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Bu bolim, ilgili teorik arka plani genel bir bakis olarak sunmayi amaglamaktadir. Ayrica,
her biri sonraki béliimlerde detaylandirilacak olan Hibrit Ogrenmenin temel kavramlarim ortaya
cikarmay1 amaglamaktadir.

Teknolojideki gelismeler, insanlarin iletisim kurma ve bilgi paylasma bigimlerinin dogasini
degistirdi. Egitim kurumlar1 bundan 6nemli 6lgiide etkilenebilecek alanlardan sadece bir
tanesidir. COVID-19 salgini, hibrit 6grenmeyle ilgili ¢alismalarda da sonugta bir artisa yol agt.

"Karma 6grenme" terimi, hem yiiz yiize hem de ¢evrimi¢i 6grenmeyi igeren bir egitim
modelini ifade eder. Yiiz yiize 6grenme ortami, "6grencilerin sinifta fiziksel olarak birlikte
bulunduklar1 geleneksel bir sinif ortamidir” (Thompson, 2009). Kurs, geleneksel bir sinif
ortaminda sahsen teslim edilir. Bu nedenle “geleneksel 6grenme”, “sinif i¢i 6grenme”, “yiiz ylize
O0grenme” veya “kampiis i¢i 6grenme” olarak da adlandirilir. Cevrimigi 6grenme ise “yiiz yiize
sinif ortaminda degil, internet lizerinden egitim materyali ve siniflar1 sunma yontemidir”
(Edwards & Robinson, 2020). Karma 6grenme, her iki tiir sinif ortamini da ayni anda igerir.

Bazen, ¢evrimi¢i 6grenme materyallerini kullanarak sinif ortamlarinda 6gretim uygulamalari

vardir. Bu noktada ¢evrimigi 6grenme, e-0grenme ile karistirilmaktadir. Kapsayici bir tanim



olarak e-6grenme, "uygulanan egitim modelinin tamamini veya bir kismini temsil eden,
elektronik medya ve cihazlarin egitime, iletisime ve etkilesime erisimi iyilestirmeye yonelik
araglar olarak kullanilmasina dayanan ve yeni anlama ve anlama yollarinin benimsenmesini
kolaylastiran 6gretme ve 6grenmeye yonelik bir yaklagimdir. 6grenmeyi gelistirmek™ (Sangra ve
ark., 2012). Basitce, e-6grenme, geleneksel 6grenmeye dayali, ancak ¢evrimici veya ¢evrimdisi
olabilen elektronik kaynaklarin yardimiyla bir egitim modelidir. Bu nedenle, materyaller
cevrimdisiyken bazen “bilgisayar tabanli 6grenme” olarak adlandirilir; Materyaller
cevrimigiyken “internet tabanli 6grenme” veya “web tabanli 6grenme”. Bununla birlikte,
cevrimi¢i 6grenme, ¢evrimici 6grenme materyallerinin kullaniminin 6tesinde bagimsiz bir
ogrenme modelidir. E-6grenmenin ana odak noktasi, 6grenme siirecini desteklemek i¢in her tiirlii
elektronik materyali kullanmaktir. Oysa ¢evrimici 6grenme, 6grencileri ve 6gretmeni uzaktan
birbirine baglayan internet {izerinden yapilan dagittm moduna odaklanir.

Cevrimigi 6grenme, uzaktan 6grenmeyle de karistirilir. Uzaktan egitim, genellikle
eszamansiz ve her zaman dagitilmis bir 6gretim modelidir (Anderson ve Rivera Vargas, 2020).
Yani uzaktan egitim, 6grencinin ve 6gretmenin farkli lokasyonlarda oldugu, 6gretmenin senkron
ve/veya asenkron destegi ile grenme materyalleri ile calistig1 bir egitim modelidir. Ogrenme
materyalleri, ders kitaplar1 vb. Gibi geleneksel materyallerin yan1 sira ¢evrimigi olabilir.

Karma 6grenmede "bazi 6grenciler sinifa sahsen katilirken, digerleri sinifa neredeyse evden
katilir” (Boyarsky, 2020). Hibrit 6grenme, "hem sahsen hem de ¢evrimigi 6grencileri ayni1 anda
ogreten senkronize 6grenmedir" (Viewsonic, 2021). Eszamanli teslim modunda, 6grenciler ve

ogretmen ayn1 anda 6grenmeye katilirlar. Eszamansiz mod tam tersini ifade eder; 6grenciler ve



Ogretmen ayni anda 6grenme siirecine katilmazlar. Diger insanlarla gercek zamanli etkilesim
yoktur. Senkronize olmalarina ragmen hibrit siniflar, 6grencilerin ders dist ev 6devi yoluyla
ogrenmelerini desteklemek i¢in ¢evrimigi alistirmalar ve dnceden kaydedilmis video egitimleri
gibi ¢esitli 6grenme 6geleri sunarak eszamansiz etkinlikler de icerebilir. Yiiz yiize ve ¢evrimigi
modlari karma yapisi ve eszamansiz etkinliklerin dahil edilmesi nedeniyle, bazen karma
ogrenme, karma 0grenme ile esanlamli olarak goriiliir. Harmanlanmis 6grenme ii¢ ana
yaklasimla uygulanmistir: 6gretim ortamini birlestirmek, 6gretim yontemlerini birlestirmek veya
cevrimici ve yiiz ylize sunum modlarini birlestirmek (Graham ve ark., 2003). Bununla birlikte
Graham (2006), tliciincii yaklagimin harmanlanmis 6grenmenin tarihsel ortaya cikisini daha dogru
yansittigini belirtir ve bunu “yiiz yiize 6gretimi bilgisayar aracili 6gretimle birlestirmek™ olarak
tanmimlar (s. 5). Benzer sekilde, Garrison ve Kanuka (2004) bunu “sinif i¢i yliz yiize 6grenme
deneyimlerinin ¢evrimi¢i 6grenme deneyimleriyle diisiinceli entegrasyonu” olarak
tantmlamaktadir (s. 96). Bu tanimlar, karma 6grenme ortamlarinda neyin birlestirilecegini
“acikliga kavustururken, bunlarin nasil birlestirilecegini" agikliga kavusturmaya hala ihtiyag
vardir. Karma 6grenme ortamlarinda ¢evrimici ve yiiz ylize modlarin nasil karistirilacagina dair
farkli yaklasimlar vardir. Tobin (2022) alti karma 6grenme modelinden bahseder: (1) Yiiz yiize
stiriicii modeli, (2) Ters Cevrilmis model, (3) Zenginlestirilmis sanal model, (4) Esnek model, (5)
Déndiirme modeli ve (6) Cevrimigi siiriicii modeli. Iki modu birlestirmenin belirli bir yolu
olmasa da, bu modellerin tiimii hem senkron hem de asenkron talimat1 icerir. Ote yandan karma
ogrenme, yiiz ylize ve ¢evrimici modlar1 eszamanli olarak birlestirir ve bazen eszamansiz

cevrimigi etkinlikleri 6dev olarak igerir. Bu anlamda, karma ve karma 6grenme benzer



gorunmektedir, ancak iki farkli egitim modelidir. Karma 6grenme, yiiz yiize 6gretimi eszamansiz
ogrenme yontemleriyle birlestirirken, karma 6grenme yiiz yiize ve uzak dgrencileri ayni anda
birlestirir (Boyarsky, 2020).

Karma 6grenme, yiiz yiize egitime giivenmek yerine, hem senkronize hem de eszamansiz
video konferans ve web semineri araclari aracilifiyla dijitallestirilmis egitim materyalleriyle
harmanlanmis iletisim teknolojilerine dayanir (Fuller, 2021). Optimal bir 6grenme ortami arayan
ogretmenlerin ve dgrencilerin gesitli gereksinimlerini karsilamak i¢in bilgi teknolojisi (BT)
araclari, 6gretme ve 6grenme siirecini olusturmaya ve degistirmeye hizmet eder (Olapiriyakul ve
Scher, 2006). Ayrica teknoloji, sinifi farkli konumlardaki 6grencilerin daha esnek bir ortamda
ogrenmelerini saglayan karma bir alana doniistiiriiyor. Karma 6gretim kullanildiginda, uzaktaki /
sahadaki 6grenci gruplar1 paylasilan bir 6grenme alaninda 6grenmeye katilir. Bu paradigma,
genel COVID-19 salgini nedeniyle giderek yayginlasiyor; Bununla birlikte, genel amag diger
egitim gelismelerininkiyle aynidir (Biilow, 2022).

Hibrit 6grenme ¢esitli faydalar sunsa da etkili bir 6grenme ortami yaratmak kolay degildir.
Baz1 faktorler hibrit bir kursun basarisini etkiler. Temel faktorler su sekilde siralanabilir: gerekli
O0grenme materyalleri ve uygun 6gretim stratejileri, yetenekli 6gretim kadrosu ve giiglii bir
teknolojik altyapiya sahip bir ders tasarimi. Kurumlar, bu faktorlerle ilgili olarak hibrit bir
O0grenme ortaminda bir dersin neden, ne zaman ve nasil tasarlanip uygulanacaginin farkinda
olmalidir. Bu nedenle, etkili bir hibrit kurs tasarlamak igin ii¢ soruyu cevaplamak, faydalarindan
yeterince yararlanmaya yardimci olacaktir: (1) Neden hibrit bir kursa ihtiyacimiz var? (2) Hibrit

kursu ne zaman uygulamaliy1z? (3) Hibrit kursu nasil tasarlamaliy1z?



1.1 Cevrimig¢i / Karma (")grenme: Neden

Son teknolojik gelismeler, hibrit 6grenmenin gerekli oldugunu gdstermektedir. Ancak hibrit
O0grenme ortamlarina ihtiya¢ duymamizin tek nedeni bu degil. Bunun 6tesinde, 6grenciler,
ogretmenler ve enstitiiler icin ¢esitli faydalar saglar. Hibrit 6grenmenin, daha fazla 6grencinin
egitim firsatlarina katilmasini1 saglamaktan, 6grenci yokluguyla baglantili bazi sorunlari ele
almaya kadar ¢esitli avantajlar1 vardir. Birincisi, 6gretim yontemlerinde esnekligi tesvik
etmektir. Hibrit 6grenmenin 6nemli bir avantaji, egitim sektoriinde giderek daha alakali hale
gelen artan uyarlanabilirligidir. Cogunlukla, 6gretmenler miimkiin oldugunca ¢ok alternatif
isterler ve yliz ylize ve ¢evrimigi 6grenme arasinda gecis yapma se¢enegi ¢cok dnemli olabilir.
Bunun nedeni 6gretmenlerin hastaliklari, ulasim sorunlar1 veya gesitli diger akademik
yiikiimliiliklerden kaynaklaniyor olabilir. Daha 6nce de belirttigimiz gibi, COVID-19 kiiresel
salgini ile egitim esnekligine duyulan ihtiya¢ daha da belirginlesti ve bu da bir¢ok kurum,
kampiis ve kurulusu sik1 son teslim tarihlerini askiya almaya veya sonug olarak ¢ok daha az
ogrenci sayisiyla ¢alismaya zorladi. Ote yandan dgrenciler, her bir simifta nasil dgreneceklerini
secebilirler. Yorgun olsalar bile, yine de kendi evlerinin konforunda katilmak isteyebilirler. Evde
ogrenmeyi tercih eden 6grenciler, hibrit 6grenme yoluyla ¢alismanin bazi sosyal bilesenlerine
hala katilabilirler (Graham, 2006).

Egitim sektoriinde calisan bircok kisiye gore hibrit 6grenmenin ikincisi ve en ilgi ¢ekici
yonlerinden biri, 6grenme firsatlarina erisimi genisletme olasiligidir. Yiiz yilize 6grenme ile

ogrenciler her zaman okul ortamina uygun bir mesafede olmalidir. Ancak akademik kurumlarin



yalnizca yakin ¢evredeki 6grencilere giivenmesi artik gerekli degildir (Bowen ve ark., 2013).
Ayrica, karma 6grenmeyi kullanmak, d6grencilerin kendi egitim etkinliklerini kendi
programlarina, konumlarina, seviyelerine ve oranlarina gore 6zellestirmelerini saglar. Boylece
ogrencilerin materyallere erisimini ve esnekligini hibrit 6grenme yoluyla gelistirmek
mumkundur (Hall & Villareal, 2015).

Hibrit 6grenmenin iigiincii 6nemli avantaji, gelismis dijital araglar ve 6grenme yonetim
sistemleri yardimiyla 6gretim materyallerinin kullanimini gelistirme potansiyelidir. Karma
ogrenme, hem sinif hem de ¢evrimici dagitim modlarinin kullanilmasini gerektirir. Hibrit
ogrenmenin en onemli bilesenleri arasinda kullanilan 6gretim stratejileri ve materyalleri yer
almaktadir. Raflardaki kitaplardan ziyade internet tabanli egitim kaynaklarinin kullaniminin
artmastyla birlikte, 6grencilerin farkli gereksinimleri ve tercihleri oldugu i¢in saglam bir
cevrimigi egitim araclar1 temeline sahip olmak kritik 6neme sahiptir. COVID-19 salginini
takiben yeni 6grenme araglarinin potansiyelinin daha iyi anlasilmasi, 6gretmenlerin onlar1
ogretimlerine nasil dahil edecekleri konusunda yaratic diisiinmelerine yardimei olabilir. Ote
yandan, dijital ders kaynaklarin1 6gretmen ve 6grenciler arasindaki yiiz yiize etkilesim gibi
geleneksel sinif uygulamalariyla birlestirmek, 6grencilerin fiziksel yoklugunda bile tiim donem

boyunca sinifin devam eden ilerlemesine katkida bulunmalarina yardimci olur (Kastornova ve

Gerova, 2021).

1.2 Cevrimici / Karma Ogrenme: Ne Zaman



Hibrit 6grenme ancak ders tasarimi, 6gretim kadrosu ve teknolojik altyap1 konusunda iyi bir
hazirlik yapilarak basarili bir sekilde uygulanabilir. Teknolojik altyap1 a¢isindan ders sunumunda
kullanilan teknolojinin dogru secilmesi, giiclii bir internet baglantis1 ve gerekli cihazlarin
saglanmasi gerekmektedir. Cihazlar ve internet erisimi enstitiilerin ve bireylerin yatirrmlarina
bagli olsa da, dagitim teknolojisi - Zoom gibi canli bir kurs platformu veya Moodle veya
Blackboard gibi bir LMS - ¢ogunlukla enstitiilerin segimlerine baghdir. Teknolojinin 6zellikleri
ile ilgili olarak sunum teknolojisi se¢imi yapilmali; 6zellikler egitim materyallerinin
uygulanmasini desteklemeli ve 6gretim yontemleriyle uyumlu olmalidir.

Ote yandan, 6gretim personelinin bazi dzel becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir. Ciinkii,
ogretmeni bu tiir 6grenme ortamlarinda etkili kilan sey, geleneksel 6gretim standartlarindan daha
genis bir yelpazede yer alan faktorlerdir. K-12 ¢evrimigi 6grenme igin Uluslararasi Birlik
(iNACOL) ve Ogrenme Hizlandiric1 (TLA), basarili karigik grenme ortamlarindaki
ogretmenlerin temel 6zelliklerini arastirdi ve 12 6zel yeterliligi belirleyen bir ¢erceve (Sekil 1)
gelistirdi (Powell vd., 2014). Cerceve, 6gretmenlerin 6grencilerle ¢alismalarinda siirekli olarak
ogrenmelerine ve yenilik yapmalarina olanak taniyan bir yaklasima dayanmaktadir. Asagidaki
varsayimlar yeterliliklerin i¢inde yer almaktadir:

e Ogretmenler, belirli ihtiyaglar1 olan 6grencilere yardimei olmak i¢in daha fazla ve gesitli
kaynaklar1 kullanmaya istekli ve yeteneklidirler.

e Ogretmenler, 6grencilerin hizina gore dgrenmeyi Slgmek yerine, dgrenme yolculuklari

boyunca kazanilan yeterliliklere kars1 ilerlemeyi dlcerler.



e Ogretmenler, dgrencilerin 6grenme tercihlerindeki cesitliligi ve 6zel ihtiyaglarini tanirlar ve bu

nedenle evrensel tasarim prensiplerine deger verirler.
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Sekil 1.1. Hibrit Ogretim Yetkinlikleri Cercevesi (Powell vd., 2014)

Tiim bu varsayimlar, 6grenci merkezli bir pedagojik yaklasimi gerektirir ve tiim 6grencilere

deger vererek bireysel farkliliklara dikkat eder. Geleneksel olanin 6tesinde, bir 6gretmen

kavramu, tiim 6grencilere tek tip programlar, ayni kaynaklar ve ayni degerlendirme kriterleri

saglamaktan daha fazlasini icermektedir. Ayrica, dersler, hibrit 6grenme ortamindaki 6grenci

ihtiyaclarini karsilayacak sekilde tasarlanmalidir. Boyle bir dersin nasil tasarlanacagi asagidaki
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béliimde detayli bir sekilde aciklanmstir. Ozetlemek gerekirse, hibrit §grenme, ders tasarimi
hazir oldugunda, 6gretmenler hazir oldugunda ve teknolojik altyap1 hazir oldugunda basaril bir

sekilde sunulabilir.

1.3 Online/Hybrid Ogrenme: Nasil?

Ders tasarimi, online/hybrid 6grenme ortaminin basarisi i¢in en énemli faktorlerden biridir.
Pedagojik yaklasim, 6grenciler icin daha etkilesimli ve motivasyon saglayici bir ortam saglamak
icin olduk¢a 6nemlidir. Bu baglamda, ana referans noktasi 6gretmen-merkezli yaklasim yerine
ogrenci-merkezli yaklasim olmalidir. Ogrenci-merkezli yaklasim, yapilandirmaci ve demokratik
prensiplere dayanmaktadir (Serin, 2018). Bu, dgrencilerin 6grenme sorumlulugunu alarak
ogrenme ortaminda aktif dgrenciler olmalarini saglar. Ogretmen-merkezli simflarda ise
ogrenciler pasif ve ¢evresel uyaranlara bagimli hale gelirler (Serin, 2018). Bu nedenle 6gretmen-
merkezli ortamlarda motivasyon ve ilgiyi artirmak kolay degildir. Ogrenci-merkezli yaklasim ise
ogrencileri motive etmek ve ilgilerini artirmak i¢in ¢esitli aktif 6grenme tekniklerini kullanir.
Ogrenci-merkezli yaklasim ayrica yapilandirmaci prensipler geregi indiiktif 6gretim ve 6grenme
yontemlerini kullanir. Bu nedenle 6grencilere 6grenme sorumlulugunu almalari i¢in gii¢ verilir.

Ozetle, ders tasarimi, dgrenci-merkezli yaklasinin temelini olusturdugu online/hybrid
ogrenmede bu yaklasimla paralel olarak yapilmalidir. Bu baglamda, 6gretim/6grenme yontemleri

dikkatli bir sekilde segilmelidir. Temel 6gretim/6grenme yontemleri, aktif 6grenme, tersine
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ogrenme, simiilasyon temelli 6grenme, proje temelli 6grenme ve oyun temelli 6grenme olarak

kabul edilir.

1.3.1 Aktif Ogrenme

Aktif 6grenme, dgrenci-merkezli bir 6gretim yontemi oldugu i¢in online 6grenmede 6zel bir
oneme sahiptir. Ogrenci katilimi ve dgrenme siirecine aktif katilim, bu yéntemin ana hedefidir.
Aktif 6grenme yonteminde, 6grencilerin sadece seyirci ve dinleyici olmalar1 halinde 6grenme
saglanamayacagi diisiiniilmektedir. Bonwell ve Eison'un (1991) en bilinen ¢alismalarindan
birinde, 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulasmak i¢in okuma, tartisma ve elestirel bununla
birlikte, 6grencilerin 6nceden edindikleri bilgileri ve yeni kavramlar arasinda baglanti kurmalari
daha kolay olabilir. Sinifin agik bir sekilde etkin oldugu durumlarda 6grenciler arasinda igbirligi
olasilig1 daha yiiksektir. Aktif 6grenmenin siniftaki net yararlari, Freeman et al.'in (2014)
caligmasinda goriilebilir. Bu ¢alisma, aktif 6grenmenin olmadig derslerdeki 6grencilerin, aktif
ogrenme uygulanan derslerdeki 6grencilere gore basarisiz olma olasiliklarinin 1,5 kat daha

yliksek oldugunu ortaya koymustur.
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Sekil 1.2. Aktif Ogrenme Teknikleri (O'Neal ve Pinder-Grover, 2005)

Bu teknikler neredeyse hepsi, hibrit 6grenme ortaminda yiiz yiize veya ¢evrimigi teslimat

modlarinda kullanilmak tizere uygundur.

1.3.2 Tersine Ogrenme (Cevrilmis Ogrenme)

Tersine 6grenme, 6gretmenlerin siklikla okullarda kullanmaya bagladig1 yaklasimlardan
biridir (Bergmann ve Sams, 2012). Tersine 6grenmede, dgrenciler igerik evde verilir ve okulda
uygulama yapmalari beklenir (FNL, 2014). Bu yaklasimin mantigi, 6grencilerin konuya 6nce

tanistirilmalarindan ziyade uygulama yaparken daha fazla yardima ihtiya¢ duymalaridir.
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Ogrenciler, evde ¢evrimici dgreticileri izlemeli, metinleri okumali, ¢evrimici tartismalara
katilmali ve ¢evrimigi ders materyallerini goriintilemelidir (Hwang vd., 2019). Okula
geldiklerinde 6grenciler tartismalar yapar, sunumlari takip eder, yliz yiize tartigmalar yapar ve
becerilerini uygular, genellikle 6gretmenin rehberliginde. Bu yaklasimla, 6grenciler daha
kisisellestirilmis igerik iizerinde ¢aligma firsati bulurlar, ¢linkii 6grenmede anlamadiklari
boliimlere 6gretmenin rehberliginde odaklanirlar.

Bu yaklasimin birgok avantaji vardir. 1k olarak, 6gretmenler, hedef kitleyle daha verimli bir
sekilde konusmak i¢in kendi video 6greticilerini kaydedebilirler. Bu, igerigi benzersiz hale getirir
ve dgrencilerin daha iyi anlamalarma yardimei olur. ikinci olarak, cogu igerik ¢evrimigi olarak
sunuldugu igin dgrenciler siirekli icerige erisebilirler (Bergmann ve Sams, 2012). Isterseler,
ogreticileri birkag kez izleyebilirler. Ugiincii olarak, dgrencilerin birbirleriyle etkilesimde
bulunmalari ve bilgi paylasmalari i¢in daha fazla zaman vardir (Campillo-Ferrer ve Miralles-
Martinez, 2021). Bilgi paylastik¢a birbirlerinden 6grenme firsati da bulurlar. Bagka bir avantaj,
cesitli 6grenme modlarina izin veren esnekliktir (FNL, 2014).

Ote yandan, birka¢ dezavantaj da akilda tutulmalidir. I1k olarak birkag¢ dezavantaji da akilda
tutulmalidir. Ilk olarak, bu yaklasim 6grencilere cok bagimlidir. Ogrencilerin takvim takibini
birakmalar1 ve programin gerisinde kalmalar1 kolaydir. Bu nedenle, pek ¢ok pratik giinii
kagirabilirler ve okul zamam etkisiz hale gelebilir. ikinci olarak, grencilerin ekran siiresini
artirir. Bu 6grencilerin birgok saglik sorunu yasamasina neden olabilir. Ogrencilerin derse

gereken malzemeleri, internet erisimi ve bir bilgisayar bulmalar1 zor olabilir (Agung et al.,
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2020). Son olarak, geleneksel sinifa gére 6gretmenin materyalleri hazirlamasi daha zor olabilir
(Nielsen, 2011).

Tersine 6grenme, 6grenci-0grenci etkinligini artirmak ve 6grencilere bireysel 6grenme
deneyimi i¢in bir alan saglamak i¢in kullanigh bir yontemdir. Bu anlamda, tersine 6grenme,
asenkron ¢evrimigi etkinlikleri ve yiiz ylize etkinlikleri ters ¢evirerek hibrit 6grenme

ortamlarinda kullanilabilecek uygun bir yontemdir.

1.3.3 Simiilasyon Tabanh Ogrenme

Simiilasyon tabanli 6grenme, 6grenme amacli simiilasyonlarin kullanilmasi anlamina gelir
(Frasson ve Blanchard, 2012). Bir simiilasyon, ger¢ek bir durumun bazi veya tiim 6zellik lerini
yansitan ve kullaniciya belirli bir kontrol saglayan bir model olarak tanimlanir (Pale vd., 2012).
Bir simulasyon her zaman bilgisayarlarla ilgili olmayabilir, ancak giinimiizde teknoloji destekli
simiilasyonlar diisiiniildiigiinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu anlamda, bir simiilasyon
egitim yazilimi, ciddi bir oyun vb. gibi bir teknolojik ara¢ olabilir. Simiilasyonlar, tiptan
miihendislige ve isletme yonetimine kadar bir¢ok alanda kullamilmaktadir. Ozellikle bilgisayar
biliminde, simiilasyonlar 6grencilere problemleri ¢ozmelerine ve 6zellikle karmasik ve soyut
konularda pratik becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Alnoukari vd., 2013).
Gergekten de, simiilasyon tabanli 6grenme, motivasyonu artirmak ve elestirel diistinme, problem
¢cOzme ve karar verme becerilerini gelistirmek gibi bir¢ok fayda saglar, ancak dgrenciler ve
ogretmenler i¢in teknoloji destekli simiilasyonlar1 kullanmak i¢in 6zel egitime ihtiya¢ duyulmasi

ve etkililiklerinin 6l¢iilmesinde zorluklar yasanmasi gibi bazi dezavantajlar1 da vardir (Campos



15

vd., 2020). Ancak dezavantajlari ortadan kaldirarak gii¢lerini 6grenme ortamlarinda kullanmak
miimkiindiir. Ozellikle hibrit 6grenme ortamlarinda, simiilasyonlar1 karisik ve gevrimici derslere

kolayca entegre etmek mumkundir (Campos vd., 2020).

1.3.4 Proje Tabanlh Ogrenme

Proje tabanli 6grenme (PBL), 6grencilerin giinliik karsilastiklar: problemleri ¢6zmeleri
beklenen bir 6gretim yaklasimidir. Ogrencileri arastirma yapmaya, karar vermeye ve projenin
zorluklarina yanit vermeye tesvik eder (Torre-Neches vd., 2020). Proje tabanli siniflarda
ogrenciler hipotezler ve agiklamalar onerir, fikirlerini paylasirlar, akranlariyla tartigirlar ve bu
fikirleri denemeye ¢alisirlar. Proje tabanli 6grenme genellikle 5 adimi igerir. Proje tabanli
ogrenme, Ogrencilere ilging bir problem sunarak bu sorunu ¢ézmeleri i¢in kesfetmelerini,
isbirligi icinde ¢alisarak bir ¢6ziim bulmalarini, sorgulama siirecine katilmalarini ve somut bir
iirlin olusturmalarini saglar (Krajcik & Blumenfeld, 2016). Proje tabanli siniflarda teknolojinin
rolii oldukca 6nemlidir. Ogrencilerin bilgiyi analiz etmek ve takip etmek i¢in elektronik tablolar,
veritabanlar1 ve kelime islemciler gibi bir¢ok ara¢ kullanmalar1 beklenir. Teknoloji sadece proje
tabanli 6grenmede sonug¢ olusturmak i¢in degil, ayn1 zamanda projeyi degerlendirmek ve
yayinlamak i¢in de kullanilir (Solomon, 2003).

Proje tabanli 6grenme, 6grencilere sorumluluklarini 6grenmelerine, hedefler belirlemelerine,
bagimsiz ve disiplinli olmalarina izin verir (Aksela & Haatainen, 2019). Gergek diinya bir proje

verilerek, 6grenciler daha derin 6grenme saglarlar (Bell, 2010). BEST (Board of European
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Students of Technology) tarafindan Yunan 6grenciler iizerinde yapilan arastirmada katilimcilar,
mezun olduktan dnce ve sonra ger¢ek hayat durumlari ve problemlerle deneyimleyerek
gercekligin tadini ¢ikarabileceklerini agikladilar (Aslanides et. al., 2016).

Proje tabanli 6grenme ayni1 zamanda proje yonetimini de gelistirir, 6grenciler gruplar
halinde ve bireysel olarak calisarak proje slirecinin sonunda tamamlanmas i¢in ¢aba sarf ederler.
Motivasyonu ve 0zgiiveni arttirir, ¢clinkii her bir liye bir tarih belirtilmis bir gérev alir. Proje
tamamlandiginda gurur duyarlar. Son olarak, proje tabanli 6grenme, geri bildirimleri yeniden
ziyaret etme ve yorumlama imkani saglar. Proje teknolojik bir ortamda saklandigi icin, geri
bildirimi incelemek ve iizerine inga etmek daha kolaydir (Amissah, 2019).

Proje tabanl grenme bazi zorluklar da barindirir. Ozellikle ¢evrimici proje tabanli grenme
siniflarinda bazi 6gretmenler, proje basariyla tamamlanmasi icin gerekli materyalleri
hazirlamada basarisiz olabilirler. Ek olarak, 6gretmenler teknoloji ve araglar1 kullanma
konusunda yetersiz olabilirler (Lasauskiene & Rauduvaite, 2015). Bu yaklasim 6grencilerin
hazirligina ¢ok bagimli oldugu i¢in, 6grenciler zamaninda hazir olmayabilirler ve 6devlerini
yetistiremeyebilirler. Ogrenciler icin ilging bir problem bulmak her zaman kolay olmayabilir.
Ozellikle yeni 6gretmenler uygun sorunlar: bulmakta zorlanabilirler (Ertmer & Glazewski,
2018).

Proje tabanli 6grenme 6grencilere yeni seyler 6gretmek ve becerilerini gelistirmelerine
yardimci olan harika bir yaklasimdir. Baz1 zorluklar1 olsa da, 6grencilerin kazanabilecekleri
olumlu yonler ve gelistirme noktalar1 dikkate degerdir. Hibrit 6grenme ortaminda, proje tabanl

ogrenmenin avantajlarin kullanmak, 6zellikle ilgi ¢ekicilik agisindan dnemlidir.
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1.3.5 Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun tabanl 6grenme, aktif 6grenme tekniklerinden biridir. Bu yontem, oyunlarin
Ozellikleri ve prensipleri g6z 6niinde bulundurularak tasarlanir ve daha sonra 6grenme
faaliyetleri i¢in uyarlanir. Oyun tabanli 6grenme, sadece 6grencilerin oynayabilecegi oyunlar
yapmakla kalmaz, ayn1 zamanda kavramlar1 yavasg¢a tanitmak ve kullanicilar1 istenen sonuca
yonlendirmek i¢in dgrenme faaliyetleri de olusturur (Pho & Discore, 2015). Ogretmenler,
oyunlarin 6grenciler igin yeterince ilgi ¢ekici olmasi gerektiginin farkinda olmalidir. Pivec ve
digerleri (2003), bir gérevi tekrarlamak gibi bir islem sirasinda oyun oynama ile iliskili duygusal
veya biligsel tepkilerden kaynaklanan arzu edilen davraniglari 6grencinin ortaya koymasi
gerektigini agiklar. Ogretmenler, siniflarinda tasarladiklar veya dnceden tasarlanmis oyun
benzeri etkinlikleri kullanarak 6grencilerin ilgisini artirmay1 amaglarlar. Bilgisayar oyunlar1 ve
genel olarak oyunlar egitim amaglari i¢in kullanildiginda 6grenme siirecinin birgok yonii
desteklenir. Bu yontem 6grenci merkezlidir ve motivasyonu artirabilir. Oyun ve 6gretimi bir
araya getirmek kolay bir is degildir. Perrotta ve digerleri (2013), buna iligkin bazi temel faktorler
oldugunu belirtir. Ik olarak, 6gretmenler, "eglence" ve "6grenme" arasinda bir denge saglamali
ve akademik icerigi oyunun kurgusal ve eglenceli cercevesi icinde yerlestirmelidirler. ikinci
olarak, akademik materyali oyunun ayrilmaz bir par¢asi haline getirmek 6nemlidir. Igerikle ilgili
gorevler, oyunun kurgusal ¢ercevesi ve kurallari i¢ine yerlestirildiginde daha etkilidir. Son
olarak, égretmenler roliinii planlamalidirlar. Ogrenciler i¢in grenme deneyimini aracilik

etmelerine izin veren gorevleri tistlenmeleri, gerektiginde rehberlik saglamalari, diizenlemeleri
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uygulamalari ve saygili bir ortam saglamalar1 gerekmektedir. Hibrit 6grenme ortaminda, oyun

tabanli 6grenme 6zellikle ilgi ve motivasyon agisindan aktif 6grenme saglar.

1.4 Sonug

Herhangi bir 6grenme ortaminda motivasyon ve baglilik anahtar rol oynadigindan, 6zellikle
hibrit 6grenme ortamlarinda bu saglanmasi bir zorluk olusturmaktadir. Bununla birlikte, bu
zorlugun etkilerini azaltmak i¢in ¢esitli yollar vardir. Yukarida bahsettigimiz gibi, hibrit 6grenme
ortaminin tasarimini ve uygulanmasini neden, ne zaman ve nasil yapacagimiz gibi {i¢ temel
soruya yanit vermek onemlidir. Yanitlar 6grenci merkezli 6grenme yaklasimina odaklanmistir.
Bu yaklasimin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in, yukarida 6rnekleri verilen uygun
ogretme/0grenme yontemleri kullanilabilir. Ancak, bu tiir yontemler kullanilirken ortaya ¢ikan
bazi sorunlar da dikkate alinmalidir. Bu sorunlar, kurs siirecinde etkilesim saglama, dogru
zamanda gerekli geri bildirimi verme, oyunlastirmanin giiciinden yararlanma ve iletisim
araclarini uygun sekilde kullanma gibi konular1 kapsar. Bu nedenle, ilgili konulara daha detayli
olarak deginilen etkilesim, geri bildirim, oyunlastirma ve iletisim bagliklar1 altinda sonraki

boliimlerde ayrintili olarak yer verilmistir.
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BOLUM 2
EFEKTIiF ONLINE OGRENME ORTAMLARI: ETKIiLESIMSELLIK
LJUBLJANA UNIVERSITESI, SLOVENYA PROF. DR. SLAVKO KOCIJANCIC, EGITIM
FAKULTESI YRD. DOC. DR. DAVID RIHTARSIC, EGITIM FAKULTESI SPELA CERAR,

ARASTIRMACI, EGITIM FAKULTESI

2.1 Giris

Online 6grenme materyallerinde etkilesimli unsurlar nelerdir? Temel fikir, etkilesimli
unsurlarin kullanicilarin aktif katilimeilar olmalarimi gerektirmesidir. Etkilesimli bir unsurun,
Ogrenenin hareket etmesini gerektiren bir sey olarak diistiniin. Bloom'un taksonomisine gore
(Bloom ve Interactive - ELearning Learning, 2016), bu temel unsur daha yiiksek biligsel
ogrenme seviyelerinin basarilmasina yoneliktir. Diger yandan, etkilesimli 6grenme materyali,

ogretmen merkezli bir yaklagim yerine 6grenci merkezli bir yaklagimi vurgulamalidir.

2.2 Miihendislik ve Fen Egitiminde Bilgisayar Simiilasyonlari

Bilgisayar simiilasyonlari, miihendislik ve fen 6grenmede temel etkilesimli unsurlar olarak
kabul edilir (Develaki, 2019). Uzaktan 6grenmede, simiilasyonlar kampiiste bulunan gergek
laboratuvarlarda yapilabilecek benzer aktiviteleri gerceklestirme secenegi sunar. Yiiz yilize
ogrenmede, simiilasyonlar gergek laboratuvarlarla birlestirilebilen "sanal laboratuvar"i 6grenme

yaklagimma getirir. Ideal olarak, bilgisayar simiilasyonlari ¢gevrimigi olarak mevcuttur ve sadece
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bir web tarayicist kullanarak iicretsiz olarak erisilebilirler. Baz1 bilgisayar simiilasyonlar1 hala
licretsiz olsa da, en sik kullanilan isletim sistemleri i¢in tasarlanmis ve ¢evrimdisi galisabilmesi
icin indirilmesi ve yiiklenmesi gerekiyor. Ne yazik ki, miihendislik egitimi i¢in bir¢ok ilgili

simiilasyon ticretsiz degildir.

2.2.1 Basit, Ucretsiz ve Web-tabanh Bir Simiilasyon Ornegi

Kavramlari genellestirmeden dnce ve bilgisayar simiilasyon egitiminin avantajlari ve
dezavantajlarini diisiinmeden 6nce, bir 6rnek olarak basit bir simiilasyon sunalim. Burada,
mekanikte mekanik isin elastik enerjiye doniistiiriilmesi hakkinda temel bir ¢evrim simiilasyonu
sunuyoruz. Elastik enerji daha sonra kinetik enerjiye doniistiiriiliir ve kinetik enerji 1s1ya
dontistiiriilerek sonlanir. Okuyucu, simiilasyonu asagidaki baglantidan dinamik (video benzeri)
olarak deneyebilir (DongJoon, 2021). Baglangi¢ ekranindan, kullanici sadece 5 kg agirlig: sola

stiriikleyip yayin agirligi saga itmesine izin verebilir. Bir stire sonra agirligin hareketi durur
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(asagidaki "animasyon" igin segilen ekran goriintiilerine bakin).

1N/m

===

Ignore the friction
during compression

Mass, m = 5kg Spring constant, k = 1N/m Floor friction, f= 2N

. . . Reset

-4.6m

1N/m

.

Ignore the friction
during compression
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5.29m

TN/m

IARAALY s |

Ignore the friction
during compression

Mass‘m = 5kg .Spring constant, k = 1N/m .Floor friction, f = 2N reset
Sekil 2.1. Serbest salinimli hareket sirasinda enerji doniistimlerinin simiilasyonunun ekran
goruntdleri

Secilen ekran goriintiilerinden goriilebilecegi gibi, 6grenci simiilasyonla etkilesime girerek
iic kaydirma diigmesi araciligiyla kiitle, yay sabiti ve zemin siirtinmesini degistirebilir. Ogrenci
ayrica yayin ne kadar kiiciilecegini de segebilir (-4,6 m 6rnegimizde).

Bu simulasyonda sunulan "hikaye", enerji korunumuyla ilgili problemleri "sanal olarak"
kesfetmek icin 6grenciye birkag zorluk sunar. Ancak, sanal deneyi gercek olanla karsilastirmaya
calisirsak bazi temel sorunlar vardir:

a) Simiilasyon, sikistirma sirasindaki siirtinmenin ihmal edildigini iddia eder, bu da
gercek bir laboratuvarda da ithmal edilebilir ve yay: sikistirdigimizda ne kadar is
yaptigimizi sOyler. Ancak siirtlinme, kiitle sol tarafa hareket ederken 0 m

pozisyonuna ulagana kadar olan siirede de ihmal edilir mi? Kendiniz hesap yaparak

kontrol edebilirsiniz! Veya zemin siirtlinmesi 3 N, yay sabiti 1 N/m ve yay1 2 m
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sikistirirsak ne olacagini gorebiliriz. Simiilasyonda gordiiglimiiz gergek diinyada
imkansiz olan bir seydir, yayin kiitle iizerindeki kuvveti 2 N'dir (1 N/mile 2 m
carpildiginda), siirtiinme kuvveti daha biiyiiktiir (3 N), ancak kiitle hala hareket

eder...

Gercek bir durumda kutle ile siirtiinme kuvveti arasinda bagimsiz olarak segim
yapilabilir mi? Cevap "hig¢ de degil", kiitle arttikca siirtiinme kuvveti de artar ve ikisi
arasindaki iliski, zemin ile cisim arasindaki siirtiinme katsayisidir. Bu nedenle,
Ogrenciye siirtlinme kuvveti yerine siirtiinme katsayisini1 segmelerine izin vermek
daha iyi olurdu. Bu simiilasyon, gercek sistemlerde uygulanamayan bir parametreyi

se¢cme olanagi tanir.

Bir yay, onu sikistirarak verilen tiim girdi isini geri alabilir mi? Hayir, elastik
enerjiden kinetik enerji alan kiitle harekete basladiktan sonra, yaym elastik
enerjisinin bir kismi kendisine ait kinetik enerjiye doniisiir. Gergekte, kiitle yaydan
herhangi bir kuvvet uygulanmadiginda serbestce hareket etmeye basladiginda, yay

da titresime geger ¢linkii yayin kiitlesi sifir olamaz.



2.2.2 Bilgisayar Simiilasyonlarimin Tanimi ve Egitimdeki Onemi

Oncelikle genel terim "bilgisayar simiilasyonlar1" igin kisa bir tanim bulalim (What Is a
Computer Simulation? - Definition from Techopedia, n.d.):

"Bir bilgisayar simulasyonu, gercek diinya strecinin veya sisteminin taklit edilmesi igin
bilgisayarin kullanimidir. Bir simiilasyon gergek sistem i¢in bir model veya matematiksel bir
aciklama gerektirir. Burada, model sistem temsilidir. Bu, se¢ilen sistemin temel 6zelliklerini
veya davraniglarin1 kapsayan bilgisayar programlari seklinde olur."

Bilgisayar simiilasyonu, dolayistyla, bir matematiksel modelin ¢alistirilmasidir ve model
miimkiin oldugunca gergek diinya sistemiyle uyumlu olmaya ¢alisir. Sonug olarak, bilgisayar
simiilasyonlarinin glivenilirligi, hedefledikleri gercek diinya sonuglar ile karsilastirilarak
belirlenebilir.

Bilgisayar simiilasyonlar1 miithendisler ve karar vericiler tarafindan endiistride
kullanilmakta, hiikiimet hizmetlerinde, arastirmalarda vb. siklikla kullanilmaktadir. Siklikla
bilgisayar simiilasyonlarinin kullanim nedeni, gergek hayatta kolayca veya giivenli bir sekilde
uygulanamayan kosullara yanit olarak nesnelerin veya sistemlerin dinamik davranislarini
incelemektir, 6rnegin niikleer patlama ("Computer Simulation | Britannica," 2020). Bilgisayar
simiilasyonlari, egitim ve egitimdeki 6nemli bir rol oynadi ve licretsiz erisilebilir web

simiilasyonlari ile daha da artti. Egitimde bilgisayar simiilasyonlari, diger alanlarda kullanilan
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bilgisayar simiilasyonlarina kiyasla bazi 6nemli 6zelliklere sahiptir. Yani, bilginin edinilmesinin

yerel yolu, 6grencilerin bilgilerini insa ettigi gerceklik deneyimi temelinde olusur. Geleneksel
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olarak, 6grenciler gergek diinyada gbzlem yapar, kesfeder ve gorevler yerine getirirler.
Bilgisayar simiilasyonlariyla 6grenirken, 6grenciler matematiksel bir modele dayanan bir
bilgisayar simiilasyonu temelinde bilgilerini olustururlar, bu da zaten gercek diinyanin bir
yaklasimina dayanir. Ayrica, egitimdeki bilgisayar simiilasyonlar1 genellikle gercek hayatta
uygulanamayan etkilesimlere sahiptir, belirli bir 6l¢iide basitlestirilmistir ve bu da “gergek diinya
ile simiile edilen bilgisayar diinyas: arasindaki" farki daha da biiylitmektedir. Mithendislik
egitiminde, en 6nemli fark gercek bir laboratuvarin (gergek aletler, bilesenler, mekanizmalar vb.)
veya gercek laboratuvar cihazlarinin bilgisayar simiilasyonlarina dayali sanal bir laboratuvarin
kullanilip kullanilmamasidir.

Uzaktan 6grenmede, sanal laboratuvar gergek laboratuvarin yerini alir. Devaminda sunulan
sanal laboratuvar alternatifleri, gercek laboratuvar etkinliklerinin sadece kuguk bir bolimani
degistirebilir. Yiiz yiize 6grenmede, sanal ve gercek laboratuvarlar "birlestirilebilir", bu da her
ikisiyle ilgili 6gretim yaklasimlarinda bir ikilem yaratir (Kocijancic & O'Sullivan, 2004). Temel
bir soru sudur: Segilen konuya giris i¢in ger¢ek diinya m1 yoksa sanal diinya m1 kullanilmalidir?
Ugak pilotlarinin egitiminde, bir ikilem yoktur, simiile edilmis ucaklarda baslarlar ve sonra
gercek ucaga gecerler. Bilim egitiminde, karar o kadar agik degildir, ciinkii sanal laboratuvarlarla

secilen dogal olgularin tanitilmas1 6grenme yanilgilarina neden olabilir (Yas et al., 2014), (Agyei

& Agyei, 2021).
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2.2.3 Miihendislik ve Bilim Egitiminde Simiilasyonlarin Se¢ilmis Ornekleri

Egitim i¢in 6zel olarak gelistirilmis bir¢ok simiilasyon 6rnegi var, ancak biz sadece

ogrencilerle uygulama deneyimimiz olan birkac¢ini alintilayacagiz.

2.2.3.1 Yenka

Windows ve Mac OS i¢in hazirlanmis ¢evrimdisi bir uygulamadir. Okul saatleri disinda (hafta
sonlari, ge¢ 6gleden sonra) 6grenciler ve 6gretmenler i¢in licretsizdir, okul site lisansi ise ucuzdur.
Matematik, bilim, teknoloji ve akis semasi programlama alanlarini kapsar. Burada, teknoloji
konulari i¢in simiilasyonlar sunuyoruz.

Elektronik devreler

Kablolu (programlanamayan) elektronik devrelerin ¢alismasini olusturabilir ve simiile
edebiliriz. Devreler olusturmak i¢in ¢ogu geleneksel dogrusal ve dogrusal olmayan bilesenleri,
islemsel amplifikatorleri, dijital devreleri vb. kullanabiliriz. Ayrica, etkilesimli giris bilesenleri
de dahil edebiliriz, bunlar sensorler (termistor, 1s1ga bagimli direng, fototransistor,
potansiyometre) ve anahtarlar (SPST, SPDT, basmali diigmeler...) olarak ayrilir. Bu nedenle
etkilesim, 151k yogunlugunu degistirerek, anahtar1 basarak vb. yapilir. Ciktilar1 (etkinlestiricileri)
gostermek icin, 151k ¢ikislar1 (akkor lamba, LED, 7 segment gostergesi), ses ¢ikislar1 (buzzer,

hoparlér,) ve mekanik ¢ikislar (DC motor) arasindan se¢im yapabiliriz. Cesitli gli¢ kaynaklarina
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ek olarak, bir fonksiyon jeneratérii de vardir. Olgiimler igin bir ampermetre, bir voltmetre ve
voltaj ve akim arasinda se¢im yapabilen bir grafik ¢izici mevcuttur.

Kullanic1 devreleri tasarlayabilir ve bunlar bir dosya olarak kaydedebilir veya bir¢ok hazir
tasarim Ornegi dosyasini indirebilir.

Yenka'yr gostermek i¢in, 6rnegin kritik bir sicaklik degerinin lizerinde oldugunda bir
bildirim almak istedigimizi varsayalim. Kritik sicaklik ayarlanabilir olmalidir ve bildirim i¢in
10W giiciinde yanip sonen bir filament lamba istiyoruz. Asagidaki devrede, kullanici, degisken
sicaklig1 olan direncli sicaklik sensoriinii ve kayan kontak pozisyonunu degistirerek etkilesime

girer.
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Sekil 2.2. Ornek elektronik devrenin Yenka simiilasyonlarinm ekran gortintuleri
Yenka devresi simiilasyonu, elektronige giris i¢in tasarlanmis olsa da oldukga tutarlidir. Tek
gerceklikten sapma, filamanli lambanin ¢alismasinda bulunmustur. Dogrusallik ihlal edilmez
(akim gerilime orantil1 degildir), ¢iinkii filaman teli sicaklik arttik¢a direnci de artar. Ancak, telin

sicaklig1 ¢ok hizli bir sekilde degistiginde dinamik yanlistir. Yukaridaki drnekte, frekansi
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ornegin 10 kHz'ye degistirirsek, lamba iizerinden gecen akim gerilimi takip eder, ki bu gercekte
gerceklesmez.

2.2.3.2 SimullDE

SimullDE, sert baglantili ve programlanabilir elektronikleri iceren ger¢ek zamanli bir
elektronik devre simiilatoriidiir (Simulide, 2021). ileri diizey 6grenme icin tasarlanmis basit bir
arac olup, deneyimi keyifli hale getirmenizi saglar. SimullDE hizli ve kullanimi kolay olacak
sekilde tasarlanmistir, ancak kritik analiz yapmak veya dogru modeller gelistirmek i¢in
tasarlanmamistir; denemeler ve deneyler icin idealdir.

SimulIDE, Windows, Linux, Linux Applmage ve MacOS {izerine dogrudan kurulabilen
Ozgiir bir acik kaynak paketidir. Cesitli pasif ve aktif bilesenler, dl¢iiler, kaynaklar, ¢ikislar,
gostergeler, motorlar ve mantik entegre devreleri segerek devreler olusturabilirsiniz. SimullDE,
Yenka gibi etkilesimli bilesenleri destekler (LDR, potansiyometre, anahtarlar, direncli sensorler
ve baz1 karmasik sensorler). Programlanabilir elektronik, birka¢ PIC ve AVR mikrodenetleyiciyi
ve Arduino kontrol kartlarin1 destekler. SimullDE ayrica uzaktan laboratuvarla birlestirilebilir
(Gonzalez Murillo vd., 2021).

Ljubljana Universitesi Egitim Fakiiltesi'nde, fizik, teknoloji ve bilgisayar gretmeni
adaylarina verilen Elektronik dersinde SimullDE kullaniyoruz. Ana amag, 6grencilere
programlanabilir devreler konusunda i¢gdrii kazandirmak ve laboratuvar egzersizleri sirasinda
daha fazla pratik yapmaktir. Simiilasyon araci ayrica uzaktan 6grenme i¢in de uygulanabilir.
Arduino nano denetleyicisi temelli bir devre drnegini sunuyoruz. Elektronik konu olarak,

referans gerilim kaynaginin kararliligi, programlama agisindan isaretgileri tanitir. Referans
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gerilim kaynagi i¢in simiilasyon kullanarak, gorev giris geriliminin maksimum ve minimum
degerlerini ve ¢ikis geriliminin maksimum ve minimum degerlerini bulmaktir (sekle bakiniz).
Program, gercek gerilimleri belirlemek yerine, 0 ile 1023 arasinda sayilar olarak 10 bitlik AD
doniisiimiiniin degerlerini belirler. Bu dort deger, giris gerilim kararliligini, ¢ikis gerilim
kararliligin1 ve yukaridakilerden referans gerilim kaynaginin kararlilik faktoriinii hesaplamaniza
olanak saglar. Simiilasyonda, Zener diyotunun varsayilan 6zellikleri oldukca idealdir, bu yiizden
simiilasyondaki ¢ikig gerilimi kararliligi ger¢ekten daha iyidir. Program, giris sinyali uiln i¢in bir
degisken dizisi ve ¢ikis uiOut i¢in bir degisken dizisi kullanir. fnMinMax fonksiyonunun amaci,
bir dizideki en biiyiik ve en kiiciik degerleri bulmaktir. Bir islev yalnizca bir deger dondiirebilir
(matematikte bile!), bu ylizden fonksiyon baslangicta hicbir sey dondiirmez, "void" etiketi
tarafindan belirtildigi gibi (void fnMinMax (...)). Asteriskli degiskenler araciligiyla (... unsigned
int * uiMinVal, unsigned int * uiMaxVal), bir isaret¢i denilen ve C / C ++'da bir parametrenin

degerini degistirmenin tek yoludur, degerleri dondiiriir. Bu 6rnegi bir islevin birden fazla deger
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dondlrmesi i¢in bir yol olarak alalim ve ayrintilara girmeyelim.
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1 const int DelayMicro=0
2 const int MumSamp=1
3 unsigned int
4 unsigned
5 unsigned
6 unsigned
7 unsigned
B unsigned

int
int
int uiMinQut=0;
int uilIn[NumSamp];
int uiOut[NumSamp];
9 unsigned long ulAvgTime2;
10 unsigned long ulAvgTimel;
11 float fAvgTime_ms; /,
12 int iN=0;

13 const int pinln = AQ;
A

povpre

polja
gned int uival[],int iNum,unsigned int *uiMinval,
unsigned int *uiMaxval);

16 veid fnMinMax(u
17

18

19 veid setup() {
20 Serial.begin(36008);
3

M=NumSamp; iN++) {

vy o signal iz polva ga
uiIn[iN] = analogRead(pinIn);
uiOut[iN] = analogRead(pinOut);
delayMicroseconds(DelayMicro);

for

F kone:

fAvgTime_ms= float(ulAvgTime2-ulAvgTimel) f1008;

fnMinMax(uiln, NumSamp, &uiMinIn, &uiMaxIn);

fnMinMax(uilut, MumSamp, BuiMinOut, &uiMaxOut);

serial.print("Sampling in ms: "); Serial._println({fAvgTime_ms,2);

print("Min in: "); Serial.print(uiMinIn};

print("\t Max in: "); Serial.println(uiMaxIn};
Serial.print("Min out: " Serial.print(uiMinOut);
Serial.print("\tMax out: "); Serial.println{uiMaxOut};Serial.println(};
delay (1500);

1/ Loop

Serial.
serial.

fkonec
ay
46 void fnMinMax(unsigned int uival[],int iNum,unsigned int *uiMinval,

47 unsigned int *uiMaxval) {

48 int 1C=0;

49 *uiMinVal=1823; *uiMaxVal=0;

50 for (iC=0; iC=<iMum;iC++) {

51 if (uiVal[iC]=*uiMaxVal) *uiMaxVal=uiVal[iC];

ival[iCl=*uiMinval) *uiMinval=uival[iC];

iris ve ¢ikis sinyallerinin maksimum ve minimum

mlanabilir devrenin simiilasyonu

Tinkercad, gelecek nesil tasarimcilar ve miithendisler i¢in temel becerileri kazandiran iicretsiz ve

kullanimi1 kolay bir web uygulamasidir (Autod

esk, 2022). AUTODESK tarafindan gelistirilen bir
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web platformudur ve herhangi bir cihazla (bilgisayar veya akilli telefon gibi) kullanilabilir,
modern bir web tarayicisiyla (Google Chrome, Safari, Edge, Firefox vb.) ¢alisabilir. Tinkercad,
modern mithendislik biliminde sik¢a karsilastigimiz ii¢c temel alan1 igeren bulut tabanl bir
platformdur:

1. 3D Tasarim - 3D bask1 odakli fiziksel parcalari, araglari veya iirlinleri tasarlamak i¢in
kullanilabilir.

2. Devreler - farkli temel elektronik elemanlari (6rnegin direngler, kondansatorler, bobinler,
LED'ler ...), entegre devreleri (6rnegin mantik kapilari, islemsel yiikseltegler, 555
zamanlayicilar ...) ve programlanabilir denetleyicileri (6rnegin Arduino Uno, Microbit)
kullanarak elektronik devreler tasarlayip simiile edebilecegimiz yer.

3. Kod blogu - 3D nesneleri tasarlarken temel programlama kavramlarini (6rnegin
programlama talimatlari, dongiiler, degiskenler ...) tanitan bolim.

Bu boliimde, miihendislik biliminde programlanabilir elektroniklerle sik¢a kullanilan Tinkercad -
Devreler programi tanitilacaktir.

Tinkercad - Devrelerin Pratik Ornekleri

Tinkercad - Devreler kullanicilar, "siiriikle ve birak" islemiyle sanal elektronik devreler
tasarlayabilir ve sanal bir deney tahtasinda sanal pargalari birbirine baglayabilir. Asagidaki sekil,
elektronikleri tanitirken genellikle baslangig i¢in kullanilan 5 V regiilator ve astabl ¢oklayicinin
nasil birlestirildigini gosteren bir tasarim siireci 6rnegidir. 5 V gerilim kaynagi hatt1 (sekil
2.4'teki a sekanst), pil, kondansator, diyot, gerilim regiilatorii ve bazi teller gibi temel elektronik

parcalarla birlestirilmistir. Ayrica, entegre devre 555 zamanlayici ile tasarlanmis bir astabl
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coklayict da devreye eklenmistir (sekil 2.4'teki b sekanst).

Sekil 2.4. Sanal elektronik devre tasarim dizileri

Sunulan kararsiz multivibrator tasariminda, ¢ikis frekansini etkilemek i¢in bir foto direng (LDR)
kullanilmistir. Kullanicinin foto direncin aydinlatmasini simiile etmesine izin verilir (sekil 2.5'te
gosterildigi gibi) ve bdylece cikis frekansi degisir. Cikis voltaji dalga formunun LDR'nin

direncine bagimliligin1 géstermek igin, ¢ikis sinyalini sunmak i¢in osiloskop kullanilir.

9 V Battery Supply

Sekil 2.5. Kullanicinin bazi elektronik parcalarla sanal etkilesimi ve 6l¢iim araclar
kullanim1
Sanal bir elektronik devre tasarlama siireci, gercek hayatta elektronik parcalar kullanilarak

yapilan geleneksel laboratuvar aktivitelerine oldukga benzer (Shalannanda, 2020). Sanal bir
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devre tasarlama deneyimi, geleneksel olanindan oldukga farkli olsa da, sonuglar, Tinkercad -
Circuits yazilim aracinin kullanilmastyla ayni1 6grenme etkilerinin elde edilebilecegini
gostermektedir (Panskyi vd., 2021).

Tinkercad - Circuits, sadece analog elektronikleri degil, ayn1 zamanda dijital ve programlanabilir
elektronikleri de simiile edebilir. Dahasi, bu elektronik diinyalar1 ayn1 devrede birlestirme imkan
sunar ki bu kolay bir gorev degildir ve genellikle iicretli profesyonel yazilimlarda bile mimkiin
olmaz. Bu sayede, mikrodenetleyiciler (6rnegin ATTiny) veya programlanabilir denetleyici
kartlar1 (6rnegin Arduino UNO veya micro:bit) gibi farkli programlanabilir elektronikleri simiile
edebiliriz. Sekil 2.6'da, Sekil 2.5'teki dl¢iim aracinin yerine bir Arduino UNO programlanabilir

kartin kullanildig1 bir 6rnek gosterilmektedir (Sekil 2.6'nin (a) bolimii).

Photoresistor 1 (Arduino Uno R3) =

9V Battery Supply = = *

Serial.print (freq) ;Serial.println(" Hz"):
delay (10);

R Serial Monitor =
20.11 Hz

37.59 hz

ize (C)

‘ send Clear | [P
Sekil 2.6. Analog ve programlanabilir elektroniklerin birlestirilmesi érnegi

Program, Scratch benzeri blok tabanli bir programlama arayiiziiyle baslayanlar i¢in veya
gelismis kullanicilar icin C++ programlama dilini kullanan ArduinolDE benzeri bir ortamda

yazilabilir, Sekil 2.6'da gosterildigi gibi ((b) boliimii). Tinkercad - Circuits platformu ayrica, seri
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iletisim yoluyla gonderilen verileri géstermek i¢in sanal Seri Monitor (Sekil 2.6'nin (¢) boliimii)
kullanma imkan1 da saglar.

Tinkercad Siniflar1 ve Etkinlikleri

Tinkercad - Circuits, egitim amaciyla tasarlanmig bir platform oldugundan, sanal siniflarin ve
derslerin kullammindan bahsetmek gerekmektedir. Ogretmen, Sekil 2.7'de gosterildigi gibi
birden fazla siif olusturabilir (Sekil 2.7'nin (a) boliimii) ve 6grencileri bir sinifa davet edebilir

(Sekil 2.7 - (b) boliimii). Sonra 6gretmen, 6grencilerin etkinliklerini hazirlayabilir, Sekil 2.7'de

gosterildigi gibi ((c) boliimii).

220D

Sekil 2.7. Tinkercad siniflari, 6grencileri ve etkinlikleri
Her 6grencinin ¢alismasi Etkinlik boliimiinde kaydedilir ve 6gretmen 6grencinin ¢aligmasini
degerlendirebilir. Bir 6gretmen, 6grencinin ¢alismasini gercek zamanl olarak gézlemleyebilir ve
gerektiginde 6grencinin ¢alismasiyla etkilesimde bulunarak yardim sunabilir. Bununla birlikte,
bu platform iletisim aracglar1 icermemektedir, bu nedenle 6gretmen-6grenci etkilesimini ve

iletisimini artirmak igin diger egitim platformlar1 kullanilmalidir (Vidal-Silva vd., 2019).
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Tinkercad - Devreler lizerine Sonuclar

Sunulan sekilde Tinkercad - Devreler platformu, elektronik devreleri tasarlama konusunda harika
sanal deneyimler sunmakta ve essiz bir platformdur. Bu nedenle, bu platform, COVID-19
kilitlenme doneminde diinya genelindeki miihendislik 6gretmenleri tarafindan yaygin olarak
kullanilmistir. Bu donemde platform bir¢ok arastirma 6rneginde degerlendirildi ve gesitli egitim
faydalar1 bildirildi. Tinkercad platformunun kullaniminm siddetle oneriyoruz, ancak Tinkercad -
Devreler'de kullanilan elektronik devrelerin 6grencilerin elektronik semalarini ¢izmede dnemli
diizensizlikler oldugunu belirtmek gerekir. Ogrencilere Arduino UNO ile bir tusa basma
algilay1p ardindan LED' agan bir elektronik devre ¢izmeleri istendiginde, Sekil 2.8'de gosterilen

sematik tasarimlar elde ettik.

(L)

B

Sekil 2.8. Arduino UNO, basma diigmesi ve LED ile elektronik semalar
Ancak, 6grencilere Yenka adli bagka bir simiilasyon programi kullanarak uzaktan 6grenme
modunda da sunulan Sekil 2.9'da goriilen Zener diyot gerilim regiilatorii hakkinda olduk¢a uygun
elektronik semalar ¢izme yetenekleri vardi. (a) - (e) isaretleri ayn1 6grencinin sinavindan

gelmektedir.
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Cogu yazar, Tinkercad - Circuits'in "geleneksel laboratuvar etkinlikleriyle benzer
deneyimler sagladigimi" ve platformun kendisinin sezgisel ve kullaniminin kolay oldugunu kabul
etmektedir (Eryilmaz ve Deniz, 2021; Gruenewald vd., 2021; Panskyi vd., 2021; Praselia vd.,
2021; Shalannanda, 2020; Vidal-Silva vd., 2019). Ayrica, 6grencilerin programlama ve
elektronik konularinda bilgi kazandig1 konusunda da hemfikirdirler, ancak kontrol ve deney
gruplariyla yapilan ¢alismalar, gruplar arasinda kazanilan bilgi a¢isindan 6nemli bir fark
olmadigimi gostermektedir (uzaktan ve geleneksel). Panskyi vd. (2021) ve Vidal-Silva vd.
(2019), ogrencilerin keyif, memnuniyet ve motivasyonlarinin ger¢ek hayatta elektronik
parcalarla yapilan geleneksel 6grenme modunda daha yiiksek oldugunu da kabul etmektedir.
Bununla birlikte, platformun yalnizca web tabanli olup olmasinin 1yi/kétii olduguna dair tutarlt
veri bulunmamaktadir. Bazilari, platformun web tabanli olmasi durumunda genis bir cihaz
yelpazesinde c¢alisacagini ve kurulum sorunlarinin olmayacagini belirtmektedir (Praselia vd.,
2021). Bununla birlikte, Ery1lmaz ve Deniz (2021), daha yoksul bolgelerde bulunmayan

giivenilir ve hizl1 bir internet baglantisinin gerektigini bildirmektedir.
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2.2.3.4 PhET Etkilesimli Simiilasyonlar

Cevrimigi simiilasyonlar, Colorado Universitesi tarafindan barindirilan PhET web sitesinde
ticretsiz olarak sunulmaktadir. Simiilasyonlar, sunlar1 saglamay1 amaglamaktadir (PhET
Interactive Simulations, 2015):

e Interaktif aragtirmaya dayali etkinlikler,

e Kavramlar1 gorsel olarak anlama, grafikler ve sezgisel kontroller kullanarak gozle
gOriinemeyeni canlandirma ve nicel kesfi tesvik etme,

e Cetveller, kronometreler, voltmetreler ve termometreler de dahil olmak iizere sanal araglar
saglama.

Egitimciler, STEM 6grenimine PhET simiilasyonlarini tanitmanin olumlu etkisini bildirmis
ve PhET sanal laboratuvarinin gesitli konularin 6gretimi i¢in yenilik¢i ve etkili oldugunu iddia
etmistir (Doloksaribu & Triwiyono, 2020), (Sukarni et al., 2020). Bir arastirma, Archimedes
yasasinin dgrenilmesinde sanal laboratuvarlarin (6rnegin PhET) deneysel laboratuvarlara gore
ogrenci 6grenmesinde daha iyi bir yiizde degeri sundugunu sonuglandirmistir (Safitri vd., 2020).
Bununla birlikte, farkli konulardan birka¢ PhET simiilasyonunda kabul edilemez basitlestirmeler,
yanlisliklar ve eksiklikler bulunabilir, ancak bunlar hakkinda rapor edilen makaleler
bulunamamustir. Yukarida bahsedildigi gibi, bir simiilasyon ger¢ek diinyayi taklit etmek i¢in
gercek sistem veya matematiksel bir tamim gerektirir. Ogrenme icin gelistirilen simiilasyonlar
gibi simiilasyonlar da anlasilmasi daha kolay hale getirmek i¢in modeli basitlestirir.

Yanlis olan bir PhET simiilasyonunu tanitalim. Asagidaki sekilde, sol tarafta bir lamba, sag

tarafta ise seri baglanmus iki esit lamba igeren iki temel devre sunuyoruz.
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Ayni devrelerin Yenka'da simiile edilmis halleri de asagida goriilebilir. Bir lamba i¢in PhET
simiilasyonunda akim, iki lamba i¢in olanin yarisidir (bir lamba i¢in 0.90 A, iki lamba i¢in 0.45
A). Yenka'da ise iki lamba i¢in akim, bir lamba i¢in olanin yaridan fazlasidir (bir lamba igin 0.90
A, iki lamba i¢in 0.62 A). Yani, filamentin direnci sicakliga giiclii bir sekilde baglidir. Bir
filament lamba dolayisiyla dogrusal olmayan bir bilesendir, 6rnegin yar1 gerilimde, akim yaridan
fazladir. Ogrenciler gercek bir laboratuvarda 6l¢iim yaptiklarinda PhET similasyonuna gore
onemli bir fark tespit edeceklerdir, ancak Yenka simiilasyonlar1 gercek duruma uyar (bu nedenle

iki lamba i¢in 0.45 A yanlis, 0.62 A ise dogrudur).
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2.10. Sekil. Yanlis olan temel simiilasyonun (iist) ve uygun simiilasyonun (alt) 6rnegi
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2.3. Etkilesimli Video

Video, egitimde gercek zamanli olarak sunulamayan konular1 veya 6gretimin asenkron
olarak gerceklestirildigi durumlarda 6grencilerin 6grenmesini saglamak i¢in sik¢a kullanilir.
Ozellikle etkilesimli videolar, baglantilar, gdmiilii sinavlar, etkilesimli 3D nesneler ve etkilesimli
haritalar gibi biitlinlesik etkilesim 6gelerine sahip olmalari nedeniyle oldukga faydalidir (Kolas,
Nordseth in Hoem, 2016). Etkilesimli videolar siklikla MOOC'lar ve diger uzaktan 6grenme
yontemlerinde kullanilir. Video, 6grencilere agiklamanin anlagilamayan kisimlarini ilk kez
izlerken duraklatma ve geri alma imkan1 sunar. Videoya gomiilii sinavlar, 6grencilerin videoda
ele alinan konunun anlasilmasini kontrol etmelerine yardimer olur ve yanlis anlagilan kism
tekrar gdzden gegirmelerini saglar. Sinav sorular1 gosterildiginde genellikle video oynatmay1
durdurur ve sorular cevaplandiginda devam eder. Bu sorular farkl: tiplerde olabilir, 6rnegin
coktan segmeli sorular, ¢oklu cevapli sorular, bosluk doldurma sorulari ve eslestirme sorulari
gibi. Sinavlar, 6grencileri pasif bir sekilde video izlemek yerine aktif olarak katilim saglayarak,
video igerigine odaklanmalarina ve konsantre olmalarina yardimci olur (Kolas, Nordseth in
Hoem, 2016). Baglantilar genellikle videoda ele alinan konularla ilgili ek bilgiler saglamak i¢in
kullanilir. Baglantilar, dis web sayfalarina veya videonun belirli bir boliimiine baglanti verebilir.
Etkilesimli videolara 3D nesneler ve etkilesimli haritalar da dahil edilebilir. izleyici, video icerigi
arka planda oynarken 3D nesneyi dondiirebilir. Gomiilii etkilesimli haritalar ise 6grencilere video
oynarken onlar1 yakinlagtirma ve uzaklastirma imkani sunar. Haritalar tiim ekrani kaplayabilir
veya sadece bir bolimiini kaplayabilir (Kolas, Nordseth in Hoem, 2016). Hyperlinkler,

genellikle videoda ele alinan konular hakkinda ek bilgi saglamak icin kullanilir. Hyperlinkler, dis
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web sayfalarina veya videonun belirli bir boliimiine baglant1 verebilir. Etkilesimli videolarda 3D
nesneler ve etkilesimli haritalar da yer alabilir. izleyici, video igerigi arka planda oynarken 3D
nesneyi dondiirebilir. Gomiilii etkilesimli haritalar ise 6grencilere video oynarken yakinlagma ve
uzaklagma imkani saglar. Haritalar ekranin tamamini veya sadece bir bolimiinii kaplayabilir
(Kolas, Nordseth in Hoem, 2016).

Videoya etkilesimli 6geler eklemek i¢in kullanilabilecek araclardan biri H5P'dir. H5P,
Moodle'a entegre edilebilir ve 6gretmenlere baglantilar, metin kutular1 ve farkli soru tiplerini
bagli videolara eklemelerine olanak tanir. Moodle'da 6grencilerin verdigi yanitlar saklanir ve
ogretmen tarafindan incelenebilir olmasit H5P kullanmanin faydalarindan biridir.

Videoya etkilesimli 6geler eklemek icin kullanilabilecek diger araglar arasinda Spott,
EdPuzzle, Nearpod, Camtasia Studio, Hapyak, PlayPosit, WireWax ve Adobe Captivate bulunur.

2.3.1 H5P Kullanarak Etkilesimli Video I¢inde Sinav Ornegi

Ogrenciler, bilgisayarin farkli parcalarin1 sunmak igin etkilesimli videolar olusturdular. ilk
olarak videoyu kaydettiler ve daha sonra H5P kullanarak farkli etkilesimli 6geler eklediler.
Etkilesimli 6geler, videoyu durdurarak d6grencilerin eklenen etkilesimli 6geye odaklanmasini
saglar. Bunlar, ek bilgi iceren metin kutulari, web sayfalarina baglantilar ve ¢esitli soru tipleri:
coktan se¢meli sorular, dogru cevaplari isaretlemeli sorular ve siiriikle ve birak sorulariydi. Bu
ogeler, 6grencilerin simdiye kadar 6grendiklerini diisiinmelerine ve bilgileri hakkinda aninda
geribildirim almalarina olanak saglar. Asagidaki resimde, ¢oklu dogru cevaplar sorusuna yanit

verildiginde 6grencilere verilen geri bildirim 6rnegini gorebilirsiniz.
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Sekil 2.11. H5P'de 6grenciye verilen geri bildirim 6rnegi (Jelenec ve digerleri, 2021)

2.4. Uzaktan Ogrenmede Gercek Laboratuvar Aktiviteleri

Benzetmelere dayanan sanal laboratuvarlar, uzaktan 6grenme siirecinde teknik olarak ¢ok
zor uygulanmayan araglardir. Gergek (fiziksel) laboratuvarlarla karsilastirildiginda avantajlar ve
dezavantajlar s6z konusu olabilir (Chan & Fok, 2009). Temel avantajlardan bazilarim su sekilde
siralayabiliriz: (i) her zaman ve her yerde laboratuvar deneyimi saglar, (ii) denetim
gerektirmeyen giivenli bir atélye ortami sunar, (iii) bir¢ok endiistri, test ve gelistirme i¢in
simiilasyon yazilimlarini kullanir ve 6grenciler de bunun bir tadini alir, (iv) 6zellikle birkag
deneme ve hata gerektirebilecek karmasik devreler i¢in daha maliyet etkin bir ¢6ziimdiir. Ancak
dezavantajlar da vardir: (1) 6grencilerin fiziksel araglar1 ve gergek cihazlar1 6grenmelerini
engeller, (i1) 6grenciler ve dgretmenler arasinda dogrudan isbirligi ve etkilesimi engeller, (iii) bir

miithendisten beklenen fiziksel ve pratik beceriler gergeklestirilemez.
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Sanal laboratuvarlarin belki de en biiyiik dezavantaji, ger¢ek laboratuvarla tamamen
ortismemesidir. Bu durumda, sanal laboratuvarlar ne dl¢iide karmasik, standart olmayan
problemleri ¢cozme yetenekleri kazandirabilir? Dahasi, biligsel alan, 6grenme taksonomisindeki
ii¢ alandan biridir ve pratik beceriler, psikomotor alanla yakindan iliskilidir. Bu becerilerin
gelistirilmesi, hiz, hassasiyet, mesafe, prosediirler veya uygulama teknikleri agisindan pratik
yapmay1 gerektirir.

Avantajlar ve dezavantajlar1 6zetlersek, gergek veya sanal laboratuvarin hangisinin daha iyi
oldugu bir mesele degildir, ¢linkii her iki yaklasim da birbirini tamamlayarak farkl yetkinliklerin
ogretimine yonelik daha etkili etkin 6grenmeye katkida bulunabilir (Kocijancic & O'Sullivan,
2004).

Uzaktan 6grenmede en yaygin ¢oziimlerden birkaci sunlardir: (i) Gergek laboratuvar,
internet tizerinden uzaktan erisim saglanarak hala kampiiste bulunur, (ii) 6grencilerin evlerine
diisiikk maliyetli araglar, bilesenler, araglar vb. saglanir, (iii) 68renciler gergek olaylarin,

cihazlarin video, ses dosyalarini indirir veya yapar ve gercek verileri islemek igin toplar.

2.4.1 Uzaktan Laboratuvar

Uzaktan laboratuvar, 6grencilerin evlerinden internet araciligiyla gercek laboratuvar
cihazlarina, araglara vb. ulasabilecekleri anlamina gelir (Uzaktan Laboratuvar Nedir?, t.y.). Bu
nedenle, 6grenciler ekipmani dogrudan kullanamazlar, ¢iinkii fiziksel eylemler (6rnegin, ellerle
manipiilasyon, diigmelere basma, diigmeleri ¢evirme) uzaktan miimkiin degildir. Bunun igin,

kampiis laboratuvari, kullanici ve laboratuvar arasinda 6zel bir ekipman olan bir uzaktan
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arabirime yukseltilebilir. Uzaktan arabirim, ¢ift yonlii eylemleri desteklemelidir. Kullanici,
uzaktan cihazi isletir ve izler (" kullanir"), ayrica sensorlerden (veri toplama sistemleri
kullanarak) elde edilen 6lgllen verileri ve/veya ses-goriintii verilerini (video kameralart ve
mikrofonlar kullanarak) toplar. Ayrica, uzaktan arabirim, belirli bir laboratuvar galigsmast igin bir
kullaniciya ayni anda erisimi ve ¢aligma yerinin bir kullanicinin oturumu sona erdiginde
otomatik olarak baglangi¢ durumuna getirilmesini saglamakla ilgilenir. Uzaktan arabirimin
gelistirilmesinin karmagik ve maliyetli bir goérev oldugu agiktir. Sanal laboratuvara kiyasla
avantaji, uzaktan 6grenmenin 6grencilere gercek laboratuvar durumlarina ve gergek verilerin
islenmesine bir i¢gdrii saglamasidir. Ayrica, laboratuvarin giiniin 24 saati kullanilabilir olmasi
beklenir - ancak mekanik aktuatorlerle ilgili daha karmasik deney kurulumlari, teknik personelin

denetimini gerektirir.

Uzaktan laboratuvarin en basit 6rnegi elektronik alaninda gergeklesir (Sousa et al., 2010).
Belirli bir elektronik bilesen seti igin, uzaktan erisim arayiizii bilesenler arasinda baglantilar
saglayan role matrisi sunar. Dahili veri toplama sistemi, ampermetreler, voltmetreler ve
osiloskoplar yerine veri 6rneklerini alir ve bu verileri 6grencilere uzaktan iletebilir. Sesli ve
goriintiilii iletisim gerektirmez. Sanal elektronik laboratuvarina (Yenka, SimullDE ve PhET gibi)
kiyasla, uzaktan elektronik laboratuvari, "simiilasyonla ol¢iilen verilerin" gergek aletlerden elde
edilen verilere kiyasla ne kadar giivenilir oldugu sorununu ¢ozer. Bununla birlikte, uzaktan
laboratuvar gercek laboratuvar ekipmanlarini ve aksesuarlarini kullanma ile ilgili psikomotor

deneyimi saglayamaz. Uzaktan laboratuvarin uygulanmasi, mekanik miithendislik, mekatronik
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vb. gibi diger miihendislik disiplinlerinde daha da karmasiktir, ¢linkii kontrol edilen ekipmanlar
elektronik bilesenler arasinda baglantilar yapmaktan ¢ok daha fazlasini gerektirir. Bunlar, insan
elinin yerine ge¢cmek icin hassas bir sekilde kontrol edilen motorlar igeren cihazlarin gergek
kullanimini gerektirir. Sonug olarak, uzaktan laboratuvar, bazi "ger¢ek dokunus" deneyimlerini
uzaktan egitime katkida bulunabilir, ancak miihendislik derslerinde 6nemli bir rol oynayan bazi
pratik becerilere iliskin 6grencilerin yetkinliklerine ¢ok fazla katkida bulunamaz. Laboratuvar
caligmasi sadece psikomotor becerilerin gelistirilmesiyle ilgili degildir, ayn1 zamanda belirli bir

kurs i¢in biligsel ve duyusturucu alanlarin gelisimiyle de ilgilidir.

2.4.2 Ev Tabanli Uygulamali Laboratuvar Aktiviteleri

Kampiiste uzaktan laboratuvar erisimi saglama imkaninin bulunmadig1 uzak bir baglamda,
ogrencilere gercek bir deneyim sunmanin baska segenekleri de vardir. Ozellikle pahali olmayan
(yani sofistike olmayan) cihazlar durumunda, gercek laboratuvar 6grencilerin evlerinde
baglatilabilir, bu durum ¢ogu zaman "pandemi dénemi" olarak adlandirilan zamanlarda
gergeklestirilmistir (Owolabi vd., t.y.). Giinliik hayatimizin bir pargasi haline gelmis bazi esyalar
temel olarak kullanilabilir, 6rnegin termometreler ve ev esyalari. Akilli telefonlar sadece
video/ses kaydetmek i¢in degil, ayni zamanda iicretsiz mobil uygulamalar tarafindan desteklenen
dahili sensorlerin uygulanmasi yoluyla da kullanilabilir. Elektronik gibi baz1 alanlarda,
bilesenlerin fiyatlar1 son zamanlarda o kadar diistii ki, is yeri setleri okul ({iniversite) tarafindan

satin alinip 6grencilerin evlerine teslim edilebilir veya dgrenciler tarafindan kendileri satin
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alinabilir. Ljubljana Universitesi Egitim Fakiiltesi'nde gerceklestirilen dgrenci ev laboratuvari

faaliyetlerine bazi drnekler sunalim.

2.4.2.1 Evde Yapilan Deneyler

Birgok elektronik parca uygun fiyath olsa da, 6grencilere bu tiir ekipmanlari saglamak 1yi bir
uygulamadir. 30 € - 50 € arasinda degisen farkli "Baslangi¢ Setleri" mevcuttur ve yeterli
baslangi¢ deneyimi sunar, uzaktan 6grenmeyi onemli 6lglide tamamlar. Bir 6gretmen, hata
setinin ongoriilebilir ve bu nedenle yonetilebilir oldugu kisa ¢esitli gorevler dizisi tasarlayabilir.
Dersler sirasinda 6grenciler hatalar yapacak ve bu onlar i¢in 6nemli bir deneyim olacaktir.
Ancak, bu uzaktan 6grenme yaklasimimin dezavantaji, fiziksel bir cihaz1 degerlendirmeyen bir
Ogretmenin problem ¢dzme konusunda zorluk yagamasidir. Sanal araglar1 kullanarak bir fiziksel
cihazdaki herhangi bir hatay1 bulmak kolay bir gérev degildir. Sekil 2.12'de, yardim isteyen bir
ogrenci tarafindan gonderilen amaglanan devrenin semasi ve fiziksel devrenin bir goriintiisii
sunulmaktadir. Yanlis bir baglantiy1 ve/veya yanlis yonlendirilmis bir pargay tespit etmek son
derece zordur. Bu durumda tek segenek, 6grenciyi voltmetrelerle donatmak ve devre boyunca
farkl: test noktalarini1 6l¢gmeleri konusunda yonlendirmektir. Bu prosediir, rehberligin yalnizca
sOzel olarak gergeklestirildigi i¢in 6grenciler i¢in daha zaman alic1 ve zordur. Ancak, bu surecin

problem ¢dzme siirecine daha iyi bir iggorii sagladigr da belirtilmelidir.
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Sekil 2.12. Isik algilama semasi (sol) ve protot;p devre (sag)
Ancak, daha karmasik elektronik devrelerde basit ve uygun maliyetli analiz araglar1 yeterli
olmayabilir. Oskiloskoplar, dijital analizorler gibi araglar hayati dneme sahip olabilir, ancak ayni
zamanda pahalidir. Bu tiir bir durumda, AM modiilasyon devresinde tasiyici dalga formunun
dogrulugunu dogrulamak i¢in bir ¢dziim bulmak zorunda kaldik. Ek olarak bir Arduino NANO

kontrolciisii kullandik ve 6l¢iimii yapmak i¢in onu kullandik, bu sekil 2.13'te sunuldu.

. P ————

e i

Sekil 2.13. Sammh devre (sol) ve Olciilen zaman aralig1 (sag)

2.4.2.2 Ev tabanl projeler
Ev tabanl projeler genellikle ¢evrimigi problem ¢ézmenin son derece zor oldugu veya hig
miimkiin olmadig1 daha karmasik projelerdir. Bu nedenle, 6grencilerin belirli bir konuda yeterli
bir bilgi birikimine ve ge¢miste kiiglik ¢capli problem ¢6zme deneyimlerine sahip olmalar1 son

derece 6nemlidir (bkz. b6lim 2.4.2.1).
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"Kendin yap" (DIY) projelerinde deneyimli olmayan 6grenciler genellikle projeyi tek bir adimda
tamamlamaya caligirlar. Genellikle bu yaklasim, son projede birkag hata ile sonuglanir. Bir
sorunu ¢6zmek (adini mesela sorun "A" olarak adlandiralim) son projede istenen etkiyi
yaratmayacaktir ¢linkii ayn1 zamanda sorunlar "B", "C" vb. de vardir. Eger projenin sorunu "A"
diizelttikten sonra ¢alismazsa, 68renci yine ayni sorunu "A" ¢cozmeye ¢alisacaktir. Bazi
durumlarda, 6grenciler dogru ¢6ziimii bile ¢dpe atma konusunda istekli olabilir ve highir sorunu
cozemeden sona ererler.

Calisma siirecinde birden fazla hatay1 yapabilecegimiz bir durumu 6nlemek igin ilerlememizi
yavaslatmamiz ve her adimi test etmemiz gerekmektedir. Yazilim alaninda, test etme ve yazilim
gelistirme siireglerinin ayrilmaz oldugu benzersiz bir yaklasim olan "test odakl gelistirme" (Kent
Beck (2002) tarafindan tanimlanmistir) bulunmaktadir. Bu yaklasim, 6zellikle biiyiik dl¢ekli
projelerde uzaktan 6grenmede de benimsenmelidir. Bu nedenle, 6gretmen 6grencileri mii mkin
oldugunca kiiciik adimlarla ilerlemeye ve her adimi ayr1 ayr1 test etmeye tesvik etmelidir.
Ogrencilere "Erken robotik kursu"ndan bir 6rnek sunulabilir. Bu kurs kapsaminda 6grencilere
figiir 2.13'te gosterilen ¢ok temel bir yapi kiti verildi. Yap1 kiti, soldan saga dogru sunlari igerir
(figlir 2.13'te gosterilen sirayla): Arduino UNO denetleyici ve RobDuino robotik modiilii, piller,
USB kablosu, temel elektronik parcalar (direngler, LDR, ampul, LED'ler (Isik Yayan Diyotlar),
diigme, IR mesafe sensorii), teller, temel yap1 elemanlari, azaltma dislili DC motorlar ve

tekerlekler.
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ekil 2. Rbotk parlr |
Ders iki boliime ayrildi. Derslerin ilk boliimii, 6gretmen tarafindan yonlendirildi ve 6grenme kiti
pargalariin kullanimi sunuldu. Her bir parca i¢in 6grenciler tarafindan bir 6rnek de denenmistir.
Derslerin ikinci boliimii projeye yonelikti, 6grenciler gorevlerini planlayabilir ve ardindan
tasarlanmis bir mobil robot ile ¢ozebilirlerdi. Sekil 2.14'te baz1 projeler sunulmaktadir (soldan
saga): Mobil robotun kendisini otoparkin oniine park etmesi gerekiyor, mobil robot bir nesneyi

veya duvari algilamali ve onun etrafindan ge¢melidir ve mobil bir robot 151k kaynagini bulmali

ve ona dogru hareket etmelidir.

Sekil 2.15. Erken robotik proje 6rnekleri
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2.4.2.3 Video ve ses analizi

Ogrencilere gercek veriler sunmanin segeneklerinden biri, video ve ses dosyalarmin bir
kombinasyonudur. Bu, kampiisteki laboratuvardaki gercek 6l¢timlerin, 6grencilere analiz i¢in
teslim edilen dijital dosyalarla degistirildigi anlamina gelir veya daha da iyisi, 6grenciler kendi
ev ortamlarinda video/ses dosyalarini yakalar ve 6zel yazilim araglarini kullanarak dosyalari
analiz ederler. Fizik 6gretmen adaylari i¢in bir kurs i¢inde Tracker (Tracker, 2009) adl1 bir video
analizinin tipik bir uygulamasini sunalim. Tracker, Open Source Physics (OSP) Java gercevesi
iizerine insa edilmis iicretsiz bir video analiz ve modelleme aracidir. Fizik egitiminde
kullanilmak {izere tasarlanmistir. Paketin temel amaci, pozisyon, hiz ve ivme iizerine manuel ve
otomatik nesne takibi ve veri analizidir. Video analizinin en temel prosediru, bir dizenli video
dosyasin1 Tracker'a agmak, gézlemlenen hareketi gosteren video parcasini kesmek, x ve 'y
koordinat yonlerini ve baslangi¢ noktasini tanimlamak, video 6l¢egini kalibre etmek (6rnegin,
videoda bir metrelik mesafeye karsilik gelen yer degisimi nedir), otomatik olarak takip etmek
istediginiz hareketli nesnenin desen alanini isaretlemek, grafikleri ve izleri (zaman karsisinda
mesafe) ¢cizmek. Sayisal tiirevleme sayesinde, Tracker, hiz ve ivme i¢in grafiklerin yani sira
say1sal verileri de gosterir, asagidaki ekran goriintiisiinde gorebilirsiniz. Buradaki glizel nokta,
gergek hareket durumlarina saygi duyuyoruz ve hayali ideal bir yokus yukari, yokus asagi araba
yarigi yerine (¢ogu simiilasyonun yaptigi gibi) ger¢ekei bir sekilde hareket ediyoruz. Dikkate
alinmasi gereken gercek bir sey siirtiinme ve (daha az etkili) hava direncidir. Bir sonraki gercek

sorun, zaman karsisinda pozisyon drnegi dl¢iim hatalarini géz ardi etmemektir. Bu nedenle,
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pozisyon-zaman egrisi diizgiindiir, tiiretilmis hiz-zaman egrisi daha az diizgiindiir, ivme-zaman

egrisi ise uzaktan diizgiin degildir. Ve bu, gercek verilerin tiim analizlerinde olan seydir.

Yakalanan veriler, daha fazla analiz igin elektronik tablo uygulamalarina aktarilabilir. Ancak

Tracker, konum-zaman veya tiirevleriyle ilgili en iyi uyum fonksiyonlarina iliskin bazi sayisal

ozellikleri destekler. Asagida, secilen zaman aralig1 igin en iyi uyumlu dogrusal fonksiyonun bir

ornegi olan hiz i¢in en 1yi uyumlu dogrusal fonksiyon gosterilmektedir.
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Sekil 2.16. Pozisyonun yani sira tiirevleri olan hiz ve ivme ile yokus yukar1 ve yokus asagi bir

arabay1 takip etmek
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Sekil 2.17. Segilen zaman aralig1 i¢in hiz i¢in en iyi uyumlu dogrusal fonksiyon

Tracker yaziliminin uzaktan kullanimi i¢in, 6grenciler ev projelerini yapmalari istendi. Bu,

evdeki hareketin videosunu kaydetmelerini, Tracker kullanarak video analizini yapmalarini ve

sonuglar1 6grenci gruplarina ve profesore video konferans yoluyla rapor etmelerini

gerektiriyordu.

Asagida, cift bacakli bir sigramay1 kaydeden 6grencimizin yaptigl son analizleri gorebilirsiniz.

Hareketin karmasiklig1 nedeniyle, analiz yaklasimi, yatay ve dikey hareket i¢in dort ayr1 modu

bolme seklindeydi.
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Sekil 2.18. Dort alt araliga boliinmiis yatay (iist) ve dikey (alt) i¢in yaklasiklik fonksiyonlari

2.1 Cevrimici Testler

Oncelikle, ¢evrimici testlerin Bloom taksonomisine gore daha yiiksek bilissel diizeyleri
degerlendirmede ne kadar etkili oldugunu diisiinmeliyiz. Cevrimigi testler, yaraticiligi otomatik
olarak degerlendirebilir mi? Cevrimigi testlerle ¢esitlendirici diisiinceyi degerlendirmek miimkiin

mu?

2.5.1 Ogretmene Anlik Geri Bildirim I¢in Cevrimici Quiz Kullanimi Ornegi

Yenka simiilasyonlarmin birlestirildigi bir ¢evrimigi quiz (kisa test) 6rnegi olarak, giris
seviyesindeki bir elektronik dersinde kullanimini sunuyoruz. Yiiz yiize 6grenmede, 6gretmen
simiilasyonda devreyi durdurur, 6grencilerden diziistii bilgisayar veya akilli telefonlarini
kullanarak ¢evrimi¢i quiz'e yanit vermeleri istenir, ardindan 6gretmen quiz'in sonuglarini sunar

ve hangi cevaplarin dogru olabilecegini tartisir, sonunda cevaplar simiilasyon kullanilarak
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kontrol edilir. Uzaktan 6grenmede prosediir ¢ok farkli degildir, senkron 6grenmeyi saglamak i¢in

video toplantilar kullanilir.
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Sekil 2.19. Gizli sonuglarla Yenka simiilasyonlarinin kullanildig1 ¢evrimigi test 6rnegi
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Sekil 2.20. Ortaya ¢ikan sonuglarla Yenka simiilasyonlarinin kullanildigi ¢evrimigi test 6rnegi

Anlatilan etkinligin temel amaci, 6gretmenin hizli geri bildirim almasi ve 6grenme

materyalinin daha ileri uygulamasini ayarlamasina olanak tanimaktir.

2.5.2 Gergek Durumun Sonucunu Tahmin Etmek Igin Bir Quiz Kullanimi Ornegi

Bir sonraki ornek, Archimedes'in cisimlerin ylizdirtlmesi izerine fiziksel bir kanun olan
Archimedes prensibidir. Ogrenciler gercek deneyler veya simiilasyonlar araciligiyla prensibin
temellerini 6grendikten sonra, 6grencilere asagidaki soru sorulur: "Teknede oldugumuz ve
teknenin havuzda oldugu bir durumu diisiinelim. Birkag¢ saniye sonra havuzdaki su seviyesi ne

olur?"

Havuzdaki su seviyesi: Artacak Azalacak | Degismeyecek

Kayiktan karaya bir tas atarsak O O O

Kayiktaki tasi suya atarsak O O O
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Tekneden karaya tahta bir cisim atarsak O O O
O O 10O

Tekneden suya tahta bir cisim atarsak

Bm increased mm decreased mm  not changed

1nla

If throw a stone from If trow the stone If throw a wooden If throw a wooden
the boat to the land from the boat to the object from the boat object from the boat
water into the land into the water

Sekil 2.21. PhET simiilasyonu kullanan bir ¢evrimigi test 6rnegi
Siavdan sonra 6grenciler, agagida gosterilen baslangi¢ ekraniyla ¢evrimici bir PhET

simiilasyonu kullanarak cevaplarini kontrol ederler.

Blocks

@ Same Mass
O Same Volume
(O Same Density

7.30 kg -7,30 kg
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Sekil 2.22. Arsimet yasalar1 hakkinda PhET simiilasyon 6rnegi

2.5.3 Proje Tomo
Iyi miihendislerin, temel programlama kavramlarindan daha fazla bilgiye sahip olmasi gerekir,
bu da gelecekteki miithendislerin egitimleri sirasinda en azindan temel bir programlama anlayist
kazanmalar1 gerektigi anlamina gelir. Bu hedefe ulagmak i¢in 6grenciler programlama pratigi
yapmalidir. Tomo Projesi, programlama 6grenen miithendislik 6grencilerinin motivasyonunu
artirmak amaciyla Slovenya'da yapilmistir (Lokar & Pretnar, 2015). Tomo Projesi, programlama
ogrenmeye yonelik bir ¢evrimici egitim yazilimidir. Tomo ile 6gretmenler, kendi derslerini
kendilerinin olusturdugu gorevlerle veya veritabaninda zaten bulunan goérevlerle olusturabilirler.
Gorevlere ipuglar ekleyebilir ve ¢6ziimiin dogrulugunu test etmek igin testler ekleyebilirler.
Yazilim, 6grencilere ¢6ziim hakkinda hemen geri bildirim saglar ve dogru gorev ¢oziimiinii
gelistirmek icin ihtiya¢ duyduklar yardimi saglar (Lokar & Pretnar, 2015). Ogrencilerinin
¢oziimlerine yonelik geri bildirim de 6gretmene verilir. Tomo ayn1 zamanda lise zorunlu dersi
"Bilgisayar Bilimleri" i¢in hazirlanan son elektronik kitapta programlama gorevleri igin bir
rehberlik sistemi olarak da kullanilmaktadir. Tomo ayrica Ljubljana Universitesi "Matematik ve
Fizik Fakiiltesi" ile "Egitim Fakiiltesi"nde de kullanilmaktadir. Temel avantajlari, 6grencilerin
programlama ortamlariyla baglanti kurabilmesi ve sistemde kendileri i¢in saglanan sablonda

¢oziimii ¢alistirdiklarinda 6grencilere geri bildirim saglamasidir. Gérev dogru bir sekilde
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coziildiikten sonra gorev ¢oziilmiis olarak isaretlenir (bkz. Sekil 2.23).

o o Python za zadetnike Okolje Tomo A pela

3

Okolje Tomo

Ta sklop nalog je namenjen spoznavanju projekta Tomo.

Naloge na Tomotu resujete tako, da v datoteko (v prazen prostor za komentarjem, ki vsebuje navodila) vpiSete resitev in
pritisnete tipko F5. S tem se va$ program nalozi v konzolo in zazenejo se testi, ki preverijo pravilnost regitve. Ko je vasa resitevy ~ ©ddajanje resitev
enkrat sprejeta kot pravilna, lahko vidite $e uradno resitev. o000

Oddajanje resitev ﬂ

Naloge na Tomotu redujete tako, da v datoteko vpiSete resitev in datoteko pozenete (tako, kot je opisano na
https:/ivimeo.com/156465707, le da odprete datoteko, ki ste jo prenesli s strani). $ tem se vaé program shrani na streznik,
hkrati pa se zazenejo testi, ki preverijo pravilnost resitve.

1. podnaloga

Vpisite paljubno celo Stevilo ter nalogo posljite na Tomota.

Sekil 2.23. Tomo ortaminda gorev ornegi (Projekt Tomo, t.y.)

2.5.1 Ogrencilerin Yaratici ve inovatif Yeteneklerinin Uzaktan Test Edilmesinde
Karsilasilan Zorluklar

Yukaridaki ornekler temel biligsel diizeylerle sinirlidir. Biraz ¢aba harcayarak, 6grencilerin
bilgisini oldukca zorlayici analizlere tabi tutabiliriz. Ogrencilerin yaratici ve sentetik yetenekleri,
yeni islevselliklerin olusturulmasii miimkiin kilan etkilesimli araglar araciligiyla tesvik
edilebilir ve degerlendirilebilir. Ornegin, Yenka, Simullde ve Tinkercad gibi elektronik devre

tasarim yazilimlarinin uygulanmasi. Bununla birlikte, "yaratic1 zorluklar"in otomatik olarak
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degerlendirilmesi sorunludur, bu nedenle bu tiir uzaktan projeler 6gretmen tarafindan

degerlendirilmelidir.
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BOLUM 3
ETKILi CEVRiIMiCi OGRENME ORTAMLARI: GERi BiLDiRiM
Tallinn Universitesi, Estonya
Dr. James Sunney Ouaicoe, Arastirma Gorevlisi, Dijital Teknolojiler Okulu
Dr. Abiodun Afolayan Ogunyemi, Arastirma Gorevlisi, Dijital Teknolojiler Yiiksekokulu

Prof. Merja Bauters, Dijital Teknolojiler Okulu

3.1 Ogretim ve Ogrenmede Geribildirim: Tamim ve Gerekge

Bu boliimde, 6grenmede geribildirim iizerinde durulmaktadir. Birgok profesyonel pedagojik
ozelligin, 6gretmenlerin/dgreticilerin dgretim ve 6grenme siirecinde geribildirim kullanimina
dikkat etmesini gerektirdigi vurgulanmaktadir. Bu yazida, anlaml ve profesyonel bir geribildirim
uygulamasinin hazirlanmasi i¢in temel niteliklere okuyucunun hazirlanmasi amaglanmaktadir.
Allessi ve Trollip (2001)’e gore geribildirim, bir dizi 6grenme siirecinin sonucudur. Bu nedenle,
cevrimigi veya teknolojiye dayali 6gretimde dgretmenler/dgreticiler asagidaki 6gretimsel
teslimat sirasina veya siirecine rehberlik etmelidir:

1. Ders sunumu (bilgi, gorev vb.) asamasi

2. Ogrenici destekli veya rehberli asama

3. Becerilerin (bilgi, beceri vb.) uygulanmasi asamasi

4. Degerlendirme asamasi (geribildirim dahil)
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Sunum asamasinda, 6gretmenler/6greticiler, 6grenicilere dogrudan 6gretme, incelenen
konuyla ilgili prensipleri agiklama, kodlama satirlar1 ve ilgili yapilar/prensipler/gereksinimler
sunma vb. yapar. Bu faaliyet, 6gretmen tarafindan dogrudan veya ilgili dijital ortamlar veya
platformlar aracilifiyla gerceklestirilebilir. Onceden atanmis, eszamansiz veya eszamanli
olabilir. Ogrenci destekli veya rehberli asama, motive edici 6grenme etkinlikleri i¢in uygun bir
ortam olusturmay1 igerir. Ogrenme siireglerinin dogru yolda oldugunu, égrencilerin ilerleme
yolunda oldugunu gésteren anlik (formatif degerlendirme/geribildirim) saglayan destekleyici
sistemleri sunmakla ilgilidir; ancak bunun 6gretim siirecinin final asamasiyla iliskilendirilen
daha genis geribildirim kavramiyla karistirilmamasi gerekmektedir.

Ogrenme siirecinin uygulama asamasinda, dgretmenler/dgreticiler dgrencilere dgrenilenleri
uygulama firsat: sunarlar. Ogretmenler/dgreticiler dersi basariyla sunabilirler, ancak 6grencilerin
beceri veya bilgilerini uygulama firsati olmadan 6grenmeyi pekistiremezler ve kalici hale
getiremezler.

Degerlendirme, 6gretim ve 6grenme etkinliginin basarilarin1 hem 6gretmenin hem de 6grencinin
bakis agisindan belirleme agamasi olarak nitelendirilir. Geleneksel olarak bilinen bir yaklagim
olarak, 6gretmen 6grencilere yapmalari i¢in gorevler verir ve bir degerlendirme semas: veya
belirli prosediirler kullanarak 6grencinin performansini degerlendirir. Gergek anlamda geri
bildirim bu asamada 6nemlidir. Ogrenci, dogru 6grenme yollarinda oldugunu, dersin hedeflerine
bilgi, beceri ve genel beklenen yeterlilikler baglaminda ulastigin1 dogrulamak igin geri bildirime
ihtiyac duyar. Ogrenciye dogru veya yanlis yapilanlar1, durumu diizeltme yollarmi ve grenme

siirelerindeki ilerlemeyi nasil saglayacaklarmm sdylemek gereklidir. Ozetlemek gerekirse,
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ogretmenler ve 6greticiler, mesleki etkinliklerinin ve kaliteli 6gretiminin 6grenci geri

bildirimlerinin kayitlari tarafindan kanitlandigini anlamalidir (Race, 2015).

3.1.1 Geri Bildirim Tanim

Hattie ve Timperley (2007), geri bildirimi bir "etken" (6rnegin 6gretmen, akran, ebeveyn,
birey, vb.) ile iliskilendirerek, bir gorevle ilgili performansin anlasilmasi yoniindeki etkilesim
olarak tanimlamislardir. Temel olarak geri bildirimi, "anlagilan" ile anlasilmak istenen arasinda
bir baglant1 kuran bir 6gretim siireci olarak diisiinmekteler (Sadler 1989, (Hattie ve Timperley,
2007) tarafindan alintilanmustir). Hattie ve Timperley, geri bildirimi 6grenci performansinin
gelistirilmesi icin etkin veya etkilesimli bir giindem olarak kabul etmektedirler.

Molloy ve Boud'un (2014) perspektifinden bakildiginda, geri bildirim, 6grencinin amaglanan
o0grenme veya gorevler ile 6grencinin ger¢ek performansi veya gorev basarilari arasindaki
farkliliklar1 vurgulayan bir 6grenme araciyla iliskilendirilebilir. Gozlemledikleri geri bildirim
rolii, 6grenme performansinin ne olduguna dair bir yansimadir; ve bu 6grenme siirecinin

asamasi, 0z-yonetimli 6grenme veya akran destekli diisiinme egzersizleri yoluyla ulasilir.

3.1.2 Geri Bildirim Gerekgesi

Temel olarak, 6gretmenlerin ve egitimcilerin geri bildirim siirecinin, 6grencilerin

metakognisyonu, 6grenme davraniglari ve ilerleme motivasyonu yoniinde gelisimlerini ve
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giiclenmelerini saglayan bir arag/ortam olmasi gerektiginin farkinda olmalar1 gerekmektedir
(Nicol ve MacFarlane-Dick, 2006). Ayn1 sekilde, 6gretmenlerin/6gretimcilerin geri bildirimi
ogrencileri etkisiz hale getiren bir ara¢ haline gelmesini degil, 6grencilerin 6grenme siirecinin
ilerlemesini kolaylastirmasini saglamalar1 gerekmektedir (Molloy ve Boud, 2014; Shute, 2007).
Ozetlemek gerekirse, derslerde geri bildirimin tasarim, Kogan'i (2013) ¢alismalarinda
belirtilen bazi teoriler, modeller, prensipler ve/veya varsayimlar tarafindan yonlendirilmelidir: 1)
ger¢ek zamanli olarak gergeklesmesi, i1) 6grencinin gelisimine yardimei olma niyetine sahip
olmasi, iii) 6grencinin ge¢misten bugiine ve gelecekteki eylemlerine odaklanmasi, iv) 6grencinin

metakognisyonunu gelistirmesi i¢in ilerlemeyi desteklemesi.

3.1.3 Ogrenme Teorileri ve Geri Bildirim: Ogrenci Ilerlemesi I¢in Teori, Pedagoji ve

Uygulamay1 Uyumlama

Cesitli teoriler, 0gretim ve 6grenme uygulamalarini yonlendirmis ve 6gretmenlerin
profesyonel uygulamalarinda yontemleri ve degerlendirme formlarini etkilemistir. Dolayisiyla,
olasi bir yararli 6grenci geri bildirimi uygulamasinin planlanmasina gecilmeden once, hangi tiir
ogrenme teorilerinin boyle bir durumda uygun oldugunu belirlemek 6nemlidir. Bu boliimde, bu

teorilerden birkaci tartisilacaktir.
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3.2.1 Ogrenme Teorileri
Davranisci 6grenme teorisi Davramsgi teorinin 6grenme hakkindaki teorik temeli,
o0grenmenin gozlemlenebilir bir davrams degisikligi oldugudur (Alessi & Trollip, 2001).
Davranisci teorinin prensipleri ve geri bildirim uygulamasi iizerindeki egitimsel etkileri
sunlardir:
i.  Olumlu takviyeler (¢evreler), belirli bir istenen davramsin tekrarlanma hizini
artirir.
ii.  Olumsuz takviyelerle iliskili davranislar (6rnegin, odiiliin geri ¢cekilmesi), sik sik
tekrarlanir.
iii.  Olumsuz takviyeler, bir davramsin tekrarlanma veya gerceklesme sikligim azaltir.
iv.  Pozitif takviyenin varhgindan dolay tekrarlanan bir 6nceki davrams, gerceklesme
sikhi@inda azalir ve sonunda kaybolur veya farkhlasir.

Bilissel Ogrenme Teorisi

Biligsel 6grenme kuraminin teorik temeli, insan 6grenmesinin gozlemlenebilir davranis
degisikliklerinden baska, "zihin, bellek, tutumlar, motivasyon, diisiinme ve diger i¢ siire¢ler gibi
gozlenemeyen kavramlar" araciligiyla da 6lgiilebilir oldugudur (Alessi & Trollip, 2001, s.19).

Biligsel kuramin 6ne ¢ikardigi temel prensipler sunlardir:

i.  Zihin, 6grenmede énemli bir rol oynar.
ii.  Bireyler 6grenme alanina benzersiz biligsel, davranigsal veya tutumsal hazirliklarla
gelirler; diger bir deyisle her 6grenci benzersizdir.

iii.  Metakognisyon, 6grenmede degerli bir 6zelliktir.
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iv.  Ogrenme, motivasyon tarafindan desteklenir.

v.  Ogrenme, bilgi aktarimumi kolaylastirmalidir (8nceki bilgiyi mevcutla baglantilandirma).

vi.  Ogrenme, dgrencinin zihinsel baglantilari, bilginin depolanmasi, geri getirilmesi ve
pekistirilmesini kolaylastirmak i¢in iyi bir sekilde yapilandirilmis ve sistematik olarak
sunulmalidir.

Yapicit Ogrenme Teorisi

Yapici 6grenme kurami, bireylerin ¢evrelerinde olanlar1 yorumlayarak kendi 6grenmelerini
(davranis degisikligi) yaratip insa ettiklerini ileri siirer. Bireyler ¢evrelerindeki seylerle
etkilesime girer ve manipiile ederek 6grenmeyi tanimlar. Temel 6nemli 6grenme sonucu,
ogrenmelerin bos bir zihin olmadigi, 6gretmenin bu boslugu bilgiyle doldurmasi gereken bir sey

olmadigidir. Yapict 68renme teorileri ileri siiren bazi temel prensipler sunlardir.

1. Ogretim ve dgrenme ortaminda, 6grenme vurgulanmalidir.
2. Ogrenme 6grenci odakl1 olmali, ancak 6gretmen tarafindan desteklenmelidir.
3. Ogrenme pasif tek yonlii bir etkinlik yerine etkilesimli bir etkinlik olmalidur.

4. Ogrenme, kesif, arastirma ve ilerlemeye yonelik rehberlik edilen (destekleme) bir siirec
olmalidir.

5. Sosyal, isbirlik¢i ve igbirlikli 6grenme tesvik edilmelidir.
6. Ogrenme sistematik olarak diizenlenmelidir.

7. Ogrenmenin temelinde motivasyon olmalidir.



3.2.2 Ogrenme Kuramlarimin Ogrenci Geribildirimine Pedagojik Etkileri

Ug incelenen kuramdan ortaya ¢ikan prensipleri iliskilendirmede, geribildirim uygulayan
ogretmenlerin/instruktorlarin uygun prensiplerin adapte edilmesi gerektigini anlamalar1 gerekir
ve bunlar ¢apraz kuramsal esikler olabilir. Ornegin, davranisci prensipleri kullanan
ogretmenler/instruktorlar, geribildirim oturumlarinda olumlu pekistirmeler sunmali ve bu
pekistirmeler 6grenme siireci boyunca tutarl bir sekilde devam etmelidir. Bilisselci yaklasim,
ogrencilerin metakognisyon yeteneklerini kullanarak modellenen bir tiir geribildirime
odaklanacaktir - bdylece 6grencilere bir gorevdeki hatalari anlamalarina rehberlik eder ve
coziimleri belirleyip onlara baslarlar. Ayrica, geribildirim, iliskileri tanimaya ve bilginin
ilerlemesi veya yeni bilgi olusturulmasina aktarilmasina dayanan temellere sahip olmalidir.
Yapici prensipler, 6z diizenleyici veya yonlendirici diizeltici gérevlerin gergeklestirildigi bir
geribildirim uygulama tiiriin{i, 6grenenin benzersizligini ele almak i¢in otomatik sistemlerin
kullanimini (bilissel kuram tarafindan onerildigi gibi) ve akran veya topluluk geribildirimi

destegini savunur.

Ozetlemek gerekirse, dgretmenlerin/instruktorlarin kuramsal ve pedagojik inanglari, hangi
geribildirim yaklagiminin uyarlandigimi etkiler, ancak deginmekte fayda var ki geribildirimin
ardindaki mantik, 6grencilerin beklenen 6grenme sonuglarina ulagma motivasyonlarini

kolaylastirmaktir.

78



79

3.1 Hibritlesmis Ogrenme Ortamlarinda Ogrenci Geribildirimi Tiirleri ve Geribildirimin

Operasyonellestirilmesi

3.3.1 Geri Bildirim

Tirleri Cakiroglu ve digerlerinin (2020) calismalarinda, bes tiir 6grenme geri bildirimi
tanimlanmustir. Bunlar 1) Agiklayict geri bildirim, ii) Diizeltici geri bildirim, iii) Tanisal geri
bildirim, iv) Onaylayici geri bildirim ve v) Genisletilmis geri bildirimdir. Aciklayici geri
bildirim, 6grencilere is/6devlerde neyin dogru veya yanlis oldugu hakkinda bilgi saglamayla
ilgilidir. Diizeltici geri bildirim ise 6grenenlere diizeltilmis gorevlerle birlikte nelerin yanlis ve
nelerin dogru oldugunu aciklar. Tanisal geri bildirim, neyin yanlis gittigini ve dogru sonuca nasil
ulagilabilecegini bulmayla ilgilidir. Onaylayict geri bildirim, 6grenenlere diizeltilmis gérevlerin
veya 0grenme sonuglarinin dogrulugunu teyit eder. Son olarak, genisletilmis geri bildirim,
onceki bilgilerden yola ¢ikarak yeni bilgi olusturmada bir destek saglar. Diger geri bildirim
faaliyetleri ve bunlarin deneysel ¢alismalara dayali operasyonellestirilmesi asagidaki gibi

siralanir:

3.3.2 Karma Ogrenme Senaryolarinda Geri Bildirim Tiirlerinin Operasyonellestirilmesi

Geri bildirim yaklagimi olarak Tersine Degerlendirme kullanma Tersine degerlendirme

(TD), akran degerlendirme yaklasimi olarak tanimlanir. Ogrencilere islerine aldiklar1 geri
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bildirime yanit vermelerini saglar. Bu yaklagimda 6nemli olan 6zelligi, ¢evrimigci bir etkinlik
olarak diizenlenen bir degerlendirme etkinligi dongiisii icinde gerceklesmesidir. Bu siireg
asagidaki sekilde karakterize edilir: 1) bir 6grenci (yazar olarak kabul edilen) bir is tiretir, ii) bir
akran (yazarin isini inceleyen degerlendirici) yazarlara geri bildirim verir, iii) yazar, tiriinii
tyilestirmek icin geri bildirimi degerlendirir, iv) TD katmaninin eklenmesi, 6grencinin
akranlarindan aldig1 geri bildirimin kalite puanin1 vermesi, bir geri bildirim yapmasi ve v) akran
(degerlendirici) sirayla yazardan aldigi geri bildirimi degerlendirir. Bu kisiler, faaliyetler ve
stireglerin iligskisi Misiejuk ve Wasson'un (2021) ¢alismalarinda gosterilmis ve Sekil 3.1 olarak

sunulmustur.

view review

Feedback

review
Feedback \
reflect
reflect
Reviewer

/"

Artifact % _I_

Sekil 3.1. Bu giincel ¢alisma i¢in uyarlanmis bir Geri Bildirim Modeli a (Indriasari, Luxton-

Reilly & Denny, 2020; aktaran Misiejuk & Wasson, 2021)
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Etkili cevrimici 6grenme (bicimlendirici degerlendirme) ve 6gretmen ile 6grenci arasindaki

etkilesimi tesvik etmek icin bir arac olarak geri bildirim

Geribildirim, etkili cevrimi¢i 6grenmeyi tesvik etmek ve 6gretmen-6grenci etkilesimini

saglamak i¢in bir arag olarak kullanilan bir aktivite olarak Hu ve arkadaslar1 tarafindan

belirlenmistir (2021). Ogretim ve 6grenme etkinliklerinde geribildirim hakkindaki pozisyonlart

asagidaki gibi 6zetlenebilir:

a)

b)

d)

Geribildirim, ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda 6grenci ve 6gretmen isbirligini desteklemek
icin Gnemli bir unsurdur. Geribildirimi etkili bir bilesen haline getirmek i¢in sunlar goz
oniinde bulundurulmalidir:

Ogretmenler ve dgrenciler, etkilesimli cevrimici grenme katilimim kolaylastirmak igin
birlikte 6grenen ortaklardir.

Ogretmenlerin 6grenci gorevlerine verdigi yamtlar zamamnda olmalidir. Ogrencilere
geribildirim saglama siirecinde gecikme, 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulagsma
yolunda zorluklar yasamasina neden olabilecek bir bilgi veya beceri bosluguna yol
acabilir.

Ogretmenler, 6grencilerden verdikleri geribildirim hakkinda geribildirim almay1 tesvik
etmelidir. Ogrencilerin bu geribildirimin 6grenme siireglerini veya bilgi/becerilerinin
olusumunu nasil destekledigini anlatmalarini saglamalidir.

Geribildirimler olumlu veya olumsuz olabilir, ancak elestiri ve kiigimseme yerine

ogrencileri tesvik etmeli, 6zgilivenlerini artirmali ve gelisme yolunu gostermelidir.
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f) Ogretmenler, olumsuz geribildirime kars1 dgrenci tepkilerini gdzlemlemeli ve hayal
kirikligint biiylime i¢in motivasyona doniistiirmek i¢in miidahale etmelidir.

Otomatik Geribildirimler

Cavalcanti ve digerleri (2021) ¢alismasinda, 6gretmenlerin ¢evrimi¢i 6gretme ve 6grenme
faaliyetleriyle karsilastig1 zorluklara deginilmektedir. Bu zorluklarin basinda, 6grenicilerin
ilerlemesini izleme imkaninin olmamasi ve ¢evrimici 6grenme ortamlarinda sinif biiytikligi
nedeniyle bireysel geribildirim faaliyetlerinin yapilmamasi gelmektedir. Geribildirim,
ogrenicilerin ilerlemelerini ve zorluklarini belirleme firsati sundugu i¢in, 6gretmenlerin
geribildirim gorevlerini otomatiklestirmek, onlarin is ylikiinii azaltmaya yardimei bir segenek
olarak goriilmiistiir. Cavalcanti ve digerleri (2021) ¢aligsmasinda, otomatik geribildirim saglamak
i¢cin kullanilan tekniklerin Makine Ogrenimi, Dogal Dil Isleme ve Ontolojiler oldugu
belirtilmektedir. Calismada otomatik geribildirimin 6grencilerin performansini artirdigi ortaya
konmustur. Bununla birlikte, otomatik geribildirimin 6gretmenlerin is yiikiinii azalttigina dair
kanit bulunmamuistir. Son olarak, ¢alismada, 6grenici girislerini istenen bir yanitla karsilagtirmak
icin mantik programlamasi yapilandirmasinin otomatik geribildirim i¢in benimsenen yaklagim
oldugu sonucuna varilmistir. Ozetlemek gerekirse, otomatik geribildirim, ¢cevrimici programlama
ogrencilerine geribildirim saglamak i¢in kullanilabilen genisletilebilir bir yontemdir.

Allesi ve Trollip (2001), Ogreticiler, Tatbikatlar, Simiilasyonlar ve Oyunlar gibi egitim
yazilimlarinin, 6grenme geri bildiriminin otomatiklestirilebilecegi ek yollar olabilecegini kabul
etmektedir. Biiyilik dlgekli tescilli 6grenme uygulamalarinin yani sira, programlama dgretmenleri

dersleri i¢in kiiglik dl¢ekli egitim yazilimlari tasarlama beceri ve yeterliligine sahiptir. Bu
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nedenle, programlama 6gretmenlerinin egitim yazilimi tasarimlarinda geri bildirim eylemlerini
nasil konumlandirabileceklerine odaklanmak. Sekil 3.2 dersler, 6grenci geri bildirimleri ve

ogrenme ¢iktilarinin kefaretine yonelik ¢oziimler arasinda sematik bir temsil sunar.

Established Remedial action(s) based on feedack to
Learning & » re-align learning progress towards
Qutcomes learning outomes
Lesson (subject- Automating student learning
matter) feedback - teacher designed iCi:drtzd;::es
introduction embedded feeback actions g P

Response to

Activities and p task(s) and t Judgement of

task(s) presented activities responses

Sekil 3.2. Ogretmen egitim yazilimi tasarinu yoluyla 6grenme geri bildirimini
otomatiklestirme Alessi ve Trollip'in (2001) ¢alismalarindan alinan fikirle yazarlar tarafindan

tasarlanan sema

Ogretmen tarafindan tasarlanan otomatik geri bildirimin temel ¢ikarimi, 6grenen geri
bildirimini, 6grenen ilerlemelerini tanimlanmis 6grenme ¢iktilarina dogru yonlendirmek i¢in

nihai hedef{(ler) ile diizeltici eylemlere uyumlu hale getirme ihtiyacidur.
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Geribildirim faaliyetleri icin e-portfolyolar

Ogrenci E-Portfolyolari, Banta ve Palomba (2015) tarafindan 6grenci geribildirim
etkinliklerini diizenlemenin bir yolu olarak belirlenmistir. E-portfolyolar, 6grencilerin dijital
ogrenme izlerini temsil eder. Ogrencilerin sesi, goriintiisii ve grenme yollarmin bir deposudur.
Ogrenci igin seving, hayal kiriklig1 ve zorluklart ierir. Bu depo, ilgili ders/instriktorler
tarafindan erisilir ve bdylece dgrencinin dgrenme siirecini izlemelerine yardimet olur. Izleme
slirecinde, formative degerlendirme 6grencilere geri bildirim verilerek yapilir. Diizenli geri
bildirimin 6grencileri 6grenme yoluna devam etmeye motive ettigi bulunmustur. Verilen geri
bildirimin, beklenen 6grenme sonucu, puani veya yeterlilik seviyesine ulasilana kadar 6grencinin
ogrenme yolundaki eksiklikleri ele almak i¢in kullanilmasi amaglanmaktadir.

Ogrencinin 68renimi icin bir arac olarak dogrudan Uriin geri bildirimi

Ogrencinin 6grenmesi icin bir arag olarak dogrudan iiriin geri bildirimi Sauer et al.'un
(2018) caligmasinda, 6grenci 6grenimi hakkinda geri bildirim saglamak i¢in uygulanabilir bir
baska geri bildirim yaklasim1 olan "Uriin geri bildirimi" yer almaktadir. Bu yaklasim, hem
¢evrimi¢i hem de hibrit ortamlar i¢in uygundur. Siiregte, 6gretmen bir kolaylastirici rolii iistlenir.
Ogrencilere bir tasarim gorevi verilir ve bu gdrevi yerine getirirken bir iiriin/nesne ortaya
koymalari istenir. Gorev tamamlandiginda, 6grencilere geleneksel 6gretmen geri bildirimi (kagit
tizerinde) ve geri bildirim 6grencilerin {irettigi iirtine iliskin olarak sunulur. Bu yaklasimda
ogrencilerin 6grenmesi ve ilerlemesi, 6gretmenden degil, 6grenci iirliniinden gelen geri
bildirimlerle gergeklesir. Bu nedenle, geri bildirimin kaynagi 6gretmenin talimati degil, 6grenci

drdnaddr.
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Cevrimici degerlendirme segeneklerini etkinlestirmek igin 6grenciler iiriinlerini 6grenme
ortamlarina yiikleyip paylasirlar. Uygulamada, akran geri bildirimi entegre edilebilir (ancak bu

Sauer ve ekibi'nin odak noktasi degildi). Sekil 3.3, yaklasimi bir sekilde gostermektedir.

teacher feedback direct product feedback
in traditional design projects in design-build-test experiences

evaluates
behaviour

% experience
observes
Q behaviour

/lecturer

I product
.- report _
learner % ; @
ps ecifies learner specifies

operties properties

facilitates
learning

lecturer

Sekil 3.3. Bu mevcut calisma i¢in uyarlanmus Uriin Geri Bildirim Modeli (Sauer ve

digerleri, 2018)

G0z 6nunde bulundurulmasi gereken temel nokta - 6gretmen, 6grenmeyi kolaylastiric
roliinii iistlenirken, 6grencinin 6grenme deneyimleri geri bildirimi tasarlanan iiriinle uyumlu hale

getirilir.

3.1 Sonuglar ve Oneriler
Calisma kitabinin bu boliimiinde, hem ¢evrimigi hem de hibrit 6grenme ortamlarinda geri

bildirimin roliine baktik. Geri bildirimin 6grenmeyi 6nemli dl¢lide artirabilecegi, 6grenci-
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ogretmen etkilesimlerini kolaylastirabilecegi ve 6grencileri 6grenme ciktilarinin elde edilmesine
yonelik motive olmaya tesvik edebilecegi tespit edilmistir.

Asagida, tiniversitede hibrit modda programlama 6gretimi drneklendirilerek onerilen bir
durum sunulmustur. Bu durum, asagidaki kategoriler altinda diizenlenmistir: 1) Hangi kaynaklar
kullanildi, 2) Ogretmen rolleri nelerdi, 3) Ogrenci rolleri nelerdi ve 4) Degerlendirme ve geri
bildirim nasil yapildi. Yazarlar, geri bildirimin 6gretim ve 6grenme siirecinde bagimsiz bir
faaliyet olarak goriilmemesi gerektigi konusunda uyarir. Ogrenme geri bildirimi, 6gretim ve
ogrenme siirecinin temel bilesenleriyle uyumlu olmalidir, yani: 6grenme hedefleri, kaynaklar,
ogretmen faaliyetleri ve 6grenci faaliyetleri.

Hangi kaynaklar kullamildi?

Uygulamada, Yiiksekogretim kurumu 6gretim ve 6grenme faaliyetleri i¢in asagidaki
kaynaklar1 kullandig1 g6zlemlendi: Cevrimici egitim materyalleri ve araclari, Zoom platformu,
otomatik test 6zelliklerine sahip uygulamalar, takim ve isbirlikli ¢alismay1 kolaylastiran araglar,
Kapsamli A¢ik Cevrimigi Dersler (MOOC'lar), kaydedilmis ders sunumlar1 ve ¢evrimigi soru
bankasi.

Ogretmen rolleri nelerdi?

Gozlemlenen bazi 6gretmen rolleri sunlari igeriyordu: Bir konu hakkinda karmasik konulari
tartismak, 6rnegin temel kavramlar ve/veya konunun merkezi temalar1 hakkinda; Kod satirlarinin
orneklerini gostermek, kod satirlartyla ilgili 6zellikleri/gereksinimleri agiklamak; teorik/dersi
kullanarak genel bir konuyu tanitmak, kod satirlarini gostermek ve kavramlari basitlestirmek;

ogrenciyle birebir veya se¢ilmis grup egitimi i¢in Zoom oda ayrilmalarini kullanmak; geri kalmis
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ogrencileri telafi edici destek icin takip etmek ve genel 6grencilerin 6grenme ilerlemesini
izlemek.

Ogprenci rolleri nelerdi?

Bulunan 6grenci etkinlikleri arasinda ger¢ek kodlama egzersizleri yapmak, Zoom iizerinden
calismalarini paylagsmak; 6gretmenler tarafindan verilen belirli gorevleri yerine getirmek, proje
caligmalarina katilmak, akranlariyla verilen gorevleri ¢ézmek i¢in igbirligi yapmak ve beceri
konsolidasyonu i¢in pratik yapmak yer aliyordu.

Degerlendirme ve geri bildirim nasil yapildi?

Ogretmen, 6grencilerle derecelendirme kriterlerini tanimlar ve paylasir, kriterleri kullanarak
takim degerlendirmesi yapilir; 6gretmen, 6grencilerin ¢aligmalarina nokta nokta ve/veya satir
satir yorumlar yapar; 6gretmen geri bildirimi (yalnizca), 6grenci geri bildirimi (yalnizca) ve
akran geri bildirimi iizerine odaklanan belirli etkinlikler bulunur. Diger etkinlikler arasinda
gruplara yonelik geri bildirim, 6gretmene yonelik geri bildirim ve grup i¢i geri bildirim yer alir;

egitim yazilimi ortamlarinda otomatik geri bildirim de kullanilir.
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4.1. Ogrenme ve Egitim Alaninda Gamifikasyon Yaklasimm

Oyunlar ve ozellikle bilgisayar oyunlari, eglence degerlerinin yani sira biiyiik olumlu
potansiyele sahiptir ve belirli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir beceriyi 6gretmek i¢in
tasarlandiginda onemli basarilar elde edilmistir. Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarin ve genclerin

ilgisini agik¢a ¢ekebilir. Ornegin:

e Oyunlar arastirma ve/veya Ol¢iim aracglari olarak kullanilabilir.



e Oyunlar yas, cinsiyet, etnik koken ve egitim durumu gibi bir¢ok demografik sinira sahip

bireylerin katilimini geker.

e Oyunlar ¢cocuklara hedef belirleme, hedef tekrari, geri bildirim ve takviye saglama,

davranig degisikligi kayitlarini tutma konularinda yardimer olabilir.

e Oyunlar, arastirmacinin ¢ok ¢esitli gorevlerde performansi 6lgmesine ve kolayca

degistirilmesine, standartlastirilmasina ve anlasilmasina olanak saglar.

e Oyunlar, 6z-saygi1, 6z-kavram, hedef belirleme ve bireysel farkliliklar gibi bireysel

ozellikleri incelemek i¢in kullanilabilir.

e Oyunlar katilimeilar i¢in eglenceli ve uyaricidir. Sonug olarak, bir kisinin uzun slre

dikkatini tek bir noktada tutmak daha kolaydir.

e Oyunlar ayn1 zamanda katilimecilarin yeni, merak uyandirici ve zorlayici deneyimler

yasamalarini saglar. Bu 6grenmeyi tesvik edebilir.

e Oyunlar transfer edilebilir bilgi teknolojisi becerilerinin gelisimine yardimer olabilir.

e Oyunlar simiilasyon olarak islev gorebilir. Bu, katilimcilarin olaganiistii aktivitelere

katilmalarin1 ve gercek sonuglar olmadan yok etmelerini veya hatta 6lmelerini saglar.

92
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4.1.1 Tanim

“Gamify” terimi, 1980'lerde Essex Universitesi'nde profesor olan Richard Bartle tarafindan
kullanildiginda, “oyun olmayan bir seyi oyun haline getirme” eylemini adlandirmak i¢in
kullanilmistir. Gamifikasyon, katilimeilart motive etmek i¢in oyun tasarimi unsurlari, oyun
mekanigi ve oyun diisiincesinin oyun dis1 etkinliklerde kullanilmasidir. Oyun dinamiklerine
dayal1 bir metodolojidir ve oyunla ilgili 6gelerin temel alindig1 araglarin kullanimini amaglar,
boylece katilim, baglilik, ddiillendirme ve geri bildirim gibi oyun 6gelerine dayali avantajlar
saglar. Ayrica, 6grenme ve egitime oyunlarin uygulanmasini belirten “ciddi oyunlar” terimi de
vardir, bu da oyunlarin sadece eglence igin olmadigini vurgular. Gamifikasyonu, oyun tasarim
unsurlari, oyun diislincesi ve oyun mekanigi kullanarak oyun dis1 baglamlar1 gelistirmek i¢in
kullanma olarak tanimlayabiliriz. Gamifikasyonun sagladigi faydalar arasinda: a) artan baglilik,
b) daha yiiksek motivasyon seviyeleri, c) kullaniciyla (6gretmen veya 6grenci) artan etkilesim ve

d) daha biiytlik egitim sonuglar1 yer almaktadir.

4.1.2 Ortak Stratejiler

Klasik gamifikasyon yaklasimi, puanlar, rozetler ve lider tablolar1 olarak adlandirilan PBL

ticliislinii igerir. Bu yaklasim, katilim ve digsal motivasyon olusturur, ancak zorunlu olarak

tatmin saglamaz ve orta-uzun vadede kullanicilarin terk etmesine neden olabilir.
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Daha yeni bir bakis a¢is1, gamifikasyonu "kullanicilarin genel deger yaratimini desteklemek
icin oyunvari deneyimler i¢in araglarla hizmeti gelistirme siireci" olarak tanimlar. Bu yaklagima
gore, gamifikasyon, oyunlar gibi i¢sel olarak motive edici ve tatmin edici deneyimler
yaratabilmelidir, boylelikle bireylerin davranislarinda kalic1 bir degisim elde edilir. Bu tanim,
kullanilan oyun tasarim unsurlarindan ziyade kullanicinin bu deneyimlerin ortak yaratimina
katilmasi i¢in gereken mekanizmalar1 saglayarak ortaya ¢ikan oyunvari deneyimlere vurgu
yapar. Gamifikasyon, (motivasyonel) imkanlar1 kullanarak hizmetleri oyunvari deneyimlere
doniistiirme siireci olarak tanimlanmustir ve bu teknikler, insanlarin rekabet, basari, taninma ve
kendini ifade etme dogal isteklerine etki eder ve etkiler. Bu kavramsallastirmaya gore,
gamifikasyonun {i¢ ana boliimii oldugu soylenebilir:

e Uygulanan motivasyonel imkanlar;
e Ortaya ¢ikan psikolojik sonuglar;

o Ilerideki davranissal sonuglar.

Oyun Tabanli Ogrenme (OTO)

Oyun Tabanl Ogrenme (OTO), grencileri oyuncuken dgrenmeye katilmaya tesvik etmek
ve 6grenme siirecine eglence katilarak daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in kullanilmaktadir.
Biligsel gelisim tizerinde olumlu bir etkisi vardir (Lin et al., 2014). Oyunlar ve dersler birlestirilir
ciinkii geleneksel 6grenme siireci sikicidir ve oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin 6grenme
motivasyonunu artirabilir. Ogrenciler oynarken akis durumuna girdiklerinde, konsantrasyonlari

normalden daha yuksektir.
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Oyun tabanli 6grenme, yalnizca oyunlar1 tekrar etmek ve pekistirmek i¢in kullanmakla ilgili
degildir. Bu 6nemli ve faydali bir bilesen olsa da, uzun siiredir devam eden bir uygulamadir ve
gergekten degisen sey degildir. Insanlar1 gergekten heyecanlandiran ve farkli kilan sey, bilgisayar
oyunlarinin artik zor konularin, insan yonetimi, 6grenilmesi zor yazilimlar, karmasik finansal
iriinler ve karmasik sosyal etkilesimlerin birincil 6grenmesi i¢in kullanilabiliyor olmasidir.

Oyun tabanli 6grenme giderek su alanlarda kullanilmaktadir:

Kuru, teknik ve sikicit materyaller

Gercekten zor konular

e Ulasilmasi zor olan hedef kitleler

e Zorlu degerlendirme ve sertifikasyon sorunlari

o Karmagik anlama siirecleri

e Karmasik "Ne Olursa" analizleri

o Strateji gelistirme ve iletisim

o Ogrencilerin grenme ilgisini ve motivasyonunu artirma

Oyun tabanli 6grenme, insanlar bilgisayar oyunu oynuyormus gibi hissettirir. Ogrenme
stirecinde, 1lgi ¢ekici ve eglenceli olan iki dnemli unsuru gozlemliyoruz. Aslinda oyunlar,
Ogrencilerin rahat bir 6grenme ortaminda olmalarina ve daha giiglii bir 6grenme motivasyonuna
sahip olmalarina yardimci olabilir, bdylece 6grenciler dijital oyun tabanli 6grenmeyi, dijital
teknoloji ¢caginda gerekli olan belirli alanlardaki temel teknikleri ve bilgileri gelistirmek i¢in
kullanabilirler. Cocuklar ayrica dijital oyun tabanli 6grenmenin daha hizli 6grenmelerine ve

ogrenme konularina daha biiyiik bir ilgi duymalarina yardimer olduguna inanmaktadir. Oyun
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tabanli 6grenmenin orta ve lise egitimi, bilim ve teknoloji konularinda énemli dl¢iide yardimet

olabilecegine inaniyoruz.

Egitimde Gamification ve Oyun Tabanh Ogrenme - GBL arasindaki fark,
Gamification'in 6grenme siirecini bir oyun haline getirmesi, GBL'nin ise 6grenme siirecinin bir
pargasi olarak bir oyun kullanmasidir.

Game-Based Learning (Oyun Tabanli Ogrenme), oyunlar1 6grenme siirecinin bir pargasi
haline getirir. Bu 6gretme yontemi, 6grencilerin belirli becerileri veya bilgileri gercek oyun
oynayarak 6grendigi bir yontemdir. Bu tiir bir 6grenme, egitimsel igerigi alir ve 6grencilerin
oynayabilecegi bir oyun haline getirir. Ote yandan, gamification (oyunlastirma), igerigin
anlagilmasini gelistirmek ve bilginin daha iyi kalict olmasini saglamak i¢in oyun unsurlarini
oyun dis1 bir baglamda kullanr.

Gamification, 6grenme siirecini tamamen bir oyun haline getirir. Oyun mekanigi ve oynanis
unsurlarini alir ve mevcut 6grenme kurslarina ve igerigine uygularak 6grencileri daha iyi motive
etmeyi ve etkilesimde bulunmay1 hedefler.

Bu mekanige 6rnek olarak basar1 rozetleri, puanlar, lider panolari, ilerleme ¢ubuklar: ve
seviyeler/gorevler verilebilir. Teorik olarak, herhangi bir etkinligi gamify yapabilirsiniz, sadece
ogrenme etkinliklerini degil.

Gamification'dan farkli olarak, Oyun Tabanli Ogrenme, 6grenme deneyimini gelistirmek

icin oyunlar1 kullanma ile ilgilidir. Ogretmenler yillardir sinifta oyunlar1 kullanmaktadir.
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Egitim/6grenme baglaminda, gamification'in 6grenme sonuglar1 genellikle olumlu olmustur,
ornegin artan motivasyon ve 6grenme gorevlerine katilim, ayrica bunlardan zevk alma gibi.
Bununla birlikte, ayn1 zamanda artan rekabetin etkileri, gorev degerlendirme zorluklar1 ve
tasarim Ozellikleri gibi dikkate alinmasi gereken olumsuz sonuglar da vardir (Hamari et al.,

2014).

Gamifikasyon, oyun tabanli 6grenmeden farklidir ¢linkii tiim 6grenme siirecini bir oyun
haline getirir. Bunun igin egitim tasarimcilari, oyun benzeri bir deneyim yaratan dijital nesneler
ve unsurlar olan oyun tasarim unsurlarini kullanir. Gamifikasyon tasarim unsurlarinin 6rnekleri
arasinda sabit kurallar, olumsuz sonuglar, riitbeler, oyuncu ¢abasi, itibar ve degisken sonuglar
bulunur. Egitim tasarimcilar1 ayrica oyun mekanigi ve oyun diisiincesini de kullanir. Oyun
mekanigi, puan sistemleri, lider panolari, seviyeler, odiiller ve zaman kisitlamalar1 gibi taktikleri
iceren kurallar ve geri bildirim dongiileridir. Diger yandan oyun diislincesi, hikaye anlatma,

zorluklar ve istekler gibi etkileyici deneyimler yaratmayi amaclar.

Oyun tabanli 6grenme de yukarida bahsedilen oyun mekanigi, unsurlar ve diistinceyi
kullanir. Farklilik, 6grenme tabanl oyunlarin bir e-Ogrenme kursunun tek bir grenme hedefini
bir oyun haline getirmesi, gamifikasyonun ise tiim e-Ogrenme siirecini bir oyun haline

getirmesidir.

4.1.3 Ogrenciler Uzerindeki Etki ve Faydalar
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Egitim arastirmalarinin baslica amaglari arasinda 6grencilerin 6grenmeye katilimlarim
artirmak i¢in yeni yollar bulmak énemli bir bilimsel dikkat kazanmaktadir. Son saglik durumu
nedeniyle yiiz yiize egitimden uzaktan egitime gegisin gerceklesmesi (Rincon-Flores ve Santos-
Guevara, 2021) gibi durumlar bu dikkati artirmaktadir. Teknolojik doniisiim g6z Oniine
alindiginda, yeni nesillerin siirekli anlik tatmin kaynaklarina alistigi (Murillo-Zamorano et al.,
2021) ve arastirmalarin "oyun tasarim unsurlarinin oyun olmayan baglamlara uygulanmas1"
olarak adlandirilan bir durumu deneyimlemek i¢in odaklandigi goriilmektedir (Nacke ve
Deterding, 2017). Oyun unsurlar1 puanlar, lider panolari, ilerleme gostergeleri, ddiiller, rozetler,
avatarlar veya gorevler gibi unsurlardan olusur (Seaborn, 2021).

Egitimde kullanilan gamifikasyon stratejileri, oyun unsurlarini kullanarak 6grencilerin
ilgisini gekmeyi hedefler. Bu 6zellikle STEM derslerinde olumlu bir tutum gelistirmek zorlu bir
gorev olabilir (Zamora-Polo et al., 2019). Bu alandaki arastirmalarin karsilastigi temel soru
sudur: Gamifikasyon ise yartyor mu? Bu popiiler kelime gercekten etkili mi? (Chen et al., 2018).

Gamifikasyon arastirmalarim gergevelemek igin en yaygin kullamlan psikolojik teori Oz-
Determinasyon Kurami'dir (Nacke & Deterding, 2017) (SDT). Bu kuram, oyun tasarim
unsurlarinin anlaml geribildirim olarak islev gordiigiinii ve yetkinlik duygusunu gii¢lendirdigini
vurgular. Kendi yollarini sekillendirme yetenegine sahip olduklarini hisseden 6grenciler, otonom
bir sekilde 6grenme olasiligini artirir ve bunun sonucunda hedeflerine ulasma olasilig1 yiikselir.

Soru sormak i¢in giivenli bir ortam saglandiginda ve 6grenme hedeflerini basarma igin net
bir &diil sistemi oldugunda, 6grenciler 6grenme siireciyle daha anlamli etkilesimlerde bulunma

egilimindedir, ¢iinkii ¢abalar1 hizli ve etkili bir sekilde tanimr (Hamari et al., 2014). Ogrencilerin
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etkilesimleri, ders goriintiileme sayilari, derslere katilim, ders materyallerinin indirilmesi,
odevlerin teslim edilmesi ve yanut siireleri gibi birkac faktorii dikkate alarak objektif bir sekilde
oOl¢iiliir (Klock et al., 2018). Rozetler, bu tiir etkilesimleri tesvik etmek i¢in baslica araglardir
(Nacke & Deterding, 2017). Oyunlarla olan 6nceki deneyim, algilanan gamifikasyon faydalarini
artirma ile iliskilendirilmistir: deneyim ne kadar fazlaysa, memnuniyet o kadar yiiksek olur.
Geleneksel derslere oyun unsurlar1 eklemek, takim ¢aligsmasi, karmasik bilgi sentezi ve pratik
iletisim gibi degerli becerilerin siirekli olarak oyun mekanikleri tarafindan desteklenmesi
nedeniyle sinif disinda da 6grencilerin davraniglari lizerinde olumlu etkileri oldugu
gbzlemlenmistir.

Egitim disindaki baglamlarda, gamifikasyon Starbucks, Nike, Duolingo (Trinidad et al.,
2021), Foursquare ve Stack Overflow gibi iinlii sirketler tarafindan yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu sirketler, kullanicilarin uygulamalarina ilgi duymalarini saglamak amaciyla
gamifikasyonu kullanmaktadirlar (Seaborn, 2021).

Gamifikasyonun kanita dayali faydalarina ragmen, bu metodolojinin yayginlasmasi i¢in
¢oziilmesi gereken agik sorunlar vardir. Egitim/6grenme ortamlarina donersek, 6grencilerin
cogunlugu gamifiye edilmis kurslar i¢in olumlu geri bildirimler vermis olsalar da, liderlik
tablolarinin benimsenmesinden kaynaklanan rekabet¢i ortam ve rozetler elde etmek igin siki
zaman kisitlamalart konusunda elestirel sesler bulunmaktadir (Chen et al., 2018). Bu sorun,
puanlarin, siralamalarin ve ddiillerin oyun deneyimini olusturan tek sey oldugu inancindan
kaynaklanmaktadir (Trinidad et al., 2021). Teknolojik zorluklar da bu metodolojinin

benimsenmesini yavaglatmaktadir, ¢iinkli hem gamifikasyon tasarimi i¢in hem de etkinliklerin
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izlenmesi i¢in genel olarak kabul edilmis bir yazilim platformu bulunmamaktadir (Trinidad et al.,
2021). Epistemolojik zorluklar, gamifiye edilmis 6gretim etkinliklerinin standart bir sekilde
degerlendirilmesine acil bir ihtiya¢ oldugunu gostermektedir (Klock et al., 2018). Son olarak,
ogrencilerin performansin etkili bir sekilde artirsa da, oyun tasarim unsurlari igsel motivasyon
artistyla iliskilendirilmemistir, bu da gamifikasyonun basarisini gergekten anlamak icin yeni
psikolojik ¢caligsmalara temel olusturmaktadir. Hem faydalarin hem de agik sorunlarin bir arada

bulunmasi, gamifikasyon stratejilerinin egitim bilimi arastirmalarinda 6nemini artirmaktadir.

4.1.4 Aktif Ogrenme Stratejilerinde Gamifikasyon Ozellikleri

Etkilesimli 6grenme, 6grencilerin 6grenme siireglerinde otonomi ve katilimini tesvik ederek
yaraticiligi destekler. Bu avantajlarina ragmen, ozellikle yiiksekogretimde aktif 6grenme heniiz
yeterince uygulanmamaktadir. Ogrencilerin bakis agisindan aktif dgrenme, daha yiiksek bir
taahhiit gerektirir ve daha yogun bir ¢alisma yiikiiyle gelir. Ayrica, yeni nesil 6grenciler,
tiikketilen deneyimlerle hemen tatminle iliskili yonlerle yakindan iliskilidir. Aktif 6grenme
deneyimlerinin basarili olmasi i¢in yiiksek derecede tatmin yaratmasi gerekmektedir.

Oyunlastirma, belirli davranislari tesvik etmenin ve motivasyonu ve baglilig1 artirmanin
poptler bir yoludur. Bu nedenle, 6grenci katilimini artirmak igin etkili bir stratejidir.
Oyunlagtirma, hem i¢sel hem de digsal motivasyonu artirarak 6grenme kalitesi ve 6grenci
memnuniyeti lizerinde zararli etkiler yaratmadan aktif 6grenme deneyimleri yaratabilir. Bir

egitim stratejisinin parcasi olarak oyunlastirma, geleneksel 6grenme ortamlarindan daha keyifli
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bir siirece doniisebilir. Oyunlastirma, tipki oyunlar gibi, 6grenciler i¢in dogasi1 geregi motive
edici ve tatmin edici deneyimler yaratabilmelidir. Zorluklar i¢csel motivasyonu getirirken, bir
odul sistemi digsal motivasyon iiretebilir. Odiile dayali sistemler, harekete ge¢me
motivasyonunun korunmasinda ve katilimcilarin 6grenmeyle mesgul olmalarinda hayati bir rol
oynar. Puanlarin ve rozetlerin aninda verilmesi de daha fazla etkilesimi tesvik eder. Skor
tablolari, rozetler, kilit agma igerigi, hediyeler ve ekip tabanl etkinlikler gibi farkl tiirdeki
katilimcilarin ihtiyaglarini karsilamak igin birden fazla oyun benzeri mekanizma benimsenebilir
(Rincon-Flores & Santos-Guevara, 2021). Etkili oyunlastirma stratejileri, 6grencinin kontroli
altindaki eylemleri ddiillendirir; yetenekten ¢cok ¢abalar1 ddiillendirin; ilerleme ve basarilarin
Ol¢iilmesine ve tanimlanmasina izin vermek; akranlarina karsi performanslarina degil, her
ogrencinin bireysel gelisimine odaklanin. Oyunlastirilmis egitim deneyiminin 6nemli bir 6zelligi,
ogrencinin giivenli bir sekilde deneme ve basarisiz olma yetenegidir (Harviainen & Merildinen,
2019). Bu basarisiz olma 6zgiirliigii, hizli geri bildirimle birden fazla 6dev gonderimine izin
vermek anlamina gelebilir. Buna ek olarak, sinif i¢i ¢aligma, tamamlama i¢in istege bagli not
verme ile yonetilebilir adimlara boliinmelidir (Dicheva & Dichev, 2016).

Oyunlastirma stratejileri, ders materyali ile etkilesim olusturmaya katkida bulunur. Odiil
sistemleri ayrica basarilar hakkinda olumlu duygulara yol agar, boylece baglilik yaratur.
Ogrencilerin ¢abalarini ve katilimlarim takdir etmek icin rozetler dahil etmek, akademik
performanslarin1 olumlu yonde etkileyerek dikkatlerini stirdiirmelerine yardimer olabilir. Aym
sekilde, odiil sistemleri, 6grencileri performanslari igin takdir ederek 6grenmeye karst olumlu bir

tutum gelistirir. Odiil sistemleri, katilim1 tesvik ederek, yaygin olarak kullanilan bir aktif
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Ogrenme stratejisi olan ters yiiz edilmis simif metodolojisinin (Zamora-Polo, 2019) en blylk
dezavantajlarindan birinin iistesinden gelinmesine yardimci olabilir. Ters yiiz edilmis sinifla
ilgili bir sorun, 6gretmenlerin baslangicta bilgi edinimini kontrol edememesidir. Katilimi tegvik
eden bir 6dul sistemi, hangi igerigin 6grenciler arasinda yeterince anlasilmadigini ortaya
cikarmak icin degerli olabilir.

Aragtirmalar (Murillo-Zamorano ve digerleri, 2021), aktif bir 6grenme diizeninde
oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin sosyal becerilerini ve ¢apraz yeterliliklerini olumlu
etkiledigini gostermistir: gruplar halinde calisma becerisi, baskalarinin fikirlerini dinleme
becerisi, kendi kendine 6grenme yetenegi, bilgiyi pratikte uygulama yetenegi, analitik yetenek ve
bilgiyi sentezleme yetenegi. Ayrica oyunlastirma kullanimi, oyunlastiriimamis aktif 6grenme
kurgularina gore 6grencilerin akademik basarilarina zarar vermemektedir. Aktif 6grenmenin
olmadig kurulumlarda, oyunlastirmanin aslinda akademik performanslar1 ve edinilen
yeterliliklere olan giiveni 1yilestirdigi gosterilmistir (Chen ve digerleri, 2018). Memnuniyet
diizeyine gelince, oyunlastirma 6zelligi igermeyenlere kiyasla oyunlastirmanin aktif 6grenme

deneyimleri lizerinde ¢ok az etkisi vardir.

4.1 Oyunlastirma Gelistirme ve Uygulamalari

4.2.1. Mevcut Cerceveler (Elestirel Degerlendirme)

Bayragi Yakala (CTF) platformlari, bir CTF yarismasina katilan kullanicilarin 6nerilen

zorluklart ¢ozmek igin birbirleriyle veya sistemle etkilesime girdigi arayiizii temsil eder. Bu
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nedenle, kullanicilarin ihtiyaglarini karsilayan ve istenen sonuglara ulagilmasini saglayan uygun
bir platformun benimsenmesi esastir.

CTF yarigmalar artik eglence ve kendi kendine 6grenme (Davis ve digerleri, 2014), aktif bir
O0grenme araci olarak (McDaniel ve digerleri, 2016; Mansurov, 2016) veya ise alim siireglerinde
yetenekleri belirlemek i¢in (Cherinka ve digerleri) kullanilmaktadir. Prezama, 2015). Bu
senaryolarin heterojenligi nedeniyle, mevcut platformlar arasindan hangi platformun belirli
baglamin gereksinimlerini tam olarak karsiladigini1 degerlendirmek gerekir (Raman ve digerleri,
2014).

Teknik 6zelliklerin (islevsellik, genisletilebilirlik, egitmen araglari, bayrak yonetimi,
stirdiiriilebilirlik ve tasinabilirlik) karsilastirilmasi analitik ve objektif bir sekilde yapilabilirken,
stibjektif 0zelliklerin (kullanici deneyimi, kullanilabilirlik, katilim diizeyi ve kontrol duygusu)
karsilagtirilmasi, gergek kullanicilarla goriismeyi gerektirir. platformlar kullanarak duygu ve
algilarini belirlemektedir.

(Karagiannis ve digerleri, 2020)'de, 6grenme amaciyla kullanilan dort agik kaynakli CTF
platformunun teknik unsurlar1 ve temel bilesenleri gozden gegirilmistir: FBCTF (Facebook
CTF), CTFd, Mellivora ve Root the Box. FBCTF, CTF yarismalarina ev sahipligi yapmak igin
yararli bir ara¢ saglamak {lizere Facebook tarafindan gelistirilmistir. Kullanim kolaylig1 ve
oyuncu takimlarinin agdaki ¢ogu bilgisayar1 kontrol etmek amaciyla birbirlerine saldirip
savunduklar1 KotH (King of the Kill) yarismalarin1 desteklemesiyle taninir. CTFd, Diinya

Capinda Siber Giivenlik Farkindaliginin (CSAW) bazi ihtiyaclarini karsilamak igin
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gelistirilmistir. Basit kurulumu, yiiksek kisisellestirme seviyesi ve ¢oklu islevleri nedeniyle
ozellikle ilgi cekicidir.

Mellivora, 6zellikle popiler olmasa da, kullanim kolaylig1 nedeniyle organizatorler i¢in ¢ok
ilging bir se¢imdir. Root the Box, her biri kiigiik adimlarin ¢éziilmesini gerektiren "kutular"
olarak zorluklar sunar. Genel olarak daha fazla karmasikliga yol agsa bile, daha yapilandirilmis
ve eksiksiz bir 6dil sistemi sunar.

Bu platformlarin karsilastirilmasi, zengin diinya haritasi arayiizii ve yiiksek diizeyde
daldirma nedeniyle tiim kullanicilarin FBCTF'yi ¢ok takdir ettigini gostermektedir. Bu nedenle
FBCTF, organizatorlerin 68renci katilimini ve aktif katilimi artirmak i¢in giiclii oyunlastirma
ogeleri sunmakla ilgilendigi yarismalarda bir platform olarak dnerilir.

CTFd ve Root the Box gibi diger platformlar 6zellikle 6grenme etkinlikleri i¢in uygundur.
Aslinda, CTFd'nin kullanic1 dostu puan tablosu egitmenler i¢in ¢ok yararl bir aractir ve Root the
Box'in gelismis raporlama sistemi, egitmenlerin 6grencilerin ¢alismalarini ve ilerlemelerini ¢ok
ayritili bir sekilde takip etmelerini saglar. Ek olarak, Root the Box'in gelistirilmis 6diil sistemi,
kullanic1 katilim seviyesini ylikselterek oyunlastirma deneyimini artirir. Ancak bazi kullanicilar,
Root the Box'in diger platformlardan daha karmasik oldugunu ve tiim 6zelliklerini kullanabilmek
icin araylize alismanin daha fazla zaman gerektirdigini iddia ediyor.

Basit bir tasarim ve minimum donanim kaynagi ile yiiksek performans istendiginde
Mellivora secimi en uygun secenek gibi goriiniiyor; aslinda, sinirli donanim kaynaklarini
kullanirken ¢ok biiyiik yarismalara ev sahipligi yapabilmesini saglayan yontem ve araglarla

tasarlanmustir.
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Sonug olarak, bir¢ok CTF platformu vardir ve her senaryoya uyan miikkemmel bir platform
yoktur. Bunun yerine, belirli gereksinimleri belirlemek ve hem diizenleyicilerin hem de

kullanicilarin memnuniyet diizeyini en iyi sekilde karsilayabilecek olan1 kullanmak esastir.

4.2.2 Gelismis Video Gelistirme (Videoda Altyazilar ve Test)

Gilinitimiizde 6grencilerin motivasyonunu, katilimini1 ve 6grenme performansini artirmaya
giderek daha fazla dikkat ¢ekilmektedir (Barzola ve digerleri, 2021). Teknolojiyle gelistirilmis
bir 6grenme baglaminda oyunlastirma, ¢esitli statik ve dinamik 6geler igerir - siralamalar,
puanlar, rozetler, isbirligi, yol haritalar1 vb. Tiim oyunlastirma dgeleri arasinda,
gelistirilmig/artirilmis videolar 6nemli bir rol oynar. Geleneksel kurslarin bir parcasi olarak
entegre edilirler, birgok harmanlanmis kursun temel tasi olarak hizmet ederler ve genellikle
cevrimici kurslarda ana bilgi dagitim mekanizmasidirlar (Brame, 2015).

Ogretme ve 6grenmede videoyu kullanmak gengler igin ilging ve cekici. Izlemesi
okumaktan daha kolay oldugu i¢in ilgilerini ve motivasyonlarini artirtyor. Video, dersi gérmek
ve iizerinden ge¢cmek i¢in harika bir yoldur ve yaparak 6grenmenin yerini alamasa da konuya
asina olma siirecini tesvik edebilir. Kullanimi kisisel bir tercih meselesi oldugundan, materyali
ogrencilere tanitmanin baska bir yolu da budur.

Asagidaki 6nemli avantajlara sahiptir:

e Erisimi kolay;

e Cabuk dikkat ¢eker;
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e Ogrencilerin motivasyonunu ve katilimi artirir;

e Ogrenme yollarinin cesitliligini artirir;

e Video olusturulduktan sonra sinirsiz kez izlenebildigi i¢in dgretmenlere zaman kazandirir;

e Canli egitime kiyasla daha diisiik masraflar;

e Uzaktan kullanilabilir ve 6grenciye siniftaki tek 6grenci oldugu izlenimi verildigi igin
kisisel olarak yonlendirilebilir.

Ogretmenler video derslerini evde veya okulda olusturabilir ve grencilerin sinifta veya
evde erisimini saglayabilir. Son segenek, 6grenciye tanidik bir ¢alisma alaninda uygun bir
zamanda kendi hizlarinda grendigi hissini verir. Ogrenciler bagimsiz 6grenmeyle mesgul
olduklarinda ve konu kavramlarini kendi baslarina anlayabildiklerinde daha iyi 6grenirler.
Ayrica videolarin dijital teknolojilerin bir pargasi olarak kullanilmasi, 6grenme ve ezberleme
becerilerini desteklemektedir. Videolar ayrica grup dédevlerinde veya isbirligi faaliyetlerinde,
ornegin proje tabanli veya probleme dayali 6grenmede kullanilabilir.
1.Canh Ders Videolar1: Ogretmenler, derslerini kaydetmek suretiyle derslerin tersine ¢evrilen
sinif yaklagimlar1 i¢in kullanilabilir canli kayitlar yapabilirler. Bu yontem, 6grencilere dersleri
onceden izleme ve zor konulari anlama imkani saglar. Ogrenciler, ihtiyaglari ve hizlari
dogrultusunda videoyu istedikleri kadar durdurup geri alabilirler. Ayrica, 6grencilerin veya
ogretmenlerin beklenmedik bir nedenden dolay1 dersten uzak kaldiklari durumlarda da ders
kayitlar1 faydal olabilir.
2.Ekran Videosu (Mini Ekran Kaydedimi): Ekran degisikliklerinin sesli veya sessiz olarak

kaydedilmesi, yazilim kullaniminin agiklanmasi veya c¢esitli senaryolarin tanimlanmasi gibi
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cesitli durumlarda popiiler bir yaklagimdir. Bu yontemle 6gretmenler, genellikle ekranin kiigiik
bir bolimiinde kendilerini anlatirken goriintiilenebilir ve geri kalan kisimda ana bilgileri igeren
baska bir video bulunur.

Bu tiir videolar 6zellikle sozlii olarak agiklanmasi zor senaryolar ve kavramlar i¢in faydalidir.
Ogrenciler genellikle kavramla yeterince tanisana kadar bu videolar: birkag kez izlerler. Evde
videolar1 izlemek, siniftaki derslerde zaman kazandirir ve 6devlerine yardimer olur.

Kisa siireli olarak ticretsiz siirlimleri bulunan bazi ekran videosu platformlarini asagida

sunacaglz:

e ActivePresenter (https://atomisystems.com/activepresenter/): ActivePresenter, ekran kaydi

dahil olmak tizere video olusturma i¢in bir yazilimdir. Tam ekran veya daha kiigiik bir alan
kaydedebilir, ayrica kilitli bir uygulama da kaydedebilir. Tam hareketli veya web kamerasi
videosu yan1 sira mikrofon kaydi yapabilir. Olusturulan videoya aciklamalar eklemenize ve
diizenlemenize olanak saglar. Kaydedilen video, kesme, kirpmaya, kirpma, bulaniklik,
aciklamalar ekleme, metin okuma vb. gibi islemlerle daha fazla diizenlenebilir. ActivePresenter
ayrica HTMLS5, MP4, AVI, SCORM vb. gibi ¢esitli ¢ikis formatlarini destekler. Ucretsiz bir
stirimii mevcuttur ve video olusturma icin kullanilabilir.

e Wistia (https://wistia.com/): Wistia, bir ekran videosu ve video diizenleme yazilimidir.

Chrome eklentisini kullanarak kolayca video kaydedebilir ve 6zellestirme segenekleri
olusturabilirsiniz. Ayrica gecisler veya sunum 6geleri gibi ppt slaytlarini veya diger videolar1
eklemek ve video kiitiiphaneleri olusturmak igin kullanilabilir. Platformun ticretsiz bir strimi

vardir ve bir video kanali, Wistia markasi ve 250 aboneye kadar destek sunar.


https://atomisystems.com/activepresenter/
https://wistia.com/
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e OBS Studio (https://obsproject.com/): OBS Studio, video kaydetme ve canli yayin yapma

icin iicretsiz ve agik kaynakli bir yazilimdir. Web kameras, slaytlar, goriintiiler, metinler, ekran
gortintiileri vb. gibi farkli kaynaklari birlestirerek video yakalama ve karigtirma imkani sunar.
Ses karistirma, giiriiltii azaltma ve ¢esitli yapilandirma segenekleri ile birlikte ¢esitli yayin
platformlarina da destek verir.

e Apowersoft (https://www.apowersoft.com/free-online-screen-recorder): Apowersoft, su

isareti olmadan veya bagka herhangi bir kisitlama olmadan ekran kaydi yapabilen ¢evrimigi
iicretsiz bir ekran kaydedicidir. Kayit modu ve ekranin boliimii 6zellestirilebilir. Metin ve
sekiller gibi agiklamalar da ekleyebilirsiniz. Videoyu kaydedebilir ve herhangi bir bulut veya

yayin platformuna yiikleyebilirsiniz.

3.Videolu Sunumlar: Sunumlar, farkli konularda ¢esitli kavramlar1 agiklamak ve agiklamak igin
yaygin bir yontemdir. Ek olarak, video sunumlari izlemek, 6grencilerin iggiicii piyasasindaki en
degerli yumusak beceriler arasinda yer alan sunum becerilerini gelistirir. Yaratici video sunumu

gelistirmeye yonelik bazi popiiler ve kullanigh platformlar: kisaca sunacagiz.

e Powtoon (https://www.powtoon.com/), video sunum olusturmak igin harika bir aragtir.

Genis bir sablon yelpazesine sahiptir ve sablonlar konulara gore gruplandirilmistir veya kullanici
sifirdan baslayabilir. Elbette sablonlar goriintiiler, sesler, videolar, metinler vb. ile
ozellestirilebilir. Sablonlar, amacina bagl olarak kategorilere ayrilmistir: bir fikrin veya bir
konunun 6zelliklerinin agiklandig1 video, bir sorun veya isbirligi projesinin beyin firtinasi ve bir

toplanti veya sinif tartigsmasi takibi. Olusturulan video yerel olarak indirilebilir veya YouTube'da
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paylasilabilir. Powtoon, sinirli sayida sablon ve temel 6zelliklere erisimi olan {icretsiz bir stiriimii
vardir. Ucretsiz siiriimle olusturulan videoya Powtoon filigran1 eklenir.

® Hippo Video (https://www.hippovideo.io/), ¢ok yonlii bir video sunumu olusturma

aracidir. Google Classroom, Google Slides, Google Docs, Gmail ve Desire2Learn LMS gibi
bircok Google hizmetiyle kolayca entegre edilebilir. Ucretsiz siiriimii, sinirs1z sayida video
olusturmay1 ve barindirmay1 100 MB bant genisligiyle miimkiin kilar. Video, kullanici
tercihlerine bagli olarak bir web kamerasi, ekran kaydi veya ses kaydi kullanilarak
olusturulabilir. Ayrica daha 6nceden olusturulmus videolar1 da ige aktarabilirler. Platform, ekran
kaydetme ve anlatma i¢in kullanilabilecek bir Chrome eklentisine sahiptir. Ardindan olusturulan
video, kirpmayi, kesmeyi ve video kaynaklarini basit¢e diizenlemeyi saglayan bir platform
editoruyle dizenlenebilir. Ek olarak, metin, resim ve emoji ekleyebilirler.

o Flixtime (http://www.flixtime.com), kullanicilarin kendi goriintiileri, miizikleri, videolar:

ve metinleri kullanarak {icretsiz 1 dakikalik video olusturabilecekleri bir web sitesidir.
Olusturulan video kolayca indirilebilir ve paylasilabilir. Kullanicilar ayrica dahili bir goriintii ve
video sablon kiitiiphanesini de kullanabilirler.

® Adobe Spark (https://spark.adobe.com/make/video-editor/), grafikler, web sayfalari ve

video igin bir ¢evrimigi aractir. Ucretsiz siiriimii kullanicilara dahili sablonlar1 kullanma ve
sonuglar1 sosyal medya ve e-posta araciligiyla paylagsma imkani saglar. Ayrica mobil cihazlarda

aninda video olustur.
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4.Video Gorevleri: Daha 6nce de belirtildigi gibi, bu tiir gérevler bireysel veya isbirlikli projeler
icin yaparak 6grenme yaklasiminda kullanilabilir. Ayrica iletisim ve dijital becerilerini
gelistirebilir. Ogrencilere ya kendi baslarina segilen bir konuda video yapmalari ya da sinifta
tartisilan bazi fikirlerle uyumlu veya gelisen internet videolarin1 bulmalari istenebilir, bu da
elestirel diistinmelerini tesvik edebilir. Kendi videolarin1 yapmak i¢in dijital teknolojiler (yazilim
araclari) kullanarak veya sunum yaparken veya bazi ger¢ek diinya durumlarini kaydederken
dijital kameralar1 kullanarak yapilabilir.

5.Yesil Perde ("Chroma Key" teknolojisi): Bu teknoloji senaryo temelli bir 6grenme
yontemidir. Ogretmen, siyah tahta (beyaz tahta), harita veya posterin dniinde konusurken bir
video kaydeder. Bu, bir hava durumu spikerinin harita 6niinde konustugu gibi diisiiniilebilir.
Fikir, videonun normaldeki arka planin1 konuyla ilgili baska bir goriintiiyle degistirmektir. Bu
gorintl ya statik veya hareketli olabilir veya video ile degistirilebilir, boylece 6grencilerin

ilgisini gekebilir. Yesil perde hakkinda birgok kaynak ve érnek bulunmaktadir.®,.

Video alt yazilari, agagidaki 6nemli uygulamalara sahiptir:

e En 6nemli kavramlar1 agiklama/vurgulama. So6zli 6grendikleri her zaman en 6nemli seyleri
ayirt edemezler.

e Bazi kavramlar yeni olabilir ve 6grencilerin bilmedikleri kelimelerle ilgili olabilir. Alt yazilar,
o0grenme yollar1 yardime1 olabilir.

e Alt yazilarin kullanimi, dinlemenin yani sira onlar1 da tiikketmek igin 6grenmeyi stirdiirme.

1 https://mww.skillshare.com/browse/green-screen
2 https://teachingwiththeipad.com/green-screen/
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e Ogrenciler, videoyu durdurup Google veya diger kaynaklar aracilifiyla daha fazla bilgi
arayabilirler. Alt yazilardan konular1 okuyarak aramak yapmak, sadece dinlemekten daha kolay

olacaktir.

Serbest¢e gonderme alt yazi araglarinin kisa bir tanimu:

e Amara (http://www.amara.org), videolara kolayca alt yazi satirlarin1 saglayan son derece pratik
bir kullanim araci. Baslangigta isitme engelli ve isitme kaybi olan insanlar i¢in videolara altyazi
eklemek i¢in tasarlanan Amara, biiyiimiis ve gelismistir. Mozilla tarafindan olusturulan Amara
girigimi, video altyazilar1 ve transkript platformunun ticretsiz bir siirlimiinii yeni baglatmistir. Bu
arac Ozellikle kullaniglidir ve 6zel depolar1 edinmek zorundadir, bir videoya alt yazi
olusturmaniza ve yerlestirmenize olanak tanir. Alt yazilar1 olusturmaya baglamak i¢in sadece
videoyu iceren sayfanin URL'sini ge¢mesi yeterlidir. Amara, YouTube, Dailymotion, Vimeo vb.
gibi boliimleri video paylasim platformlariyla ¢alisir. Videonuz, alt yazilarinizi girebileceginiz
basit bir diizenleme tablosunda gérdiiklerini ve videoya noktalarim kullanin. Isinizi bitirdikten
sonra, ara¢ boyutu videonuzu blogunuza veya kullandiginiz platforma konumu i¢in bir kod
sunar. Amara'nin 6zel 6zelliklerinden biri, videoyu izleyenlerin mevcut alt yazilarda manzaralar
izlenimidir. isbirlik¢i web ruhuna bir fikir olan bu 6zellik, tiim dillerde videolara katkida

bulunarak erisilebilir hale getirmeyi amagliyor.

e Dotsub (https://dotsub.com/), Amara'ya oldukga benzeyen baska bir ¢evrimigi aragtir.

Indirilecek bir yazilim yok, ancak altyazi eklemeye baslamak i¢in hizmetin web sitesine
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kaydolmaniz gerekmektedir. Web sitesine kaydolduktan sonra, bir videoyu transkript veya ceviri
yapmak i¢in birka¢ segenek vardir. Altyazi eklemeye baslamak igin Dotsub hesabiniza bir video
yiikleyebilir veya YouTube veya baska bir video paylasim platformundan bir video
baglayabilirsiniz. Video, hemen gomiilii bir oynaticida goriintiilenerek sesli bir sekilde
kullanilabilir hale gelir. Kullanicinin her satirin veya transkript/ceviri dizisinin baglangicini ve
sonunu belirlemek i¢in birka¢ klavye kisayolunu 6grenmesi gerekmektedir. Transkript hazir
oldugunda, videoyu bir bloga veya platforma bir kod kullanarak yerlestirebilir, altyazilari
YouTube veya baska bir platformdaki videoyla senkronize edebilir ve altyazilari ayr1 bir dosya

olarak indirebilirsiniz.

® YouTube altyazi aracini (http://studio.youtube.com) kullanarak altyazi ekleyebilirsiniz,

videonuz zaten tamamlanmissa veya bu platforma yiiklenirken. Araglarla ¢alismak oldukca
sezgiseldir, hizli hareket etmek i¢in biraz egitim gerektirir. Baslamak i¢in videoyu se¢meli ve
"diizenle" diigmesine tiklamalisiniz. Ardindan altyazi simgesine giderek ilk adimda dili
secebilirsiniz. Iki desen arasinda secim yapabilirsiniz: altyazilarm tam metnini yazmak ve
ardindan yazilimin videonunla senkronize etmesine izin vermek veya metni boliimlere ayirarak
ve Onerilen aracgla manuel olarak senkronize etmek. Altyazi islemi tamamlandiginda, videoyu
altyazilarla birlikte izleyebilirsiniz. Baska bir segenek, dnceden olusturulmus bir altyazi dosyasi

(.srt, .sub vb.) yiklemektir.


http://studio.youtube.com/

113

Video testi olusturma araglari

EDpuzzle (https://edpuzzle.com/) ve PlayPosit (https://go.playposit.com/) adl iki arag,

videolar1 gelistirmek i¢in kullanigh araglardir. Her iki ara¢ da ticretsizdir, ancak "pro" stirlimii
icin 6deme yapmaniz gerekebilir ve sitelerine kaydolduktan sonra kullanabilirsiniz. Bir video
indirerek veya web adresinizi girerek baslayabilirsiniz. Video, bir "diizenleme masas1" iizerinde
goriintiilenir ve bir sinav eklemek dncesinde, kullanacaginiz siray1 hazirlamak i¢in basit bir

kesme yapma segeneginiz vardir.

Her iki ara¢ da baslangigtan itibaren egitim amaglarinizi belirtmenizi, bir baglik eklemenizi
ve egzersizi bir sinifa atamanizi istemektedir (varsa daha 6nceden olusturulmus bir sinifiniz
varsa). Ardindan, video ilerledik¢e kisisellestirilmis sorular eklemek i¢in zamanlama noktalarini
sectiginiz bir zaman ¢izelgesiyle birlikte, sorularin tiiriinii secersiniz (¢oktan se¢meli sorular,

bosluk doldurma sorulari, serbest cevapli sorular).

Sinav sorularinin olusturulmasi, sorulari 6grencilere sunmak i¢in duraklamalarin yapilacagi
bir zaman ¢izelgesi kullanilarak tamamlanir. Tiim siire¢ rehberliginde ilerler. Bir 6grenciye video
icindeki bir 6geye yonelik bir soru eklemek istediginizde, imleci duraklatir ve "soru ekle"
diigmesine tiklayarak 6zel olarak tasarlanmisg bir soru olusturma iletisim kutusunu agarsiniz.
Cevaplarm altinda, 6grenci soruya cevap verdiginde goriinecek agiklamalar1 veya yorumlari
saglayabilirsiniz. Ayrica, EDpuzzle, kaydin basindan sonuna kadar eslik edecek bir ses parcasi

eklemenize izin verir; ayrica 6gretmenin sesiyle dgretmenin sesli yorumlarini kapsiiliin belirli
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noktalarina ekleyebilirsiniz. PlayPosit, sesi tasarimci tarafindan belirlenen yerlerde silme ve bir

soru eklemeye olanak saglar.

Sorular1 yazarken sunulan imkanlar da g6z ardi edilmemelidir. Metni bigimlendirebilir, kalin
veya egik yazabilir, resimler ve diger kaynaklara baglantilar ekleyebilirsiniz. PlayPosit ayrica bir
entegrasyon kodu eklemenize (bir blog yazisi, bagka bir video veya etkilesimli bir egzersiz

ekleyebilirsiniz) olanak tanir.

4.2.3 HSP Etkilesimli Kaynaklar

H5P (https://h5p.org/), 6gretmenlere ve egitmenlere etkilesimli igerik olusturma, paylasma

ve yeniden kullanma imkani sunar. Ogrencilere cesitli cevrimici araglar sunmak,
motivasyonlarini artirir ve genel olarak katilimi artirmak i¢in etkilesimli bir ortam saglar
(Rekhari & Sinnayah, 2018). H5P, HTML-5-Package'in kisaltmasidir ve iicretsiz ve mobil
uyumlu HTMLS igerik ve uygulamalar olusturmak, paylagsmak ve yeniden kullanmak i¢in
gelistirilmistir, 6zellikle egitim ve egitim amacglari i¢in olduk¢a faydalidir. H5P, etkilesimli icerik
ve etkilesimli videolar1 LMS'lerimizde veya diger e-0grenme ortamlarimizda iiretmemize ve
calistirmamiza yardime1 olan bir eklenti aracidir ve biiyiik SCORM dosyalar1 ve Adobe Flash
programlarina ihtiyaci ortadan kaldirir. HSP ile egitmenler, etkilesimli videolar, sunumlar,
oyunlar, reklamlar vb. olusturabilir ve diizenleyebilir. Ayrica, etkilesimli i¢erikler ige
aktarilabilir ve disa aktarilabilir. HSP igerigi olusturmak ¢ok kolaydir ve resmi web sitesini

(https://h5p.org/) veya bazi CMS'lerdeki eklentiyi (Moodle, WordPress, Drupal, Blackboard, vb.)

kullanarak baslayabilirsiniz. Egzersiz gelistirme isine baglamak i¢in HSP web sitesinde {icretsiz


https://h5p.org/
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bir kay1t yapmaniz ve "Yeni igerik" secerek icerik olusturmaya baslamaniz gerekmektedir.
Ardindan, agilir listeden igerik tiirlinii se¢melisiniz. En kullanisli uygulamalarin kisa bir
aciklamasini saglayacagiz:

e Ders sunumu - metin ve multimedya igerigi (baglantilar, resimler, ses ve video klipleri)
iceren slayt tabanli sunumlar olusturmaniza olanak saglar. Slayta dogrudan gémiilen sinavlar,
etkilesimli igcerik olusturarak dgrencilerin motivasyonunu artirir.

e Dalgali senaryolar - bu etkilesimli kaynak tiirii, karar verme temelli 6grenme yollar1
olusturmay1 saglar. Icerikle baslar, ardindan dgrencinin okumak igin farkli kaynaklara veya
baska bir dalgali soruya gdtiiren ¢ok sayida alternatifli bir soru gelir.

e Kelime siiriikleme - programlama egitimi i¢in ¢ok faydali olabilir, ¢iinkii 6grencilere
secilmis anahtar kelimeleri/ ifadeleri/ ifadeleri siirtikleyip birakarak verilen kaynak kodundaki
bosluklar1 doldurmalarina olanak tanir. Ayrica ipuglari, geri bildirimler ve talimatlar
ekleyebilirsiniz.

e Bosluklar1 doldurma - 6nceki egzersizle benzer sekilde, 6grencilerin verilen bir kaynak
kodundaki bosluklar1 kendileri doldurmalar1 gereken anahtar kelimeleri/ ifadeleri/ ifadeleri
yazmalar1 gerekiyor.

e Etkilesimli kitap - interaktif derslerin olusturulmasina olanak saglar ve sayfalar halinde
farkli igerikler (metin, resimler, videolar) igerir. Her sayfanin sonunda 6grencinin bir sonraki
icerige gecebilmesi i¢in bir soruya (¢oktan se¢cmeli, bosluk doldurma vb.) dogru cevap vermesi

gerekiyor.
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4.3 Oyunlastirma ve Kodlama

4.3.1 Miisabaka Deneyimleri (Genel Bakis, Artilar/Eksiler, Tekrarlanabilirlik)

CyberChallenge.IT projesi, Italya'da lise ve iiniversite dgrencilerine yonelik bir siber
giivenlik egitim programidir. Katilimcilar ii¢ ay siiren bir egitim programina kabul edilir ve
onlar1 daha iyi ¢gekmek i¢in oyunlastirma tekniklerine dayanir. Projenin temelinde, kontrollii bir
ortamda gergeklestirilen siber giivenlik yarismalar1 olan Bayrak Yakalama (Capture the Flag -
CTF) yarigmalart yer alir. CTF yarismalari, daha geleneksel siber giivenlik egitimini
oyunlastirma etkinlikleriyle birlestirir ve giderek daha popiiler hale gelmektedir. CTF, bayraklari
rakip takimlarin ele gegirip kendi bayraklarini korumalarinin amaglandigi klasik bayrak
yakalama oyununun dijital bir yeniden uyarlamasidir. Bu dijital adaptasyonda bayrak yerine
genellikle uzun karakter dizilerinden olusan bir kod bulunur ve takimlar bu kodu korurken gizli
tutmak zorundadir.

Proje, 2017 yilinda yalnizca Sapienza Roma Universitesi'nin katilimiyla basladi. Ancak
birkag yil iginde proje biiyiik 6l¢iide genisletildi ve 2021 yilinda besinci sliriimiinde otuzdan
fazla iiniversite ve bir askeri akademi dahil edildi. Bu siiriimde 4902 6grenci basvuruda bulundu
ve 671'1 programa kabul edildi. Kabul testi, ¢gevrimigi bir 6n test ve yerinde bir sinav olmak {izere
iki asamada gerceklestirilir. Kayitli 6grencilere, test i¢in kendilerini hazirlama firsatr sunulur ve
daha onceki suriimlerdeki egzersizlere ve deneme testlerine erisim saglayan ayni platformu

kullanarak kendilerini egitebilirler. Testler, 6grencilerin sorunlari yaratici bir sekilde ¢6zmeye
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tesvik etmek i¢in yapilandirilmistir ve bu sekilde 6grencilere oyunlastirmanin prensiplerini
tanitir.

Projenin programu, yiiz yiize 6grenme etkinliklerini gercek ag ve is ortamlarini taklit eden
cevrimi¢i yarigsmalara katilimla birlestiren bir gamifikasyon odakli yaklagimi birlestiriyor.
Projelerin gergeklestirilmesi de yenilikgi bir yaklagimdir, ¢linkii oyunlastirmay1 kullanarak
gengleri daha 1yi motive etmek icin kapsamli, ¢ok disiplinli bir egitim siireci sunar. Bu siireg,
bilgisayar giivenliginin 6nemli konularina teknik ve etik bir girise odaklanirken, teorik dersler,
pratik egzersizler ve web gilivenligi, sifreleme ve kotli amagli yazilim analizi gibi ¢esitli
konularda yarismalar1 igerir. Egitim kursu, farkli alanlarda saldirilar1 ve olasi saldir1 noktalarini
analiz etmek icin gerekli metodolojik ve pratik temeli saglamay1 amaglamaktadir.

Bu girisimi diger bir¢ok girisimden ayiran yon, 6grencilere hicbir 6nceden bilgiye
dayanmadan giderek karmasiklasan CTF (Capture the Flag) zorluklarini ¢ozme konusunda adim
adim rehberlik etmesidir. Bu amacla, egitim iki farkli bolimden olusur: istege bagl giris seviyesi
yogunlastirilmis kurslar ve egitim siireci. Gergek dersler 12 hafta boyunca yapilir ve dikey (18
saat) ve yatay (48 saat) dersleri igerir. Dikey dersler, bilgisayar giivenligine giris niteliginde olup,
teknik igerigi ve gelecekteki bir bilgisayar glivenligi kariyeri i¢in 6nemli olan iletisim
becerilerini kapsayan 90 dakikalik on iki modiilden olusur. Yatay dersler ise pratik egitime
odaklanir ve dort saatlik on iki oturumdan olusur. Katilimcilar arasinda rekabeti tesvik etmeyi
amaglar ve skor tabanl yarismalarda birbirlerine karsi miicadele ederler. Bu baglamda, yukarida
aciklandig1 gibi bulut tabanli oyunlastirma platformlarinin kullanilmasi degerlidir, ¢iinkii

ogrencilere ¢oziim Onerilerini adim adim gosteren genis bir zorluk segkisine erisim saglar.
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Yarigmanin gelisimi, her zaman gilincellenen lider tablolariyla tiim katilimcilar tarafindan
goralebilir.

Her bir etkinlik, her mekanda diizenlenen bir final yerel yarismasi ve bir final ulusal
yarigmasi igerir. Her iki etkinlik de CTF tarzinda bir yarigsma, 6grencilerin dnerilen zorluklara
¢Oziim sunmak icin s6zlii sunumlari, 6diil téreni ve katilimcilarin destekleyen sirketlerle
bulustugu bir ise alim fuari igerir.

Yarigmalar iki tiirde olabilir: jeopardy veya saldiri/savunma. Yerel yarigma klasik jeopardy
formatinda gergeklesir, burada miimkiin oldugunca ¢ok zorlugu ¢6zmek gerekmektedir. Ornegin,
bir programdaki agiklari tespit etmek veya bir sisteme erisim saglamak gibi. Coziilen her zorluk
bir bayrak kazanmakla esdegerdir ve belli bir puan saglar. Final ulusal yarigsma ise
saldiri/savunma formatinda takimlar halinde diizenlenir. Amaci, diger sunuculardaki bayraklar
ele gegirmek (saldir1) ve digerlerinin kendi sunucularindaki bayraklar1 elde etmesini
engellemektir (savunma). Takimlar, bayraklarin sayist ve ¢éziimlerin sunum netligi (bir juri
tarafindan degerlendirilen) kriterlerine gére degerlendirilir.

CyberChallenge.IT deneyiminin olumlu yonleri agisindan, katilimeilardan genellikle yiiksek
diizeyde katilim oldugu goriiliir. Ogrenciler tarafindan her zaman oyunlastirma unsuru takdir
edilir ve yarisma, daha iyi yapmak ve daha ¢ok ¢aba gostermek i¢in onlar1 tesvik eder. Ayrica,
yarigsma formati, siber giivenlik alaninda CTF yarismalarinin giderek daha popiiler hale geldigi
bir alanda 6zellikle uygun bir formattir. Ayrica, layik goriilen 6grencilerin ulusal ve uluslararasi
yarigsmalara katilma firsat1 bulduklari ve siber giivenlik sirketleri tarafindan fark edilip ise alinma

imkan1 oldugu bir nokta dikkate degerdir. Ancak, dogru diizeyde tutunamayan ve yarismayi takip
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edemeyen tiim 6grenciler olabilir ve en yiiksek puanlar ile kendi puanlar1 arasindaki farktan
dolay1 cesaretleri kirilabilir. Biitiinlestirici bir takim olusturmak da son derece dnemlidir, ancak
ozellikle dersler yalnizca uzaktan yapiliyorsa ve 6grenciler hi¢bir zaman yiiz yiize gelmiyorsa

bazen zor olabilir.

CyberChallenge.IT modelinin diger alanlarda da kesinlikle ¢ogaltilabilir oldugu sonucuna
varilabilir, yukarida acgiklanan avantajlar ve dezavantajlar dikkate alindiginda. Bununla birlikte,
her durumda uygulanacag alan1 dikkatlice degerlendirmek gerekmektedir. Ornegin, CTF
yarigsmalari siber glivenlik alaninda tamamen dogal olsa da, diger alanlarda bu durum boyle
olmayabilir. Bu nedenle, 6grenme deneyimiyle oyunlastirma unsurlarinin uyumlu bir sekilde

entegre edilmesini saglamak i¢in tiim projeyi degerlendirmek ¢ok dnemlidir.

4.3.2. Miihendislik/Bilgisayar Bilimi Kurslarinda Oyunlastirma Yaklasiminin Giiglii ve
Zayif Yonleri

Oyunlagtirma kavraminin, 6grencilerin ilgisini ¢ektiginde, onlar1 motive ettiginde,
eglendirdiginde ve meydan okudugunda etkili oldugu varsayilabilir (Furdu et al., 2017).
Oyunlastirma yaklasiminin giiclii yonleri sunlar igerir:

o lyilestirilmis 6grenme deneyimi - daha iyi motivasyon ve daha yiiksek dgrenci katilimi.

e Anlik geri bildirim - 6grenciler hangi seviyeye ulastiklarini ve kendilerinden ne

beklenildigini bilirler.



120

o lyilestirilmis 6grenme ortami - oyunlastirma yaklasimu kisisellestirme 6zellikleri sunarak
ogrencilerin retansiyonunu artirir ve egitim dongiilerini (seviyeler, rozetler, lider panolar1
vb.) saglar.

Genel olarak, oyunlastirma, egitim alanindaki ¢ogu 6grencinin ihtiyaglarini karsilayarak,
daha 1yi soft beceriler gelistirme, artan farkindalik, etki, kullanici tarafindan iiretilen icerik ve
harcanan zaman gibi faydalar saglar. Bu 6zellikler sistem tarafindan 6lgiilebilirken, deneyim ve
eglence gibi bazi oyunlastirma unsurlari, 6znel nitelikleri nedeniyle 6l¢iimlemesi zordur.

Ancak, gamifikasyon yaklagiminin bazi dezavantajlar1 da vardir. Eger oyun zorunlu ise,
ogrenciler okul derslerine benzer bir baski hissedebilirler. Sistemde gegirilen zaman veya quiz
¢ozme denemeleri gibi ¢abalara da &diil verilmelidir, aksi takdirde 6grenciler motivasyonlarini
kaybedebilirler. Aktiviteler birden ¢ok deneme igin erisilebilir olmalidir (Kiryakova vd., 2018)
ve geri bildirim olumlu olmal1 ve 6grencilerin daha fazla ilgisini uyandirmalidir (daha fazla
okuma, kaynak veya diisiik hizli 6grenciler i¢in ek aktiviteler saglama gibi). Ayrica, oyun
oynayan Ogrenciler ayni seviyede olmayabilir, bu yiizden gamifikasyon temelli egitim farkli
seviyelerdeki 6grenciler i¢in aktiviteler saglamalidir.

Sonug olarak, gamifikasyon, zor IT ile ilgili konular1 daha yonetilebilir hale getirerek, i¢sel
motivasyonu artirarak, teorik bilgiyi ve igbirligini artirarak, ilgiyi artirarak ve is ylikiini daha iyi

yOneterek, programlama ve miihendislik egitimine olumlu etkiler saglar.
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BOLUM 5
ETKIiLi CEVRIMIiCi OGRENME ORTAMLARI: iLETiSiM

Karabiik Universitesi, Tirkiye
Prof. Dr. Yasin Ortakci, Miithendislik Fakultesi
Prof. Dr. Kasim Ozacar, Miihendislik Fakiiltesi
Prof. Dr. Ferhat Atasoy, Muhendislik Fakultesi

5.1 Egitimde Iletisimin Onemi

[letisim, literatiirde "bilgi iletiminin bilimi ve uygulamasi" olarak tanimlanir (Wright &
Mackay, 2004). Bu tanim, radyo, televizyon, yazili medya vb. yoluyla bilgi gonderme seklini
aciklar. Ancak, egitimde iletisim, Concise Oxford Sozliik tanimindan daha fazlasidir. Egitimde
iletisim, iki yonlii iletisim olarak tanimlanmalidir. Ogretmenler, bir génderici olarak konusarak,
yazarak, viicut dili ve tonlama kullanarak vb. mesajlar gonderirler. S6zliik anlamindan en 6nemli
fark geri bildirimdir. Ogretmenler, iletisim kalitesini artirmak igin dgrencilerden geri bildirim alir
(Prozesky, 2000) ve bu dogrudan anlama seviyeleriyle iligkilidir. Dolayisiyla, egitimde iletisim,
"Bilgi, tutum, duygu ve becerilerin anlamini ortaklasa ve paylasarak kaynak ve hedef arasinda
davranigsal bir degisim yaratmak icin gerceklesen etkilesim siireci" olarak tanimlanabilir (Gligl,
2010).

Ote yandan, iletisim yalmzca teknik bir konu degil, daha ¢ok pedagojik bir konudur. Iletisim
ile egitim siireci arasindaki iligskiyi inceleyen bir arastirmaya gore, egitim stireci fiziksel,
fizyolojik ve sosyal yonler gibi cesitli cevresel faktorlere ve 6gretmenlerin becerilerine baglidir

(Navickiené et al., 2019).
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Iletisimin bes temel unsuru vardir: Gonderici, alic1, mesaj, kanal ve geri bildirim. Gonderici,
mesajin kaynagi olarak tanimlanir ve iletisim siirecini baglatir. Bu nedenle, alicinin mesaji
dogrudan kabul etmesi i¢in gondericinin giivenilirligi énemlidir. Ayrica, gondericinin kisiligi,
yiiksek kaliteli iletisimde dnemli bir rol oynar. Alici, mesajin hedefi olarak, bir kisi, diizenli bir
grup veya topluluk olabilir. Genellikle 6grenciler, egitim i¢in diizenli bir grupun bir pargasidir.
Mesaj, bir gondericiden bir alictya igerik olarak tanimlanir ve alicinin gelisimine katkida
bulunacak bilgileri igerir; egitimde mesajlar sistemli bir sekilde diizenlenmelidir. Kanal iletisim
yontemidir ve genellikle sézli sunumlar, teknolojik araglar, ders notlari, kitaplar ve bilgisayar
yazilimlari seklinde ortaya ¢ikar. Geri bildirim ise alicinin gonderene ilettigi bir mesajdir.
[letisimi etkilesimli hale getirir ve kaynagin alicinin mesaji anlayip anlamadigini ve nasil
anlasildigini ve yorumlandigini bilmesini saglar (Dag, 2014). Morreale ve Pearson, iletisim
egitiminin 0grencilerin gelecekteki basarisini nasil etkiledigini tartismiglardir. Bu baglamda, 93
farkli kaynagin tematik analizini yapmislar ve sonuglarini 6nceki ¢alismalarla
karsilagtirmiglardir. Arastirmaya gore, insanlar modern diinyada basarili olmak igin etkili iletisim
yollarin1 6grenmelidir. Etkili iletisim becerileri ayn1 zamanda 6zgiivenin gelisimine de katkida
bulunur (Morreale ve Pearson, 2008). Ayrica, Jenerasyon Z'nin dzelliklerini de dikkate almamiz
gerekmektedir, ¢ilinkii bu jenerasyona ait 6grenciler internet erisimine sahip olarak
biliylimiislerdir ve bu hayatlariin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bu nedenle teknolojik
gelismeler onlarin dogal ortamidir ve hayatlari dijital diinyada parmaklarinin ucunda akar.
Siirekli bilgiye erisim imkanlar1 oldugunun farkindadirlar; bu nedenle genellikle bilgiyi

ezberlemeyi tercih etmezler (Hernandez-de-Menendez et al., 2020). Bu agidan bakildiginda,
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Jenerasyon Z dgrencilerini motive etmek i¢in uygun materyaller ve yeni 6gretim yontemleri
gelistirmeliyiz. Aksi takdirde, dersler ¢ok az ilgi ¢ekecek ve sonug olarak ¢ok degerli

olmayacaktir.

5.2 Iletisim Y dntemleri

Daha onceki ¢aligmalar iletisim yontemlerini kanal veya anlatim tarz1 ve amag temelinde
incelemigken, bu projede yazili, s6zsiiz, sozlii, gorsel ve hibrit iletisim yontemlerini aragtirdik.

Yazil iletisim: Mesajin metin yoluyla iletilmesi. Mesaj kalici olmasini isteniyorsa, bu
yontem tercih edilir (Giiglii, 2010). Sozsiiz Iletisim: Iletisimin kalitesini artirmak icin ¢evresel
kosullarin ve ortamin uygun hale getirilmesi (Normal ve Geri Zekali Cocuklarla Iletisim, 1981).
Beden dilini, egitmenin kiyafet tercihlerini, se¢ilen renkleri ve mekanin diizenini ve
dekorasyonunu igerebilir. Sozlii Iletisim: Sozlii iletisimin temel unsuru konusulan dilidir.
Insanlar fikirleri, duygular1 ve istekleri ifade etmek ve agiklamak i¢in konusma ve dil kullanirlar
(Giiglii, 2010). Gorsel Iletisim: Goze ve gorsel algiya dogrudan hitap eden bir iletisim seklidir.
flkel caglarda magara resimleriyle, daha sonra ates ve dumanla, bugiin ise sinema, televizyon ve
internet teknolojisiyle kullanilmaktadir (Dag, 2014). Karma Iletisim: Bu sadece bir iletisim
yontemi degil, ayn1 zamanda diger yontemlerin bir kombinasyonudur. Bu nedenle, detayl1 olarak
arastirmak istiyoruz. Z kusagi dijital dogan nesiller oldugu igin bir tiklama ile bir¢ok seye
erisebilirler. Bu nesil aligveris yapabilir ve sosyal medya veya sohbet odalar1 araciliiyla bir
seyleri tartisabilir. Onceki nesillere kiyasla Z kusag1, uzun bigimli iletisim yerine daha kisa siireli

iletisimi tercih eder. 7/24 erisilebilir egitim teknolojilerini, materyalleri (resimler, videolar ve
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sesler), araglar1 ve ¢evrimigi forumlari tercih ederler (Hernandez-de-Menendez vd., 2020).
Deneyimlerimiz, hizli akiskan zamaninda, Z kusaginin sonuca hizli bir sekilde ulastiracak video,

gorilintli veya sesli tarifleri okumaktansa tercih ettigini gostermektedir.

5.3 Cevrimigi Egitimde Iletisim

Cevrimigi egitimin en basit tanimi, fiziksel olarak ayr1 yerlerde bulunan 6gretmenlerin ve
ogrencilerin teknoloji araciligiyla etkilesimde bulunarak (TV, video, bilgisayar, yazili
materyaller vb.) 6gretme-6grenme faaliyetlerini gergeklestirdigi bir sistemdir (Yalin, 2004).
Zamanla hizla gelisen teknoloji ile birlikte internet kullanimi1 yaygin hale gelmistir. Ancak diinya
genelinde diistintildiigiinde, sinirl1 internet erisimi olan bireyler i¢in egitim faaliyetleri Covid-19
pandemisi sirasinda televizyon lizerinden yiiriitilmistiir. Bu durumda, incelenen iletigim iki
gruba ayrilmaktadir: senkron ve asenkron ¢evrimigi egitim.

Senkron Cevrimigi Egitim: Ogretmenlerin ve 6grencilerin ayni1 anda bir araya geldigi bir
egitim seklidir (Sen vd., 2014). Bu sayede 6grenciler ve 6gretmenler, bulunduklari her yerde
egitim faaliyetlerine devam edebilirler. Gerekli olan sey, baglant1 ve toplantida kullanilacak
cihazdir.

Asenkron Cevrimici Egitim: Ogrencilerin ders videolarina ve etkilesimli veya etkilesimsiz
materyallere erisebildigi ve gerektiginde tekrar tekrar kullanabildigi bir egitim seklidir.
Ogretmen-dgrenci ve dgrenci-dgrenci etkilesimleri forumlar, e-posta veya mesajlasma yoluyla
asenkron olarak gergeklesir (Sen vd., 2014). Bu sayede 6grenciler ve 6gretmenler, zamana ve

mekéna bagli olmaksizin egitim faaliyetlerini yuratebilirler.
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5.3.1 Firsatlar

Diinya genelinde diisiiniildiigiinde, egitimde firsat esitligi saglanamamaktadir. Okuryazarlik
oraninin yiliksek oldugu, niifusun diisiik oldugu ve giiclii ekonomilere sahip tilkelerde egitime
verilen 6nem ve ayrilan biitge yliksektir. Bu nedenle, spor etkinlikleri, bilimsel deneyler veya
diger etkinlikler i¢in yiiz yiize etkilesim i¢in uygun bir ortamda insan kaynaklar1 hazirlanabilmesi
mumkundr.

Fakat, yoksul ve savasin i¢ine girmis, yogun niifuslu iilkelerde insanlarin 6ncelikleri hayatta
kalma tizerine odaklanmistir. Bununla birlikte, bu egilimi degistirmek i¢in egitimin
genisletilmesi gerekmektedir. Bu baglamda, egitim i¢in yapi insast i¢in gereken mali kaynaklar,
mimari diizenlemeler ve bunlarin bakimu, ilgili yerlerde egitimli insan kaynaklarinin istihdami
stireci zorlastirmaktadir. Online egitim, daha fazla insana daha diisiik maliyetle ulasma firsati
sunar.
bagimsiz olarak, daha fazla duyuya hitap eden materyallerle 6grenme daha kalici hale gelir
(Tugrul ve Duran, 2003). Ayrica, online egitim, toplumda baski altinda hisseden, konusmaktan

ve kendini ifade etmekten korkan 6grenciler icin etkilesime katilma firsat1 yaratmistir.
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5.3.2 Engeller

Online egitim siirecindeki zamansal ve mekansal bagimsizlik bazi zorluklari da beraberinde
getirir. Motivasyon 6nemli bir konudur; 6grencilerin dikkati sinif disinda ¢ok daha hizl
dagilabilmektedir. Ogrenme faaliyetleri igin dgrencilerin cihazlara, baglantilara ve dikkatlerini
dagitmadan ders faaliyetlerini gergeklestirebilecekleri bir yere ihtiyaglar1 vardir. Diger sorunlar
arasinda teknolojik altyapinin kurulum ve bakim maliyetleri, zayif baglant1 kalitesi ve teknik
destek eksikligi yer alir. Bunlara ek olarak, beden dilinin ve diger gorsel iletisim unsurlarinin
sinirliligl ve geri bildirim yetersizligi, online egitimde iletisim engelleri olarak kabul

edilmektedir (Bilgic, H. G., ve Tuzin, H., 2015).

5.3.30grenme Sistemleri

Gegmisteki en taninmis egitim modeli yiliz yiize egitimdir, bu modelde d6grenciler ve 6gretmenler
ayni fiziksel sinifta bir araya gelir. Bu modelde 6gretmenler, 68rencilere sinif tahtasi tizerinde
senkronize bir sekilde ders verir. Ancak son 20 yilda dijital iletisimin artmasi egitimi 6nemli
Olciide etkilemistir. Bu donemde iletisim araglarinin gesitliliginin biiylimesi ve yayilmasi, yiiz
yiize egitime yeni yaklasimlar getirmistir. Yiiz ylize yaklasimin yani sira, bir¢cok egitim kurumu
farkli ¢evrimigi egitim modellerini denemistir. Aslinda diger egitim yéntemleri, mevcut Covid-
19 pandemi doneminde bir se¢enek olmaktan ziyade bir zorunluluk haline gelmistir. Geng neslin
Bilgi ve Iletisim Teknolojilerine (BIT) yatkinligi, bu donemi olumlu etkilemistir. Bu baglamda,

bu ¢alismada yiiz yiize 6grenmeye alternatif ve destekleyici olabilen ¢evrimigi 6grenme, mobil
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o0grenme (m-6grenme), karma 6grenme ve oyun tabanli 6grenme modellerini inceledik ve
iletisim agisindan avantajlar1 ve dezavantajlarini ortaya koyduk. Ayrica, egitim doneminin iki

ana aktorii olan 6gretmenler ve 6grenciler perspektifinden bu egitim modellerini degerlendirdik.

5.3.3.1 Cevrimigi Ogrenme

Internet, icerigin 6grenciye kolayca aktarilabildigi ve gercek zamanli olarak
giincellenebildigi e-6grenme igin en uygun ortamdir (Miraz vd., 2018). Buglin internet, cevrimigi
o6grenme i¢in en yaygin kullanilan platformdur (Ozuorcun ve Tabak, 2012). Cevrimi¢i 6grenme,
ogrencilerin tek yonlii bilgi aktarimi yerine c¢esitli iletisim araglariyla etkilesimde bulundugu bir
siireci icerir. Ogrenciler, e-posta, tartisma forumlari, sohbet platformlari, video konferans
sistemleri, dijital oyunlar ve beyaz tahtalar araciligiyla 6gretmenler ve diger 6grencilerle iletisim
kurabilir (Bucko vd., 2005). Ogretmenler, bu sistemde bilgi kaynag: olmaktan ziyade
ogrencilerin bilgiye erisimini saglamak i¢in teknik ve motivasyonel destek sunarlar (Farhan et
al., 2019). Ote yandan, 6gretmenler bu modelde beden dilini kullanamadiklari igin iletisimlerinin
etkinligini artirmak i¢in daha ¢ok ¢oklu ortam igerigi hazirlamalar1 gerekmektedir (Alawamleh et
al., 2020).

Cevrimigi 6grenmenin avantajlari asagida siralanabilir (Kattoua et al.) (Sekil 5.1):

e Ogrenme Yonetim Sistemleri (LMS), cevrimigi egitim paydaslar1 arasindaki iletisim icin
en iyi platformlardir ve egitim materyallerinin sunulmasinda kullanilir. Ogrenciler ve

ogretmenler, bu platforma zaman kisitlamasi olmaksizin girebilir ve icerige erisebilir, egitim
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faaliyetlerine katilabilirler. Ayn1 zamanda, 21. yiizyilda biiyiiyen yeni neslin taleplerini
karsilayan esnek bir 6grenme siireci sunar (Tirziu & Vrabie, 2015).

e Ogrenci merkezli bir egitim modelinden gegisi saglar. Ogrenciyi digerleriyle iletisim
kurmaya ve kendi bagina arastirma yapmaya yonlendirerek, sadece dgretmeni dinlemek ve
izlemek yerine 6z-diizenleme 6zelligini giiglendirir.

e Ogrencilerin takibini 6gretmenler igin kolaylastirir ¢iinkii 6grencilerin tiim 6grenme
geemisi (sistemde gegirilen siire, ¢alisilan konular, katililan sinavlar, tamamlanan 6devler)
kaydedilir. Sistem giinliikleri ve degerlendirme sonug¢larina gére, LMS 6grenciye 6zel, uyumlu
egitim icerigi ortaya ¢ikarir; bu sayede 6gretmenler bu igerige odaklanarak 6grencilerle birebir
iletisimi giiclendirebilirler (Ennouamani & Mahani, 2018).

Online 6grenmenin dezavantajlar1 asagidaki gibi siralanabilir (Kattoua et al.) (Sekil 5.1):

e Ogrenciler ve dgretmenler ayni fiziksel sinifta olmadiklari igin genellikle 6grenme
atmosferini hissetmekte zorluk yasarlar. Yiiz yiize etkilesim kuramadiklar1 i¢in motivasyon ve
derse iliskin iletisim eksikligi yasayabilirler.

e Hizla her 6grencinin kazanmadig1 bir 6z disipline ihtiya¢ vardir. Yiiz yiize 6grenmede
ogrenciler, 6gretmenlerinin ve sinif arkadaslarinin tesvik ve motivasyonuyla dogal bir 6grenme
ortamina girerler. Ancak, bu atmosferi online 6grenme ortaminda olusturmak 6grencinin
cabasina baglidir.

e Kullanicilar video, oyun ve animasyon gibi 6grenme iceriklerine erismek i¢in yliksek bant

genisligine ihtiya¢ duyarlar. Egitim kurumlar1 online 6grenme i¢in teknolojik altyapiy1
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olusturmalidir (Tirziu & Vrabie, 2015).

Advantages
Student-centered

Adapti
Independecy Suitability
for

m New-generation
Disadvantages
Bandwidth Self-disipline

m Learning Digital
Atmosphere Infractracture

Sekil 5.1. Cevrimigi 6grenmenin avantajlar1 ve dezavantajlari

Cevrimigi 6grenme platformunun iletisim kalitesini iki temel 6zellik tizerinden
degerlendirebiliriz: pedagoji ve LMS platformu. Egitim kalitesi agisindan, 6gretmenlere ve
ogrencilere sunulan LMS sistemlerinin yazilim bilesenleri, saglanan pedagojik igerigin zenginligi
kadar énemlidir. Ornegin, bir LMS sistemi sanal gerceklik uygulamalarim destekliyorsa,
ogrencilere daha iletisim odakl bir egitim sunulmasini saglar (Nikoli¢ et al., 2018). Iki en temel
etkili 6grenme uygulamasi, 6grencilerle ve 6gretmenlerle etkilesim ve tartisma faaliyetleridir
(Farhan et al., 2019). Mevcut LMS sistemleri genellikle 6grencilerle ve 6gretmenler arasinda
yeterli etkilesim ve tartisma araclar1 sunarken, 6grenciler arasinda ve dgrencilerle sistem arasinda
bu 6zelliklerden yoksun kalirlar. Cevrimici 6grenmede iletisim kalitesini artirmak i¢in LMS'ler
bu uygulamalarla giiclendirilmelidir. Ote yandan, gretmenler iletisimi gelistirmek amaciyla
mevcut ders igerigini ¢evrimi¢i 6grenmeye uygun hale getirmeli ve pedagojilerini

glncellemelidir (Tirziu & Vrabie, 2015).
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5.3.3.2 M-Ogrenme
Bugiin mobil cihaz kullanicilarinin sayisi, web kullanicilarinin sayisindan daha fazladir
(Andreicheva & Latypov, 2015). Bu ger¢ek ayn1 zamanda egitime de etki etmekte ve bu alanda
kullanilan mobil uygulamalarin sayisi her gegen giin artmaktadir. M-68renme, mobil cihazlari
egitimde ek bir ara¢ olarak kullanan bir 6grenme modelidir. Cevrimigi 6grenme yliz ylize
ogrenmeye alternatifken, m-6grenme yiiz yiize ve ¢evrimici 0grenmeye tamamlayici bir
yontemdir (Kumar Basak et al., 2018). Mobil cihazlar kablosuz iletisim sagladigindan,
kullanicilara esnek bir egitim modeli sunar (Georgiev et al., 2004). M-6grenme, 6grencilerin
zaman ve mekandan bagimsiz olarak en etkili ve en hizli sekilde 6grenme sonuglar1 elde etmeyi
hedefler (Marzouki vd., 2019). Ogrencilerin 6grenme siireglerini, dzelliklerini ve zay1f
noktalarini takip ederek kisisellestirilmis bir egitim sunabilir. Ogrenciye dzel bir profil,
Ogrencinin bireysel veya isbirlik¢i calisma tercihlerini ve takip ettikleri igerikleri (metin,
animasyon, video, ses vb.) izleyerek olusturulabilir. Profil, 6grencinin tercihine gore siirekli
giincellenebilir. Bir 6grencinin profilini ¢ikarmak, 6gretmenlerin bu 6grenciyle giiclii iletisim
kurmalarini saglar.
M-6grenmenin ¢evrimi¢i 6grenmeye gore avantajlarini asagida listeledik (Kumar Basak vd.,
2018; Miraz vd., 2018) (Sekil 5.2):
e Cevrimigci 6grenme, kullanicilara tartisma panolar1 ve e-posta araciligiyla kisiden kisiye
iletisim imkan1 sunarken, m-6grenme bu iletisimi anlik mesajlagma uygulamalariyla daha

hizli ve etkili bir sekilde saglar.
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e Mobil cihazlar, 6grencilerin aktivitelerini kaydederek analiz ederek 6grencilere
baglamsal 6grenme firsatlar1 sunar. Bdylece, m-0grenme, dgrencilerin 6grenme
ihtiyaclarini ortaya koyarak benzersiz bir 6grenme modeli sunar. Ayni zamanda, 6grenme
sistemi ve sosyal aglardaki 6grenci aktivitelerini kullanarak 6grenci 6grenme profillerini
tespit eder. Yani, 0grencinin ilgi alanlarinm belirler ve 6gretmenlere 6grencilerle iletisim
kurma firsat1 sunar (Marzouki vd., 2019).

e M-6grenme, 6grencilere bildirimler aracilifiyla dogrudan en giincel bilgileri iletir.

o Mobil cihazlar, bilgisayarlardan ve diziistu bilgisayarlardan daha ucuzdur.

e M-6grenme, kullanicilara her yerden ve her zaman 6grenme sistemine erisim imkani
saglar ve kullanicilar arasindaki iletisim olanaklarini artirir.

e Mobil cihazlarin dokunsal formu, insan dogasina daha uygun ve daha kullanici
dostudur.Ayrica, daha iyi iletisim 6zellikleri sunarak engelli 6grencilerin egitim
almalarina olanak tanir (Kamaghe vd., 2020a).

M-6grenmenin ¢evrimic¢i 6grenmeye gore dezavantajlarini asagida listeledik (Asiimwe et al.,
2017; Kamaghe et al., 2020b) (Sekil 5.2):

e Mobil cihazlarin kiigiik boyutlari, ekran tizerindeki metnin okunabilirligini ve
yazilabilirligini azaltirken, diisitk depolama kapasiteleri de bu cihazlarin iletisimsel
kullanilabilirligini azaltir.

e Mobil platformlar arasindaki uyumsuzluk, bu cihazlar i¢in igerik hazirlamay1 zorlastirir.

e Kablosuz veri transferinin baglanti1 kalitesinden kaynaklanan bant genisligi sorunlari

olabilir.
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e Mobil cihazlar belirli bir siire sonra sarj gerektirir. ® M-6grenme, kisisel izolasyona neden

olur ve 6grenme siirecinin en 6nemli faktdrlerinden biri olan iletisimi ve igbirligini azaltir.

Advantages User-frienldy
Accesibility
Instant

Tactility Messaging Flexibility
Disadvantages

Limited Storage Weak
Lack of Standart WIFI Signal

Sekil 5.2. m-6grenmenin avantajlar1 ve dezavantajlar

5.3.3.3 Oyun Tabanli Ogrenme (OTO)

Bugiin, dijital oyunlarin yayginlagmasi ve geng neslin oyunlara olan ilgisi, oyunlarin egitim
amaglar1 i¢in nasil kullanilabilecegi sorusunu akla getirmistir. Oyunlar, oynamanin ve basaril
olmanin nasil yapildigini agiklayan gorsel ve metin tabanli rehberlik igerirler; bu nedenle,
konular etkilesimli bir sekilde 6gretmek i¢in egitim materyali olarak kullanilabilirler. Plass ve
digerleri (2015) tarafindan yapilan bir arastirma, erkeklerin %99'unun ve kizlarin %94'tiniin oyun
oynadigini géstermektedir. Ayrica, birgok popiiler oyun ¢ok oyunculu oyunlardir ve 6grenme
stirecinde isbirligini ve iletisimi destekler. Ek olarak, 6grenciler arkadaslarinin destegiyle ¢ok
oyunculu oyunlarda hata yapma korkusunu asar ve hatalarini diizeltme becerisi kazanir (Plass ve

digerleri, 2015).
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Ote yandan, yiiz yiize egitimde dgrenciler genellikle sinavlarin1 gegmeye odaklanir ve konular
gercekten 6ziimsemeden yuzeysel bir sekilde 6grenirler. Buna karsilik, oyunlar 6grencilere grup
deneyimleri yoluyla 6grenme imkani saglar. Sonug olarak, ¢ok oyunculu oyunlarla 6grenmek
daha etkili, eglenceli ve 6grenci iletisimini kolaylastiricidir.

OTO, dgrencilerin ilgisini ve motivasyonunu artirmak i¢in oyunlastirma tekniklerini ve igerigini
kullanan en popiiler egitim modellerinden biridir. Yiiz yiize grenmeye kiyasla, OTO,
ogrencilerin bir grup olarak dagilmadan uzun siire 6grenmeye devam etmelerine olanak saglayan
daha keyifli bir §grenme maceras sunar. Ayrica, OTO, yas, cinsiyet, etnik grup ve egitim
durumu fark etmeksizin birgok kisinin dikkatini ¢eker (Al-Azawi ve digerleri, 2016). Bununla
birlikte, OTO ders igeriginin oyunlastirilmasi dgretmenler ve oyun gelistirme ekibi tarafindan
ciddi bir caba gerektirir.

Egitimsel oyunlar, All ve digerleri (2016) tarafindan gosterildigi gibi, 6§renme sonuglarina gore
i¢ gruba ayrilabilir:

e Biligsel oyunlar, 6grencilere belirli bir alanda bilgi aktarmay1 amaglar. Dil egitimi,
matematik veya bilgisayar programlama gibi.

e Duyussal oyunlar 6grencilere bazi beceriler kazandirmay1 amaglar. Ornegin askeri veya
sirket yonetiminde taktik oyunlarla 6grencilerin strateji gelistirme ve yonetim becerilerini
arttirirlar.

e Davranigsal oyunlar, dgrencilere davrams degisikligi kazandirmay: amaglar. Ornegin
cocuklara faydali besinler tiiketmelerini saglar ya da insanlara giinliik egzersiz yapma aliskanligi

kazandirir.



138

GAME BASED LEARNING

Cognitive Games

Bilisgsel oyunlar birgok alana etkili bir sekilde uygulanabilir (Boyle et al., 2014; Qian & Clark,

Sekil 5.3. GBL'deki oyun gruplari

2016). Ilging bir 6rnek, Angry Birds oyunudur, bu oyun fizik derslerinde dgrencinin atis konusunu
anlamasina katkida bulunacaktir. Ayrica, programlama dilleri kurslari, 6zellikle dongiiler, kosullu
ifadeler, diziler ve isaretgilerin Ogretildigi yerler olarak, oyunlarin Ggretici bir arag olarak

kullanilabilecegi en uygun ortamlardan biridir.

5.3.3.4. Karma Ogrenme

fletisimde kullamlan elektronik cihazlarin gesitliliginin artmasi, dgrencilerin ve
ogretmenlerin bu cihazlar1 aktif bir sekilde kullanmasina yol agmaktadir. Ornegin, 6grenciler
dijital ortamda sinif arkadaslariyla resim, metin, ses dosyalari, animasyon ve videolar1 daha
kolay paylasabilirler. Bu gercek, ¢evrimici 6grenmenin giinliik olarak daha da 6nem kazandigini
ve yiiz yiize 6grenmeyle birlikte tamamlayici bir yontem oldugunu gostermektedir (Cahyono &
Asikin, 2019).

Karma 6grenme, ¢evrimigi, cevrimdisi, mobil ve yiiz yiize 6grenme modellerini birlestirir.
Yiiz yiize egitimin yan1 sira, bu model 6grencilere hizli bir sekilde ders icerigine erigsme, bilgi ve

iletisim teknolojileri araglartyla ders etkinliklerini verimli bir sekilde gergeklestirme imkani
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saglar ve daha etkilesimli ve iletisim odakli bir 6grenme sunar. Karma 6grenmenin temel amaci,
ogrencilerin 6grenme etkinliklerini zenginlestirmek ve ¢evrimigi ve yiiz ylize 6grenme
avantajlarini birlestirmektir. Egitimi tamamen ¢evrimigi yapmak, dgretmenler ve 6grenciler
arasinda ciddi iletisim zorluklarina neden olur ve dgrencilerin pratik yapmasii engeller. Ote
yandan, egitimi tamamen yiiz yiize siirdiirmek, 6grencilerin egitim igerigine kolayca erisimini
kisitlar. Karma 6grenme bu eksiklikleri ortadan kaldirabilir. Ogrenciler, teorik olarak ¢evrimici
olarak ders igerigini 6grenirken, iletisim firsatlarini arkadaslar1 ve 6gretmenleriyle yiiz yiize
kullanarak pratik yapabilirler. Alternatif olarak, temel kavramlar yiiz yiize 6grenebilir ve
cevrimi¢i platformlar1 bunlar1 pekistirmek i¢in kullanabilirler. Bu sayede 6grenciler, ¢cevrimigi
ogrenmenin avantajlarindan faydalanirken, ayni zamanda daha iletisimsel bir egitim alabilmek
i¢in yliz ylize 6grenmenin avantajlarindan da faydalanir. Karma 6grenmenin en iyi
uygulanabilecegi alanlardan biri programlama dersleridir. Programlama derslerinde, teori ve
pratik i¢ ice gecmis bir egitim s6z konusudur ve 6grencilere zamandan ve mekandan bagimsiz
olarak 6grenme imkani taninmali, birbirleriyle ve 6gretmenleriyle iletisim halinde pratik
yapabilecekleri ortamlar olusturulmalidir.

Karma 6grenmenin avantajlarini su sekilde siralayabiliriz:

o Karma 6grenme modelinde 6grenciler, farkli kaynaklardan bilgi aragtirmali, bulmali ve

yorumlamali, daha kalic1 6grenme sonuglari elde etmelidir.
o Ogrenci yiiz yiize 6grenmeye devam ederken, sistem sik sik ¢evrimici degerlendirmeler

yapabilir. Boylece 6gretmenler, 6grencilerin 6grenme diizeylerini ve eksikliklerini tespit
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ederek kisisellestirilmis egitim sunabilirler. Bu, 6grencilerle 6gretmenleri arasinda guglu
bir iliski ve iletisim kurulmasini saglar.

o Karma 6grenme daha etkilesimli oldugu i¢in 6grencilerin derslere katilimi daha ytiksek
olacaktir. Rahmani ve Daugherty (2007) karma derslerin ¢evrimigi derslere kiyasla
birakma oraninin daha diisiik oldugunu bulmuslardir.

e Karma 6grenme 6grencilere farkli 6grenme secenekleri sunar, bu da 6grencilerin
motivasyonunu artirir ve daha 6grenci merkezli bir egitim saglar.

Bu avantajlara ragmen, karma 6grenme bazi gereksinimleri de beraberinde getirir. Hem
ogretmenlerin hem de dgrencilerin yiiksek diizeyde BT becerilerine sahip olmalar1 gerekir.
Ozellikle dgretmenlerin LMS (Ogrenme Y 6netim Sistemi) sistemlerini etkili bir sekilde
kullanmay1 8grenmeleri gerekmektedir. Ogretmenler, ¢evrimici igerik hazirlama ve ders icerigini
giincelleme konusunda bilgi sahibi olmalidir. Ogretmenler ¢evrimici degerlendirmeler

yapabilmeli ve sonuglara gore 6grencilere telafi ve pekistirme egitimi sunabilmelidir.

5.4 Kullanicilar Arasindaki Iletisim

COVID-19 Pandemisi tarafindan ortaya ¢ikan kosullar nedeniyle ¢evrimigi egitim, diinya
genelinde hizla geleneksel egitimin yerini almistir. Ayrica, akilli telefonlar ve tabletlerin
yayginlagmasiyla birlikte uzaktan egitim, tiim diizeylerdeki 6grenciler i¢in yaygin hale
gelmistir. Ancak, ¢cevrimigi kurslarda 6grencilerin yiiz yiize derslere kiyasla daha az
etkilesimde bulunduklar1 gdzlemlenmistir. Bu nedenle, ¢evrimig¢i 6grenmede etkili ve

verimli iletisim saglamak i¢in dgrencilerin ve 6gretmenlerin ihtiyaglarini dikkate alan
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ogretmen-ogrenci, 6grenci-6grenci ve kullanici-sistem arasinda iletisim kurulmasi

gerekmektedir.

5.4.1 {letisim Platformlar1
Dijital iletisim platformlarinin kullanimi, COVID-19 pandemisi sirasinda sosyal mesafenin
olumsuz sonuglarini hafifletmek i¢in destekleyici bir arag olarak hizmet edebilir (Gabbiadini vd.,
2020). Bu ¢evrimigi toplant1 uygulamalariyla ilgili bir sorun, 6gretmenlere yabanci olmalari
gerektigi icin 6gretmenleri zorlamasidir. Bazi 6gretmenler, katilimer sayisi, baglant: kalitesi, ses
duyulma gibi konularla ilgili endise yasamislardir (de Vries, 2021). Ancak, bu platformlar ayni
zamanda O6gretmenler ve 6grenciler arasindaki ¢cevrimigci iletisimi basarilt bir sekilde

yonetmektedir (Gabbiadini vd., 2020).

5.4.1.1 Konferans Uygulamalar1 Aracihigiyla Iletisim
COVID-19 pandemisi, 6gretmenlik seklini hizla degistirdi ve yiiz yiize egitimden ¢evrimigi bir
forma gecti. Birg¢ok sirket, 6gretmenlerin ve 6grencilerin ¢evrimigi dersleri etkili bir sekilde
yapmalar1 i¢in 6zel 6zelliklere sahip ¢evrimi¢i video konferans platformlari sunarak 6grenmeyi
daha kolay ve akilli hale getirmektedir. Aslinda, video konferans 6gretmenlerin 6grencileriyle
canli video derslerine baglanmasini ve etkilesimde bulunmasini saglayarak faydalidir. Bu tiir
platformlar genellikle ¢evrimigi 6gretim icin gereken temel 6zellikleri destekler. Bunlar arasinda
video arama, genel/6zel sohbet, ekran paylasimi ve dosya paylasimi bulunur. Piyasada bir¢ok

yazilim bulunmasina ragmen, Google Meet, Microsoft Teams ve Zoom gibi bazilar1
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ogretmenlere dgrencileri igin canli cevrimigi dersler diizenleme imkani saglar. Ucretsiz siiriimde
Google Meet ve Microsoft Teams, ayni sayida katilimci igin en fazla 1 saat siireyle kabul

ederken, Zoom ayn1 sayida katilimer i¢in en fazla 40 dakika izin verir.

5.4.1.2 Bilgi Iletisimi

WhatsApp, Facebook Messenger, Telegram, Viber ve Lines gibi anlik mesajlagsma uygulamalari
yetiskinler tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir. Istatistikler, ABD'deki yetiskinlerin
2019'da mobil mesajlasma uygulamalarinda giinliik olarak harcadiklari zamanin, 2015'e gore iki
kat arttigin1 gostermektedir. Bu mesajlagsma uygulamalari, 6grencilerin duygularin etkili,
etkilesimli ve rahat bir sekilde ifade etmelerine, gruplara hitap etmelerine ve tartismaya devam
etmelerine imkan saglar (Tang ve Hew, 2020). Bu baglamda, 6gretmenler anlik mesajlagsma
uygulamalarini kullanarak kanallar veya gruplar olusturarak 6grencilere hizla ulasabilir.
Boylelikle 6grenciler, gruplar olusturarak dersle ilgili materyaller paylasabilir, birbirlerine
sorular sorabilir, fikir aligverisinde bulunabilir ve konular1 tartisarak daha etkili bir sekilde

anlayabilirler.

5.4.2 Ogretmenler ve Ogrenciler Arasindaki iletisim

Yiiz yiize iletisim gibi, ¢evrimigi iletisim de taraflarin soru sormasina ve cevap vermesine olanak
saglar. Ozellikle ¢evrimici 6grenme ortamlarinda, 6gretmenler ve dgrencilerin birbirlerini
fiziksel bir ortamda géremedikleri durumlarda iletisim, bir topluluk hissi gelistirmek i¢in

onemlidir. Bu topluluk hissi, 6grencilerin kurs siiresince baglantida kalmasina yardimei olur ve
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ogrencilerin 0gretmenleriyle iliski kurmalarini saglar (Alawamleh et al., 2020). Bu nedenle,
ogretmenler ve 6grenciler, Telegram ve Whatsapp gibi anlik mesajlagma uygulamalar1 ve bu
uygulamalar araciligiyla gerceklestirilen telekonferanslar yoluyla birbirleriyle gayri resmi
iletisimde bulunmalidir. Diger arayiizler kullanilarak ¢evrimi¢i danisma saatleri diizenlemek
(LMS veya basitce bir PC ekrani paylagsmak) ve 6grencilerin bu danigma saatlerine katilmalarimi
tesvik etmek, karsilasabilecekleri sorunlar1 ¢ozmelerine yardimci olur. Bu sekilde, 6grenciler

ders igerigini inceleyecek ve konular1 daha ayrintili bir sekilde anlayacaklardir.

5.4.2.1 Gayri resmi iletisim

Cevrimigi 6grenme, 6grenciler ve 6gretmenler i¢in zaman ve mekan kisitlamalarini ortadan
kaldirarak esneklik saglar. Bununla birlikte, yiiz yiize etkilesim eksikligi 6gretmenleri zaman
icinde daha ¢ok 6gretmen-merkezli bir yaklasim benimsemeye zorlayarak bilgi aktarimin
sinirlar (Yang et al., 2021). Bu tiir bir durum, geri bildirim ve 6gretmenlerle etkilesim i¢in gayri
resmi iletisim uygulamalariyla iletisim igin bir alan gerektirir. Bu uygulamalar, iki veya daha
fazla kisinin ag iizerinden senkron veya asenkron olarak iletisim kurmasini saglar. Genellikle
metin tabanli mesajlasma ve daha az yaygin olarak sesli/video goriismeleri icerir (Lents et al.,
2010). Hemen hemen her platform, kullanicilarin konusmalara katilmak i¢in durumlarini
gostermelerine izin verir. Bu platformlar ayrica iletisim listelerini igerir, boylece 6gretmenler
dogrudan mesajlar araciligiyla 6grencilere ulasabilir veya kanal ve gruplar olusturabilir. Tiim bu
ozelliklerle mesajlasma uygulamalari, masaiistii ve mobil cihazlarda kullanildiklar1 i¢in anlik

iletisim i¢in hayati 6neme sahiptir.
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5.4.2.2 Cevrimigi ofis saatleri

Ofis saatleri, 6grencilere sinif disinda 6gretmenlerle daha fazla iletisim kurma firsati sunar
(Acitelli et al., 2007). Ofis saatleri, 6grenci ve 6gretmenin, dikkat dagitmadan mevcut konulara
odaklanmasinit saglar (Guerrero & Rod, 2013). The City University of New York'da bir Ust duzey
kolejde yapilan bir ¢alisma (Lents et al., 2010), 6grencilerin ders profesdrlerini ¢alisma saatlerinde
gormek isteksiz olduklarini gdzlemledi. Bunun baglica nedenleri, 6grencilerin derslerin yapildig:
bliylik amfideki soguk ortam nedeniyle profesére yaklagsmaktan rahatsiz olmamalariydi.
Ogrencilerin gogu, profesdriin kendilerine notla birlikte ofisine gelmelerini istedigi ve notu
%50'nin altinda olan 6grencilere hitap ettiginde profesorii gormeye gitmezdi. Dénem boyunca
Anlik Mesajlagsma'y1 tanittiktan sonra d6grenciler, cevrimigi ofis saatlerinde profesorle giderek daha
fazla etkilesime girmeye basladilar. Bazi ¢calismalar, geleneksel ofis saatlerinin ¢evrimigi derslerde
ise yaramayabilecegini belirtmektedir. Bu nedenle, kurumlar o6grencilerin beklentilerini ve
cevrimigi derslerin mevcut zorluklarini géz oniinde bulundurarak yeni bir yapi tasarlamali ve
olusturmalidir (Smith et al., 2017). Ornegin, ¢evrimici platformlar, 6grencilerin farkli zamanlarda
tartisma yapmasina ve etkilesimde bulunmasina olanak saglayan eszamanli olmayan iletisim
araclarini destekler ve bu da ¢gevrimigi dersler icin ofis saatlerine basariyla yardimei olur (Ko &

Rossen, 2017).
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5.4.3 Ogrenciler Arasindaki Iletisim

Ogrenciler arasindaki iletisim, 6grencilerin belirli konularda birbirleriyle katilmalarina ve
etkilesime girmelerine, canli sesli sohbet veya eszamanli olmayan metin mesajlart seklinde
isbirligi yaparak 6grenmelerine, bilgi aligverisi yapmalarina ve tartigmalarina olanak taniyan en
onemli bilesenlerden biridir. Ayrica, tartisma panolar: veya forum benzeri bilesenler eszamanl
olmayan tartismalar1 kolaylastirir. (Song & McNary, 2011) tarafindan belirtildigi gibi, bu tiir
bilesenler 6grencilere daha fazla arastirma yapma, ¢dziimlerini temsil etme, aragtirma yapma ve
digerlerinin ¢alismalarina yanit verme imkani saglar. Uzmanlar da yayin veya yanitlarla dahil

olabilir.

5.4.3.1 Cevrimigi Tartisma Kafe

Bir 6grenme ortami, kullanicilarin birlikte daha fazla etkilesimde bulunmalarimi saglayacak
sekilde kullanicilarin kendilerini rahat hissetmelerine yardimci olmalidir (Fadel & Dyson, 2010).
Bu diisiinceyle (McCarthy, 2015) tarafindan yapilan bir ¢alisma, Cafe adi verilen bir sistem
onerdi ve bu sistemde kullanici arayiizii tasariminin bes ilkesini igeriyordu: goriiniirliik,
kullanilabilirlik, ilgili olma, erisilebilirlik ve etkilesim.

e Goriliniirliik: Tasarim, kullanicilar diger katilimcilarin etkinlikleri hakkinda bilgilendirmelidir.
e Kullanilabilirlik: Tasarim, ilgili olan seyleri birlestirerek ve ilgisiz olanlar1 ayirarak kullanici
etkilesimini maksimize etmelidir.

e {lgili olma: Tasarim, her kullaniciya ilgili islevselligi saglamalidir.

e Erisilebilirlik: Sistem masaiistii ve mobil cihazlardan erisilebilir olmalidir.
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e Etkilesim: Kullanicilar igerik paylasabilir, yorum yapabilir ve begenebilir ve paylasabilir.

Bu ilkelerle, kullanicilar arasindaki baglantilar, "sosyal varlik" olarak adlandirilabilir. Bu tiir bir
baglanti, 6grenciler arasindaki etkilesimi tesvik eder, bunlar arasinda "akranlarla etkilesim" ve
"ders materyalleriyle etkilesim" bulunur. Son olarak, dgrenciler arasindaki etkilesim ve katilim,

ogrencilerin deneyimini ve performansini artirir.

5.4.4 Kullanicilar ve Sistem Arasindaki Iletisim

Cevrimigi egitim sistemleri, mevcut bir metodolojinin nasil gelistirilebilecegini ve daha iyi bir
ogrenme deneyimi sunmak i¢in nasil iyilestirilebilecegini gérmek i¢in kullanicr geri bildirimi
saglamalidir. Ayrica, 6grencilerin ihtiyaglarina gore talep tizerine gevrimigci destek de

saglamalar1 gerekmektedir.

5.4.4.1 Kullanicr geri bildirimi

Cevrimici 6grenme yonetim sistemlerinde, kullanilabilirlik ve kullanict deneyimi
degerlendirmesi 6grenci katiliminda 6nemli bir rol oynar. Bunun igin en yaygin kullanilan
arastirma teknikleri anketler, odak gruplar1 ve miilakatlardir (Nakamura vd., 2017).

e Anketler: Ogrencilerin belirli sorulara verdikleri yamtlar araciligiyla sistem kullanilabilirligi
elde edilebilir.

e Odak gruplari: Kullanicilar, bir moderatériin yonlendirmesiyle gerceklestirilen bir tartismaya

katilirlar.
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e Miilakatlar: Kullanicilar, belirli sorular1 yanitlamak icin bir tartismaya katilirlar. Ayrica, test
etme ikinci en yaygin kullanilan teknik olup, performans 6l¢timleri, diisiinceyi sesli ifade etme
protokoll ve glnliuk dosya analizi igerir.

e Performans ol¢iimleri: Hata sayis1 ve gorev tamamlama siiresi gibi nicel verilerin toplandigi
performans olgtimlerini igerir.

e Diisiinceyi sesli ifade etme protokolii: Test sirasinda kullanicilara diisiincelerini ifade
etmelerinde destek saglayan bir tekniktir.

e Giinliik dosya analizi: Toplanan kullanici verilerini igeren gilinliiklerin analiz edilmesidir.

5.4.4.2 Cevrimici destek

Geleneksel sinif ortamlarinin aksine, ¢evrimi¢i 6grenmede 6grenciler iletisim ve etkilesim
eksikligi yasarlar, bu da 6grenme deneyiminden izole olmalarina neden olur. Bu nedenle,
cevrimici 6grencilere destek saglamak i¢in bir dizi secenek bulunmaktadir.

e Cevrimi¢i danigma saatleri: Google Calendar, Zoom veya Microsoft Teams gibi aracglarla
ogrenciler, 6gretmenleriyle randevu ayarlamalarina izin vermek i¢in kullanilabilirliklerini
belirleyebilirler.

e Geri Bildirim: Smavlar1 ve testleri otomatik olarak degerlendirerek 6grencilerin yanlis
cevaplarina dayali olarak otomatik olarak olusturulan geri bildirimler, 6grencilere neden yanlis

cevap verdiklerini anlamalarina ve dogru cevabi 6grenmelerine yardimci olur.
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e Anlik mesajlasma uygulamalari: Telegram benzeri anlik mesajlasma uygulamalari,
ogretmenlere toplantilart ve mesajlari planlama imkani saglar. Bu tiir uygulamalar1 kullanarak

ogrenciler, sorular ve cevaplarla 6gretmenlere ulasabilir.

5.5 Sonug

Egitimde iletisim, 6gretmen ve 6grencinin etkilesim halinde oldugu ve 6grencinin yeni
bilgiler 6grenerek gelisimine katkida bulundugu bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Yiiz yiize
egitimde sinirh fiziksel imkanlar, psikolojik ve sosyal yonler ve 6gretmen becerileri gibi ¢esitli
cevresel faktorler 6grenme siirecini etkilerken, dijital ortam 6grenme siireci yeni firsatlar sunar.
Ornegin, kendilerini toplum i¢inde ifade etmekte gekingen olan 6grencilere dgrenme siirecinde
daha aktif olma imkani saglar. Ayrica, hizli ve kolay bilgi erisimi imkaniyla dogan Z kusaginin
motivasyonunu canli tutmak i¢in yeni etkilesimli igeriklere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Programlama dilleri dersleri genellikle uygulama odakli oldugundan, 6grencilerin
birbirleriyle ve 6gretmenleriyle giiclii iletisim kurmalar1 gereken bir ortamda 6gretilmesi
gerekmektedir. Yiiz ylize egitimde 6grencilerin iletisim firsatlar1 ¢ok olsa da, ders igerigine
sadece ders saatleri icinde erisilebilmesi énemli bir dezavantajdir. Ote yandan, ¢evrimici
ogrenmede yiiz yiize iletisim eksikligi oldugundan, iletisim eksikligi farkli araglarla
giderilmelidir. Bu baglamda, m-6grenme, zaman ve mekan bagimsiz olarak 6grenci-6grenci ve
ogrenci-ogretmen iletisimini giiglendirebilecek farkli firsatlar sunar. Ayrica, GBL, 6grencilere bu
ortamda daha fazla pratik yapma imkani sunarak ¢evrimigi 6grenmeyi destekleyebilir. Ancak

iletisimin en iist diizeyde oldugu programlama dili 6gretim modeli, kurami ve pratikleri bir araya
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getiren ve 6grenciler i¢in farkli 6grenme materyallerini ve iceriklerini ayni ortamda birlestirerek
6grenme sonuglarini maksimize etmeyi basaran hibrit 6grenme olarak kabul edilir. Pandemi
doneminde yasadigimiz gibi, ¢cevrimigi egitimde iletisim zay1f oldugundan 6grenci-6grenci veya
dgrenci-ogretmen iletisimi, ihtiyaglar1 dikkate alarak yeniden kurulmalidir. Ornegin, video
konferans uygulamalarindaki canli derslere ek olarak, 6zel veya genel sohbet, dosya paylagimi
gibi islevler bu iletisimi artirir. Ayrica anlik mesajlagsma uygulamalari sayesinde d6gretmenler,
ogrencilerle hizli iletisim kurmak ve ders materyallerini gayri resmi bir sekilde paylasmak igin
kanallar veya gruplar olusturabilirler. Benzer sekilde, 6grenciler ders sonrasinda bile birbirlerine
veya Ogretmenlere aninda ulasarak anlamadiklar1 konularla ilgili sorularin cevaplarini
bulabilirler. LMS veya ekran paylasimi sayesinde dgrenci ofis saatleri diizenlenebilir ve
ogrencilerin anlamadiklar1 noktalar1 daha iyi anlamalarina yardimci olabilir. Bu ofis saatleri
eszamanli olmak zorunda degildir; 6grenciler belirli konular1 farkli zamanlarda tartisabilirler.
Ogrenci-6grenci etkilesiminde, tartisma panolar1 6grencilere daha fazla arastirma yapma ve bir
konuda uzman olanlara etkilesimli olarak ulasma imkani saglar. Son olarak, ¢evrimi¢i egitimde
daha iyi bir 6grenme ortami saglamak i¢in bir kullanic1 geri bildirim sistemi gereklidir. Bu geri
bildirim, anketler, odak gruplari veya miilakatlar gibi tekniklerle elde edilebilir. Bu sekilde,
mevcut yontemlerdeki sorunlar ortaya ¢ikarilabilir ve 6grenmeye daha iyi hizmet etmek i¢in

yontemler gelistirilebilir.
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