
1. Özel ders yazılımları
2. Alıştırma yazılımları
3. Benzetim (Simülasyon)

4. Oyun
5. Podcast - vodcast
6. Blog ve Wiki Uygulamaları 
7. Sohbet – forum

8. Beyaz tahta oturumu
9. Kılavuzlanmış araştırma (Guided Research)
10. Bilgi avcılığı (Scavenger hunts)

11. Sunum dizileri

12. Çevrimiçi topluluklar kurulabilir (iş birlikli öğrenme) 

13. Alan uzmanları ile iletişim

14. Hands on

15. Virtual lab

16. Sanal gezi

17. Case study (durum çalışması)

18. Rol oynama

19. Canlı yayın

Özel ders yazılımları

“Özel ders, belli bir konu ya da kavramı öğretmeye yönelik programlardır. İyi bir özel ders yazılımı;  a- Bilginin sunumu b- Öğrencinin kılavuzlanması c- Alıştırma ve d- Ölçme aşamalarını içermelidir.” (Akt. Sibel Somyürek, kaynak: sibelsomyurek.com/egt_yazilim/ders_notlari/4_ozel_ders.ppt)
Alıştırma yazılımları

Alıştırma ve konu tekrarının amaçlandığı yazılımlardır. Bir konunun anlatımındansa tekrarı ve ayrıca öğrencinin bilgi düzeyine yönelik geri bildirimi amaçlanır.

Benzetim (Simülasyon)

Özellikle sınıfa taşınması zor konuların veya araç-gereç eksikliğinden kaynaklanan konuların öğretimi için kullanılır. Gerçek durum ile benzer olması önemlidir. Öğrencilere, gerçek yaşamda tehlikeli olabilecek bir çok durumu Benzetim yazılımları aracılığıyla tekrarlı bir biçimde yeniden denemelerine imkan sunar. 
Eğitsel Oyun
İnternetin ağ yapısı özelliği ile gerek birden fazla kişi ile işbirlikli bir ortamda gerekse de bireysel olarak bir öğrenme aktivitesi olan oyun oynanabilir. İnternetin özellikle üç boyutlu tasarımları da desteklemesi, düzenlenen öğrenme çevrelerinde görsellik olarak daha da zengin kılar. Probleme dayalı, durumlu, işbirlikli, bağlaşık öğrenme yöntemleri oyun temelli internet ortamlarında kullanılabilir.   
Podcast 

Podcasting ses görüntü ve yazı içeren yayınların yayın zamanından sonra izlenmek üzere kişisel bilgisayarlara, cep telefonu, MP3 çalar, video oynatıcı veya dizüstü bilgisayar benzeri taşınabilir aygıtlarla yüklenmesidir. Bu terim Apple tarafından üretilen taşınabilir müzik çalar iPod'un adındaki pod ve İngilizce yayın anlamına gelen "broadcast" sözcüğünün cast kısmı alınarak türetilmiştir. Bu isme rağmen podcast kavramı doğrudan iPod ile ilgili bir kavram değildir. Yayınlanan bir ders içeriğinin daha sonradan çeşitli donanımlarda dinlenilmesi eğitsel bir podcats uygulamasıdır.
Blog ve Wiki Uygulamaları 

Web-log ya da kısaca blog olarak adlandırılan bu uygulama türü, ağ üzerinde okurların çeşitli konular üzerinde yazılan yazıları okumalarına ve bu yazılara yorum eklemelerine olanak sağlayan ve sık güncellenen web sayfalarıdır. Web programlama becerisi gerektirmeden herkesin kolayca bilgisayar ağları üzerinden yazar-okur etkileşimini sağlamalarına olanak sunarak kendi sayfalarını yayımlayabilecekleri ortamlardır. Kullanımı kolaydır. Birçok ücretsiz servis bulunduğu için düşük maliyetlidir. Güncelleme her an yapılabilir. Milyonlarca kişiye ulaşabilme imkanı sunar. Erişim kolaydır.  Yazılar ile ilgili yorum ekleme imkanı sunar.

Wiki ise, sözcük olarak Havai dilinde hızlı, kolay anlamına gelir. Türkçe karşılığı ise hızlı ve çabuk yazı yayımlamak olarak tanımlanır. Wiki, üzerinde herkesin istediği gibi düzenlemeler yapmasına izin veren bir sözlük, bir ansiklopedi veya bir veritabanı olarak düşünülebilir. Sanal toplulukların oluşmasında yol göstericilerdir. Sosyal etkileşim yaratarak öğrenmeyi sağlarlar. Öğrenmeyi daha zahmetsiz ve çabuk kılarlar. Wikiler sadece tartışma platformu değildirler. Kullanıcıların bilgi ve tecrübelerini de biriktirirler.  

Sohbet – forum

Özellikle uzaktan eğitimde görülebilecek sohbet ve forum uygulamaları ile eğitici  - öğrenci, öğrenci - öğrenci arasında etkileşim sağlanabilir. Sosyal bir ortam yaratılmasına imkan sağlayan bu araçlar, aynı zamanda belirli açılabilen konu başlıkları ve tartışılan konular ile eğitsel işlevleri de vardır.
Beyaz tahta

Bu uygulama ile paylaşılan bir çalışma alanında katılımcılar, metin ve grafik girişi yapar ve bilgi alışverişinde bulunur. Eğitimciler, gerçek zamanlı bir beyaz tahta kullanarak, sunu slaytları gibi geleneksel içerikleri tüm öğrencilerin ekranlarına aynı anda koyabilirler. Kavramları ifade etmek, etkileşimli alıştırmalar yaratmak, uygulamaları paylaşmak, sorular sormak, ilgi çekici ve etkili bir ortamda fikirleri tartışmak ve hatta sınıfı yönlendirmek üzere denetimi öğrencilere devretmek için beyaz tahtayı kullanabilirler. Öğrenciler elektronik olarak el kaldırabilir, eğitimciye özel mesajlar gönderebilir, diğer öğrencilerle sohbet edebilir ve daha pek çok şey yapabilirler.

Kılavuzlanmış Araştırma

Kılavuzlanmış araştırma, öğrencilere kendi araştırmalarını yönetmelerini, bilgi toplamalarını, analiz etmelerini ve raporlaştırmalarını öğrenmelerini sağlar. Bu aktivitede, öğrenen çeşitli kaynaklara başvurur ve bir rapor yazar.

Bilgi Avcılığı (Scavenger hunts)

Öğrencilerin, öğrenirken eğlenebilecekleri ortamlardır. Öğretim amaçlı kullanıldığında, avcılar (öğrenciler) belirlenmiş özel bir konuya odaklanırlar. Örneğin bir fen bilimleri öğretmeni konu olarak dinozorları seçebilir ve öğrencilerin bu konuda bilgi edinmesini isteyebilir. Kılavuzlanmış araştırma ve bilgi avcılığı arasındaki fark, bilgi avcılığında öğrencilerin daha çok arama motorları gibi bilgi edinme araçlarını kullanmalarının öğrenmelerini sağlamaktır.
Çevrimiçi topluluklar

İşbirliki öğrenmenin baskın bir şekilde görülebildiği çevrimiçi topluluklar, öğrencinin kendini ifade edebileceği, sosyal çevresini oluşturabileceği ve birlikte ortak amaç çerçevesinde hareket edebilecekleri genellikle forumlar aracılığı ile iletişim kurulan ortamlardır.  
Hands on (uygulamalı ortamlar)
Basit araçlarla yaparak öğrenme (hands-on) yöntemi olarak da bilinir. Daha çok fenbilimleri veya mühendislik temelli derslerde kullanılan bir yöntem olan hands on aktiviteleri, verilen çeşitli görevler ve bu görevlerin gerçekleştirilmesinin sağlanabileceği araçlar ile internet temelli ortamlarda görülebilir.
Sanal lab.
Gerçek hayatta uygulanması zor deney veya olaylar internet ortamında güvenli bir şekilde gerçekleştirilebilir. Benzetim türü ortamlar yoğun olarak kullanılabilir. 

Sanal gezi

Fiziki olarak uzak veya gidilmesi zor olan çevrelerin internet ortamına aktarıldığı eğitici ortamlardır. Örneğin müze gezileri bu kapsamda incelenebilir. Resim ve video gibi daha çok multimedya ortamları yer alır.

Durum çalışması

Durumlu öğrenme, öğrencilerin deneyimlerinden anlam çıkarmalarına izin veren bir yaklaşımdır. Üç temel öğesi ise içerik keşfi ve uygulaması, gerçek yaşamda kullanılması muhtemel ve transferi tanımlayan bağlam ve de analiz, yansıtma ve birleştirilen çalışma topluluğudur. Bu öğrenme özelliklerinin internet ortamına aktarılması ise internet temelli durum çalışmasına örnektir. 
Role playing (Rol oynama)
Özellikle oyun türü yazılımlarda görülebilen bir aktivitedir. Öğrencilere bir amaç doğrultusunda çeşitli görevler verilir ve belirli bir bakış açısı ile yaklaşmalarını sağlayan roller verilir. İnternet ortamlarında daha çok oyunlarda görülür. Avatarlar, öğrencilerin bir role bürünmelerini sağlar.

Canlı Yayın

Önceleri televizyon ile gerçekleştirilen canlı yayınlar, günümüzde internet televizyonculuğu aracılığıyla verilebilmektedir. Uzaktan eğitim uygulamalarında yoğun olarak görülür. Eş zamanlı yayın, tek yönlü ve daha önceden belirlenmiş bir zamanda yapılan yayın türüdür. Bu yayın türünde genel olarak bir konuşmacı ve onu eş zamanlı olarak dinleyen kişiler bulunur. Tüm kullanıcı gruplarına eş zamanlı olarak aynı yayın sunulur, bu uygulamaya çoklu yayın (Multicast) adı verilir. Video konferans ise, iki yönlü ve canlı olarak yapılan yayın türüdür. Her kullanıcı için farklı bir tekli yayın (Unicast video stream) kullanılan bu yayın türünde yüksek bant genişliğine ihtiyaç duyulur. 




BDE ortamında kullanılan yaygın formatlar
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