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403 - OGRENME KURAMLARI

Insan Nasil Ogrenir?
Ogretim teknolojilerinin pusulasi: Davranisci, Bilissel ve Yapilandirmaci Yaklasimlar.

Dr. Mertcan Unal
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NEDEN GBRENME KURAMLARI?

Ogrenme kuramlari, 6gretim
teknolojilerinin pusulasidir.

PV IV ISy

9 ’ Yanlis kurama dayanan ¢ok iyi tasarlanmis bir ‘

%, % ’ teknoloji bile beklenen etkiyi yaratmayabilir. ’
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Teknoloji Kuram

Teknoloji arabadir, kuram ise harita.
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DAVRANISGILIK

Gozlemlenebilir Tepki

BiLiSSECILIK
Bilgi isleme

%k

ot YAPII.ANDIRMACII.IK
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Farkli durumlar icin farkli pusulalar.

Anlam Olusturma EtkI|E$Im ve Model Alma




- DAVRANISGILIK: GOZLEMLENEBILIR DEGiSiM
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KARA KUTU

(ZIHIN)

N

J/

e - Zihin bir 'Kara Kutu'dur.

e - Ogrenme, davranista meydana gelen gozlemlenebilir degisikliktir.
e - Dogru davranis odullendirilir, yanlis davranis duzeltilir.

~——"" " PEKISTIRME -
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TEKNOLOJIDE DAVRANISCI YANSIMALAR
- Alistirma ve tekrar yazilimlarn  © ,_\—‘ O

- Aninda geri bildirim sistemleri > @

e

- Oyunlastirma (Puan, Rozet) : ° @

J)/ > O O > \J)
@ ROLLER b
OGRETMEN ROLU OGRENCI ROLU
O Ortami duzenleyen, Pasif alicl, tepki veren, O

T pekistirec veren, kontrol eden. tekrar eden.
eias g Y
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BiLi§SELCiLiK: KARA KUTUYU AQMAK o
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Y = 1. Duyusal Bellek
/ == Roboto ogresa, dasii, buatrrk
}%\ bellek bir duyusal ehligtir.
-

-

2. Kisa Sureli Bellek

(" GiRDi ISLEME . DEPOLAMA -

Roboto ogress, sureli bellek
bellek procesi ortunlur.

belleki, uzun sureli olmanlur.

“Ogrenme, bilgiyi almak degil; zihinde diizenlemektir.”

: /// @N \ e 3. Uzun Sureli Bellek
2= Roboto 6gress, atiik anlarima,

A NotebookLM



TEKNOLOJIDE BILISSEL TASARIM

- Kavram haritalari ve akis semalari  ©

<
©)ilem) B
O

- Coklu ortam (Multimedia) tasarimlari i%@ @@:
&F

- Bilgiyi gorsellestiren simulasyonlar
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OGRETMEN ROLU

Bilgiyi duzenleyen,
rehberlik eden, semalar sunan.

N

o 222

ROLLER

OGRENCI ROLU

Aktif bilgi isleyen, iliski O
kuran, anlamlandiran.
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YAPILANDIRMACILIK: ANLAM INSASI
P

o

" O_"__/C/ S
+ (©) - Oznellik (Kisiye Ozel)

-

é} “— |/%~ - Problem Gdzme

Sostel

“Ogrenme, hazir bir paketi almak degil,

ST\
‘—N N ; parcalari bir araya getirmektir.”

(o)

{C}s - Deneyim Temelli ‘
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- Sanal Gergeklik (VR) ve

- Simulasyonlar (Microworlds)
- Kodlama ve icerik uretim araclari

TEKNOLOJIDE YAPILANDIRMACI ORTAMLAR

Artirlimis Gergeklik (AR)

/¢ ol/ — T \io
ROLLER
OGRETMEN ROLU OGRENCI ROLU
Kolaylastirici (Facilitator), ortami Arastiran, Ureten, problem
hazirlayan, Kog. ¢ozen, aktif mimar.
N\ N 3 VLK 33 \ /
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“Insan, sadece yasayarak degil; baskalarini izleyerek de dgrenir”
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e R R TanfiSma forumlari ve Wikiler
9 ], |\ | -lgbirlikliyazma araglari (Google Docs)
S - Akran deg@erlendirme platformlari

0 F OGRETMEN ROLU OGRENCI ROLU

Moderator, model olan, Isbirlikci, g6zlemleyen,
topluluk yoneticisi. paylasan, etkilesen.
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KURAW ODAK NOKTASI | TEKNOLOJI ROLG |\ | [/,
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Davraniscilik Davranis Ogretici Makine
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Bilisselcilik Zihin/Bellek Bilgi Sunum AraC|j 1
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Yapilandirmacilik Bireysel Anlam Uretim/Insa Araci
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~ Sosyal Ogrenme Etkilesim lletisim AgI /——_
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Kavram 6ijretimi\__‘__;
ve suregler

> BII.I§SELCILIK

Temel becer;
ve ezber

L > DAVRANISGILIK

\\ // Problem ¢cozme ve Tutum ve iletigim

7 yaraticihik becerileri
e -) YAPILANDIRMACILIK = SOSYAL OGRENME_K

ar Tek b|r en |y| “kuram yoktur. Baglam benrleleld ] / o

& NotebookLM



- -~ 1 | 4 I
" - \ \ / 4
- o~ -~ - \ / -
- _ \ \ o
,/‘ = g l't | b' ; \ |
| \ ) \ [ ! |
\ \ | \ |
'*.v. - " o 1 \
\ ' '\‘ \ '|‘l
W \ \ |
l““ I" I|y 4 /
\ \ - _.-"/ ’ 4 \ - | 1 )
\ L S P
-~ / WD | — —
- , ; ) ~ \ / . — 4
et o) N\ \
\\
\‘ N .‘..
\ [ © 3 )
T LAAAA |
] X | \ - \
{- 1 \
1 " 2 - | | \
| | \
\ \
|
\ \
| \ \
\
\ \
\
l " 1
f l ‘ \
/ J \
' VI
J .
/ J
|
{ ! |
4

. / ‘,"’ v" ""‘
-~ . // v’,-"-' ',"l , ‘v."A "."‘ /’,4'
e / AT : /
// / / II. /

“Teknoloji bir aractir, kuram ise o araci nasil
kullanacaginizi belirleyen stratejidir.”

Dr. Mertcan Unal | EB-102 Ogretim Teknolojileri
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