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Ozet

Ovykiiler etkili birer 6gretme araci olarak kullanilabilirler. iyi hazirlanmis dykiiler 6grenenler tarafindan kolay bir
sekilde hatirlanir. Bu sayede 6grenme daha kalici olur. Dijital 6ykiileme, teknolojinin yardimi ile ortaya ¢ikarilan
ve sinif ici oldugu kadar uzaktan egitim uygulamalarinda da kullanilabilen bir yéntemdir. Dijital oykilemede,
kisa bir film yaratmak icin belirli bir 6ykinin, yazi, grafik, seslendirme kaydi, video ve mizik gibi dijital
iceriklerden bazilari ya da gerekirse hepsinden yararlanilir. Agikégretim sistemlerinde de dijital dykilemelerden
yararlanilabilir. Bu asamada hazir 6ykiler 6grenene sunulabilecegi gibi, 6grenmeyi pekistirmek acisindan
ogrenenlere de cesitli konular hakkinda dijital dykuler hazirlattirabilir. Agik 68retim sistemi icerisinde hazirlanan
dijital éykiilerin “Hepimiz Ogreniyoruz” yaklasimi ile benzer dogrultuda ilerlediklerini séylemek de mimkiinddir.
Bu arastirmada agikogretim sistemi icinde kullanilan dijital 6ykiileme yénteminin 6grenenlere yapacagi katkilar
incelenmis ve aciklanmistir. Sonug olarak, dijital oykilemelerin agikdgretim sistemi icinde kullaniimasinin,
ogrenenlerin motivasyonlarindan isbirlik¢i ¢calisma becerilerine kadar birgok alandaki becerilerini gelistirebildigi
ve 6grenenlerin, daha kalici bir sekilde 6grenmelerine yardimci olabildigi ortaya cikarilmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital oykileme, uzaktan 6grenme, agikégretim sistemi.

BENEFIT FROM THE DIGITAL STORYTELLING IN THE OPEN LEARNING SYSTEM

Abstract

Stories can be used as an effective way of teaching. Well-prepared stories are easily remembered by learners.
Whereby learning is more permenant. Digital narration, formed by technology, can be used not only in
classroom but in distance education. In Digital Narration, in orderto make a short film you can use the text,
graph, vocalization records, video and music etc. of specific story or If necessary all of these can be used. In
Open Learning System we can also benefit from digital narration. You can submit ready stories to students or
make them prepare stories about various topics in order to reinforce the learning. It is possible to say that the
stories, which are prepared in open-university system, are going on the same direction with “ we are learning”
approach.In this research the contribution of digital narrotions used in Open Learning System is analysed and
explained.As a result : the use of digital narration in open university system revealed that it develops learners
skills in many areas from motivation to collaborative working skill and helps their permanent.

Key Words: Digital Narration, Distance Education, Open Learning System.
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GiRIS

Oykiiler ve dyki anlatimlar 6gretme ve 6grenme icin 6nemli bir stratejidir. Oykiiler deneyimlerin anlatimina
yardimda bulunurlar (Lowenthal ve Dunlap, 2010). Deneyimler ve deneyimlerin anlatildigi dykuler 6grenme igin
anahtar rollerden biridir (Schank 1990, Zull 2002). Oykiler, ayni zamanda 6nceki bilgilerimiz ile baglanti
kurmamiza yardimci olur ve bu sayede hafizamizi giiglendirir (Schank 1990). Sonug olarak iyi hazirlanmis
oykuler 6grenenler tarafindan hatirlanir (Lowenthal ve Dunlap, 2010). Bu baglamda 6yki anlatimi yontemi,
o6grenmelerin kolaylagsmasina yardimci olabilir ve 6grenilenlerin kalici olmasini saglayabilir.

Etkili 6gretme yontemlerinden biri olan 6ykl anlatma tekniginin modern bir agiklamasi olan dijital oykileme
(DO) ise gériinti, ses, video vb. gibi coklu ortam &gelerinin bir araya gelmesi sonucu olusturulur. Son yillarda
ortaya cikan ve etkili bir 8grenme araci olan DO’ler 6grenenlerin kendi éykiilerini dijital ortamlarda ifade
edebilmesine olanak saglamaktadir (Menezes, 2012).

Dijital oykiler, cevrim ici sinif ortamlarini icinde barindiran agik 6gretim sistemlerine de iletisim teknolojileri
yardimiyla dahil edilebilir. Ornek olarak, Tsou, Wang ve Tzeng (2006) yabanci bir dil olarak ingilizce dilini
Ogrenenler Gzerine yaptiklar bir ¢alismada yabanci bir dil 6grenmede gevrim igi ortamlarda ise kosulan
DO’lerin, sinif ortaminda ise kosulan DO’lerden daha fazla etkili oldugunu belirlemislerdir. Dolayisiyla, yabanci
bir dil ya da diger alanlarda dgrenme ihtiyaci olan gruplarda cevrimici ortamlar ile DO’lerin bir araya geldigi
uzaktan 6grenme ortamlari icinde derslerin islenmesi, 6g§renme ve 6gretme kalitesini artirabilir ve 6grenenlerin
eglenerek basarili bir sekilde 6grenmeleri saglanabilir. Cevrimici ortamlarin temelini olusturdugu agik 6gretim
ortamlari da boylesine bir uzaktan 6grenme cevresi icin oldukga elverisli bir ortam olabilir.

Dijital oykiler, okul 6ncesinden yiksekokula kadar 6gretenlerin, 6grenenlerine iletisim becerileri, arastirma
becerileri, isbirlikci calisabilme becerileri gibi becerileri kazandirabilmek igin 6nerdikleri bir egitim aracidir (Di
Blas ve digerleri, 2009; LaFrance, Blizzard, 2011). Dolayisiyla ¢ogunlugu yetiskinlerden olusan agik 6gretim
sistemi araciligl ile uzaktan 6grenimlerine devam eden bireyler de DO’lerden faydalanabilirler.

Sadik (2008), yaptig1 calismada egitim miufredati icerisine teknolojiyi dahil etmenin 6nemini vurgulamistir.
Bunun yaninda kullanilacak teknolojilerin, 6gretenler tarafindan iyi bir sekilde kullanilmasi sonucu etkili
olabilecegine deginmistir. Bu baglamda, DO gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin, uzaktan 6grenme gevrelerine
bir 6grenme kalitesi kattigini séylemek mimkinddr.

Bu calismada, DO’lerin uzaktan 6grenme ortamlarina sagladigi katkilar belirtiimektedir. Bu sayede DO
teknolojisinin, uzaktan 6grenme ortamlarina daha fazla dahil edilebilmesi ve bu dogrultuda uzaktan 6grenme
cevrelerinden alinacak olan verimin DO’ler ile nasil artirilabilecegi arastiriimaktadir.

DiJITAL OYKULEME VE OZELLIKLERI

Dijital dykiileme, kisa bir film yaratmak icin belirli bir 6ykiinlin, yazi, grafik, seslendirme kaydi, video ve miizik
gibi dijital iceriklerle birlestiriimesidir. Dijital oykiiler, bireysel, 6gretici, bilgilendirici ve tarihi olabilirler.

Dijital Oykiileme Tiirleri
Dijital oykileme tirleri olarak sunlar siralanabilir.
1. Bireysel oykiiler: Bireylerin kendi yasamlarini konu aldigi oykilerdir. Bunlar su alt basliklar altinda
toplanabilirler.
Onemsenilen biri veya birileri ile ilgili 6ykiiler
»  Karakter 6ykiileri; Onem verilen birinden nasil esinlenildigini anlatan éykiilerdir.
Yasamda gergeklesen bir takim olaylarla ilgili 6ykiiler
e Macera oykuleri; Yasamin herhangi bir diliminde yasanilan maceralarin konu edildigi oykdlerdir.
e Basari 6ykileri; Hayatta kazanilan basarilarin anlatildigi 6yki cesididir.
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2. Tarihi olay ve konularla ilgili éykiiler: Gegcmiste yasanmis bir olay, tarihte yer almis bir yer, bir kisi veya
topluluklarla ilgili dykilerdir.

3. Ogretici ve bilgilendirici dykiiler: izleyicileri bilgilendirmek veya bir konuyu dgretmek amaciyla olusturulan
oykulerdir.

Dijital Oykiilemenin Yedi Asamasi
Dijital 6ykiinin sahip olmasi gereken yedi asamasi bulunmaktadir. Bunlar su sekilde belirtilebilir.

Bireysel Bakis Agisinin Olusturulmasi

Bu asamada, bireylerin kendi bakis acilari ve anlayislari dijital dykilemenin temelini olusturmaktadir. Dijital
oykuleme siirecinde, bireylerin dykiideki amaglarinin ne oldugunu belirlemeleri ve asil anlatilmak istenen
noktaya odaklanmalari gerekmektedir. Dolayisiyla dykiiniin neden secildigi ve hazirlanacak 6ykinin amacinin
ne oldugu belirlenmelidir.

Carpici bir Sorunun Sorulmasi

Dijital 6yku olusturulurken izleyicilerin dikkatini ¢ceken ve 6ykiiniin sonunda cevaplandirilmasi gereken bir soru
sorulmalidir. Bu asama oOykilniin konusuna gore degisebilir. S6z gelimi, yapilan bir gezi ile ilgili dijital 6yku
olusturuldugunda &ykiide soru sorulmasina gerek yoktur. Oyki olusturulurken sorulacak olan soru, éykiiniin
basinda veya 6yku igerisinde dolayli olarak sorulabilir.

Duygusal bir icerigin Hazirlaniimasi

Dijital dykiuleme siirecinde, izleyicilerin dikkatini ¢ceken ve duygusal yonden baglanmasini saglayan bir icerik
hazirlanilmalidir. Etkileyici dijital oykuler, izleyicilerin duygularini harekete geciren oykilerdir. Bu baglamda,
oyklnin icerigi olusturulurken 6zellikle 6ykiiye duygu katacak resimler, kelimeler ve mizikler kullaniimalidir.
Ayrica o6ykinln seslendirilmesi sirasinda, ses tonunun Oykiye duygu katacak sekilde ayarlanmasi
gerekmektedir.

Sesin Etkili bir Sekilde Kullaniimasi

Dijital &ykiileme siireci, 6grenenlerin kendi senaryolarini seslendirmelerine olanak tanimaktadir. Ogrenenler, bu
asamada olusturduklari senaryoyu seslendirirler. Dijital oykilerin gliciinlin blyuk bir bolimu sesin dogru ve agik
bir sekilde kullanilmasindan gelmektedir. Ses tonunun ayarlandigi ve duygunun kullanildigi seslendirmeler
oykiuye daha fazla anlam katmakta ve izleyicilerin anlamasina yardimci olmaktadir. Bu ozellik dijital
oykilemenin etkililigine katkida bulunan 6nemli 6gelerden biridir.

Miizigin Giiciinden Faydalaniimasi

Uygun sekilde kullanilan mizikler veya sesler oykiye derinlik katip daha duygu yukli ve vurgulu olmasini
saglayabilir. Dolayisiyla sesler secilirken hazirlanan senaryoya uygun olmalidir. Bu baglamda, hiiziinli bir oyki
hazirlarken neseli bir mizik kullanilmasi uygun bir secim olmayabilir.

Kisa ve Net Oykiilerin Olusturulmasi

Dijital 6ykiinin uzun hazirlanilmasi, olusturulan dijital dykinin iyi olacagl anlamina gelmez. Hazirlanilan dijital
oykdler, izleyicilerin sikilmadan takip edebilecekleri ve hatirlayabilecekleri sekilde kisa tutulmalidir. Senaryo ile
ilgili olmayan resimler, sesler, metinler gibi 6geler kullaniimamalidir.

Dijital Oykiiniin Hiz Denetiminin Yapiimasi

Hazirlanilan dijital éykilerin belirli bir ritmi olmaldir. Dijital 6ykiiler olusturulurken senaryoya uygun bir hiz
belirlenmelidir. Hazirlanilan éykiler hizli olursa izleyiciler éykiiyli takip etmede zorlanabilirler. Ote yandan,
hazirlanilan dykdiler yavas olursa izleyiciler sikilabilir. Oykiilerin hizi ayarlanirken secilen konu ve dykiilerin hedef
kitlesi gz 6niinde bulundurulmalidir.

ACIKOGRETiM SiSTEMiNDE DiJiTAL OYKULER

Acikdgretim Sistemi, 1982 yilinda Anadolu Universitesi biinyesinde kurulan Agikdgretim Fakiiltesi biinyesinde
bireylerin uzaktan 6grenme ihtiyaclarini karsilayabilmek amaciyla faaliyete girmistir. Bu sistem, bir iste
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cahisanlar, yurt disinda bulunanlar ve baska bir nedenden dolayi 6rglin egitime dahil olma imkani olmayan
bireylerin uzaktan 6grenmelerine devam edebilmelerini saglayan bir yapidadir.

Acikégretim sistemi, cagdas anlamda uzaktan 6grenme modeli ile yeni ihtiyaglarin karsilanmasi konusunda hizla
harekete gecgebilen ¢ok esnek bir yapiya, glicli bir organizasyona sahiptir. Uluslararasi diizeyde isbirlikleri igin
uygun bir yer olan Anadolu Universitesi Acikdgretim Sistemi, sahip oldugu teknik alt yapi, kalite diizeyi yiiksek
ve verimli ¢alisabilen Uretken insan kaynagi ile kendini stirekli yenileyerek uyguladigi uzaktan 6grenme modeli
ile Turk Yiiksekogretim Sisteminde 6nemli bir konumda bulunmaktadir. Sahip oldugu bu imkanlar ve 6grenen
sayisi bakimindan da diinyanin mega Universiteleri arasinda yerini almaktadir.

Geleneksel egitimin getirdigi zaman ve mekan sinirhliklari gibi engelleri yikmayi amaglayan agikégretim sistemi
bu sayede bu engellerden dolayi egitimlerine devam edemeyen bireylere de egitim olanagl tanimaktadir.
Sirekli kendisini yenileyen ve gelistiren agikdgretim sistemi icerisine DO’ler gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin
de dahil edilmesi bu baglamda 6nemlidir. Bu sayede uzaktan 6grenme sisteminin kalitesi de artacak daha
verimli 6grenmeler gerceklestirilebilecektir.

DiJiTAL OYKULEME VE OGRENEN iLiSKiSi

Verilen egitimin amaclarini gergeklestirebilmek icin, teknoloji ile bitlnlestirilen bir 6grenme ortami
olusturmanin énemli oldugu konu uzmanlarinca savunulmaktadirlar (Yang ve Wu, 2012). Bu baglamda, uzaktan
dgrenme ortamlarinda DO’ler gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanilmasi uzaktan égrenme ortamlarindan
alinacak olan verimi artirabilecektir.

Acik 6gretim sistemi, bilgi ve iletisim teknolojileri ile ayni paralelde gelisir ve ilerler. Glin gectikce ilerleyen bu
teknolojiler sayesinde 6grenenler de agik 6gretim sistemlerinden daha fazla faydalanabilir duruma gelmektedir.
Bu baglamda, Curtis J. Bonk‘un (2010) “We All Learn (“Hepimiz Ogreniyoruz”) yaklasimi esas alinarak verilecek
olan egitim daha fazla kisinin agik 6gretim sistemine dahil olmasini saglayabilir. “Hepimiz Ogreniyoruz”
yaklasimi ile Curtis J. Bonk 6grenenlerin istedigi zamanda, istedigi yerde egitimlerine devam edebileceklerini
belirtmistir. Bu baglamda bu yaklasim sayesinde, iletisim teknolojilerinin uzaktan 6grenme cevrelerine katki
saglayabilecegi goriilebilir. iletisim teknolojilerinin kullaniimasi sonucu 6grenenler, uzaktan 6grenmenin
gerceklestigi ortamlara fiziksel olarak katilmak zorunda kalmamaktadir. Agik 6gretim sistemi sayesinde bireyler
zamandan ve mekandan bagimsiz bir sekilde uzaktan 6grenmelerini gergeklestirebilmektedir. Bu agidan, dijital
dykilemelerin de “Hepimiz Ogreniyoruz” yaklasimi ile benzer dogrultuda ilerlediklerini séylemek miimkiindiir.
“Hepimiz Ogreniyoruz” yaklasimina dayanarak acik 6gretim sistemlerinde kullanilabilecek olan dijital dykileme
sayesinde 6grenenlerde bir¢ok gelisim gozlenebilecektir. Bu gelisimler asagida belirtilmistir.

Ogrenenlerin Motivasyonlarinin Arttiriimasi

Ogrenme ortamlarinda iyi desteklenen dijital 6ykii tasarimlari olaganiistii derecede bir kolaylastirici arag
olabilir. Ornek olarak ise bilgi ve becerilerin edinimi ve kalici olmasi, derse olan katilimin artmasi, 6grenme
aktivitelerine olan motivasyonun artmasi ve dijital okuryazarligin edinilmesi gibi beceriler sayilabilir (Di Blas ve
digerleri, 2009).

Derslere karsi ilgi gostermek ve motivasyon sahibi olmak akademik basari icin daima anahtar bir faktordur.
Yapilan arastirmalar sonucu teknoloji bakimindan zengin olan 6grenme ortamlarinin 6grenen performansi ve
motivasyonu {izerine olumlu bir etkisi oldugu gdzlenmistir (Yang ve Wu, 2012). Dolayisiyla DO’lerin bir uzaktan
ogrenme teknolojisi olarak egitim cevrelerine dahil edilmesi 6grenenlerin derse karsi olan ilgisini ve
motivasyonunu artiran bir unsur olacaktir. Ayrica teknolojik araglarin uzaktan 6grenime dahil olmasiyla birlikte
uzaktan 6grenme ortamlari 6grenenler igin daha eglenceli olmaktadir. Eglenceli 6grenme gevreleri 6grenmeleri
daha cekici ve kolay kilmaktadir. Bu tiir 6grenme cevreleri, 6grenenlerin 6grenme sirecinde aktif olmalarini
saglamakta ve bundan dolayi 6grenmeleri kolaylastirmaktadirlar (Xu, Park ve Baek, 2011).

Ogrenenlerin derslere karsi olan motivasyonlari ne kadar artarsa, dersten alacagl verimde o kadar artacaktir
(Sadik, 2008). Uzaktan 6grenme ortamlariyla bitiinlestiriien DO’ler de &grenenlerin derslere karsi olan

246



re l Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi re
1. Journal of Research in Education and Teaching

Subat 2015 Cilt:4 Sayi: 1 Makale No: 23 ISSN: 2146-9199

motivasyonlarini artirmaktadir. Dolayisiyla, DO’ler vb. gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitimde kullanilmasi,
ders iceriginin anlasilabilmesi bakimindan énemli bir konu olarak gorilebilir.

Ogrenenlerin Okuma ve Yazma Becerilerinin Gelistirilmesi

insanlar karmasik fikirlerin, olusumlarin ya da bilgilerin daha mantikli olabilmesi icin dijital 6ykiilerden
faydalanirlar (Xu, Park ve Baek, 2011). Bu ¢ergevede Sadik (2008) 6grenenlerin Ust dizey disiinme ve okuma
becerilerinin gelistirilebilmesi icin dijital 6ykilerin kullanilabilecegini belirtmektedir. Boylece isbirlik¢i 6grenme
ortamlari da artacaktir (Xu, Park ve Baek, 2011). Ayrica, Razmi, Pourali ve Nozad (2014) da DQ’lerin
o0grenenlerde okuma, yazma, dinleme ve konusma becerilerini gelistirdigine deginmistir. Okuma, yazma,
dinleme ve konusma gibi temel yeteneklerin 6grenen basarisina olan etkisi de goz ardi edilmemelidir bu
baglamda DO’lerin, 6grenenlerin uzaktan 6greniminde kullaniimalari 6nemli bir noktadir.

Ogrenenlerin isbirligine Dayali Calisma Becerileri, iletisim Becerileri ve Elestirel Diisiinme Becerilerinin
Gelistirilmesi

DO tasarlama siirecinde 6grenenler kendi éykiilerini tasarlarken ellerinde bulunan videolar, resimler gibi gorsel
iceriklerin nasil daha etkili bir sekilde bir araya getirilmesi gerektigi (izerine de diisiinmektedirler. Ayrica her bir
oyki tasarlama siirecinde 6grenenler, kendi 6ykilerini destekleyecek kanitlar aramaktadirlar ve bu kanitlarin
nasil bir araya getirilecegini diisinmek durumundadirlar. Bu durum, 6grenenlerde Dewey’in (1910) egitim igin
temel bir arag olarak vurguladigi elestirel disiinme gelistirmektedir (Akt: Malita ve Martin, 2010, Yang ve Wu,
2012).

DO teknolojisi iyi diistiniiimiis planl bir yol ile uygun sekilde 6grenme ortamlart ile biitiinlestirilebilir. Ayrica, DO
kullanimi 6grenenlerin isbirlik¢i calisabilme becerilerini gelistirir bu sayede 6grenenlerin iletisim becerileri de
gelisecektir (Robin, 2008). iletisim becerileri ve isbirlikci 6grenme becerileri gelisen 6grenenler yaraticiliklarini
gelistirirler ve sosyal etkilesimde bulunabilme 6zelliklerinde de artis gérulir (Gyabak ve Godina, 2011).

Ogrenme Ortamlarinin Merkezine Ogrenenin Koyulmasi

DO’lerin tasarlanma siireci 6grenenlerin yeni Uriinler ortaya koyma becerilerine katkida bulunmaktadir. Ayni
zamanda DO’ ler 6greten merkezli 5renme ortamlarindan dgrenen merkezli grenme ortamlarina gecebilme
adina katki saglamaktadir (Menezes, 2012; Razmi, Pourali ve Nozad, 2014). Ornek olarak, 8renen merkezli olan
O0gretim sirecleri, 6grenenlerin dersler ile daha ¢ok ilgili olmasini saglayabilir; ¢clinkii 6grenme siireci boyunca
isin biylk b8limi dgrenen lizerinde olacaktir. Ogreten sadece 6grenmeleri kolaylastirici roliindedir. Baska bir
degisle 6greten bu slrecte 6grenenlere kilavuzluk yapacaktir.

Dijital Oykii Tasarlamanin Uzaktan Ogrenme Siirecine Etkisi

Razmi, Pourali ve Nozad (2014) 68renenlerin akademik basarilarina baktiklari bir arastirmada kendi éykulerini
tasarlayan Ogrenenlerin, 6ykilerini okuyup daha sonra sozel olarak sunan 6grenenlere oranla daha basarili
olduklarini saptamislardir. Dolayisiyla, DO tasarlama siireci sayesinde 6grenenler daha etkili bir sekilde
dgrenmelerini gergeklestirmektedirler. Bu bakimdan uzaktan égrenme cevrelerinde DO’lerin kullaniimasi ve bu
DO’lerin dgrenenler tarafindan tasarlanmasi uzaktan 6grenmeden alinan verimi artiracaktir.

Dijital Oykiiler Aracihgi ile Ogrenenlerin 21. yy Becerilerinin Gelistirilmesi

Cagimizin en 6nemli gereksinimlerinden biri olarak kabul edilen teknoloji okuryazarligi, bilgi okuryazarhgi,
iletisim becerileri, yaraticilik, oyun becerisi, performans, benzetim, coklu gérev, sorumluluk ve uyarlanabilirlik,
elestirel dislinebilme, isbirlik¢i calisabilme, problem tanimlama, 6z yonelim ve sosyal sorumluluk gibi 21. yy
becerileri 6grenenlerin kazanmalari gereken beceriler olarak gosterilmektedir (Leonard, Elizabeth ve Marta,
2007). Bu noktada Malita ve Martin (2010) DO’ler yoluyla 6grenenlerin 21. yy becerilerini gelistirebildiklerini
belirtmistir. icinde bulunulan ¢agin gerekliliklerini yerine getiren &grenenlerin, akademik acidan ¢ok daha
basaril olabileceklerini soylemek mimkdindar.

ACIK OGRETiIM SiSTEMINDE DiJiTAL OYKULEME ASAMALARI

Acik O6gretim sistemi sayesinde milyonlarca insan, geleneksel egitim yontemlerinin getirdigi zaman ve mekan
sinirhhgr gibi engellerden kurtulmaktadirlar. Bu sayede 06grenenler, daha esnek bir 6grenme ortamina
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kavusmaktadirlar. Agik 6gretim sisteminin de amaci bilinyesine dahil olan bireylere en iyi uzaktan 6grenme
olanaklarini saglamak olmalidir. Bu gercevede acik 6gretim sisteminin, dijital dyklleme yontemi gibi bilgi ve
iletisim teknolojilerinden yararlanmasi énemli bir nokta olarak gorilebilir. Bilgi ve iletisim teknolojileri ile
zenginlestirilmis bir acik 6gretim sistemi, kendi blinyesine dahil olan bireylere daha fazla katki saglayacaktir. Bu
noktada, bilgi ve iletisim teknolojileri ile agik 6gretim sistemlerinin birbiri ile uyumlu hale getirilebilmesi
gerekmektedir. Bu uyumun nasil saglanabilecegi ise su sekilde belirtilebilir.

Dijital Oykiiler ve Web Tabanli Ogrenme Ortamlari

Web tabanli 6grenme cevreleri 6greten merkezli 6grenme ortamlarindan daha ¢ok 6grenmenin merkezine
dgreneni koyan bir 6grenme cevresidir. Ogrenen merkezli 8grenme cevreleri, egitimde amaclanan daha etkili
bir 6grenme ortami icin oldukga elveriglidir (Heo, 2005). Web tabanli olan gevrimici ortamlarda DO’lerin ise
kosulmasi, 6grenme ortamindan alinabilecek verimi artirabilir.

Ayrica, DO araclarinin ¢ok kolay bir sekilde cevrimici 6grenme cevrelerine aktarilabildigini de Kevin (2012)
yaptig bir calismada belirtmistir. DO araglarinin ¢evrim ici ortamlara aktarilmasinin kolay olmasi bu araclarin
kullanilabilirligini artirabilir ve bdylece DO’lerden alinabilecek faydalar daha fazla olabilir. Bu baglamda egitim
araclarinin g¢evrim ici ortamlar ile bitilinlestirilememesi, bu araglardan ¢evrim ici ortamlarda yararlanabilme
yogunlugunun diismesine neden olabilecek bir durumdur.

Acik Ogretim Sisteminde Sosyal Aglar ve Dijital Oykiiler

Sosyal olusum bireylerin duygularini acgiga cikarabilmesi, 6grenmelerinde mizah 6gelerini kullanabilmesi ve
kendisini aciklayabilmesidir. Arastirmacilar sosyal olusum ile 6grenen memnuniyeti arasinda dogru orantil bir
iliski oldugunu gdstermistir (Richardson ve Swan, 2003). DO’ler sosyal olusum kavraminin kullanilabilecegi en iyi
yollardan birisidir (Lowenthal ve Dunlap, 2010).

Acik 6gretim sistemleri, 6grenenlere zaman ve mekan sinirliliklarini ortadan kaldirarak esnek bir 6grenme
ortami sunmaktadir. Bunun vyaninda, zaman zaman Ogrenenler O6gretenleriyle yiiz ylze etkilesimde
bulunamadiklari igin uzaklik duygusunu gercek anlamda hissedebilmektedir (Dzakiria ve digerleri, 2013; Ludwig-
Hardman ve Dunlap, 2003). Dolayisiyla bu tiir durumlarda sosyal olusum kavramindan so6z etmek muimkiin
degildir. Ancak, sosyal olusum kavrami 6grenme ortamlarini etkileyen onemli faktorlerden biridir (Akyol ve
Garrison,2008, Rourke ve digerleri, 1999). Bu cercevede, acik 6gretimde DO’ lerin kullaniimasiyla 8grenenlerin
hissettigi yalnizlik duygusu asilabilir. Boylece 0Ogrenenlerin 6grenmelerine engel olabilecek en 6nemli
sorunlardan biri ¢6zilebilir. Bu sayede egitimden alinacak verim de artirilabilir.

Acik Ogretimin Ogrenenlere Kazandirdigi Beceriler

Acik 6gretime dahil olan 6grenenlerin internet gibi medya araclarini kullanabilmesi ve bagimsiz 6grenebilme
becerisine sahip olmalari gerekmektedir. Ayrica, agik 6gretimde 6grenenlerin zaman yonetimi becerisine de
sahip olmasi gerekmektedir. Agik 6gretim sistemi icerisinde yer alan 6grenenler gerekli olan bu becerileri kendi
kendilerine basarili bir sekilde 6grenebilmektedirler (Rashid, 2012).

Bu tiir becerilere sahip olan &grenenler kendilerine verilen egitimden en yiiksek verimi alabilirler. Ogrenen
merkezli bir 6grenme ortami sunan agik 6gretim cevresinde 6grenenlerin boylesine becerilere sahip olmasi
derslerde alinacak olan faydayi artirabilir. Ayni zamanda bu tiir becerilere sahip olan bireyler DO’ler gibi egitim
teknolojisi araglarini kullanma konusunda da sikinti cgekmeyeceklerdir.

Acik Ogretim Sisteminde Dijital Oykiilerin Kullanilmasi

Okul 6ncesi donemden yiiksekogretime kadar 6grenme ortamlarinin her kademesinde bir egitim teknolojisi
olarak kullanilabilen DO’ler (LaFrance ve Blizzard, 2013; Di Blas ve digerleri, 2009) &grenenlerin gérdikleri
egitimlerden daha fazla fayda almasini saglamaktadir. Agik 6gretim sisteminde 6grenenlerin yasadigl uzaklik
duygusunu kiran DO’lerin (Lowenthal ve Dunlap, 2010, Dzakiria ve digerleri, 2013) acik 6gretime dahil
edilmesiyle birlikte verilen egitimin kalitesi de artacaktir. Ogrenenleri derslere karsi daha ¢ok motive eden
DO’ler (Xu, Park ve Baek, 2011; Yang ve Wu, 2012, Campbell, 2012), ayrica, 68renme ortamini zenginlestirir.
Bunun yaninda, 68renenlere elestirel diisinme becerisi katar (Di Blas ve digerleri, 2009; Yang ve Wu, 2012;
Gyabak ve Godina, 2011; Malita ve Martin, 2010; Dreon, Kerper ve Landis, 2011; Robin, 2008). Zaman ve
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mekan sinirhliklarini ortadan kaldirarak yasam boyu 6grenmeyi kendine vizyon edinen ve bu sayede o6rgiin
egitime katilamayan bireyleri biinyesine alarak egitim/6gretim goren bireylerin sayisini artiran acik 6gretim
sisteminin kalitesi arttik¢a tercih edilebilirligi de artacaktir.

Cagimizin 6nemli gereksinimlerinden birisi olan 21. yy becerilerini gelistiren agik 6gretim (Malita ve Martin,
2010) sayesinde &grenim goren bireyler DO’ler gibi bilgi ve iletisim teknolojilerine de yabanci kalmayacak bu
teknolojileri 6ziimseyecektir. Teknolojiyi benimseyen bireyler bilgi deposu olan internet ortamindan da daha
fazla yararlanacaklardir. Ogrenen merkezli bir yaklasimi hedef alan acik 6gretim sisteminde (Heo, 2013,
Menezes, 2012; Razmi, Pourali ve Nozad, 2014) bu tir teknolojilerin kullaniimasi ve bilgiye bu teknolojileri
kullanarak erisebilmeleri dnemli bir unsurdur. Ogrenen merkezli bir égrenme ortami, égrenenlerin bilgiye
ogretenlerin ya da 6grenme igeriklerinin kilavuzlugunda ulasabilmeleri anlamini tasimaktadir.

SONUC

Teknolojik ilerlemenin giiciinden faydalanarak olusturulan bir 6grenme ortami 6grenenler agisindan daha
verimli olabilmektedir. Ogretenlerin bu baglamda bilgi ve iletisim teknolojileri ile tanismis olmasi ve bunlari
Ogrenenlerine tanitmasi da egitimin kalitesini artiracaktir (Osit, 2008; Rashid, 2012). Ayrica internet
teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte agik 6gretim sistemlerine olan erisim daha kolay ve daha ucuz olmaktadir
(Rashid, 2012). Bu sayede internet teknolojilerine sahip olan herkes Bonk‘un (2010) “Hepimiz Ogreniyoruz”
yaklasiminda da belirttigi gibi istedigi zamanda ve istedigi yerde bu tlr egitim cevrelerine ulasabilirler.
Dolayisiyla, bu yaklasimin getirdigi esneklik sayesinde bireyler sinirlarin en aza indigi bir egitim cevresine sahip
olurlar. Boéylece 6grenmeler daha kolay bir sekilde gergeklesebilir.

Ogrenme ortamlarini zenginlestiren ve dgrenenlerin motivasyonlarini artiran DO’ler “Hepimiz Ogreniyoruz”
yaklasimi ile agik 6gretim sistemi igerisine kolayca dahil edilebileceklerdir. Dolayisiyla 6grenenler, zaman ve
mekan sinirhhigr yasamadan istedikleri yerde istedikleri anda bu teknolojiler yardimiyla egitimlerini
gerceklestirebileceklerdir. Bu baglamda o6rglin egitime bir nedenden dolayli dahil olamayan bireylerde
egitimlerini acik dgretim sistemi sayesinde DO’ler araciligi ile gerceklestirebileceklerdir. DO’lerin dgrenenlere
kattigi beceriler goz 6niine alindiginda, bu teknolojilerin daha ¢ok bireye ulastiriimasi gereksiniminin olabilecegi
disiinilebilir. Sonuc olarak DO’lerin agik 6gretim sisteminde kullanilmalari, 6grenenlerin akademik basarilarini
etkileyen &nemli bir faktdr olarak gérilebilir. Yapilan calismada DO’lerin acik 6gretim sisteminde basarili
sonuglar dogurabilecegine ulasiimistir.

Not: Bu calisma 06-08 Kasim 2014 tarihlerinde Antalya’da 22 Ulkenin katilimiyla diizenlenen “3™ World
Conference on Educational and Instructional Studies- WCEIS-2014"de bildiri olarak sunulmus olup, JRET Bilim
Kurulu hakemleri tarafindan degerlendirilerek bu sayida yayinlanmasina karar verilmistir.
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