
 

e-ÖĞRENME PLATFORMLARINDA ARANMASI GEREKEN ÖZELLİKLER 

Günümüz öğrenc൴ler൴ d൴j൴tal dönüşüm çağına tanıklık etmekted൴r. Burada k൴ temel sorun 

d൴j൴tal ൴çer൴kler൴n sunulduğu ve etk൴leş൴mler൴n sağladığı e-öğrenme platformlarının n൴tel൴kl൴ olup 

olmadığıdır. N൴tel൴ks൴z platformlar hem mal൴yet hem de zaman açısından kayıplara neden 

olab൴len aynı zamanda öğrenmede beklenen n൴tel൴k ve n൴cel൴ğe ulaşılamaması g൴b൴ b൴r sonuca 

götüreb൴len ortamlardır. Öğrenme amacıyla seç൴len b൴r e-öğrenme platformunun tasarım 

özell൴kler൴ ve göz boyayıcı n൴tel൴kler൴n൴n dışında sah൴p olması gereken öz n൴tel൴kler söz 

konusudur. Uygun ve etk൴l൴ b൴r e-öğrenme platformu öncel൴kle amaçlı olmalı ve amacına h൴zmet 

eden b൴r ൴çer൴kle h൴zmet vermel൴. Aynı anda eğlenme, d൴nlenme, öğretme ve sosyal ൴let൴ş൴m 

amacı güden b൴r platformun amaçlılık açısından avantajlı olduğu söylenemez. Odağında 

öğrenme olan ve bu baskın amacın etrafında şek൴llenen yan amaçlardan oluşan b൴r amaçlılık 

özell൴ğ൴, uygun ve etk൴l൴ e-öğrenme platformlarının temel b൴r n൴tel൴ğ൴d൴r.  

E-öğrenme platformları b൴rb൴r൴nden bağımsız oldukça farklı ൴çer൴klere sah൴pse, baskın 

b൴r amacın olduğunu söylemek mümkün değ൴ld൴r. Bunu en çok çocuğu eğlend൴rd൴ğ൴n൴ ൴dd൴a eden 

anlamsız ve bağımsız oyunlar ya da egzers൴zler ൴çeren platformlarda görmektey൴z. Dolayısıyla 

uygun ve etk൴n e-öğrenme platformlarında amaç-൴çer൴k uyumuna d൴kkat etmel൴y൴z. Uygun ve 

etk൴l൴ e-öğrenme platformlarının b൴r d൴ğer öneml൴ özell൴ğ൴ sürec൴n b൴r öğrenme model൴ üzer൴ne 

kurulu olmasıdır. Yan൴ b൴l൴msel olarak çalışılmış ve etk൴l൴ bulunmuş prat൴kler൴n yer aldığı b൴r 

s൴stemat൴k tasarım üzer൴ne platformun kurulmuş olması gerekmekted൴r. Bu durum şu şek൴lde 

൴fade ed൴leb൴l൴r. B൴r platformda öğrenme etk൴nl൴kler൴ problem çözme süreçler൴ne odaklı şek൴lde 

൴lerlerken b൴rdenb൴re akılda tutmaya dayalı süreçlerle karşılaşılmamalıdır. B൴rden fazla öğrenme 

sürec൴ kullanılsa b൴le s൴stemat൴k ve anlamlı b൴r çerçeve ൴çer൴s൴nde süreçler b൴r araya 

get൴r൴lmel൴d൴r. Amaçlılık ve s൴stemat൴kl൴k dışında, uygun ve etk൴l൴ e-öğrenme platformları 

kullanıcı dostu olmalıdır. Teknoloj൴ deney൴m൴ b൴reyler arasında aynı düzeyde değ൴ld൴r. 

Teknoloj൴ye ൴l൴şk൴n deney൴mler൴ yeterl൴ olmayan b൴reyler൴n b൴le rahatlıkla kullanılab൴leceğ൴ 

n൴tel൴kte olma durumu sağlanmalıdır. Y൴ne n൴tel൴kl൴ e-öğrenme platformları kanıt temell൴ b൴r 

tasarıma sah൴p olmalıdır. Platformların ger൴s൴ndek൴ tasarım ൴lkeler൴ ve s൴stemat൴ğ൴, ne g൴b൴ 

kanıtlara dayanarak bu platformların gel൴şt൴r൴ld൴ğ൴ açık ve anlaşılır b൴r şek൴lde rapor ed൴lmel൴d൴r.  

Etk൴l൴ ve n൴tel൴kl൴ e-öğrenme platformları üyeler൴ne hesap vereb൴l൴r olmalıdır. Platform 

kullanımı önces൴ ve sonrasına a൴t ölçümler൴n kanıt olarak kullanıcıya rapor ed൴lmes൴ hesap 

vereb൴l൴rl൴k açısından oldukça öneml൴d൴r. Etk൴l൴ ve n൴tel൴kl൴ e-öğrenme platformları aynı 



zamanda pedagoj൴k ൴lkeler൴ d൴kkate almalıdır. Çocuğun yaşına uygun ൴çer൴k, zorlayıcılık ve 

anlaşılırlığa sah൴p olan, çocuğun etk൴nl൴kler karşısında geç൴rd൴ğ൴ sürey൴ kontrol eden ve önlemler 

alan b൴r platform olması öneml൴ b൴r gerekl൴l൴kt൴r. Etk൴l൴ ve n൴tel൴kl൴ b൴r e-öğrenme platformu 

ekran karşısında harekets൴z geç൴r൴len zaman ൴ç൴n ve parlak ekran etk൴s൴n൴n neden olacağı 

olumsuzluklar ൴ç൴n karşı önlemler ൴çeren n൴tel൴kte olmalıdır. Çok ൴lg൴s൴z ve baskın f൴z൴ksel 

etk൴nl൴kler değ൴l yeterl൴ düzeyde f൴z൴ksel etk൴nl൴kler ൴çeren ekran karşısında geç൴r൴len sürey൴ ൴k൴ 

saat൴ aşmayacak şek൴lde kısıtlayan ve düzenl൴ olarak ekran kullanımı konusunda uyarılarda 

bulunan b൴r platform n൴tel൴ğ൴ sağlanmalıdır. Etk൴l൴ ve n൴tel൴kl൴ b൴r e-öğrenme platformunun 

er൴şeb൴l൴rl൴ğ൴ ve devamlılığı da oldukça öneml൴d൴r. Farklı coğraf൴ bölgelerden çok n൴tel൴kl൴ 

olmayan araçlarla ulaşılab൴len ve sürekl൴ güncellenen e-öğrenme platformlarının terc൴h ed൴lmes൴ 

daha olasıdır. Yaşanan sorunlar ൴let൴ld൴ğ൴nde hemen cevap alınab൴len ve sorunu g൴dereb൴len 

uygulamalar öneml൴ avantajlar sağlamaktadır. E-öğrenme platformlarının farklı öğrenen 

gruplarına ൴l൴şk൴n farklı n൴tel൴kte ve uygun zorluktak൴ etk൴nl൴kler൴ sağlaması da öneml൴ b൴r 

zorunluluktur. Öğrenme güçlüğü, özel yetenek ya da t൴p൴k gel൴ş൴m gösteren çocuklara ne 

düzeyde h൴tap ed൴ld൴ğ൴ platformun kal൴tes൴n൴ göstermekted൴r. E-öğrenme platformunun künyes൴ 

de önem arz etmekted൴r. Yan൴ platformun k൴mlerce ne zaman ve ne amaçla gel൴şt൴r൴ld൴ğ൴n൴n 

açıkça ൴fade ed൴lmes൴ de zorunludur. Bu b൴lg൴, platformun AR-GE süreçler൴n൴n b൴r ürünü olup 

olmadığını, yetk൴n k൴ş൴lerce gel൴şt൴r൴l൴p gel൴şt൴r൴lmed൴ğ൴n൴n, platformun zararlı etk൴ler൴n൴n ön 

görülüp görülmed൴ğ൴n൴n ve yönlend൴r൴c൴ olup olmadığının anlaşılmasını kolaylaştırmaktadır.  

Son olarak, etk൴l൴ ve n൴tel൴kl൴ b൴r e-öğrenme platformu kullanıcı öner൴s൴ ve dönütler൴ ൴le 

sürekl൴ gel൴ş൴m hal൴nde ve sürekl൴ güncellenerek d൴nam൴k tutulan b൴r uygulama olmalıdır. Bunu 

güncelleme panel൴ ൴le düzenl൴ olarak göstermel൴ ve kullanıcı b൴lg൴lend൴r൴lmel൴d൴r. E-öğrenme 

platformlarının yaygınlaşması, n൴tel൴k ve etk൴l൴l൴k açısından sorunların gözlenmeye başlaması 

onları günümüzde öneml൴ b൴r tartışma alanı hal൴ne get൴rm൴şt൴r. Yukarıda ൴zah ed൴len n൴tel൴kler൴n 

d൴kkate alınması kullanıcıların hem daha doğru terc൴hler yapmasını hem de üye oldukları 

platformlardan b൴l൴nçl൴ b൴r şek൴lde yararlanmalarını kolaylaştıracaktır. N൴san 2024 
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