya ve Isvec cakisina, 6grenmeyi keyifli hale getirdigi icin kremali pastaya, iyi
hazirlanmazsa eksiklik olusacagindan alet cantasina benzetilmistir.

Katilimcilarin uzaktan egitim materyallerine iliskin metaforlar: incelenip or-
tak yonler degerlendirilerek Sekil 4’teki gorsel yap: olusturulmustur.

Egitimi Cesitlilik saglar
kolaylagtirir Islevseldir
Iyi hazirlanmazsa
eksik igerik olugur
Farkl1 ortamlarda Ogrenmeyi keyifli
kullanilabilir hale getirir
Baglantili ve Erisilmeyen riskli
etkilesimlidir Ihtiyaca gére ¢oziim durumlar i¢in yararlt
yolu sunar gorsellestirmeler

sunar

Sekil 4. Katimcilarim uzaktan egitim materyallerine iliskin goriisleri
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Katilimcilarin uzaktan egitim materyallerine iliskin goriisleri incelendiginde,
uzaktan egitim materyallerinin genel olarak yararli bulundugu anlagilmaktadir (Se-
kil 4). Katilimcilar uzaktan egitim materyallerinin cesitlilik sagladigini, 6grenmeyi
kolaylastirip keyifli hale getirdigini, ihtiyaca gore ¢oziim yolu sundugunu, erisile-
meyen veya riskli olan durumlar icin yararli gorsellestirmeler sundugunu, farkl
ortamlarda kullanilabildigini, iyi hazirlanmazsa eksik 6gretim igeriklerinin olusabi-
lecegini ifade etmiglerdir. Ayrica uzaktan egitim materyallerinin egitimi kolaylastir-
digy, islevsel oldugu, baglantili ve etkilesimli yapilar: barindirdig gibi goriislerin bu-
lunmasi, uzaktan egitim materyallerinin kullaniminin 6nemini ortaya ¢ikarmistir.

Gevrim i¢i Sinav

Cevrim i¢i smav kavramina iliskin 6grenci goriisleri incelendiginde genel-
likle kopya ihtimaline a¢ik olmasi durumundan dolay: elestirilirken, etkili kul-
lanildiginda yararli olabilecegi seklinde degerlendirmeler yapildig1 goriillmistiir.
Katilimcilarin ¢evrim igi sinavlara yonelik sunduklar1 metaforlar incelediginde;
cevrim igi smavlar, stresli bir ortam olmadig1 ve sakin bir sinav siireci yasattig
icin manzara fotografina, 6l¢gmeye yardimci olurken kontrollii kullanilmamasinin
kopyaya sebep vermesinden dolay1 tuza, sinavi yapabilmek i¢in teknoloji bilgisi
gerektirdiginden piyona ¢almaya, sinav olmayi kolaylagtirirken teknik aksakliklar
yasatip insani rahatsiz edebildigi icin siitlii misir gevregine benzetilmistir. Ayrica
kisa yoldan yiiksek not almak isteyenlerin kopya girisimine uygun oldugu icin st
gecidi kullanmayan bir yayaya, kontrol edilemedigi i¢in soforsiiz bir araca, 6zgiir
ve rahat hissettirirken bir yandan da tehlikeler barindirdig: i¢in binanin teras ka-
tina, stressiz olmasina ragmen kolayca yiiksek not alindig1 ve verimsiz oldugu i¢in
dikenleri batan ve kolay yetisen kaktiis bitkisine benzetilmistir.

Katilimcilarin ¢evrim igi sinavlara iliskin metaforlar: incelenip ortak yonler
degerlendirildiginde Sekil 5’te sunulan gorsel yapi ortaya ¢ikmaistir.
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Verimsiz Rahat ve stressiz
Giivenilir bir Hizli ve kolay
arag degil A Swnav icin A bir yéntemdir
Denetlenemez alternatif
saglar
Yiiz yiize J b Sessiz ve
kadar etkili Olumsuz  <«———— —————> Olumlu ——»  sakin ortam
degil sunar
Teknik
aksakliklar strese
v yol agabilir v
yoglﬁalflﬂgl::ldan Hazira 51 Yiiksek not daha
Olgmeye o
teknik aksakliklar konmaya ve olanik thr kolay alinabilir
olugabiliyor kopyaya agiktir

Sekil 5. Katibmcilarin ¢evrim igi sinava iliskin goriisleri

Katilimcilar yiiz yiize ve ¢evrim ici sinav deneyimini edinmis bireyler olarak
cevrim i¢i sinavlara yonelik olumlu ve olumsuz goriisler ifade etmislerdir (bkz.
Sekil 5). Katilimcilar ¢evrim i¢i sinavlarin alternatif bir yontem olarak kullani-
labilecegini, olumsuz kosullarda 6l¢gme siirecinin yapilmasina olanak tanidigini,
hizl1 ve kolay bir yontem oldugunu, bu yontem ile yiiksek not almanin daha kolay
oldugunu ayni zamanda rahat, sessiz ve sakin bir ortam sundugunu belirtmisler-
dir. Buna ek olarak, gevrim igi sinavlarin denetimsiz yapisindan dolay: hazira kon-
maya ve kopya girisimine agik oldugunu ve giivenilir olmadigini, kolayca kopya
cekilebildigi i¢in 6l¢me ve degerlendirmeyi uygun bigimde diizenlenemediginden
verimsiz oldugu, bazen 6grenci yogunlugundan bazen ise farkli sebeplerden do-
lay1 teknik aksakliklara yol actig, sinav esnasinda yasanan teknik sorunlarin ise
ogrencilerde stres olusturduguna yonelik cesitli olumsuz goriisler bulunmaktadir.

TARTISMA VE SONUC

Bu béliimde uzaktan egitim kavramlarinin zaman igerisindeki yonelimle-
ri ele alinarak, temel olarak kullanilan uzaktan egitim kavramlar1 6grenci bakis
acistyla degerlendirilmigtir. Alanyazindaki ¢aligmalara gore uzaktan egitimdeki
kavramlarda; iletisimsel uzaklik, kullanilan teknolojik temeller, 6grenme mater-
yalleri, uygulama ortamlarinin pedagojik uygunlugu, bagimsizlik, arastirma top-
luluklar: ve buradalik, senkron ve asenkron 6grenme, uzaktan egitim ortamlari ve
uygulama sekilleri, 6grenme yonetim sistemleri, kitlesel agik ¢evrim i¢i kurslar ve
hibrit 6grenme gibi kavramlarin zaman igerisinde 6n plana ¢iktig1 belirlenmistir.
Uzaktan egitim alanindaki ¢alismalarda ele alinan kavramlarin genel yapilarinin
ogrenci bakis acilarina gore incelenmesinin uzaktan egitim siirecinin anlagilma-
sinda ve iyilestirilmesinde yol gosterici olacag: diigtintilmektedir. Bu nedenle 6g-
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retmen adaylarinin hem yiiz ylize hem de uzaktan egitim deneyimlerinden yola
cikilarak uzaktan egitim kavramlarina iliskin goriislerinin gorsel ve metin tabanl
metaforlar ile ortaya ¢ikarilmasina yonelik bir caligma gerceklestirilmistir.

“Uzaktan egitim” kavramina iliskin yorumlar degerlendirildiginde, uzaktan
egitime yonelik olumlu ve olumsuz elestirilerin bulundugu belirlenmistir. Buna
gore uzaktan egitim; yiiz yiize egitimin miimkiin olamadig1 durumlarda yararh go-
riiliirken, tek bagina uzaktan egitimden yiiz yiize egitim kadar verim alinamadig:
ifade edilmistir. Alanyazinda uzaktan egitimin mesafeleri ortadan kaldirarak yiiz
ylize egitime alternatif yollar sundugunu belirtmektedir (Aydogdu Karaslan, 2019;
Cavusoglu ve Acar, 2020; Karatay, Kaya ve Beser, 2021). Ayrica uzaktan egitim ve
yiiz yiize egitimin birlikte yapildig1 durumda etkilesim artirilarak ve 6grenci soru-
lar1 yanitlanarak uygulamanin yapilabilmesinden dolay: daha yararli olabilecegine
iliskin ¢alismalar bulunmaktadir (Duman, 2020; Eroglu ve Kalayci, 2020). Bunun
yani sira, uzaktan egitim siirecinde yaganan teknik aksakliklar, iletisim kopuk-
lugunun anlik olarak telafi edilememesi, sosyal yoniiniin zayif olmas: elestirilir-
ken; amaca uygun kullanildiginda ise islevsel olabilecegi belirtilmistir. Dolayistyla
uzaktan egitimde etkili bir sekilde bir 6grenme siirecinin gerceklestirilebilmesi i¢in
planlama yapilmasi, zayif yonlerini gidermeye yonelik tekniklerin ve etkinliklerin
uygulanmasi 6nem tagimaktadir. Alanyazinda uzaktan egitime yonelik goriislerin
incelendigi ¢alismalarda da benzer sekilde teknik aksakliklara dikkat cekilirken
planlamalarin yapilarak iyilestirmelerin yapilmas: gerektigi de vurgulanmaktadir
(Keskin ve Ozer Kaya, 2020; Yilmaz vd., 2020; Yurdakal ve Susar Kirmizi, 2021).
Ayrica bu aragtirmadaki katilimcilar yalnizca uzaktan egitim almaktansa uzaktan
ve yliz yiize egitimin birlikte uygulanmasinin daha yararli olacagini belirtmislerdir.
Bununla ilgili olarak, 6zellikle uygulamali derslerin islenmesinde oldugu gibi egi-
tim fakiiltesindeki 6gretmenlik meslek bilgisi dersinin de uygulamali olarak yapil-
masi gerektigi icin iyi egitim yontemlerinin birlikte uygulanmasinin daha verimli
sonuglar1 ortaya ¢ikaracagina yonelik 6neriler de bulunmaktadir (Yalman, 2013).

“Ogretim teknolojileri” kavrami incelendiginde; 6zellikle 6gretim teknolojile-
rinin uzaktan egitime destek olmasi ve yol gdstermesi goriisii one ¢tkmistir. Ogre-
tim teknolojileri genel olarak yararli bulunmustur. Katilimcilar tarafindan 6gretim
tasarimi i¢in planlama ve tasarim yapmada 6gretim teknolojilerinin ¢agdas araclar
olarak kullanilabilecegi, 6grenmeyi kolaylastirarak destekledigi, okul ve is hayat1
i¢in kullanigh oldugu belirtilmistir. Bu dogrultuda 6gretim teknolojilerini kullan-
maya agtk durumda olan 6gretmen adaylari dikkate alindiginda uzaktan egitim
stirecinin iyilestirilmesinde 6gretim teknolojileri istendik amagclar dogrultusun-
da gelistirilip kullanilmasinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Yeni teknolojiler ve yeni
medya araglar1 6grenme araglari olarak kullanilabilmektedir. Yeni medya araglar1
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ve teknolojiler ile geleneksel 6grenme araglari baglantili olarak kullanilarak 6gren-
me deneyimi gelistirebilir. Bu anlamda 6grenme teknolojileri 6grenme siirecinde
yararl araglar olarak gortilmekle birlikte etkilesim ve iletisim eksikliginden dolay1
6grenme siireglerinde bazen gesitli sorunlara neden olabilecegi de belirtilmekte-
dir (Baruah, 2018). Ogrenme teknolojileri egitim uygulamalarini gelistirmek igin
oOzelikle yitksekogretim kurumlarinda siklikla kullanilmaktadir (Schneckenberg,
2009). Ancak 6gretimde dijital déniisiim vizyonuna genellikle ulasilamadig: dii-
stintilmektedir (Britten ve Craig, 2006; Dahlstrom, Brooks ve Bichsel, 2014). Bu
nedenle 6grenme teknolojileri kullanilmadan 6nce uygun planlama yapilmaly,
hedeflere, 6grenci ve 6gretmene uygunlugu belirlenmeli, 6gretmenlerin 6gretim
teknolojilerini benimseme durumlar: incelenmeli ve destek hizmetleri goz ard
edilmemelidir (Baruah, 2018; Liu, Geertshuis ve Grainger, 2020).

“Uzaktan 6grenme ortamlar1” kavramina iligkin degerlendirmelerde dikkat ge-
ken farkli goriiglerin bulundugu belirlenmistir. Yer ve zamandan bagimsiz olarak
tekrar edilebilir gekilde uzaktan 6grenme ortamlarinin kullanilabilmesi; uzaktan
egitim ortamlarinin egitim sunma olanagini destekleyen yoniinii ortaya ¢ikarmistir.
Boylelikle 6grenmede bireysellestirme saglanabilecegi ve 6grenmeye olan motivas-
yonu artirabilecegine isaret eden agiklamalar katilimcilar tarafindan siklikla vurgu-
lanmigtir. Bu baglamda uzaktan egitim ortamlar: katilimcilarin bireysel olarak ka-
tildig1 bir ortam oldugundan bireysel ¢alisma becerilerinin gelismesine de yardimci
olabilmektedir (Yurdakal ve Susar Kirmizi, 2021). Bunun yani sira, uzaktan egitim
kavramina benzer sekilde bu kavramin da degerlendirilmesinde katilimcilar teknik
baglant1 sorunlari, etkilesimdeki potansiyel sinirliklar, dikkat toplama giicliigiiniin
yasanmasi gibi elestirilerde bulunarak her 6grenciye uygun olmadig yoniinde agik-
lamalar yapmiglardir. Bu durum alanyazinda, uzaktan egitim ortamlarinda etkile-
sim olmamasinin dikkat daginiklig1 yarattig1 sonuglariyla benzerlik gostermektedir
(Brown, 2017; Cilek, Ucan ve Ermis, 2021; Tuncer ve Bahadir, 2017).

“Uzaktan 6grenme materyalleri” kavramina iliskin 6grenci goriisleri ele alin-
diginda; materyal gesitliligi, 6zellik ¢esitliligi, motivasyonu destekleyen unsurlarin
bulunmasi ve bireysellestirilebilmesi gibi yararli yonleri ortaya ¢ikarilmigtir. Ayri-
ca uzaktan egitim materyallerinin egitimi kolaylastirdigy, islevsel oldugu, baglan-
til1 ve etkilesimli yapilari barindirdigy, erisilemeyen veya riskli olan durumlar igin
yararl gorsellestirmeler sundugu, farkli ortamlarda kullanilabildigi belirtilmistir.
Bununla ilgili olarak alanyazinda Gosh ve digerleri (2012); uzaktan 6grenme or-
tamlar1 i¢in sunulan materyallerin esnek 6grenme firsat: sundugunu ifade etmek-
tedir. Uzaktan 6grenme materyallerinin; kendi kendine 6grenmeyi destekledigi,
materyallerle etkilesime giren 6grencilerin goriinmez bir 6gretmenden 6grendigi
hissi uyandirdig: ifade edilmektedir (Maphosa, Bhebhe ve Rugube, 2019). Ayrica
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materyal iizerinde 6grenen kontroliinii saglarken 6grenme bireysellestirebilir ve
merak duygusu artirilarak motivasyon desteklenebilir (Tarhan ve Sesen, 2012).
Bunun yani sira katilime goriislerine gore uzaktan 6grenme materyallerinin is-
levsel sekilde hazirlanmasinin dnemli oldugu ve uygun bir sekilde hazirlanmazsa
ogrenme ve bilgi eksikligi olusturabilecegi goriisii, bir diger kritik yoniinii ortaya
¢ikarmistir. Bu nedenle uzaktan 6grenme materyalleri 6grenci merkezli yakla-
simla, 6grenci ihtiyacina ve pedagojiye uygun olarak hazirlanmali ve 6grencinin
neden bu gorevi tistlenmesi gerektigini anlamalari i¢in bu materyaller agik ve net
bicimde sunulmalidir (Jones, 2005; Thompson, 2003).

“Cevrim i¢i siav” kavrami degerlendirildiginde, bu sinavlarin denetlenemez
yapisindan dolayr giivenlik eksikligi olusturmasinin bireyleri kopya girisimine
yatkin hale getirdigi, diger yandan etkili kullanildiginda ise yiiz ytize sinavlar i¢in
hizly, kolay, alternatif ve yararli bir 6l¢me ve degerlendirme unsuru olabilecegi go-
rilmiistiir. Buna ek olarak rahat ve sessiz bir ortam olanagi tanidigi icin sinav stre-
sini azaltarak motivasyonu yiikselttigi i¢cin bu sinavlarin 6grenci basarisina olumlu
yansimalarinin olacag: diisiiniilmektedir. Cevrim i¢i sinavda onceki soruya geri
doniilememesi, soruyu bos birakan veya emin olmadan yanitlayan 6grenciler icin
bir dezavantaj unsuru olsa da kopya girisimi ihtimalini azaltmak i¢in mantikl bir
karar olarak goriilmektedir (Kennedy vd., 2000). Cevrim i¢i sinavlarin gézetimli
yapilarak kopya girisimi ihtimalinin azaltilmasi i¢in; yazma tabanl kimlik dog-
rulama (Roth vd., 2015), kamera kullanimiyla yiiz tanimlama (Liu vd., 2007) ve
tst viicut hizalamasi (Liu et al., 2008) gibi yontemlerin kullanimi arastirilmak-
tadir (Atoum et al.,, 2017). Ayrica, bilisim teknolojileri kullanim becerisi; ¢evrim
i¢i sinavi uygulama basarisini ve yaganmasi olasi bir sorunla bas etmede 6énemli
bir farklilik yaratabilmektedir (Khalaf vd., 2020). Diger yandan ¢evrim igi sinav
esnasinda yasanabilen baglanti sorunlari veya teknik aksakliklarin ise 6grenenler
i¢in daha fazla stres yarattig1 da goriisler arasindadir. Bu nedenle sinav esnasinda
yasanabilecek teknik aksakliklar i¢in bilisim teknolojileri uzmanlari ile e-destek
hizmetinin verilmesi yararli gériilmektedir.

Sonug olarak uzaktan egitim, 6gretim teknolojileri, uzaktan 6grenme ortam-
lary, uzaktan 6grenme materyalleri ve cevrim i¢i sinav kavramlarina iligkin olumlu
ve olumsuz goriislerin bulundugu gortlmiistiir. Uzaktan egitime yonelik olumlu
ve olumsuz goriislerin olusmasinda alanyazinda yorumlandig1 iizere dersin 6g-
retim elemaniyla biiytik 6lgiide ilgili oldugu diisiiniilmektedir (Kaleli Yilmaz ve
Giiven, 2015). Bu nedenle uzaktan egitim siirecinde egitimciler 6nemli bir role
sahiptir (Bilbiil vd., 2016). Ayrica yiiz yiize egitimin saglanamadig1 durumlarda
veya yliz ylize egitimi desteklemek amaciyla uzaktan egitim ve araglarinin kulla-
nimu1 yararli bulunmakla birlikte, yalnizca uzaktan egitim yoluyla sunulan egitim
stirecinde dikkat edilmesi gereken nemli faktorlerin oldugu belirlenmistir.
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Elde edilen sonuglara gére uzaktan egitim kavramlarina iliskin alg1 ve go-
riglerin iyilestirilmesinde egitimcilere, aragtirmacilara ve uygulayicilara 6nemli
sorumluluklar ve gorevler diismektedir. Egitimciler icin dijital 6grenme araglari-
nin hazirlanmasina yonelik seminerler ve egitim igerikleri hazirlanmasinin yararl
olacag diistiniilmektedir. Egitimcilerin ve 6grencilerin uzaktan egitimin bilesen-
lerinden en iyi sekilde yararlanmalar: i¢in uygulama ornekleri gelistirilmeli ve
ders 6ncesi oryantasyon olanagi saglanmalidir. Egitimcilerin ve program gelistiri-
cilerin 6gretim teknolojilerini kullanarak etkilesimli ve sosyal icerikli uzaktan egi-
tim materyalleri hazirlamalar: ve buna yonelik planlarin uygulamaya gecirilmesi
6nem tagimaktadir. Ayrica uzaktan egitimin 6nemli bir pargasi olan ¢evrim igi
6grenimin desteklenebilmesi i¢in ¢evrim i¢i ortamlarda kullanilabilecek yontem
ve yaklasimlara yonelik mesleki gelisim programlar: hazirlanarak 6gretmen ve 6g-
retmen adaylarina sunulmasinin yararli olacagr diisiiniilmektedir. Uzaktan egiti-
min istenilen amag¢ dogrultusunda etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in olumsuz
metaforlarin nedenlerinin arastirilarak, s6z konusu sorun durumlarina yonelik
¢Oziim arayislarinin desteklenmesi de dnerilmektedir.
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EDITORLER HAKKINDA

Prof. Dr. Adile Askim KURT

Dr. Adile Askim Kurt lisans egitimini Anadolu Universitesi Fen
Fakiiltesi Istatistik boliimiinde, yliksek lisansini Anadolu Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii Uygulamali Istatistik Ana Bilim dalinda, dokto-
rasini ise Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim dalinda tamamlamugtir. Halen
Anadolu Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolo-
jileri Egitimi boliimiinde 6gretim tiyesi olan Dr. Kurt'un uluslararasi ve

ulusal dergilerde basilmis makaleleri, bilimsel toplantilarda sunulmus
bildirileri, yaymlanmuis kitap béliimleri ve editorlitkleri bulunmaktadir.
Ulusal diizeydeki projelerde ytiriitiici ve arastirmact olarak gorev alan Dr. Kurt'un ilgi alanlar1
teknoloji-insan iliskisi, dijital okuryazarliklar, teknoloji entegrasyonu ve egitim istatistigidir.

ORCID No: 0000-0003-1084-5579

Doc. Dr. Salih BARDAKCI

Dr. Salih BARDAKCI 2014 yilindan beri Tokat Gaziosmanpa-
sa Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimi'nde 6gretim tiyesi olarak gorev yapmaktadir. Dok-
tora egitimini 2013 yilinda Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisi'nde Egitim Teknolojisi alaninda tamamlamistir. Lisans dii-
zeyinde 6gretim tasarimi, bilisim etigi, teknoloji toplumsal degisim
ve egitim sistemine yansimalary; yiiksek lisans ve doktora diizeyinde
| 6grenme-Ogretmenin kuramsal temelleri, egitimde teknoloji enteg-

/ rasyonu politika ve uygulamalari, ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda bi-
L # reysel, toplumsal ve kiiltiirel degiskenler, egitimbilim aragtirmalarinda
yeni teknolop uygulamalar1 gibi dersler vermektedir. Dr. Bardaker ayrica, Eyliil 2019 itibariyle
Yiiksekogretim Kalite Kurulu'nda (YOKAK) akademik uzman olarak gérev almaktadir. Bu bag-
lamda YOKAK Kurumsal Dig Degerlendirme, Akreditasyon ve Izleme Programlari kapsamin-
da, yiiksekogretim kurumlarinin kalite komisyonlari ve dis degerlendirme takimlarina yonelik
efitim programlarinin tasarim, diizenleme ve iyilestirme siireclerine ayrica YOKAK Dereceli
Degerlendirme Anahtarinin gelistirme ¢aligmalarina katki saglamaktadir. Cesitli uluslararas: ve
ulusal dergilerde yayimlanmis makaleleri, kitaplari, kitap boliimleri ve bilimsel toplantilarda
sunulmus sozli bildirileri bulunan Dr. Bardakernin akademik ilgisi daha gok bilisim teknolo-
jilerinin egitime entegrasyonu, sosyokiiltiirel 6grenme kurami, gevrimici 6grenme ve 6gretme,
egitim teknolojisi alaninin kurumsallagmas, yiiksekogretim ve kalite giivencesi konular tizeri-
ne yogunlagsmaktadir.

ORCID No: 0000-0003-1163-2794
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Prof. Dr. Hasan KARAL

Dr. Karal 1990 yilinda Karadeniz Teknik Universitesi Mithendislik-
Mimarlik Fakiiltesi Elektrik-Elektronik Mithendisligi Boliimiinden me-
zun olmugtur. 1993 yilinda Karadeniz Teknik Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiistt Elektronik Mithendisligi Anabilim Dalinda ytiksek lisansini,
2000 yilinda doktorasini tamamlamigtir. 1991-1993 yillar: arasinda Ka-
radeniz Teknik Universitesi Trabzon Meslek Yiiksekokulunda arastirma
gorevlisi, 1993-2000 yillar1 arasinda 6gretim gorevlisi ve 2000-2004 yil-

lar1 arasinda Ogretim Gérevlisi Dr. olarak gérev yapmustir. 2004 yilinda
Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egiti-
mi Boliimi'nde yardimci dogent, 2011 yilinda dogent, 2016 yilinda profesér unvani kazanmigtir.
Dr. Karal, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii'nde 2004-2018 yillar1 arasinda
boliim basgkanliginin yani sira Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezinin kurulusun-
da gorev alarak 2009-2018 yillar1 arasinda merkez mudiirligii gorevini yiiriitmiistiir. Prof. Dr.
Hasan Karal, halen 2018 yilinda kurulan Trabzon Universitesinde 6gretim iiyesi olarak gérev
yapmakta ve 2019 yilindan itibaren rektér yardimeilig gorevini ytiriitmektedir. Ulusal ve ulus-
lararasi alanda yayinlari bulunan Dr. Karal; AB, TUBITAK, Kalkinma Ajanst ve BAP destekli
projelerde yiirtitiiciliik, aragtirmaci ve danismanlik gorevlerinde bulunmaktadir.

ORCID No: 0000-0002-3555-050X



YAZARLAR HAKKINDA

Prof. Dr. Cem Cuhadar

1997 yilinda Firat Universitesi Teknik Egitim Fakiiltesi Elektronik-
Bilgisayar Ogretmenligi Bolimii Bilgisayar Ogretmenligi programindan
mezun olmugtur. Trakya Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar
Miihendisligi programinda 2000 yilinda tamamladig yiiksek lisans 6g-
reniminin ardindan, 2002 yilinda baglamis oldugu Anadolu Universitesi
| Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri progra-
| mindan 2008 yilinda doktora derecesi alarak mezun olmustur. Egitimde

teknoloji entegrasyonu, mobil 6grenme, diisiinme becerileri ve 6gretimi,
elestirel teknoloji felsefesi gibi konularda ¢aligmalarini siirdiiren Dr. Cem Cuhadar’m ulusal ve
uluslararasi diizeyde makaleleri, bilimsel toplantilarda sunulan bildirileri, kitap boliimleri ve
arastirma projeleri kapsaminda akademik ¢alismalar1 bulunmaktadir. Dr. Cem Cuhadar, halen
Trakya Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde
6gretim tyesi olarak galiymaktadr.

ORCID No: 0000-0003-0190-5592

Dr. Ogr. Uyesi Filiz Mumcu

Gazi Universitesi Bilgisayar Egitimi Boliimiinden lisans, Hacettepe
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinden
yliksek lisans ve doktora derecelerini almigtir. 1998-2017 yillar1 arasin-
| da TBMM Bagkanlig1 Idari Tegkilatinda gérev yapmugtir. 2017 yilindan
bu yana Manisa Celal Bayar Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde 8gretim iiyesi olarak calig-
maktadir. Calisma alanlari, bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6grenme ve

6gretme siirecine entegrasyonu, bilgisayar bilimi egitimi, disiplinlerarasi
egitim yaklagimi, uzaktan egitim ile bu konular 6zelinde 6gretmen egitimi {izerine yogunlas-
maktadir. Ulusal ve uluslararas: bilimsel yayinlarmnmn yani sira egitim projelerinde yiiriitiicii ve
aragtirmaci olarak gérev almaktadir. Disiplinlerarasi Ogretmen Akademisi aragtirma grubunun
kurucularindandr.

ORCID No: 0000-0001-9371-6734
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Dog. Dr. Derya ORHAN GOKSUN

Dr. Derya Orhan Géksiin, lisans egitimini 2010 yilinda Firat Uni-
versitesi, lisansiistii egitimini 2016 yilinda Anadolu Universitesi, Egitim
Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde ta-
mamlamistir. 2020 yilinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bilim dalinda Dogent unvanini alan Orhan Goksiin, Adiyaman Univer-
sitesi, Egitim Fakiiltesi, Egitim Bilimleri Béliimii, Ogretim Teknolojileri
Anabilim Dalrnda 6gretim tiyesi olarak gorev yapmaktadir. Ulusal ve

s uluslararasi dergilerde yayinlari bulunan Derya Orhan Goksiin, uluslara-

ras1 birgok konferans, seminer gibi toplantilarda ¢aligmalarini sunmugtur. Anadolu ve Adiyaman
Universiteleri ve TUBITAK tarafindan desteklenerek tamamlanmus bilimsel arastirma projele-
rinde arastirmaci olarak gorev yapmustir. 21. yy. becerileri, siber davraniglar, uzaktan egitim, sos-
yal aglar, egitimde teknoloji entegrasyonu, 6grenme kuramlari, dijital vatandaslik, 6zel egitimde
teknoloji kullanimy, bilimsel aragtirma paradigmalari ilgi alanlar: arasinda yer almaktadr.

ORCID No: 0000-0003-0194-0451

Ars. Gor. Dr. Raziye SANCAR

Dr. Raziye Sancar egitim teknolojisi alaninda doktora derecesi-
ne sahiptir. Ayrica Dr. Sancar, Kirsehir Ahi Evran Universitesi Egitim
Fakiiltesinde arastirma gorevlisi olarak gorev yapmaktadir. Aragtirma ilgi
alanlar1 arasinda gretim tasarimi, 6gretimsel karar, video durumlarin
Ogretim siirecine kaynastirilmasi, bilisim teknolojileri egitimi, mesleki
gelisim ve 6gretmen egitimi yer almaktadir. Bu konularda ulusal ve ulus-
lararasi hakemli dergilerde kitap boliimleri ve makaleleri yaymlanmigtir.
! Dr. Sancar, hizmet 6ncesi 6gretmen egitimi konusunda dijital yetkinlik,

: ¥ sanal gerceklik bagta olmak iizere iki ulusal proje yiiriitmistiir. Ogretmen
yetistirme siirecinde 6zellikle siber kimlik ve sanal gerceklik yeni aragtirma konularidir.

ORCID No: 0000-0002-2875- 9233

Dr. Ogr. Uyesi. Esra TELLI

Dr. TELLI, lisans ve ylksek lisans derecelerini Atatiirk Universi-
tesi BOTEden, doktora derecesini ise Hacettepe Universitesi BOTEden
¥ almistir. 2006-2008 yillar arasinda MEBde bilgisayar 6gretmenligi yap-
| muistir. 2010-2016 yillar1 arasinda Hacettepe BOTEde arastirma gorevlisi
= | olarak ¢aligmis olup, 2017 yilindan itibaren Erzincan Universitesi Egitim
Fakiiltesi BOTE Béliimiinde dgretim iiyesi olarak ¢aligmaktadir. Ogren-
b mede biligsel siirecler, insan bilgisayar etkilesimi, web 2.0 uygulamalari-

nin benimsenmesi ve yayilimi, egitim teknolojileri alanindaki egilimler,
yansitici ag giinliikleri ve 6zel egitimde teknoloji kullanimu tizerine yayinlanmis arastirmalar:
bulunmaktadir. Hali hazirda e-6grenme ortamlarinda biligsel bireysel farkliliklar alaninda galis-
malarini siirdiirmektedir. Ayrica ulusal ve uluslararasi projelerde gorev almaktadur.

ORCID No: 0000-0002-8558-8071
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Doc. Dr. Firat SARSAR

Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknoloji-
leri Egitimi Boliimiinde 6gretim tyesidir. Lisans egitimini 2004 yilinda
yitksek lisans egitimini 2008 yilinda Ege Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde tamamlamistir.
Fullbright bursu ile doktora egitimi bursu alan ilk ekiple 2009 yilinda
Amerika Birlesik Devletleri Georgia State Universitesinde doktora egi-
timine baslamig ve 2014 yilinda Ogretim Teknolojileri alaninda dokto-
rasini tamamlamistir. Arastirma ilgi alanlar1 arasinda; uzaktan egitim ve

uygulamalari, egitimde teknoloji entegrasyonu, egitimde sosyal medya
ve internet araglari bulunmaktadir. Ulusal ve uluslararasi indekslerde
taranan ¢ok sayida yayini ve kitap boliimleri bulunan Dog. Dr. Firat SARSAR 2004 yilindan
bu yana Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinde gorev yapmakta ve 2019 yilindan
bu yana Ege Universitesi Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi miidiirliigii gérevini
yiriitmektedir.

ORCID No: 0000-0002-3611-8137

Dr. Og. Uyesi. Ozan FiLiz

Yazar, lisans derecesini 2011 yilinda Eskisehir Osmangazi Univer-
sitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinden almistr.
Doktorasini 2018 yilinda Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Tek-
nolojileri Egitimi Anabilim Dalinda tamamlamustir. 2018 yilindan itibaren
Sinop Universitesinde gérev yapmaktadir. Giincel arastirma ilgi alanlart
arasinda ¢evrimici 6grenme, harmanlanmig 6grenme ve egitsel Web 2.0

araglar1 yer almaktadir.

ORCID No: 0000-0001-8527-9079

Ars. Gor. Dr. Beril CEYLAN

Yazar Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde (BOTE) dgretim elemanidir. Lisans
derecesini 2005 yilinda ve Yiiksek Lisans derecesini 2008 yilinda Ege
Universitesi BOTE Anabilim Dalinda tamamlamistir. Doktora egitimini
de Anadolu Universitesi BOTE Anabilim dalinda 2015 yilinda tamamla-
| mugtir. Akademik hayata 2005 yilinda Ege Universitesi BOTE béliimiin-

| de baslamis, doktora egitimi i¢in gittigi Eskisehirde 2010-2015 yillarinda
~ Anadolu Universitesinde calismaya devam etmistir. Dr. unvan ile 2015

yilindan beri Ege Universitesi BOTE béliimiinde ¢aligmaktadir. Dr. Cey-
lan; materyal tasarimi, 6gretim tasarimi, teknoloji entegrasyonu, egitsel araglar egitimi ve 6g-
retmen e@itimi alanlariyla ilgilenmektedir. Bu alanlarina yonelik proje, makale, bildiri, kitap
bolimii gibi birgok tiirde bilimsel ¢aligmalar1 bulunmaktadir.

ORCID No: 0000-0002-2440-0434
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Dog. Dr. Kerem KILICER

Dog. Dr. Kerem Kiliger 1977 yilinda Samsunda dogmustur. Yiiksek
lisansini Gazi Universitesi Biiro Yonetimi Egitimi Bolimiinde 2002 y1-
linda, doktora dgrenimi ise Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde 2011 yilinda tamamlamigstir. Milli Egi-
tim Bakanligina bagl farkli kademelerdeki okullarda bilgisayar 6gret-
menligi yaptiktan sonra Tokat Gaziosmanpasa Universitesinde 6gretim
gorevlisi ve arastirma gorevlisi olarak gorev yapmustir. Lisansiistii egitimi
icin gittigi Anadolu Universitesinde de aragtirma gorevlisi olarak yap-

tiktan sonra 2013 yilindan itibaren Tokat Gaziosmanpasa Universitesi,
Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde 6gretim iiyesi olarak
goreve baglamigtir. 2018 yilinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda dogent
tinvanini almigtir. Halen Tokat Gaziosmanpaga Universitesi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Og-
retim Teknolojileri Egitimi boliimiinde 6gretim tiyesi ve boliim bagkani olarak gorev yapmak-
tadir. Baslica arastirma ilgi alanlar1 6gretim stirecinde teknoloji kullanimi, biligim etigi, sanal
gergeklik, robotik kodlama, 3B modelleme ve baski ve egitsel amagl yenilikgi ierik tiretimidir.
Bu konularda yazilmis ulusal ve uluslararasi diizeyde makaleleri, kitap boliimleri, uluslararasi
toplantilarda sunulmus bildirileri ve ulusal diizeyde projeleri bulunmaktadir.

ORCID No: 0000-0002-2123-2383

Ars. Gor. Dr. Ezgi DOGAN

Van Yiiziincii Yil Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogre-
tim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde Arastirma Gorevlisi olarak gorev
yapmaktadir. Doktora derecesini 2021 yilinda Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi alaninda Anadolu Universitesinde tamamlamistir.
Akademik ilgi alanlar1 arasinda oyunlar, oyunlastirma, sanal gergeklik,
sanal ortam tasarimy, siber psikoloji gibi konular yer almaktadir. Goreve

basladig1 2013 yilindan bu yana ¢ok sayida bilimsel ¢aligma gerceklestir-
mis, aragtirma projelerinde yer almistir.

ORCID No: 0000-0001-8011-438X

Ars. Gér. Dr. Pinar NUHOGLU KiBAR

Pinar Nuhoglu Kibar Lisans egitimini Ankara Universitesi, yiiksek
lisans ve doktora egitimini ise Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogre-
" tim Teknolojileri Egitimi boliimiinde tamamlamistir. Arastirma konular:
§ arasinda e-6grenme, multimedya 6grenme, egitimde bilgi gorsellestir-
me, enformasyon tasarim yer almaktadir. Caligmalar1 6grenme siire-
cinde infografik tasarima odaklanan Kibar, su siralar animasyon, video

| ve gosterge panosu tasarimi gibi interaktif ve dinamik infografik tiirleri

. ' iizerine yogunlagmugtir. {5 yagamina Ankara Universitesi Uzaktan Egitim
Merkezinde baslamis, ¢aligmalarina Hacettepe Universitesi BOTE bolii-
miinde devam etmektedir.

ORCID No: 0000-0001-7091-1190
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Doc. Dr. Selay ARKUN KOCADERE

Selay Arkiin Kocadere Lisans egitimini Hacettepe Universitesi
Matematik Egitimi alaninda, yiiksek lisans ve doktora egitimini ise ayni
iiniversitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde ta-
mamlamigtir. Arastirma konular1 arasinda 6gretimsel oyunlastirmanin
yani sira, teknoloji destekli matematik egitimi, e-mentorluk ve ¢cevrimici
| dgrenme yer almaktadir. Cogu oyunlastirma ile ilgili olmak iizere, ulusal
ve uluslararasi diizeyde projeleri bulunmaktadir. Akademiye gegmeden
once 0Ozel sektorde 6gretim teknologu olarak ¢alisan Kocadere, ¢alisma-

larina Hacettepe Universitesi BOTE béliimiinde devam etmektedir.

ORCID No: 0000-0003-4984-6456

Dr. Semra Fig ERUMIT

Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogre-
tim Teknolojileri Ogretmenligi programindan 2005 yilinda mezun oldu.
2005-2017 yillar1 arasinda Trabzondaki gesitli ilkogretim, ortaokul ve li-
sede bilisim teknolojileri 6gretmeni olarak gorev yapti. 2007-2010 yillari
arasinda Karadeniz Teknik Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolo-
jileri Egitimi Anabilim Dalinda yiiksek lisansini yapti. Yiiksek lisansini
“Web Tabanli Uzaktan Egitimde Ders Materyali Tasarimi, Uygulamasi
ve Materyal Tasarim Kriterlerinin Belirlenmesi” adli tez ¢aligmasiy-

la bitirdi. 2011-2016 yillar1 arasinda Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda doktorasini tamamladi. Doktorasini “Oyun-
lagtirma Yaklagimlarinin Egitimde Kullanimi: Tasarim Tabanli Bir Aragtirma” adli tez ¢aligma-
styla bitirdi. 2017 yilindan itibaren Karadeniz Teknik Universitesi Uzaktan Egitim Uygulama ve
Aragtirma Merkezinde 6gretim gorevlisi olarak ¢alismaktadir. Arastirma ilgi alanlarini; uzaktan
egitim, oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma, 6gretim tasarimi ve programlama 6gretimi olus-
turmaktadir.

ORCID No: 0000-0002-7161-8903

Dr. Ogr. Uyesi. Ayse AKKURT CAGLAR

Atatiirk Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim Sosyal Alan-
| lar Egitim Bolimi Cografya Egitimi Anabilim Dalrnda lisans, Atatiirk
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Cografya Anabilim Dalrnda
doktora grenimini tamamlamistir. Atatiirk Universitesinde aragtirma
gorevlisi olarak goreve baslamis daha sonra 2007 yilinda Gaziosmanpa-
sa Universitesinde goreve baglayip halen bu iiniversitede Dr. Ogr. Uyesi
olarak gorevine devam etmektedir. Beseri ve Ekonomik Cografya, Cog-
rafya Egitimi alanlarinda galigmalar yapmaktadir.

ORCID No: 0000-0002-5424-6802
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Ogr. Gér. Dr. Esra BARUT TUGTEKIN

Dr. Esra BARUT TUGTEKIN, lisans egitimini 2012 yilinda Inénii
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi programinda ta-
mamlamistir. Siileyman Demirel Universitesinde Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi ana bilim dalinda yiiksek lisans derecesine (2015)
ve Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ana
bilim dalinda doktora derecesine sahip olmustur (2020). Yazar, 2020 yili

itibartyla Inénii Universitesi Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma

TR L

renme, yeni medya okuryazarligi, sosyal aglarin etkileri ve sanal kimlik konularinda gesitli ¢alis-

Merkezinde gorev yapmaktadir. Giiniimiize kadar 6gretim teknolojileri
ve uzaktan egitim alanindaki ¢aligmalarinin yaninda ¢oklu ortamla 6g-

malar1 bulunmaktadir. {lgi alanlar1 ise; e-6grenme, e-6grenme ortamlarinin degerlendirilmesi,
¢oklu ortam materyalleri, cok degiskenli istatistik konular1 tizerinedir.

ORCID No: 0000-0003-0109-0581





