Navigasyon & Etkilesim

Ogrencinin ihtiyaclari Navigasyonla
Belirlenir

Navigasyon bir e-6grenme uygulamasinin
sunulmasina yardimci olabilir. Cok
kuvvetli bir navigasyon yapisi e-6grenme
uygulamasinin verimliligini olumlu yénde
etkileyebilir.

Allen (2003) e-0grenme uygulamalarinda
navigasyonun bir¢ok faydali servis
saglayabilecegini iddia etmektedir.
Bunlar;

« On izlemeyi gdrebilme ve kisisel
degerlendirme;

o Nasil 6grenilir?

o Ne kadar faydahdir?

o Ne kadar zaman alir?

o Ne kadar zor olabilir?

o Uygulamaya girildigindeki tarif
edebilme yeteneqi;

o Ne kadar basardiniz?

o Ogrenilmesi gereken neler
kald1?

« Genel olarak;

o Tekrar etme ve depolama
konusunda ne kadar
yetenekliler?

o Depolama yapma ve farkl
sorulari, farkh segenekleri
deneme konusunda ne
kadar yetenekliler?

Ogrencinin e-6grenme uygulamasina
verdigi tepki genellikle sonucu etkiler. Cok
guzel veya ¢ok kotu Grunler ortaya
konabilecegi icin ilk etki cok dnemlidir.
Navigasyon ilk etkinin dnemli bir
sekillendiricisidir. Ek olarak, kullanicinin
beklentileri faydali ve verimli bir
navigasyon hazirlanarak karsilanmahdir.
Aksi takdirde, karsilanmamis beklentiler
ogrencinin gudulenmesinin dugmesine
neden olabilir. Navigasyon eleme yapmak
icin dnemli bir aragtir. Bu sayede
ogrenciler 6grenirken kendi tercihlerini



yapabilirler. lyi bir navigasyon 6grenciyi A
noktasinda B noktasina goturecektir diye
bir sey yoktur. Navigasyon hem e-
ogrenmenin hem de 6grenme
deneyiminin yolunu belirlemelidir.

Elektronik Performans Destek Sistemleri (EPDSs)

Elektronik performans destek sistemleri (EPDSs) navigasyon Uzerine en ¢ok
yogunlasan uygulamalara iyi bir 6rnektir. EPDSs uygulayanlara yardimci olmak igin
gercek hayattan bilgi, tesvik ve veri isleme araglari saglar. EPDSs, kullaniciya
icerikteki bilgi ve pratik yapilmis becerileri temel alarak yardim eden e-6grenme
uygulamalarindan farkl olarak, kullaniciya ¢alisma sirasinda gerekli olan uzmanhgi
saglar. Kullanicilar sisteme bagimh olabilir, fakat bu bagimlilik istenilmeyen veya
zarar veren durumlara sebep olmayacaj sekilde duzenlenir. Zarar veren durumlara
ornek olarak; isin bir kismi veri girme olmasi, prosedurler siklikla degismesi,
dikkatsizliklerin olmasi ve yapilan hatalarin kotu sonuglar dogurmasi soylenebilir.

Navisgasyon Ogrenmeye Yardimci Olabilir Veya Engelleyebilir

Ne istedigini bilmemek ve bilgisiz olmak gergekten sinir bozucudur. llk intibalar ¢ok iyi
olmadigi surece (belki etkileyici bir agilis veya Unle veya guven verici bir onayla terfi
ettirilmek olabilir), insanlar dogal olarak yetersiz bilginin kétd haber oldugunu
dusundrler. Cok buyuk bir korku olmadigi stirece, umutlarin ve zevkli, faydali
deneyimlerin yerine endige alir. Bu kesinlikle iyi bir baglangi¢ degildir.

Beklentiler ilk tavirlari olusturur. Tavirlar e-6grenmenin faydali olmasini engeller veya
faydali olmasina yardim eder. Insanlarin istediklerimizi yapmasi igin karsilastigimiz
batan zorluklarla birlikte olumlu bir tavir da kesinlikle desteklenmesi gereken bir
seydir. Davraniglari duzeltmek igin harcadigimiz ¢abalar birgok yonden bir satis
surecine benzer. Insanlardan almalarini beklemeden 6nce sattigimiz seyi istemelerini
saglamaliyiz. Sabit bir odak ve faydalarin tekrar dile getiriimesi dnemlidir. Navigasyon
insanlarin Grunlerimizi incelemelerini, onlari almalarini ve faydalarinin anlamlarini
sagdlar. Bu, bizim Urunlerimizin paketlenip insanlarla birlikte evlerine gitmesini
saglayan veya daha sonra kullaniimak Uzere raflara kaldirilan bir seydir.

Gordugunuz gibi navigasyon e-6grenmede sadece bir A noktasindan B noktasina
gitmenin otesinde bir seydir. Navigasyon 6zellikleri 6grenme deneyiminin ana
bilesenini olusturmaktadir. lyi 6zellikler sadece sunumun ve etkilesimi bilesenlerin
gucunu arttirmaz, 6grencilere kargilastirma ve arastirma yapma sansi tanigi icin
dogrudan 6grenme deneyimi saglar.

Ogretici Etkilesim

Ogretici etkilesimin amaci eger insanlarin 6grenimi cok uzun siire siirmezse onu
desteklemektir. Baska bir degisle, sizi 6grenme sireci icin uyarir. Gegmisten gelen
bilgileri, becerileri ve dgrenilenleri ortaya ¢ikarir. Bir nevi spor egitimi gibidir. Yeni bir
bdlime baglamadan 6nce, takim egitim almak zorundadir. Allen (2003) egitim amagl
etkilesimin,



Navigasyon

Sunum

Butonlar

Kaydirma (Scrolling)

Go6z atma (Browsing)

Bilgi cekme

Animasyon

Bir seklin yavasca dondurulmesi

Video

ile ayni olmadigini belirtmigtir.

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

Faydali Aktiviteler

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

Horton (2001) tasarimcilar igin faydali olabilecek 6gretim etkilesimleri dnermigtir.

Web Uzerinden video ya da ses yayini e

Sunum siralamasi .
Algtirma ve uygulama aktiviteleri .
Hazine avi .
Rehberli arastirma .
Rehberli analiz .
Takim tasarimi .

Etkilesimin Ozellikleri

Beyin firtinasi

Olay calismasi

Rol oynama senaryolari
Grup kritikleri

Sanal laboratuarlar
Tatbiki aktiviteler

Ogrenme Oyunlari

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

zorlar.

Ogrenci becerilerini etkilesimli bir ortamda uygulama firsati saglar.



o Elektronik perdelerin arakasinda, sistem 6grencileri kendi performansina goére
idare eder.

« Ogrenci hata yapma firsatina sahiptir. Hata yaparak égrenme giivenli 6grenme
durumlari i¢in en iyi yoldur.

o Etkilesimli sistemler ayni zamandan genis ¢apta kaynak saglar.

o Etkilesim ¢oklu ortami ve otomatiklesmis izlemeyi destekleyebilir.

o Etkilesim 6grenme veya 6gretme araci olarak da kullanilabilir.

Etkilesimli Aktivite Ornekleri (1)

Aktivite Tanimi Ne zaman kullanilir?
wep  |paguimsbicoksgrenc s B Eees e
tizerinden tarafindan iletilen basmakalip 9 llikle 66 Iy ""gt Gin.
video ya da  |egitim olaylarina tamamen genetiikie ogrencl 1ie ogretmen
ses yayini katilirlar. arasm@a en ¢ok etkilesimi
gerektirenler.

Ogrenci okur, dinler ve dikkatli
Sunum bir sekilde hazirlanmig sanatsal [Butlun 6grencilere yuksek kalitede
Siralamasi aciklamalari web browserlardan juyumlu agiklamalar saglamak igin.

izler.

Aligtirma ve

Ogrenci tekrarlanan bir sekilde
belli bir bilgiyi veya iyi

Ogrencilerin gergekleri tereddide yer
vermeden hatirlamasi gereken

uygulama . .
aktiviteleri tanimlanmis bir beceriyi plgylarl hatirlamasina yardimci olmak
uygular. icin.
Ogrenciler internetten veya O"gren.c'llerln gall§t|klar! konu !Ie ilgili
. T . guvenilir kaynak bulabilmeleri
Hazine avi igbirlikgi ic agdan guvenilir y : .
saglayarak onlarin kendine guvenini
kaynak bulurlar. > .
saglamak igin.
Ogrencilerin resmi olmayan
Rehberli Ogreneci bilgiyi toplar, analiz ara§t|r.m.a ya_pmalar.ln.l ogretmek I¢in.
: Bu aktivite gorevlerinin bir pargasi
arastirma eder ve rapor verir. .
resmi olamayan arastirma yapmak
olan dgrenciler igin faydalidir.
Ogrenciler veriyi, onun Ogrencilere resmi analiz tekniklerini
Rehberli gegerliligini, spot trendini ve ogretmek ve onlara kendiler i¢in olan
analiz infer principle in1 degerlendirme [egilimleri ve prensipleri kesfetmeleri
icin analiz eder. igin yardimci olur.
Ogrencilerin karmasik bir
problemi ¢6zmek veya basit bir [Takimin bir bolimu olarak uygulanan
Takim o L .
tasarimi tasarim yapmak igin tasarim becerilerini veya basit takim

dizenlenmig takimlar halinde
calismalarini saglar.

calismasi becerilerini 6gretmek igin.

Etkilesimli Aktivite Ornekleri (2)




Aktivite

Tanimi

Ne zaman kullanilir?

Beyin firtinasi

Daginik haldeki 6grencilerin
bir probleme yaratici bir
¢6zim bulmak veya
herhangi bir amaci
gercgeklestirmek icin beraber
caligtirmasi.

Beyin firtinasini kendi hakki igin
veya problem ¢dzmeyi, yaratici
disunmeyi ve takim tasarimini
iceren derslerin bir pargasi olarak
ogretmek icin.

\Vaka
calismasi

Ogrenciler, faydali
kavramlari ve prensipleri
soyutlastirmak igin anlamli
ve detayli gergek hayat
olaylarini ¢aligilar.

Basit bir formdle indirilemeyen
karmasik bilgileri dgretmek igin.
Soyut ve genel prensipleri
ogretmek igin belirli ve somut
ayrintilari kullanmak igin.

Role-oynama
senaryolari

Ogrenci, insanlar arasi
karmasik etkilesimleri iceren
simulasyonlardaki atanmis
i$ sirasini benimserler.

Insanlar arasi becerilerin
ogretilmesi ve insanlarin
cabalarindaki karmasikhgi
gostermek igin.

Grup kritikleri

Ogrenciler arkadaslarindan
gelen elestirileri ya kabul
eder ya da tepki gosterir.
Ogrencilerin bagkalarinin
elestirdigi bir igi sunarlar.

Ogrencilere kendi iglerini
gelistirmek icin elestirel
yorumlarini nasil kullanacaklarini
ve baskalarinin isini elestirirken
nasil yardimci esletiriler
yapacaklarini 6gretmek igin.

Ogrenciler canlandiriimig

Ogrencileri gercek laboratuar

Sanal . aletlerini kullanmaya hazirlamak
laboratuar ortaminda bir : RN
laboratuarlar . - ve kendi prensiplerini ve
deneyi gergeklestirirler. - e .
egilimlerini kegfetmeleri icin.
- o . Is Ustunde nasil ¢alisildigini ve
Tatbiki Oegrreenkcil)ierr d(_;err:\ltijlslnda bagka aktivitelerden kazaniimig
aktiviteler gergekle ti?irler soyut bilgileri nasil
gergexies ' kullanacaklarini 6gretmek igin.
Ogrenme oyunlari égrencilerin
cok etkilesimli bir gorevi
Ogrenme  |Ogrenciler oynayarak yapmalarina olanak saglayan
. simulasyonlardir. Ogrencilere
oyunlari ogrenirler.

risk olmadan ve 6denek
ayirmadan gergek hayat

deneyimleri kazandirmak igin.




