OGRETIM TASARIMI

Web tabanli 6gretim ortamlarinin iki 6nemli
unsuru Horton (2001) tarafindan agikca

belirtiimigtir. Bunlardan ilki ideal 6grenci, ikincisi

ise ideal eqitimdir. Bu iki unsur arasindaki iliskinin
temeli; etkili bir caligma gergeklestirebilmek igin,

ideal egitim bu 6grencilerin gereksinimlerini

web tabanl egitimin gogunlukla ideal 6grenciye " " "\_x.si- '
ihtiyag duymasidir. Ideal 6grenciye ek olarak, - -
-
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karsilamalidir. Simdi sorulmasi gereken soru;

ideal 6grenci ve ideal egitimin temel o6zellikleri

nelerdir?
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Ideal Ogrenci \i i

Farkl bireysel 6zelliklerden dolayi teknoloji
tabanli uygulamalar insanlar Uzerinde ayni etkiyi
gOstermemektedir. Bazi gevreler teknolojik
kaynaklardan daha fazla yararlanma sansina
sahiptir. Web tabanli 6gretim ortamlarinda
kimlerin daha basaril olacagini belirlemek bu
nedenle onemlidir. Horton (2001) ideal 6grencinin
kim oldugunu su sekilde vurgulamistir:

Ogrenmeye acik ve 6gretim almaya engeli olmayan,

Kendi kendini kontrol edebilen, zamani iyi yoneten, yalniz galismaktan
hoslanan,

Yazma becerileri iyi olan,

Bilgisayar kullanama yeterliliklerine sahip,

Ticaret ve egitimde teknoloji kullanimina karsi olumlu dusuncelere sahip,
Yeni bilgiler edinmeye yatkin ve bunu kolayca gerceklestirebilen,

Cikan teknik sorunlara karsi rahat olabilen ve bu sorunlarla basa
cikabilen,

Belirli bir amaca sahip olan,

Alaninda yeterli ve temel alan bilgilerine sahip olan.

ideal 6grenci web tabanli 6gretim igin gereklidir fakat yeterli degildir. lyi
yapilandiriimis 6gretim bu 6gdrencileri amaglar dogrultusunda desteklemelidir.
Ideal 6gretim iyi uygulandiginda hedeflenen amaglari basarmak mumkundur.

Ideal Ogretim


http://pleiad.unesco.org/Ressources/Turkey/5180/2.htm

Ideal bir 6gretimde, 6gretim etkili olmali ve
kesin amagclar tam olarak tanimlanmalidir.
Bdylece 6grenciler yeni bilgileri daha az
zaman harcayarak kazanabilirler. Ayrica
amaglar, 6gretimin faydalarini 6nceden
tahmin edebilecek 6grenciler icin agik
olmalidir. Tasarimcilar web tabanli
ogretim kursunda mumkun olan tim
modelleri kullanabilirler. Onemli olan
katilimcilarin memnuniyeti ve 6grenme
sonugclaridir. Ideal 6gretimi
sekillendirmenin en iyi yolu 6grenci
gereksinimlerinitanimlamaktir.

Oncelikle 6gretim tasarimcilari dgrenciyi,
ogrenmeyi ve buna iliskin 6gretimi
tanimlamalidir, web tabanh égretimi
gelistirme sureci bu konular isiginda
dikkate edilmesi gereken diger 6nemli
konudur. Bu geligtirme surecinde, yazilim
gelistirme modelleri uygun bir rehber
olabilir. Bazi durumlarda, bir yazilim
gelistirme modeli projeyi tamamlamak igin
yeterli olabilir, bazi durumlarda ise, projeyi
tek bir modelle bitirmek mumkun degildir.
Bundan dolayi yazilim gelistirme
modellerinin bir birlesimi olusturulabilir. Bu
bolimde 6nemli yazilim gelistirme
modelleri agiklanacaktir.

Ogretim Basarisi Igin Ug Oncelik

E-6grenme ortamlarinda, birgok unsur amaci kolayca olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Bu durum e-6grenmenin sinirsiz firsatlar sunan yapisindan
kaynaklanmaktadir. Ogrenci ayni anda hem en yararli hem de gereksiz bilgileri bir
arada bulabilir. Bu nedenle e-6grenme programi tasarimcilari gelistirdikleri e-
6grenme ortamlarinin basarisindan sorumludur. Basarih tasarimlar igin ¢ ana nokta
gerekmektedir (Allen, 2003).

a. Tasarimcilar 6grencilerin 6grenmeye Ust duzeyde gudulenmis olduklarini
garanti etmelidirler. Glidilenme 6grenme igin gereklidir. Ozellikle e-
ogrenmede sadece gerekli degil zorunludur. Gudulenme aktivitelere katilm ve
tekrar ile desteklenebilir. Gudulenme insanlarin yeni bilgiler 6grenme yollari
bulmasini saglar. Her ne kadar esas amag¢ gudilenme olmasa da, 6gretim
programi kisisel giduilenme dizeyini artirici bazi nesneler saglamalidir.

b. Tasarimcilar uygun igerik i¢in 6grencilere rehberlik etmelidir. YUksek
gudulenme dizeyine sahip kisiler her zaman yeni bilgi arayigi iginde olurlar.
Ortamin kullanim gereksinimleri gudulenme igin karsilikli aktiviteler



saglayamaz. Aksine bu tarz aktiviteler grenmeyi desteklemek yerine
gudulenmeye engel olabilir. E-6gretim programi katilimcilar igin anlasilabilir
icerik sunmalidir. Bu igerik bazen dusik yetenekli 6drenciler igin
yapilandirilabilmeli, ayni zamanda Ustun yetenekli 6grenciler igin daha
karmasik ve ¢alisma gerektiren bir hale getirilebilmelidir. Ortam 6grencilerin
kisisel 6zellikleri ve gereksinimlerinin birlesimi olarak uyarlanmalidir. E-
ogrenme igerigi gelistirmek ¢ok énemli bir konudur. Tasarimcilar kendi hedef
kitleleri icin uygun igerigi sekillendirme konusunda yetenekli olmalidir. Ozet
olarak, égrencileriniz, bilissel, duyussal ve diger 6grenme kazanimlari
acisindan e-0grenme igeriklerinden tatmin olmalidir.

. Tasarimcilar anlamh ve hatirlanabilir 5grenme deneyimleri saglamalidir.
Guduleme ve iyi hazirlanmis materyaller gereklidir fakat e-0grenme programi
icin yeterli degildirler. Ogrenme deneyimleri, eger gerekirse tim durumlar igin
geligtirilebilir olmalidir. Diger bir deyisle, bu deneyimler gerekli her durum igin
kullanilabilmelidir. Bu gretimin yarari ve iletimiyle ilgilidir. Ogretimin iletimini
en Ust seviyede desteklemek igin, 6gretim ya da 6grenme aktiviteleri kolayca
hatirlanabilir ve anlamli olmalidir. Ogrenci 6gretimden higbir sey anlamazsa,
devam etmek sagma olacaktir. Tasarimcilar yeni bilgileri yapilandirirken
seviyesi en dusuk olan gruplari géz 6nunde bulundurmalidir. Boylece yeni
bilgileri 6grenmek mumkun olacaktir. Diger bir nokta ise, bir sey ogretilirken
birden fazla yol sunulmasidir. Boylece tasarimci sadece biligsel anlamda degil
diger ozellikleri dikkate alarak her seviyeden 6grenciye yeni bilgileri alternatif
yontemler ile saglayabilir. Ogretim ortaminin anlamliligi siirekli oimalidir.
Anlamli deneyimler gereklidir fakat tek baglarina tam anlamiyla basarili e-
ogrenme programlarini destekleyemezler. Her anlamli deneyim hatirlanabilir
olmalidir, boylece tasarlanan tim ogretim programlarinin amaci olan ig
hayatindaki uygulamalarda kullanilabilirler. Allen (2003), e-6grenme
deneyimlerinin hatirlanabilir olmasi i¢in bazi tavsiyelerde bulunmusgtur.
Tasarimcllar;

llging icerikler ve hikaye durumlari,

Gergek dunya veya gercekgi ortamlar,

Problem ¢6zme senaryolari,

Benzetimler (Simulasyonlar),

Riskli ortamlar ve sonuglari,

Cazip temalar,

Cekici araglar ve arayuz elemanlari,

Alistirma ve uygulama,

Mizah gibi

CoeNoaRWON =

Ogeleri kullanabilirler.



Ogrenciler Ogrenmeye Ust Seviyede
Gudulenmis Olmali

Guduleme 6grenme igin gereklidir. Cunku
ogrenci dikkatini surekliligini saglayarak,
ogrencinin 6grenme aktivitelerine katilmini
saglar. lyi motive olmus 6grenciler,
ogrenmek icin bir yol bulurlar. Eger iyi
gudulenirlerse , bilginin kaynagini ulasmak,
iyi uygulamalar yapmak ve yaratici Grunler
ortaya c¢ikartmak icin galisacaklardir. Ayrica,
birbirlerini destekleyecekler, bilgi
alisverisinde bulunacaklar ve tamamlanmasi
gereken eksik pargalari oldugunu
dusundukleri galismalar igin grup
olusturacaklardir. Eger 6gretim programiniz
sadece bunu sunabiliyorsa, belki de
kazanilmasi dusunulmeyen bir savagi
kazanmak gibi imkansiz gorunen bir seyi
basarmis olacaksiniz. Simdi bu iki dnceligi
g6z onunde bulundurarak, daha az enerji
harcayarak iyi sonugclar elde edebilirsiniz.

Uygun Igerik Igin Ogrencilere
Rehberlik

lyi gudulenmis 6grenciler, 6grenmelerine
yardimci olacak herhangi bir sey icin aktif
katilm saglamaya isteklidirler.
Gudulenmenin yani sira, bu gidilenmeyi
olumsuz bir sekilde etkilemeden, uygun
materyalleri zamaninda ve yerinde
saglamak da dnemlidir.

Bunun i¢in gérunurde olan siradan icerige
daha fazla 6zellikler eklemek
gerektirebilir. Ayrica, burada sadece
anlagilabilir ve acgik igerik yaratmanin yani
sira hatali igerik hazirlanmasina da dikkat
etmek gerekmektedir. Her bir 6grenci igin
uygun igerigi sundugunuzdan emin olmak
icin 6grencilere uygun 6grenme
materyallerini kullanabilmede en iyi
yonlendirmeyi saglamak veya 6gretmen
adaylari 6grenci gereksinimlerine gore
hangi materyali ne kadar
kullanabileceklerine dair bir
degerlendirme yapmak gerekir. E-
ogrenme icerige ulasim agisindan var
olan egitim programlarina gore daha




caziptir.

Anlamli ve Hatirlanabilen I Deneyimleri e

Saglamak T?\:’_
i V

Guduleme ve iyi materyal olmasi bazen ©
insanlarin gerekli seviyede ¢aligmasi veya & i

yeterince okuma yapmasi igin olanak
saglamayabilir. Birgok durumda, guduleme,
kaynak olarak iyi materyal saglama ve
surekli bir performans gelisimine erismek
arasinda buyuk fark vardir. Bu yuzden
faydali bir 8grenme deneyimi hazirlamak
gereklidir.

lyi bir konugma yapmak igin, zor bir mugteri
ile bag etmek icin veya karigik bir projeyi
yonetmek igin mesela birgok sey
okuyabilirisiniz fakat yeterli seviyede
beceriye erismek icin rehberlik ve pratik hala
gereklidir. Birgcok durumda, 6grencinin
yonlendirmenin zor oldugu ve hatalarin
insanlara, malzemelere, materyallere veya
ise zarar verebilecegi is ortaminda hata
yapmasindansa; 6grenme ortaminda hata
yapmasi tercih edilir, eger tabii ki bu
yonlendirme mevcut ve yapilamasi beklenen
hatalar zarar vermeyecek bir sekilde
tasarlandiysa.

Anlamli Deneyim

Eger 6grenci icin anlamli olmazsa, olusturulan 6grenme deneyimden de bir
sey kazanamaz. Bu 6gretimin iyi planlanmadigini gosterir. Bilginin ¢cok
fazla 6grenciye tek kanaldan iletilebilecegdi bir ortami tasarlayan insanlarin
(6rnek: sinif sunumlarini) yavas 6grenen o6grencilere gore mi yoksa daha
hizli 6grenen 6grencilere gore mi hitap edeceklerine karar vermeleri
gerekir. Bu yaklasim genellikle bir dizeye gore duzenlenme yapildigi igin
ogrenme kayiplarina yol agar.

Ogrenciler dgrenmeyi kolaylastirmak icin gelistirilen anlamli uygulamalari
tam tersine iyi idrak edemiyorlarsa , 6grenme deneyimi ¢ok az bir fayda
saglar. Bu uygulamalari istedigimiz duzeyde hazirlayabilmek igin
ogrencilerin yapacaklari iglerdeki gorevlerin uygulamaya uygun olmasina
veya yeni uygulama tarzinin eskilerine gore daha avantajli oldugunu
vurgulamak gerekir. Ancak, farkl égrenciler farkli igler yaparken, aldiklari
egitimin onlarin sahsi sorumluluklari ve yetenekleri icin gerekli oldugunu
anlamalarina yardim etmek énemlidir. Bu durumu onlarin kendiliginden
anlayacagini varsaymamaniz yarariniza olacaktir.



lyi tasarlamig bir e-6grenme her 6grenci igin anlamli olacaktir. Bu durum
o6grenci performansini, gereksinim hissetmesini, istekli olma seviyesini,
uygun aktiviteleri segebilmesini ve onlar igin anlamli olan deneyimlere
katilmalarini saglayacaktir.

Hatirlanabilir Deneyim

. . #,..--"ll .
Diger taraftan, e-6grenme ortaminin 9 9 \
iletmeye ¢alistigi bilgi ve deneyim =~ = \
kolaylikla unutulursa ve buna ek olarak
egitim programindan kisa bir siire sonra - _—

=

ogrenciler bunlari uygun is ortamlarinda
uygulamamalari da eklendiginde

ogrenilen her sey bosa gitmis olacaktir, -
Egitime harcana para igverenler igin bir I i

yuktur. Genellikle egitimin amaci isgilere
eglenceli bir zaman gegirme imkani
saglamak degildir. Isveren, ise
personelinin becerilerini geligtirmemig bir
sekilde donmeleri istememektedirler. E-
ogrenme bu agidan egitimi alan kisilere
hatirlanabilir deneyim kazanma
konusunda birgok olanak sunar. Ornegin;

e llging ortamlar ve supriz etkisi
yaratan durumlar,

o Gergek dunyada veya gercgek bir
ortamda problem ¢ézmeye yonelik
senaryolar,

o Benzetimler (Simulasyonlar),

e Risk durumlari ve sonuglari,

o Etkilesimli temalar,

o Etkilesimli medya ve arayuz
elemanlari,

o Alistirma ve gelistirme galismalari,

e Mizahi materyaller.



