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ÖNSÖZ 

Web 2.0 araçlarının gelişimi en çok eğitim materyallerinin üretiminde ve 

geliştirilmesinde katkı sağlamıştır.  Özellikle bulut bilişimin gelişimi ve eğitimcilerin web 2.0 

araçlarını kullanması öğretim metotlarında da yeni yöntemlerin üretilmesine vesile olmuştur.  

Öğretmenler, Web 2.0 araçlarını kullanılmasıyla ayrıca etkileşimli materyal geliştirme 

becerilerini kazanacaklardır. 

Web 3.0 araçları ise öğretmenleri, beceri kazanmanın dışında bilgiyi yönetir durumuna 

getirecektir. Bu kazanım, bilen öğretmenden daha çok bilgiyi yöneten öğretmen rolüne geçiş 

anlamına gelmektedir. Web 2.0 araçlarını materyal olarak kullanabilen öğretmen üstün 

durumdayken bu üstünlük web 3.0 araçlarını kullananlara geçecektir. Web 2.0 teknolojileri ile 

öğretmenler, yaratıcı yönlerini geliştirdikleri materyallere yansıtabilirken web 3.0’da ise 

geliştirdikleri materyallerin bilgilerini sınıf ya da öğretim ortamlarında yöneterek veya 

uygulayarak göstereceklerdir. Ayrıca bu değişim, sistemdeki ölçme ve değerlendirme araçlarını da 

etkileyerek daha statik bir yapıda olan web 2.0 ile geliştirilen ölçme ve değerlendirme, web 3.0’da 

dinamik bir hale gelecektir.  

Web 4.0 veya Eğitim 4.0 ise, Öğrenme Yönetim Sistemleri’nin yapay zeka tabanlı araçları 

kullanabilen bir sistem olarak gelmektedir. Özellikle “AVATAR” olarak adlandırılan üç boyutlu 

nesnelerin gelişimi Öğrenme Yönetim Sistemleri’ni geliştirecektir. Öğrenen avatarlar, 

eğitmenlerin birer asistanı olarak görev alabilecek ve kimin, neyi öğrendiğini Öğrenme Yönetim 

Sistemleri’nin kendi aralarındaki iletişimi ile belirleyeceklerdir.  

Öğrenmenin çıktısı, ölçme ve değerlendirme ile elde edilebilmektedir. Şu anda ölçme ve 

değerlendirme genel olarak konu ya da içerik sistemlerine göre sorgulanmaktadır. Oysaki web 3.0 

ile öğrencinin bireysel öğrenme stilleri devreye girecek ve ölçme ve değerlendirme dinamik 

ortamlarla da sağlanacaktır. Bunu bir örnekle açıklamak gerekirse; Coursera sisteminde Lineer 

denklem sistemlerini öğrenen bir öğrenci üniversitedeki dersinde o konudan muaf olabilecektir.  

Bu çalışmada web 2.0 araçlarından sadece iki tanesi esas alınarak bir kullanım kılavuzu 

hazırlandı. Bu seçim, öncelikle dünya genelinde en çok kullanılan web 2.0 araçlarını temel 

alınarak yapıldı. Sonrasında ise XERTE’nin Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) EBA sistemine 

entegre olarak çalışması, H5P’nin açık kaynak olması ve Öğrenme Yönetim Sistemlerine (ÖYS) 

entegre olması ölçüt olarak alındı. 

Çalışmada desteklerini esirgemeyen Ali ÖZTEKİN kardeşim başta olmak üzere Rating 

Academy’nin kurucu ve genel müdürü Prof. Dr. Mehmet ŞAHİN Hocama ve Öğr. Gör. Mesout 

KALIN SALI’ye çok teşekkür ederim. Özellikle Mehmet Hocamın bu çalışmanın filizlenmesi ve 

oluşturulmasındaki rolü çok büyüktür. Yazarlar olarak kendisine ayrıca teşekkürü bir borç 

biliriz. 

Dr. Cumali YAŞAR & Hakan YANDIM & Bayram GİDER & 

Hatice ÇEKİM & Mustafa Ercan ŞENSOY & Ercan GEDİK 



  

 

 

  



 

 

 

İÇİNDEKİLER 

 

ÖNSÖZ ..................................................................................................................... 5 

DİJİTAL ÖĞRENME MATERYALLERİ GELİŞTİRME ARAÇLARI 

XERTE KULLANIM KLAVUZU 

XERTE KULLANIM KLAVUZU .............................................................................................................. 1 

MEDYA>GELİŞMİŞ GÖRÜNTÜ ............................................................................................................. 5 

MEDYA>GRAFİK VE SES ......................................................................................................................... 7 

MEDYA>GÖRÜNTÜ GÖSTERİCİSİ ....................................................................................................... 8 

MEDYA>MEDYA DERSİ .......................................................................................................................... 9 

MEDYA>MORPH GÖRÜNTÜLERİ ...................................................................................................... 10 

MEDYA>PDF DOSYASI .......................................................................................................................... 11 

MEDYA>SENKRONİZE VİDEO ............................................................................................................ 12 

MEDYA>SES SLAYT ............................................................................................................................... 13 

MEDYA>TRANSKRİPT OKUYUCU ..................................................................................................... 14 

MEDYA>VİDEO ....................................................................................................................................... 15 

MEDYA>ÇOKLU BAKIŞ AÇILARI ....................................................................................................... 16 

KARIŞIK>FLICKR SLAYT ...................................................................................................................... 18 

KARIŞIK>QR CODE ................................................................................................................................ 19 

KARIŞIK>RSS FEED ................................................................................................................................ 20 

KARIŞIK>RESULTS PAGE ..................................................................................................................... 21 

KARIŞIK>YOUTUBE BESLEME ............................................................................................................ 22 

KARIŞIK>YOUTUBE VIDEO ................................................................................................................. 23 

NAVİGATÖRLER>AKORDİYON NAVİGATÖR ............................................................................... 24 

NAVİGATÖRLER>BUTON NAVİGATÖR .......................................................................................... 26 

NAVİGATÖRLER>FLASH KARTLARI ............................................................................................... 28 

NAVİGATÖRLER>KÖPRÜLER ............................................................................................................. 30 

NAVİGATÖRLER>KÜÇÜK RESİM GÖRÜNTÜLEYİCİ ................................................................... 31 

NAVİGATÖRLER>SEKMELİ NAVİGATÖR ....................................................................................... 32 

NAVİGATÖRLER>SLAYT GÖSTERİSİ ................................................................................................ 34 

NAVİGATÖRLER>SÜTUN SAYFASI ................................................................................................... 36 

NAVİGATÖRLER>YENİ PENCERE ..................................................................................................... 38 

NAVİGATÖRLER>İÇERİĞİ GÖM ........................................................................................................ 40 

ETKİLEŞİM>AÇIKLAMA ŞEMASI ....................................................................................................... 42 

ETKİLEŞİM>BELGELER ......................................................................................................................... 44 



ETKİLEŞİM>BUTON SIRALAMASI ..................................................................................................... 46 

ETKİLEŞİM>DİKTE ................................................................................................................................. 48 

ETKİLEŞİM>DİYALOG ........................................................................................................................... 49 

ETKİLEŞİM>EGZERSİZ DEĞİŞTİRME ................................................................................................. 50 

ETKİLEŞİM>ENVANTER ....................................................................................................................... 51 

ETKİLEŞİM>ETKİLEŞİMLİ LİSTE ......................................................................................................... 54 

ETKİLEŞİM>ETKİLEŞİMLİ METİN ...................................................................................................... 56 

ETKİLEŞİM>HOTSPOT GÖRÜNTÜ ..................................................................................................... 58 

ETKİLEŞİM>KARAR AĞACI ................................................................................................................. 60 

ETKİLEŞİM>KATEGORİLER ................................................................................................................. 63 

METİN>BAŞLIK SAYFASI ...................................................................................................................... 65 

METİN>DÜZ METİN .............................................................................................................................. 67 

METİN>MADDE İMLERİ ....................................................................................................................... 69 

METİN>ORYANTASYON ...................................................................................................................... 71 

METİN>ÖZET ........................................................................................................................................... 73 

KONNEKTÖRLER>HOTSPOT GÖRÜNTÜ BAĞLAYICI ................................................................. 75 

KONNEKTÖRLER>MENÜ BAĞLAYICI ............................................................................................. 75 

KONNEKTÖRLER>ÇOKTAN SEÇMELİ BAĞLAYICI ...................................................................... 75 

GRAFİKLER>TABLO .............................................................................................................................. 75 

OYUNLAR>ADAM ASMACA .............................................................................................................. 77 

OYUNLAR>HAFIZA OYUNU .............................................................................................................. 79 

OYUNLAR>KELİME ARAMA OYUNU .............................................................................................. 81 

H5P KULLANIM KLAVUZU 

1. H5P ..................................................................................................................................................... 85 

1.1 H5P Nasıl Kullanılır? .............................................................................................................. 85 

2. H5P de İçerik Oluşturma/Geliştirme ........................................................................................... 87 

2.1. Kategoriler: ................................................................................................................................ 88 

2.2. İçerik türleri ............................................................................................................................... 88 

3. Örnek İçerik Türleri Oluşturmak ................................................................................................. 89 

3.1. Akerdion İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................................ 89 

3.2. Fill in the Blanks İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................... 91 

3.3 Memory Game İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ....................................................................... 93 

3.4 Multiple Choice İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ...................................................................... 94 

3.5.Chart İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .................................................................................... 103 

3.6.Drag The Words İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .................................................................. 106 

3.7.Flashcards İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................................ 109 



 

 

 

3.8.Dialog Cards İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ........................................................................ 112 

3.9.Twitter User Feed İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................ 119 

3.10. Audio İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................................ 121 

3.11.Find Multiple Hotspots İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ..................................................... 124 

3.12.Audio Recorder İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .................................................................. 129 

3.13.Image Sequencing İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .............................................................. 135 

3.14. Speak the Words İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................ 140 

3.15.Guess the Answer İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .............................................................. 144 

3.16. Agamotto İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................................... 148 

3.17. Mark the Words İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................ 152 

3.18. Arithmetic Quiz İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................ 155 

3.19. Timeline İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................................ 159 

3.20. Collage İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .............................................................................. 165 

3.21.  True/False Ouestion İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ........................................................ 167 

3.22. Single Choice Set İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .............................................................. 175 

3.23. Image Juxtaposition İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................... 183 

3.24. Interactive Video İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................... 187 

3.25. Facebook Page Feed  İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................... 196 

3.26. Iframe Embedder İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................... 198 

3.27. Column İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................................. 201 

3.28. Counter İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................................. 206 

3.29. Speak The Word Set İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................... 214 

3.30. Greeting Card İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................... 225 

3.31. Course Presentation İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................... 227 

3.32. Summary İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................................... 238 

3.33. İmage Slider  İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ..................................................................... 245 

3.34. Essay İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................................. 250 

3.35. Find The Hotspot  İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................. 259 

3.36. Questionnaire  İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .................................................................. 265 

3.37. Appear. in for Chat and Talk  İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ........................................... 275 

3.38. Personality Quiz İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ............................................................... 277 

3.39.Drag and Drop İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................... 287 

3.40. Quiz (Question Set) İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme .......................................................... 298 

3.41. Impressive Presentation İçerik Türü Geliştirme / Uygulama ................................................... 313 

3.42.Fullscreen Scroller İçerik Türü Geliştirme / Uygulama ............................................................ 321 

3.43. Documentation Tool İçerik Türü Geliştirme / Uygulama ........................................................ 325 

3.44. Image Hotspot İçerik Türü Oluşturma/Geliştirme ................................................................... 328 

 



Dijital Öğrenme Materyalleri Geliştirme Araçları 

 333 

YAZARLAR 

Dr. Cumali YAŞAR 

(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Öğretim Görevlisi) 

Hakan YANDIM 

(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Öğretmeni) 

Bayram GİDER  

(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni) 

Hatice ÇEKİM  

(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni) 

Mustafa Ercan ŞENSOY   

(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni) 

Ercan GEDİK   

(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni) 



Dijital Öğrenme Materyalleri Geliştirme Araçları

Dr. Cumali YAŞAR
(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Öğretim Görevlisi)

Hakan YANDIM 
(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Öğretmeni)

Bayram GİDER 
(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni)

Hatice ÇEKİM 
(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni)

Mustafa Ercan ŞENSOY  
(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni)

Ercan GEDİK  
(Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmeni)

E-ISBN: 978-625-5626-58-5 Namık Kemal Mahallesi, Helvacıoğlu Sokak, 
Han Evleri 19-21/A, D:1, 17000 Ç.kale / Türkiye

(+90) 530 638 70 17  
publications@holistence.com  

contact@holistence.com




