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Ozet

"Deneyim" dgrenmenin en énemli kaynaklarindan biridir. Ogrenme deneyimlerinin diizenlenmesi siireci, gegmis deneyimlerin
degerlendirilmesi, su anda yasanmakta olan deneyimlerin izlenmesi-denetlenmesi ve gelecekte yasanmasi olasi deneyimlerin
planlanmasini kapsamaktadir. Yaganmig ve yasanmakta olan deneyimlerin diizenlenmesi alisildik bir faaliyet iken, gelecekte
yaganmast olast 6grenme deneyimlerinin planlanmasi belirsizlikler icermektedir. Planlama, kaynaklarin bir 6grenme amaci ve
hedefleri icin tahsis edilmesi olarak ele alindiginda, bir grenme deneyiminin planlanmasi, 6grenme deneyimine eslik eden biitiin
baglamlarin dnceden belirlenmesi, temin ve tahsis edilmesi, diizenlenmesi ve bir senaryo esliginde zamanlanmasini gerektirir.
Bu baglamlar arasinda mekanlar, kisiler, davranislar, olaylar, duygular, varliklar ve bireyin 6zellikleri bulunur. Bir 6grenme
deneyiminin planlanmasi bu diizeyde ele alindiginda, “6grenme deneyimi tasarimi” kavramina gereksinim duyulmaya baslanir.
Bu caligmada “6grenme deneyimi tasarimi”, OZrenme deneyimlerinin yoOnetimi yaklagimi agisindan ele almarak
kavramsallagtirilmaya c¢aligilacak ve yasam boyu 6grenme, yasam genigliginde 6grenme ve yasam derinliginde 6grenme
boyutlarinda uygulanabilirligi tartigilacaktir.

Anahtar Sozciikler: Ogrenme deneyimi, 6grenme deneyimlerini yonetme, 6grenme deneyimi tasarimi.

Abstract

Experience is one of the most important sources of the learning. The process of regulation of learning experiences includes steps
such as evaluation of previous learning experiences, monitoring-controlling current learning experiences and planning possible
future learning experiences. While regulation of previous and current experiences is a common activity, planning possible future
learning experiences contains some uncertainties. If planning is considered as allocating resources for a learning goals and targets,
planning a learning experience requires determining all the contexts accompanying the learning experience beforehand, getting
and allocating all these contexts and timing them around a schedule based on a scenario. Places, individuals, behaviors, events,
emotions, assets and personal attributes of the individual can be listed among these contexts. If we examine planning a learning
experience in this level, concept of “learning experience design” is required to be used. In this study, authors tried to conceptualize
“learning experience design” by discussing it according to the management of learning experiences approach and discuss its
applicability according to lifelong learning, life-wide learning and life-deep learning dimensions.

Keywords: Learning experience, management of learning experiences, learning experience design.
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Giris

"Deneyim" 6grenmenin en &nemli kaynaklarmdan biridir. Ogrenme deneyimlerinin
diizenlenmesi siireci, ge¢mis deneyimlerin degerlendirilmesi, su anda yasanmakta olan
deneyimlerin izlenmesi-denetlenmesi ve gelecekte yasanmasi olasi deneyimlerin
planlanmasin1 kapsamaktadir. Yasanmis deneyimlerin degerlendirilmesi ve yasanmakta olan
deneyimlerin izlenmesi-denetlenmesi alisildik bir faaliyet iken, gelecekte yasanmasi olasi
ogrenme deneyimlerinin planlanmasi belirsizlikler icermektedir. Planlama, kaynaklarin bir
O0grenme amaci ve hedefleri icin tahsis edilmesi olarak ele alindiginda, bir 6grenme
deneyiminin planlanmasi, 6grenme deneyimine eslik eden biitiin baglamlarin 6nceden
belirlenmesi, temin ve tahsis edilmesi, diizenlenmesi ve bir senaryo esliginde zamanlanmasini
gerektirir. Bu baglamlar arasinda mekanlar, kisiler, davranislar, olaylar, duygular, varliklar ve
bireyin 6zellikleri bulunur. Bir 6grenme deneyiminin planlanmasi bu diizeyde ele alindiginda,
“0grenme deneyimi tasarimi” kavramina gereksinim duyulmaya baslanir.

Bu calismada “6grenme deneyimi tasarimi”, 6grenme deneyimlerinin yonetimi yaklasimi
acisindan ele alinarak kavramsallastirilmaya ¢alisilacak ve yasam boyu 6grenme, yasam
genigliginde Ogrenme ve yasam derinliginde Ogrenme boyutlarinda uygulanabilirligi
tartigtlacaktir.  Bireylerin  gelecekte yasamayi planladiklar1  6grenme deneyimlerini
tasarlamalarina yol gosterecek bir siirecin bireylerin 6grenme deneyimlerine yonelik tistbiligsel
diizenleme islevlerini etkili bigimde ger¢eklestirmelerine olanak saglamasi beklenmektedir. Bu
caligma 13-15 Mayis 2016 tarihleri arasinda Antalya’da diizenlenen 7. Uluslararas1 Egitimde

Yeni Egilimler Kongresinde ayn1 isimle sozlii bildiri olarak sunulmustur.

Ogrenme Deneyimi

Deneyimin 6grenme ilizerindeki etkisi 20. Yiizyil egitim bilimcileri tarafindan siklikla
vurgulanmistir. Bu iligskiye dikkati ilk ¢eken aragtirmaci, gergek egitimin deneyimler yoluyla
gerceklestigini 6ne siiren John Dewey olmustur. Dewey’e gore 6grenme, dncelikle bir problemi
¢ozmek icin yasanan kisisel deneyimden kaynaklanan bir etkinliktir. Dewey hangi
deneyimlerin degerli ve yararli oldugunu tanimlamaya calismistir. Baz1 deneyimler hos ya da
ac1 verici olabilir ama egitsel olmayabilir. Dewey’e gore egitsel bir deneyim nesnelere ne
yaptigimiz ve bunun sonucunda nesnelere ya da bize ne oldugu arasinda iligki kurabilecegimiz
deneyimlerdir. Bir deneyimin degeri olaylar arasindaki stirekliliklerin ya da iliskilerin
algilanmasinda yatmaktadir (Dewey, 1938). Dewey “Deneyim ve Egitim” isimli kitabinda

daha zengin bagka deneyimlerin gelismesini engelleyen veya sekteye ugratan deneyimlerin
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egitici deneyimler olmadigini belirtmistir. Her deneyim daha dnceki deneyimlerden bir seyler
almali ve kendinden sonra gelecek deneyimlerin niteligini de bir sekilde degistirmelidir
(Dewey, 1938).

Edgar Dale, egitimde gorsel-isitsel yontemlerin kullaniminin 6nemine vurgu yapmis ve
egitimde kullanilabilecek deneyimleri somut deneyimlerden soyut deneyimlere dogru
siralayarak {inlii “deneyim konisi” ni elde etmistir. Dale’in deneyim konisi ilk kez 1946 yilinda
yayinladig1 “Egitimde Gorsel Isitsel Yontemler” kitabinda yer almis, daha sonra 1954 ve 1969
yilindaki baskilarda kiigiik degisiklikler yaparak son halini vermistir. Buna gore, 6§rencinin
dogrudan ve bir amaca yonelik olarak i¢inde yer aldig1 gercek diinya deneyimleri, tasarlamaya
ve yapmaya yonelik deneyimleri, icinde oyuncu olarak yer aldig1 ya da izledigi dramatik yapiya
sahip deneyimleri olduk¢a somut deneyimlerdir. Diger taraftan, gosterileri izlemek, calisma
gezilerine katilmak, sergileri gezmek, egitim televizyonu programlari izlemek, film izlemek,
radyo programlar1 dinlemek, ses kayitlarin1 dinlemek ve goriintiilere bakmak artan oranda
soyutlama i¢eren deneyimlerdir. Son olarak gorsel ve isitsel simgelerin kullanildigi deneyimler
ise biitiiniiyle soyut deneyimleri olusturmaktadirlar (Dale, 1969).

Jerome Bruner deneyimin insanlarda entelektiiel gelisimin kaynagi oldugunu ileri
siirmiistiir. Bruner’e gore insanlar bilgiyi ii¢ sekilde temsil ederler ve bunlar gelisimsel olarak
su sirayla ortaya ¢ikar: Hareketli, ikonik ve sembolik. Bilginin hareketli temsili motor
davranislar1 ve ¢evrenin manipiile edilmesini igerir. Ikonik temsil, hareketten bagimsiz zihinsel
goriintiileri anlatir. Sembolik temsil ise bilgi kodlamak icin dil ve matematik islemleri gibi
sembol sistemlerini kullanir (Bruner, 1966). Brunner’in siiflandirmasi “spiral miifredat”
uygulamasina olanak saglamaktadir. Bdylece Ogretmenler Ogrencilere kavramlari Once
“yaparak’ tanitmaya ¢alisirlar. Daha sonra ayni kavramlar ikonik bi¢cimde verilir. Son asamada
ayni kavramlar sembolik bicimde ele alinir. Bu siniflandirma Dale’in deneyim konisine de
yerlestirilmeye uygundur. Buna gore dogrudan, amaca yonelik, yapmaya yonelik ve dramatize
etme deneyimleri “bilginin hareketli temsili”; gosteri, calisma gezisi, sergi, egitim televizyonu,
film, ses kaydi, radyo programi ve goriintii deneyimleri “bilginin ikonik temsili”; gdorsel
simgeler ve sozel simgelere dayali deneyimler ise “bilginin sembolik temsili” ne olanak
saglayan deneyimler olarak gruplandirilabilir.

Dewey, Dale ve Brunner yukarida deginilen calismalariyla deneyimin egitim
siireclerindeki roliinli ve kullanimini 6ne ¢ikarmiglardir (Garrett, 1997). Bu 6ncii ¢caligmalar

izleyen yillarda 6grenme kuramlarinin giderek gelismesi ve deneyimin 6grenmedeki roliiniin
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oneminin giderek daha fazla kabul edilmesi nedeniyle, 6grenme deneyimi kavramina agirlik
veren modellerin ortaya ¢ikmasinda yol gosterici olmuglardir.

Ornegin, Dewey’in goriisleri uzun bir aradan sonra Kolb tarafindan “deneyimsel
ogrenme” kuraminin gelistirilmesinde kullanilmistir. Deneyimsel 6grenme, adindan da
anlasilacag1 gibi, deneyimlerden 6grenmeyi igermektedir. Kolb’a gore deneyimsel 6grenme,
deneyimin kavranmasi ve doniistiiriilmesiyle bilginin yaratilmasi stirecidir (Kolb, 1984).
deneyimi Ogrenme ve Ogretmenin biitlin degerlendirmelerinde merkezi bir yere
yerlestirmesidir. Bu deneyim, 6grenenin yasamindaki onceki olaylarla ve su andaki yasam
olaylartyla olusabilecegi gibi, 6greticinin ya da rehberin uygulamaya koyacagi etkinliklerle de
degerlendirme ve Onceki deneyimlerin 1181 altinda yeniden olusturma yardimiyla
cozlimlemeleridir. Deneyimin bu sekilde geri doniilerek gozden gecirilmesi daha ileri
eylemlere onciiliik eder (Andresen, Boud ve Cohen, 2000). Insan1 merkeze alan insancil
kuramin kurucularindan olan Rogers’in goriislerinin egitimdeki uygulanmasi “6grenen
merkezli egitim” seklinde kavramsallagtirilmaktadir. Bu goriise gore 6grenme deneyimleri
ogrenmenin temelini olusturmaktadir (Rogers vd., 2013). Knowles’in andragoji kavraminda
deneyim baslica rol distlenmektedir. Androgojinin temel bir varsayimi bireyin yasam
deneyimlerinin birer 6grenme deneyimine doniiserek, 6grenme i¢in kaynak olusturmasidir
(Knowles, 1980). Ogrenme deneyimlerine agirlik veren bir baska kuram Mezirow’ un
doniistimsel 6grenme kuramidir. Doniistimsel 6grenme kuramina gore 6grenme deneyimleri
ogreneni bicimlendirir, anlamli bir etki iiretir ve 6grenenin izleyen deneyimlerini etkiler
(Mezirow, 1997). Insan yasamini 6grenmenin kaynagi olarak géren giincel yaklasimlar da
bulunmaktadir. Bu yaklagimlara gore bireyler is yasami, aile, arkadaslarla ve komsularla
iliskiler, hastaliklar, spor ve hobiler ya da dinlenme gibi giinliik deneyimlerinden {iretken bir
bigimde 6grenme yetenegine sahiptirler. Bireyin kendi yasamindan 6grenme kapasitesi kim
oldugunu (ya da kimligini) ve baskalariyla nasil yasadigin1 énemli 6l¢iide belirlemektedir.
Boylece birey hayatini kazanabilmekte, c¢atismalardan uzak durabilmekte, nesneleri
yapabilmekte ya da tamir edebilmekte, gelecegi planlayabilmekte ve yasam krizleriyle basa
¢ikabilmektedir (Field, 2012).

Bu calismada ge¢cmiste yasanmis olan ya da su anda yasanan bir deneyimin 6grenmeye
nasil yol actig1 ya da 6grenmeyi nasil tetikledigi konusu ele alinmayacaktir. Bunun yerine,

gelecekteki bir 6grenme deneyiminin nasil olusturulacagina yonelik siireglere agirlik verilecek
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ve bu amagla su sorulara yamt aranacaktir: Ogrenme deneyimi nasil planlamr? Ogrenme
deneyimlerini kim ya da kimler olusturur? Ogrenme deneyimleri nasil olusturulur? Ogrenme
deneyimi bir 6grenme hizmeti ya da {iriinii haline nasil getirilir? Ogrenme deneyimi bir hizmet
ya da iiriin olarak 6grenene nasil iletilir? Ogrenen yasamakta oldugu 6grenme deneyimini nasil
izleyebilir ve denetleyebilir? Ogrenme deneyimi 6grenen ya da egitim kurumu tarafindan nasil
degerlendirilir? Ogrenme deneyimi baskalariyla nasil paylasilabilir?

Bu sorulara biitiinsel bir bakis agisiyla yaklasmak amaciyla 6ncelikle “68renme deneyimi
tasarimi” alanyazini gozden gegirilmistir. Ardindan, problem “6grenme deneyimleri yonetimi”
cercevesi ile birlikte ele alinmis ve bu cergeveden yararlanilarak 6grenme deneyimlerini
tasarlama amaciyla dzgiin bir yaklasim dnerilmistir. Onerilen yaklasim farkli 6grenme tiirleri
icin ayr1 ayr1 tartisilmistir. Sonug boliimiinde “6grenme deneyimi tasarimi” alanyazini ile bu

calismada gelistirilen yaklasim karsilastirilarak degerlendirilmistir.

Ogrenme Deneyimi Tasarimi1 Alanyazim

Ogrenme deneyimlerinin tasarimi konusu derinlemesine arastirilmis bir konu degildir.
Bu konuda alan yazininda ¢ogunlukla birbirinden kopuk ve farkli amaclarla gerceklestirilmis
calismalarla karsilagilmaktadir.

Bu kavrama ilk yer veren arastirmacilardan biri olan Perry 1981°de klinik egitimi
alaninda kullanmak amaciyla bir 6grenme deneyimi tasarimi siireci onermistir. Siire¢ bir dongii
seklindedir ve (1) amaglar1 belirleme, (2) amaclar1 degerlendirme yaklasimini belirleme, (3)
o0grenme deneyimlerini se¢me, (4) 6grenme deneyimlerini organize etme, (5) yeni 6grenme
deneyimlerini gelistirme, (6) 6grenme deneyimlerini uygulamaya koyma, (7) degerlendirme,
(8) bicimsel olarak gézden gegirme asamalarini igermektedir. Onerilen model saglik alaninda
egitim goren Ogrencilerin yeterli deneyim kazanmalarin1 saglayacak sistematik bir yaklasim
icermektedir. Egitim hastanelerinde siirekli olan vaka akiginin 6grencilerin  deneyim
kazanmasina saglayacak bi¢imde organize edilmesine odaklanilmaktadir (Perry, 1981).

Erken bir tarihte, Nakakoji ve arkadaslar1 6grenme deneyimi tasarimi i¢in bir kavramsal
cergeve gelistirmisler ve e-0grenme, sinif i¢i 6grenme ve agik kaynak gelistirme alanlari igin
degerlendirmislerdir. Ogrenme deneyimini bir 6grenme siirecinin deneyimlenmesi olarak ele
almislar ve “deneyimsel 6grenme” den farkli oldugu sdylemislerdir. Gelistirdikleri modelde
Ogrenenlerin 6grenme deneyimleri 6grenme platformu tarafindan yakalanmakta ya da

kaydedilmekte, kullanict ve topluluk modelleri araciligiyla diger 6grenenlerle paylagilmakta
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ve 0grenme icerigi saglayicisi ile 6grenenler gerektiginde yer degistirebilmektedir (Nakakoji
vd., 2003).

Carroll ve Kop (2011) ¢evrim i¢i 6grenme deneyimi tasarimi i¢in “6grenme, aragtirma
ve gelistirme cercevesi” isimli bir yaklasim gelistirmisler ve bir ders i¢in uygulamislardir.
Onerdikleri gergeve “baslangic (kapsam ve amaci belirlemek)”, “hazirlanma (gereksinimleri
yakalamak ve yapiy1 belirlemek)”, “inga (deneyimi kurmak — tasarim, gelistirme, sinama,
aritma, yineleme)” ve “gecis (liretimle ugrasmak, yerlestirmek ve yaymak)” asamalarini
icermektedir. Her asamada ayrica deneyim tasarimu, egitsel arastirma, 6gretim tasarimi, yenilik
gelistirme ve yontem bilim agisindan yapilmasi gerekenler belirlenmistir.

Ghergulescu ve arkadaglar1 (2014) Bilgisayar Bilimleri alaninda kullanilmak {izere
o0grenme deneyimlerini tasarimi amaciyla 6grenci is yiikli ve Avrupa Kredi Transferi Sistemine
(AKTS) dayal1 bir yaklasim 6nermislerdir. Bu ¢calismada 6grenme deneyimleri olarak 6nceden
tanimli 6grenme etkinliklerine yer verilmistir, her etkinlik i¢cin 6grenci is yiikii belirlenmeye
caligilmis ve dgrencinin tamamlamasi gereken AKTS kredi miktarina gore en fazla deneyim
atamasi gerceklestirilmeye caligilmistir.

Wong ve arkadaslar1 (2012) dil 6greniminde kullanilmak {izere 6grenenlerin bigimsel
(smif i¢i) ve bicimsel olmayan (siif dis1) ile bireysel ve isbirligine dayali 6grenme
etkinliklerini birlestiren bir §grenme deneyimi tasarimi dongiisii dnermislerdir. Onerilen déngii
“baglamsal, igbirligine dayali deyim 6grenme”, “baglamsal, bireysel climle kurma”, “cevrimigi
isbirligine dayali 6grenme” ve “saglamlastirma” asamalarini icermektedir. Mobil cihazlar ve
Web 2.0 Wiki araciyla desteklenen yontemde oOgrencilerin sinif disginda Onceden iyi
tanimlanmis 6grenme deneyimleri yasamalar1 saglanarak, kendi baglarina ve birlikte Cince
climle kurmalar1 hedeflenmistir.

Kop, ogreticinin egitsel deneyimin merkezinde oldugu kurumsal olarak denetlenen
O0grenme yonetim sistemlerine yonelik bir tepki olarak ortaya c¢ikan kisisel Ogrenme
ortamlarinin, kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerinin olusturulmasi i¢in son yillarda giderek
daha 6nemli bir teknoloji haline geldigini ileri siirmektedir (Kop, 2010). Kop’a gbére 6grenme
deneyimleri; (1) enformasyon elde etmek, (2) sosyal etkilesim kurmak, (3) etkinlik
gerceklestirmek, (4) yansitmak, (5) kavramsallagtirmak ve (6) enformasyonu farkli amag i¢in
yeniden diizenlemek seklinde alt1 bilesene sahiptir. Cekici 6grenme deneyimlerini olusturmak
amaciyla kisisel 6grenme ortamlarinin tasariminda kullanim tasarimi, deneyim tasarimi ve

insan bilgisayar etkilesimi ilkeleri kullanilmas1 gerekmektedir (Kop, 2010).
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Kop’un 6nerdigi gibi ¢alismalarin bir boliimiinde “kullanict deneyimi - UX” yaklagimi
“O0grenme deneyimi - LX” yaklagimina uyarlanmaya c¢alisilmistir. Buradan yola ¢ikilarak,
“kullanict deneyimi tasarimi - UXD” ilkelerinin 6grenme alanina uygulanmasiyla “6grenme
deneyimi tasarimi - LXD” ilkeleri olusturulmaya ¢alisilmistir. Bu dogrultuda ¢alisan Shedroff
(2009, Akt. Kop, 2010) etkili, anlaml1 ve basarili deneyimlerin olusturulmasinda asagidaki alt1
tasarim ilkesinin 6nemli oldugunu ifade etmektedir:

1. Zaman ve siire. Bir 6grenme deneyimi 6grenen bilgisayara dokunmadan ¢ok once
baslamali, bilgisayar basindan kalktiktan sonra da devam etmelidir.

2. Etkilesim. Birey diger kisilerle ve enformasyonla etken ya da edilgen bicimde
etkilesim kurabilmelidir.

3. Yogunluk. Yogunluk, bireyin 6grenme deneyimi igerisindeki etkilesiminin diizeyine
bagldir. Ornegin e-posta 6grenenin bir etkinlige siiriikleyici bicimde katilmas: icin diisiik
diizeyde yogunluk saglarken, bilgisayar oyunlar1 Ogrenenin etkinlige, ne ogrendigini
farketmeyecek diizeyde gomiilmelerine yol agabilir.

4. Duyusal ve bilissel tetikleyiciler — enformasyon tasarimi. Ogrenme deneyimi
icerisinde yerlesik durumdaki duyusal ve bilissel tekleyiciler 6§renenin deneyim igerisinde bir
akig-durumu yoniinde hareket etmesini saglamalidirlar. Bu tetikleyiciler gorsel, isitsel ve
harekete dayali olabilirler.

5. Genislik ve tutarlilik. insanlar diinyada kendilerine ait bir gériintii, yani bir “gestalt”
olustururlar; deneyimler biitlinsel bir bigcimde yasanir ve bireyin beyni, kisinin tiim fiziksel ve
zihinsel goriilerini ayni1 anda isler. [...] bu, bilesen tasariminda tutarliligin ve bagimsiz
bilesenler arasindaki iliskinin anlamli bir 6grenme deneyiminin gelistirilmesine yardimci
olacagi anlamina gelir.

6. Onem ve anlam. Onceki ilkeler ve aralarindaki iliskiler bir 6grenme deneyiminin
ogrenen i¢in ne Olclide anlamli oldugunu belirler. Gelistiriciler dncelikle bir deneyimi neyin
iyi yapacagini anlamali ve teknolojinin deneyimin bi¢imini zorunlu olarak belirlemesine izin
vermeden, bu ilkeleri ortama miimkiin oldugunca uyarlamalidirlar.

Ogrenme deneyimleri olgusuna teknolojik agidan yaklasan Benedek (2013), IMS’mn
O0grenme senaryolar1 olusturmak amaciyla kullanilan LD standarti (IMS LD, 2016) ile kullanic1
deneyimi tasarimi1 yaklagiminin 6grenme alanina uygulandigi LXD’yi karsilagtirmistir. LD nin
egitim yonelimli olmasina ragmen benzer isleve sahip olan ADL’nin “deneyim izleme”
bileseninin (Experience API — xAPI) LXD’nin 6grenen merkezli bilgi yonetimi kavramina

daha yakin oldugunu ileri siirmiistiir. Benedek’e gore egitim tasarimi, Ggretim tasarimu,
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O0grenme tasarimi ve Ogrenme deneyimi tasarimi kavramlari sirasityla asagidaki gibi
tanimlanabilir:

“Egitim tasarumi egitsel planlama, akademik standartlar gelistirme, miifredat tasarimi ve
egitsel programlarin etkinligine odaklanirken, ogretim tasarimi (ID) 6grenme ve Ogretim
ilkelerinin 6gretim materyalleri, etkinlikler, enformasyon kaynaklar1 ve degerlendirme i¢in
planlara doniistiiriilmesini amaglar. Ogrenme tasarimi (LD), genellikle 6grenme ve icerik
yOnetim sistemi tabanli e-0grenme teknolojileri {izerinde gerceklesen Ogrenen ve Ggretici
etkinliklerinin bir pedagojik senaryo kapsamindaki degisik egitim yontemleri ve modellerine
gore planlanmastyla yakindan ilgilidir. Ogrenme deneyimi tasarumi (LXD) kavrami ise,
cevrimici O6grenme icin sezgisel olarak kullanilabilen, 6grenci merkezli etkilesimli arayiiz
tasarlama sorunlari ile karsilagildik¢a, son zamanlarda ortaya ¢ikmaya baslamistir.” (Benedek,
2013).

Bendedek’e gore Ogrenenlerin bigimsel olmayan o6grenme beklentilerinden dolay1
bicimsel e-Ogrenme ortamlari belirli bir smnir igerisinde tasarlamak artik miimkiin degildir ve
artik www’nin kendisi 6grenenlerin sezgisel olarak dolastiklar1 bir 6grenme ortami haline
gelmistir. Ogrenci merkezli 6grenmede bilginin 6grenci tarafindan olusturulmas1 soz
konusudur. Bu 6grenme ortamlar1 kendi kendini yonlendiren dgrenenler i¢in kendi etkinlik
planlarint olusturma ve bilgiyi organize etme araglarini barindirirlar. Bu siirecte “6grenme”
ogrenenin gereksinimleri ve yeteneklerine gore baskalar1 tarafindan uyarlanmaz; tam tersine
ogrenenler kendi bilgi calismalarini kendileri organize ederler. Ogrenen merkezli tasarim
Ogrenenlerin birer bagimsiz problem ¢dziicii ve birer enformasyon aragtiricisi/arastirmacist
oldugu varsayar (Benedek, 2013).

Ogrenenin merkezde oldugu ve sezgisel davrandig1 dgrenme ortamlarinin tasariminda
kullanilan “6grenme deneyimi tasarimi” kavrami, “kullanict deneyimi tasarimi”na ait tasarim
ilkelerinin egitim baglamindaki etkilesimli medya alaninda uygulanmasiyla olusturulmustur
(Benedek, 2013).

ADL kurumunun “yetistirme ve 6grenme mimarisi — TLA” nin bir pargasi olan ve
gelismekte olan Experience API standarti 6grenenlerin bicimsel oldugu kadar bicimsel
olmayan deneyimlerinin yakalanmasi, “<Aktor><Fiil><Nesne>" yapis1 halindeki etkinlik akis1
verisi bigiminde tanimlanmasi ve 6grenme kaydi deposu (LRS) isimli veritabanlarinda
saklanabilmesi amaciyla tasarlanmistir (Mutlu, 2014b, Yilmazel ve Mutlu, 2015). ADL’nin
TLA mimarisi bilinyesinde gelistirilen standartlarin 2020°li yillarda bigimsel ve bicimsel

olmayan ogrenme deneyimlerinin izlenmesi, degerlendirilmesi ve bir kisisel 6grenme
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yardimcist biinyesinde bireylerin 6grenme siire¢lerinin desteklenmesinde diinya ¢apinda etkili
olmas1 beklenmektedir (Mutlu, 2015a).

Nelson ve Palumbo (2014), 6grenme deneyimi tasarimini bir Hollywood film yapimi
siireci ¢ergevesinde ele alan bir caligma yayinlamiglardir. Bu ¢alismada 6grenme deneyimi

tasarimi projesinde Tablo 1’°deki rollere yer verilmistir:

Tablo 1

Ogrenme Deneyimi Tasarimi Ekibi (Nelson ve Palumbo, 2014)

Ekip Uyesi Gorevi
Yapimci Miisteriyle anlagma yapar; tasarim, gelistirme, uygulamaya
koyma ve degerlendirme siirecini koordine eder; biitceyi ve
ekip rollerini yonetir.
Deneyim tasarimcist | Firsatlart ¢oziimler; amaglari belirler; hedef 6grenenler
lizerinde arastirma gergeklestirir; Oneri, gereksinim ve tasarim
raporlarini yazar.
Yardime1 yapimet Yapimci ve tasarimciya yardim eder

Grafik ekibi Belgeler ve etkilesimli iiriinlerde gereksinim duyulan dijital
sanat liretimini gergeklestirir.

Internet tasarim ekibi | Prototip, test, hata ayiklama ve kalite giivencesi vb. sistemleri
(“programecilar”) gelistirmek i¢in etkilesimli araglari kullanir; belirlenen web ve
sunucu islevlerini yerine getirir; miigterinin aginda uygulamaya
koymay1 miisteriyle koordine eder.

Chen (2010) 6grenme alaninda deneyim tasarimini, “bireyler i¢in herhangi bir ortamda
cekici ve basarili deneyler olusturmak amaciyla cesitli alanlara (6rnegin, drama, psikoloji,
insan-bilgisayar etkilesimi, c¢okluortam tasarimi, ekonomi, mimari vb.) ait kavramlar
birlestiren bir tasarim yaklasim1” olarak tanimlamustir.

Kelly (2016), 6grenme deneyimi tasarimi siirecinde 6gretmenin tasarimeti, kolaylastirici,
ortak ¢alisan ve rehber rollerini iistlenmesi gerektigini 6ne siirmiistiir. Ogretmen bu gelistirici
rollerle 6grenciyi “arastirma”, “sorgulama ve deneme” ve “yenilik yapma ve icat etme”
asamalarini iceren bir 6grenme deneyimine katilmaya ve deneyimi yasamaya yonlendirir.

Naidu (2016) 6grenme deneyimi tasariminda kullanilabilecek dikkate deger klasik
yaklagimlarin problem tabanli 6grenme, senaryo tabanli 6grenme ve Ornek olay tabanl
usavurum oldugunu belirtmistir.

Naidu ve Karunanayaka (2014), Acik egitsel kaynaklarla biitlinlesik bir e-6grenme
ortami lizerinde calisan bir “68renme motoru” gelistirerek, senaryo tabanli pedogoji
yaklagiminin kullanildigr bir “6grenme deneyimleri tasarimi” yaklagimini uygulamaya

koyabilmislerdir.
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Yakin zamanlarda 6grenme deneyimi tasarimini kavramsallagtirmaya yonelik akademik
olmayan bir dizi blog yaymi gerceklestirilmistir (Plaut, 2014; Miller, 2014; Weigel, 2015;
Peters, 2012; Vivas, 2014). Bu calismalarda ortak nokta kullanici deneyimi tasariminda olusan
birikimin 6grenme deneyimi alanina aktarilmasiyla olusturulan 6grenme deneyimi tasarimi
yaklagimi oldugu goriilmektedir.

Parrish (2009) 6gretim tasariminin estetik ilkelerini olusturmak amaciyla “edebiyat
elestirisi” alanindan olay oOrgiisii (plot), karakter, tema ve baglam (dekor, ton ve cerceve gibi
nicelikler) kavramlarini 6diin¢ almistir. Parrish’e gore bir 6grenme deneyiminin estetik ilkeleri
sunlardir:

flke 1. Ogrenme deneyimlerinin bir baslangici, ortas1 ve sonu bulunur. Deneyimde
dramatik bir olay 6rgiisti kullanilarak 6grenenin heyecan duymasi saglanmalidir.

Ilke 2. Ogrenenler kendi 6grenme deneyimlerinin kahramanlaridir. Geleneksel egitimde
konu uzmani ya da &gretici bagkahraman olarak goriiliir. Ogrenme deneyiminde ise kahraman
daima 6grenenin kendisidir.

Ilke 3. Ogrenme etkinligini, konu degil, 6gretim temas1 kurar. Bir dgretim temasi
genellikle tiretken bir amag (6grenen bir problemi ¢dzecektir, bir projeyi tamamlayacaktir, bir
dizi deney gerceklestirecektir, v.b.) igerir.

flke 4. Baglam, 6gretim durumunun siiriikleyiciligine katkida bulunur. Bir sanat eserinin
kalitesini belirleyen renk, doku, ton, yerlesim, 1siklandirma, mod, ya da ses vb. 6geler 6§renme
deneyiminin siiriikleyici olmasini saglayacak bigimde sanatci tarafindan yaratici bigimde tahsis
edilmeli ya da amacina uygun bi¢imde denetlenmelidir.

flke 5. Bir 6grenme deneyiminde &greticiler ve Ogretim tasarimcilari birer yazar,
destekleyici karakter ve model kahramanidir.

Ogrenme deneyimi tasarimina &gretim, teknoloji, estetik, yapim siireci gibi farkli
acilardan yaklasilan bu ¢alismalarda birbiriyle ilgili ve ilgisiz ¢ok sayida kavram, bilesen,
asama, ortam ve ilkenin ele alindig1 goriilmektedir. Izleyen béliimde &grenme deneyimi
tasariminin daha genis bir bakis acgisiyla ele alinmasi ve “6grenme deneyimleri yonetimi”

siireci igerisine yerlestirilerek, kavramsallastirilmasina yer verilecektir.

Ogrenme Deneyimleri Yonetimi
Ogrenme deneyimi Mutlu (2015e) tarafindan, 6grenme ve deneyim kavramlarinin
ansiklopedik tanimlarinin birlestirilmesiyle, “yeni bilgi, davranis, beceri, deger ya da tercihleri

kazandiran, degistiren ya da giiclendiren katildigimiz ya da maruz kaldigimiz fiziksel, zihinsel,
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duygusal, ruhani, dini, sosyal ya da sanal olay ya da etkinlik” olarak tanimlanmistir. Buna gore
bir deneyim eger yeni bilgi, davranis, beceri, deger ya da tercihleri kazandiriyorsa ya da var
olanlar1 degistiriyor ya da giiclendiriyorsa, bu bir 6grenme deneyimidir. Bi¢cimsel 6grenmeyi
kapsayan yasam deneyimlerinde bir 6grenmenin gerceklesip gerceklesmedigi birey tarafindan
kolayca fark edilebilmektedir. Bigcimsel olmayan 6grenme deneyimlerinde ise birey c¢ogu
zaman o anda bir 6grenme deneyimi yasadigini fark etmez. Bu tiir deneyimlerin farkina varmak
icin daha sonra yasanan kisisel deneyime ait ipuglarinin dikkatli bir bigimde gézden gegirilmesi
gereklidir. Bu durum kisisel deneyimlerin tiimiiniin potansiyel bir 6grenme deneyimi oldugu
sonucuna gotliirmektedir.

Gegmis deneyimlerin gozden gegirilebilmesi i¢in yasam deneyimlerine ait animsatici
ipuglarinin zahmetsizce ve siirekli olarak yakalanmasina gereksinim vardir. Mutlu (2015¢)
bireyin 6grenme deneyimlerine ait ipuclarinin yakalanmasi, bir zaman c¢izgisi boyunca bir
araya getirilmesi, birey tarafindan zaman ekseni boyunca taranarak, fark edilen ve animsanan
deneyimlere ait yorumlarin girilebilmesine olanak saglayan bir yagam giinliigii sistemini ve bu
sistemi kullanarak uygulanabilen “6grenme deneyimleri yonetimi” yaklagimini gelistirmistir.
Ogrenme deneyimleri yonetimi yaklasimi bireyin yasam deneyimlerinin yakalanmasi, birey
tarafindan yorumlanmasi, baglamlarinin elde edilmesi, deneyimlerin anlamlandirmasi ve
diizenlenmesi asamalarini icermektedir.

Yasam giinliigii sistemi bireyin kullandig1 bilgisayarlardaki ekran ve kamera
goriintlilerini kendiliginden her 30 saniyede bir yakalamakta, bir bulut hizmeti {izerinden
aktararak bir caligma bilgisayarinda bir araya getirmektedir. Birey bir yasam gilinligi
gorlintiileyicisi yardimiyla deneyimlere ait gorsel ipuglarindan yararlanarak ge¢mis
deneyimlerini yorumlayabildigi gibi, sisteme biitiinlesik bir bilgi tabanm1 yardimiyla
deneyimlerine ait baglamlar1 da kaydederek diizenleyebilmektedir (Mutlu, 2015¢). Birey secili
deneyimlerden bir deneyim portfolyosu olusturabilmekte ve deneyimini, bu deneyimle
kazandig1 yetkinlikler ve kanitlarini raporlayarak, anlamlandirabilmektedir (Mutlu, 2015b).
Gelistirilen sistem sadece ge¢mis ve su andaki deneyimleri degil, gelecekte olmas1 muhtemel
deneyimlerin de yorumlanabilmesine izin verdigi i¢in, birey bu sistem yardimiyla, deneyimleri
diizenleme asamasinda, gelecek deneyimlerini planlayabilmekte, gilincel deneyimlerini
izleyerek-denetleyebilmekte, ge¢mis deneyimlerini de degerlendirebilmektedir. Yasam
deneyimleri yonetimi yaklasiminda deneyimler giin igerisindeki etkinlik/olaylar; birbiriyle
iligkili etkinlik/olaylarin olusturdugu epizodlar ve birbiriyle iliskili epizodlarin olusturdugu

oykiiler seklinde hiyerarsik bir yapida diizenlenebilmektedir (Mutlu, 2016). Mutlu (2015d)
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izleyen bir ¢alismasinda yasam giinliigii sistemini ses, video, ekran videosu, konum ve not
yakalayacak bi¢gimde gelistirmistir.

Yasam giinliigline dayali 6grenme deneyimleri yonetimi yaklasimi uzun siire
uygulandiginda; (a) bireyin neredeyse siire i¢cindeki biitiin yasam deneyimlerine ait yorumlar,
(b) bu deneyimlere eslik eden baglamlarin olusturdugu kisisel bilgi tabani ve (c¢) yasam
deneyimleri igerisine serpilmis 6grenme deneyimlerine ait portfolyolar elde edilmis olur. Bu
enformasyon bireyin o andaki kisisel modelini olusturur. Bu model {izerinde zamansal bir
dolanmayla modelin nasil olustugu ve zamanla nasil gelistigi gozlenebilir. Bu 6zellik nedeniyle
o0grenme deneyimleri yonetimi yaklasiminda deneyimlerin yorumlanmasi, baglamlastiriimasi
ve anlamlandirilmas1 agamalart “modelleme asamasi” olarak tanimlanmistir (Grafik 1).
Gelistirilen yasam giinliigii sistemi ve uygulanan 6grenme deneyimleri yonetimi yaklagimi
kullanicinin bir yasam giinliigli sistemi yardimiyla kendisini modellemesi; bu modelde
degisiklikler 6ngérmesi ve devam eden ve tamamlanan deneyimleri degerlendirerek kisisel
modelini ve modelin gelecege yansisini giincellemesine olanak saglayarak, bireylerin

iistbilissel diizenleme becerilerini desteklemektedir (Mutlu, 2016).

Planlama

Degerlendirme izleme-Denetleme

(Su andaki kisisel model

Diizenleme

(Su andaki ve gelecekteki kisisel
modellerin yasanmis deneyimlerle
uyumu sorgulanir; su andaki ve
gelecekteki kisisel modeller
glincellenir)

(Yasanan deneyimlerle su andaki
kisisel model olusturulur ve
gelecekte olmasi 6ngorilen
kisisel modelle karsilastirilir)

gelecekte yaganmasi 6ngoriilen
deneyimlerle gelistirilerek
gelecekteki kisisel model
olusturulur)

Gegmis deneyimleri yorumlama

Su andaki deneyimleri
yorumlama

Gelecekte olmasi muhtemel
deneyimleri yorumlama

Anlamlandirma

Deneyim portfolyosu

Etkinlik/olay Baglam igerik
Baglamlar
2 | Baglamlan Elde Yer Kisi Olay Davranig Varlik Duygu Ozellik
2 | Etme
5 .
§ Igerikler
Alan Konu Kavram
Oykdler
Yorumlama Epizodlar
Etkinlikler/olaylar
Goriintiileme
Gunlik verilerini dosyalama / aktarma / bir araya getirme
Yakalama
Gorintl “E_l.<raq . Ses Video Fkran Konum Not
goruntusi videosu

Algilayicilar ve Cihazlar

Grafik 1. Ogrenme Deneyimleri Yénetimi Modelinin Asamalar1 (Mutlu, 2016)
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Ogrenme Deneyimlerini Planlama

Deneyimleri Planlama siirecinde birey kisisel modelini genisletmek-gelistirmek
amaciyla gecmisinden ve su anda i¢inde bulundugu kosullardan yararlanarak, gelecege yonelik
istek, Onsezi ve Ongoriileri lizerinde diisiiniim gerceklestirir ve zihnindeki diisiinceleri
netlestirdikce gelecege yonelik amaglar, hedefler ve yol haritalari olusturur. Ogrenme
deneyimlerinin {istbiligsel diizenlenmesi islemlerinden biri olan planlama, kaynaklarin bir
ogrenme amaci ve hedefleri i¢in tahsis edilmesi olarak ele alindiginda, bir 6grenme
deneyiminin planlanmasi, bir 6grenme amaci ve hedefleri dogrultusunda yaganmasi 6ngoriilen
o0grenme deneyimlerinin belirlenmesi islemidir. Bireyin bu amacla kullanabilecegi hiyerarsik
diizenleme araglar1, zamansal diizenleme araglar1 ve zamansal izleme listeleri (Mutlu, 2016)
tarafindan tanimlanmustir.

Birey yasam giinliigii ile yakaladig1 giinliik verilerinden yola ¢ikarak etkinlik/olaylari,
ardindan epizodlar1 ve son olarak Oykiilerini belirleyebilmekte ve taniyabilmektedir. Birey bu
yorumlama siirecinin ardindan baglamlastirma ve anlamlandirma siireclerini de uygulayarak
kisisel modelinin “yapimini” ger¢eklestirmektedir. Fakat planlama siirecinde bu iglemin tersine
gereksinim duyulur. Planlamada 6nce dykiiler tanimlanir, dykiilere epizodlar atanir, son olarak
epizodlarin biinyesinde etkinlikler/olaylar tanimlanir. Bu, gelecegin bir tiir “yapibozumu”dur.
Birey, tistlendigi yasam rolleri kapsaminda ge¢misten gelen, su anda devam eden ve gelecekte
de devam etmesi muhtemel Oykii-epizod-etkinlik/olay seklindeki deneyim yapilarina sahip
olabilecegi gibi, giliniimiizde baslayan ve gelecekte devam etmesi muhtemel deneyimler
yapilari ile gelecekte baglamasi muhtemel deneyim yapilarina da sahip olabilir (Mutlu, 2016).
Bu modeldeki 6ykii-epizod-etkinlik/olay seklindeki deneyim yapisinda uzun zaman 6nceki ya
da sonraki deneyimler s6z konusu oldugunda oykii, epizod ve etkinlik/olaylarin kapsadigi
siireler uzamakta; yakin zamanda yasanan/yasanacak olan ya da su anda yasanan deneyimler
$0z konusu oldugunda bu siireler kisalmaktadir. Boylece yillar siiren bir 6ykii ya da birkag giin
stiren bir oykiiye de yer verilebilmektedir.

Planlama siirecinde gelecekte yasanmasi ongoriilen deneyimlerin hiyerarsik bi¢cimde
tanimlanmasi isleminin ardindan bu deneyimlerin bir “yansitma” etkinligi ile bigimlendirilmesi
gerekir. Gelecekteki deneyimlerin yansitilmas: isleminde gelecekteki dykiiler, epizodlar ve
etkinlik/olaylar yorumlanir. Yorumlar, deneyimle ilgili tanimlari, diislinceleri, kararlar1 vb.
icerebilen serbestce olusturulmus notlar, etiketler, agiklamalar olabilir. Ogrenme deneyimleri
yonetimi yaklagimina yonelik Onceki calismalarda planlama siireci bu asamada sona

ermektedir ve bireyin planlamis oldugu 6grenme deneyimlerini 6nceden basitce konu ve
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kapsam belirleme disinda herhangi bir tasarim yapmadan yasayacagi varsayilmaktadir (Mutlu,
2016). Bireyin gerektiginde, zamani geldiginde ilgili deneyimi yasamaya baslarken, deneyime
iliskin ~ diger nitelikleri  tasarlayabilecegi  diisiiniilmiistir. ~ Onceki  calismalarda
kesinlegtirilmeden birakilan bu agamanin kendi basina bir arastirma problemi olarak ele
alinarak uygulanabilir bir siirecin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu durumda arastirma sorusu
su olacaktir: 6grenen, daha proaktif bir davranigla, gelecekteki deneyimlerini planlanmasinin
Otesine gecerek, gelecekte yasayacagi 6grenme deneyimlerini dnceden tasarlamak i¢in nasil bir
siire¢ uygulamalidir? Bu calismada bu soruyu yanitlamak amaciyla gelecekteki 6grenme

deneyimlerini tasarlamak ve ingsa etmek i¢in bir yaklasim gelistirilmektedir.

Ogrenme Deneyimi Tasarim Siireci

Planlama asamasinda gelecekte yasanmasi dngoriilen/belirlenen deneyimlerin, zamani
geldiginde yasanabilmesi amaciyla, dnceden tasarimini gergeklestirmek gerekir. Bu amagla
once gelecekteki deneyimler “hayal edilir”. Hayal etmeyi izleyen asama olan “tasarlama”,
hayal edileni ger¢ege doniistiirmenin yollarini belirlemektir. Tasarlanan deneyim bir yapim
siireciyle “gelistirilerek”, deneyimin olusturulmasi saglanir. Yapim islemi tamamlanan
deneyim, planlandig1 zamanda ve slirede birey tarafindan yasanir. Deneyim yasanirken, eger
varsa, bireyin yasam giinliigii sistemi deneyimi yakalar ve birey tamamlanan deneyimi daha
sonra yasam giinliigli sistemini kullanarak tarayabilir ve yorumlayarak degerlendirebilir.
Gorildiugu gibi, 6grenme deneyimi tasarimu siireci, 6grenme deneyimlerinin diizenlenmesi
asamalar1 olan gelecegin planlanmasi, i¢inde bulunulan anin izlenmesi-denetlenmesi ve
geemisin degerlendirilmesi dongiisiine paralel bir akisa sahiptir ve planlama ile izleme-

denetleme agamalar1 arasina yerlesir (Grafik 2).

Deneyimi

Deneyimi Deneyimi Deneyimi yasama Deneyimi

hayal etme tasarlama gelistirme (izleme-

denetleme)

degerlendirme

Grafik 2. Ogrenme Deneyimi Tasarimi Siirecinin Temel Asamalari
Deneyimi Hayal Etme Asamasi

[k asama gelecekteki bir 6grenme deneyimini hayal etmektir. Olmayan bir yasantiy1

hayal etme ve bunu sanki yasaniyormuscasina olusturabilme siirecine en yakin siire¢ film
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yapimut siirecidir. Bu nedenle bu ve izleyen boliimlerde film yapimu siirecindeki kavramlardan
sikca yararlanilacaktir.

Deneyimin oOykii diizeyinde hayal edilmesi (6grenme 6ykiisii). Planlanan deneyim
varolan bir 0ykii kapsaminda yasanabilecegi gibi yeni bir dykiiniin baslamasina da neden
olabilir. Varolan bir dykii kapsamindaki bir deneyim oykilyli devam ettirebilir ya da sona
ermesine neden olabilir. Bu durumda bir deneyim, bir dykiiyii devam ettirici, sona erdirici ya
da baglatic1 bir deneyim olabilir. Deneyimin 6ykii diizeyindeki tanimi i¢in film yapimi
siirecinde kullanilan “film Oykiisii” metaforundan yararlanilarak elde edilen “6grenme Sykiisii”
yapist kullanilacaktir. Film Oykiisii bir kag¢ ciimle/paragrafla ifade edilir ve bir ya da daha fazla
epizodun tanimina agik ya da gizli olarak yer verir. Film Oykiisiinde filmin temas1 ve konusu
vurgulanirken 6grenme Oykiisiinde de benzer sekilde bir climle/paragrafla dykiiniin kisa bir
Ozeti yapilir ve igerdigi epizodlara vurgu gerceklestirilir.

Ornegin, 6grenen David Lynch isimli ydnetmeni incelemeyi planlamis olsun. Bu amagla
“David Lynch Incelemesi” isimli bir 6grenme 6ykiisii, “David Lynch’e ait baslica filmlerin
izlenmesi, hakkinda yazilmig/yapilmis c¢alismalarin incelenmesi ve yonetmen hakkinda bir
raporun hazirlanmas1” seklinde olusturulabilir.

Deneyimin epizod diizeyinde hayal edilmesi (6grenme sinopsisi - 6zet). Bir deneyim
bir epizod kapsaminda yasanabilecegi gibi, yeni bir epizodun baslamasina da neden olabilir.
Varolan bir epizod kapsamindaki bir deneyim epizodu devam ettirebilir ya da sona ermesine
neden olabilir. Bu durumda bir deneyim, bir epizodu devam ettirici, sona erdirici ya da baslatict
bir deneyim olabilir. Deneyimin epizod diizeyindeki tanimi i¢in film yapimi siirecinde
kullanilan “sinopsis” metaforundan yararlanilabilir. Sinopsis sozciigii bir konunun tiimiine kisa
bakisi ifade eder ve Tiirk¢ede “tlimbakis™ s6zciigii Onerilmistir. Sinopsis, film Oykiisiiniin 3-5
(baz1 kaynaklarda 1-2) sayfalik halidir ve filmin dramatik yapisin1 6zetler (Teksoy, 2012). Bir
sinopsisde Ozeti yer alan bir epizod bir ya da daha ¢ok deneyimi igerebilir. Benzer sekilde de
bir 6grenme Oykiislinlin sinopsisinde de ilgili biitiin epizodlarin bir ciimlelik/paragraflik
Ozetlerine yer verilmelidir.

Ornegin, 6grenen “David Lynch Incelemesi” isimli 6grenme dykiisii kapsaminda, baska
epizodlarin yani sira yonetmene ait “Kayip Otoban” filminin incelenmesini igeren “Kayip
Otoban Filmi Incelemesi” isimli bir epizod da hayal ederek sinopsise yerlestirilebilir. Bu
epizoda ait sinopsisin yazilabilmesi i¢in 6grenme Oykiisiiniin 6grenen ya da senaryo yazari
tarafindan David Lynch’e ait hangi filmlerin izlenmesi gerektigine dair bir 6n c¢alisma

yapilmasi gerekecektir.
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Deneyimin etkinlik/olay diizeyinde hayal edilmesi (6grenme tretmam - gelistirim
senaryosu). Bir deneyim bir etkinlik/olay kapsaminda yasanabilecegi gibi, yeni bir
etkinlik/olaymn baslamasina da neden olabilir. Varolan bir etkinlik/olay kapsamindaki bir
deneyim bu etkinlik/olay1 devam ettirebilir ya da sona ermesine neden olabilir. Bu durumda
bir deneyim, bir etkinlik/olay1 devam ettirici, sona erdirici ya da baslatici bir deneyim olabilir.
Deneyimin etkinlik/olay diizeyindeki tanimi i¢in film yapim siirecinde kullanilan “tretman”
metaforundan yararlanilabilir. Film yapimindan tretman sinopsisin gelistirilmesi evresidir ve
film Gykiisiiniin 10-15 (baz1 kaynaklarda 20-30) sayfalik 6zeti olarak ele alinir. Tretmanda
filmin biitlin sahnelerine kisaca yer verilir (Teksoy, 2012). Benzer sekilde bir 6grenme
tretmaninda da Ogrenme Oykiisliniin ilgili epizodunun igerdigi biitin 6grenme
olaylari/etkinliklerinin tanimi1 yapilmahdir. Bir etkinlik/olay birden fazla sahneden
olusabilecegi gibi, bir sahne de bir ya da daha fazla etkinlik/olay igerebilir.

Ornegin, 6grenen “Kayip Otoban Filmi incelemesi” isimli epizod kapsaminda “Kay1p
Otoban Filmini izleme” ve "Giiliing Yiicenin Sanati: David Lynch'in Kayip Otoban1 Uzerine
Kitabin1 Okuma" isimli iki etkinlik/olay hayal edebilir. Bu etkinlik/olayin yazilabilmesi i¢in
Ogrenen ya da senaryo yazari tarafindan “Kayip Otoban” filmi hakkinda bir 6n inceleme
yapilmasi gerekir.

Her ne kadar, 6grenme deneyimi tasarimi siirecinde film yapimi analojisinden siklikla
yararlanilmis olsa da, iki siire¢ arasinda farkliliklar oldugu g6z ardi edilmemelidir:

Film yapiminda genellikle baslica bir dykii bulunur. Yasam deneyimlerinde ise dykiiler
cok sayidadir ve birbirine paralel olarak yasanabilir. Yine de birey 6grenme deneyimi tasarimi
stirecinde genellikle bu dykiilerden birine odaklanir.

Film yapiminda epizod genellikle dizi filmlerde boliimleri ifade etmek i¢in kullanilir.
Bazi filmler epizodlara boliinmiis olarak tasarlanabilir. Ornegin 2012 yapmm “Bulut Atlas”
filmi birbirinden farkli zamanlarda gegen 6 Sykiiyii - epizodu igerir. Ogrenme deneyimlerinde
de bir 6grenme oykiisii genellikle birden fazla epizod igerir. Ogrenme deneyimleri ayn1 dykii
altinda bir ya da birden fazla epizod kapsaminda gergeklesen bir ya da birden fazla
olay/etkinlikten olusur. Ornegin, bir yiiksek lisans dersi (8ykii) 14 hafta (epizod) boyunca, her
hafta bir ya da birden fazla etkinlik/olay igerir. Benzer sekilde, bir ders kitabinin bir {initesi
(6ykii), bes asamadan (epizod) olusan bir olay Orgiisiinii igerecek bigimde tasarlanmig olabilir
ve her asama bir ya da birden fazla olay/etkinlikten olusuyor olabilir. Goriildigli gibi dykii-

epizod-olay/etkinlik yapisi kaydirilabilir bir zamansal ¢ergeveye sahiptir.
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Film yapiminda bir epizod ¢ok sayida ayrim, sahne ve ¢cekim plani igerir. Gergek hayatta
da bir epizod bir ya da daha fazla etkinlik/olay igerebilir. Film yapiminda herhangi bir anda bir
sahneye odaklanilirken, ger¢ek hayatta birey birbirine paralel birden fazla olay/etkinlik yasiyor
olabilir. Birey 6grenme deneyimi tasariminda bir epizoda ait olay/etkinliklere odaklanir. Ayni
ogrenme Oykiisiiniin diger epizodlarina ait olan olay/etkinliklerin tasarimi farkli zamanlarda
gergeklestirilerek, bir 0grenme Oykiisiine ait 0grenme deneyimlerinin tiimiiniin tasarimi
tamamlanabilir. Ogrenen daha sonra elindeki tasarim ve gelistirilme siireci gergeklestirilmis
plana gore bu olay/etkinliklerden bir ya da bir kag¢ina maruz kalir ya da dahil olur.

Gelecekteki O0grenme deneyimlerini  hayal etme asamasi gorildigi gibi
yapilandirilmamig bir tasarim siirecidir ve deneyimlere ait Oyki, epizod, etkinlik/olaylar
hiyerarsisinin 6grenme Oykiisli, 6§renme sinopsisi ve 0grenme tretmani seklinde serbestce
ifade edilmis hayallerini kapsar. Film yapimi siirecinde film Oykiisii, sinopsis ve tretman
genellikle projeyi bir yapimciya satmak amaciyla kullanilan pazarlama materyalleri olarak
degerlendirilir. Ogrenme tasariminda da 6grenen gelecek deneyimlerine ait dykii, sinopsis ve
tretmanlar1 kendisini ikna etmek amaciyla kullanir. Her asamada ikna oldukga izleyen daha
ayrintili asamaya gegis yapar.

Ogrenme deneyimleri tasarlama siirecinin ikinci asamasi, dykii, episod ve etkinlik/olay
boyutunda hayal edilen bu 0grenme deneyiminin baglamlar yardimiyla tasarlanmasidir.
Ogrenme deneyimlerine eslik eden baglamlarin kavramsal cercevesi igin Mutlu’nun

calismasindan yararlanilacaktir (Mutlu, 2015c).

Deneyimi Tasarlama Asamasi

Bir 6grenme deneyiminde deneyime eslik eden baglamlarin niteligi ve niceligi
deneyimin soyut ya da somut olmasi diizeyine gore farklilik gdsterecektir. Daha Once
goriildiigli gibi Dale’in deneyim konisinde deneyimler somut deneyimlerden soyut
deneyimlere gore siiflandirilmig ve bireylerin somut deneyimlerden soyut deneyimlere dogru
yonelmesi Ongoriilmiistiir. Bu ¢alismada Dale’in deneyim konisinden, yanlis kullanimdan
kacinmak amaciyla, sadece deneyimlerin temel bir listesi olarak yararlanilacak ve deneyimlere
eslik eden baglamlar agisindan degerlendirilecektir. Buna gore, Dale’in konisinde en altta
(somut deneyimlerde) daha ¢ok sayida baglam tiirii ve 6gesi kullanilirken, yukartya dogru
gidildik¢e (soyut deneyimlere dogru) daha az sayida baglam tiirii ve 6gesi eslik eder. Parrish’in
(2009) 4. ilkesine gore baglamlar deneyimin siiriikleyiciligini saglayacak bicimde

kullanilmalidir.
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Ogrenme deneyimi tasarimu siirecinin “tasarlama” asamasinda asagidaki islemlere yer
verilir:

e Deneyimde yer alan baglamlarin belirlenmesi, (deneyimde hangi baglam 6gelerine

yer verilecek?)

e Baglamlarin deneyimle iliskilendirilmesi, (baglam 6geleri nasil kullanilacak?)

e Deneyimdeki baglamlarin zamanlanmasi, (baglam d&geleri hangi sirada

kullanilacak?)

Bu islemleri igeren metin i¢in film yapimi siirecinde kullanilan “senaryo” metaforundan
yararlanilacaktir.

Film yapiminda senaryo eserin kendisini tiretmek i¢in kullanilirken (diger bir deyisle
icerigi barindirirken) 6grenme deneyimi tasariminda senaryo yukarida belirtilen ¢ islemi tarif
etmek amaciyla kullanilan bir metindir. “Icerik” zaten bir baglam &gesi oldugu i¢in senaryoda
bir sekilde kendine yer bulacaktir ya da kendisine atif yapilacaktir. Film yapiminda ayrimlarin
(sekanslar), sahnelerin, diyaloglarin belirtildigi senaryodan (ayrim senaryosu) sonra, sahnelere
ait resimli taslaklarin (storyboard) ve ¢ekim planlarinin belirtildigi “cekim senaryosu” gibi
daha teknik yapilar kullanilir. Bir film senaryosunun 100-120 sayfa arasi olmasi ve her sayfanin
bir dakikalik filme esdeger olmasi beklenir (Wikipedia, 2016a).

Bir eserin roman, film, radyo oyunu, piyes ya da ¢izgi roman hali, ayn1 icerige sahip
olmakla birlikte bu igerigin farkli islenmesiyle gergeklesir. Bu farklilik, eserin ortaya ¢ikmasini
saglayan senaryolar ile saglanir. Aym sekilde bir 6grenme deneyiminde temel alinan igerigin

nasil islenecegini belirleyen unsur 6grenme deneyimi senaryosudur.

Ogrenme Deneyimi Senaryosu Yazimi

Bir 6grenme deneyimi senaryosu zaman boyunca 6grenme olaylari/etkinliklerinin akisini
iceren bir yapiya sahiptir. Her olay/etkinlik i¢in en az bir sahne olusturulur. Bir olay/etkinlik
birden fazla sahnede gerceklesebilecegi gibi, ayni sahnede birden fazla olay/etkinlik de
meydana gelebilir. Her olay/etkinlik - sahne i¢in senaryoda mekanlar/ortamlar, kisiler, olaylar,
varliklar ve davranmislar belirtilir. Bu olay/etkinlik - sahne boyunca 6grenende degismesi
beklenen ozellikler (bilissel, psikomotor ve karakter 6zellikleri) ile 6grenende ortaya ¢ikmasi
beklenen/istenen duygular (hisler, duygu durumlar1 ve duygulanimlar) vurgulanir.

Senaryo yaziminda film yapiminda oldugu gibi olaylarin ardisik diziliminin yani sira bir

olay orgiisii de (plot) bulunur. Olay oOrgiisii deneyimde bir neden — sonug iligkisine yer
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verilmesini saglar. Her olay orgiisii i¢ 6geden olusur: Kurma (setting), Catisma (confrontation)
ve Coziilim (resolution) (Wikipedia, 2016b)

Kurma: Kurma asamasi, Oykiideki karakterleri, mekanlari, iliskileri, onceki olay
Orgiisiinii, tarihsel baglami vb. sergileme asamasidir. Bu agamada kahramanin karsilastigi
soruna yer verilir.

Catisma: Catigma agamasi kahramanin iginde bulundugu soruna ¢6ziim yollar1 arama
asamasidir. Kahraman elindeki kaynaklardan, ¢evreden ya da yasadigi olaylardan yararlanarak,
uygun ya da uygun olmayan ¢6ziim secenekleri gelistirir.

Coziiliim: Coziilim agamasi kahramanin sorunu ¢6zdiigii asamadir. Coziiliim asamast
adim adim yaklasan bir “doruk noktasi” sahnesi igerir.

Bu 6geler bir ya da birden fazla olay/etkinlik - sahne ile olusturulabilir. Bdylece
Parrish’in (2009) 1. ilkesine uygun olarak 6grenme deneyimi dramatik bir olay drgiisii icerecek
bigcimde tasarlanmis olur.

Nasil ki, bir filmin yapisin1 olugturmanin genel bir kurali yoksa 6grenme deneyimleri
tasariminda da olay orgiisii olusturmanin tek bir ydntemi bulunmamaktadir. Ogrenme
deneyimlerinde olay orgiisii Dale’in deneyim konisindeki deneyim tiirlerine gore ya da
deneyimi tasarlayan otoritenin kaynaklarina gore ¢esitlilik gosterebilir.

Parrish’in (2009) 3. ilkesine goére 6grenme deneyimlerinin tasariminda konu degil
temadan yararlanilmalidir. Ornegin, tasarlanacak 6grenme deneyimi bir problem ¢dzme
deneyimi olsun. Genel problem ¢6zme siireci olarak asagidaki adimlardan yararlanilabilir
(NJIT, 2016):

e Problemin farkina varmak

e Problemi tanimlamak

e (ozilecek belirli problemi se¢mek

e Olasi ¢oziimleri belirlemek

e En iyi ¢oziimii segmek i¢in olasi ¢oziimleri degerlendirmek

e En iyi ¢6ziimii uygulamaya koymak i¢in bir eylem plan1 gelistirmek

Buna gore bir problem ¢6zme deneyiminin olay orgiisii farkli deneyim tiirlerinde
asagidaki gibi olusturulabilir:

e Sembolik deneyimlerde kurma, ¢catisma ve ¢oziiliim medya iizerinde tasarlanir.

O Problemi tanitma, problemle ilgili varliklari ve davramslar1 belirleme

(problem hazir verilebilir ya da problemi 6grenenin belirlemesi istenebilir).
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0 Verilenleri kullanarak problemi c¢oziimleme, olast ¢Oziimleri arama ve
bulunan ¢oziimleri degerlendirme

0 Eniyi ¢ozlimii belirleme ve uygulamaya koyma

e Tkonik deneyimlerde kurma, ¢atisma ve ¢dziiliim ¢evre iizerinde tasarlanir.

O Problemi tanitma, problemle ilgili yerleri, Kkisileri, varhklar1 ve
davramslar: belirleme (problem hazir verilebilir ya da problemi 6grenenin
belirlemesi istenebilir).

0 Cevreyi kullanarak problemi ¢oziimleme, olasi ¢oziimleri arama ve bulunan
coziimleri degerlendirme

0 Eniyi ¢0ziimii belirleme ve uygulamaya koyma

e Oyunsal deneyimlerde kurma, ¢atigma ve ¢oziilim c¢evrede gergeklesen olaylar

lizerinde tasarlanir.

0 Problemi tanitma, problemle ilgili yerleri, kisiler, varhiklari, davramslari
ve olaylan belirleme (problem hazir verilebilir ya da problemi 6grenenin
belirlemesi istenebilir).

0 Olaylar1 kullanarak problemi ¢éziimleme, olasi ¢oziimleri arama ve bulunan
cozlimleri degerlendirme

0 Eniyi ¢ozlimii belirleme ve uygulamaya koyma

Goriildigl gibi tasarimin bu asamasinda olay oOrgiisii belirlenirken “problem ¢6zme”
temasindan yararlanilmistir. Konu ya da diger bir deyisle ¢oziilecek problem bu asamada
dikkate alinmamigtir. Konu ya da igerikten tasarimin bir sonraki asamasi olan sahne
tasariminda bir girdi ya da baglam olarak yararlanilir. Bdylece, bir 6grenme deneyimi
tasarlanirken, kurma amaciyla bir ya da birkag¢ olay/sahne, ¢atisma amaciyla bir ya da birkag
sahne ve son olarak ¢0ziiliim amaciyla bir ya da birka¢ sahne tasarlanmis olur.

Film yapiminda olaylar kahramanin bagindan gecer ve genellikle kahramanin bakis
acistyla anlatilir. Parrish’in (2009) 2. ilkesine gore o6grenme deneyimlerinde Oykiiniin
kahramani 6grenenin kendisidir. Kendisi bir sorunla karsilagir ve sorunu yine kendisi ¢ozer.
Parrish’in (2009) 5. Ilkesine gore bu macerada yazar, konu uzmani ya da dgretici kahramana
yardim etmek amaciyla yan rolleri iistlenebilirler.

Film ve televizyon dizisi yapimi siirecinde on yillar boyunca birikmis olan hazir olay
orgiileri ve epizod tiirleri yeni senaryolarin hazirlanmasinda sik¢a kullanilirlar. Ogrenme

deneyimleri tasarimi sektoriinde de zamanla hazir olay orgiileri ve epizodlar birikmeye
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baslayacak ve 6grenme deneyimi senaristleri bunlardan yararlanabileceklerdir. Bunlar bir tiir

“O0grenme deneyimi nesnesi” gibi diisiintilebilirler.

Ogrenme Deneyimi Tasariminda Sahne

Film yapiminda senaryoda her sahne i¢in mekan, i¢-dis, gece-giindiiz bilgileri, mizansen
(mekanin tarifi, sahnenin tanimi, karakterlerin eylem ve davraniglari, duygular) ile diyaloglara
yer verilir (Wikipedia, 2016a). Benzer sekilde 6grenme deneyimi tasariminda da bir sahnede
kisiler, yerler, olaylar, varliklar, davraniglar, 6zellikler, duygular baglamlarina ait gerekli biitiin
baglam 6gelerine yer verilir.

Ogrenme deneyiminde film yapiminda oldugu gibi kahramanin &zellikleri ve duygularim
seyirciye yansitmasi yerine, deneyimin kahramani olan 68renenin biligsel, psikomotor ve
karakter 0zelliklerinin degismesi ve ongdriilen duygulara sahip olmasi / hissetmesi planlanir.

Film yapiminda sahne genellikle 1-2 dakikalik bir siireye sahipken 6grenme deneyiminde
bir sahne bir ya da birkag 6grenme olay1 /etkinligini icerdiginden dolay1 genellikle daha uzun
olabilir. Ornegin, ii¢ saat siireyle bir kitabin okunmas, iki saat siireyle bir filmin izlenmesi, alt1
saat siiren bir yolculuk vb. sahnelere yer verilebilir.

Bir sahnede bir 6grenme olaymin/etkinliginin biitiinii yasanabilirken, bir 6grenme
olay1/etkinligi birden fazla sahneye de tasabilir. Ornegin, bir romanin okunmasi birkag giin
boyunca, her giin birkag¢ saat siiren sahnelerde tamamlanabilir. Diger taraftan bir oturumda
birden fazla kitabin okunmasi durumunda da ayni sahnede birden 6grenme olayi/etkinligine
yer verilmis olur.

Bir 6grenme deneyiminde basrol oyuncusunun, yani dgrenenin, bir sahneden izleyen
sahneye ge¢mesi kendisinin aktif davranisi ile gergeklesir. Oyuncunun sahneler arasinda gecisi
i¢in bir yontem belirlenmelidir. Ornegin, her sahnenin sonunda oyuncuya izleyen sahneye
gecmesi icin bir yonlendirme yapilir ya da oyuncunun izleyen sahneyi kendisinin kesfetmesi

saglanir.

Deneyimin Gelistirilme Asamasi
Senaryoyu hazirlamak deneyimin olusturulmasi i¢in yeterli degildir. Senaryo esliginde
deneyimin dnceden insa edilmesi gerekir. Deneyimi insa etmek ise baglamlari temin ve tahsis

etmeyi, deneyimi olusturacak kosullarin saglanmasini ve kurgulamay1 gerektirir.
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Deneyimi olusturma, hayal edilen deneyime ait tasarimin gergcege doniistiiriillmesidir ve
bu amagla bir “yapim” siirecine ihtiya¢ duyulur. Film yapiminda oldugu gibi yapim asamasinin
bir yapim Oncesi ve bir de yapim sonras1 asamalar1 bulunur (Wikipedia, 2016c¢).

Yapim Oncesi: Bu asamada her sahne icin gerekli olan baglamlarin temin ve tahsis
edilmesi saglanir.

e Sembolik deneyimler — yiiksek Ol¢lide soyut deneyimlerde deneyimin baglica

baglamui igerigi barindiran medyadir.

e Ikonik deneyimler — resimsel deneyimlerde deneyimin baslica baglami igerigi

barindiran ¢evredir.

e Opyunsal deneyimler — dogrudan deneyimlerde deneyimin baglica baglami icerigi

barindiran olaydir.

Yapim agamasi (Senaryonun gerceklestirilmesi): Senaryodaki her sahnenin yapimi farkl
zamanlarda ve bir birini izlemeyen sirada gergeklesebilir.

e Sembolik deneyimlerde icerigi olusturan medyanin olusturulmasi

e ikonik deneyimlerde icerigi olusturan cevreyi olusturan 6gelerin elde edilmesi

e Oyunsal deneyimlerde igerigi olusturan olay(lar)in planlandigi gibi olugmasi igin

kosullarin yerine getirilmesi

Yapim sonrast (Kurgu): Bu asamada yapim asamasinda iiretilen/olusturulan medyanin,
elde edilen cevre dgelerinin ve olaya iliskin saglanan kosullarin bir araya getirilmesi ve
senaryodaki zaman akisina uygun bi¢imde siralanmasi saglanir.

e Sembolik deneyimlerde medyanin kurgulanmasi

e ikonik deneyimlerde ¢evrenin kurgulanmasi

e Oyunsal deneyimlerde olayin kurgulanmasi saglanir.

Karmasik, ¢cok baglamli ve ¢ok asamali deneyimlerde yapim Oncesi, yapim asamasi ve
yapim sonrasi etkinliklerinin (film yapimindaki “gekim senaryosu”na benzer bigimde) bir
“yapim senaryosu’ seklinde bir metin haline getirilmesi siirecin hatasiz yiirtitiilmesi i¢in gerekli
olacaktir.

Deneyimin insast sonrasinda agagida listelenen durumlara kavusulur:

¢ Deneyimin yasanacagi yerler kesinlestirilmis, gerekiyorsa baglantilar1 olugturulmus;

e deneyim esnasinda yasanacak olaylar belirlenmis, olugsmasi i¢in kosullar saglanmas;

e deneyim aninda iletisim kurulacak kisiler kesinlestirilmis, gerekiyorsa anlagsmalari

yapilmis;
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e deneyim aninda gercgeklestirilecek davraniglar belirlenmis, gergeklesmesi i¢in gerekli
kosullar saglanmas;

e deneyim aninda kahramanin kullanacagi varliklar temin edilmis, temin edilmesi i¢in
gerekli kosullar saglanmus;

e deneyim esnasinda kahramanda degismesi beklenen &zellikler ve nasil
degerlendirilecegi belirlenmis;

e deneyim esnasinda kahramanin hissedecegi duygular belirlenmis/ongoriilmiis,

gerceklesmesi i¢in gerekli kosullar saglanmis olur.

Gelistirilmis Deneyimin Paketlenmesi

Ogrenme deneyimi tasarimi siireci (hayal etme, tasarlama, gelistirme asamalar1) sona
erdikten sonra, plan dogrultusunda birey deneyimi yasar ve deneyim sona erdikten sonra da
deneyimi degerlendirir. Bu asamada, eger deneyim, deneyimi tasarlayandan farkli bireyler
tarafindan yasanacaksa, deneyimi yasayacak olan kisiye bir “uygulama yonergesi” ve bir
“degerlendirme yonergesi” hazirlanmast gerekebilir. Uygulama yonergesi deneyimin
yagsanmasi esnasinda dikkat edilecek ilkelere ve deneyimin izlenmesi-denetlenmesi amaciyla
yapilabilecek etkinliklere ait enformasyon igerirken, degerlendirme belgesi deneyimin
degistirmesi beklenen birey 6zelliklerine iliskin 6lgiitler ve raporlama araglarini i¢erebilir. Eger
deneyimle birlikte bir yasam giinliigii arac1 da saglanacaksa, bu ara¢ yardimiyla deneyime ait
animsatici ipuglarinin yakalanmasi, deneyime ait yorumlarin olusturulmasi ve deneyime ait bir
yetkinlik portfolyosunun hazirlanmasi icin olanaklar sunularak izleme-denetleme ve
degerlendirme iglemleri desteklenebilir.

Boylece, bir 6grenme deneyimine ait 6grenme Oykiisii, 6grenme sinopsisi, 6grenme
tretmani, deneyim senaryosu, yapim senaryosu, uygulama yoOnergesi ve degerlendirme
yonergesi deneyimi yeniden insa etmek, uygulamaya koymak ve degerlendirmek igin
kullanilabilir belgelerin biitiiniinii olusturacaktir. Bu belgeler deneyimin paketlenerek
bagkalariyla paylasilmasi icin kullanilabilir, iyi hazirlanmis deneyim belgeleriyle bir
deneyimin bagkalarina pazarlanmasi ve benzer sekilde bagkalarindan satin alinarak
kullanilmas1 miimkiin hale gelmis olur.

Goriildiigii gibi 6grenme deneyimi tasarimi siirecinde film yapim siirecinde kullanilan
araglardan yararlanilmaktadir. Film yapimi siirecinde daha sonra seyircilerin izleyecegi bir
olay orgilisii yaratilarak kayda alinirken, 6grenme deneyimi siirecinde daha sonra 6grenenin

basrol oyuncusu olarak i¢inde yer alacag bir gerceklik tasarlanmaktadir.
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Deneyimlerin Animsanmasi

Onceden tasarlanmamis grenme deneyimleri genellikle bir dgrenme amaci/hedefi
olmayan, bir senaryoyu izlemeyen, bir olay 6rgiisiine sahip olmayan, bunun sonucunda da (eger
tesadiifen deneyim esnasinda siddetli duygular eslik etmediyse) bellekte uzun stireli kalicilig
olmayan deneyimlerdir.

Bir deneyimin kaliciliginda bireyin bu deneyimi yasarken hissettigi duygularin varligi
etkilidir. Genellikle gegmisimizde daha siddetli olumlu ya da olumsuz duygularla birlikte
yasanan deneyimler daha ayrintili animsanir (Brown ve Kulik, 1977). Bu deneyimlerle elde
edilen bilgi epizodik (anisal) bellekte tutulur ve bilginin kendisiyle birlikte edinildigi deneyim
de animsanir (Tulving, 2002). Diger taraftan, deneyimin tekrar edilmesi deneyime ait zamansal
ve konumsal enformasyonu animsamay1 zayiflatirken, deneyimle kazanilan bilginin semantik
(anlamsal) bellege yerleserek, kalic1 olmasini saglar (Piolino vd., 2002). “Anisal bellekten
anlamsal bellege kayma” ad1 verilen bu etkiye drnek olarak film izlemek verilebilir. Birey ¢ok
etkilendigi bir filmin ilk izledigi an1 animsayabilir. Fakat filmi defalarca izledigi durumda, film
izleme deneyimlerinin ayrintilarini yitirirken, filmin ayrintilarimi daha uzun siireyle
amimsayabilir. Bu iki farkli animsama durumu arasindaki farkliligi birey bilingli olarak
yonetmelidir. Boylelikle deneyime ait anilarin kalicilig1 ile deneyimle elde edilen bilginin
kalicilig1 arasinda dogru tercihte bulunabilir.

Bir Ogrenen, bir 6grenme deneyimini Onceden tasarlayarak yasamak istediginde,
deneyim ister basit olsun ister karmasik ve ¢cok agamali bir deneyim olsun, mutlaka yaratici bir
olay orglisii ortaya koymali ve deneyimin senaryosunu buna gore yazmalidir.

Ornegin, basit bir film izleme deneyiminde bile; dnce filmin izlenmesi, ardindan filmle
ilgili yorumlarin okunmasi, gerekirse filmin bir bdliimiiniin ya da tamaminin tekrar izlenmesi
seklinde bir olay orgiisii olusturulabilir. Ardindan filmin nerede izlenecegi, kim(ler)le
izlenecegi, filmi birlikte izledigin kisilerle filmle ilgili tartigmalara zaman ayrilip
ayrilmayacagi, yorumlarin hangi kaynaklardan okunacagi, yorumlarin hangi mekéanda
okunacagi, sosyal medyada filmle ilgili bir yorum yazilip yazilmayacagi, filmin ikinci kez
izlenmesinin hangi kaynaktan yapilacagi vb. kararlarin verildigi, en az {i¢ sahneden olusan bir
senaryo hazirlanabilir. Ogrenen, konforlu bir sinema salonunda filmi izleyip, keyifli bir kafe
ortaminda filmi arkadaslariyla tartisip, parali bir igerik saglayicidan yararlanarak filmi tekrar
izleyip yorum iirettiginde, deneyimi yasarken hissettigi olumlu duygular nedeniyle, hem
yasadigl deneyimi, hem de bu deneyimle elde edilen bilgiyi uzun siireyle animsayacaktir.

Birey, diger film izleme deneyimlerinde de ayni1 olay drgiisiinii kullanabilir. Yeni deneyimlerde
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tasarim agamasinda baglam 6gelerini miimkiin oldugunca degistirmesi durumunda (farkl: bir
sinema, farkli bir kafe, farkli arkadaslar vb.) , deneyimler birbirinden farklilasacak ve bir

deneyimin izlerinin diger deneyimler tarafindan silinmesi engellenecektir.

Ogrenme Deneyimi Tasarimi Ornekleri

Kokeni 1946 yilina giden Dale’in deneyim konisinde deneyimlerin fiziksel ortamlarda
yasanacagl ongoriilmiis, dijital ya da sanal ortamlara atif yapilmamistir. Dale’in tanimladigi
deneyimler deneyimin somut ve soyut olmasi niteligine odaklandigi i¢in ortam bagimsizdir ve
bu ozelligi nedeniyle fiziksel ortamlar icin oldugu kadar dijital ve sanal ortamlara da
uyarlanabilir. Diger taraftan Dale’in deneyim konisinde yer alan deneyimlerin (bir 6gretmen
ya da egitim kurumu tarafindan tasarlanarak) sinif ortaminda uygulanacagi diisiiniilmiis
olmasina ragmen bu deneyimler bi¢cimsel olmayan 6grenmede de bireyin kendisi tarafindan
tasarlanarak uygulamaya konulabilir. Tablo 2’de farkli deneyim tiirleri i¢in 6rnek deneyimlere

yer verilmigtir.

Tablo 2

Dale’in Deneyim Tiirlerine Ornekler

Deneyim Tiirii Deneyim Ornegi

Dogrudan, amaca yonelik Bir sosyal sorumluluk projesi yiiritmek / projesine
katilmak

Yapmaya yonelik Bir sistemin isleyen bir modelini / maketini yapmak

Dramatize etmek Rol yapma oyunu oynamak / seyretmek

Gosteri Bir problemin ¢6ziimiinii seyretmek

Calisma gezisi Tematik bir parki gezmek / bir konferansa katilmak

Sergi Resim sergisi gezmek / miize gezmek

Egitim televizyonu Televizyonda bir konuyla ilgili belgesel yapimlar1
izlemek / egitim kanallarinda bir konuyu takip etmek

Film Belirli bir tiire ait baslica filmleri izlemek / bir
yonetmenin baslica filmlerini izlemek

Ses kayitlari, radyo, Bir konuyla literatiirii taramak / bir konuya ait radyo

goriintiiler programlarini canli / arsivden dinlemek, bir doneme ait

miizikleri dinlemek

Gorsel simgeler Bir probleme ait kavram haritasi, konu haritas1 ya da alan
haritas1 olugturmak, akis semasi olugturmak

Sozel simgeler Bir problem / konuya ait metinleri okumak, tartismalari
ve dersleri dinlemek

Ornegin, birinci 6rnek olan sosyal sorumluk projesinde projenin tiimii bir &ykii
olabilecegi gibi, bir dykiiye ait epizod da olabilir. Oykiiniin diger epizodlar1 diger deneyim

tirlerinde yasanabilir. Diger taraftan bir sosyal sorumluluk projesi haftalar ya da aylarca
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stirebilir. Bu durumda projenin biitiin epizodlarinin dnceden belirlenmesi, her epizoda ait 6zgiin
olay orgiisii i¢eren bir senaryonun hazirlanmasi ve bdylece her 6grenme olayi/etkinligine ait
sahnenin tasarlanmasi gerekir.

Tablo 2’de yer alan deneyim Orneklerinin her birinde senaryo yazimi esnasinda farkli
olay orgiileri kullanilabilir. Ornegin “Bir sistemin isleyen bir modelini / maketini yapmak”
orneginde sistemi tanimayi ve sistemin bilesenleri/isleyisi ile bilgileri edinmeyi iceren
“coziimleme sahnesi”, model gelistirme segceneklerini arama, en uygun secenegi belirleme ve
secenegin uygulama tasarimi yapmayi iceren “tasarim sahnesi”, model gelistirme yontemini
uygulayarak modelin elde edildigi “gelistirme sahnesi”, gelistirilen modelin
uygulandigi/denendigi “uygulamaya koyma sahnesi” ve projenin biitiiniin degerlendirildigi
“degerlendirme sahnesi” seklinde “’sistem ¢oziimleme” yaklasimindan esinlenerek elde edilen
bir olay orgiisii kullanilabilir.

Bir deneyim Dale’in deneyim konisindeki diger deneyim tiirlerini igerebilir. Bu
genellikle daha somut deneyimlerin daha soyut deneyimleri barindirmasi sekliden gerceklesir.
Ornegin oyunsal deneyimlerin icerisinde ikonik deneyimlere, ikonik deneyimlerin igerisinde

de sembolik deneyimlere yer vermek gerekebilir.

Ogrenme Tiirlerine Gore Deneyimlerin Tasarlanmasi
Ogrenme deneyimlerinin tasarimi yasam genisliginde 6grenme, bicimsel olmayan
O0grenme, yasam boyu 6grenme ve yasam derinli§inde 6grenme tiirlerine 6zgli farkliliklar

gosterecektir.

Yasam Genisliginde Ogrenme

Yasam genisliginde 6grenme farkli ortamlarda es zamanli olarak ger¢eklesen 6grenmedir
(Barnett, 2011). Birey herhangi bir anda farkli 6grenme ortamlarinda bigimsel, yar1 bigimsel
ve bigimsel olmayan Ogrenme deneyimleri yasayabilir. Bigimsel 6grenmede 6grenmeyi
diizenleyen otorite egitim kurumu iken, yar1 bigimsel 6grenmede otoritenin c¢aligilan ya da iiye
olunan kurum oldugu varsayilir (Mutlu, 2014a).

Bicimsel ve yar1 bigimsel 6grenme tiirlerinde olay 6rgiisii 6gretici ya da egitim kurumu
bilinyesindeki 0grenme deneyimi tasarimcilart tarafindan tasarlandigi ve gelistirildigi igin
Ogrenen bir tasarim deneyiminden mahrum kalir. Fakat bunun karsiliginda deneyimin igerdigi
gizemden ve beklenmedik olaylardan kaynaklanan heyecan1 deneyim aninda yasama olanagi

elde eder. Ogrenme deneyiminin kurumlar tarafindan tasarlandig1 durumda tasarim siirecinde
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egitsel icerikten etkin bicimde yararlanilir. Bu yararlanma belirli bir diizeyde tutulmali,
mutlaka bir olay orgiisii dahilinde gerceklesmelidir. Aksi durumda Ogrenme deneyimi
biitiiniiyle igerigin 6grenene heyecan verici olmayan yontemlerle aktarilmasindan ibaret hale
gelir.

Ogrenme deneyiminin &grenen tarafindan tasarlandigi durumda ise 6grenen igerikle en
az temas edecek sekilde tasarimi gergeklestirir. Boylece igerikle ilgili merakin soniime
ugramasi engellenir. Igerigin edinimi deneyimin bir parcasidir ve genellikle bir probleme
cOziim arama davranist esnasinda senaryo kapsamindaki sahne(ler)de gergeklestirilir.
Geleneksel yaklasimda igerik 6grenene en kisa yoldan iletilirken, 6grenme deneyimi tasarimi
yaklagiminda icerik 6grenen tarafindan farkli kaynaklardan kendisi tarafindan elde edilmeli ve

elestirel bir yaklasimla kullanilmalidir.

Bicimsel Olmayan Ogrenme

Bigimsel olmayan 6grenmede 6grenmeyi diizenleyen otorite bireyin kendisidir. Bigimsel
olmayan 6grenmede birey baskalar1 tarafindan tasarlanmis 6grenme deneyimlerine planli ve
bilin¢li bir ¢abayla katilabilecegi gibi, kendisi de 6grenme deneyimleri tasarlayabilir. Birey
kendi yasam Oykiileri, epizodlart ve etkinlik/olaylarmin farkinda oldugu &lgiide gelecekteki
o0grenme deneyimlerini tasarlamakta diger 6grenme deneyimi saglayicilarina gore daha basaril
olacaktir.

Bicimsel olmayan 6grenme, 6grenme deneyiminin dnceden planlanmasi ve deneyimin
bilincinde olunmasi durumlarina gore (1) 6z-yonlendirmeli 6grenme, (2) tesadiifi (tepkisel)
ogrenme, (3) biitiinlestirici 6grenme ve (4) ortiik (s6zsliz) 6grenme olmak iizere dort tiirde ele
almir (Schugurensky, 2000; Eraut, 2000, 2004; Bennet, 2012; Mutlu, 2015¢)

Oz-yénlendirmeli §grenme deneyimleri bireyin dnceden planlayarak ve bilincinde olarak
yasadig1 deneyimlerdir. Birey 6z-yOnlendirmeli 6grenme deneyimleri iizerinde {istbiligsel
diizenleme (planlama, izleme-denetleme ve degerlendirme) gergeklestirebilir (Mutlu, 2016).
Bu tiir 6grenme deneyimleri disaridan temin edilerek ve/veya bireysel olarak tasarlanarak
gergeklestirilebilir.

Tesadiifi (tepkisel) 6grenme deneyiminde birey deneyimi dnceden planlamamustir, fakat
o anda bir 6grenme deneyimi yasadiginin farkindadir. Bu nedenle birey tarafindan disaridan
temin edilmesi ya da bireyin kendisi tarafindan tasarlanmasi olanakli degildir. Birey bu
Ogrenme deneyimlerini bir deneyim yakalama sistemi yardimiyla yakalayarak o anda izleyip-

denetleyebilir ve daha sonra degerlendirebilir. Ancak, bu tiir deneyimler bireyden habersiz
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olarak, bireyin yasamasi amaciyla bagkalar1 tarafindan temin edilerek ya da tasarlanarak
uygulamaya konulabilir. Diger taraftan bu tiir deneyimler bireyin basgkalarinin 6grenme
deneyimlerine katilmasiyla da gerceklesir (Mutlu, 2015e).

Biitiinlestirici 6grenme deneyimleri bireyin 6nceden planladigi, fakat buna ragmen
bilincinde olmadan yasadigi, bir problem iizerinde ¢aligsmaya ara verdiginde ¢oziimiin igine
dogmasi gibi, deneyimlerdir. Birey bu deneyimleri onceden planlayabilir ama farkinda
olmadig1 i¢in o anda izleyip-denetlemesi miimkiin olamayabilir. Deneyimler bir deneyim
yakalama sistemiyle yakalandiysa daha sonra fark edilerek degerlendirilebilir. Bu tiir
deneyimler disaridan temin edilebilir ya da bireyin kendisi tarafindan tasarlanabilir (Mutlu,
2015¢). Bu tiir deneyimler, bireyin deneyimi, deneyimi yasadigi an farkinda olmayacak
bicimde kurgulayabildigi durumda, gergek olabilir. Ornegin, 1990 yapimi “Total Recall”
filminde kahramanin bilingli bir sekilde, daldirilmis sanal gerceklik hizmeti seklinde bir
deneyim satin almasi, deneyimin yiliklenmesinde yasanan bir sorun nedeniyle deneyimi
yasayamadigini sanmast; fakat gergekte bu sorun ve ardindan yasanan olaylarin aslinda satin
aldig1 deneyimin bir pargasi olmasi durumu bu tiir deneyime iyi bir 6rnektir.

Ortiik (s6zsiiz) 6grenme deneyiminde birey deneyimi énceden planlamadig: gibi, o anda
bir deneyim yasadiginin farkinda da olmayabilir. Birey bu deneyimleri izleyip-denetleyemez,
fakat deneyimlerini bir deneyim yakalama sistemiyle yakalayabildiyse sonradan fark ederek
animsayabilir ve degerlendirebilir (Mutlu, 2015¢). Bu nedenle birey tarafindan disaridan temin
edilmesi ya da bireyin kendisi tarafindan tasarlanmasi olanakli degildir. Ancak, bu tiir
deneyimler bireyden habersiz olarak, bireyin yasamasi amaciyla bagkalar tarafindan temin
edilerek ya da tasarlanarak uygulamaya konulabilir. Ornegin 1997 yapimi “Game” filminde
kahramana kardesi tarafindan, dnceden haber vermeden, dogum giinii hediyesi olarak, gergek
diinyada kurgulanmis bir oyun hediye edilir ve kahraman kendisini oyunun senaryosuna uygun

olarak, ger¢ek oldugunu sandig1 6liimciil bir maceranin igerisinde bulur.

Yasam Boyu Ogrenme I¢cin Tartisma

Ogrenme, dogumdan baslay1p 6liime kadar devam eden (zaman ekseni) ve giin icerisinde
her yerde (uzay ekseni) bilingli ya da kendiliginden gerceklesen bir siiregtir. Yagamin zaman
eksenindeki biitiiniinii kapsayan 6grenme olgusuna “yasam boyu 6grenme” ad1 verilmektedir.
Ogrenme, bireyin tiim yasamin1 kapsayacak bi¢imde ele alindiginda, yasam boyu dgrenme,
yasam genisliginde 6grenme ve yasam derinliginde 6grenme seklinde {i¢ boyutlu bir yap1

olarak tanimlanabilmektedir (Karlsson ve Kjisik 2009).
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Onceden planlanarak ve bilincinde olarak yasanan 6grenme deneyimlerinin yasam
boyunca iistbiligsel diizenlenmesinin gerceklestirilmesi i¢in siirdiiriilebilir bir deneyim
yakalama sistemine gereksinim vardir. Ogrenme deneyimi tasarimu siireci birey tarafindan
yasam Oykiileri diizeyinde planlanip siirdiiriildiigii 6l¢iide yasam boyunca uygulanacaktir.
Boylece dgrenen uzun siireli 6grenme deneyimleri planlayabilir, bu deneyimleri tasarlamak
i¢in zaman ayirabilir (Mutlu, 2014a). Ornegin, yabanci dil pratigini gelistirmek amaciyla
yabanc1 bir iilkeye gitmeyi planlamak buna iyi bir 6rnektir. Ogrenen, o iilkede dil 6grenimi ve
pratigi icin olas1 biitiin deneyimleri dnceden tasarlamay1 deneyebilir. Boylece farkli roller,
farkli durumlar, farkli iligkiler i¢in deneyimlerin Onceden planlanmasi durumunda,

deneyimlerin tesadiifen yaganmasina gore daha fazla pratik yapma olanagi elde edilecektir.

Yasam Derinliginde Ogrenme I¢in Tartisma

Yasam derinliginde 6grenme deneyimleri neye inanilacagi, nasil davranilacagi ve
kendini/digerlerini nasil yargilayacagini belirleyen tiim dini, manevi, ahlaki ve sosyal degerleri
ogrenmeyi icerir. Bu degerlerin olusumu bireyin yasadig1 diger deneyimlerle ve iistlendigi
rollerle yakin iliski icerisindedir (Banks vd., 2007).

Bu deneyimler bireyin bebeklik, cocukluk ve ergenlik doneminde bireyi bi¢imlendirir ve
birey bu deneyimleri genellikle bilincinde olmadan ve onceden planlamadan yasar. Yasam
derinliginde 6grenme bireyin tiim yasami boyunca devam eder ve birey etkili bir deneyim
yakalama sistemiyle kendini gdzleyerek yetiskinlik, orta yas, yaslilik donemlerinde yasam
derinliginde 6grenme i¢in iistbiligsel diizenleme gerceklestirebilir (Mutlu, 2016).

Bu tiir deneyimler semantik bilgiden daha ¢ok epizodik (anisal) ve otobiyografik bellege
yerlesen bilgilerle ilgilidir. Bireyler yasam derinliginde 68renme deneyimlerinin biricik
deneyimler olmasini ve bu deneyimleri de ayrintili bicimde animsamay1 arzu ederler. Bu
deneyimler sosyal ¢evre, aile ¢evresi ve iliskilerle ilgili olarak baskalariyla birlikte yasanacak
deneyimler seklinde tasarlanirlar ve gelistirilirler. Bu deneyimlerde genellikle deneyime
katilan diger bireyler de birer 6grenen durumundadir ve karsilikli 6grenme s6z konusudur.
Ornegin, evinde aile ve sosyal cevresiyle bir yilbasi kutlamasi diizenleyen bir birey, fark
etmeden en ince ayrintisina kadar bir “deneyim tasarimi” gergeklestirmis olur ve bunun

sonucunda bir yasam derinliginde 6grenme deneyimi yasar.
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Ogrenme Deneyimi Tasariminin Tanimi

Bu c¢alismada “6grenme deneyimi tasarimi” kavrami bu asamaya kadar tanimi
yapilmadan kullanilmis ve 6grenme deneyimi tasarimi i¢in bir siire¢ belirlenmeye calisilmistir.
Ogrenme deneyimleri tasarimi kavrami, ¢aligmada ortaya cikan siirecin 6zelliklerinden
yararlanilarak, izleyen paragrafta tanimlanmaya caligilmistir:

Ogrenme deneyimi tasarim 6grenenin gelecekte yasayacagi 6grenme deneyimlerinin
hayal edilmesi, tasarlanmas1 ve gelistirilmesi siirecidir. Tasarim 6grenenin kendisi ya da bir
tasarimci tarafindan gergeklestirilebilir. Ogrenme deneyimi, 6grenenin gevresi ve sahip oldugu
teknolojiler lizerinde gelisen ve 6grenenin kahramani oldugu fiziksel ve sanal olaylar1 iceren
bir olay 6rgiisiinii i¢erir. Ogrenme deneyimi somut deneyimlerden soyut deneyimlere dogru
gelisen 6grenme etkinlikleri ve dgrenme olaylar1 kiimesine sahiptir. Ogrenme deneyimi
Ogrenenin Onceki deneyimleriyle iligkili olan ve gelecekteki deneyimlerini doguran bir
“gecmisi kapsayict — gelecegi tetikleyici” nitelige sahiptir. Bu nitelik 6grenenin sahip oldugu
o0grenme Oyklisii, 6grenme epizodu ve Ogrenme etkinlik/olaylartyla hiyerarsik bir yapida
diizenlenmistir. Tasarim esnasinda deneyimin sembolik, ikonik ya da oyunsal olmasina gore
deneyimde yer alacak baglamlarin belirlenmesi, iliskilendirilmesi ve zamanlamasi
gerceklestirilir. Ogrenme etkinlikleri ve olaylarmin gerceklesecegi sahneler ve bu sahnelerdeki
mekanlar/ortamlar, kisiler, varliklar ve davranislar bir senaryoda tasarlanir. Her sahnede
ogrenende degismesi beklenen 6zellikler (bilissel, psikomotor ve karakter oOzellikleri),
Ogrenende ortaya ¢ikmasit beklenen/istenen duygular (hisler, duygu durumlart ve
duygulanimlar) ve bir sonraki sahneye gegebilmesi icin gerekli yordamlar vurgulanir. Ogrenme
deneyimi senaryosu kullanilarak, yapim oncesi, yapim ani ve yapim sonrasi etkinlikleri
dizisiyle dgrenme deneyimi insa edilir. Ogrenen, insa edilen deneyimi gelecekte yasarken
deneyim yakalama araglartyla yakalayarak izleyip-denetleyebilir ve degerlendirebilir.
Tasarlanan 6grenme deneyimi yapiminda kullanilan senaryolar ve uygulamada kullanilacak
yonergeler paketlenerek deneyim baskalarryla paylasilabilir. Ogrenme deneyimleri dgrenenin
bicimsel, yar1 bigimsel ve bicimsel olmayan 6grenme siireglerini desteklemek amaciyla

tasarlanabilir.

Sonuclar
Bu c¢alismada Mutlu’'nun “68renme deneyimleri yonetimi” yaklagimi, Parrish’in
ogrenme deneyimlerine yonelik estetik kurallari, Dale’in deneyim konisi ve film yapimi

stirecinin temel araglarindan yararlanilarak 6grenme deneyimlerinin tasarimi i¢in genel amagl
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ve kapsamli bir siire¢ elde edilmistir. Onerilen 6grenme deneyimi tasarmmi gercevesinde ¢ok
ayrintiya inilmeyerek, silire¢ genel amagli bir deneyim tasarimina izin verecek diizeyde ana
hatlariyla tartisilmistir. Ogrenme deneyimi tasarimia bu sekilde kus bakis1 yaklasilmasi, bir
O0grenme deneyiminin Ogrenenin kendisi tarafindan tasarimina olanak sagladigi gibi,
profesyonel bir ekip tarafindan baska 6grenenlerin tiiketebilecegi bicimde tasarlanmasina da
olanak saglamaktadir. Ogrenme deneyimi 6grenme etkinli§ine gore daha derinlikli, bireyin
yasamiyla daha i¢ ice ve daha fazla kisisellestirilebilen bir siirectir. Iyi kurgulanmis bir
ogrenme deneyimindeki olay orgiisii bireyi deneyime hazirlar, problemi kavramasina yardimci
olur, ¢6ziim i¢in meraklandirir, ¢dzlimleri aramasini ve gelistirmesini tetikler, problemi ¢6zme
heyecan1 yasatir ve deneyimi degerlendirmesini saglar. Ogrenme deneyimleri bireyin daha
onceki 6grenme deneyimleriyle etkilesim i¢indedir ve bireyi ge¢mis deneyimlerden elde edilen
birikimi kullanmaya zorlar. Bireyin olay 6rgiisii boyunca hissettigi duygular deneyimin daha
uzun siireyle animsanmasini saglar. Birey 0grenme deneyimi tasariminda deneyim kazandikca
daha karmagsik olay oOrgiilerine sahip senaryolar yazabilir ve gelistirebilir. Diger taraftan
gecmiste etkili oldugunu dislindiigii olay orgiilerine sahip senaryolar1 farkli 6§renme
deneyimleri i¢in uyarlayarak tekrar kullanabilir ve bu senaryolar1 baskalariyla paylasabilir.
Deneyim senaryosu yaziminda yetkinlestikce, birey baglamlar1 daha zengin bicimde
kullanmaya baslar, elindeki kaynaklardan daha etkili yararlanir. Ogrenme, etkinlik diizeyinde
ele alindiginda kullanilmasi akla gelmeyen baglam tiirleri ve 6geleri, bir 6grenme deneyimin
senaryosunda kolaylikla kullanilir ve geleneksel “cok ortamli 6grenme” yaklasimi bicim
degistirerek, giderek “cok baglamli 6grenme” yaklasimina dogru yakinsar.

Onerilen siire¢ “6grenme deneyimleri ydnetimi” yaklagimina ait olan “gelecekte
yasanmasi planlanan 6grenme deneyimlerinin nasil tasarlanabilecegi” sorusuna yanit aranmast
sonucunda elde edilmistir. Ogrenme deneyimleri yonetimi yaklagimini uygulayan bir 6grenen,
tasarlanan bu 0grenme deneyimlerini daha sonra yasarken, yasam gilinligli sistemine ait
deneyim yakalama araclariyla bu deneyimleri yakalayarak kaydedebilecektir. Ogrenenin kendi
deneyim havuzuna dahil olan bu deneyimler daha sonra birer Ogrenme deneyimi

portfolyosunun hazirlanmasina olanak saglayacaktir.

Oneriler
Bu caligmada Onerilen 68renme deneyimi tasarimina ait siirecin 0zgiill 6grenme
deneyimleri i¢in uygulanarak, tasarim drneklerinin ¢ogaltilmasi gerekmektedir. Bu amagla yiiz

ylize 0grenme, uzaktan 6grenme ve harmanlanmis 6grenme i¢in siirecin nasil uygulanacagi
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aragtirilabilecegi gibi, farkli 6grenme teknolojisi diizeylerinde de bu siirecin uygulanabilirligi
arastirilabilir.

Bu ¢alismada kisaca tartisilmis olan yasam boyu 6grenmeye ait farkli 6grenme tiirleri
icin Ornek Ogrenme deneyimi tasarimlarinin gerceklestirilmesi ve Ogrenenler iizerinde
uygulanarak degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu uygulamalarda 6rnegin, 6grenme deneyimi
tasariminin 6grenenler ilizerinde uygulanarak ayrintili birer durum ¢aligsmasiyla sonuglarinin
degerlendirilmesi gerceklestirilebilecegi gibi, etkinlik tasarimi ile deneyim tasarimi gibi farkli
yontemler de karsilastirilabilir.

Ogrenenlerin gelecekteki 6grenme deneyimlerini dnceden tasarlamalarina olanak
saglayan uygulanabilir ve etkili bir siirecin, 6zellikle yasam boyu 6grenme deneyimlerinin
planlanmasi, izlenmesi-denetlenmesi ve degerlendirilmesi seklindeki {istbilissel diizenleme

islevlerini yerine getirmede yasam boyu 6grenenlere 6nemli firsatlar saglamasi beklenebilir.
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