OGRETIM TASARIMI YAKLASIMLARI

Hedefler

Ogrenciler bu dersin sonunda

Ideal dgrenci ve dersin ne oldugunu tanimlayacak ve detayli inceleyecekler,
Egitimi etkileyecek dnemli 6geleri vurgulayabilecek,

Yazilim gelistirme modellerine gore bir gelistirme siireci olusturabilecek,
E-6grenme ortaminin bilesenlerinin e-0grenme ¢iktilarini nasil etkiledigini
inceleyecek,

Kullanici arabiriminin sorumluluklarini sentezleyerek degerlendirebilecek
Icerigin ne olduguna karar verebilecek,

iki farkli cesit icerik yapilandirmasini karsilastirabilecek,

Genellikler sik kullanilan ders yapilarina gore ders planlayabilecek,
Ogren01 ihtiyaclar1 ile navigasyon arasinda iliski kurabilecek,

10 Ogretim amagh etkilesim ile navigasyonu ayirt edebilecek,

11. Hangi 6gretim amagh etkilesimin hangi ortama uyduguna karar verebileceklerdir.
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1 OGRETIM TASARIMI

Web tabanli 6gretim ortamlarinin iki 6nemli unsuru Horton (2001) tarafindan agikca
belirtilmistir. Bunlardan ilki ideal 6grenci, ikincisi ise ideal egitimdir. Bu iki unsur arasindaki
iliskinin temeli; etkili bir calisma gergeklestirebilmek i¢in, web tabanli egitimin ¢ogunlukla
ideal dgrenciye ihtiyag duymasidir. Ideal 6grenciye ek olarak, ideal egitim bu dgrencilerin
gereksinimlerini karsilamalidir. Simdi sorulmasi gereken soru; ideal 6grenci ve ideal egitimin
temel 6zellikleri nelerdir?

1.1 IDEAL OGRENCI
Farkl1 bireysel 6zelliklerden dolay1 teknoloji tabanli uygulamalar insanlar iizerinde ayni etkiyi
gostermemektedir. Bazi ¢evreler teknolojik kaynaklardan daha fazla yararlanma sansina
sahiptir. Web tabanli 6gretim ortamlarinda kimlerin daha basarili olacagini belirlemek bu
nedenle dnemlidir. Horton (2001) ideal 6grencinin kim oldugunu su sekilde vurgulamustir:
e Ogrenmeye agik ve dgretim almaya engeli olmayan,
Kendi kendini kontrol edebilen, zamani iyi yoneten, yalniz ¢alismaktan hoslanan,
Yazma becerileri iyi olan,
Bilgisayar kullanama yeterliliklerine sahip,
Ticaret ve egitimde teknoloji kullanimina kars1 olumlu diisiincelere sahip,
Yeni bilgiler edinmeye yatkin ve bunu kolayca gerceklestirebilen,
Cikan teknik sorunlara karsi rahat olabilen ve bu sorunlarla basa ¢ikabilen,
Belirli bir amaca sahip olan,
e Alaninda yeterli ve temel alan bilgilerine sahip olan,
ideal 6grenci web tabanli 6gretim icin gereklidir fakat yeterli degildir. Iyi yapilandirilms
ogretim bu dgrencileri amaglar dogrultusunda desteklemelidir. Ideal dgretim iyi
uygulandiginda hedeflenen amaglari1 bagarmak miimkiindiir.

1.2 IDEAL OGRETIM

Ideal bir 6gretimde, dgretim etkili olmal1 ve kesin amaglar tam olarak tanimlanmalidir.
Boylece 6grenciler yeni bilgileri daha az zaman harcayarak kazanabilirler. Ayrica amaglar,
Ogretimin faydalarini 6nceden tahmin edebilecek 6grenciler i¢in acik olmalidir. Tasarimcilar
web tabanli gretim kursunda miimkiin olan tiim modelleri kullanabilirler. Onemli olan
katilimeilarin memnuniyeti ve grenme sonuglaridir. ideal 6gretimi sekillendirmenin en iyi
yolu 6grenci gereksinimlerini tanimlamaktir.



Oncelikle 6gretim tasarimcilart dgrenciyi, 0grenmeyi ve buna iliskin 6gretimi tammlamalidir,
web tabanli 6gretimi gelistirme siireci bu konular 15181nda dikkate edilmesi gereken diger
onemli konudur. Bu gelistirme siirecinde, yazilim gelistirme modelleri uygun bir rehber
olabilir. Baz1 durumlarda, bir yazilim gelistirme modeli projeyi tamamlamak i¢in yeterli
olabilir, baz1 durumlarda ise, projeyi tek bir modelle bitirmek miimkiin degildir. Bundan
dolay1 yazilim gelistirme modellerinin bir birlesimi olusturulabilir. Bu bdliimde 6nemli
yazilim gelistirme modelleri agiklanacaktir.

1.3. Ogretim Basaris1 I¢in Ug Oncelik

E-6grenme ortamlarinda, bir¢cok unsur amaci kolayca olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu
durum e-6grenmenin smirsiz firsatlar sunan yapisindan kaynaklanmaktadir. Ogrenci ayn1
anda hem en yararli hem de gereksiz bilgileri bir arada bulabilir. Bu nedenle e-6grenme
programi tasarimcilar: gelistirdikleri e-6grenme ortamlarinin basarisindan sorumludur.
Basarili tasarimlar i¢in {i¢ ana nokta gerekmektedir (Allen, 2003).

a. Tasarimcilar 6grencilerin 6grenmeye list diizeyde giidiilenmis olduklarini1 garanti
etmelidirler. Giidiilenme &grenme igin gereklidir. Ozellikle e-6grenmede sadece
gerekli degil zorunludur. Giidiilenme aktivitelere katilim ve tekrar ile desteklenebilir.
Gilidiilenme insanlarin yeni bilgiler 6grenme yollar1 bulmasini saglar. Her ne kadar
esas amag glidiilenme olmasa da, 6gretim programi kisisel giidiilenme diizeyini artirici
bazi nesneler saglamalidir.

b. Tasarimcilar uygun igerik i¢in 6grencilere rehberlik etmelidir. Yiiksek giidiillenme
diizeyine sahip kisiler her zaman yeni bilgi arayis1 i¢cinde olurlar. Ortamin kullanim
gereksinimleri glidiilenme i¢in karsilikli aktiviteler saglayamaz. Aksine bu tarz
aktiviteler 6grenmeyi desteklemek yerine giidiilenmeye engel olabilir. E-6gretim
programi katilimcilar i¢in anlasilabilir igerik sunmalidir. Bu icerik bazen diisiik
yetenekli 6grenciler icin yapilandirilabilmeli, ayn1 zamanda iistiin yetenekli 6grenciler
icin daha karmagik ve caligma gerektiren bir hale getirilebilmelidir. Ortam
ogrencilerin kisisel 6zellikleri ve gereksinimlerinin birlesimi olarak uyarlanmalidir. E-
ogrenme icerigi gelistirmek ¢cok 6nemli bir konudur. Tasarimcilar kendi hedef kitleleri
i¢cin uygun icerigi sekillendirme konusunda yetenekli olmalidir. Ozet olarak,
Ogrencileriniz, bilissel, duyussal ve diger 6grenme kazanimlar1 agisindan e-6grenme
iceriklerinden tatmin olmalidir.

c. Tasarimcilar anlamli ve hatirlanabilir 6grenme deneyimleri saglamalidir. Giidiileme ve
iyi hazirlanmis materyaller gereklidir fakat e-6grenme programui icin yeterli
degildirler. Ogrenme deneyimleri, eger gerekirse tiim durumlar igin gelistirilebilir
olmalidir. Diger bir deyisle, bu deneyimler gerekli her durum i¢in kullanilabilmelidir.
Bu dgretimin yarar1 ve iletimiyle ilgilidir. Ogretimin iletimini en {ist seviyede
desteklemek i¢in, 6gretim ya da 6grenme aktiviteleri kolayca hatirlanabilir ve anlamli
olmalidir. Ogrenci 6gretimden hicbir sey anlamazsa, devam etmek sagma olacaktir.
Tasarimcilar yeni bilgileri yapilandirirken seviyesi en diisiik olan gruplar1 goz 6niinde
bulundurmalidir. Boylece yeni bilgileri 6grenmek miimkiin olacaktir. Diger bir nokta
ise, bir sey ogretilirken birden fazla yol sunulmasidir. Bdylece tasarimci sadece
bilissel anlamda degil diger 6zellikleri dikkate alarak her seviyeden 6grenciye yeni
bilgileri alternatif yontemler ile saglayabilir. Ogretim ortaminin anlamlilig: siirekli
olmalidir. Anlamli deneyimler gereklidir fakat tek baslarina tam anlamiyla basarili e-
O0grenme programlarini destekleyemezler. Her anlamli deneyim hatirlanabilir
olmalidir, boylece tasarlanan tiim 6gretim programlarinin amaci olan is hayatindaki
uygulamalarda kullanilabilirler. Allen (2003), e-6grenme deneyimlerinin hatirlanabilir
olmasi i¢in bazi tavsiyelerde bulunmustur. Tasarimcilar;



» [lging igerikler ve hikdye durumlari,
= Gergek diinya veya gercekci ortamlar,
= Problem ¢6zme senaryolart,
= Benzetimler (Simiilasyonlar),
= Riskli ortamlar ve sonuglari,
= (Cazip temalar,
= (Cekici araglar ve arayiiz elemanlari,
= Alistirma ve uygulama,
= Mizah gibi
Ogeleri kullanabilirler.

1.4. Ogrenciler Ogrenmeye Ust Seviyede Giidiilenmis Olmali

Gudiileme 6grenme icin gereklidir. Ciinkii 6grenci dikkatini sitirekliligini saglayarak,
dgrencinin dgrenme aktivitelerine katilimimi saglar. Iyi motive olmus dgrenciler, 6grenmek
icin bir yol bulurlar. Eger iyi giidiilenirlerse , bilginin kaynagini ulagmak, iyi uygulamalar
yapmak ve yaratici iirlinler ortaya ¢ikartmak i¢in ¢alisacaklardir. Ayrica, birbirlerini
destekleyecekler, bilgi aligverisinde bulunacaklar ve tamamlanmasi gereken eksik parcalari
oldugunu diisiindiikleri ¢alismalar i¢in grup olusturacaklardir. Eger 6gretim programiniz
sadece bunu sunabiliyorsa, belki de kazanilmasi diisiiniilmeyen bir savas1 kazanmak gibi
imkansiz goriinen bir seyi bagsarmis olacaksiniz. Simdi bu iki 6nceligi gbz 6niinde
bulundurarak, daha az enerji harcayarak iyi sonuglar elde edebilirsiniz.

1.5. Uygun Igerik I¢in Ogrencilere Rehberlik

Iyi giidiilenmis 6grenciler, dgrenmelerine yardime1 olacak herhangi bir sey igin aktif katilim
saglamaya isteklidirler. Glidiilenmenin yani sira, bu giidiilenmeyi olumsuz bir sekilde
etkilemeden, uygun materyalleri zamaninda ve yerinde saglamak da énemlidir.

Bunun i¢in goriiniirde olan siradan igerige daha fazla 6zellikler eklemek gerektirebilir. Ayrica,
burada sadece anlasilabilir ve agik igerik yaratmanin yani sira hatali igerik hazirlanmasina da
dikkat etmek gerekmektedir. Her bir 6grenci i¢in uygun igerigi sundugunuzdan emin olmak
icin O6grencilere uygun 6grenme materyallerini kullanabilmede en iyi yonlendirmeyi saglamak
veya 0gretmen adaylar1 6grenci gereksinimlerine gore hangi materyali ne kadar
kullanabileceklerine dair bir degerlendirme yapmak gerekir. E-6grenme icerige ulasim
acisindan var olan egitim programlarina gore daha caziptir.

1.6. Anlaml ve Hatirlanabilen s Deneyimleri Saglamak

Giidiileme ve 1yi materyal olmasi bazen insanlarin gerekli seviyede ¢alismasi veya yeterince
okuma yapmasi i¢in olanak saglamayabilir. Bir¢cok durumda, giidiileme, kaynak olarak iyi
materyal saglama ve siirekli bir performans gelisimine erismek arasinda biiyiik fark vardir. Bu
yiizden faydali bir 6grenme deneyimi hazirlamak gereklidir.

Iyi bir konusma yapmak icin, zor bir miisteri ile bas etmek icin veya karisik bir projeyi
yonetmek i¢in mesela birgok sey okuyabilirisiniz fakat yeterli seviyede beceriye ulasmak icin
rehberlik ve pratik hala gereklidir. Bir¢ok 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.

1.7. Anlamli Deneyim
Eger 6grenci i¢in anlamli olmazsa, olusturulan 6grenme deneyimden de bir sey kazanamaz.
Bu 6gretimin 1yi planlanmadigini gosterir. Bilginin ¢ok fazla 6grenciye tek kanaldan



iletilebilecegi bir ortami tasarlayan insanlarin (6rnek: sinif sunumlarini) yavas 6grenen
Ogrencilere gore mi yoksa daha hizli 6grenen 6grencilere gore mi hitap edeceklerine karar
vermeleri gerekir. Bu yaklagim genellikle bir diizeye gore diizenlenme yapildigi icin 6grenme
kayiplarina yol acar.

Ogrenciler 6grenmeyi kolaylastirmak icin gelistirilen anlamli uygulamalari tam tersine iyi
idrak edemiyorlarsa , 6grenme deneyimi ¢ok az bir fayda saglar. Bu uygulamalari istedigimiz
diizeyde hazirlayabilmek i¢in 6grencilerin yapacaklari islerdeki gérevlerin uygulamaya uygun
olmasina veya yeni uygulama tarzinin eskilerine gére daha avantajli oldugunu vurgulamak
gerekir. Ancak, farkli 6grenciler farkli isler yaparken, aldiklar1 egitimin onlarin sahsi
sorumluluklar ve yetenekleri i¢in gerekli oldugunu anlamalarina yardim etmek énemlidir. Bu
durumu onlarin kendiliginden anlayacagini1 varsaymamaniz yarariniza olacaktir.

Iyi tasarlamis bir e-6grenme her 6grenci icin anlamli olacaktir. Bu durum &grenci
performansini, gereksinim hissetmesini, istekli olma seviyesini, uygun aktiviteleri
secebilmesini ve onlar i¢in anlamli olan deneyimlere katilmalarini saglayacaktir.

1.8 Hatirlanabilir Deneyim

Diger taraftan, e-6grenme ortaminin iletmeye ¢alistig1 bilgi ve deneyim kolaylikla unutulursa
ve buna ek olarak egitim programindan kisa bir siire sonra 6grenciler bunlar1 uygun is
ortamlarinda uygulamamalar1 da eklendiginde 6grenilen her sey bosa gitmis olacaktir,
Egitime harcana para igverenler i¢in bir yiiktiir. Genellikle egitimin amaci iscilere eglenceli
bir zaman gegirme imkam saglamak degildir. Isveren, ise personelinin becerilerini
gelistirmemis bir sekilde donmeleri istememektedirler. E-6grenme bu agidan egitimi alan
kisilere hatirlanabilir deneyim kazanma konusunda bir¢ok olanak sunar. Ornegin;

Ilging ortamlar ve siipriz etkisi yaratan durumlar

Gergek diinyada veya gercek bir ortamda problem ¢6zmeye yonelik senaryolar
Benzetimler (Simiilasyonlar)

Risk durumlar1 ve sonuglari

Etkilesimli temalar

Etkilesimli medya ve arayiiz elemanlari

Aligtirma ve gelistirme galismalari

Mizahi materyaller

Sorular

—

Web tabanli egitimin bagarisini saglayan faktorler nelerdir?

2. Web tabanl 6gretimde 6grencinin bagarisini olumsuz etkileyen faktorler
nelerdir?

3. Web tabanli bir ortamda ¢ocuklar ve yetiskinler i¢in gelistirilecek etkinlikler
arasinda ne tiir farkliliklar bulunabilir?

4. Ogrenci giidiilenmesi, ihtiyag analizi ve yeni bilginin uygulanmasi agisindan
web tabanli 6gretimde ne tiir sayitlilar mevcuttur?

5. Kendi 6zelliklerinizi dikkate alarak size en uygun ideal dersi tanimlar misiniz?

2. YAZILIM TASARIM YONTEMLERI

Farkli uygulama gelistirme gorevleri genellikle farkl tasarim sorunlar1 yaratir ve buda
yaklagimlarin ve modellerin birlesimin birlikte kullanilmasini gerektirir. Bu boliimde
bahsedilen modeller 6zetle sunlardir; Prototip Modelleme, Hizli Uygulama Gelistirme (Rapid
Application Development - RAD) Modeli, Dinamik Sistem Gelistirme Modeli (Dynamic



System Development Model), Boehm’in Spiral Modeli, Artma Temelli Gelistirme Modeli,
Bilesen Biitiinlestirme Modeli, Yapilandirilmis Sistem Analiz ve Tasarim Y 6ntemi
(Structured System Analysis & Desing Methodology - SSADM), Formal (Bigimsel)
Metodlar, Nesne Tabanli Sistem Tasarimi - Object Oriented System Design, Eszamanli
Gelistirme Modeli and Birlestirilmis Modelleme Dili (Unified Modelling Language)

2.1 Prototip Modelleme

Bu modelde, yazilim parca parga gelistirilir. Sonra, bu parcalar sistem gerekliliklerine olan
baz1 bakis acilarini degerlendirmek ve test etmek i¢in kullanilir. Eger tiiketiciler tasarim
asamasinda katilim saglayabilirse bu faydali olur. Dahasi, tiiketiciler bazi tirlinler girdi
yapabilir. Boylece, belirsizlik ve yanlig anlamalar yarali ve etkin bir bi¢imde ¢dziilebilir.

Bu model bilgi toplama ve hizli test ile baglar ve sonra prototipler retilir ve tiiketicilere
degerlendirme icin verilir. Miisteri iirlinden memnun oldugunda, degerlendirme siirecini biitiin
sistemin ihtiyaglarin1 karsilamalar1 saglamak iizere prototipi genisletmek icin siirekli
kullanabilir ya da prototip tamamen kaldirilabilir.

2.2 Hizli Uygulama Gelistirme (Rapid Application Development - Rad Model)

Hizli Uygulama Gelistirme ve Prototip Modelleme arasinda belirli bir fark yoktur. Prototip
modellenin amaci kismen ¢alisan sistemlerdir. Buna karsin, HUG tamamen ¢alisan sistemleri
hedefler. Ortak noktalar1 ise hizli ¢alisan sistemler olusturmaktir. HUG Prototip
modellemeden daha ¢ok insan giiciine ihtiya¢ duyar.

2.3 Dinamik Sistem Gelistirme Modeli - (Dynamic System Development Method - DSDM)

Stapleton’a (1998, Dastbazda yer aldig1 gibi, 2002) gére DSGM 9 temel prensibe dayanir.
Bunlar;

e Kullanilicilarin tasarim ve gelisim agamasinda aktif katilimlari;
DSGM takimlar1 karar almak tizere yetkilendirilir;
DSGM’nin hedefi sik {iriin dagitimidir;
Bir gorevi kabul etmek icin gerekli olan kriter onun is amacina olan uygunlugudur;
DSGM kullaniciya geri bildirim veremeye izin veren tekrarlanan ve artan gelisimler
lizerine ¢aligir;
DSGM yaklagiminda gelisim sirasindaki biitiin zorluklar ¢6ziime kavusturulur;
Yiiksek seviyede karar almanin baslangi¢c agsamasinda gerekli agiklamalar kabul edilir;
Degerlendirci gelistirme yazilim {iretim dongiisiiniin nemli bir parcasidir;

e DSGM biitiin ilgili taraflar arasinda is birlik¢i ve paylasimer yaklasimlar planlar;
Bu modelin ana amaci: zamani biitiin yazilim gelisimi siirecinde tutumlu bir sekilde
kullanilabilir, Prototip ve HUG modellerinde oldugu gibi ve yazilim tirtinleri hizli bir sekilde
gelistirilebilir.

2.4 Boehm’in Spiral Modeli
Bu modelde yazilim gelisimi tekrarlanarak artmaya dayanir. Birinci tekrarda, yazilim kagit
tizerinde gelistirilir ve her bir artan tekrarda iiriin son haline yaklasir.

Diger modellerden farkli olarak spiral model yazilimin kullanim1 boyunca devam eder. Spiral
model klasik yasam dongiisii modelindeki sistematik basamak basamak yaklagim ile



tekrarlanan yapiy1 kullanir. Tekrar sayisi i¢in bir sinirlama yoktur. Her bir tekrarlanan
basamakta, program yeni kesfedilmis bazi hatalar sayesinde daha iyi olabilir.

2.5 Artma Temelli Gelistirme Modeli (Incremental Model)

Artma Temelli Gelistirme Modeli, yinelenen ve prototip yaklagimin birlesimidir. Yazilim
{iriinleri her tekrarda gelisir. 11k tekrarlar sitemin ana 6zelliklerini icerir. Aman ilerledikge,
daha karmasik yazilim siirlimleri ortaya ¢ikar. Artma Temelli Gelistirme Modeli islemin
bitmesi i¢in gerekli olan gorevleri belirlemek icin ilk analizi yapar. Model yazilim gelistirme
asamasindayken tasarimcilara yazilim hakkinda geri bildirim almak i¢in gerekli olanag:
saglar.

2.6. Bilesen Biitiinlestirme Modeli (Components Assembly Model)

Bu model spiral ve artma temelli modellere benzer. Buna karsin, nesne tabanli bir yaklasima
dayanir. Bilesenler ve siniflar siirecin herhangi bir asamasinda gelistirilir ve daha sonra
gerektiginde tekrar kullanilmak tizere bir kiitiiphanede depolanir. Siniflar1 tekrarin ilk
asamasinda kullanmak miimkiindiir. Tasarimcilar ilk tekrarda kullanilan siniflara gore ek
siiflar gelistirebilirler. Siire¢ spiral modeli takip eder ve siirecin sonucu tekrar bilesen
biitiinlestirme yineleme siirecine girer. Bu modelin en 6nemli avantaji bilesenlerin ve
siiflarin tekrar kullanilabilmesi ve bu sayede yapilan harcamalarin azalmasidir.

2.7 Yapilandirilmis Sistem Analiz ve Tasarim Y 6ntemi (Structured System Analysis &
Desing Methodology - SSADM)
YSATY 6 tane asamadan olusur ve bu asamalarin her birinin alt asamalar1 vardir. Bunlar;

e Analiz asamasi: ideal ve giincel veri akis1 ve mantikli yapiy1 belirlemeyi hedefler.

e Aciklanma gerekliligi Asamasi: Bu asama, bilango kontroliinii ve giivenligi belirlenir
ve mantikli veri yapisini genigletilir. Gerekli veri akisi ve siirecin ama hatlari
olusturulur.

e Kullanici se¢imi agamasi: kullanici segenekleri olusturulur. Performans amaglari
secilir ve ayarlanir.

e Detayli Veri Tasarim1 Asamasi: Bu asamada 3 tane alt asama vardir. Bunlar, detayli
mantikli veri yapisinin olusturulmasi, ¢ok parcali veri yapisinin olusturulmasi ve veri
sOzlligiiniin hazirlanmasidir.

e Detayl1 prosediir tasarimi agamasi: Fiziksel tasarim kontrolii ve maniiel prosediir
tasarimi uygulanir.

e Fiziksel tasarim kontrol agsamasi: sistem test plani tasarlanir ve program sartlari
olusturulur.

2.8 Formal (Bi¢imsel) Metodlar

Formal metodun igerigi matematigin diger hicbir aracin saglayamayacagi kadar dogru
sonuglar sagladigini iddia eder. Formal metot, formal olmayan metotlardaki gibi yogun bir
sekilde resim ve yazi kullanmaz. Sonug olarak formal metot kesindir ve siipheye daha az
yatkindir. Bu goriise karsi olanlar formal metodun grafiksel ve yazinsal metottan daha zor
oldugunu soylerler. Dahas1 bu metodun sadece dogrulugun en 6nemli oldugu sistemlerde
kullanmas1 gerektigine inanirlar. Ornek olarak; insan hayatinda dnemli etkileri olan sistemler.
Matematik genel olarak 6grenilmesi ve uzman olunmasi zor olan bir alan olarak algilanir.
Bircok analizciler ve tasarimcilar sistemin davranigin1 yakalamak i¢in karmagik matematik
istemezler. Ciinkii onunla amaglarin1 gergeklestirmenin daha zor olacagini diisiiniirler.



2.9 Nesne Tabanl1 Sistem Tasarimi - Object Oriented System Design
Sistemlerin gelistirilmesi nesnelere ve NTST ye gore nesnelerle iligskilendirilmis olaylara
dayanan bir siirectir. Coard & Yourdan (1998, Dastbazda yer aldig1 gibi, 2002) problem
alaninda nesneyi soyle agiklamistir:

Bilgiyi saklamak i¢in sistemin yeteneklerini yansitan herhangi bir seyin
soyutlastiriimasidir.

3 adet farkli nesne tabanli sistem vardir. Bunlar;

1. Nesne Modelleme Teknigi: Bu teknik 3 asamadan olusur. Bunlar; analiz,
tasarim ve uygulamadir. Analiz asamasinda problem alanina karar verilir. 2.
asamada analizin sonuglari yapilandirilir ve son asamada program hedef
ortaminda uygulanir.

2. NTST Nesne Kiitiiphanesi: Bu metot 3 asamadan olusur. Bunlar; analiz, yapim,
ve test agamasidir. Ilk 6nce sistemin gereklilikleri belirlenir, Sonra, gereklilik
asamasinda toplanan bilgiler ya analiz i¢in kullanilir ya da nesne alanlarinin
tanim1 i¢in kullanilir. Nesnelerin modelleri ve iligkileri yapim asamasinda
uiretilir.

3. Booch Metotu: Nesneye dayali tasarim ve 6zellikleri olarak da bilinir. Sistemin
tasarimi i¢in basamak basamak yonergeler saglar. Basamaklar nesnelerin ve
siniflarin belirlenmesi ile baslar, sonra bunlarin aralarindaki iliskiler ve
anlamlar1 belirlenir ve son olarak da bunlarin yasama gegirilmeleri saglanir.
Smiflar ve nesneler gelisirken bunlar paketlenir ve modiil semalarina
doniistiiriiliir. Bunlar ayrica yinelenen ve artan prosediirler olarak goriilebilir.

2.10 Nesne Modelleme Teknigi (Object Modelling Technique)
Bu metot tlimevarim yaklagimina dayanir ve siirecini 3 ana parc¢aya boliinmiis gibi diisiinir.
Bu parcalarda:

e Analiz asamasi: Problem alaninin belirlenmesi

e Tasarim asamasi: Analiz asamasinin sonuglarinin yapilandirilmasi

e Uygulama Asamasi: Hedef kitlenin g6z oniinde bulundurulmasi
NMT analiz asamasinda 3 tane belirgin boliime sahiptir. Bunlar: nesne modelleme, dinamik
modelleme ve islevsel modelleme. Nesne modelleme, siniflarin ve bunlarin arasindaki
iligkilerin belirlenmesini ve bu iligkileri gosteren sinif semalarinin ¢izilmesini igerir. Durum
ve olay semalarinin kullanilarak siiflarin dinamik davraniglarinin tanimlanmasi is dinamik
modelleme asamasinda gergeklestirilir. Olumsuzluklari a¢isindan diistindiiglimiizde, tasarim
ve genel bir yonergenin yani sira bulussal yontem saglayan uygulama agamasindaki
yonlendirmesi zayiftir.

2.11. Birlestirilmis Modelleme Dili (Unified Modelling Language), Unified Modelling
Language (UML)
BMD, bir¢ok nesne modelleme dilinin kavramlarini birlestiren nesneye dayali sistem
gelistirme i¢in bir modelleme dilidir. BMD, Nesne Y 6netim Grubuna uyarlandigindan
beri, nesneye dayali alandaki standartlar i¢in 6nderlik eden bir organizasyon, 1997 de,
modelleme dilleri i¢in bir standart oldu. BMD 3 ana elemandan olusur:
1. Bigimsel ticari esya modelleme
2. Grafiksel gosterim
3. Bir grup 6zel dilin kullanilmast
BMD’de, dncelikle, sistem modelinin dinamik, duragan ve mimari bir yapisini1 yakalamak i¢in
9 tane farkli sema vardir. Durum semalar sistemin gerekliliklerini yakalamak i¢in kullanilir.
Sinif semalari ve nesne semalari ise sistemin duragan yapisini yakalamak i¢in kullanilir.



Aktivite, sira, is birligi ve durum semalar ise sistemin dinamik yapisini yakalamak i¢in
kullanilir.

BMD gerekliliklerin agiklanmasindan son iiriiniin test edilmesine kadar sistem gelistirme
yasam dongiisiiniin farkli asamalarinda kullanilabilir. Ayrica sistemleri yazilim olamadan
tanimlamada bile kullanilabilir. BMD bilgi sistemlerini, teknik sistemleri, gercek zamana
gomiilmiis sistemleri, dagitilmig sistemleri, sistem yazilimini, is sistemlerini modellemede
kullanilabilir. Bu liste daha da fazla uzatilabilir. Yonlendirme ve ters miihendislik BMD gibi
yontemler ile kullanilmasi olasidir. Bu BMD’nin esnek olduguna dair iyi bir gostergedir.

2.12 Diger modeller

NTST Nesne Kiitiiphanesi

Nesne Kiitiiphanesi metodu 3 asamadan olusur: Analiz, Yapim ve test agamasi. Gereklilik
asamasi sistemin 3 modeli (kullanma durumlari, alan modeli, kullanici arayiizii tanimi) nasil
insa etmesi gerektigini tanimlayan dogal bir dil kullanir. Analiz asamasi gereklilik asamasinda
iiretilen alan nesne modelinin saflagtirilmasidir. Yapim asamasi analiz asamasinda tiretilen
modeli saflastirir.

Booch Metodu

Booch Metot ayn1 zamanda 6zellikli nesneye dayali tasarim olarak da bilinir ve sistemin
tasariminda basamak basamak bir yardim saglar. Bu asamalar ilk olarak siniflar1 ve nesneleri
ay1t eder, daha sonra bunlarin anlamlarini ve aralarindaki iliskiyi belirler ve son olarak da
bunlar1 hayata ge¢irir. Bu asamalar boyunca sinif gemalar1 ve nesne semalari tiretilir ve modiil
semalar tarafindan birlikte paketlenir. ONDT tasarim agmasini hizl bir sekilde artan ve
yinelenen bir slire¢ olarak goriir.

Birlesme

Hewlett- Packart tarafindan gelistirilen birlestirme bir¢ok 6ncelikli metodun deneyimine
dayanir ve ¢ok sayida model sema kullanir. Diger metotlarin iyi kavramlarinin birlesimi
oldugunu iddia eder. Birlesme, nesneler arasindaki iliskilerin ve islemlerin agiklanmasi igin
gelismis fikirlere ve tekniklere sahiptir. Birlesme 3 asamadan olusur: analiz, tasarim ve
uygulama. Her bir asama detayli asamalardan olusur ki her bir asamanin ¢iktis1 diger bir
asamanin girdisi olarak kullanilir.

Nesne Tabanli Analiz Ve Tasarim (Object Oriented Analysis and Design)

NDAT, mantiktan olugan ve nesne tabanli analizinin duragan ve dinamik yonlerini
biitiinlemek icin yapilan tesebbiisleri ve teoriyi hazirlayan teorik temellere dayanir. Bu
metotta, nesne akis semalari, yliksek seviye islemleri, nesne davranisini agiklayan olay
semalarini, duragan nesne tiplerini ve onlarin iligkilerini tanimlayan olay semalarini
modellemek i¢in kullanilir.

Sorular
1. Eger bir yazilim gelistirecek olursaniz hangi modeli ya da modelleri segersiniz.

Verdiginiz her modeli destekleyiniz

03 E-OGRENME UYGULAMALARININ BILESENLERI



03.1 E-OGRENME UYGULAMALARININ BILESENLERI

Basaril1 bir e-6grenme ortami tasarim siirecinde verilen iyi kararlarin bir sonucudur. E-
O0grenmenin vazgecilmez bilesenleri vardir. Tasarim siirecinde tasarimeilar bu bilesenleri
birlestirmeye ¢alisirlar. Bu bilesenler arasindaki iliskiler ve desteklerin iyi tespiti etkili bir e-
O0grenme uygulamasinin birinci basamagidir.

E-6grenmenin dncelikli bilesenleri su sekilde listelenebilir;
e Ogrenci motivasyonu

Ogrenci arayiizii

Icerik yapist

Navigasyon

Etkilesim

3.2 OGRENCI MOTIVASYONU
E-6grenme birlestirildiginde onun 6grenci kazanimlar1 {izerindeki etkisini gdstermek i¢in bir
cok calisma yapilmistir. Giidiileme ve e-0grenme arasindaki iliski en ¢ok iizerinde ¢alisilan
konudur. Sonug olarak; bu ¢alismalar ve gozlemlere dayanarak giidiileme ilgili su sonuglara
ulasabiliriz;

e Insanoglu igin 6grenme etkinlikleri tamamlanmas gereken bir enerji kaynagidir,

e Ogrencinin enerjisinin olumlu ya da olumsuz yone yonelmesinde dnemli bir etkiye
sahiptir,
Kalic1 bir 6grenme i¢in gereksiz istekleri eleyen bir aractir,
Yeni bilgilerin kaliciliin1 arttiran bir destektir,
Yeni bilgiyi sentezlemek i¢in bir cesaretlendirme aracidir,
Degerlendirilmek ve goz oniine alinmak tizere bir iligkiler ag1 olusturabilir,
Yeni bilgi ile eski bilgi arasinda bilgi ag1 olabilir.

3.3 OGRENCI ARAYUZU

Arayiiz kullanici ile bilgisayar arasindaki iletisimi saglar. Bilgisayar1 normal bir bilgisayar
kullanicisi igin anlamli hale getirir. Arayliz tasarimi1 olmadan, e-6grenme dersleri 6grenciye
anlamsiz olarak gortiliir.

Yazilim arayiizii ve bunun kullanilabilirligi 6grenci memnuniyeti olarak tanimlanir. Ogrenci
memnuniyeti ise birgok boyuttan incelenir. Bunlar; kullanim kolayligi, hatirlanabilirlik,
gereklilik vs. Arayiiziin kullanilabilirligi ve verimliligi birgok literatiirii bulunan biiyiik bir
alandir. lyi bir arayiiz kullaniciy1 sifir hata saglamali. Baska bir deyisle, 6grenciler web
tabanli 6grenim gibi bir girisimde bulunduklarinda arayiizden zarar gérmemeliler. Bazi
durumlarda, kullanicilar zor olmasina ragmen araytize kolay bir sekilde uyum saglayabilirler.
Bu 6grenilmis acizlik olarak adlandirilir. Bununla beraber, bir e-6grenme dersinin arayiiziiniin
Ogrenciye sadece igerigi sunmasi yeterlidir. Arayiiz e-6grenme arastirmalari iginde
arastirmacilar i¢in arastirilmasi gereken baska bir sorundur.

[k goriiste, insanlar bilgisayarlarin i¢ sistemlerinin nasil ¢alistigin1 Snemsemeyebilir. Fakat
bu sistemlerin prensiplerinin normal insanlara gore anlamali hale getirecek bir seyler olmali.
Arayliz burada 6nemli bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yeni veya orta seviyede bilgisayar kullanicilar1 genellikle bilgisayarlar1 kullanirken endiseye
kapilirlar. Bu noktada, iyi bir arayiiz bu endiseleri engellemekte 6nemli rol oynar. Eger bir



kullanict internetten bir ders almak istiyorsa ve bununla ilgili baz1 siipheleri varsa,
tasarimcilar kullaniciy1 buna ikna edebilen bir sekilde tasarlamalidirlar.

3.4 BILGISAYARIN ARAYUZU

Insanlarin bilgisayarda gordiigii seyler onun dis dokusu, arayiizler, klavye, fare ve ekrandan
onlara saglanan seceneklerdir. Insanlar bilgisayarin nasil calistigini veya dgretim
uygulamalarini gelistirmek i¢in nasil bir ¢aba harcandigini ¢ok az bile dnemsemektedirler.
Diger taraftan kullanicilar bilgisayarla mantikli caba harcayarak neler yapabileceklerini ve
ogrenme alistirmalarinin ne kadar ilging olduguyla daha fazla ilgilenirler.

Teknik bilgi eksikligi bir¢ok bilgisayar kullanicisini siipheye sokmaktadir. Ayrica kullanici
kendisine anlamsiz, sagma veya zarar veren bir sey yaptigini diislintirken devamli bir risk
ortami icerisinde hissetmektedirler. Bir makineyi kontrol etmek i¢in olan arayiizler daima
giivensizlik hissi verir. Kullanicilar arayiiziin islerini daha kolay hale getirecek araglarinin
olduguna fakat bu araclarin nerede olduklarini ya da nasil isimlendirildigini bilmediklerine
inanirlar. Bu yiizden de, insanlar bildikleri prosediirler ilgili alanlar kullanarak bir sekilde
araylizii idare edecek diizeyde islerine yarar hale getirmektedirler. Yardim sistemleri ise
insanlara siirekli yardim edeceklerine tam aksine ¢ileden ¢ikaracak diizeye getirmektedirler.
Insanlar da bildikleri dzelliklerle calismak zorunda kaldiklar igin yapacaklari islemleri
yeniden diizenlemek zorunda kalmaktadirlar.

Insanlar daha iiretken ve daha rahat olabilmek i¢in bilgisayari nasil ve neden kullandiklarini
gbsteren arayiizlere ihtiya¢ duyarlar. Insanlarin gizli, anlasilmaz ve onlar1 sinirlendiren bir
arayiizdense, segenekleri daha anlamli ve anlasilir kilan arayiizlere ihtiyaglar1 vardir. Uriin
tasarimcilari verimliligi ve 6grenim kolayligini saglamanin yaninda siirekli olarak bu amaglari
gerceklestirmek i¢in cabalamaktadirlar. Bu goriindiigii kadar kolay olmay1p ciddi miktarda
caba gerektirmektedir. Arayiizle ilgili kii¢iik 6nemsiz goziiken bir zayif nokta bile yaygin bir
stipheye ve rahatsizliga yol agabilir.

Neden kiiciik bir eksigin yaygin bir etkisi olabilir? Kullanicilar bir arabirimde ne tiir yollara
ve saglanan diizenlerdeki sahip olduklar1 kontrol ve segeneklere dikkat ederler. Diizenler
arabirim kullanilirken hatirlanmasi gereken nadir kullanilan protokoller var ise bunlarin
sayisini diisiiriir ve genellikle kullanilmayan 6zelliklerin de ¢alisabilecegi ile ilgili
kullanicinin umudunu attirirlar. Bir arabirim kullanilirken, kullanicilarin yaptig1 varsayim
eger bir segenekler ilgili seceneklerle benzer sekilde calisir yada baska bir yerde ayni sekilde
isimlendirilmis secenekle tamamiyla ayni 6zelliklere sahip olur ¢alisir. Bu varsayimi yukarida
bahsettigimiz sorunu ¢dzebilmek i¢in unutmamiz gerekir.

Diizenin uyumlugu her bir 6rnekte bozuldugunda, insanlar diger bir diizenin de uyumlu olup
olmadigindan emin olamazlar. Her farkli diizen siipheli bir tutumun olusmasina neden olur.
Boylece, yazilimi kullanmasi giiglesir, rahatligi azalir ve glivenligi kanitlanmis, en azindan
yeterli olan 6zelliklerle kars1 tahmin edilemeyen bir kullanic1 engeli meydana gelir.

3.5 KULLANICI ARAYUZU TASARIMIN ONCELIKLI SORUMLULUKLARI
Eger arayiiz 6nemli ise baz1 sorumluluklari olmasi gerekir. Sadece navigasyonu, etkilesimi,
iletisimi ve bilgi erisimini degil e-6grenmenin biitiin bilesenlerini saglamalidir. Bunlar;
e lyi bir arayiiz hafizanin yiikiinii azaltmal1. Baska bir deyisle, kullanici her bir
basamagi hatirlamak zorunda olmamali, araytizii kullanmak i¢in en az seviyede enerji
harcamali.



e lyi bir arayiiz hatadan tamamiyla ayiklanmis olmalidir. Her bir hata e-6grenme
uygulamalar i¢in bir engeldir. Ayrica 6grencilerin giidiilenme seviyesini de
etkileyebilir.

e lyi bir arayiiz ¢abay1 en aza indirmeli. Bilgisayar1 kullanirken harcanan ¢aba en aza
indirilmeli. Harcanmasi gereken ¢abanin miktar1 6grencinin seviyesine gore
belirlenmeli. Bu sebepten, bazi 6grenciler zorluklara ve kesfetmeye aciktir ve zor olan
araylizler bu tiir 6grencileri daha fazla ¢aba harcamak tizere cesaretlendirir. Fakat yeni
kullanicilar bilgisayar sistemlerini kullanirken rahat ve zorluklara agik degildirler.
Sonug olarak, iyi yapilandirilmis ve ¢aba gerektirmeyen arayiizler bu tiir kullanicilar
icin daha uygundur.

e lyi bir arayiiz gelistirilebilen 6zelliklere sahip olmalidir. Hafiza yiikiinii ez aza
indirmek icin bazi araglar arayiize gizlenebilir. Diger bir taraftan, bazi prosediirler
kullanic1 tarafinda kolay hatirlanamayabilir bu yiizden bunlarin kolayca erisilebilen bir
yerde olmasi gerekir. Bir arayiiz ipucu verme veya kiiclik yardim gibi 6zellikleri
desteklemelidir.

e lyi bir arayiiz 6grenim deneyimleri ile iliskilendirilmelidir. Olabildigince cok 6grenme
aktivitesini desteklemelidir. Arayiiz 6grenim deneyimlerini gelistirmek i¢in bazi
durumlarda sartlar ve ¢evre ile birlestirilebilir.

e lyi bir arayiiz kullaniciya kontrol hissi vermelidir. Onlar ger¢ekten ne yaptiklarmin
farkindalar. Iyi bir arayiiz kullanici {izerinde olumlu bir stres olusturmak igin biraz
endise ve rahatsizlik yaratmalidir. Ayn1 zamanda israrli bir motivasyon seviyesine de
yardimei olur.

e lyi bir arayiiz 6grenimin amac1 igin zorlugu desteklemeli. Bu zorluklar arayiiziin
talimatlar arasinda yer almaz.

Tasarimcilari kullanict arayiizii tasarimini géz 6niinde bulundurmak zorunda olmalariin
sebebi arayliziin 6grenim kazanimlar tizerindeki etkisidir. Tasarimcilarin tirettigi bilgisayar
tabanli uygulamalar (web siteleri veya e-6grenme) hatasiz olmali. Bagka bir deyisle, e-
o0grenme uygulamalarina katilan 6grencilerin temel gorevi sadece 6grenmektir. Hazirladiginiz
uygulamalar sadece 6grenmeyi desteklemek zorundadir. Diger bilesenler 6grenme siirecine
destek olmalidir.

3.6 E-OGRENMEDE 1Yi ARAYUZ TASARIMININ ONEMI

Iyi kullanici arayiizii herhangi bir yazilimin kullaniminda énemli oldugu gibi, e-6grenmede de
kritik bir 6neme sahiptir. Peki bu 6nem neden bu kadar kritiktir? Bu 6nem insanlarin bilgi
kazanmak ve yeni beceriler gelistirmenin yani sira degisen aliskanliklar, algilamalar ve
degerler ile ilgili davraniglarin1 degistirmekten yildiran bir durumla alakalidir. Eger 6gretim
tasarimi deneyiminiz, egitiminiz, §gretiminiz ve isteginiz varsa, zorlanmazsiniz. Basarmak
icin, 6grencinin dikkatinin biiyiik bir ylizdesini kazanmak gerekir.

3.7 KOTU ARAYUZ TASARIMININ ETKILERI
Koétii kullanic arayiizi;
e Sik ve tekrarlanan bir sekilde kullanicinin dikkatini dagitir,
e Yazinin okunmasini zorlagtirir ve resimleri etkisiz kilar,
e Yanlis bilgiye veya alistirmaya yonlemelerine sebep olur,
e Kullanicilarin siiregleri ile ve uygulamanin neresinde olduklari ile ilgili kafalarini
karistirir,
Faydal1 etkinlikleri bitirilmesi can sikici bir hale getirir,
e Karsilastirmalari zorlastirir,



o Etkilesimleri yavaslatir,
e Geri bildirimleri zorlastirir. (Allen, 2003)

Kétii arayiiz tasarimi kullanicilarin e-6grenme uygulamasina katilimindaki performanslarini
etkileyebilir. Dahasi, arayiiziin nasil ¢alistigin1 anlamak i¢in ¢ok ¢caba harcamalari gerekir. Bu
zaman alict bir istir ve 6grencilerin 6grenme etkinlikleri lizerinde ¢cok zaman harcamalarina
sebep olur.

Sorular

1. Web tabanl ortamlarda bireylerin 6grenme siire¢lerine iliskin ne tiir sayithilar
bulunmaktadir?

2. Hangi durumlarda 6grenci merkezli ya da konu merkezli icerik gelistirme yontemleri
kullanilmaktadir? Ornekler ile destekleyiniz

3. Bilgisayar kullanirken yasadiginiz bir sorunu diisiiniiniiz ve bu sorunun ne kadarinin
arabirimden kaynaklandigini inceleyiniz

4. Kullanighlik kavrami bilgisayar ortaminda size ne ifade etmektedir? Agiklayiniz.

5. Kullaniglilik konusunda en fazla bilinen 6zellikler nelerdir?

4 ICERIK YAPISI VE SIRALAMASI

4.1. ICERIK YAPISI VE SIRALAMASI

Icerigin belirlenmesi ve bir siraya sokulmasi e-6grenme uygulamalari ile ilgi en dnemli
Ogretim tasarimi sorunudur. Bir 6gretim tasarim siirecinde, tasarimcilar hangi igerigi dahil
edecekleri, bu igerigi nasil ve hangi sira ile kullanacaklar ile ilgili sorulara cevap bulamaya
calisirlar. Baska bir deyisle, tasarimci 6ncelikle uygun olan igerigi seger, ikinci olarak onu en
uygun bi¢ime doniistiiriir ve son olarak da onu devam eden bir yapiya koyar.

Icerik Nedir?

Icerik dgretim tasariminda tartisilan dnemli konulardan biridir. igerik ile ilgi kesin bir sonuca
varilamamistir ¢linkii bir dersin i¢erigi durumdan duruma degisebilir. Kesin bir standart
koyulamaz. Igerik ile ilgili en iyi belirleyici dersin 6grencinin isteklerini ne dlciide
yansittigidir.

Allen (2003) igerigin tanimu ile ilgili degisik tanimlar ortaya atmistir. Bunlar agagida
listelenmistir:

Igerik biitiin bilgilerdir. Ornek olarak; gercekler, kavramlar ve 6grenilen

Bilgi Tabanl: prosediirler. Mesela detayli bir taslak bilesenleri tanimlayabilir.

Igerik davramssal kazamimlari belirleyen 6grenim amagclarmin
Hedef Tabanli | birikimidir. Ornek olarak; 6grenim aktivitesinin sonucunda, dgrenciler
giines sistemindeki 4 gezegenin adini sdyleyebilir olacaklar.

Ogretim uygulamalarinin igerigi tamamen yazi, resim, video ve diger

Medya Tabanh ¢oklu ortam bilesenleridir.

Icerik, 6grenim amaglarini, medyay, iliskileri ve degerlendirme
Deneyim Tabanlt | aktivitelerini iceren bir 6grenim uygulanmasindaki biitliin 6gretim
bilesenlerinin toplamidir.

4.2 KIM ILGILENIR?
Standart tanimindaki eksikler kendi baslarina 6nemli bir sorun olmayabilir fakat e-6grenme
hakkinda neyin iyi neyin kdotii neyin uygulanamaz oldugu hakkinda bir ¢ok yanlis anlasilma




oldugu agiktir. Icerigin degisen tanimlar1 yanls anlasiimalara yol agabilir ¢iinkii bir insanin
icerigin nasil anlayacagini tahmin etmek tamamiyla yanlis bir yoldur.

Bu igerigin hangi taniminin kullanildigina gore degisir. Bilginin dikkatli bir sekilde
sunulmasi, belki de iyi bir navigasyon kontrolii ile, i¢in bilgi tabanli tanimi1 6ne siirenler
yoneticilerin etkilesime ¢ok az 6nem verdigini diisiintirler.

4.3 ICERIK MERKEZLI TASARIM

icerik 6grenciye olabildigince agik bir sekilde sunulmali anlamli ve hatirlanabilir deneyim
olarak diisiiniilmelidir. i¢erik merkezli tasarrmin ana amaci 6grencinin deneyimlerine
olabildigince az odaklanmaktadir. Igerik merkezli tasarim dgrencinin bakis agisindan ¢ok alan
uzmanlarinin bakis acisina gore yapilandirilmistir. Bazen aydinlanmak veya icerigin
stralandirilmast i¢in 8grenci de gdz oniinde bulundurulur. Igerik merkezli tasarim yetiskinlerle
ilgili egitim programlar1 hazirlarken tamamen yeterli olmayabilir. Buna ek olarak, eger
tasarimcilar hatirlanabilir ve anlamli aktiviteler sunmazsa, uygulama 6grencinin ihtiyaglarina
bir ¢ozlim bulmaktansa bir sorun haline gelir. Bu yiizden, i¢erik merkezli tasarimi kullanirken
tasarimcilar her basamagi dikkatli bir sekilde tanimlamalidirlar.

4.4 OGRENCI MERKEZLI

Icerigi tamamen hatasiz bir sekilde sunmak basarili sonuglar dogurmayabilir. Tamamlanmis
bir sunum eger 6grencinin isteklerini karsilamiyorsa bu onlara bir anlam ifade etmeyebilir.
Ogrenci merkezli tasarimlar aktivitelere ve olaylar1 6grenciyi goz dniinde bulundurarak
odaklanir. Ogrenci dgrenirken kendi basina bir seyler yapmali ve eger bunu yapabilirse
odiillenilmeli, ama tam tersi, yapamazlarsa yardimla desteklenmelidirler. Gorev bittikten
sonra 6grenci eski bilgilerine yenilerini eklemelidir. Bu 6grenciye gerekli ve sonradan ortaya
cikan gorevler verilemesiyle saglanabilir. Bu sayede, 6grenci bazi ipuglar1 bulabilir ve
noktalar arasinda baglant1 kurabilir.

4.5 ESZAMANLI VEYA ESZAMANSIZ?

Tasarimcilar1 bekleyen bir baska sorun da e-6grenme uygulamalarinin es zamanli olup
olmayacagidir. Bir diger olasilik da bu ikisinin birlikte olmasidir. Cevaplanmasi gerekn en
onemli soru “Ogrenci kendi 6grenme zamaninin kontroliinii yapabilir mi?”. Bu sorunun
cevabi tasarimcilara karar vermekte yardimer olabilir. Uygulama terimi olan eszamanli ve
eszamansiz bireysel 6grenme ortamlarina gruplardan daha uygundur.

Eszamanli: Herkes etkinlige ayni anda Eszamansiz: Boyle etkinlikler 6grenciye
katilmali. Boyle olaylar gercek zaman veya etkinligi istedigi zaman yapma olanag tanir.
canli olaylar olarak da adlandirilir. Ornek Ornek olarak, atilmis web mesajlar1, forumlar,
olarak, Chat, video konferanslari, ekran e-postalar, ve eszamansiz araclar.

paylasma, ve beyaz tahta uygulamasi olabilir.

4.6 OGRENIMIN SIRALANMASI

Icerik merkezli ve 6grenci merkezli tasarimlar ¢ok farkl icerik siralamalari kullanirlar. Ornek
olarak; icerik merkezli alan uzmanlari 3 teknik kullanirlar. Basitten karmasiga, kronolojik,
veya hiyerarsik. Bu siralamalar icerigin teorik olarak analizi sonucunda ortaya ¢ikmustir.

Ogrenci merkezli tasarimda, anahtar nokta 6grencilerdir bu yiizden siralama 6grencilerin
ihtiyaglar1 géz oniinde bulundurularak hazirlanmalidir. Ogrenciler konular arasindaki baglanti
noktalarini bilmek isterler. Ayrica 6grenciler ilging bir sekilde 6grenmeye heveslidirler.




Tasarimeilar bilinenden bilinmeyene, yanlis anlasilmalardan son tekniklere ve dagilmalara
dogu olan siralamalar hazirlayabilir. Bu siralamalarin asil amaci hayati amaglara ulagmaktir.
Bu ana amaci gesitli kiiclik gorevler bolerek gerceklestirilebilir.

Ogrenci merkezli siralamada;

e Ogrencinin dncelikli yetkileri dnemlidir ve 6grenme uygulanmasinin basinda
belirlenmelidir.

e Igerik performans olaylarina bagli olarak kiigiik pargalara boliinmeli.

e Igerik anlamli bir sekilde hazirlanmali. Fakat, 6grenci siralamadaki mantig1 yive de
anlamayabilir. Zorlugun miktar1 ve yeri ¢ok dnemlidir.

e lgerik 6grenci eger isterse saglayabilecegi kadar cok gorev saglamali. Bu gérevler cok
zor da olabilir genellikle etkilesimli olaylara da dayanabilir.

e Ogrenci siireci takip edebilir olmals.

4.7 OLAYLARI YAPILANDIRMA

Genellikle e-6grenme aktiviteleri i¢in iki ¢esit yap1 kullanilir. Bunlar tiimevarim ve
tiimdengelimdir. Tiimevarim yapilandirmada, konunun genel biitiiniinr kiiciik ve ilgili
parcalardan yola ¢ikarak ulasir. Bu tiir bir yapilandirma 6grenci merkezli tasarimlar i¢in daha
uygundur. Diger acidan ise, icerik tiimdengelim seklinde de yapilandirilabilir. Tiimdengelim
bir yapilandirmada, 6grenci kavramlari biiyiik bir seviyeden kii¢iik bir seviyeye dogru
anlamalidir. Ogrenci 6ncelikle kavramin genel anlamini 6grenmeli daha sonra kavrami detayli
bir sekilde incelemeli.

Sorular
1. Alaninizdan bir konuyu igerik yapilandirma ilkelerine gore sunulacak hale getiriniz.

5 NAVIGASYON VE ETKILESIM

5.1 Ogrencinin Ihtiyaglar1 Navigasyonla Belirlenir
Navigasyon bir e-6grenme uygulamasinin sunulmasina yardimci olabilir. Cok kuvvetli bir
navigasyon yapisi e-6grenme uygulamasinin verimliligini olumlu yonde etkileyebilir.

Allen (2003) e-6grenme uygulamalarinda navigasyonun bir¢ok faydali servis
saglayabilecegini iddia etmektedir. Bunlar;
e Onizlemeyi gorebilme ve kisisel degerlendirme;
O Nasil 6grenilir?
0 Ne kadar faydalidir?
0 Ne kadar zaman alir?
0 Ne kadar zor olabilir?
e Uygulamaya girildigindeki tarif edebilme yetenegi;
0 Ne kadar basardiniz?
o Ogrenilmesi gereken neler kaldi?
e Genel olarak;
0 Tekrar etme ve depolama konusunda ne kadar yetenekliler?
0 Depolama yapma ve farkli sorulari, farkli secenekleri deneme konusunda ne
kadar yetenekliler?

Ogrencinin e-6grenme uygulamasina verdigi tepki genellikle sonucu etkiler. Cok giizel veya
cok kotii iiriinler ortaya konabilecegi i¢in ilk etki cok dnemlidir. Navigasyon ilk etkinin
onemli bir sekillendiricisidir. Ek olarak, kullanicinin beklentileri faydali ve verimli bir



navigasyon hazirlanarak karsilanmalidir. Aksi takdirde, karsilanmamis beklentiler 6grencinin
giidiilenmesinin diismesine neden olabilir. Navigasyon eleme yapmak i¢in 6nemli bir aragtir.
Bu sayede dgrenciler dgrenirken kendi tercihlerini yapabilirler. Iyi bir navigasyon 6grenciyi A
noktasinda B noktasina gétiirecektir diye bir sey yoktur. Navigasyon hem e-6grenmenin hem
de 6grenme deneyiminin yolunu belirlemelidir.

5.2 Elektronik Performans Destek Sistemleri (EPDDs)

Elektronik performans destek sistemleri (EPDDs) navigasyon iizerine en ¢ok yogunlasan
uygulamalara iyi bir 6rnektir. EPSSs uygulayanlara yardimer olmak i¢in gergek hayattan bilgi,
tesvik ve veri isleme araglari saglar. EPSSs, kullaniciya igerikteki bilgi ve pratik yapilmis
becerileri temel alarak yardim eden e-6grenme uygulamalarindan farkli olarak, kullaniciya
calisma sirasinda gerekli olan uzmanligi saglar. Kullanicilar sisteme bagimli olabilir, fakat bu
bagimlilik istenilmeyen veya zarar veren durumlara sebep olmayacaj sekilde diizenlenir. Zarar
veren durumlara drnek olarak; igin bir kismi veri girme olmasi, prosediirler siklikla degismesi,
dikkatsizliklerin olmasi1 ve yapilan hatalarin kotii sonuglar dogurmasi sdylenebilir.

5.3 NAVISGASYON OGRENMEYE YARDIMCI OLABILIR VEYA ENGELLEYEBILIR
Ne istedigini bilmemek ve bilgisiz olmak gergekten sinir bozucudur. Ilk intibalar ¢ok iyi
olmadigi siirece (belki etkileyici bir agilis veya iinle veya giiven verici bir onayla terfi
ettirilmek olabilir), insanlar dogal olarak yetersiz bilginin kétii haber oldugunu diistiniirler.
Cok biiytik bir korku olmadig: siirece, umutlarin ve zevkli, faydali deneyimlerin yerine endise
alir. Bu kesinlikle iyi bir baglangi¢ degildir.

Beklentiler ilk tavirlar1 olusturur. Tavirlar e-6grenmenin faydali olmasini engeller veya
faydali olmasina yardim eder. Insanlarin istediklerimizi yapmasi igin karsilastigimiz biitiin
zorluklarla birlikte olumlu bir tavir da kesinlikle desteklenmesi gereken bir seydir.
Davranislari diizeltmek i¢in harcadigimiz ¢abalar birgok yonden bir satis siirecine benzer.
Insanlardan almalarini beklemeden dnce sattigimiz seyi istemelerini saglamaliyiz. Sabit bir
odak ve faydalarin tekrar dile getirilmesi dnemlidir. Navigasyon insanlarin {irlinlerimizi
incelemelerini, onlar1 almalarini ve faydalarinin anlamlarini saglar. Bu, bizim {irtinlerimizin
paketlenip insanlarla birlikte evlerine gitmesini saglayan veya daha sonra kullanilmak {izere
raflara kaldirilan bir seydir.

Gordiigiiniliz gibi navigasyon e-0grenmede sadece bir A noktasindan B noktasina gitmenin
Otesinde bir seydir. Navigasyon o6zellikleri 6grenme deneyiminin ana bilesenini
olusturmaktadir. Iyi 6zellikler sadece sunumun ve etkilesimi bilesenlerin giiciinii arttirmaz,
ogrencilere karsilastirma ve arastirma yapma sansi tanigi i¢in dogrudan 6grenme deneyimi
saglar.

5.4 OGRETICI ETKILESIM
Ogretici etkilesimin amaci eger insanlarin grenimi ¢ok uzun siire siirmezse onu
desteklemektir. Bagka bir degisle, sizi 6grenme siireci i¢in uyarir. Gegmisten gelen bilgileri,
becerileri ve 0grenilenleri ortaya ¢ikarir. Bir nevi spor egitimi gibidir. Yeni bir boliime
baslamadan once, takim egitim almak zorundadir. Allen (2003) egitim amacli etkilesimin,

e Navigasyon

e Sunum

e Butonlar

e Kaydirma (Scrolling)



G0z atma (Browsing)

Bilgi cekme

Animasyon

Bir seklin yavasca dondiirtilmesi
Video

ile ayn1 olmadig1 belirmistir.

Egitici etkilesim, gdzlenebilir olaydan ziyade hatirlamak, siniflandirma, analiz ve kara verme
gibi i¢ olaylara odaklanir. Ornegin, fareye tiklama veya bir simgeyi siiriikleme.

5.5 FAYDALI AKTIVITELER

E-6grenme uygulamalarinda, 6grenci aktif olmalarini saglayacak aktivitelerle
desteklenmelidir. Biri yeni bir bilgiyi bu insanlara anlatamaz. Yeni ilgiyi kendileri 6grenmek
zorundalar. Ogretim tasariminin ana gorevi 6grenciyi kendilerine ¢ekebilen ve grenmeyi
saglayabilecek aktiviteler belirlemektir.

Horton (2001) tasarimcilar i¢in faydali olabilecek 6gretim etkilesimleri dnermistir.

Web iizerinden video ya da ses yayini
Sunum siralamast

Alistirma ve uygulama aktiviteleri
Hazine avi

Rehberli arastirma

Rehberli analiz

Takim tasarimi

Beyin firtinasi

Olay caligsmasi

Rol oynama senaryolari

Grup kritikleri

Sanal laboratuarlar

Tatbiki aktiviteler

Ogrenme oyunlari

5.6 ETKILESIMIN OZELLIKLERI

e Etkilesim 6grencileri geri bildirim almadan cevap vermeye veya bir isi yapmaya
zorlar.

e Ogrenci becerilerini etkilesimli bir ortamda uygulama firsat: saglar.

e Elektronik perdelerin arakasinda, sistem 6grencileri kendi performansina gore idare
eder.

e Ogrenci hata yapma firsatina sahiptir. Hata yaparak 6grenme giivenli 6grenme
durumlar1 i¢in en iyi yoldur.

e Etkilesimli sistemler ayn1 zamandan genis ¢apta kaynak saglar.

e Etkilesim ¢oklu ortami ve otomatiklesmis izlemeyi destekleyebilir.

e Etkilesim 6grenme veya dgretme araci olarak da kullanilabilir.

5.7 ve 5.8 Etkilesimli Aktivite Ornekleri (1)

| Aktivite | Tanimi | Ne zaman kullanilir




Web

Dagitilmis birgok 6grenci, ag

En iyi geleneksel siniflarda dgretilebilen

lizerinden tarafindan iletilen basmakalip materyali 6gretmek icin, genellikle 6grenci ile
video ya da egitim olaylarina tamamen Ogretmen arasinda en ¢ok etkilesimi

ses yayini katilirlar. gerektirenler.

Sunum Ogrenci okur, dinler ve dikkatli | Biitiin 6grencilere yiiksek kalitede uyumlu
siralamasi bir sekilde hazirlanmis sanatsal aciklamalar saglamak i¢in.

aciklamalar1 web browserlardan
izler.

Aligtirma ve

Ogrenci tekrarlanan bir sekilde

Ogrencilerin gergekleri tereddiide yer vermeden

uygulama belli bir bilgiyi veya iyi hatirlamasi1 gereken olaylar1 hatirlamasina

aktiviteleri tanimlanmis bir beceriyi uygular. | yardime1 olmak igin.

Hazine avi Ogrenciler internetten veya Ogrencilerin ¢alistiklar1 konu ile ilgili giivenilir
isbirlik¢i i¢ agdan giivenilir kaynak bulabilmeleri saglayarak onlarin
kaynak bulurlar. kendine giivenini saglamak igin.

Rehberli Ogreneci bilgiyi toplar, analiz Ogrencilerin resmi olmayan arastirma

arastirma eder ve rapor verir. yapmalarini 6gretmek icin. Bu aktivite

gorevlerinin bir parcasi resmi olamayan
arastirma yapmak olan 6grenciler i¢in
faydalidir.

Rehberli Ogrenciler veriyi, onun Ogrencilere resmi analiz tekniklerini 6gretmek

analiz gegerliligini, spot trendini ve ve onlara kendiler i¢in olan egilimleri ve
infer principle i1 degerlendirme | prensipleri kesfetmeleri i¢in yardimer olur.
icin analiz eder.

Takim Ogrencilerin karmasik bir Takimin bir boliimii olarak uygulanan tasarim

tasarimi problemi ¢6zmek veya basit bir | becerilerini veya basit takim ¢aligmast
tasarim yapmak i¢in becerilerini 6gretmek igin.
diizenlenmis takimlar halinde
caligmalarini saglar.

Beyin Daginik haldeki 6grencilerin bir | Beyin firtinasini kendi hakki i¢in veya problem

firtinasi probleme yaratici bir ¢éziim ¢cOzmeyi, yaratici diistinmeyi ve takim
bulmak veya herhangi bir amaci | tasarimini igeren derslerin bir parcasi olarak
gergeklestirmek icin beraber ogretmek icin.
caligtirmas.

Vaka Ogrenciler, faydali kavramlari ve | Basit bir formiile indirilemeyen karmasik

calismast prensipleri soyutlastirmak i¢in bilgileri 6gretmek i¢in. Soyut ve genel

anlamli ve detayli gercek hayat
olaylarini ¢aligilar.

prensipleri 6gretmek i¢in belirli ve somut
ayrintilar1 kullanmak i¢in.

Role-oynama

Ogrenci, insanlar aras1 karmasik

Insanlar arasi1 becerilerin 6gretilmesi ve

senaryolari etkilesimleri igeren insanlarin ¢abalarindaki karmasiklig1 gostermek
simiilasyonlardaki atanmis is i¢in.
sirasini benimserler.
Grup Ogrenciler arkadaslarindan gelen | Ogrencilere kendi islerini gelistirmek igin
kritikleri elestirileri ya kabul eder ya da elestirel yorumlarini nasil kullanacaklarini ve
tepki gosterir. Ogrencilerin baskalarinin isini elestirirken nasil yardimci
baskalarinin elestirdigi bir isi esletiriler yapacaklarini1 6gretmek icin.
sunarlar.
Sanal Ogrenciler canlandirilmis Ogrencileri gergek laboratuar aletlerini
laboratuarlar | laboratuar ortaminda bir deneyi | kullanmaya hazirlamak ve kendi prensiplerini

gerceklestirirler.

ve egilimlerini kesfetmeleri i¢in.




Tatbiki Ogrenciler ders disinda gergek Is iistiinde nasil ¢alisildigini ve baska
aktiviteler bir gorevi gerceklestirirler. aktivitelerden kazanilmis soyut bilgileri nasil
kullanacaklarini 6gretmek icin.
Ogrenme Ogrenciler oynayarak dgrenirler. | Ogrenme oyunlari 6grencilerin ¢ok etkilesimli
oyunlari bir gérevi yapmalarina olanak saglayan
simiilasyonlardir. Ogrencilere risk olmadan ve
0denek ayirmadan gercek hayat deneyimleri
kazandirmak igin.
Sorular
1. Etkilesim ve d6gretim amach etkilesim arasinda bulunan ana farklar nelerdir?
2. Alanizdan bir konuyu se¢ip dgretim amagli etkilesim tekniklerini kullanarak
zenginlestirmeye ¢alisiniz
3. Genelde biitiin web tabanli egitim ortamlarinda egitmenlerin kullandiklar1 etkin

yontemler nelerdir?




