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Egitimin Odrenim Ciktilari

e Cevrimici Egitim ve Yuz Yuze Egitim Avantaj ve Dezavantajlarini

Karsilastirilmasi

e Cevrimici Egitimde Sure¢ Yonetiminin Anlasilmasi

e Yonderle Egitim Platformunun Kullaniminin Kavranmasi

e Online Ara¢ Kullaniminin Oneminin Kavranmasl

e Online Araclarin Egitimlerde Kullanilmasi Hakkinda Bakis Acisi
Kazanilmasi

icindekiler
e Cevrimici Egitim ve YUz YUze Egitim Farklari
e Cevrimici Egitimde SUre¢ Yonetimi
e Web 1.0 ve Web 2.0 Teknolojisi
e Cevrimici Araclar

Egitim Ozeti:

Ozellikle pandemi doéneminde egditim gelisim ve girisimcilik
faaliyetlerini surdurebilmek adina daha da fazla ve efektif kullandigimiz
cevrimici toplantilar; verimliliginin ve ulasilabilirliginin algilanmasi
ardindan hayatimizin énemli parcalarindan biri konumuna geldi.
Egitimi her yere ulastirabilme felsefesiyle hareket eden biz egitmenler
icin ise mesafeleri kisalttigimiz cevrimici egitimler cok énemli bir
yerdedir. Bu egitim cevrimici egitim kavramina farkli bakis acilari
sunmak, egitim planlarken cevrimici araclari plana dahil edebilmeyi
ogrenmek, cevrimici egitimde kullanilan online araclari tanimak adina
hazirlanmistir.




o Cevrimici Egitim ve Yuz Yuze Egitim Farklari

Yapilari geredi birbirinden oldukcga farkli olan bu 2 egditim turunden bu egitimde
agirhkla Uzerinde durulan c¢evrimici egitimdir. Amacimiz ¢evrimici egditim
dezavantajlarint minimalize, avantajlari ise maksimize etmektir.

Cevrimici egditimin avantajlari arasinda; maddi harcama/kayip olmaksizin editime
katilabilme imkani, egditim sUrecinin kayit altina alinarak sonra da izlenebilmesi,
dunyanin farkl yerlerinden bireyleri kolay bir sekilde bir araya getirebilmesi, online
araclarin ve teknolojinin egitimde daha rahatca kullanabilmesi gibi avantajlara
sahiptir.

Dezavantajlari arasinda ise, sosyallesme imkaninin daha az olmasi, konfor
alanindan egitime katiliyor olmanin verdigi dikkat daginikligi, internet ve baglanti
problemleri gibi dezavantajlara sahiptir.

Egitimde de konusarak toparladigimiz avantaj ve dezavantajlarin  cogu
degistirilemez gerceklerdir. Mesela yuz yuze egitimde katilimcilar arasinda olusan
bagin cevrimicinde ayni surede olusmasini beklemek c¢ok zordur. YUz yuze
egitimlerde sadece bir bas referansi ve goz kontagi ile katilimcilarimiza séz
verebilirken, cevrimicinde séz alma surecleri icin el kaldirma butonu gibi
kolaylastiricilar kullanmak durumunda kaliriz. Bu egitim Uzerinde agirhikla
durdugumuz konu, c¢evrimici egitim suUrecini tanimaktir. Bu sureci iyi tanirsak,
dezavantajlarint daha iyi tespit edip bunlari giderebilmek adina hamleler
yapmamiz. kolaylasacaktir.

Yz Yize Egitim Online Egitim

Ulagim ve
erisim

i
Katiimel
takibi
daha
zordur.
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e Cevrimici Egitimde Sudre¢ Yonetimi
Cevrimici Egitim surecini 3 temel parca altinda inceleyebiliriz,
Oncesi Sirasi,Sonrasi. Mola konusundan sirasi kisminda bahsedilecektir.

Oncesi
1.EQitimin tasarlama asamasinda cevrimici araclara yer verilmelidir,
katilimcilarin araclari kullanarak fikir beyan etmeleri ya da aktivite
baglaminda bir Urdn ortaya koymalari egitime odaklanmalarini
kolaylastiracaktir.

2.Cevrimici egitimler hicbir zaman planlanan zamanda baslamaz.
Kisilerin baglanmasini ya da gec¢ kalanlari beklerken mutlaka
zaman gececektir. Bu yuzden egitim planinin basinda +10-15 dakika
koymak egitim zaman planinin aksamasini onler.

3.YUz yuze veya cevrimici fark etmeksizin her egitimde islerin
planlandigl gibi gitmemesine karsi tampon zaman olmahdir.
Normalde egitim planlarinda yer verilen ortalama 10 dakika
tampon zaman haricinde cevrimicinde yasanan aksilikleri
dusUnerek ek bir 10 dakika daha tampon zaman dusunulmelidir.

4. Tanisma oyunlarl  egitimlerin  vazgecilmezlerindendir, kisilerin
birbirlerine ve egitim ortamina Isinmalari odaklanmay! arttirir.
Cevrimicine uygun tanisma oyunlarina egitimde yer verilmelidir.

5.Egitimde kullanilacak linklerin ve cevrimici araclarin kontrolu
yapilmali, sekmeler hazirda tutulmalhidir.

6.Egitimin baslama zamanindan en az 20 dakika once platforma
girilmeli, kontroller yapilmahdir.

7.EQitimlerde her zaman Iinternet ya da bilgisayar sorunlari
yasanabilecedi unutulmamali, B planlari hazirlanmahdir.

8.Egitimlerde de giris ve cikislar katilimcinin egitime motivasyonunu
etkiler, etkileyici metinler hazirlanarak girisin ilgi cekmesi, cikisin
akilda kalmasi saglanabilir.

9.ilgi Cekici Bir Sunum (powerpoint, canva vb.) hazirlamak katilimciyi

egitimde tutar.
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1. EQitim sirasinda ses & goruntu & internet kontrolU duzenli olarak
yapilmahdir.

2. YUz yuze egitimde oldugu kadar olmasa da beden dilinizi egitime
katmaya calismall, kamera acisi beden dilinizi en rahat ifade
edebileceginiz aclya ayarlanmalidir.

3.Egitim esnasinda sunuma asiri odaklanmak yerine, bol bol
katilimcilarin kameralarina bakilarak katilimcilarin dikkat seviyeleri
olculmelidir.

4.Dikkat seviyesi dusen katilimcilara direkt sorular yénelterek ya da
ekran paylasma, muzik agcma, energizer oynatma gibi basit gorevler
vererek dikkat seviyeleri yUkseltilmelidir.

5.Katilimcilara isimleri ile seslenmek, egitimin baska bir kisminda
soyledikleri  sozlerden alintilar yapmak katilimcilarinizi  iyi
hissettirecek ve egitime odaklanmalarini arttiracaktir.

6.0zellikle semalar ve tablolar Uzerinden anlatim yapilirken imleg
pointer olarak secilmeli ve onemli yerlere pointer ile vurgu
yapilmalidir.

7.EQitimin yogunluguna bagli olarak mola verilmelidir.

8.Mola vermeden 6nce 'Bu konunun /aktivitenin ardindan mola
verecegiz.' demek katilimcinin dayanma gucunu arttiracaktir.

9.Molaya gecmeden hemen 0Once 'Dondugumuzde X'den
bahsedecegiz.! demek ise katilimciya egitime ddénmek icin bir
sebep verecektir.

10.Molanin ne kadar oldugunu belirtmek, ve donulecek saati iletisim
grubu Uzerinden belirtmek é6nemlidir.

11.Mola bittiginde hemen egitime baslamak yerine 2-3 dakika
beklemenin sakincasi yoktur, bu bekleme asamasinda gelen
katilimcilarla sohbet edilebilir. Bu sohbet ve bekleme asamasinda
bos sohbetler etmek katilimcinin moladan egiitime dénus surecini
yumusatacaktir.

12.Planlanan egitim akisina dénmeden once 'Moladan &dnce ne

yaptik?' diye sorularak kisa bir 6zet yaptirilabilir.
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. Her egitimin olmazsa olmazlarindan biri ise dederlendirme/geri
bildirim formudur. Egitim kapanisini yapmadan katilimcilardan
formu doldurmalarini s6zlu sekilde istemeniz, ardindan da formu
gruba godonderek 1-2 kere hatirlatma yapmaniz hediyelerinizi
toplamaniz icin yeterli olacaktir.

2.Egitim sonrasinda katilimcilari ileri okuma o6rnekleri, kaynak
paylasimlari ve handout ile desteklemek énemlidir. Handoutun
taslak hali egitim baslamadan 6nce hazir olmali, egitim sonrasinda
eklenecek ufak tefek seylerin eklenmesi ardindan katilimcilarla
paylasiimalidir.

3.Uzun donem etkinlikleri (egitmen egitimi, proje egitimleri gibi)
egitimlerde follow-up etkinlikleri planlanmasi, katilimcilarinizin
ogrenme sureclerini cok daha verimli bir sekilde cevreler.

e Cevrimici Araclar

Cevrimici araclarin kullanilmasi, egitimin interaktifligini ve verimini
arttirmak adina son derece faydali araclardir. Asagida yer alan
araclardan bazilari egitimde érnek olarak sunulmus, her biri hakkinda
ufak da olsa bir vizyon kazandirilmaya calisiimistir. Cevrimici araclari
ogrenmenin en etkili yontemi araclari bol bol incelemek ve araclarin
egitim baglaminda nasil kullanilabilecegini irdelemektir. Benzer
islevler icin birden cok arac kullanilabilir, farkl egitimlerde farkli araclar
kullanarak cesitliliginizi de arttirabilirsiniz.




Coklu ortam (video, resim, ses) icerikli siteler

Yazi temelli web siteleri

Ziyaretcilerin de igerik saglamasina imkan

Tek elden icerik saglama s dles, i)

Daha fazla sosyal etkilesim (yorumlar,

Yavas internet baglantisi .
sosyal aglar)

Platform temelli siteler (Youtube, Digg,

Kisith etkilesim Blogger)

Pahali yazihmlar Ucretsiz icerik Uretici araclari

e Web 1.0 ve Web 2.0 Teknolgjisi ve Egitmenlik
Cevrimici arag¢ orneklerine gecmeden dnce Web 2.0 hakkinda da biraz
konusmak gerekir, cUnkU cevrimici araclar ayni zamanda Web 2.0
araclari olarak da adlandirilir.

internetin tarihine baktiginizda toplu kullanima ilk girmesi 1990'lar ile
baslar. internetin bu formu sadece kullanicinin profesyoneller
tarafindan Uretilen icerikleri tuketebildigi, tek yonlU bir bilgi akisina
sahipti.

Ozellikle 2004 yilindan sonra Web 2.0 teknolojisi hayatimiza girdi ve
kullanicilar artik Ureten internetin bir parcasi oldu. Biz egitmenlerin ise
katilimciyr dretmek icin egitime katma motivasyonumuz, Web 2.0 ile
devamli olarak beslendi. Yine &zellikle pandemi doneminden sonra
egitim icinde cevrimici arac kullanimi hizla artti, yeni uygulamalar
uretildi, var olan uygulamalar ise kullanici geri bildirimleri ve gézlemler
sonucunda gelistirildi. Web 2.0 teknolojisi bize neredeyse sinirsiz arag
imkani sundu. Egitimimiz ve katilimci kitlemiz icin en dogru araci
secmek ise bize kaldi.




‘;?. rimici Arac_ Ornekleri ve Arac Secme Onerileri
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(;evrimigi arac secerken gdz odnunde bulundurulmasi gereken bazi durumlar
vardir, bunlardan ilki kullanici dostu olmasidir. EgJitim verecegimiz Kkitlenin
teknoloji bilgisini tutun, katilacaklari cihazla (bilgisayar, tablet, telefon) cevrimici
arac rahathkla kulllanilabilir mi sorusunu da kendinize sormak durumundasiniz.
Bizlerin de teknoloji ile arasi ¢ok iyi olmayabilir, o ylUzden sizin de rahatlikla
kullanabildiginiz, ve katilimciniz arac ile bir sorun yasadiginda onu yonlendirecek
kadar bilgili olmalisiniz. Ayni zamanda kullanacaginiz uygulama olabildigince
internet Uzerinden kullanilan bir uygulama olmalidir, kisilerin uygulamay cihaza
indirmesi uzun ve sikintili bir surec¢ haline donebilir. Sizlere tavsiyem, asagida yer
alan araclarin hepsine kisa bir bakis atmanizdir, bazilari mutlaka ilginizi daha cok
cekecek, onlarl detaylica inceleyerek 6grenebilirsiniz. Her egitiminizde mumkun
oldugunca farkli ara¢ kullanmaya calisin. Aracin kullanici dostu olup olmadigini ya
da egitimi daha verimli hale getirip getirmedigi ancak bu sekilde anlasilabilir.

e Padlet (tr.padlet.com) ®

¢ Mind Meister (mindmeister.com)

e ActionBund (en.actionbound.com)

e Powtoon (powtoon.com)

» Canva (canva.com)

e Quizalize (quizalize.com)

» Classdojo (classdojo.com) ® Q
) )

e Miro (miro.com)

e Word Art (wordart.com)
¢ Quick Draw (quickdraw.withgoogle.com)

e Kahoot (kahoot.com)
e Mentimeter (mentimeter.com)
» Socrative (socrative.com)

e Pool Everywhere (polleverywhere.com)

e Lino (en.linoit.com)

e Riddles (riddles.com)

e Tinkercad (tinkercad.com)

e Google Servisleri (DékUmanlar/Tablolar/Jamboard/Keep/Formlar/Classroom)
e Edpuzzle (edpuzzle.com)

o Office Timeline Online (online.officetimeline.com)

e Quizizz (quizizz.com)

o Wordwall (wordwall.net)

o Kaynaklar
https://www.egiteknoloji.com/web-2-0-araclari-listesi.ntml#index
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/2122736




