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Ozet

Kesintisiz (seamless) 6grenme, 6grenenlerin bir ya da daha ¢ok kisisel cihazlariyla, dogru zamanda ve dogru
verde, dogru bilgiye erisimlerinin mimkin oldugu ve cesitli 6grenme senaryolarindan bir digerine gecisi
kolaylikla ve hizlica saglayabildikleri 6grenme yaklasimidir. Bu 6grenme senaryolari, bireysel 6grenme ortamlari,
baska bir 6grenen, veliler, danismanlar, 6gretmenler, kii¢lik gruplar, ¢evrimici topluluklar ve benzeri ortamlari
icerebilir. Acik ve Uzaktan Ogrenme baglaminda kesintisiz 6grenme bircok firsat sunmaktadir. Bu firsatlar
arasinda aclk ve uzaktan 6grenenlerin bilgiye dogru zaman ve mekanda ulasmasi gelmektedir. Agik ve uzaktan
o0grenmede, 6grenmenin en etkin olarak gergeklestigi zaman, 6grenenin hazir bulunuslugunun en yiksek
oldugu zamanda olmaktadir. Bu da bitiinsel ve algisal olarak daha iyi bir 6grenme deneyimi demektir. Ayni
zamanda 6grenme, 6grenenlerin ginlik yasamlarina farkli baglamlarda dahil edilerek, yerlesik (gomull) bir
6grenme bicimi elde edilebilir. Bu da 6grenenlerin formal 6§renme zamanini artirma potansiyeline sahiptir. Bu
calismada aclk ve uzaktan egitimde kesintisiz 0grenme yaklasiminin kullanimi on belirgin boyutta
tartisiimaktadir. Bu galismanin, acik ve uzaktan 6grenme alaninda calisanlara yol gosterici nitelikle oldugu
distunidlmektedir.

Anahtar Sozciikler: Kesintisiz 6grenme, Acik ve uzaktan 6grenme, mobil 6grenme.

USE OF SEAMLESS LEARNING APPROACH
IN OPEN AND DISTANCE EDUCATION

Abstract

Seamless learning, with one or more personal devices learners at the right time and the right place, it is
possible to have access to right information and transition to another variety of learning scenarios is easily and
can provide quick manner. These learning scenarios can include individually learning environments, with
another learner, parents, mentors, teachers, small groups and online community and such of environments.
Seamless learning provides many opportunities in open and distance learning context. One of this
opportunities that open and distance learners can access right information at right place and right time. The
most effective learning occurs when ODL learner’s social presences is the highest. Thus affording individual
learners a genuinely holistic and perpetual learning experience. Furthermore, learning, be included in the
learners' daily lives in different contexts, it can be obtained with an embedded learning styles. This learning
style has the potential to improve the learner’s formal learning time. In this research, use of seamless learning
in open and distance education is discussed with ten salient dimensions. This study is considered to guiding
attribute to the open and distance education employees.

Keywords: Seamless learning, Open and distance learning, mobile learning.
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GiRiS

Teknolojinin gelismesiyle birlikte acik ve uzaktan egitim alaninda farkh kuram ve yaklasimlarinin ortaya ciktig
gorulmektedir. Bu yaklasimlardan biri de 6greneni merkeze alan ve sirekli 6grenmeyi vurgulayan kesintisiz
ogrenme (seamless learning) yaklasimidir. Kesintisiz 6grenmenin zengin bir literatiri olmasina ragmen, genel
olarak teknolojiyle gelistirilmis 6grenme, mobil 6grenme ve ulasilabilir 6grenmenin bir 6zel formu olarak
tanimlanmistir. Bazi arastirmacilar ise her yerde ve her zaman 6grenmeyle kesintisiz 6grenmeyi ayni kabul
etmistir. (Laisema and Wannapiroon 2013; Ng and Nicholas 2007; Wang and Wang 2008).

Acik ve uzaktan 6grenme baglaminda kesintisiz 6grenmenin daha iyi anlasilabilmesi icin acik ve uzaktan
o6grenme, mobil 6grenme, ulasilabilir 6grenme ve kesintisiz 6grenme kavramlarinin tanimlarindan hareket
edilebilir. Agik ve uzaktan 6grenme; 6grenenlerin birbirlerinden ve 6grenme kaynaklarindan zaman ve/veya
mekan baglaminda uzaktan oldugu, birbirleriyle ve 6grenme kaynaklariyla etkilesimlerinin uzaktan iletisim
sistemlerine dayali olarak gerceklestirildigi 6grenme siireci ve bilim dalidir (Aydin, 2011). ilgili alanda acik ve
uzaktan 6grenmenin bir alt alani olarak mobil 6grenmeyi tanimlayanlar oldugu gibi mobil 6grenmeyi bir
paradigma degisimi ve disiplinler arasi bir calisma alani olarak tanimlayan arastirmalar da mevcuttur (Ozdamar
Keskin & Kuzu, 2015). Mobil 6grenme, belirli bir yere bagh olmadan egitim icerigine erisebilmeyi, dinamik
olarak Uretilen hizmetlerden yararlanmayi ve baskalariyla iletisimde bulunmayi saglayan, kullanicinin bireysel
olarak gereksinimine aninda cevap vererek (retkenligini ve is performans verimliligini artiran ve mobil
teknolojiler araciligiyla gerceklesen dgrenme olarak tanimlanmaktadir (Ozdamar Keskin, 2011). Bir baska
tanima gore ise mobil 6grenme, kisisel elektronik cihazlar kullanarak, icerik ve sosyal etkilesimler araciligiyla
gerceklesen Ogrenmedir (Crompton, 2012). Ulasilabilir 6grenme ise, O6grenenlerin 6grenme ortamlarina
herhangi bir yerde ve herhangi bir zamanda ulasabilmeleriyle gerceklesen 6grenme olarak tanimlanmaktadir
(Yahya, Ahmad, & Jalil, 2010) Ulasilabilir 6grenmeyi mobil 6grenmeden ayiran 6zellik, 6grenenlerin kimliklerini
ve bulunduklar konumlari belirleyerek onlara aninda geri donit saglamasi ve kilavuzluk yapmasidir (Kiling &
Yuzer, 2015). Kesintisiz 68renme ise mobil cihazlari da icine alan herhangi bir zaman ve/veya mekanda,
teknoloji ve sosyal ortamlarla i¢ ice olan, formal ya da informal ortamlarda gergeklesen, 6grenci merkezli
kesintisiz bir 6grenme yaklasimidir. Kesintisiz 6grenmeyi digerlerinden ayiran en énemli farklar, platformlar
arasl gegislerin plrlzsiz olmasi, coklu cihaz tiplerini icermesi, gercek ve sanal ortamlari kapsamasi ve birden
cok pedagojiyi icermesidir.

Kesintisiz Ogrenmenin 10 Boyutu

Wong (2012)'nin yapmis oldugu mobil destekli kesintisiz 6grenmenin 10 boyutu isimli ¢cergeve, agik ve uzaktan
o6grenme baglaminda incelendiginde, agik ve uzaktan egitimde kesintisiz 6grenmenin kullanimi igin bazi 6nemli
noktalara dikkat edilmesi gerektigi goriilmektedir.

Wong (2012), mobil destekli kesintisiz 6grenmenin 10 boyutunu su sekilde tanimlamistir:
MSL1: Formal ve informal 6grenmeyi kapsamak

MSL2: Bireysel ve sosyal 6grenmeyi kapsamak

MSL3: Zaman igcinde 6grenme

MSL4: Mekan arasinda 6grenme

MSL5: Ogrenme kaynaklarina her yerde ulasma ( cevrimici bilgi, 6gretmen tarafindan saglanan kaynaklar,
ogrenci cevrimigi etkilesimler)

MSL6: Gercek ve sanal diinyayi kapsamak

MSL7: Coklu cihaz tiplerini kapsama

MSL8: Coklu 6grenme gorevlerinde hizh gegis

MSL9: Bilgi sentezi

MSL10: Coklu pedagojiyi ya da modelleri kapsama
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Wong(2012) Kesintisiz Ogrenmenin 10 Boyutu Gérseli
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Sekil 1: Wong’un SL’nin 10 boyutunu iceren gorsel; (Wong 2012 ; Wong and Looi 2011)

Bu o6zelliklerin agiklamalariyla birlikte acgik ve uzaktan 6grenme baglaminda analizi asagidaki gibi yapilabilir.

MSL1: Formal ve informal Ogrenmeyi Kapsamak

Formal egitim; Planh ve programli bir sekilde gerceklesen 6grenme seklidir, 6grenenin belli bir amaci vardir ve
egitim sonucunda genellikle bir belge alinir (Colardyn ve Bjornavold, 2004). informal egitim ise, planli ve
programli olmayan, kendiliginden gerceklesen bir 6grenmedir. Bu baglamda birey, evde televizyon izlerken,
ailesiyle sohbet ederken, alisveris yaparken, hemen hemen her yerde gecirdigi yasantilar sirasinda bir 6grenme
sirecindedir (Gultekin, 2005). Bu iki egitim seklini de iceren bir yapida agik ve uzaktan 6grenmenin
uygulanabilmesi igin, 6grenenlere zaman ve mekan esnekliginde bir yapi uygulanmasi gerekir.

Gunluk yasam aktivitelerinde yapilacak etkinlikler (informal 6grenme), canl dersler esnasinda verilen teorik
bilgilerin (formal 6grenme) tamamlayicisi olarak kullanilabilir. Ogretmenlerin verecegi giinliik yasam aktivite
odevleri ile belirtilen konuma gelindiginde 6grenenlere mobil cihazlar yardimiyla verilecek bilgiler 1s1g8inda
ogrenenlerin kendi kesiflerini yapmalarinin saglanmasi formal ve informal 6grenmeyi kapsayan uygulamalara
ornek olarak verilebilir.

Ayni zamanda yetiskin 6grenenler, merak ettikleri bir konuyu hemen o anda 6grenmek istedikleri igin, zaman ve
mekandan bagimsiz olarak ulasilabilecekleri wiki sayfalari, blog sayfalari ya da forumlarla desteklenmis bir
6grenme ortaminda da informal 6grenme firsatlari artirilabilir.

MSL2: Bireysel ve Sosyal Ogrenmeyi Kapsamak

Acik ve uzaktan egitimde bazi 6grenenler bireysel, bazilari ise sosyal 6grenme yontemiyle daha basarili olurlar.
Herkesin kendine 6zgl bir 6grenme stili vardir. Bireyler sahip olduklari kisilik 6zelliklerine uyan 6grenme
stillerini tercih ederler. Dolayisiyla bu boyut agisindan incelendiginde kesintisiz 6grenme ve agik ve uzaktan
egitim bagdasmaktadir.

MSL3: Zaman icinde Ogrenme

Her yastan insanin égrenme kapasitesi ve hizi farklidir. Ozellikle yetiskin 6grenenlerde bu farklar daha fazladir.
Dolayisiyla, 6grenenlerin hizina gére egitim materyalleri ve kaynaklari diizenlenmeli, ardisik ve zaman igerisinde
bitirilmesi gereken gérevler diizenlenmemelidir.
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MSL4: Mekan Arasinda Ogrenme

Kesintisiz 6grenmenin diger 6grenme tirlerinden en ayirt edici 6zelligi mekanlar arasi 6grenmedir. Ulasilabilir
o6grenme ve mobil 6grenme de mekanlar arasi 6grenme Ozelligine sahip olsa da tamamlanmis ya da yarm
kalmis bir ders igeriginden digerine gecisin otomatik olarak yapilmasi ozelligi kesintisiz 6grenmede Gne
cikmaktadir. Okuldan eve giderken, masaliisti bilgisayarda yarim kalan bir 6grenme giktisina uyarlanmis etkinlik,
mobil cihazlar yardimiyla yolda gecgen siirede devam ettirilebilir. Ayni zamanda bu gibi cihazlar arasi gegisler
otomatik olarak yapilmalidir. Ogrenenlerin anlik olarak nerede oldugunun takibi GPS destekli mobil cihazlar
sayesinde tespit edilebilir. GPS, dort veya daha fazla uydu ile her tirli hava kosulunda yer ve zaman bilgileri
saglayan uydu tabanli bir yer belirleme sistemidir. GPS teknolojisi, glinimiizde alinabilecek en az maliyetli
tablette bile bulunmaktadir. Ancak, bu sistemi egitim uygulamalarina dahil etmek son derece 6nemlidir.
Ogrenenin yer tespiti yapildiktan sonra bir diger nokta, kullanicinin hangi noktalarda hangi cihazi kullanacaginin
tanimlanmasidir. Bu bilgiler, internet teknolojisine sahip, stirekli erisimin miimkin oldugu bir sunucu tzerinde
tutulmalidir.

MSL5: Ogrenme Kaynaklarina Her Yerde Ulasma

Acik ve uzaktan 6grenmede ve kesintisiz 6grenmede O0grenenlerin 6grenme kaynaklarina her tirlii mekanda
ulasabilmesi gerekmektedir. Bu 6grenme kaynaklari, ders igerikleri, grup ici forumlar, tartisma gruplari,
etkinlikler vb.dir.

MSL6: Gergek ve Sanal Diinyayi Kapsamak

Kesintisiz 6grenmede fiziksel ve dijital diinyalarin kapsanmasi gerektigi bu oOzellikte belirtilmistir. Agik ve
uzaktan 6grenmede uzaktan iletisim yontemleri kullanilirken genel olarak sanal ortamlar kullaniimaktadir ancak
gercek diinyayl da kapsayan uygulamalar yapilmasi gerekmektedir. Ornek olarak, bir égrenme ciktisina
iliskilendirilmis etkinlik, gercek diinyada uygulatilarak pekistirilebilir.

MSL7: Coklu Cihaz Tiplerini Kapsama

Egitim uygulamalari; akilli telefonlar, tabletler, masatisti bilgisayarlar gibi coklu cihaz tiplerini kapsamaldir. Agik
ve uzaktan 6grenmede sadece bir cihaz tipi genellikle yeterli olurken kesintisiz 6grenme de ¢oklu cihaz tiplerinin
kapsanmasi gereklidir. Bu nedenle acik ve uzaktan 6grenme baglaminda bir kesintisiz 6grenme yontemiyle
hazirlanan sistemde birden ¢ok cihaz tipinin kullanilabilmesi platformdan bagimsiz tasarlanmasi gerekmektedir.

MSL8: Coklu Ogrenme Gorevlerinde Hizli Gegis

Kesintisiz 6grenmeyi diger 6grenme yaklasimlarindan ayiran en 6nemli ozelliklerden birisi ¢oklu 6grenme
gorevlerinde hizli gecis 6zelligidir. Burada 6nemli olan egitim uygulamalari arasindaki gegisin otomatik ve
piriizsiiz olmasi gerekliligidir. Ornek vermek gerekirse; bir 8grenme ¢iktisina baglanmis etkinligin, mekanlar
arasl gegis sirasinda ve sonrasinda kalindig1 yerden devam edebilmesi, eger bittiyse bir diger 6grenme ciktisi ile
iliskilendirilmis etkinliklerle 6grenmenin devaminin saglanmasi gerekmektedir. Giinlik yasamdan 6rnek vermek
gerekirse, mobil cihazla telefon gérlismesi yapan birinin bluetooth 6zelligi olan arabasina bindiginde telefon
goriismesinin kapanmadan araba icerisinden devam etmesi glizel bir 6rnek olacaktir. Bu esnada kisi seyahat
sirasinda duraksamak zorunda kalmayacak ve araba kullanirken de konusmasina devam edebilecektir. Ayni
sekilde, egitim aktivitelerinin duraksamadan devam edebilmesi, bir diger aktiviteye pirizsiz bir gegis bu
ornege benzetilebilir. Gelisen teknolojinin en ¢ok kullanilmasi gereken yoénlerinden birisi de bu o6zelliktir.
Bireylerin, nerede oldugunun bilinmesi GPS sistemleri ile yapilabilir. Yeni nesil mobil cihazlarin GPS o6zelligi,
glnliimizde neredeyse tiim telefonlarda bulunmaktadir. GPS 6zelligi kullanilmak zorunda olmamakla birlikte
diger baska yontemlerde glinlimiizde mevcuttur.

MSL9: Bilgi Sentezi

Onceki ve yeni bilgilerin sentezlenebildigi egitim etkinliklerinin kullanilmasi gerekliligi bu dzellikte belirtilmistir.
Yetiskin 6grenmesi kapsaminda, yetiskinlerin 6énceki deneyimleri ile kurgulanmis bir ders icerigi daha basarih
olacaktir.
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MSL10: Coklu Pedagojiyi ya da Modelleri Kapsama

Acik ve uzaktan ogrenenlerin genellikle yetiskin 6grenenler oldugu varsayilarak, yetiskin 6grenenlere uygun
tasarimlar yapilmasi gereklidir. Dolayisiyla androgojiye uygun tasarimlar yapilmasi gerektigini ve yetiskinlere
uygun zenginlestirilmis 6grenme ortam tasarimlari yapiimasi gerekmektedir.

Kesintisiz Ogrenme Teknolojileri

Kesintisiz 6grenmeye uygun olarak tasarlanmis bir sistemde, 6grenen okulda sinif icinde 6gretmenden, tablet
va da bilgisayardan, ya da akranlarindan konu ile ilgili bilgiler alir. Sonrasinda sinif disinda, yolda giderken mobil
cihazi sayesinde derste 6grendiklerini pekistirebilir, 6gretmeni tarafindan verilen 6devi yapabilir ya da bir
sonraki konuyu 6grenebilir. Arabasi varsa arabasina bindiginde radyo devreye girer, radyodan dersin sesli
anlatimi devam edebilir. Eve geldiginde akilli televizyonu sayesinde dersle ilgili videolari inceleyebilir, yolda
gelirken yaptigi 6devini masausti bilgisayarindan devam ettirebilir. Ginimizde bu tir teknolojiler parga parca
da olsa ginliik yasamimizda kullanilmaktadir. Bir cep telefonundan video izleme platformunda izlenen bir
video, tek bir tikla akilli televizyon ile izlenmeye devam edebilmektedir. Ya da telefonun bluetooth 6zelligi ile
arabaya binildiginde telefon konusmasi arabadan devam edebilmektedir. Ayni sekilde bulut tabanli sistemler
sayesinde, yapilan islemleri anlik olarak kaydeden ve diger cihazlardan kalinan yerden devam edilen teknolojiler
mevcuttur. Giyilebilir teknolojiler sayesinde, 6rnek olarak akilli saatlerle yapilmasi gereken ders gorevleri (
odevler vs.) ve etkinlikleri 6grenene hatirlatilabilmektedir. Artirilmis gerceklik uygulamalari ile (second life gibi),
ogrenenlere farkli senaryolar sunularak 6grenme modelleri ¢esitlendirilebilmektedir. Hareket sensorli konsollar
ile oyunlastirilmis 6grenme ortamlari tasarlanabilmektedir. Kolaylastiriimis, grafik ara yuzi tGzerinden ayarlarin
yapilabildigi oyun motorlari sayesinde (Unity 3D gibi) temel programlama bilgisine sahip insanlar tarafindan
sanal ortamlarda laboratuvarlar kurulabilir ve 6grenme ortamlari tasarimlanabilir. Glinlik yasamimizda sik¢a
kullandigimiz bu teknolojilerin bir bitiin halinde 6grenme ortamlarina aktarimi ile kesintisiz 6grenme modelini
o6grenenlere sunmak imkansiz degildir.

TARTISMA VE SONUCLAR

Literatirde acik ve uzaktan 6grenme baglaminda kesintisiz 6grenme c¢alismalari oldukga azdir. Bu noktadan yola
cikarak, bu calismada kesintisiz 6grenmenin acik ve uzaktan egitimde kullanilabilirligi tartistimistir. Aciklik
kavrami, 6grenenin, 6nceki 6grenmesine bakmadan programlara girebilmesi, derslerini 6zglirce secebilmesi,
kendine uygun 6grenme modellerini tanimlayabilmesi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla 6grenen, kendi
6grenme seklini, 6grenme planini, ders secimini kendi yapabilmelidir. Ayrica agik ve uzaktan egitimde, baz
ogrenenler bireysel calisarak basariya ulasirken bazilari ise sosyal ortamlarda basariya ulasabilmektedir. Bunun
yaninda ginimizde 6grenme ortamlari, giin gectikce O6grenci merkezli 6grenme modeline donmektedir.
Kesintisiz 6grenmede de Ogrenenin ders etkinliklerinde daha aktif oldugu, etkilesimde daha ¢ok, 6grenciye
uygun tasarlanmis etkinliklerin tasarimlanmasi gerekmektedir. Ayrica ac¢ik ve uzaktan 6grenme baglaminda
o6grenenlere zaman ve mekan bagimsizligi sunan bir yapi olmasi gerektigi acik¢a gorilmustir. Ginimizde
gelisen teknolojiyle beraber, 6grenenler istedigi bilgilere her yerden ulasabilme imkani bulabilmektedir ancak
bu iceriklere ya da kaynaklara erisimin kesintisiz olmasi, acik ve uzaktan egitim derslerinin ya da programlarinin
daha basaril olabilmesi icin en 6nemli unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Agik ve uzaktan 6grenenler genellikle
yetiskinlerdir. Dolayisiyla da yetiskin 6grenmesine uygun 6grenme kuramlari ve bu kuramlara uygun tasarimlar
yapilmasi gerekmektedir. Bu 6grenme modellerinin birden ¢ok olmasi, yetiskin 6grenenlerin kesintisiz 6grenme
deneyimleri icin oldukga 6nemlidir.

Bir diger 6nemli nokta ise mobil cihazlarin platforma bagli ¢alismalarinin bir engel olarak karsimiza ¢ikmasidir.
Platforma bagh c¢alisan mobil uygulamalar, kullanicilari igeriklere ve (Uretilen hizmetlere erisimde
sinirlamaktadir. Ayni uygulama icin birden ¢ok platformda tasarim siireci maliyetli ve zaman alici oldugundan
her uygulama her platformda calismamaktadir. Bu da zaman ve mekandan bagimsiz erisilebilirlik kavramini
zedelemektedir. Dolayisiyla, kesintisiz 6grenme icin yeni nesil teknolojilerle donatilmis, platformdan bagimsiz
calisabilen uygulamalarla ya da her platform igin ayri ayri tasarlanmis uygulamalarla desteklenmis 6grenme
ortamlari gerekmektedir. Bunun icin artik evrimini tamamlamis timlesik gelistirme ortamlari mevcuttur. Ornek
olarak MonoDevelop gelistirme ortami verilebilir. MonoDevelop, Linux, Windows ve OS X isletim sistemlerinde
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calisabilen bir gelistirme ortamidir. Bunun gibi programlar sayesinde gliniimiizde kesintisizlige giden 6grenme
ortami tasarimlari ¢ok uzakta degildir.

Not: Bu calisma 5- 6 Subat 2016 Tarihlerinde Antalya’da diizenlenen 2" International Congress on Education,
Distance Education and Educational Technology- ICDET de sozli bildiri olarak sunulmustur.
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