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1. GIRIS

Ahmet AKCAY

Ozet

Yapilandirmacilik anlayisi ile birlikte egitimin merkezine 6grenci
alinmakta ve bu dogrultuda yeni yoéntem ve teknikler
gelistiriimektedir. Bu yéntemlerden biri de 1995 yilinda Bernie
Dodge tarafindan ortaya koyulan Internet tabanli bir 6gretim
yéntemi olan web macerasi (webquest)dir. Ogrencilerin (st
dizey distinme becerilerine hitap eden web maceralar,
dgrencilerin Internet’i bir kaynak olarak kullanmalarina imkan
tanimaktadir. Bu galismada, web maceralari Gagne (1985)
tarafindan  gelistirilen “Ogretim  Durumlari  Modeli” ile
karsilastirilmis ve bu modele uygunlugu ortaya konmaya
calisiimistir.

Abstract

Together with an understanding of Constructivism to the center
of education and students in this direction are being developed
new methods and techniques. One of the these methods put
forth in 1995 by Bernie Dodge is an Internet based teaching
methods that webquest. Appeal to higher-order thinking skills
of students with webquests, as a resource for students to use
the Internet gives the possibility. In this study, webquests
compared Gagne (1985) developed by the "Nine Events of
Instruction” and the suitability of that events have been trying
to put forward.

Bilgisayar ve Internet’i yasantimizin her aninda hissettigimiz su giinlerde
ogretmen yetistiren kurumlarin bireyleri teknolojiden wuzak olarak
yetistirmesi dusunilemez (Isman ve digerleri, 2002). Bununla birlikte
elbette bilgi caginda yetisen ve teknolojiye adapte olmada sikinti
cekmeyen ilkdgretim o6grencilerinin de teknolojiden wuzak kalmasi
distunilemez. Ilkdgretim okullarinda bilgisayarlari etkin kullanmak icin 6én
plana cikan yontem bilgisayar destekli o6gretimdir. Bilgisayar destekli
dgretimde ise en biyiik yardimcr Internet'tir.

* Bu caligma, Istanbul’da diizenlenen IETC 2010 (International Educational Technology Conference)” adh
kongrede sunulan bildiri gelistirilerek ve Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’'nde Abdullah SAHIN
danigmanliginda yapilan yiiksek lisans tezinden yararlanilarak hazirlanmistir.



Ogrencilerin Internet lzerinden ders galisabilmelerine ve egitim-6gretim
faaliyetlerine devam etmelerine imkan veren pek c¢ok sistem (izerinde
calisiimaktadir. Bunlardan biri de Internet destekli yéntemlerdir. Cabi
(2007)'nin Internet projeleri olarak ele aldi§i bu yéntemlerde, okul veya
ogretmen tarafindan dersin nasil planlanacadi, senaryolarda bulunmasi
gereken oOgeler, o6grencilere yodnergeler, kaynak adresler, okullarin
birbiriyle nasil iliski kurmalarn gibi bilgiler bulunmaktadir. Internet
projeleri, coklu ortam saglayarak dolayisiyla 6dgrencilerin birden fazla
duyusuna hitap ederek konulari daha cabuk kavramalarini, edindikleri
bilgilerin kalici olmasini ve dolayisiyla daha basarili olmalarini saglar.

GUnimiz editim sistemlerine uygun Internet tabanli pek cok ydéntem
lizerinde calisiimaktadir. Bu calismada da Internet tabanli bir égretim
yontemi olan Web Maceralarinin édnemi belirtiimeye calisiimis ve bu
yéntemin  Gagne’nin  “Ogretim  Durumlari  Modeli”"ne  uygunlugu
tartisiimistir.

2. WEB MACERASI

Internet tabanli 8gretim yéntemi olan Webquest (Web Macerasi) 1995
yillinda San Diego State Universitesinden Bernie Dodge tarafindan ortaya
konmustur. Daha sonra ayni Universitede gbérev yapan Tom March’in
katkilariyla gelistirilen Webquest Ingilizce Web (ag) ve quest (sorgulama)
kelimelerinden tlretilmistir. Web Maceralarinin ne olduguna yonelik pek
cok tanimlama yapilmistir. Temelde birbirine benzeyen bu tanimlar, bazi
acllardan da degisiklik gostermektedir. Web Maceralarini ortaya koyan kisi
olan Dodge (1995), Web Macerasini, “Internet tabanl 6renme gérevleri
organize eden bir yaklasim” ve (1997) “6grencilerin birbirleriyle etkilesim
halinde calistiklari ve kullanacaklari bilginin bir kismini veya tamamini
Internet’ten edindikleri, bir égrencinin zamanini en iyi sekilde kullanimi
icin tasarlanmis olan arastirma odakli veya arastirmaya dayal aktivite”
olarak tanimlamistir. Tom March (2000) ise Web Macerasini " gergek
dinya baglaminda fikirleri test eden ve birlikte galismayl motive etme
yolunu tercih eden, karmasik bir konu Uzerinde anlam insa etmede
dgrencilere izin veren bir yap!” ve (2003),"Internet’te gerekli kaynaklara
badlanti saglayan; yeni 6grenilmis bilgileri daha ayrinti bir 6grenmeye
déndstiren; kisisel uzmanhk gelisimi, arastirma ve sorgulama
faaliyetlerinde 6grencileri motive eden glvenilir bir 6grenme yapisi” olarak
tarif etmektedir

Ust diizey diisiinme becerilerini harekete gecirmek lzere tasarlanan Web
Maceralari ile ilgili literatlir tarandiginda genel olarak Web Maceralarinin 6
adimdan olustugu veya olusmasi gerektigi lizerinde durulmaktadir (Dodge
1995/1997; Yoder, 1999; Ouyang ve Hayden, 2006; Young ve Wilson,
2002; MacGregor ve Lou, 2005; Kahl ve Berg, 2006; Sandars, 2005;
Kelly, 2000; Zheng ve digerleri, 2005; Strickland, 2005; Fiedler, 2002;
Jones, 2004). Web Maceralarinda yer alan adimlar su sekilde
siralanmaktadir:
- Giris (introduction)



- Islem /gobrev (task)

- Sureg (process)

- Bilgi kaynaklar ( resources)
- Degerlendirme (evaluation)
- Sonucg (conclusion)

2.1. Giris: Web Maceralarinin ilk adimi olan bu bdlimin amaci, Web
Macerasi hakkinda genel bir bilgi vermek, konuya genel bir giris yapmak,
Web Macerasini tamamlayacak olanlar igin gerekli 6n bilgiyi saglamak,
Web Macerasini tamamlayacak olanlari arastirma ve sorusturma yapmaya
hazirlamak ve konuya ilgilerini ¢ekerek onlarin motivasyonunu
saglamaktir.

2.2. Islem/Gérev: Bu adimda konuyla ilgili neler yapilacagi hakkinda
bilgi verilir ve 6grenenlere verilecek olan gorevler ve roller tanitilir. Bu
adimda o6grenenlere Web Maceras! sireci icerisinde gerceklestirecekleri
gorevler verilir,

2.3. Siire¢: Bu adimda o6grenenlerin Web Macerasi siresince hangi
araclari, hangi yontemleri ne kadar strede kullanacaklari, gérevler yerine
getirilirken hangi asamalardan gecilecedi, 0grenenlere verilen rollerin
neleri kapsadigi ve bu rollere uygun olarak nasil calismalari gerektigi
detayl bir sekilde anlatilir.

2.4. Bilgi kaynaklari: Bu adim 6drencilerin arastirmalarinda
kullanacaklari ve Web Macerasini hazirlayanlar tarafindan belirlenen
Internet baglantilarindan (link) olusmaktadir.

2.5. Degerlendirme: Odgrencilerin Web Macerasi sonucunda raporlar,
multimedya sunumlar, dramatik gdsteriler gibi ortaya koyduklari Grinlerin
nasil degerlendirilecegi bu bolimde aciklanir.

2.6. Sonug: Bu bdlimde t')gjrencilerin__ Web Macerasini tamamlayarak
ulastiklari mifredat hedefleri belirtilir. Ogrenciler, ne 6grendikleri ve ne
basardiklarina iliskin 6zet bilgiyi bu bélimde bulabilirler (Dodge, 1997).

3. WEB MACERASI TURLERI

Web Maceras! fikrini ortaya atan kisi olan Bernie Dodge (1997) Web
Maceralarinin ikiye ayrildigini belirtmistir: Kisa slreli Web Macerasi ve
uzun slreli Web Macerasi. Kisa slreli Web Macerasl ve uzun sureli Web
Macerasi egitsel amac¢ ve tasarlanma sliresi bakimindan birbirinden
farkhlik géstermektedir.

3.1. Kisa siireli Web Macerasi

Kisa slireli bir Web Macerasinin egitsel amaci 6grencilerin bilgi kazanimini
ve elde ettikleri bilgiyi butinlestirmelerini saglamaktir. Kisa siireli bir Web
Macerasl sonucunda bir 6grenci blylk 6lclide yeni bilgiyle ugrasmis ve bu
yeni bilgileri anlamlandirmis olacaktir. Kisa sireli bir Web Macerasi bir ile
Uc¢ ders saati stresinde tamamlanmak igin tasarlanir.



3.2. Uzun siireli Web Macerasi

Uzun slreli Web Maceralarinin egitsel amaci, 6grencilerin sahip oldugu
bilgilerini  artirmasini, elde ettikleri  bilgileri genisletmesini ve
6zimsenmesini saglamaktir. Uzun sireli bir Web Macerasini tamamlayan
ogrenciler, buytk miktardaki bilgiyi detayli olarak analiz etmis, edindigi
bilgiyi yorumlayabilir hale gelmistir. Uzun slreli Web Macerasi sonunda
ogrencilerden yorumlarini diger odgrenciler ile paylasarak konunun
anlasildigini gostermeleri beklenir. Uzun slreli bir Web Macerasi sinif
ortaminda genellikle bir ile doért hafta icerisinde tamamlanmak Ulzere
tasarlanir.

4. GAGNE’'NIN OGRETiM DURUMLARI MODELI

Ogrenme Urinlerini analiz ederek 6gretim durumlari modelini gelistiren
Robert Gagne (1985), 6grenmenin sadece dis etkenlerin etkisi ile
olusmadigini, 6grenmede ayni zamanda i¢ faktorlerin de etkili oldugunu
savunur. Gagne (1985), ic etkenler olarak 6grenenlerin daha dnce sahip
olduklari bilgileri, bilissel stratejileri, zihinsel becerileri ve duyussal
ozellikleri (ilgi, tutum, deder) gdsterir. Orenmenin birikimli bir siirec
oldugunu dile getiren Gagne (1985)'ye gbre yeni bilgiler daha dnceden
elde edilmis bilgiler Gzerine insa edilmekte ve yeni 6grenmeler hiyerarsik
bir dlizen icinde gerceklesmektedir. Gagne (1985), 06drenmede
ogretmenden ziyade 6grencinin yaptiklarinin 6nemli oldugunu, bu nedenle
egitim-6gretim ortamlarinda etkin ve aktif katihmin mutlaka yer almasi
gerektigini dile getirir.
Gagne (1985), sozel bilgilerin herhangi bir uyariclyl aciklamaya veya ifade
etmeye vyarayan bilgiler oldugunu dile getirmistir. Bu acidan Bloom
(1956)'un taksonomisinde yer alan “Bilgi” basamadi ile benzerlik gbésteren
“sdzel bilgiler” , hiyerarsik bir yapi olusturmazlar. Yani her vyeni
ogrenmede elde edilen bir bilgi, baska bir 6grenmeden elde edilen bilgiye
bagh dedildir ve elde edilen bilgiler birbirinden bagimsiz olabilir. Gagne
(1985) bes c¢esit zihinsel beceri (ayirt etme, somut kavramlar,
tanimlanmis kavramlar, kurallar ve coklu kural uygulama) oldugundan
bahsetmekte ve zihinsel becerilerin 6grenenlerin bir bilgiyi elde etme veya
bir seyi yapabilmeleri icin bilissel islemleri kullanmalari gerektigini dile
getirmektedir. Bilissel stratejileri ise duyu, algi, hayal, imge, kodlama,
hatirlama, distinme, transfer ve problem ¢6zme gibi unsurlar
olusturmaktadir. Tutumlar, bireylerin herhangi bir sey veya durum
Uzerinde bireysel tercihlerinde etkin olan kazanilmis igsel durumlardir.
Motor beceriler ise, belirli fiziksel hareketlerin belirli bir sira, dizen ve
uyum icerisinde dogru ve otomatik bir sekilde yapilmasi sonucunda ortaya
cikan davraniglardir.
Ogrenmenin zihinsel durumlarini agiklayan kitabi “Ogretim Durumlari”ni ilk
olarak 1965’de yayimlayan Robert Gagne, 9 adimlik 6grenme durumu
sirecinden bahsetmektedir. Bu adimlar ( Reiser ve Dempsey, 2007) su
sekilde siralanmaktadir:

1. Dikkati saglama

2. Ogrencilere hedefleri bildirme



.On bilgileri hatirlatma

. Uyaricilarin sunulmasi

. Ogrenmeye rehberlik etmeyi saglama
. Davranisi ortaya ¢ikarma

. Donlt saglama

. Performansi degerlendirme

. Kalicihgi ve transferi saglama

5. GAGNE’'NiN OGRETIM DURUMLARI MODELI VE WEB MACERASI

Gagne’nin o6gretim durumlari modelinde yer alan bitin adimlar Web
Maceralarini olusturan bélimler icerinde yer almaktadir. Dolayisiyla iyi
hazirlanmis bir Web Macerasinin 6grencilerin 6grenmelerinde etkin rol
oynayacadi sdylenebilir. Sandars (2005), bir Web Macerasinin yapisinin
Gagne’nin ogretim teorisini yakindan izledigini dile getirmekte ve Web
Macerasi yontemi ile Ogretim Durumlari Modeli’nin ortak 6zelli§i olarak her
ikisinin de planh bir adim izleme modeli kullanmalarini gdstermektedir.
Tablo 2'de Gagne’nin Ogretim Durumlar Modeli ve Web Macerasi adimlari
karsilastirlmistir (Fiedler, 2002).

oooNOOULP~W

Tablo 1. Gagne’nin Ogretim Durumlari Modeli Adimlari Ile Web
Macerasi Bolimleri

Ogretim Durumu Modeli Adimlari ilgili Web Macerasi Adimi
Dikkati saglama Giris
Ogrencilere hedefleri bildirme Islem
On bilgileri hatirlatma Giris ve islem
Uyaricilarin sunulmasi Islem
Ogrenmeye rehberlik etmeyi saglama Sireg
Davranigi ortaya gikarma Sireg
Donlt saglama Siireg
Performansi dederlendirme Degerlendirme
Kalicihgi ve transferi saglama Sonug

Gagne’nin Ogretim Durumlari Modeli'nde ilk adim “dikkati saglama” dir. Bu
adimda dersin hedeflerine ulasabilmek ve 6gretimin belirlenen hedefler
cercevesinde gerceklestirmek icin 6grencinin dikkati 6gretilecek konu, bilgi
veya materyale c¢ekilmelidir. Web Maceralarinin ilk adimi olan “giris“te de
ogrencilerin  gergeklestirecekleri maceraya, bu macera siresince
ogrenecekleri bilgi veya konulara dikkatleri cekilir. Boylelikle 6grenciler
Web Maceralarina hazirlanmis olur.

Ogretim Durumlari Modeli'nin ikinci adimi olan “8§rencilere hedefleri
bildirme” de 6gretime baslamadan dnce 6grencinin ne 6grenecegi bildirilir.
Boylece 6grencinin derse hazirlanmasi saglanir. Web Maceralarinin ikinci



adimi  “islem” de o0Odgrenciler gerceklestirecekleri macera ile neler
o0greneceklerinden haberdar olur. Bu haberdar olma 6grencilerin ilgilerini
artinrken merak duygularinin uyanmasina da yardimc olur. Bu da
ogrencilerin Web Maceralarina giadilenmelerini saglar.

Ogretim durumlarinin Ggiincti adimi “6n bilgileri hatirlatma” dir. Bu adimda
ogrencilere yeni bir bilgi 6grenmeden 6nce 6grenecekleri yeni bilgi ile ilgili
on bilgileri hatirlatiir. Web Maceralarinda bu adimi “giris” ve “islem”
basamaklari karsilar. Bu adimlarda 6grencilerin 6grenecekleri yeni bilgi ile
ilgili 6n bilgilerine yer verilir, 6grenmelerin daha anlamli ve kalici olmasi
saglanir.

Ogretim durumlari modelinde dérdiinci adim “uyaricillarin sunulmasi”
adimidir. Bu adimda o6drencilere egitim-6gretim ortaminda 6gretilmek
istenen bilgi veya davranislarla ilgili uyaricilar sunulur. Web Maceralarinin
“islem” basamaginda ise dgrencilere 6grenecekleri bilgi veya davranislara
iliskin uyaricilar Internet ortaminda sunulur.

Ogretim durumlarinin besinci adimi olan “8§renmeye rehberlik etmeyi
saglama” adiminda ise 6grencilere rehberlik edilir. Ogrencilerin bilgiyi
kazanmalar igin neyi nereden calisacadgi, bu bilgiyi kazanma sirecinde
nelere dikkat etmesi gerektigi, yine bu 6grenme siirecinde karsilastiklari
sorunlarla nasil bas edebilecekleri konusunda 06grenciye destek olunur.
Web Maceralarinda 6grenmeye rehberlik edilen adim “siire¢” adimidir. Bu
adimda o6grencilere bilgiyi kazanmalari igin cgesitli goreviler verilir. Bu
gorevleri gergeklestirirken adim adim neler yapacaklari ve nelerle
karsilasacaklari konusunda o6grencilere rehberlik edilir. Ayrica 6grencilere
gbrevlerini basariyla tamamlayabilmeleri icin hangi kaynaklar (dokiman,
site vs.) kullanacaklar da bildirilir.

Ogretim Durumlar Modeli'nde altinci adim “davranisi ortaya gikarma” dir.
Bu adimda 06dgrenciye kazandirilmak istenen davranisin 0grenciler
tarafindan ne derece kazandigi tespit edilmeye calisilir. Web Maceralarinda
ogrencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri veya davranislarin tespiti
icin “slUre¢” boliminde ogrenciler verilen goérevleri yerine getirdikten
sonra 6grencilerin bir Grin ortaya koymalari istenir. Bu Urlnler, so6zll veya
yazil olabilir. Ogrencinin ortaya koydugu bu {rin vasitasiyla Web
Macerasinda verilmek istenen davranisi ne kadar kazandigi tespit edilir. Bu
ylzden bitin Web Maceralarinda 6grencilerin gorevlerini tamamlarken
veya tamamladiktan sonra bir Grdn ortaya koymalar istenmelidir.

Ogretim Durumlari Modeli'nin yedinci adimi “dénit saglama” dir. Bu
adimda o6grenciye kazandigi davranisin dogrulugu hakkinda bilgi verilir.
Web Maceralarinda geribildirim “siirec” bolimiinde yer alir. Ogrencilerin
ortaya koyduklari Grinler Web Macerasini yoneten edgitimci tarafindan
incelenir ve &grencilere geribildirimde bulunulur. Ogrencilerin  yeni
ogrendikleri davranislari dodru yapmalari bu davraniglan pekistirir.
Bununla birlikte yanlis yapmalari halinde geribildirimde bulunularak ayni
hatalari tekrar etmemeleri ve hatalarini diizeltmeleri saglanir.



Ogretim Durumlar Modeli’nde sekizinci adim “performansi degerlendirme”
dir. Bu adimda egitim-6gretim faaliyetlerinin sonucunda 0grencilere
kazandiriimak istenen davranislarin o6grenciler tarafindan ne derece
kazanildigi tespit edilmeye calisiir. Web Maceralarinda performans
degerlendirmesi icin “degerlendirme” bolimi yer alir. Bu bélimde cesitli
rubrikler kullanilarak 6dgrencilerin performanslari degerlendirilir. Web
Maceralari egitimcilerin ogrencileri bu rubrikler araciligiyla
degerlendirmelerini saglamakla birlikte o6grencilerin de kendi kendilerini
degerlendirmelerine imkan tanir. Ogretim Durumlari Modeli’'nde son adim
“kalicihgi ve transferi saglama” dir. Bu adimda 6grencilerin 6grendiklerinin
kalici olmasi ve 6grendiklerini yeni durumlarda uygulayabilmesi saglanir.
Web Maceralarinin son bélimi olan “sonug” béliminde de 06grencilerin
Web Macerasi araciligiyla neler 6grendigi, 6grendikleri yeni bilgilerle neler
yapabilecekleri ve nerelerde kullanabilecekleri bildirilir.

6. SONUC

Gagne (1985)'ye gore yeni bilgiler daha 6nceden elde edilmis bilgiler
Uzerine insa edilmekte ve yeni 6grenmeler hiyerarsik bir dizen iginde
gerceklesmektedir. Web maceralari ile 6grenciler, 6 adimdan olusan ve iyi
yapilandiriimis bir 6grenme cevresiyle karsilasmakta ve bu adimlari tek
tek gerceklestirerek etkin bir 0©6grenme gergeklestirme imkanina
kavusmaktadirlar.

Web maceralarinda yer alan 6 adimin Gagne'nin “Ogretim Durumlari
Modeli” ile karsilastirildigi bu calismada, web macerasinda yer alan
adimlarin Ogretim Durumlari Modeli'nde yer alan adimlara uygun oldugu,
bununla birlikte iyi hazirlanmis bir web macerasinin egitimde etkin olarak
kullanilabilecek bir 6grenme yéntemi oldugu sonucuna varilmistir.
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WEB MACERASI OGRETIM YONTEMININ GAGNE'NIN
OGRETIM DURUMLARI MODELINE UYGUNLUGU




Ogrencilerin Internet lzerinden ders galisabilmelerine ve egitim-6gretim
faaliyetlerine devam etmelerine imkan veren pek c¢ok sistem (izerinde
calisiimaktadir. Bunlardan biri de Internet destekli yéntemlerdir. Internet
projeleri, coklu ortam saglayarak dolayisiyla 6dgrencilerin birden fazla
duyusuna hitap ederek konulari daha cabuk kavramalarini, edindikleri
bilgilerin kalici olmasini ve dolayisiyla daha basarili olmalarini saglar.
Internet projelerinin en énemlilerinden biri de Web Macerasi yéntemidir.

Internet tabanh 6gretim ydntemi olan Webquest (Web Macerasi) 1995
yilinda San Diego State Universitesinden Bernie Dodge tarafindan ortaya
konmustur. Daha sonra ayni Universitede gbérev yapan Tom March’in
katkilariyla gelistirilen Webquest Ingilizce Web (ag) ve quest (sorgulama)
kelimelerinden tiretilmistir. Ust diizey distinme becerilerini harekete
gecirmek Uzere tasarlanan Web Maceralan ile ilgili literatlir tarandiginda
genel olarak Web Maceralarinin 6 adimdan olustugu veya olusmasi
gerektigi Uzerinde durulmaktadir (Dodge 1995/1997; Yoder, 1999;
Ouyang ve Hayden, 2006; Young ve Wilson, 2002; MacGregor ve Lou,
2005; Kahl ve Berg, 2006; Sandars, 2005; Kelly, 2000; Zheng ve
digerleri, 2005; Strickland, 2005; Fiedler, 2002; Jones, 2004). Web
Maceralarinda yer alan adimlar su sekilde siralanmaktadir:

- Giris (introduction)

- Islem /gdrev (task)

- Slrec (process)

- Bilgi kaynaklar ( resources)

- Degerlendirme (evaluation)

- Sonug (conclusion)

Web Maceralan pek cok acidan odgrencilere kolaylik saglarken, ayni
zamanda pek cok yontemi ve yaklasimi da igerisinde barindirmaktadir.
Web Macerasi Gagne’nin ayni zamanda “Ogretim Durumlari Modeli” ne
uygunluk gésterir. Odrenmenin zihinsel durumlarini aciklayan kitabi
“Ogretim Durumlan”ni ilk olarak 1965'de yayimlayan Robert Gagne, 9
adimlik 6grenme durumu slirecinden bahsetmektedir. Bu adimlar ( Reiser
ve Dempsey, 2007) su sekilde siralanmaktadir:

. Dikkati saglama

. Ogrencilere hedefleri bildirme

. On bilgileri hatirlatma

. Uyaricilarin sunulmasi

. Ogrenmeye rehberlik etmeyi saglama

. Davranisi ortaya ¢ikarma

. Donlt saglama

. Performansi degerlendirme

. Kalicihgi ve transferi saglama

OooNOOTUP,~,WNH

Gagne’nin 6gretim durumlari modelinde yer alan bitin adimlar Web
Maceralarini olusturan bdélimler icerinde yer almaktadir. Dolayisiyla iyi
hazirlanmis bir Web Macerasinin 6grencilerin 6grenmelerinde etkin rol
oynayacag! soylenebilir. Sandars (2005), bir Web Macerasinin yapisinin
Gagne’nin 6gretim teorisini yakindan izledigini dile getirmekte ve Web
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Macerasi yontemi ile Ogretim Durumlari Modeli’nin ortak 6zelli§i olarak her
ikisinin de planli bir adim izleme modeli kullanmalarini géstermektedir.

Gagne (1985)'ye gore yeni bilgiler daha 6nceden elde edilmis bilgiler
Uzerine insa edilmekte ve yeni 6grenmeler hiyerarsik bir dizen iginde
gerceklesmektedir. Web maceralari ile 6grenciler, 6 adimdan olusan ve iyi
yapilandiriimis bir 6grenme cevresiyle karsilasmakta ve bu adimlari tek
tek gerceklestirerek etkin bir 0©6grenme gergeklestirme imkanina
kavusmaktadirlar.

Web maceralarinda yer alan 6 adimin Gagne'nin “Ogretim Durumlari
Modeli” ile karsilastirildigi bu calismada, web macerasinda yer alan
adimlarin Ogretim Durumlari Modeli'nde yer alan adimlara uygun oldugu,
bununla birlikte iyi hazirlanmis bir web maceralarinin egitimde etkin olarak
kullanilabilecek bir 6grenme yéntemi oldugu sonucuna varilmistir.
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