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Ozet

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler 15181nda 6grenme ve dgretme
stireclerinde kullanilan arag, geregler de degismekte ve cesitlenmektedir. Giinii-
miizde zaman ve mekandan bagimsiz 6grenme olanagi saglamasi, bireysellestiril-
mis 6gretim ortamlart olusturmasi, 6grencilerin yaparak-yasayarak 6grenmelerini
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olanakli kilmasi amaciyla bir¢ok yeni teknolojinin egitimde kullanilmasi i¢1
lismalar yapilmaktadir. Egitimde teknoloji entegrasyonu, 21. yiizy1l 6grencileri
icin gerekli olan yetkinliklerin kazandirilmasinda 6nemli araglardir. Egitimde kul-
lanilan yeni teknolojiler, 6grenme - 6gretme siireclerinde kullanilan yontem ve
yaklagimlarin da kendilerini yenilemelerine, yeni yontem ve tekniklerin ortaya
¢itkmasina yol agmis durumdadir. Bu kitap boliimiinde giiniimiizde 6grenme ve
ogretme siireglerinde siklikla kullanilan giincel teknolojik araglar, yaklagim ve
yontemler iizerinde durulmustur. Bu dogrultuda; artirilmis gerceklik, sanal ger-
ceklik, dijital hikaye, kavram haritalari, kavram karikatiirleri, zihin haritalari,
wiki, 6grenme analitikleri, akis semalari, e-portfolyo, ag giincesi (blog), oyun ta-
banli 6grenme, infografikler, etkilesimli gorseller, yontem ve yaklasimlar acikla-
narak, bunlarin egitsel anlamda kullanimi ve &gretim siireclerine entegrasyonu
tizerinde durulmustur. Kitap boliimiiniin, 6gretim teknolojileri baglaminda giincel
teknolojilerin, yaklasim ve yonelimlerin farkina varilmasi, bunlarla ilgili bilgi ve
becerilere sahip olunmasi baglaminda 6gretmenlere ve 6gretmen adaylarina fayda
saglayacag diistintilmektedir.

1. Artirilmis Gergeklik

Artirillmus gergeklik (augmented reality), bireyin gercek diinya ile etkilesim
deneyimini zenginlestirmek i¢in araglar saglayan dnemli bir teknolojidir. Artiril-
mis gerceklik, Caudell ve Mizell (1992) tarafindan kullanicilarin gorsel alanim
sanal gosterge paneli teknolojisi kullanarak artirmasini saglayan teknolojileri ta-
nimlamak i¢in kullanilmistir. Azuma (1997), artirilmis gergekligi, kullanicilarin
gercek diinyada, iist liste sanal nesnelerle eklenmis bir gergeklik gérmelerini sag-
layan teknoloji olarak tanimlamaktadir. Ayrica artirilmis gerceklik, gercek za-
manli olarak ve kullanict igbirligiyle dijital bilgileri farkli teknolojik desteklerle
fiziksel bilgilerle uyumlu hale getiren bir teknoloji olarak sunulmaktadir (Bar-
roso-Osuna, Gutiérrez-Castillo, Llorente Cejudo ve Valencia Ortiz, 2019). Sekil
1’de artirilmis gerceklik uygulamalarinin egitsel amagli kullanimina 6rnek sunul-
maktadir.
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- I'1. Artinlmus gerceklik uygulamalarinin egitsel amach kullanimina bir or-
nek (Ruby Garage, 2019).

Alanyazin incelendiginde artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme ve
ogretme siireglerinde kullanilmasimin 6grencilerin; dijital okuryazarlik, bilgi yo-
netimi, isbirligi, iletisim ve paylasim, yaraticilik, degerlendirme ve problem
¢dzme becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Bununla birlikte artirilmis gergeklik
uygulamalariin 6grenme ve dgretme siireglerinde kullanilmasinin 6grencilerin
etik ve sorumluluk alma davranislari iizerinde bir artisa yol agmadigi belirlenmis-
tir (Hsu, Wenting ve Hughes, 2019). Artirtlmis ger¢eklik uygulamalariin 6gren-
cilerin derslere katilimini ve ilgisini artirdig1 (Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019),
ogrenme lizerinde olumlu biligsel ve duyussal etkilerinin oldugu (Garzon ve Ace-
vedo, 2019), informal 6grenmeyi, ilgi ve eglenceyi artirarak miizeleri ve tarihi
yerleri ziyaret etme deneyimini etkin bir sekilde gelistirebilecegi (Mohammed-
Amin, 2015), 6grenme motivasyonunu sagladigi, 6grencilerin daha iyi 6grenme
performansina ve anlama becerisine katki sagladigi (Chin, Wang ve Chen, 2019)
alanyazinda belirtilmistir.

Artirtlmis gerceklik diger teknolojilere kiyasla asagida belirtilen, bir dizi
spesifik 6zellige de sahiptir (Barroso-Osuna vd., 2019):

e Gergekligin (gergek diinya kosullariin) bilgisini, dijital bilgi ile zenginlestir-
meyi veya tamamlamayi saglamasi.

e Gergek diinya kosullarina entegrasyonun gergek zamanli ve uyumlu bir sekilde
gergeklesmesi.

e Metin, web siteleri, video klip, ses ve 3D ortamlar gibi farkl bilgi kaynaklarinin
birlestirilmesini kolaylastirmasi.

e Etkilesimli ortamlar olusturmaya olanak sunmasi.

2. Sanal Gerceklik

Sanal gergeklik, gercek bir durumun ve/veya nesnelerin bilgisayar aracili-
giyla taklit edildigi ti¢ boyutlu bir sanal diinyadir. 360 derece videolarla olustu-
rulmus ortam, gergek yasam ortamina ve kosullarina benzer sekilde hazirlanmak-
tadir (Elmezeny, Edenhofer ve Wimmer, 2018). Sanal gerceklik, gercek hayattaki
bir duruma benzer sekilde, gercekte yasanabilecek ve etkilesime girebilecek diji-
tal bir ortamdir (Jerald, 2015).

1960'larin baslarinda, bilgisayar teknolojilerine kiyasla daha kullanici
dostu, daha gercekei bir li¢ boyutlu (3B) duyusal deneyim yaratma amaciyla sanal
gercgeklik teknolojisi alaninda calismalara baglanmistir. Sanal gergeklik teknolo-
jisi, gorsel, isitsel, dokunsal ve hatta koku alma, tat ve diger duyular1 bir araya
getirerek, nesne veya ortamlari sanal ortamda olusturulmaya calisilmistir (Steuer,
1992). Yirminci yiizyilin sonunda, Burdea ve Coiffet (2003) sanal gerceklik tek-
nolojisinin ii¢ temel 6zelligi olan daldirma, etkilesim ve hayal giicii unsurlarinin
onemine dikkat ¢ekerek, sanal gergeklik ortamin veya nesnelerinin tasariminda
bu unsurlarin uygun bir sekilde bir araya getirilmesinin 6énemini vurgulamustir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlar i¢cinde nesnelerle, insanlarla ve ¢evre-
leriyle etkilesime girebilecekleri yeni bir diinyaya girmek igin sanal gerceklik
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ekipmanlari kullanmaktadir. Arastirmalar, sanal ger¢eklik teknolojisinin bir
icin siirtikleyici bir deneyim saglayabilecegini gostermektedir (Bhatt, 2004).
Sanal gergekligin daldirma unsuru, insanlar1 gercek diinyadan sanal ger-
¢eklik diinyasina daha fazla izole eden bir zihinsel durum olarak goriilebilir (Wit-
mer ve Singer, 1998). Bu yeni sanal gerceklik teknolojilerinin nispeten yliksek
maliyeti nedeniyle, yiiksek performansh sanal gergeklik deneyimi i¢in tiim oday1
etkilesimli bir alan olarak kullanan kulaklik vb. cihazlardan yararlanan az sayida
caligma yapilmistir. Sekil 2°de sanal ger¢eklik uygulamalarinin egitsel amach kul-
lanimina 6rnek sunulmaktadir.

Sekil 2. Sanal gerceklik uygulamalarinin egitsel amacli kullanimina bir 6rnek
(10T for all, 2017)

Sanal gergeklik, oldukga etkilesimli bir deneyim saglamak i¢in {i¢ boyutlu
(3B) grafik ve aygitlar1 kullanan bir simiilasyon teknolojisidir. Bu essiz deneyim,
kullanicilarin 3B ortamindaki tiriinlerle etkilesime girdiginde yasadiklari psikolo-
jik ve duygusal durum olarak tanimlanan, sanal bir deneyim olarak bilinir. Bun-
larin arasinda bulunusluk duygusu, sanal deneyimde dnemli bir 6znel duygu ola-
rak kabul edilir (Yoon, Choi ve Oh, 2015). Bulunusluk duygusu, sanal bir ortamda
uzamsal daldirma hissini ifade eder ve duygusal katilimin yogunlugunu tanimla-
mak i¢in kullanilabilir (Weibel ve Wissmath, 2011). Bulunusluk duygusu, sanal
gerceklik tabanli 6grenme ortamlarinda ¢esitli olumlu kullanici tepkilerinin (yani
memnuniyet, motivasyon, olumlu tutum veya olumlu performans) 6nemli bir be-
lirleyicisidir (Weibel vd.,, 2011; Yoon vd., 2015). Bachen, Hernandez-Ramos,
Raphael ve Waldron (2016) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, kullanicilarin
ortam tarafindan bunaltilmadigi takdirde, bulunusluk duygusunun 6grenme ¢ikti-
larin1 destekleyebilecegi ortaya konulmustur. Sanal gergekligin etkilesim unsuru
kullanicilarin sanal gerceklik cihazlart araciliiyla sanal diinyalar ve buradaki
nesneler ve kisilerle olan etkilesimi ile ilgilidir. Genel olarak etkilesim, iki veya
daha fazla nesnenin birbirini etkilemesi nedeniyle olusan bir eylem tiirli olarak
tanimlanabilir. iki yonlii bir etki fikri, tek yonlii bir nedensel etkinin aksine, etki-
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kavraminda esastir. Dolayisiyla sanal gercekligin etkilesim unsuru saye-
sinde hem sanal ortami kullanan kullanicilar hem de sanal ortamdaki nesneler
karsilikli etkilesimin bir sonucu olarak bundan etkilenir. Ornegin sanal gerceklik
ortaminda ilk yardim kurallarmi 6grenmeye ¢alisan bir kullanici ilk yardim esna-
sinda fiziksel, bilissel ve duyusgsal olarak bundan etkilenirken, sanal ortamda yer
alan hasta ise kullanicinin yapmis oldugu miidahaleler sonucunda ilk yardimin
basarili ya da basarisiz olmasina gore tepkiler verebilir. Sanal gergeklik cihazla-
rinin gozliikleri, hareket, 1s1, titresim gibi sensorleri etkilesim unsurunu artirmaya
yonelik araclardir. Sanal gerceklik hayal giicii unsuru ise insanin hayal giicii ve
yaraticiliginin sanal gerceklik ortaminda kullanilabilirligi ile ilgilidir. Sanal ger-
¢eklik ortaminda insanlar hayal giiclerini kullanarak bir¢ok farkli deneyimler elde
edebilirler. Ornegin kullanicilar hayal giiglerini kullanarak bir problemin ¢ozii-
miine iliskin farkli yollar deneyebilirler, yeni ¢6zliim yollar tiretebilirler. Sanal
gerceklik ortamlar1 bu agidan insanin hayal giicii ve yaraticiligini gelistirmeyi des-
teklemektedir.

Alanyazin incelendiginde sanal gergekligin ugus simiilasyonlari i¢in bir
O0grenme araci olarak (Desai, Desai, Ajmera ve Mehta, 2014), miize deneyimle-
rinde (Carrozzino ve Bergamasco, 2010), tip egitimde (Dimitropoulos, Manitsaris
ve Mavridis, 2008; Huang, Liaw ve Lai, 2016) ve sanal rehberlik aragtirmalarinda
(Lin, Yu, Sun ve Jong, 2019) kullanildig1 belirlenmistir.

3. Dijital Hikaye

Dijital hikaye, “medya kullanimi agisindan zengin hikayeler anlatmak,
paylasmak ve korumak i¢in dijital medyayla beraber hikdaye anlatmanin antik sa-
nat anlayiginin birlestirilmesi” olarak tanimlanmaktadir (Digital Storytelling As-
sociation [DSA], 2015). Temelde, dijital hikaye anlatimi, bir senaryoyu veya ori-
jinal bir hikayeyi, genellikle bir yazarin sesi olan goriintiiler, video, miizik ve an-
latim gibi gesitli coklu ortam bilesenleriyle birlestiren kisa bir film olusturma sii-
recidir (McLellan, 2007; Robin, 2008). Bu hikayeler, 6grencilerin ve gretmenle-
rin basit coklu ortam araglar kullanarak video, resim, sanat, miizik, dykiileme ve
ses efektlerini bir araya getirip kendi hikayelerini anlatmalarina firsat verir. Dijital
hikayeler videolarin, duragan resimlerin, sesli ya da yazili ifadelerin, miizigin bir
arada kullanildig1 hikayeler olup, karakterlere, durumlara, deneyim ve kavramlara
derin boyut kazandirirlar (Ohler, 2013). Giiniimiizde bilgisayarlar kullaniminin
yaygin olmasi ve kolay icerik gelistirme yazilimlar1 nedeniyle kolaylikla dijital
hikayeler olusturabilmektedir (Karaoglan Yilmaz ve Yildiz Durak, 2018). Ideal
bir dijital hikaye, yaklasik 2-3 dakika uzunlugunda olmalidir (Karaoglan Y1lmaz,
Ozdemir ve Yasar, 2018). Hartley ve McWilliam (2009), bir dijital hikAyenin or-
talama 15 resimden ve 250-300 kelimelik senaryodan olugmasi gerektigini ifade
etmigstir. Sekil 3’de egitsel amach dijital hikaye tasarimina iliskin bir 6rnek sunul-
maktadir.
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Sekil 3. Egitsel amagli tasarlanan bir dijital hikdyenin ekran goriintiisii.

Dijital hikayelerin 6gretim siirecindeki kullanimi gbz 6niine alinirsa, dijital
hikayeler, 6grenme ortamlarinda siklikla kullanilmaktadir (Kocaman-Karoglu,
2015). Dijital hikayeler kullaniciya fayda sunmak i¢in ¢ok iyi baglamlastirilmus,
Ogretmenlerin bazi engellerin (anlasilmayan konularin 6gretimini saglama, du-
yugsal 6grenmeler ger¢eklestirme gibi) listesinden gelmesi i¢in verimli bir sekilde
smiflarda kullanilan bir teknoloji uygulamasidir (Robin, 2008). Dijital hikayeler,
konu ve kavramlarin 6gretiminde egitim ortamlarina dinamik bir ara¢ olarak en-
tegre olma potansiyeline sahiptir. Nam (2017), dijital hikayelerin 6grencilerin 6g-
renme motivasyonlarini artirmada ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmede
yardime1 oldugunu savunmaktadir. Dijital hikayedeki gorsel-isitsel gii¢, 6grenci-
lerin bu duyularini basili ders kitaplarina oranla ¢ok daha fazla igin i¢ine sokar
(Hung, Hwang ve Huang, 2012; Yang ve Wu, 2012). Bu hikayeler sinif igerisinde
pasif izleyici olmalarindan ziyade daha c¢ok yaratici, iiretken ve tartismact olma-
lar1 igin 6grencileri cesaretlendirir (Ohler, 2013; Schmoelz, 2018). Ogrenciler, di-
jital hikaye anlatimlar1 sayesinde diinyay: farkli agilardan goriir, duyar ve algilar-
lar (Xu, Park ve Baek, 2011). Bu 6zellikler dikkate alindiginda, dijital hikaye an-
latimlar1, 6gretim agisindan uygun birer materyal olabilirler (Kurudayioglu ve
Bal, 2014).

fgili alanyazm incelendiginde, dijital hikAyelerin 6grencilerin 6grenmesini
kolaylastirdigi bir ¢ok arastirmada belirtilmektedir (Liu, Tai ve Liu, 2018; Niemi
ve Multisilta, 2016; Yang ve Wu, 2012). Ayrica 6grenci seviyesine uygun olarak
tasarlanan dijital hikayeler, 6grencilerin kavram yanilgilarinin giderilmesinde
6nemli bir rol oynamaktadir (Karaoglan Yilmaz vd., 2018).

4. Kavram Haritalar:

Anlamli 6grenme yaklagimina uygun olarak kullanilabilecek araclardan
biri olan kavram haritalar1 (Tekin, inci, Aslan ve Yagiz, 2013), bir konu hakkin-
daki somut anahatlarin, 6nemli noktalarin belirlenmesi ve bunlarin ¢esitli tasarim
ogeleri araciligi ile (¢izgi, sekil vb) iliskilendirilmesi {izerine olusturulan bir be-
timlemedir. Anlamli 6grenme, neden-sonug iliskilerini kurabilme, kavramlar arasi
hiyerarsik yapiy1 gorebilme, 6geler arasi baglantilar1 ortaya ¢ikarabilme agilarin-
dan kalic1 grenmeye destek olur. Ozellikle disiplinler arasi bir konu 6gretilirken
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%Cllerm ayni konunun farkli alanlardaki karsiligimi, ortaklik ve farkhiliklarim
zihinlerinde somutlastirmalarini saglayabilir.

Kavram haritalari, kavram yanilgilarinin giderilmesinde de etkili bulun-
mustur (Ayas, Karamustafaoglu ve Costu, 2002). Ogretmenler, konular1 somut-
lastirmak, yeni bir bilginin 6gretiminden sonra degerlendirme ¢alismasi yapmak
amaciyla uygulamali bir etkinlik olarak kavram haritalarindan yararlanilabilir.
Dersten 6nce hazirlanabilecegi gibi, 6grenciler ile birlikte de hazirlanabilir; boy-
lece 6grenciler kendileri yaparken konuyu daha iyi kavramis olur (Sever, 2017).

Kavram 6gretimi konusu neden-sonug iliskileri baglaminda ele alindiginda
en sik bagvurulan araglardan olan balik kil¢i1g1 yontemi (Sekil 4) ile 6grencilerin

problem ¢ozerken analiz edilmesi beklenilen alt 6geler ve iligkileri somutlastiril-
masi saglanabilir.

Neden 1 Neden 2

. Problem

Sekil 4. Balik Kilg1g1 Yontemi (Seremet, 2019).
5. Kavram Karikatiirleri

Cok kiiciik yaslardan baslayan gorsel okuryazarligin da etkisiyle (Kog, Y1l-
diz ve Coskun, 2015) gorsel materyaller icerik aktarilirken 6gretmenlerce en ¢cok
basvurulan materyallerden olmustur. Genel olarak karikatiirlerin temel dort 6gesi,
her ne kadar bir arada bulunmalar1 her zaman miimkiin olmayabilse de "abarti,
diisiindlirme, mizah ve ¢izgi" olarak belirtilebilir (Goger ve Akgiil, 2018, s.87;
Ozer, 1998). Dolayistyla, karikatiir tasariminda 6grenciyi diisiindiiren, eglendiren,
oldugundan biraz daha farkli ve gorsel 6geleri barindiran 6zellikler 6nemlidir.
Uslu’ya gore (2007) 6grencilerin eglence arayisi iginde olmasi, sinirlt ilgi siireleri,
elestirel yonii ile toplumsal duyarliligi artirabilecegi, estetik duygularini gelistire-
bilecegi gibi nedenlerle (Akt. Goger ve Akgiil, 2018) dgrenme ve dgrenci 6zellik-
lerini de karsilar niteliktedir.
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Kavram karikaturler1 1se, egitim bilimler: alanina 1990711 yillarda gf
ozellikle bilimsel siireclerle ve durumlarla ilgili olarak olugturulan, alternatif dii-
stinceleri gosteren karikatiirlerdir (Demirel, 2007). Asagida, bir kavram karika-
tiirii 6rnegi sunulmustur. Bu 6rnekte, kavram karikatiirlerinin yaygin kullanimla-
rinda oldugu gibi farkl bakis acilari sunularak, 6grencilerin kendi fikirlerini or-
taya koymalar1 beklenilmektedir.

Bitkiler biiytidiikge toprak N ..
nedeniyle daha agir gelirler. Dahia gt gelmelerinin
i nedeni havadir.

\

Daha agir gelmelerinin
nedeni kokleri araciligi ile
temin ettikleri sudur.

Bence gittik¢e daha
biiyiiyorlar ama daha agir
olmuyorlar.

\

Sekil 5. Kavram karikatiirii 6rnegi (Naylor ve Keogh, 2019).

Kavram karikatiirleri, 6grenciler tarafindan anlasilmasi zor olarak algila-
nan konularda veya dgrencilerin konunun 6grenilmesine iligkin kaygi duymasi
gibi olumsuz 6n yargilart olan bir durum karsisinda bireyi cesaretlendirme gibi
amaclarla kullanilabilir. Karikatiirler ile bir kitap olusturulabilir, panoya asilabilir,
yansida yer verilebilir.

6. Zihin Haritalar1

Zihin haritalarimin ¢ikisina bakildiginda (Buzan, 1976) dgretilecek konuya
iliskin anahatlarin olabildigince az ve 6z olmasina ek olarak gorsel ve baglayici
ogeler ile konunun dikkat ¢ekici hale getirilmesi hedeflenmistir. Zihin haritalari
olusturulurken, anahtar kelimeler ve simgeler kullanilir, uzun ciimlelerden kagi-
nilir ve bir takim baglayicilar ile (ok, ¢izgi, akis semasi vb.) farkl fikirler arasinda
bag kurulur (Balim vd., 2011, s. 93). Boylece zihin haritalarinin 6grencilerin kav-
ramlar, diisiinceler, olgular vb. arasinda bag kurarak bilgiyi anlamlandirmasina
yardimc1 olmasi beklenir.

Zihin haritalar1 izerine 6nemli ¢alismalar1 bulunan Buzan’a gore (1996, s.
59), zihin haritasinin 6zellikleri su sekildedir (Biitiiner ve Giil, 2008, s. 2):
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[A\l “Konuya dikkati ¢cekme 151, merkezi [haritanin merkezinde| bir resimle
saglanir. Konunun ana temalart, merkezdeki resimden ¢ikan dallar tarafin-
dan yayilir. Dallar, birlestirilmis ¢izgiler iizerindeki bir anahtar resim veya
anahtar s6zciigii icerir. Dallar aralarinda ilgi kurulmus, diigiimlenmis bir
yap1 bigimindedir”.

Zihin haritalarinda, sayfanin (zihin haritasinin ¢izilecegi alanin) merke-
zinde bir resim bulunmaktadir ve ¢izgilerin {izerinde konuya iliskin temel noktalar
belirtilir. Fikirler cogaldike¢a ve ¢esitlendikce bunlar ile iliskili ¢izgiler de artirilir.
Cizgiler ile birlikte renklerin de énemli bir yeri vardir. Bu tiir odaklama araglari
ile verilmek istenen bilgi, yapisal ve iliskisel olarak 6grencinin bilgiyi isleyebile-
cegi bir diizenleme ile verilebilir.

Zihin haritalariin 6zellikle matematik ve fen bilimlerinde kullanildig1 go-
rilmektedir. Bu bilim dallarinda 6gretilmesi hedeflenen bilgiler iliskili kurallar,
kuramlar, algoritma ve 1spatlar (Biitiiner, 2007) ile prosediirel bilgi tiirlerini iger-
digi i¢in zihin haritalarinin kullanilmasi bu bilim dallarinda daha etkili 6grenme
stirecinin ger¢eklesmesine destek olabilir.

Zihin haritalarinin siirliliklarina bakildiginda, bireysel 6gretim yontemine
uygun olarak bir 6grencinin 6grenme ihtiyacina gore diizenlendigi durumlarda
zaman alicidir; ayrica her bir bireye ayri olarak uygulanmasi gerektigi i¢in 6grenci
tarafindan farkli yorumlamalara neden olabilir, bireyler zihin haritasi ile anlatil-
mak istenilen igerik ile verilen mesaji1 farkli anlamlandirabilir (Sahin, 2017). Asa-
gidaki sekil, bir zihin haritasina 6rnek olarak sunulabilir.
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Z English Grammar

Sekil 6. Zihin haritas1 6rnegi (Ingilizce dgretiminde) (Tay, 2013).

7. Wiki

Kullanicilarin da igerik girebildigi bir sunucu (server) ortamidir (Tekinars-
lan, 2007). Bilginin topluluk temelli insas1 esasina dayali olarak gelistirilmistir.
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Kullanicilar 1i¢erig olusturabilir, duzenleyebilir ve silebilir. Bu ortamlard:
netici hesabina sahip kullanicilar, bagkalari tarafindan olusturulan igerigi silme,
engelleme, diizenleme vb. gibi yetkilere sahiptir. Ziyaretciler (okuyucular) ise ige-
rige erisebilmekle birlikte diizenleyemezler.

A

Icerigin zaman icinde nasil olusturulduguna, nasil degistirildigine dair bil-
giler “gecmis” sayfasinda goriintiilenebilir. Forumlar ile Wiki arasindaki fark su-
dur; forumlarda bir konu iizerine yapilan yorumlar ve bu gonderilere verilen ya-
nitlar sirali bir bigimde teker teker goriintiilenebilir ve bdylece bir tartigma ortami
olusturulabilir; ancak, Wiki’lerde kullanicilarin yaptiklar1 diizenlemeler sonu-
cunda ortaya ¢ikan igerigin son bi¢imi tek bir biitiin halinde kullanicilara sunulur
(Rice, 2011).

Kullanicilar, olusturduklar bilgiye yonelik olarak kaynakca ekleyebilirler.
Bu ortamlarda belirli bir temada temel ve ansiklopedi tiirlinde bilgiler sunulmak-
tadir. Dolayisiyla, egitimde 6zellikle kavramlarin, olgularin, sézel igerigin 6gre-
timinde kullanilabilir. A¢ik erisim 6grenme yonetim sistemi Moodle ile Wiki or-
tamini olusturmak kolaylikla miimkiindiir.

Ancak, Wiki’lerin egitsel agilardan fayda saglama potansiyeline ragmen ve
de 6grenciler tarafindan sik kullanilmalarina ragmen, 6gretmenler tarafindan far-
kindalik ve kullanma diizeylerinde bu ortamlardan yeterince yararlanilmadigi bul-
gulanmaktadir (Unal, 2019). Bunun nedeni, teknik olarak Moodle gibi bir 6g-
renme yonetim sistemi olmadan hazirlanmasinin zor bulunmasi olabilir.

8. Ogrenme Analitikleri

Ogrenme analitikleri, veri madenciligi alanindaki gelismelere bagh olarak
ilerleme gosteren bir konudur. Etkilesim verilerinin kayit edilmesi ile bu veriler-
den bir oriintii ¢ikarilmast ile, bu Oriintiintin “6grenme siirecine iligkin iyilestir-
melerde ve ayni zamanda 6gretim tasariminda kullanimi” (Keskin, Aydin ve Yur-
dugiil, 2019, s. 292) 6grenme analitiklerinin egitsel siireglere olumlu yonde katki
vermesine olanak tanir. Ogrenme analitiklerinin esas aldig1 parametreler veriler-
den olustugu icin, diger yaklagimlara gore daha c¢ok bilimsel ve sistematik bir
yontem ile 6grencilerin egitim deneyimlerinin incelenmesi miimkiindiir. Biiyiik
veri icerisinde dgretimin bireysellestirilmesi olanaklidir. Ogrenme analitiklerinin
temel faydalarindan birisi de siire¢ hakkinda doniit vererek 6grenme deneyimle-
rini ortam ile birlikte “anlamlandirma” ve bu anlamlandirma neticesinde “eyleme
geemeyi” saglamasidir (Siemens, 2013).

Ogrenme analitiklerine iliskin ortam ve araclar su sekilde siralanabilir (F1-
rat, 2015, s. 874-876): Site i¢i (6rnegin, Google™ Analytics) ve site dis1 (drnegin,
Alexa® ve Compete®) web analitikleri, CMS-LMS analitikleri ve sosyal ag ana-
lizleri.



