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E-ÖĞRENME 
E-öğrenme; öğretmen ve öğrencinin aynı ortamda ve aynı anda bulunmalarına gerek kalmadan, İnternet teknolojileri aracılığı ile gerçekleştirilen eğitim ve öğrenim faaliyetleridir. Öğrenciler sunulan ders içeriklerine istedikleri zaman ulaşabildikleri gibi, e-mail veya tartışma odaları gibi etkileşim araçları ile kendi aralarında veya eğitmen ve konu uzmanları ile iletişim kurabilirler.  
Tanım

e-öğrenme, çeşitli teknolojilerin (internet, kurumsal intranet gibi iletişim ağları, CD-ROM, cep telefonu vs.) kullanılarak eğitimsel bilgilerin ve alıştırma materyallerinin kullanıcılara ulaştırılmasıdır. e-öğrenme, görsel ve işitsel ögelerle zenginleştirilmiş eğitimsel içerikleri ve bunları destekleyen çeşitli testleri sunabilen, konu ile ilgili gerekli bilgilere ulaşımı kolaylaştırabilen ve en önemlisi interaktif ortam sağlayabilen bir öğrenme sistemidir.

Teknolojinin eğitimde kullanımı e-öğrenme kavramının anlaşılmasını zorlaştırmaktadır. Bunun nedeni kavram çeşitliliği, teknoloji ve eğitim alanlarının biribirine geçmeleridir. Farklı kavramların aynı konuyu açıklamaları e-öğrenme kavramının sınırlarını kesin çizgilerle belirlemeyi zorlaştırır. Birçok insan ‘öğrenme’ kelimesini ‘eğitim’ kelimesine ve ‘e-öğrenme’ kelimesini ‘teknoloji tabanlı öğrenim’ yerine tercih etmektedir.

Bazı E-öğrenme Terimleri   

Konu Uzmanı: Bir konuda bilgi birikimi ve tecrübeye sahip olan kişi.

Geribildirim (feedback): Katılımcı ile eğitimci ya da sistem arasındaki etkileşim. Geri bildirim eğitimin kalitesini artırıcı niteliktedir.

İçerik: E-öğrenciye öğrenmesi için sunulan bilgi.

Uzaktan Öğrenme: Genellikle internet üzerinden gerçekleştirilen, e-öğrencinin belirli bir sınıf ortamında bulunmasını gerektirmeyen eğitim ve öğrenme yöntemi.

Eğitim Yönetim Sistemi Eğitim içeriklerinin, ve kullanıcı bilgilerinin depolandığı ve yönetildiği bir e-öğrenme altyapı sistemi.

Çoklu Ortam (Multimedia): Öğrenmenin etkisini artırmak için kullanılan grafik, yazı, animasyon ses ve video gibi bileşenler.

Plug-In: Bir yazılımın özelliklerini artırmak için kullanılan yardımcı yazılım.

Portal: Özelleştirilmiş içerikleri kapsayan web sitesi.

Simülasyon: Problem çözme, prosedürler veya işlemleri öğretmek için e-öğrenciyi gerçek ile benzerlik gösteren durumlarla karşı karşıya bırakan eğitim ve öğrenim yöntemi.

Senkron Eğitim: Eğitmen ve e-öğrencinin aynı anda internet veya intranet üzerinde sanal sınıflarda etkileşim kurarak gerçekleştirdikleri eğitim ve öğrenim biçimi.

Asenkron Eğitim: Belirlenen bir zamana bağlı kalmaksızın alınabilen eğitim biçimi. E-öğrenci ilerleme hızına ve eğitimi alacağı zaman dilimine kendisi karar verir.
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 E-öğrenmenin Faydaları   

E-öğrenme; 

· Öğrenme zamanına e-öğrencinin karar vermesini,

· İnternet erişiminin olduğu her yerden eğitimlere ulaşabilmeyi,

· E-öğrencinin, kendi öğrenme hızınızda, istediği zaman, istediği kadar öğrenmesini,

· Eğitimlere ve bilgiye tekrar tekrar ulaşılmasını,

· Eğitmenlere ve konu uzmanlarına e-mail ve forum gibi ortamlarda sürekli olarak erişimi,

· Eğitim masraflarından tasarrufu sağlar.

E-öğrencinin Özellikleri   İyi bir e-öğrenci olmak için neler gerekir? İyi bir e-öğrencinin özellikleri nelerdir? 

· Öğrenmenin ilk şartı öğrenmeyi istemektir. E-öğrenciler öğrenimlerini kendileri yönlendirirler. Bu büyük bir şans olduğu gibi bazı zorluklarla karşılaşılması da muhtemeldir. Bir e-öğrenci, öğrenme yönündeki kişisel motivasyonunu hep en üst seviyede tutmayı hedeflemelidir.

· E-öğrenciler günün belli zamanlarını eğitim almak için ayırırlar. Kendilerini saatler boyunca bilgisayar başında oturmaya şartlandırmazlar, fakat planlanmış eğitim seansları başarıyı artıracaktır. Örneğin her gün 1'er saatlik seanslarla eğitimlere devam edilebilir.

· E-öğrenciler eğitim saatini belirlerken, günün daha az yoğun ve eğitim seansının daha az kesileceği bir zamanı seçerler. Eğitim alırken mümkün olduğunca dikkatlerini dış etmenlerden (çalan telefonlar, arkadaşlarımızın sesleri vb.) uzaklaştırmaya çalışırlar.

· E-öğrenciler, her seansı tamamladığında yeni öğrendikleri bilgileri ve bunları ne gibi durumlarda kullanabileceklerini düşünürler. Bu motivasyonu artıracaktır.

· E-öğrenciler kendilerine günlük hedefler belirlerler. "Bu hafta bu eğitimi bitirmeliyim!", "Bugün 3 farklı konu öğreneceğim" gibi.

· E-öğrenciler, anlamadıkları veya pekiştirmeye ihtiyaç duydukları bir konu ile ilgili olarak, öğretim üyelerine veya diğer arkadaşlarına e-mail veya forum odaları ile soru sormaktan hiç çekinmezler. Öğrenmenin en çok karşılıklı görüş alış verişi olduğunu bilirler.
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Uzaktan Öğrenme ve E-öğrenme

Hızla gelişen ve günümüzde de gelişmeye devam eden bilgi ve iletişim teknolojileri, her alanda olduğu gibi eğitimde de farklı yöntem ve araçların geliştirilmesi ve kullanımı için gerekli ortamı sunmaktadır. 

Teknolojinin eğitime hizmet etmeye başlamasından bu yana, bu alanda epey bir yol katedilmiş durumda. Mektup, video, kaset, televizyon gibi araçlarla sunulmaya başlayan eğitim yöntemi tarzı “uzaktan eğtim” olarak isimlendirilmiştir. Geçmişten bu yana teknolojinin gelişimi ile uzaktan eğitim yolculuğuna, uydular, bilgisayarlar, internet, cep telefonları ve pda’ler gibi pek çok araç katılmış, bu nedenle uzaktan eğitim kavramı çok geniş bir alanı tanımlamak zorunda kalmıştır. 

Son yıllarda, bilgisayar kullanımının yaygınlaşması, gelişen internet teknolojileri ve hızlı internet bağlantıları; uzaktan eğitimin önemli bir payesini internet üzerinden yayımlanan eğitim ortamlarının oluşturmasına neden olmuştur. Bu nedenle bu tür eğitim ortamları isimlendirilirken, çok daha geniş bir alanı tanımlayan uzaktan eğitim kavramı yerine web tabanlı eğitim, online eğitim, popüler ifadesiyle e-öğrenme kavramları kullanılmaya başlanmıştır. 

e-öğrenme, internet üzerinden yayımlanan, sesli, görüntülü ve etkileşimli, eğitim ve öğretim aktivitelerine verilen genel bir addır. 

Senkron ve Asenkron E-öğrenme 

Bir aktivitenin nasıl ve ne zaman gerçekleştiğine bağlı olarak ortaya çıkan bir terminoloji olan senkron ve asenkron kavramları, e-öğrenmede de kullanılır.

1. Senkron e-öğrenme

Öğrenme ve öğretme aktivitelerinin; öğrenci ve eğitmenler fiziksel olarak farklı mekanlardayken, eş zamanlı olarak gerçekleşmesini ifade eder.

2. Asenkron e-öğrenme

Öğrenme ve öğretme aktivitelerinin; öğrenci ve eğitmenler fiziksel olarak farklı mekanlardayken, farklı zamanlarda gerçekleşmesini ifade eder.

Anlaşılacağı üzere, asenkron öğrenmede eğitici, eğitim materyallerini, öğrenme aktivitesi gerçekleşmeden önce hazırlamış ve stoklamış olmalıdır. Öğrenci de stoklanmış eğitim materyallerine ne zaman ve nereden ulaşacağına kendisi karar vermektedir 

Senkron öğrenmede ise yine hazırlıklı olan eğitmen öğrencilerle bir ortam da buluşur ve eğitim aktivitesi eş zamanlı olarak gerçekleştirilir. Bu tür ortamların en önemli avantajı, “öğrencilerle öğrenciler” ya da “eğiticilerle öğrenciler” arasındaki etkileşimi sağlayabilecek araçların kullanımına uygun olmaları nedeniyle geleneksel sınıf eğitimlerinin vazgeçilemez tartışma havasını eğitim ortamın aktarabilmeleridir.
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Eğitim Yönetim Sistemleri 

Öğrenci ve Öğretmeni ya da öğrenci ve eğitim materyallerini buluşturan ortamlar olduğundan bahsettik. Aslında bu ortamlara da verilen bir ad var; Eğitim Yönetim Sistemleridir. 

Eğitim Yönetim Sistemleri, öğrenci ile eğitim materyalleri ve öğrenci ile öğretmen arasındaki etkileşimi izleyen yöneten ve raporlayan yazılımlardır. Biraz daha detaylandıracak olursak kimlerin hangi dersleri aldığının kaydını tutar, bu derslerde ne kadar süre kaldıklarını ve test sonuçlarını raporlar, sonuç olarak da preformanslarını değerlendirir. 

E-öğrenme Bileşenleri ve Nesneleri 

Özellikle asenkron öğrenme’den bahsederken söylediklerimiz yanlış bir kanının yerleşmesine neden olabilir. Biliyoruz ki internet, aradığımız neredeyse her türlü bilgiye ulaşmamızı mümkün kılmaktadır. Online bilgi, online doküman ya da kaynaklar e-öğrenme anlamına gelmez. Online öğrenmede içerik, öğrencinin pratik yapmasına, etkileşime girmesine, bilgisini ölçmesine olanak sağlayan bir yapıda tasarlanmış olmalıdır.

Etkin bir öğrenme aktivesinin gerçekleşmesi için bir e-öğrenme materyali şu bileşenleri içermelidir; 
- Metin, 
- Ses, 
- Basit grafiksel sunumlar, 
- video sunumlar, 
- Animasyonlar, 
- Simülasyonlar, 
- Oyunlar, 
- Test sistemleri, 
- Geri bildirimlerle (Feedbacks) desteklenmiş etkileşimler (soru-cevap gibi). 


İçerik Yönetim Sistemleri 

Öğrenme nesnelerinin birer birer hazırlanması ve bunların birleştirilerek bütün bir eğitim materyalinin oluşturulması sırasında kullanılan bir takım araçlar vardır. E-öğrenme içeriklerinin geliştirmesinde kullanılan araçlar için de, Web içeriklerinin geliştirilmesinde kullanılanlardan aşina olduğunuz, İçerik Yönetim Sistemi kullanılmaktadır.


E-öğrenme içeriklerini geliştirmek için kullanılacak araçlardan bazıları üst seviye programlama bilgisi gerektirirken artık pek çoğu çok fazla teknik bilgiye ihtiyaç duyulmaksızın kullanılabilecek türdendir. 

Bu programların işlevsellikleri şu özelliklerinden kaynaklanmaktadır;
- Gezinti (Navigation) birimi oluşturma, 
- Etkileşim yaratma, 
- Hazırlanmış olan içerikleri (text, animasyon, ses) birleştirme, 
- Şablonlar (Templates) oluşturma ve kullanma, 
- Tekrar kullanılabilir öğrenme nesneleri üretme, 
- Öğrenme nesnelerini birleştirme, 
- Ölçme ve değerlendirme araçları (test/sınav) hazırlama.

E-öğrenme Standartları

Bahis konusu e-öğrenme ise değinmeden geçilmeyecek bir diğer kavram da “e-öğrenme standartları”... Standartlar neredeyse yaşamımızın her alanında karşımıza çıkıyor. 

E-öğrenme için de geliştirilen bir takım standartlar vardır. e-öğrenme standartlarına geçmeden önce, somutlaştırabilmek adına, her yaş grubuna hitap eden bir oyundan bahsedeceğim; lego ve puzzle'lar.

Lego parçalarını birleştirerek yapacaklarınız hayal gücünüzle sınırlıdır. Farklı renk ve büyüklükteki lego parçaları üzerindeki pinleri ve bu pinlerin geçebileceği büyüklükteki yuvaları hatırlayalım. Standart byüklükteki pinler ve yuvalar sayesinde lego parçalarını kolayca birleştirebilir; sonuçta legodan bir ev ya da araba sahibi olabilirsiniz. 

Puzzle ise standart büyüklükte ve yapıda parçalar içerir. Bu parçaları doğru yerlere koyduğunuz zaman bütüne ulaşır yani, puzze’lı tamamlarsınız. Böylece oyun biter. Parçaları keyfinize göre farklı yerlere koyma şansınız var mıdır? Elbette ki hayır. 

Her iki oyun da parçalardan oluşuyor fakat, bir tanesinde parçaları kullanarak yapacaklarınız sınırsızken diğerinde sınırlı. E-öğrenmede de küçük parçacıkların olduğundan bahsetmiştik ve bunları öğrenme nesneleri olarak adlandırmıştık. Bu parçaların tekrar kullanılabilir olmaları, kolayca birleştirilmeleri, ilişkilendirilmeleri ve birbirleri ile etkileşim halinde olmaları e-öğrenmenin vazgeçilmez unsurları olmuştur. Bu unsurların sağlanması için standartlara gereksinim olduğu açıkça ortadadır. 


Giriş’te de belirttiğim gibi bu yazımda e-öğrenme kavramının nasıl ortaya çıktığından ve doğru bir şekilde tanımlayabilmek için hangi kavramlara ihtiyaç duyduğumuzdan bahsettim. Şimdi e-öğrenme denilince akla gelen birkaç soru ve cevapları ile yazıma devam edeceğim. 
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Sorular ve Cevaplarla “E-öğrenme” 

E-öğrenme Klasik sınıf eğitiminin yerini mi alacak? 

Belki, belki de değil. Söz konusu bilgi transferi ise e-öğrenme ile bunun klasik sınıf ortamında yapılan eğitimden daha sağlıklı gerçekleştirildiği muhakkak. Fakat, şu da bir gerçektir ki, e-öğrenmeyi kullanmaya başlamış pek çok büyük organizasyon, eğitim modeli olarak “karma” eğitimi benimsemişlerdir. E-öğrenme ve Klasik sınıf eğitiminin ortak kullanıldığı karma eğitimle her ikisinin avantajlarından faydalanmak amaçlanmıştır. 

E-öğrenme ekrandan sadece text okumaktan mı ibarettir?

Elbette ki değil. Yazımın başlarında da değindiğim gibi, e-öğrenme materyali geliştirirken içerik tasarımcılara önemli görevler düşüyor. E-öğrenme materyalinin, basit bir sunumu aratmayacak şekilde textten ibaret olması ve de kullanıcınn etkileşime girmesi için “sonraki sayfaya geç” haricinde araçlar sunmuyor olması durumunda etkili bir öğrenme gerçekleştirmesi beklenemez. 

Kullanıcılar ile eğitim materyali arasında iyi/doğru kurgulanmış bir etkileşim tasarlanabilmişse, eğitimin hedeflerine ulaşması kaçınılmaz olacaktır. Etkileşim (simülasyonlar, oyunlar, eşleştirme ve sıralama soruları vs. gibi) ile bütünleşik bir yapıda sunulması, e-öğrenme materyalini güçlü bir araç yaparken, öğrenmek isteyen kişi için de daha zevkli kılar. Klasik pedegojik ekollerin iddia ettiklerinin aksine, öğrenme aktivitesi esnasında, öğrenenin; öğrenme fiilinden zevk alması, başarıyı arttıran faktörlerdendir.

E-öğrenme, organizasyonların eğitim bütçelerine ayırdıkları payın azaltılmasını amaçlayan bir çözüm müdür?

E-öğrenme kurulumu ve üretimi itibariyle aslında sanıldığından daha zahmetli ve dolayısıyla pahalı bir sistemdir. Buna karşılık e-öğrenme sistemini kullanmaya başlayan bir organizasyonun klasik eğitim için yaptığı yan harcamalar göz önüne alındığında, öğretmenlerin sınıf eğitimine ayırdıkları zamanın önemli bir bölümünün ve eğitim için düzenlenen organizasyonların azalmış olması e-öğrenme sistemine yapılan yatırımı meşrulaştıran bir kaç örnektir sadece. 

Fakat e-öğrenme sistemini çekici kılan “para”dan daha önemli faktörler vardır; daha fazla kullanıcıya ulaşmak, bilgi transferini daha hızlı gerçekleştirmek, eğitimlerin standartlaşması ve tutarlılık, örgütsel eğitimin ve yönetiminin sistematikleşmesi, kullanıcının kolayca ulaşabileceği başvuru kaynağı niteliğinde olması ve tekrar edilebilirlik ve kullanılabilirlik...

Diğer taraftan, e-öğrenme uygulamalarının giderek yaygınlaşması, devlet, sosyal organizasyonlar ve üniversitelerin ürettikleri eğitim içeriklerinin kamusallaştırılması ve ücretsiz ya da cüzzi ücretlerle, yeni olanaklar yaratılabilmesinin önünü açmıştır.

E-öğrenme sadece bilgi teknolojileri eğitiminde mi kullanılır?

Kesinlikle hayır. E-öğrenme şu günlerde pek çok farklı konuya hitap etmektedir. Teknik konulardan kişisel gelişim konularına kadar oldukça geniş bir yelpazede hazırlanmış oldukça iyi örnekler mevcuttur. Bunların yanı sıra Sosyal Bilimler, çevre bilinci, sosyal uyum, vatandaşlık eğitimleri de giderek yaygınlaşmaya başlamıştır.

E-öğrenme öğreticinin rolünü mü üstlenecek? 

Hedeflenen net olarak bu olmamakla birlikte, birbirini destekleyen bir mekanizma oluşturmaktır. e-öğrenme, öğreticilerin bilgi aktarımı ve bu bilginin kullanılabilir hale getirilmesi ile kaybettikleri zamanı kazanabilecekleri bir araçtır. Şöyle ki; e-öğrenme, eğiticilere sınıf eğitimine başlamadan önce temel bilgilerle donanmış ve aynı bilgi seviyesine ulaşmış kişilerle daha etkin bir aktivite gerçekleştirmelerine olanak sağlayan bir araç olarak ortaya çıkar. 

Diğer taraftan e-öğrenme platformları, eğitimcilerin online sunumlar, online eğitim yönetimi, senkron ve asenkron e-öğrenme tecrübeleri kazanmalarına olanak sağladığı için kişisel gelişimlerinin bir parçası haline gelmesi de uzak bir düşünce olmasa gerek.

E-öğrenme tartışma ve paylaşma gibi aktiviteleri köreltecek diye düşünülebilir mi?

e-öğrenmenin bu konuda da vereceği cevap hazır. Senkron ya da asenkron platformlardan sanal sınıflar, forumlar gibi pek çok aktivite e-öğrenmeyi geleneksel sınıf eğitiminin vazgeçilmez tartışma ortamı ile buluşturmuştur. 

İyi bir e-öğrenme uygulaması nasıl olmalıdır 


- Hazırlanan materyalin tasarımından, organizasyonun sistemine eklemlenmesine kadar geçen süreçte ulaşılan “kalite” e-öğrenme’den beklenen faydayı da maksimuma çıkartacak etmenler arasındadır.

- Teknik açından gerçekten karmaşık bir sistem olan e-öğrenme sisteminin yerleştirilmesi ve devamlılığı için iyi bir teknik destek ve danışmanlık şarttır.

- Ses, video gibi zengin medya bileşenleri yüksek hızlı internet bağlantıları ister. Ama limitli (kapasitesi düşük) bağlantı hızına sahip organizasyonlar için akıcı (streaming) medya olarak sunulabilecekleri göz ardı edilmemelidir.

- Organizasyon içerisindeki her eğitimin e-öğrenme materyali olarak sunulabileceği gerçeği büyük bir yanıldığır. Eğitimin hedeflerinin ve kullanıcı profilinin, içerik sağlayıcılar ve içeriği e-öğrenme materyaline dönüştürme tecrübesine sahip danışmanlar ve tasarımcılarla dikkatlice gözden geçirilmesi ve bu hedeflerin sağlanmasında e-öğrenme’nin payesi ve uygulanabilirliği konusunda ortak bir karara varılması gerekir.

Türkiyede e-öğrenme 

Türkiye de dünyaki e-öğrenme akınından kendi payına düşeni almıştır ve ülkemizde çok ciddi çalışmalar yürütülmektedir. Bugün gelinen noktada, e-öğrenme Türkiye’de yeni nesil öğrenme ve gelişim modeli olarak kendine bir yer edinmiş bulunmaktadır. Ülkemizde de e-öğrenme artık, internet veya kurum bilgisayar ağları üzerinden sunulan öğrenme içeriklerini, sağlanan öğrenme ortamlarını, öğrenmeyi destekleyen CD-ROM’ları ve bilgisayar ağları üzerinden gerçek zamanlı gerçekleştirilen eğitim faaliyetlerini kapsayan oldukça geniş bir kavram ve etkileşimli bir öğrenme modelidir. Bu alandaki yeni eğilimler:

1. Sınıf eğitimlerinin e-öğrenme modeli ile desteklenmesi: Sınıf eğitimi öncesinde katılımcıların eşit bilgi seviyesine ulaşması e-öğrenme ile mümkün olmaktadır.

2. E-Öğrenme ölçme ve değerlendirme araçları: Herhangi bir konudaki bilgi, kısa sürede test edilebilmekte ve gerekli adımlar hızla planlanabilmektedir. Geleceğin eğitim modellerinde giderek daha çok kullanılacağı görülmektedir.

3. Sanal sınıf uygulamaları: Artan internet hızlarına bağlı olarak yeni uygulamaların da arttığı ve süratle geliştiği görülmektedir.

4. Karma eğitim modelleri: Kullanıcıların bilgi ve tecrübelerini, gerek sanal dünyada ve gerekse gerçek sınıf ortamlarında yüz yüze paylaşmalarını sağlayarak, öğrenmenin etkinliğini önemli ölçüde arttırmaktadır. Sınıf içi eğitim ile web tabanlı eğitimin bir arada kullanıldığı eğitimlerden web tabanlı eğitimleri kullananlarda yüzde yüze yakın tamamlama oranına rastlanılmıştır.
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5. Simulasyon tabanlı öğrenme modelleri: Gelecekte giderek daha çok uygulanacak olan online simülasyonlar, katılımcılara deneyerek ve yaşayarak öğrenme fırsatları sunmakta ve öğrenme katsayısını yükseltmektedir.
Okullarda e-öğrenme
Eğitimde ezbere dayalı yöntemle, sınavları geçme mantığı ile hareket edildiğinde tam öğrenme gerçekleşemez. Sınavları başarıyla geçen öğrencilerin de gerçek yaşam sorunları karşısında çözüm üretemedikleri görülür. Bunun nedeni bu öğrencilerin gerçek öğrenme sürecinden uzak kalmaları ve sınava odaklı ezber yöntemini tercih etmeleridir.

Öğrenciyi gerçek yaşam içinde başarıya götüren, çoklu zekasını geliştirmesidir. Sayısal ve sözel zekanın yanı sıra görsel, müziksel, bedensel, doğa, sosyal, içsel ve varoluşsal zeka türleri vardır. Bunların hepsi eş derecede önemlidir. Öğrencinin baskın zekası neyse baskın zekası kullanılarak diğer baskın olmayan zekaları geliştirilebilir. Örneğin müzik zekası baskın olan bir öğrenci matematiği müzik ve ritme dayalı örnek ya da sorularla daha iyi anlayabilir. İşte Eğitim Yönetim Sistemleri öğrencide çoklu zekayı geliştirmek için yaratıcı çözümler geliştirerek ona ulaşır, bir bilgiyi birden fazla ve birbirinden farklı yöntemlerle verir. Canlandırmalar ve interaktif etkinlikler bu amaçla çok yönlü ve çeşitlidir. Öğrencinin eğitsel gereksinimi Eğitim Yönetim Sistemlerinin sunduğu eğitsel bakış ve üst düzey teknoloji ile gözetilir. Sesli, görsel, üç boyutlu konu anlatımları ile öğrencinin tüm duyu organlarına hitap edilir. Gerçek yaşamdan örnekler kullanılır. En soyut kavramları bile öğrenci kolaylıkla anlar. 

Eğitim Yönetim Sistemleri öğrencinin potansiyelini tam olarak kullanarak geliştirmesi için etkili bir araçtır.

Öğrenciler evde Eğitim Yönetim Sistemlerine internet üzerinden bağlanarak ulaşabilirler. Ertesi günün dersi için konulara ön hazırlık yapabilirler. Okulda işledikleri derse paralel olarak Eğitim Yönetim Sistemlerinde yer alan konu anlatımlarına başvurabilirler. Canlandırmalar ve interaktif etkinlikler ile dersi daha kolay ve daha kalıcı öğrenebilirler. Eğitim Yönetim Sistemleri okula paralel olduğu için velinin öğrenciyle birlikte ders takibi yapması kolaylaşır. Öğrenci ders kitabında ödev olarak verilen çalışma konularını Eğitim Yönetim Sistemlerinden kolayca bulup daha iyi pekiştirebilirler. Öğretim programıyla uyumlu olduğu için velinin güvenebileceği, öğrencinin seviyesiyle örtüşen, yaralı bir kaynaktır. Öğrenci kendi öğrenme hızında dilediği kadar tekrar ederek çalışabilir.
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Eğitim Yönetim Sistemlerinin faydaları 

Öğrenci, bu sesli anlatımlar sayesinde dikkatini daha iyi verir, konuları daha iyi anlar. 


Görsel kalitesi yüksek olan canlandırmalar, öğrencinin konuyu aklında canlandırarak öğrenmesini sağlar. 


Öğrenci hangi aşamalarda doğru ya da yanlış yaptığını görebilir. Yanlışlarının nedenlerini analiz etmeyi ve değerlendirme yapmayı öğrenir. 

Öğrenci öğrenme süreci içinde aktif katılımcıdır. Seçimler yaparak, etkinliklere yön verir. Bu şekilde harekete geçen öğrenci yalnızca bedenen değil zihinsel olarak da oradadır, öğrenme kolaylaşır. 


Konular öğrencinin günlük yaşamında başına gelen ya da gelebilecek olaylar ile anlatılır. Böylece öğrenci kendisini konuyla daha kolay özdeşleştirir, konuyu rahat algılar. 


Üç boyutlu deney ve alıştırmalar öğrencide merak uyandırır. Merak öğrencinin öğrenme enerjisini artırır. Kalıcı bir öğrenme gerçekleşir. 


Öğrenci istediği konuyu istediği zaman istediği yerde dilediği kadar pekiştirebilir

Sınıfta ders sırasında Eğitim Yönetim Sistemlerini kullanmak için bir bilgisayar, bir projeksiyon ve İnternet bağlantısı yeterlidir. Öğretmenler sesli ve üç boyutlu canlandırmaları, zengin görsellik içeren deneylerı, etkileşimli konu anlatımlarını, alıştırmalar ve eğitici oyunları ders esnasında kullanarak öğrencilerin derse aktif katılımını sağlayabilir, ilgi ve motivasyonunu artırabilirler


Okullarda Eğitim Yönetim Sistemleri uygulaması için gerekli olan şartlar
Eğitim Yönetim Sistemleri öğretmen ve öğrenciler için hazırlanmış, internet üzerinden ulaşılan okul eğitimine destek bir eğitim hizmeti olmalıdır. Eğitim Yönetim Sistemleri Millî Eğitim Bakanlığı (MEB) öğretim programıyla uyumlu olmalıdır.. Bu öğrenme ortamı, öğrencinin bireysel farklılıkları ve değişik öğrenme stilleri göz önünde bulundurularak tasarlanmış olup, hareketli ve görsel uygulamalarla sunmalıdır.

· Gerek evde gerekse okulda kullanılabilir. İstenilen an istenilen yerde kullanım  

             kolaylığı sağlamalıdır.

· İçeriği, Millî Eğitim Bakanlığı’nın yeni öğretim programıyla uyumlu olmalıdır

· Sesli ve görsel konu anlatımlarından oluşmalı interaktif etkinlik, canlandırma ve  

        deney  bulunmalıdır. 

· Sunduğu çözümlü örnekler, tarama testleri, değerlendirme soruları, Seviye   

        Belirleme Sınavları gibi ölçme ve değerlendirme araçları, öğrencinin seviyesini tespit 
            etmesinde ve eksiklerini gidermesinde önemli rol oynamalıdır.

· Oyunlar, ek kaynaklar ve haritalar gibi pek çok eğitsel araçlar sunmalıdır.

· Öğrencilerin bireysel farklılıkları ve değişik öğrenme düzeylerini göz önünde 
        bulundurmalıdır.

· Çoklu zeka kuramı uygulanarak öğrencinin baskın zekasının yanı sıra çok baskın 

        olmayanzekalarının da geliştirilmesi sağlamalıdır.

· Öğrenci odaklı olmalıdır, öğrencinin artılarını güçlendirirken zayıf yönlerinin 
        giderilmesi için olanaklar sunmalıdır

· Online bir ürün olduğu için içeriği devamlı güncellenmeli ve zenginleştirilmelidir.

· Eğitim Yönetim Sistemlerinde dersler, yeni öğretim programının öngördüğü şekilde  

        sarmallanmalıdır

· Eğitim Yönetim Sistemleri hazırlayan ekibi uzman öğretmenler, editörler, grafik 
        tasarımcıları, eğitim uzmanları, yazılım ve uygulama programcıları oluşturmalıdır.
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