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Web Tabanl Egitim Sistemlerinde Tekrar Kullanilabilir icerik Olusturma

Alper Efe KUCUKCOBAN
Baskent Universitesi Fen Bilimleri Enstit{isil
istatistik ve Bilgisayar Bilimleri Anabilim Dall

Arastirmanin genel amaci, web tabanl egitim sistemlerinde tekrar kullanilabilir
icerik olusturma ve olusturulan igerigin 6grenci basarisina olan etkisini
belirlemektir. Bu genel amac¢ dogrultusunda, 20072008 Egitim - Ogretim yilinin
bahar déneminde Agri Merkez, Cumhuriyet Lisesi'nin 9. siniflarinda okuyan

toplam 50 6grenci tUzerinde gerceklestirilen 3 haftalik bir arastirma yapilmigtir.

Bu arastirmada yari-deneysel desen kullaniimistir. Arastirmanin érneklemini 25
kisi deney grubu ve 25 kisi kontrol grubu olmak Uzere toplam 50 &grenci
olusturmustur. Arastirma kapsaminda Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersinde
“Bilgisayar Aglar” Unitesinin 6gretimi amaciyla dersler deney grubunda web
tabanli egitimle, kontrol grubuna da geleneksel 6gretimle islenmistir. Ogrencilerin
s6z konusu Unitedeki basarilarini élgcmek icin dntest ve sontest olarak basari testi
uygulanmigtir. Ayrica deney grubu &grencilerine gelistirilen 6grenme nesneleri
hakkindaki goéraslerini almak Gzere 6grenme nesnesi degerlendirme anketi
yapiimigtir. Basan testi ile elde edilen bulgularla yapilan istatistiksel
karsilastirmalardan, tekrar kullanilabilir igerikle birlikte web tabanli &gretimin,
geleneksel 6gretime gbre 6grenci basarisini daha fazla arttirdigi géralmustdr.
Ayrica yapilan anketin sonucunda 6égrencilerin web tabanli egitime ¢cabuk uyum
sagladigi ve bu uygulamanin diger derslerde de gerceklesmesini istedikleri ortaya
ctkmigtir.

Anahtar Sézciikler: Web tabanh 6gretim, Odrenme nesnesi, Ogdrenci algilari,

Olusturmacilik, Basari testi, Tekrarkullanilabilirlik



ABSTRACT

Development of Reusable Content for Web Based Education Systems

Alper Efe KUGCUKCOBAN
Baskent University Graduate School of Natural and Applied Sciences
Statistic and Computer Science

The general aim of the research is to specify the effect of constructing reusable
content in the web-based education systems and constructed content to the
success of the learner. With this aim, a 3-week search was done on 50 students
in the 9th class of Agri Cumhuriyet High School in 2007-2008 Education Term.

In this search, semi-experimental pattern was used. The sample of the search was
formed with 1 experiment group (25 students) and 1control group (25 students)
with the total of 50 student. In the comprehension of the search, lessons was
performed with web based education in the experiment group and with traditional
education in the control group in the aim of teaching the unit of “Networks” in the
“Knowledge and Communication” lesson. Besides, a questionnaire about learning
objects was applied on the students of the experiment group in order to receive
their opinions about the learning object. It was seen that, given with reusable
content , web-based education increases the learner success compared to the
traditional education. Besides, It was revealed that learners accommodate with the
web-based education and they want that this application would actualise in other

lessons.

Keywords: Web based education, Learning objects, Student perceptions,

Constructivism, Success test, Reusability
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1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

Gagimizda bilim ve teknoloji hizla ilerlemektedir. Bu ilerlemeye toplumsal sireg de
ayak uydurmaktadir. Bilgi toplumunun olusmasinda ve gelismesinde en dnemli
unsur suphesiz ki egitimdir. Gergeklestirilecek egitimlerle etkililiginin arttiriimasi,
egitim teknolojisinin sundugu olanaklardan yararlaniimasi ve egitimde yeni

teknolojilerin ise kosulmasi ile saglanabilir [44].

GUnimizde web tabanl egitim hizla gelismekte ve kullanimi yayginlasmaktadir.
Web tabanli egitim ile birlikte zamandan ve mekandan bagimsiz, her zaman ve
her yerde egitim olanagl olusmaktadir. Web tabanli egitim, nifusunun %20’si
6grenci olan Ulkemizde, egitim kalitesinin arttirimasinda ve gerektiginde okul ve
6gretmen ihtiyacini karsilamada, maliyeti ve uygulamasi bakimindan en uygun

¢6zUmdur.

Web tabanli egitimde, égrenme icerigi gelistirmede kullanilan 6grenme nesnesi
kavrami 6nemli bir yer tutmaktadir. Ogrenme nesnesi gelistirmek icin pek cok
calisma yapilmis ve nesnelerin gelistiriimesi igin standartlar belirlenmistir. Ancak
6grenme nesnelerinin 6gretimsel yénine halen tam olarak ¢ézim getirilememigtir.
Ogrenme nesnelerinin tekrar kullanilabilirlik, &lcilebilirik ve tasinabilirlik gibi
Ozellikleri, dégrencilerin basarilari Uzerinde farkliliklar yaratabilir. Bu nedenle bu

konuda daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.

Arastirmanin genel amaci, 6ncelikle Web tabanli egditimde tekrar kullanilabilir
6grenme icerigi gelistirmek ve gelistirilen bu icerigin 6grenci basarisi Gzerindeki

etkisini incelemektir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci “Web tabanli egitimde tekrar kullanilabilir icerik olugturma
ve bu icerigin 6grenci basarisina etkisini” belirlemektir.

1.2.1. Arastirma sorulari

Bu genel amac dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir;

1. Ogrenme nesnelerine dayali &gretim alan deney grubu &grencileri ile
geleneksel Ogretim ile ders alan kontrol grubu &grencilerinin akademik

basarilari arasinda anlaml bir fark var midir?

2. Ogrenme nesnelerine dayall 6gretim ydntemi ile ders alan deney grubu

6grencilerinin gelistirilen 6grenme nesneleri hakkindaki gérisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Web tabanl egitimde 6drenme nesnesi gelistiriimesi ile ilgili yapilan arastirmalarin
biylk kismi teknik gelistirmelere odaklanir. Orrill [63]in Odrenme nesneleri

6grencinin 6grenmesini nasil destekler? Sorusu ¢ogunlukla géz ardi edilmigtir.

Bu arastirma, 63drenme nesnelerinin, égrencinin akademik basarisina etkisini
ortaya c¢ikarmak amaciyla gelistiriimektedir. Bu arastirma sonucunda
6grencilerden alinan geri bildirim ile gelistirilen nesnelerin eksik yoénleri tespit
edilmis ve tekrar kullanilabilir 6grenme icerigi gelistiren egitimcilere rehber olacak

6neriler gelistirilmistir.



1.4. Varsayimlar

Ders saatleri diginda égrencilere ek bir calisma yaptirilmamigtir. Bu nedenle hem
deney hem de kontrol grubundaki &6grenciler kontrol digi degiskenlere esit
derecede maruz kalmiglardir.

1.5. Sinirhiliklar

Bu calisma 2007-2008 Egitim - Ogretim yihinin bahar déneminde Agri Merkez,
Cumhuriyet Lisesi’'nin 9. siniflarinda okuyan toplam 50 &grenci (zerinde
gerceklestirilen 3 haftalik uygulama ile sinirhidir. Uygulama yapilan okulun

ekonomik ve sosyal durumu arastirmanin diginda tutulmustur.

1.6. Tanimlar

e Web Tabanh Egitim: Egitimi planlayanlar, ydnetenler, uygulayanlar ile
6grenciler arasindaki iletisimin ve etkilesimin, bilgisayar ve ag teknolojileri
araciligiyla saglandigi 6grenme 6gretme sirecidir.

e Ogrenme Nesnesi: Ogrenme nesnesi, égrenmeyi desteklemek amaciyla
gelistirilmis butlin yeniden kullanilabilir dijital kaynaklar olarak tanimlamistir
[74].

e Olusturmaci Yaklasim: Olusturmacilik, bir 6gretim yaklagimi degil 6grenme
teorisidir [3]. lyi bir teori kadar uygulanabilir bir sey olmadigi gibi iyi bir
uygulama kadar da ilgin¢ bir teori de yoktur [68] gbrisini kabul etmek,
olusturmacilik yaklagiminin da diger bitin 6grenme kuramlari gibi gtgli bir
6gretim yaklasimi olarak ele alinabilecegini g6stermektedir. Geleneksel
ogretim yéntemlerinde dgretmen kaliplasmis bilgiyi 6grenciye verir. Ogrenci
ise neden, nicin, nasil oldugunu sorgulamayan pasif bir alici konumundadir.
Olusturmaci yaklasimda ise bilgi bireye hazir olarak aktariimaz; bireyin
bilgiyi Uretmesi i¢cin 6grenme sireci iginde aktif olmasi gerekir. Bu slre¢
icinde 6gretmen de bireye bilgiyi insa etmesi icin gerekli ortami hazirlamali;

deneme, kegfetme firsatlari vermeli; yénlendirici bir rol Gstlenmelidir [5].



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu bélimde arastirma icin genel bir ¢ergeve olusturmak icin 6grenme nesneleri
hakkinda ilgili kaynaklardan elde edilen bilgilere yer verilmigtir. Ayrica arastirmaya
Isik tutacak ilgili arastirmalar incelenmigtir. Kuramsal c¢erceve ile 6drenme
nesnelerinin; gecmisi, tanimi, yapisi, faydasi, standartlari, tipleri, gelistirme
ybntemleri, metadatalari, nesne depolari, gelistirme modelleri ve &grenme
kuramlari olmak Uzere on bir baglikta incelenmis ve 6grenme nesneleri hakkindaki

sorulara en giincel cevaplar verilmeye ¢aligiimigtir.

2.1. Ogrenme Nesnelerinin Ge¢misi

Ogrenme nesnesinin gecmisi 15 yil dncesine kadar gitmektedir. Ogrenme nesnesi
terimini literatire kimin soktugunu ya da ne zaman soktugunu séylemek gug olsa
da, bu konuda en blylk pay Wayne Hodgings’e verilmektedir. Hodgings,
cocuklarinin logolarindan esinlenmig ve egitim icin tasinabilir 6§grenme pargalarinin
eksikligi fark etmistir. Hodgings [42], tasarladi§i bu parcalara égrenme nesnesi
adini vermistir. 1992-1995 yillar arasinda gesitli gruplar 6grenme nesnesinin ilk
tasarimi Uzerinde calismigtir. Learning Object Metadata Group ve CEDMA adli
gruplar  63drenme  nesnesine  modulerlik ve metadata  kavramlarini
kazandirmiglardir. 1994-1996 vyillari arasinda |IEEE, IMS ve ARIADNE gibi
kuruluglarda sirasiyla bu arastirmaya katilmistir. Bu tarihlerde ORACLE firmasi
6grenme stratejilerinde dnemli bir yere sahip olan égrenme nesnesi kullanarak
6grenme ortami hazirlamaya yarayan Oracle Learning Application’ 1 Uretme
calismalarina basladi, ancak bu proje sonuglandirilamadi. Projenin Ureticileri Tom
Kelly ve Chuck Barritt Cisco firmasina gegerek ¢alismalarina burada devam ettiler
ve 1998 yilinda “Cisco’s White Paper on Reusable Learning Objects” bildirisini
yayinladilar. Bu bildiri daha sonra olusturulacak olan standartlarin ve
spefikasyonlarin temelini olusturdu ve bdylece tekrar kullanilabilir égrenme
nesneleri sekillenmeye bagsladi [50].



2.2. Ogrenme Nesnesinin Tanimi

Bircok kisi ve kurum tarafindan &grenme nesnelerinin tanimi yapiimistir. Bu

tanimlardan bazilarina géz atarsak;

e CLOE’ a gére 6grenme icin tasarlanmig, tekrar kullanilabilen ve é6grenmeyi
destekleyen her tlrlQ dijital girdi 6grenme nesnesidir [20].

e Cisco' ya gbre tekrar kullanilabilir 6grenme nesnesi (TEKON), tekrar
kullanilabilir bilgi nesnesi (TEKBIN) izerine inga edilmistir. TEKBIN tanecikli
yapidadir. Cisco TEKBIN’ i, tekrar kullanilabilen ve herhangi bir medyaya
bagimli olmayan bilgi yiginlari olarak tanimlamistir [19]. Herhangi bir
TEKBIN bir kere gelistirildikten sonra farkli amaglara yénelik olarak, farkl
ortamlarda tekrar kullanilabilir. Herhangi bir TEKBIN, tek bir dgrenme
amacina yobnelik olarak bir araya gelmis olan diger icerik, pratik ve
degerlendirmeye ydnelik parcalarin koleksiyonu ile birlikte kendi basina var
olabilmelidir. Bu birbirinden bagimsiz TEKBIiN'ler daha sonra TEKON'leri
olusturmak icin bir araya gelirler [22].

e Ogretim Teknolojileri Standartlari Komitesine gdére &Jrenme nesnesi
6grenme, egitim ve tekrar igin kullanilabilen, sayisal ya da sayisal olmayan
6gretim igin kullanilacak varliklardir [46].

e Wiley [74] ise bu tanimi gelistirerek 63drenme nesnesini 6grenmeyi
desteklemek amaciyla gelistiriimis bdtin yeniden kullanilabilir dijital
kaynaklar olarak tanimlamistir. Bu tanim icine agdan talep edildiginde
iletilebilecek blylUk ya da kiglk olsun bitin tekrar kullanilabilir 6grenme
nesnelerini dahil etmektedir.

e Bilgisayar destekli egitim Ureticisi Netg firmasi ise 6grenme nesneleri igin U¢
parcadan olusan bir tanim yapmistir. Bu parcalar 6grenme amaci, bir amaci
Ogreten egitsel birim ve amacin 6grenildigini degerlendiren bir birimdir.
Ogrenme nesnesi bu (i¢ kavramin bilesimi olarak tanimlanmistir [31].

e Ogrenme ortamlari gelistirmek icin araglar (reten Adobe Macromedia
firmasina gére 6drenme nesneleri, odaklanilan kavrami &6greten klgik
6grenme birimlerini temsil eden ve bir ders, Unite veya bélimden daha

kGcUk varliklar olarak tanimlanir [40]. Ayrica Macromedia’nin
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taniminda &6drenme nesnelerinin paragraftan olusan bir metin, ekran
basliklar, hareketli gérintller, sesli anlatim gibi ortam varliklarindan
olusturulabilecegi séylenmektedir.

2.3. Ogrenme Nesnesinin Yapisi

Ogrenme nesneleri iki temel bélimden olusmaktadir;

. (")grenme nesnesinin kendisi,

e Ogrenme nesnesini tanimlayici metadatasi

Sekil 2.1: Ogrenme Nesnesinin Yapisi

Sekil 2.1’ de goérildigi Uzere 6drenme nesnesinin merkezinde 6égrenme igerigi,

Ust katmaninda ise 6grenme nesnesini tanimlayici metadata bulunmaktadir.

Metadata, 6grenme nesnesini agiklar ve ona bir anlam yUkler. Metadata
sayesinde, 6grenme nesneleri ayni olmasina karsin sadece Ust bilgi degistirilerek

farkli ortamlarda kullanilabilir; metadata ile birlikte nesnenin anlami da degisebilir.

Ogrenme nesnesi teriminin altinda yatan asil mesele, egitimcilerin cevrimici bir
ders olusturmak Uzere evrensel olarak erisilebilir sayisal bilgi pargalarini bilegenler
olarak kullanarak bir 6grenme veya egitim kimesi olusturmasidir. Dolayisiyla,

6grenme nesnesi ders degil dersin olusturulmasinda kullanilan parcadir.



Ogrenme nesnesi kavrami, bir dersi sifirdan olusturmak yerine hizli, ucuz ve az

emekle moduler ve paylasilabilir pargalari kullanmak fikriyle ortaya atilmistir [15].

2.4. Ogrenme Nesnesinin Faydalari

Ogrenme nesneleri birbirinden bagimsiz nesneler olduklari igin égrenciye yeteri
kadarini alma (just enough), zamaninda alma (just in time) ve kisiye 6zel 6grenim
olanaklari saglamaktadir. Ogrenme nesneleri ile kazanilan yararlarin baslicalari
sOyledir [66];

e Erisebilirik: Ogrenme nesnesinin énemli bir dzelligidir. Clnki 6grenme
nesnelerine siklikla uzaktaki bilgisayarlardan erisilmektedir. Dolayisiyla
6grenme nesneleri Uzerindeki metadata varligi icerigin hizli aranmasini,
glncellenmesini ve erisimin daha kolay olmasini saglamalidir [60].

e Tekrar Kullanilabilirlik: Ogrenme nesnelerinin en 6nemli &zelligidir. lyi
gelistirilmis bir 6grenme nesnesi kullanicinin, ayni nesneyi farkl ortamlarda
defalarca kullanmasina izin vermelidir. Tekrar kullanilabilirlik sayesinde
gelistirme zamani, harcanan emek ve masraf azalmaktadir [60].

e Tasinabilirlik: Ogrenme nesneleri gelistirildigi ortamdan bagimsiz olmalidir.
Sahip oldugu standartlar sayesinde farkli icerik yénetim sistemleri birlikte
uyumlu bir sekilde calismalidir.

e Modilerlik: Ogrenme nesnesinin tekrar kullanilabilir olmasinda 6grenme
nesnesinin boyutunun énemli bir yeri vardir. Ogrenme nesnesi bir veya en
fazla birka¢ birbiri ile iligkili bilgi icermelidir. Moduler yapidaki 6grenme
nesnelerini daha az masraf ve hatayla gelistirmek buytk yapidaki nesneleri
gelistirmekten daha kolaydir [32].

e Dayaniklihk: Ogrenme nesneleri yeni teknolojilere uygulanabilmeli, kolayca
glncellenebilmeli ve tekrar yayinlanabilmelidir.

e Esneklik: Eger 6grenme nesneleri gok amagl olarak kullanilacak sekilde
tasarlanirsa, yeni amaglarin her biri icin 6grenme nesnesi yeniden
yazilmaksizin ¢cok daha kolay sekilde yeniden kullanilabilir.

e Uretilebilirlik: Ogrenim nesneleri belli bir &grenicinin 6grenim ihtiyaclarini
mikemmel sekilde kargilayacak bicimde otomatik olarak
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birlestirilebilir. Bu, ayni zamanda kontroliin égrenicinin eline gecebilmesi ve
kendi 6grenme yolunu kendisinin belirleyebilmesi demektir. Yetenegde gore
6grenme (competency-based learning), ders modelinden ziyade c¢ekirdek
yetenek modelleri icinde beceriler, bilgi ve davraniglarin kesisimi Gzerine
odaklanan bir yaklasimdir. Egitimciler ve ¢alisanlar arasinda buyudk bir ilgi
g6rmis olan bu yaklagimin uygulanmasinda eskiden beri karsilasilan sorun,
gercekten amaca uygun yeteri kadar moduler iceriginin eksikligi olmustur.
Granuler 6grenim nesnelerini etiketleme, bireysel yetenek farklariyla nesne
tanimlayici bilgiyi eslestirerek adaptif bir yetenek-tabanli yaklasim saglar
[15].

e Satilabilirlik: Kliclk parcalari daha az masraf ve daha az hatayla gelistirmek
blylk parcalari gelistirmekten daha kolaydir. Yaratilan bir nesne tekrar

tekrar kullanildiginda kazanclar her seferinde ikiye katlanacaktir [15].

Cisco, 6grenme nesnelerinin yazarlar acgisindan sagladigi kolayliklar sbyle
6zetlemektedir [18]:

e Standart sablonlar kullanilarak tasarlanan ve geligtirilen sistemlerin
organizasyon icinde daha tutarli olmasi saglanir,

e Yazarlarin daha etkin ve yeterli editim malzemesi hazirlamasi saglanir,

e Yazarlarin tekrar kullanilabilen 6grenme nesnelerini diger tasarimlarinda da
defalarca kullanmalari mimkinddr,

e Yazarlar daha 6nceki ve yeni tasarimlarinda kullandiklari bu nesneleri bir
arada kullanarak daha blyUk sistemler olusturabilirler

e Ayni veritabani ya da tekrar kullanilabilen nesneler bir arada kullanilarak,
kisisel egitim ya da elektronik destek sistemi gibi farkl bircok amaca hizmet

eden egitim malzemelerinin hazirlanmasi mimkunduir.

Cisco ayrica 6grenme nesnelerin 6grencilere saglayacag! kolayliklari ise séyle
6zetlemektedir [18]:

e Bilginin yapisi ve gdsterimi tutarhidir,
e Birbirinden bagimsiz 6grenme nesneleri 6grencilerin bilgiye ve
8



egitime tam zamaninda erisimini (just in time access) sagdlar,

e Bilginin sunulma sistemi, 6grencilerin kisisel 6drenme stillerine hitap
edebilecek sekildedir,

e Ogrenciler tarafindan diizenlenebilen d3renme yollari, 6grencinin kendi

ihtiyaclarina gére bu malzemeleri kullanmasini saglar.

2.5. Ogrenme Nesnesi icin Standartlar Gelistiren Kuruluslar

Ogrenme nesneleri icin gelistirilen standartlara baktigimizda bu standartlarin
6grenme nesnelerinin tanimlanmasi, paketlenmesi, yénetimi, birlikte islerligi ve
tekrar kullanimini  saglamada &nemli yeri oldugu gériilmektedir. Ogrenme
nesneleri icin yapilan standartlagsma calismalarina bakildiginda bircok farkl
kurumun birlikte calistigini gdérmekteyiz [49]. Ogrenme standartlari konusunda
calisan bazi kurumlar agagidadir:

2.5.1. IEEE LTSC

Ogrenme Teknolojisi Standartlari Komitesi, bilgisayar destekli egitim sistemlerinin
tamamen teknik alt yapisi ile ilgili standartlari geligtiren, egitim teknolojileri
standartlari komitesidir [43].

2.5.2. IMS sirketler birligi

Egitsel Yénetim Sistemleri Konsorsiyumu bilgisayar destekli 6grenme Urlnleri igin,
birlikte ¢alisabilirlik amacina yoénelik spefikasyonlari tanimlamak ve bunu
yayginlastirmak icin calisan bir kurumdur [43]. IMS’ in iki dnemli amaci vardir:
Uzaktan egitim servislerinin ve uygulamalarinin birlikte calisabilirligi adina
spefikasyonlari tanimlamak ve gelistirilen spefikasyonlari dinya c¢apinda
yayginlasmasini desteklemek ve bdylece farkli araclarla farkli Ureticiler tarafindan
geligtirilen igeriklerin birlikte islerligi de saglanmig olmaktir.



2.5.3. ADL organizasyonu

Amerikan savunma bakanligi dnderliginde bircok istirakle birlikte kurulmustur.
ADL’ nin hedefi nerede ve ne zaman olursa olsun herkesin, kendi gereksinimlerine
gbre belirlenmis en ylksek kalitedeki egitimi uygun maliyetle almasini saglamaktir
[1]. ADL organizasyonu IMS Global, IEEE LTSC, AICC, W3C, ARIADNE gibi
uluslar arasi organizasyonlarla birlikte ylrittigt calismalar sonucunda e-6grenme
geligtiriciler i¢in bir takim teknik 6zellikler tanimlamis ve bu 6zellikleri SCORM
basligi altinda sunmustur.

2.5.4. Ariadne

Acihmi Avrupa igin uzaktan egitsel icerik yayimi ve dagitimi aglan birligi olan
ARIADNE 6grenme nesnesi Uretilmesi, yénetiimesi ve yeniden kullaniimasi igin
gerekli olan ara¢ ve ydntemlerin gelistiriimesine odaklanmis bir projedir [6]. Proje
Avrupa Birligi destegiyle ¢esitli akademik kuruluglar tarafindan geligtiriimektedir.

2.5.5. Aicc

AICC yada uzun adiyla Havacilik endustrisi bilgisayar tabanli egitim komitesi
havacilik endUstrisi igin egitim programlari gelistiren teknoloji destekli egitim
profesyonelleri tarafindan olusturulmus bir organizasyondur [4]. AICC tarafindan
geligtirilen sistem bilesenleri ders icerikleri arasinda veri transferini takip eder.
icerik yénetim sistemi gelistiren kuruluglar 6grenme nesneleri ile iletisimi belirtmek

icin AICC uyumlu oldugunu belirtmektedir [17].

2.5.6. Cancore

Cancore kurulugsu vyani Kanada merkez 6grenme kaynaklari metadata
uygulamalari profili caligmalarini tamamen IEEE LOM standartlarina ve IMS’ in
LRMS standartlarina bagl olarak gelistirmektedir. Cancore metadata ile ilgili
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problemler Gzerine galismaktadir [14].

2.5.7. Dcmi

Dublin Merkez Metadata Girigimi gelistiricilerin katildigi bir forumdur. Elektronik
dokimanlarin belirli bir yapi icerisinde standartlastirilarak tanimlanabilmesi, farkli
uygulamalar ile kolay iletisim kurabilmesi ve yapisal degisikliklerin bir batin olarak
kendi icerisinde tutulabilmesi icin ¢6ztm, Dublin Core’ u temel alan veri modelleri
ile saglanabilmektedir. “Dublin Core Metadata Element Set” bir dokiman
tanimlama standardi olarak olusturulmustur [25]. Bu dokiman kurumlastirilarak
birbirini izleyen yillik seminerler ve faal gruplarla devamli olarak gelistiriimis ve
glncellenmistir. Tim metadata terimlerinin uzmanhk tanimlamasi Dublin Core

Metadata Girigsimi tarafindan yaratalir.

2.6. Ogrenme Nesnesi Tipleri Taksonomisi

Wiley bitin 6égrenme nesnelerinin belirli bir kaliteye sahip oldugunu ancak
aralarindaki kalite farkinin 6grenme nesnelerini birbirinden ayirdigini belirtmis ve
6grenme nesnelerinin igeriginin daha iyi anlagilmasi icin 6grenme nesnelerini

siniflandirmigtir. Buna gére 6grenme nesneleri [74] :

e Temel (Fundamental): Tek, diger nesnelerle birlesmemis dijital kaynaklardir.
Ornegin piyanoda elleri akor yapar sekilde oynayan bir JPEG dosyasi.

e Kapali-Birlesik (Combined-Close): Az sayidaki dijital kaynaklarin bir araya
gelmesiyle olusmus nesnelerdir. Ornegin piyanoda arpej yaparak miizige
eslik eden bir ses dosyasi olabilir.

e Acik-Birlesik (Combined-Open): Cok sayidaki dijital kaynaklarin bir araya
gelmesiyle olusturulurlar. Onceki tirlerdeki JPEG ve video dosyalarina
iceren ve yazil sarki sdzlerini g6steren dinamik web sayfasi olabilir.

e Uretken-Sunum (Generative Presentation): Uretken sunum nesneleri agdan
erigilebilecek nesneler yaratabilir ve sunum yapmak icin bunlari
birlestirebilir. Ornedin nota ve anahtarlari grafik olarak gdésteren
ve Ogrenciye akor yapmasinda yardimcli olan Java appletler.
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o Uretken-Egitsel (Generative instructional): Mantik ve yapinin birlestigi
nesnelerdir. Temel, kapali-birlesik ve ({retken-sunum nesnelerinin

birlesimidir. Bu 6grenme nesnesi 6grenci davraniglarini degerlendirebilir.

2.7. Ogrenme Nesnesi Gelistirme Yoéntemleri

Ogrenme Nesne gelistirmeye yol gésteren {ic ana ydntem bulunmaktadir. Bu (¢
ybntem statik 6grenme nesnesi, dinamik égrenme nesnesi ve katmanl 6grenme
nesnesi yaklagimlaridir. Bu yaklagimlar arasindaki fark igerigin nasil depolanacagi

ve sunulacagidir.

Statik 6grenme nesnesi yaklasiminda icerikler, sunucuda kuttk olarak depolanir.
Ogrenme nesneleri pdf, html gibi belirli kiitik tiirlerinde gelistirilir ve saklanr.
Dolayisiyla iceriklerin dlUzenlenmesi igin icerigin gelistirildigi bicime uygun

yazilimlar gerekmektedir. Ornegin pdf ve html diizenleyici gibi [37].

Dinamik 6drenme nesnesi yaklasiminda ise icerikler sunucu tarafindan bigim
verilmeden toplanir ve depolanir. Ogrenme nesnesi gelistirilirken herhangi bir
bigim bilgisi verilmedigi igin bigim ve icerik verisi ayrilmis olur. Gelistiriciler igerik
gelistirmek icin 6zel olarak hazirlanmig icerik gelistirme yazilimlarini kullanirlar
[37].

Katmanli 6grenme nesneleri dinamik 6grenme nesnelerinin gelistiriimis halidir.
Dinamik 6grenme nesnesinden farki igcerik ve bigimin yani sira 6grenme
yaklagimini da ayinr. Katmanli 63drenme nesnesi yazilim mihendisligindeki
katmanl yazihm mimarisi yaklasimindan tdretiimistir. Bu yaklasimla yeniden
kullanilabilirlik daha da artmis olmaktadir. Ogrenme nesnesi katmanlara ayrildigi
icin sunum katmanini grafik tasarimcisinin, 6grenme katmaninin egitim tasarimcisi
tarafindan ve icerik katmaninin da konun uzmani tarafindan gelistiriimesine olanak
tanir. Ogrenme nesnesi yeniden amagclandirilacagi zaman sadece ilgili katmanin

dizenlenmesi yeterli olur [37].
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2.8. Ogrenme Nesneleri Ve Metadata

Metadata ilk kiatlphanecilikten beri bizimledir. “Meta” kelimesi Yunancadan
gelmekte olup, “yaninda, birlikte, daha sonraki” anlamina gelmektedir. Daha
sonralari ingilizce ve Latinceye gecen meta kelimesi insanlstii veya dogaiistil
anlaminda kullanilmaya baglanmistir. Bilgisayar terminolojisinde ise diger veri
hakkindaki veri olarak ifade edilebilir.

Metadata veri ile bir bilgi nesnesi tanimlama amaciyla yénetim, yasal gereklilik,
teknik ihtiyag, kullanma ve kullanilis bicimi ile koruma arasindaki iliskiyi icerir. Bu
baglamda, web ortamindaki bilgiler hakkinda veriler, bilgiyi fiziksel niteliklerinden
(verinin tlr0 — makaleler, filmler, resimler, vb.) baslayarak dijital bilgi kaynaklarina
kadar (faaliyetler, olaylar, kisiler, yapilar, islemler, iliskiler, vb.) butlin ézelliklerini
aciklar. Bunlara metadata &geleri denir. Bunlar da sanal ortamdaki degisik bilgi
kaynaklarinin ‘Yazar/Yaratic’, ‘Bashk’ ve ‘Konu’ gibi 6égelerini belirler. Metada
veriye erigimi kolaylastirir. Kitiphanelerde kitaplar icin yapilan nitelemeler (yazar
adi, eser adi, konusu gibi), elektronik ortamdaki yayinlar icin de metadata
araciligiyla gergeklestiriimektedir. Her iki ydntemde de amag bilgiyi kullanicilara

iletmek Gzere kayit altina alip sunma iglemine dayanir [35].

Ogrenme nesneleri icin ise metadata 6grenme nesnelerinin etkin bir sekilde
bulunarak kullanilabilmeleri, iginde bulunduklari veri deposunun &grenme
nesnelerine ait 6zellikleri ve yapilarini anlatan veriler Gzerinde arama yapilmasini

saglayan yapidir.

Metadata standartlar olugsturmak icin ¢alisan kurumlar arasinda [21]:

e Ogrenme Teknolojileri Standartlari Komitesinin gelistirmis oldugu ve LOM
adini verdigi standardi bulunmaktadir.

e IMS, ADL ve ARIADNE gibi bircok organizasyon LOM standardini
uygulamaktadir.

e Dublin Core Metadata organizasyonu daha cok
kOtlphaneler,  yayincillar  ve devlet kurumlarinda kullanilan

13



farkli bir standart gelistirmistir. Ancak IEEE ile koordine bir sekilde

calismalarini strdirmektedirler.

Metadata c¢ogunlukla veri hakkindaki veri (data about data) olarak
tanimlanmaktadir. Odrenme nesnesi metadatasi nesnenin basligi, gelistiricisi,
sirim numarasi, olusturulma tarihi, teknik gereksinimleri gibi bilgileri igerir.
Metadata her boyuttaki nesneleri tanimlamak igin kullanilabilir [30]. Ogrenme
nesnelerini siniflandirirken karar verilmesi gereken iki 6nemli konu vardir; birincisi
sunulacag! konulandir. LOM standartlari hangi bilgilerin verilmesi gerektigini
tanimlar. Bilgilerin nasil depolanacagi ve sunulacagi uygulama detayidir. LOM
standartlarini uygulayan Cisco’ nun kullandigi metadata degerlerinden bazilari
alttaki gibidir:

e Gorevi

e Dili

e cerik sahibi

e Gelistirilme tipi

e Yayinlanma tarihi

e Cisco Urlinleri

e Cisco Teknolojileri

e Cisco Network ¢dzimleri

e Cisco Business ¢ozimleri

ideal olani bu degerlerin hiyerarsik olarak bilylikten kiigiige dogru biitiin dgrenme

icerigine uygulanmasidir.

Ogrenme nesnelerinde metadatalarin sunumu igin yaygin olarak kullanilan diller

Extensible Markup Language (XML) ve Resource Definition Framework (RDF) dir.
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2.8.1.

Metadata tipleri

Metadatalarin neden en uygun siniflandirma yéntemi oldugunu anlamak igin

metadata tdrlerini incelemekte fayda var, buna gére metadatalari U¢ kisimda

inceleyebiliriz [38]:

2.8.2.

IEEE

Tanimlayici: Metadata icerik hakkindaki igerigin konumu, icerigin kimlik
bilgileri, strim bilgileri, sistem gereksinimleri gibi tanimlamalari barindirir.
Yapisal: Metadata kaynaklarin erisim bilgilerini igerir. Gorevi kaynaklarin
kurumsal yapisini tanimlamaktir.

Yoénetici: Metadata, kaynaklari y6neten {stveri anlamindadir. Hangi
iceriklere erisebilineceginin, kullanilabileceginin ve depolanabileceginin
bilgisini icerir.

Ogrenme nesnesi metadata standardi

LOM (IEEE Learning Object Metadata) 6grenme nesneleri icin gelistirilen

metadata standardidir. Bu standart uygulayabilecegimiz degerleri ve alanlari

numaralandirmaktadir. Birgcok metadata alani bu standartta listelenmistir[47].

Tablo 2.1 de LOM standardinda belirtilen dokuz kategori asagidaki tabloda

gOsterilmistir [57].
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Tablo 2.1: IEEE LOM standardinin kategorileri

General Ogrenme nesnesi hakkindaki genel tanimlayici bilgiler

Life cycle Ogrenme nesnesinin siriimlendirme bilgileri

Meta- Ogrenme nesnesinin Ustverisi hakkinda bilgiler

metadata

Technical Ogrenme nesnesinin teknik gereksinimleri ve karakteristik bilgileri

Educational Ogrenme nesnesinin egitimsel 6zellikleri hakkinda bilgiler

Rights Ogrenme nesnesinin kullanim hak ve kosullari hakkinda bilgiler

Relations Ogrenme nesnesi ile diger 6grenme nesneleri arasindaki iligkiler
hakkindaki bilgiler

Annotation Ogrenme nesnesinin kullanimi hakkinda bilgiler

Classification |Ogrenme nesnesinin dzel siniflandirma sistemi igerisindeki yeri

2.8.3. Ogrenme nesneleri ve taksonomi

Taksonomi, nesneleri hiyerarsik bir siraya gére siniflandirmak ya da kategorize
etmektir. Egitim teknolojilerinde de taksonomi, bilgi varliklarinin hiyerarsik bir
yapida siniflandiriimasi olarak algilanmaktadir. Taksonominin altinda yatan mantik

yukari dogru gidildikg¢e bilgi varliklarinin ézelden genele dogru siralanmasidir [39].

Ogrenme nesnelerinin icerikleri icin iki tip taksonomi kullaniimaktadir. Birincisi
6grenme nesnelerine kolay erisilmesine ydneliktir ve icerikler konu basliklarina
g6re siralandirilir. Metadatalar kullanicilarin  6grenme nesnelerine erigsmesini
kolaylagtirmahdir. ideal olani igerik Yonetim Sistemlerinin bitin &Jrenme
nesnelerine erisebilmesi ve kullanabilmesidir. Bu tir konu taksonomisi (Subject
Taxonomies) olarak adlandinlir. Diger tir ise 6zel bir taksonomi ile 6drenme

nesnelerinin yapisini gosterir.
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2.8.4. Tam metin indeksleme

Dokiman igerikleri genellikle dokimandan c¢ikartilan anahtar kelimelere goére
sunulmaktadir. Ayrica bu ybntemle otomatik olarak dokimanlar; konularina,
niteleyicilerine, fiillerine, edatlarina gére filirelenerek indekslenebilmektedir.
Ogrenme nesnelerinin aciklama kismina tam metin indeksleme yéntemi
uygulanirsa her bir 6grenme nesnesinin agiklamalari anahtar kelimeleri varsayilir.
Ornegin; dgrenci dgrenme nesnelerinden “www” terimini aramak istiyor. “www”
anahtar kelimesini arama motorunda aradigi zaman, arama motoru “www” anahtar
kelimesini buldugu buttiin 6grenme nesnelerini listeleyecektir. Ancak bu durum tam
olarak istenilen sonucu vermeyecektir, ¢linki igeriginde “World Wide Web (www)”
anahtar kelimesi olan 6grenme nesneleri arama motoru tarafindan
bulunamayacaktir. Dolayisiyla bu yéntemle bircok gecerli sonu¢ bulunamayacaktir

[39].
2.8.5. Oz anahtar kelimeler

Tam metin endeksleme ydnteminde istenilen sonuglarin elde edilememesinin
sebebi, belirli bir standardin olmamasiydi. Bu nedenle metadata ontolojileri belirli
bir standarda kavusturuldu. Ornegin sekil 2.2 6grenme nesnesi ontolojisini

g6stermektedir [39].

anu

, | 1 . 1
Veri Tabaml ‘ Web ‘ Prngramlama‘

_ X;HIL Anlamslal Web
. |
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Sekil 2.2 Ogrenme nesneleri icin bir ontoloji semasi
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Bu sekilde bir ontoloji uygulanirsa 6grenci arama motorundan “www” anahtar
kelimesini girdigi zaman, “www” anahtar kelimesi ile ilgili olan bitin sonuglar

clkacaktir.

2.8.6. Genisletilmis anahtar kelimeler

Geniglemis anahtar kelime metodunun 6z anahtar kelime yaklagsimindan farki,
ayrilan 6z anahtar kelimelerinin geniglikleri toplaminin belirli bir sabite esgit

olmasinin gerekmesidir [39].

2.8.7. Ogrenme nesnelerinde ontolojik siniflandirma

Ontoloji, felsefede varligi bitin olarak ele alan ve bunlarin en temel niteliklerini
inceleyen bir daldir. Bilgisayar teknolojilerinde yine ayni mantiktan yola gikilarak
gelistiriimis ontoloji kavramini anlamak i¢in dncelikle anlamsal web’ i incelemek
gerekmektedir. Anlamsal web, buglinki web’ in temelini olusturan URL, HTTP,
HTML gibi yapilari tasarlayan ve bulan kisi olan Tim Berners-Lee tarafindan éne

sUrdlmagtar.

Anlamsal web bilgilere iyi tanimlanmis metadatalarin verildigi, bilgisayar ve
insanlarin birlikte ¢alismasina imkan veren buginki web’ in uzantisidir. Anlamsal
web’ teki amag, iyi tanimlanmis ve baglantilandirilmis olan bilgilerin ve servislerin
web ortaminda kolayca okunabilir ve anlasilabilir olmasini saglayacak
standartlarin ve teknolojilerin gelismesini saglamaktir. Sekil 2.3’ de Tim Berners-

Lee tarafindan énerilen anlamsal web katmanlari gérilmektedir.
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Sekil 2.3: Berners-Lee’nin Onerdigi Anlamsal Web Katmanlari

Ontoloji, anlamsal web’ in gerceklestiriimesinde kullanilacak anahtar teknolojidir.
Felsefede varlik bilimi olarak tanimlanmaktadir. Yapay zeké alaninda ise bilgilerin
paylasimini ve yeniden kullanimini saglayacak “kavramlastirmalarin bigimsel ve

acik belirtimi” olarak tanimlanmistir.

Ontoloji herhangi bir alanda standart olarak kullanilacak ortak ve paylasilan
sOzcuk kimelerini veya terminolojiyi belirler. Ontolojiler RDFS, DAML+OIL, OWL,

SHOE gibi ontoloji dilleri ile tanimlanirlar.

Ontoloji  sayesinde tekrar kullanilabilir ~ 6grenme  nesneleri  arasinda
siniflandirmanin étesinde, kavramlar arasinda anlamsal ve mantiksal baglantilar
kurabilmek muimkin olmustur. Anlamsal web ontolojileri sayesinde &3renme

nesneleri icin daha kaliteli 8grenme nesnesi Ust-verisi Uretilebilinir.

2.9. Ogrenme Nesnesi Deposu

Ogrenme nesnelerini sistemler ve kurumlar arasinda kullanabilmek igin dncelikle
ilgilenilen nesnelerin bulunmasi ve izlenmesi gereklidir. Ogrenme nesnesi depolari
6grenme nesnelerini  depolayan, aranmasi ve taranmasini saglayan ve
kullanicilara sunan e-dgrenme  sistemleridir. Ogrenme nesnesi depolari
6grenme nesnelerini, nesneleri tanitan metadatalarla depolayan sistemlerdir
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[16]. Ogrenme nesnesi depolari arama motorlari veya portallar gibi
algilanabilmektedir. Bu yanls anlama arama motorlarinin ve portallarin
indeksleme ve arama hizmetlerinin arama depolariyla olan benzerliklerinden
kaynaklanmaktadir. Ancak égrenme nesnelerinin arama motorlarindan aranmasi

durumunda asagidaki sorunlar ortaya ¢ikmaktadir [16]:

e Gergekten aranilan igerigi bulma gaclugu

¢ Bulunan nesnelerde kalite ve giuvence eksikligi

e igerigin amaglara uygunluk dlgitlerinin belirli olmamasi
e Yardimicin bagvurularin olmamasi

e Egitsel amaglarla tasarlanmis olmamasi

Halbuki 6grenme nesnesi depolari, 6grenme nesnesi depolarini genel, teknik ve
egitsel dzellikleri ile birlikte, kullanim haklari ve uzman degerlendirmeleri ile birlikte
depolamaktadir. Bu amaglar, 6zellikler dogrultusunda bir 6drenme nesnesi

deposunda bulunabilecek &ézellikler sdyledir [55]:

e Arama: Nesne deposu, aranan 6grenme nesnelerinin kolay bir sekilde
bulunmasini saglamalidir.

e Kalite Kontroli: Nesne deposu, icerdigi 6grenme nesnesinde bulunmasi
gereken teknik, pedagojik ve metadata O6zellikleri bulundurup
bulundurmadigini kontrol edebilmelidir.

e Alma: istenilen dgrenme nesnesi, nesne deposundan alinabilmelidir.

e Godnderme: Kullanici, nesne deposuna 6grenme nesnesi gdnderilebilmelidir.

e Saklama: Nesne depolari, gdnderilen nesneyi veritabaninda daha sonra
kullaniimasina imkan verecek sekilde barindirmalidir.

e Toplama: Nesne depolari diger depolardan metadata bilgilerini toplayarak
daha genis arama imkénlari sunabilmelidir.

e Yayinlama: Nesne depolari, diger nesne depolarinin kullanabilmesi icin
metadata bilgilerini sunabilmelidir.

e Sdrdirme: Nesne depolari, 6grenme nesnelerindeki gincellemeleri kontrol

ve takip edebilmelidir.
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e Talep Etme: Nesne depolari, kullanici isteklerini dikkate alarak farkl

6grenme nesneleri talebini dikkate alabilmelidir.

2.10. Ogrenme Nesnesi Gelistirme Modelleri

Ogrenme nesnesi gelistirmek icin kurumlar kendi ihtiyaclarina gére 6grenme
nesnesini tanimlamig ve bu tanimlara gére de icerik gelistirme stratejisi

olusturmuslardir. Bu stratejilerden en bilinenlerini inceleyecek olursak:

2.10.1. Scorm (Paylasilabilir icerik nesnesi referans modeli)

Scorm, ADL girisimi 6ncaliginde AICC, IMS, IEEE, W3C ve ARIADNE
kuruluslariyla birlikte gelistirilen igerik gelistirme modelidir. Scorm, farkli igerik
ybnetim sistemleri icerisinde d3renme nesnelerinin birlikte calisabilirlik, tekrar
kullanilabilirlik ve erigebilirligi i¢in bildirim, kilavuz ve standartlardan olusan bir
modeldir.

Scorm modelinin ilk strimd Scorm 1.0 2000 yilinda, diger strimleri Scorm 1.1
Ocak 2001, Scorm 1.2 Ekim 2001 de yayinlanmis ve en son olarak 2004’de halen
kullanilan Scorm 2004 kullanima sunulmustur. Scorm 1.0 sdrimi 6grenme
yazihmlarinin birlikte islerligi ve vyeniden kullanimina yénelik standartlardan
olusmaktadir [27]. ilk slrim Sharable Courseware Object Reference olarak
adlandinimaktaydi, ikinci surim olan Scorm 1.1 ile Courseware ifadesi Content
olarak degigstirildi ve kullanicilardan alinan geri bildirimlerle dizeltmeler ve
geligtiriimeler yapildi. Scorm 1.2 versiyonu ile birlikte IMS’ in gelistirdigi icerik
paketleme standartlari Scorm’ a eklendi; ayrica metadata standartlari gelistirildi.
XML tabanli icerik paketleme ve metadata standartlari sayesinde 6drenme
nesnesi depolari ve icerik ydénetim sistemleri arasindaki baglantida kurulmus oldu
[64].

Scorm, 2004’de son sUrimdni isim degisikligine giderek Scorm 2004 olarak

tanitti. isim degisikliginin nedeni, yeni versiyonun (i¢ bélimden olusmasi ve

bu bélumlerin her birinin farkli alanlara hitap  etmesiydi. Bu  bolimlerin
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dokimanlari kendi iglerinde oldukc¢a kapsamli ve blyUk boyutlardaydi. Bélimlerin
sUrimleri eskisi gibi isimlendirilmeye devam edildi (1.3 gibi); ama genel olarak
Scorm’ un striminde bir degisiklik yapilmadi. ADL, SCORM 2004’ Un kararl bir
yapida oldugunu belirtmis ve yakin bir gelecekte bu kadar kékli bir degisiklik
olmasinin beklenmedigini bildirmigtir [27].

Scorm icerik modeli web tabanli 6drenme ortamlari igin G¢ bdlimden

olusmaktadir:

1. lgerik Kiimesi Modeli (Content Aggregation Model- CAM): igerik kiimeleme
modeli kullanicilara sunulan bir e-6drenme igerigi kaynaklarinin nasil
kiimelenmesi gerektigini belirten modeldir. icerik kiimesi modeli sunlari icerir
[28]:

e Varliklar (Assets): Scorm’ a gbre, bir 6grenme kaynaginda en temel form,
varliklardir. Varliklar, dijital olarak sunulan her tirli medya bilesenini -
6rnegin; grafik, flash dosyasi, html dosyasi, XML dosyasi, ses ya da video
dosyasi gibi-kullaniciya sunmak Uzere hazirlanmis, web’ de sunulacak her
tarl nesneye verilen genel bir addir.

e Paylaglilabilir igerik Nesnesi (Sharable Content Objects): Bir ya da daha
fazla varliktan olusan icerik nesneleridir. Paylasilabilir icerik nesnesi, farkli
ogrenme deneyimlerini kargilamak igin yeniden kullanilabilir. icerik ydnetim
sistemleri ile standartlar ¢cergevesinde iletisime gegen en kicik yapidir.

e cerik Organizasyonu (Content Organization): bir e-6grenme igeriginin nasil
akacagini gosteren harita gibidir. icerik organizasyonu, bir dersin bir
bélumUna, bir dersi ya da komple bir editim paketini tanimlayabilir. Ama bir
dersi tanimlayacak sekilde igerik organizasyonlarinin geligtiriimesi yaygin
olarak kullaniimaktadir.

e cerik Paketi (Content Package): icerik paketi, SCORM uyumlu bir icerigin,
SCORM uyumlu bir igerik yénetim sistemi (izerinde ¢aligabilmesi igin gerekli
olan bitin dosyalar icerir. icerik paketi icerisinde, “manifest” dosyasi ve
6grenme  kaynagini  olusturan batdn fiziksel dosyalarin
bulunmasi  gerekir.  Manifest dosyasi, IMS Manifest olarak da
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bilinen, igerik organizasyonunu ve igerik paketi igerisindeki kaynaklarla ilgili
tanimlayici bilgileri igeren bir XML dosyasidir.

e Metadata: SCORM icerik modeli elemanlarinin, arandiginda kolayca
ulagilabilmesi ve dolayisiyla yeniden kullanilabilmesi, siniflandirilabilmesi
igin bir takim tanimlamalara ihtiyacglari vardir. Bunu kargilamak adina |IEEE
LTSC tarafindan gelistirien 6drenme nesneleri metadata (LOM)
standartlari, Scorm’da igerik modelinin her seviyesine uyarlanabilmektedir.

2. Galisma Ortami (Run-Time Environment- RTE): Calisma Ortami, igerik ydnetim
sistemlerinin bir igerik nesnesini nasil calistiracagini ve calistirirken nasil
iletisim kuracagini tanimlar. icerik yoénetim sistemlerinin bir icerik nesnesi
icerisinde gezinirken kullanicinin neler yaptigini izleyebilmesi igin, igerik
nesnesinin igerik yénetim sistemine bir dizi rapor géndermesi gerekir; “kullanici
neleri izledi?”, “ne kadarini tamamladi?” gibi. Bazi durumlarda ise igerik
ybnetim sisteminin igerik nesnesine bir takim bilgileri iletmesi gerekir: “kullanici
adi ne?”, “icerigi daha 6nce almig miydi?”, “bagari orani neydi?” gibi. Yani,
icerik nesnesi ile icerik yénetim sistemleri arasinda cift yonli bir iletisim s6z
konusudur. Bu iletisim SCORM API (Application Programming Interface) ile

saglanir.

3. Dolasim ve Siralama (Sequencing and Navigation): Bu bélimdeki standartlar
IMS’ nin siralama spefikasyonlarini temel almigtir. Scorm Siralama ve Dolasim
kitabi icerisinde tanimlanan en temel kavram “aktivite agaci” (Activity Tree)
kavramidir. igerik Kimesi Modeli'nde, icerik organizasyonlarinin nasil
olusturuldugundan bahsetmistik. igerik organizasyonlari aslinda aktivite
agaclarinin temelini olustururlar. igerik organizasyonu igerisinde belirtilen her
bir 6ge, 6grenme aktivitesine karsilik gelmektedir. Siralama kurallari, bu
6grenme aktivitelerinin icerik y6netim sistemi tarafindan hangi sira ile
calistinlacagini, kullanicinin igerigi izleyip izlememesine gére siralamada ne tir
degisiklikler yapilacagini tanimlar. Siralama kurallarina gére, daha énceden
deneyim edilmis bir icerik, kullanicinin tamamlama ylzdesi ya da basari
oranina goére farkli porsiyonlarda sunulabilir. Diger bir deyisle, Scorm Siralama
ve Dolagim Standartlari, kullanicinin icerikle ilgili deneyimlerinden yola

23



cikarak, icerik sunumunun kisisellestirilebilmesine olanak saglar.

2.10.2. Learnativity icerik gelistirme modeli

Learnativity icerik modeli igerigi bes sinifa ayirmaktadir. Her bdlim kendinden
sonra gelen bdlimi kapsamaktadir. icerikler gelistirilirken en alt siniftan Ustte
dogru igerikler gruplandirilir ve egitsel igerik olusturulur. Bu modelde belirtilen bes

sinif s6yledir [31]:

e Ham Medya Elemanlari: Bu elemanlar modeldeki en kiguk birimlerdir. Tek
bir cimle ya da paragraf, hareketli gérintQ, resim gibi 6geler ham medya
elemani olabilir.

e Bilgi Nesneleri: Birden fazla ham medya elemaninin bir araya gelmesiyle
olusur.

e Ogrenme Nesneleri: Bilgi nesnelerini tek bir amac etrafinda toplayip,
birlestiren nesnelerdir. Burada bahsedilen &grenme nesnesi, Ogrenme
Nesnesi- Metadata standardinda bahsedilenden daha sinirli bir durumdadir.

e Kume Gruplari: Belirli bir amag¢ igin toplanmis ¢ok sayidaki 6grenme
nesnesinden olusan topluluktur.

e Koleksiyonlar: Belirtlen modeldeki en ylksek seviyededir. Ders boélimleri
bu bélim igin de yer alir.

Bu modelde icgerikler kiglk parcalarin birlesiminden olugsmaktadir ve hepsi

klcUkten blytuge dogru birbirinin alt kimesi olacak sekilde siralanmaktadir. Sekil
2.4. de Learnativity icerik modelini olusturan bilesenler gésteriimektedir.
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Sekil 2.4 Learnativity icerik Modeli

Learnativity igerik gelistirme modelinde koleksiyonlardan ham medya elemanlarina
dogdru gidildikge tekrar kullanilabilirlik artmaktadir. Tam tersi yonde gidildiginde ise
icerik artmaktadir.

2.10.3. Cisco 6grenme nesnesi modeli

Cisco’ nun 6grenme nesnesi, Merill’ in Bilesen gériintileme teorisinin bir karigimi
olan tekrar kullanilabilir bilgi nesnesi (TEKBIN)' ne dayanmaktadir. Cisco’ nun
modeli basarima dayali egitsel nesneleri igerir. Bu nesneler XML ve IMS metadata

standardinda geligtirilir [58].

Cisco’ ya gére TEKBIN (Tekrar Kullanilabilir Bilgi Nesnesi) 6grenme nesnelerinin
cekirdegini olusturur. TEKON (Tekrar kullanilabilir 6grenme nesnesi) birgok
TEKBIN’ den olugmaktadir. Tekrar Kullanilabilir Bilgi Nesnesi (¢ farkli bilesenden
olusmaktadir; bu bilesenler icerik &geleri, alistirma &geleri ve degerlendirme

dgeleridir [23].

Ayrica Tekrar Kullanilabilir Bilgi Nesnesi kavram, gercek, slreg, islem veya ilke

olarak siniflandinlir. Sekil 2.5 tekrar kullanilabilir bilgi nesnesinin ve sekil
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2.6’da ise tekrar kullanilabilir 5grenme nesnesinin égeleri gdsterilmektedir.
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Sekil 2.5 Cisco’ ya gore tekrar kullanilabilir bilgi nesnesi
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Sekil 2.6 Cisco’ ya gore tekrar kullanilabilir §grenme nesnesi

Yukaridaki sekilde Cisco’ nun tasarladigi tekrar kullanilabilir 6grenme nesnesinin
yapisi anlatiimaktadir. Sekilde de gérildiugi tizere 7+ 2 adet TEKBIN' in genel
giris, 6zet ve degerlendirme bélimleri ile birlikte bir araya getirilmesi neticesinde
elde edilen nesneye “Tekrar Kullanilabilir Ogdrenme Nesnesi (TEKON)”
denilmektedir [31].

2.10.4. Netg 6grenme nesnesi modeli

Netg firmasinin gelistirdidi icerik modelinde dért adet seviye bulunmaktadir. Bu
seviyeler kurs, Unite, ders ve konulardir. Bu modelde ders bagdimsiz konulari
icerirken, Unite bagimsiz dersleri, kursta bagimsiz Uniteleri icermektedir. Ders

seviyesinin igerisinde 6drenme nesneleri, derse uygun aktiviteler ve
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degerlendirmeler bulunmaktadir [31]. Sekil 2.7° de Netg 6grenme nesnesinin

yapisi sembolize edilmigtir.

|Ders

I
Unite il

Sekil 2.7 Netg 6grenme nesnesi modeli

Netg’ nin modelinde ders 3 boyutlu bir matristir. Bu matrisin 3 temel bileseni vardir.
Matrisin en kaglUk birimi hicredir ve hicre konuyu temsil eder. Ayni satirdaki
hiicreler dersi ve ayni dikey eksendeki hiicreler ise Uniteyi temsil eder. Bu (¢
bilesende bagimsiz, yani tek basina var olabilirler.

2.10.5. Genel 6grenme nesnesi icerik modeli

Bu model yukarida bahsedilen icerik gelistirme modellerinin kargilastirmali analizi
yapilarak geligtirilmistir. Bu modelde diger modellerin eksik yénleri belirlenmis ve
yeni bir model tanimlanarak bu eksiklikler giderilmeye ¢aligiimigtir [31].

Genel 6grenme modelinde icerik pargasl, icerik nesnelerinden ve 6grenme
nesnelerinden ayrilmistir. Modeldeki en kiguk birim igerik pargasidir. Metin, mizik
ve video gibi elemanlar icerik parcasidir. ikinci temel bilesen ise icerik nesneleridir.
icerik nesneleri, icerik parcalarinin anlamli bir sekilde bir araya gelmesiyle
olusmustur. Bu iki temel bilesen 6zel durumlar hari¢ tekrar kullanilabilme 6zelligine
sahip degillerdir. Genel 6grenme nesnesi icerik modelinde 6grenme nesnesi ve
bileseni de mevcuttur. Bu bilesen asil yapiyi olusturmaktadir. Ogrenme nesnesi bir
amag etrafinda olusturulmus metadata ve igerik nesnelerini igceren ve 6grenme

yaklasimi da iginde bulunduran tekrar kullanilabilen en kagik birimdir. Bu
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modelde 6grenme yaklasimi icerikten ayriimistir. Sekil 2.8'de genel 6grenme
nesnesi icerik modeli gosterilmektedir.

icerik
pargalan s

a 4 . Odrenme
i " Nesneleri

A
S pigerik
nesneleri

Sekil 2.8: Genel Ogrenme Nesnesi icerik Modeli

Genel 6grenme nesnesi modelini diger modellerle karsilastiracak olursak [31];

e Cisco’ nun modelinde iki temel bilesen vardir: TEKBIN ve TEKON. Cisco’
nun modelinde TEKON’ ler tanitma, ézet bdlimleri ve 7+2 sayida TEKBIN
ve degerlendirmeden olusmaktaydi. Genel Ogrenme Nesnesi modelinde
7+2 sayida TEKBIN kisiti yoktur. Cisco’ nun modelinde égrenme yaklagimi
olarak basarima dayali bir yaklasim kullaniimistir. Genel Ogrenme Nesnesi
modelinde ise 6drenme yaklasimi icerikten ayrildigi icin farkli 6grenme
yaklasimlari uygulanabilmektedir.

¢ Genel 6grenme nesnesi igerik modeli Scorm standart oldugu igin Scorm’ u
kapsar, ayrica Scorm’ un tanimlamadigi paylasilabilir igerik nesnelerinin
igerigini tanimlar

e Learnativity modelindeki ham medya elemanlari genel igerik modelindeki
icerik parcalarina kargilik gelmektedir. Bilgi nesneleri ise icerik pargalarina
tekabll etmektedir.
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e Netg 06grenme nesnesi tanimini 6grenme amaci, egitsel birim ve
degerlendirme olmak Gzere tge ayirmistir. Halbuki genel 6grenme nesnesi
icerik modelinde tek bir soyut 6drenme nesnesi tanimi vardir. Ayrica
Netg’nin modelinde dért kiimeleme seviyesi mevcuttur. Bu kisittama Genel

6grenme nesnesi icerik modelinde yoktur.

Tablo 2.2 Ogrenme Nesnesi Modellerinin Karsilastiriimasi

Genel icerik icerik ., .
Model Parcalari | Nesneleri Ogrenme Nesneleri
Ham Bilgi Ogrenme | Kiime
Learnativity Medya , . Koleksiyonlar | X
Elemanlari Nesneleri | Nesneleri | Gruplari
Scorm | Varliklar X igerik | Igerik X X
Nesneleri | Kimeleri
Cisco icerik | TEKBIN | TEKON X X X
elemanlari
Netg X X KONU Ders Unite Kurs

2.11. Ogrenme Nesneleri ve Ogrenme Kuramlari

Tom 6grenme etkinlikleri, grenme kuramlarina dayanilarak olusturulur. Ogrenme
kuramlari bilginin dogasi hakkindaki kuramlarla ilgilidir. Temel olarak nesnelci ve

olusturmaci olmak Uzere birbirinden farkli iki 6grenme yaklasimi bulunur.

Nesnelcilik, pozitivist felsefenin bir GrGntdir. Davraniscilik ile es anlamli olarak
kullaniimaktadir. Nesnelcilikte, dinya hakkinda guvenilir bir bilginin varhidina
inanilir. Nesnelci kuram bilginin, bilmekten farkli bir sekilde olustugunu savunur
[51]. Gerceklik duygulara ragmen vardir. insanlar bilgiyi duygularindan bagimsiz
ve objektif bir sekilde elde ederler [67]. Egitimciler icin amag, bu bilgiyi aktarmak
ve yaymak; égrenciler icin de bu bilgiyi almaktir. Nesnelcilik, 6grenenlerin hepsinin
aktarilan bilgiden ayni anlami gikardigini varsayar[8]. Nesnelci yaklasimda; dersler
6gretmenlerin anlatimlari ile yGrGtalir, dersler kitaplara dayanir, 6gretmenler bilgi
kaynagidir ve 6gdrencilere bu bilgilerini aktarmakla gérevlidirler. Ogrenci,
6gretmenin aktardigini aynen alir ve tekrar eder.
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Nesnelci 6gretimde, icerikler genellikle sabittir ve dogrusal bir sekilde sunulur.
Ogrencilerin bir sonraki asamaya ulasabilmeleri icin, bilginin ve kavramlarin
ogrenciler tarafindan kavranmasi gereklidir. Odrenme aktiviteleri, 6grenmeyi
kolaylastirmak icin parcalara bdélinmustir. Bu sekilde &grencilerin parcalari
birlestirerek 6grenmeleri beklenir. Genel olarak 6grenme etkinlikleri gercek hayatla

ilgili gok az sey igerir. igerik genellikle soyut kavramlardan olusur [62].

Nesnelci bakis agisini savunanlar, égrenciden bagimsiz olarak hedeflerin énemini
vurgular. Hedefler belirlendikten sonra, bunlar siraya konularak bir 6drenme
hiyerarsisi meydana getirilir. Hazirlanan yapi, disik 6grenme seviyesinden yiksek
6grenme seviyesine ilerlemeyi, diger bir deyigle timevarim yaklagimini ifade eder.
Daha sonra her bir hedefle ilgili egitim tasarlanir. Bu yaklasima gére 6grenci,
sunulan 6gretimi kabul etmesi gereken pasif birey olarak varsayilir [67]. Ogrenciler
pasif durumda kendilerine verilen gérevi tamamlar. Ogrenmenin degerlendirmesi,
verilen icerikten ne kadar 6grenildiginin dl¢ilmesine dayanir. Bu yaklasima gore,
d6grenme testler yardimiyla élcllebilir [62].

Nesnelci 6gretimle dgrenilen bilgilerin, gegici ve kisa émurll beceriler sagladigi
one sirilmektedir. Ogrenilen bilgi gercek hayatta uygulanamamaktadir.
Kargilasilabilen sorunlari ortadan kaldirabilmek igin arastirmacilar tarafindan gesitli
Oneriler yapilmistir. Gelistirilen &3renme kuramlari, &6gdrencinin  geleneksel
6gretimdeki pasif rolini birakmasi ve 6grenme slrecinde daha aktif bir sekilde yer
almasi gerektigini 6ne strmektedir [62].

Duffy ve Cunningham (1996), &grenmenin bilginin  olusturulmasiyla,
yapilandiriimasiyla gerceklestigini savunur. Olusturmaci kuram adi verilen bu
6grenme kuraminda, daha etkin bir 6grenme icin, 6grenci merkezli bir ortama
gerek duyuldugu vurgulanmaktadir. Odrenciler arasindaki iletisimin, isbirliginin ve
beraber calismanin 6grenme icin gerekliligi savunulur. Degerlendirme ayri bir
slireg olarak degil, egitim iginde bitlnlesik olarak yer almalidir. Ogrencinin derste
aldigi bilgiyi gercek hayatta ne él¢clide uygulayabildigi degerlendirme icin dnemli bir
6lguttar.
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Olusturmaci kuram, bilginin yeri ve niteligi hakkinda nesnelci kurama gére daha
farkl bir bakis agisina sahiptir. Buna goére, bilgi insanlarin vicutlan ve akillari
disinda var olamaz. Gergeklik, bagimsiz olarak var olabilmesine ragmen, bilinenler
her kiside farkli bir sekilde olusur. insanlar bilgiyi énceki deneyimlerine ve biligsel
stireglerine gore sekillendirirler. Ogrenme, bir kisinin hedeflerini karsilayan tutarli
6nermeler veya stratejilerin elde edilmesidir. Bu kurama gére, en iyi 6grenmeye
g6zlem ve diyalog yoluyla erisilebilir. Bu kuramin uygulanmasi, degisik gorus

acllar1 6grencilere sunarak, bilgilerini kendilerinin olusturmasi firsati verilir [67].

Olusturmaci kuram, her gecen gun daha yaygin olarak egitsel ortamlarda
kullaniimaktadir. Ozellikle bilgisayar teknolojisinin farkli bakis acilari sunabilme
olanagi, olusturmaci yaklasimin uygulanabilmesi i¢in zemin hazirlamis ve 6gretim

cevrelerinde 6énem kazanmasini saglamistir [67].

Olusturmacilar 6grencilerin isteklerini, deneyimlerini ve kavrayis mekanizmalarini
g6z 6nlnde tutmaya calisirlar. Bu bakis acisinda 6égrenciler, kavramlari, sekilleri
ve diger bilissel yapilar kendi akillarinda yeniden olusturarak bir bilissel denge
durumuna erigirler. Olusturmaci kuramin temel hedefi, 6grenme ortamini mimkin

oldugunca zenginlestirmektir. [67].

Ogretmenin rolli, kendi birikimini égrencilere aktarmaktir. Internet gibi teknolojiler
o6gretmenlere verilecek cgesitli pedagojik rollerin uygulanabilmesini saglamaktadir.
Olusturmacilar, 6gretmene &grenmeyi kolaylastirici rehber kisi roli verilmesi
gerektigini vurgular. Ogretmenin rolli otoriter bir sekilde bilgiyi anlatan kisi
konumundan, &grencilerin 6grenme slreci icinde danisabildikleri ve bilgi

kaynaklarina ulasmay!i kolaylastirici bir unsur durumuna gelmelidir [67].

2111, Ogrenme nesnelerinin 6grenme kuramina dayali tasarimi

Ogrenme nesnesi alanini gelistirmek icin pek cok calisma yapilmistir. Ogrenme
nesnelerinin standartlarinin belirleyen bazi kuruluglar da vardir. Fakat bu

calismalarin bircogu “tarafsiz 6grenme teorisi” olmustur [74] ve &nemli bir
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soruyu gdéz ardi etmislerdir: Ogrenme nesneleri 8grencinin 6grenmesini nasil
destekler [63] ? Ogrenme nesneleri (izerine yapilan tartismalar cogunlukla teknik
gelismelere odaklanir [47]. Bu kuruluglarin metadata kullanmalarindaki asil amag
dijital kitiphanelerden 6grenme nesnelerine erismelerini saglayan kitliphane karti
katalogu fonksiyonu saglamaktir [74]. Fakat bu durumda var olan &grenme
nesnelerini tekrar kullanarak yeni 6égrenme nesneleri olusturmak istendiginde
problemler ortaya cikar [74]. Ogrenme nesneleri 6gretimsel acidan anlamli olarak
nasil birlestirilir? Tekrar kullanilabilirlik, élctlebilirlik ve tasinabilirlik bu kuruluglarin
6grenme nesnelerini gelistirme asamalarinda tanimlanmamistir. Bu ylzden onlarin
geligtirdigi  birlestirilmis  6grenme nesneleri  6gretimsel acidan  kullanissiz
olmaktadir. Bannan ve Ritland (2000) bu hususta 6grenme nesnesinin
kullaniminin uygulanmasi ve tam 0lcekli 6grenme nesnesi teknolojisinden dnceki

6gretimsel baglamda gerceklestiriimesinin dnemini dile getirmiglerdir [11].

Ogrenme nesnesi yaklasiminda, 6gretim 6drenme nesnelerinin  bir araya
getirimesiyle olusmaktadir [55]. Ogrenme nesnelerinin  nasil bir araya
getirilecegine ise 6§renme yaklasimlari ile karar verilir [9]. Ogrenme nesneleri icin
tiirli kombinasyonlar, icerikler ve pedagojik yaklasimlar uygulanabilir. Ogrenme
nesneleri sinif ortaminda kullanildigi zaman 6drenme ortaminin hazirlanmasi,
6grenci aktiviteleri ve 6grenme sorumlulugu 6gretmen Uzerindedir. Fakat daha
gelismis pedagojik yaklasimlarla ve 6grenme senaryolariyla hazir materyaller
6grenme ve is sUrecine uygun dizenlenerek ve yapilandirilarak daha faydal hale
getirilebilinir [48]. Farkh 6drenme yaklasimlari farkl stratejiler dnermektedir, fakat
hepsi de 6grenme nesnelerine uygulanabilir; gecerli prensiplere sahiptirler [9].
Ogrenme nesnelerinin tasariminda farkli 6grenme yaklagimlarini ele almak

gerekirse:

2.11.2. Nesnelcilik ve 6grenme nesnesi tasarimi

Nesnelci yaklasim 6grenmenin uyarici ile davranis arasinda bir bag kurularak
gelistigini ve pekistirme yoluyla davranis degistirmenin gerceklestigini kabul eder.

Ogretmenin gorevi bilgiyi aktarmak ve yaymak, 6grencinin gdrevi ise bilgiyi
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almaktir. Nesnelci kuraminin temel 6gretim ilkelerini siralamak gerekirse:

e Yaparak 6grenme esastir. Odrenci d6grenme sirecinde aktif olmalidir.
Ogrenmede 6drencinin yaparak 6grenmesi esastir. Clnki 6drenci kendi
yaptigi ile é6grenir.

e Ogrenmede pekistirme dnemli bir yer tutar. Pekistirme, davranislarin tekrar
edilme sikhgini arttiran uyaricilarin verilmesi igslemidir. Davraniglar, onlari
izleyen sonugclardan etkilenir ve onlarla degistirilir.

e Becerilerin kazanilmasinda ve 6grenilenlerin kalicihginin saglanmasinda
tekrar 6nemlidir. insan, konusma, yabanci dil, mizik aleti calma vb.
becerileri tekrar yapmadan &6gdrenemez. Tekrar, 6grenmede gelismeyi
sagladigi sUrece yararldir.

e Ogrenmede gldilenmenin cok ®nemli bir yeri vardir. Ogrencinin bir
davranisi 6grenebilmesi icin o davranigl yapmaya istekli olmasi lazimdir. Bu
nedenle, olumlu pekistirme giduleyici bir etkiye sahiptir.

Ogrenme nesnelerini, nesnelcilikle ilgili olan ancak sadece nesnelcilige ait

olmayan bazi prensipler agisindan inceleyebiliriz [10]:

1. Kigik Ogrenme Yiginlari: Ogrenme nesnelerinin en énemli 6zelligidir. Tek
amaci tekrar kullanabilirlige yardim etmek degildir, ayni zamanda &grenme
strecine yardimci olur. Nesnelci yaklagima gbére &grenenler tarafindan
ybnetilebilen ve Uzerinde uygun dénltler ve pekistirecler verilebilen kiglk
6grenme birimleri, birlesim kiimelerinin ya da bilgilerin sunumuna olanak tanir.

Kicik 6grenme yiginlari ayrica 6grenenin dikkatini ve motivasyonunu arttirir.

2. Siralama ve Ogrenmenin Akisi: Nesnelcilik ve diger égrenme yaklagimlari
6grenmenin siralanmasina biyilk énem verirler. Ornegin, Gagne &grenme

sureci icin gerekli bazi 6grenme olaylari siralamigtir:

e Dikkat cekme,

e Ogrenciye 6grenme hedeflerini séyleme,
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e Onceden dgrenilenleri uyarmak, aciga ¢ikarmak,

e Yeni bilgiler sunmak,

e Ogrenciye kilavuzluk yapmak, 6grencinin anlamasina yardimci olmak,
e Ogrencinin performansini degerlendirmek,

e Ogrenciye performansi ile ilgili geribildirimde bulunmak,

o Ogrenmeyi pekistirmek,

o Tekrar.

Gagne’ nin siralamis oldugu bu olaylar 6grenme nesnesi yaklasimi ile oldukca
uyumludur. Bu olaylarin her biri igin farkli baslangici ve sonu olan 6nceden
tanimlanmig ayri 6grenme olaylari ve tanimlanmis olan bir olaylar sirasini 6ng6rir.
Bu olaylarin her biri bireysel 6grenme nesnesi tasarimi ve kullanimi igin
kullanilabilir [10].

3. Ogrenme Hedefleri ve Baglami: Ogrenme nesneleri icin yapilan bircok
calismada 6grenme nesnelerinin bir ya da daha fazla 6grenme hedefinin
tanimlanmasi gerektiginden bahsedilir. Nesnelci yaklasim da éd3grenmenin her

bir parcasi icin bir hedef tanimlanmasini énermektedir [10].

4. Her Bir Ogrenme Yiginindan Sonra Geri Bildirim Verilmesi: Nesnelci
yaklasimin é6grenme sonugclarini él¢tlebilir davraniglar olarak kabul etmesinin
getirdigi avantajlardan biri, 6grenenin gerekli davranislari géstermesi halinde
pozitif dénit verebilmesi ya da gdsteremedidi durumda &grenme slrecinin
yenilenmesidir. Bu durum kolaylikla 6grenme nesnelerine de uygulanabilinir.
Ogrenilecek konudan sonra hedef davranisi iceren bir soru ile (érnegin coktan
secmeli bir soru) 6grenme degerlendirilir. Dogru yanit iligkilerin dogru
kuruldugunu, yanhs yanit ise dogru kurulamadigini gésterir [10].

5. Tekrar ve Uygun Pekistire¢c: Hedef testinden elde edilen geri bildirim égrenenin
bir sonraki 6grenme nesnesine gecis icin etkilidir. Tim cevaplari ya da yeterli
sayidaki cevaplari dogru bilenler bir sonraki asamaya gegebilir, 6te yandan

yeteri kadar dogru cevap veremeyenlerin bu 6grenme yiginini
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biraz daha 6grenmesi gerekmektedir. Tekrar 6grenme iglemi ayni ya da farkli

6grenme nesnelerinin sunumu ile yapilabilinir [10].

6. Motivasyon: Motivasyonun saglanmasi, ise ve géreve bagl olarak degisir. Cok
basit bir sekilde genelde cevrimici 6grenmede, dzelde ise 6grenme nesnesinde
motivasyonu arttiracak énlemler yer alabilir [10].

7. Bilginin Tarafsizligi: Nesnelcilikte bilgi, 6grenenin deneyiminden bagimsiz bir
sekilde tanimlanan tarafsiz bilgi olarak gérilir. Ogrenme ise bunun
kazanilmasina dayanir. Bir¢ok bilissel yaklagimda da ayni goéris hakimdir [51].
Bu durumda bilgi 6grenme nesnesi pargalari ile ilgili olarak sunulan bélinebilir
yigin olarak tanimlanabilir. Ayrica bilgi, icerik ile 6grenen arasinda etkilesimin
bir GrinG olarak gorilirse, 6grenme nesnesi tasariminda 6égrenen ve ortam

arasindaki karsilikli etkilesime 6zen gésterilmesi gerekir [10].

8. Aktif Ogrenme: Ogrenenin 6grenme siirecine aktif katilimi dnemlidir. Nesnelci
yaklasimda aktif katiim, materyal blnyesinde uzmanlar tarafindan
olusturulmus iliskilerin uygulanmasi olarak géralir ki, bu da 6grenme nesneleri
icerisinde aktif 6grenme modellerinin kolaylikla uygulanabilecegini gdsterir,
¢cunkl uygulanacak olan iliskilerin bilindigi ve tanindidi farz edilir. Ayrica uygun
yerlerde doénit verebilir ve &6grencinin bir sonraki 6drenme durumu, test

sonuglarindan haberdar edilebilir [55].

Sonu¢ olarak, 6grenme nesneleri nesnelci yaklasim ile olduk¢a uyumludur.
Yukarida belirtilen prensipler diger yaklasimlar icin de énemlidir. KigUk yiginlar,
6grenmenin siralanmasi, geri bildirim ve tekrar gibi bazi 6zellikler diger 6grenme

kuramlarinda da ayni sekilde gercgeklestirilebilir [10].

2.11.3. Olusturmaci yaklasim ve 6grenme nesnesi tasarimi

Ogrenme nesnelerini pedagojik kurallara uyarlayarak bilginin &grenciye transfer

edilebilecegini  varsayan &gretimsel tasarimlarin aksine olusturmaci
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yaklagim, 06grenmenin etkinliklerde gerceklestigini ve etkili 6grenmeyi
gerceklestirmek icin  6grencinin  etkinliklerde gérev almasini saglayarak

6grenmenin bir baglamla gerceklesebilecegini varsaymaktadir [53].

Ogrenme nesnesi tasarimini ve dgrenme teorisini birlestirmeye calisan az sayidaki
arastirmaci 6ncelikle 6gretimsel tasarim teorisine odaklanmislardir [74]. Fakat
Ogretimsel tasarimi, 6grenme nesnesi arastirmasi icin rehber olarak kullanmak

oldukga problemlidir [11].

Ogretimsel tasarimin diger bir varsayimi ise bilginin iyi yapilandirimasidir. Fakat
olusturmacilik bilginin ¢ogunlukla kétl yapilandirildigini, bilginin karmasik ve
dinamik oldugunu ileri siirer. insanlarin zihinsel modeli, diinyay! algilamalarinda
kullandiklari bilgi yapisi sirekli degisir. Olusturmaci yaklasim da bilgi yapisinin
degismesinin bir 6grenme sidreci oldugunu kabul eder. Bilgi bireylerin
anlayislarinda ve amaclarindaki baglamlarina gére yeniden yapilandirilir, béylece
batdn bireyler bilginin yapisinin kendi essiz bakis acisina sahip olur. Degismez bir
bilgi yapisina sahip olmak ve bunu baskalarina dayatmak 6grenme nesnesi
geligtiricilerinin  birbirlerinin ¢alismalarini kullanmak igin bir araya gelmelerini
zorlastirir. Cesitli 6grenme alanlarinda/ konularinda degismez yapidaki 6grenme

nesnelerine bagvurmak ayni zamanda ¢ok zordur.

Olusturmacilik ¢ok cesitli géruslerin, teorilerin ve dgretimsel modellerin birikimine
verilmis bir addir. Olusturmacilik 6grenmeyi bilgi edinmek yerine yapilandirmanin
aktif bir sureci oldugunu ve Ogretimin ise bilgi icerigini aktarmak yerine o
yapilandirmayi desteklemek oldugunu ileri strer [52]. Olusturmacilik genellikle
“Cogu 6grenme alanlarinin kétl tanimlanmis (karmasik) olduguna, égrenmenin
dogal ortamda Ustbiligsel olarak gerceklestigine ve énceden belirlenmis beceriler
bltininl kazanmak yerine &grencilerin anlaml bilgi olusturmak igin 6grenme
surecinde etkili katilmalarinin gerekli olduguna inanir” [11]. Olusturmaci yaklasim;
6grenmenin, 6grencinin dinyayi algilamasi oldugunu, 6drenme ihtiyacinin ise
etkinliklerden ortaya ciktigini ve 6grenme ile etkinlikler arasinda kuvvetli bir bag
oldugunu vurgular [12]. Ogrenme 6grencinin algilayisi oldudu icin 6grencinin
6grenmeye  olan  duygulari  ¢ok &nemlidir. Ogrencilerin, 6grenme
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ihtiyaclarini etkinliklerle gidermeye, 6grenme bosluklarini doldurmaya ve de
6grenme ihtiyaglarini kargilamak igin kaynaklar etkin bir sekilde degerlendirmeye
ihtiyaclari vardir.

Olusturmaci yaklagimda bilginin tekrari degil, bilginin transferi ve yeniden
yapilandiriimasi s6z konusudur. Olusturmaci yaklagimin en o6énemli &zelligi,
6grenenin  bilgiyi  yapilandirmasina, olusturmasina, yorumlamasina ve
gelistirmesine firsat vermesidir. Olusturmaci yaklasimin bazi karakteristik
6zelliklerini siralamak gerekirse [10]:

e Ogrenme, bireyin dis cevre ile etkilesimi sonucu, kendi bilissel yapisi
icerisinde bilginin yapilandirildigi aktif bir stregtir.

e Bilgi, bireyin diinya ile iliski kurmasini saglayan bireyin biligsel yapilaridir.

e Bireyin hangi seviyede islem yaptidi ile ilgili acik fikirleri vardir.

e Ogrenme isi problem-¢éziim ve sebeplerle acikea ilgilidir.

o Ustbiligsel stirec 6nemlidir.

Olusturmaci yaklasim, égrenme nesneleri icin asagidaki prensipler cercevesinde

incelenebilir [10]:

1. Siralama ve Ogrenmenin Akisi: Laurillard ve digerleri[59], 6grenmenin akis
noktasindaki kontrolin 6drenci ve materyal arasinda dengeli olmasi igin bazi
adimlar énermiglerdir. Buna gére hedefler ve alt hedefler 6grenen tarafindan
secilir. Fakat siirekli olarak belirlenen hedeflere odaklanilir. Ogrenme dgrenci
tarafindan baslatilir, tekrarlanir ve materyalle etkilesimle tamamlanir. Bitirildigi
zaman daha &6nceden segilmis olan hedef ve alt hedefleri de igermelidir.
DUstnmeyi desteklemek igin materyalden geri bildirim alinir.

2. Ogrenmenin akisi tek bir dgrenme nesnesinin icinde de olabilir. Bu tek
6grenme nesnesinde, 6grenme programinda yer alan bir grup 6drenme
nesnesini kapsayacak kadar genis kapsamli bir anlatima ihtiyag vardir.
Amaclarin kurulmasi, hedef davraniglara benzer; ancak burada 6gdrenciye bir
mend yardimiyla ya da bagka bir sekilde 6zel bir 6grenme boélimind
secebilmesi imkani verilmesi esastir. Ogrenme hedefleri olusturmacilar
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acisindan, 6grenme nesneleri igin vazgecilmez bir 6zellik degildir [55].

3. Ogrenme Hedefleri ve Baglami: Davranisci yaklasima gére égrenenin 6grenme
nesnesinden ne ddrenecedi nesnenin dzelligidir. Ogrenme nesnesi, dgretmesi
istenen konu dogrultusunda tasarlanir. Yapilandirmaci yaklagimda ise bdyle
degildir, 6grenme hedefleri baglama baglidir. Bu nedenle hedefler 6grenme
nesnesinin kullanimi baglaminda tanimlanmalhdir. Hedefler, nesnenin basarili
bir sekilde kullanildiginda 6égrenenin ne 6grenecedi anlamina gelmez. Bu
nedenle, nesne iceriginin bir program ya da ders gibi 6zel bir baglama dahil
olmasi gerekir [10].

4. Ogrenenlerin Vaziyetleri, Baglamsal Rolil ve Yansimalari: Ogrenciye uygun
deneyimleri saglamak igin aktif rol verilmelidir. Bu husus olusturmaci
yaklasimda ¢ok énemlidir [55]. Nesnelci yaklasimda égrenme programindaki
sorumluluk, kurs yapimcisina, &6gretmene ya da 6gretim tasarimcisina
yUklenirken, olusturmaci yaklagsimda sorumlulugun bir kismi 6grenene
yiklenmektedir. Ogrenciler bazi sorularla karsi karsiya kaldiginda destege
ihtiyac duyarlar, bu sorulardan bazilari [10];

e Bu 6grenme nesnesinden ne 6grenmeyi umuyorum?

e Bu 6grenme nesnesi ile galisabilmem igin ne bilmem ya da ne yapabilmem
gerekiyor?

e Bunu anlayabilir miyim ya da yapabilir miyim veya 6nce baska bir 6grenme
nesnesiyle ¢calismam mi gerekir?

e Bu d6grenme nesnesi benim 6grenme dolagimima ne kadar uygun?

Genellikle 8grenme nesneleri bu ihtiyaglan bilir ve bazi destekler verir. Ozellikle ilk

iki soru icin asagidaki maddeler uygulanabilir [10].

o Ogrenen, 6grenme hedefleri ve 6n gereksinimler konusunda bilgilendirilir.

e Ogrenme nesnesine baslarken 8grenenin 6n gereksinimlere sahip olup
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olmadigi ve &6grenme nesnesinin sonunda da hedefleri kazanip

kazanmadigi test edilir.

2.11.4. Olusturmaciligi 6grenme nesnesi tasariminda kilavuz olarak
kullanmak

Ogrenme nesnesi tasariminin amaci 6gretimsel tasarimin rehberligi altinda
6grenci icin otomatik olarak, 6zel segilmis ve 0&gretimsel stratejiye dayall
gelistiriimis 6gdretici tarafindan tanimlanmig igerik olusturmaktir [11]. Bdyle bir
tasarim hedefinden saparsak ve bunun yerine 6grenme nesnesi tasarimina yol

gOstermek icin olusturmacihgi kullanirsak, tasarimin hedefleri neler olabilir?

Bannan ve arkadaslari [11] olusturmaci &3renme teorilerinin rehberlik ettigi
6grenme nesnesi sistemleri igin yeni prensipler ve kilavuzlar 6énermeye
calismiglardir. Kisaca Bannan ve arkadaslarinin [11] olusturmaci 6grenme teorisi

ile tasarlanmis 6grenme nesnelerinin genellikle:

e Ogrenci katkilarini birlestirerek, 6grenci tarafindan (retilmis Uriinleri
destekleyebilmesini;

e Ogrenme nesnelerinin tekrar kullanilabilirligini, esnekligini, erisebilirligini ve
uyarlanabilirligini saglamak igin, 6grenme nesnelerinin tanecikli yapidan
olusmasini,

e Ogrenme nesneleri icin dgretimsel deneyimlerine yapi saglayan ve onlarin
icerik nufusunu etkinlestirecek baglanti sistemi (linking system) gelistiren

cerceveleri (framework) icerebilmelerini énerir.

Orrill [63], dgrencilerin yeni 6grendigi bilgileri yapilandirabilmeleri icin mevcut
bilgileri ile iliski kurmasi gerektigini ve 6grenme cevrelerinin de 6grenme
deneyimleri ile zenginlestigini savunur. Ayrica kaynaklarin ve bu ¢evrelerin 6grenci
merkezli (neyi &grenilecegini ve nasil 6grenilecegini belirlemede 6grencilerin
sorumlu oldugu) olmasi gerektigini savunur. Orrill [63]'e gbre “Eder 6gdrencilerin

6grenme sdrecini, onlarin var olan ihtiyaglarina ve anlayislarina dayali olan

39



nesnelerle desteklemezsek nesneler Ustlendikleri gbérevi yeni getiremez .”

Bu calismada kullanilan 6grenme nesnesi tasarimi gogunlukla Bannan-Ritland’in
6nerdigi kilavuzlara gére gelistiriimekle birlikte Orrill'in tasarimi ile de benzerlik

gOstermektedir.
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3. YONTEM

Bu bélimde icerigin hazirlanma stireci, arastirmanin modeli, evreni ve érneklemi,
verilerin toplanmasi, verilerin ¢ézimlenmesi ve yorumlanmasiyla ilgili bilgilere yer

verilmistir.

Bu arastirmanin amaci, web tabanh egitim alan 06grencilere yoénelik olarak
standartlara uygun olarak gelistiriimis ve pedagojik olarak olusturmaci yaklasima
dayandirilarak hazirlanmis 6drenme nesnelerinin  kullanighligint  élgmek ve

geligtirilen 6grenme nesnelerinin 6grenci basarisina katkisini arastirmaktir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma 2x2 faktériyel desenli yarttiimistar. Bu desende bagimli degiskenler
Uzerinde etkisi incelenen 2 faktér yer almaktadir. Bunun diginda bagiml degiskene

iligkin tekrarh dlgimler yapiimaktadir.

Bu calisma belirli bir dgrenci grubu ile gerceklestirildiginden bir "durum calismasi
(case study)"dir. Bu nedenle elde edilecek sonuglar hi¢ bir sekilde genelleme
yapmak amaci ile kullanilamaz. Ancak by ¢alismanin bulgularinin benzer bulgulari

desteklemek ve yeni arastirmalar icin éneri olusturmak amaci ile kullanilabilir.

Bu arastirmada yari-deneysel desen kullaniimistir. Deney ve kontrol gruplari
yansiz atama ile olusturulmustur. Her iki gruba da dntest ve sontest olarak basari
testi ile, calismanin sonunda deney grubuna gérislerini almaya yénelik bir anket
uygulanmigtir. Arastirmanin bagimli degiskeni basari, bagimsiz degiskeni ise
ogretim yodntemidir. Ogretim ortami degiskeninde iki alt diizey vardir, bunlar
dgrenme nesnelerine dayali 6gretim (ONDO) ve geleneksel &gretimdir (GO).

Arastirma modelinin simgesel gérinimi Tablo 3.1’ de verilmistir.
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Tablo 3.1: Arastirma Modelinin Simgesel Gérinimu

On Test Sontest

Deney R | Basan Xonpo | Basari
Ogrenci Gorusleri

Kontrol R | Basan XGo Basari

R: Yansiz Atama
Xonpo: Ogrenme nesnelerine dayali 6gretim
Xco: Geleneksel 6gretim

Deneysel sire¢ 6ncesinde basari testi ile dnbilgi dizeyleri belirlenmistir. Daha
sonra deney grubuna 63drenme nesnelerine dayali égretim, kontrol grubuna ise
geleneksel dgretim yontemi uygulanmistir. Egitim sonrasinda tekrar basar testi ve
6grenci goraslerini almaya yodnelik bir anket uygulanmigtir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirma, Agri ili, Merkez iigesi Cumhuriyet Lisesinde okuyan 9. sinif diizeyinde
iki grup Uzerinde gergeklestiriimistir. Okul seg¢iminde bilisim sinifi olan bir okul
olmasina dikkat edilmistir. Daha sonra secilen okulda 9. sinif diizeyinden bir deney
bir de kontrol grubu olmak Uzere iki grup secilmigtir. Boylece bir kontrol bir de
deney olmak Uzere her subede 25 6grenciden toplam 50 &grenci Uzerinde
arastirma gerceklestirilmistir. Katilmcilar, 2007-2008 egitim - égretim yilinin bahar
déneminde bilgi ve iletisim teknolojileri dersini alan 9. Sinif 6grencileridir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda yer alan deney ve kontrol grubu égrencilerinin bulunduklari
6grenme ortamina gére elde ettikleri basari “akademik basar testi” ile, gbrisleri
ise “6grenme nesneleri degerlendirme anketi” ile ortaya cikariimaya calisiimistir.
Kullanilan élgme araclari ile ilgili detayh bilgiler asagidadir.
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3.3.1. Akademik basari testi

Calismada yer alan basari testi hem deney hem de kontrol grubuna &éntest ve
sontest olarak uygulanmis olup Ek-1’de sunulmaktadir. Basari testine iligskin bir
pilot calisma gerceklestirilememistir. Basari testinin uygulanmasinda égrencilerden
internet ve bilgisayar aglari konularini iceren ve 20 maddeden olusan ¢oktan
secmeli sorulari cevaplamalari istenmistir. Basari testi 6ntest ile uygulanmis, 3
haftalik deneysel sirecten sonra ayni test sontest olarak uygulanmistir.

3.3.2. Ogrenme nesneleri degerlendirme anketi

Deney grubuna katilan égrencilerin 6grenme nesnelerine iliskin géruslerini almak
amaclyla daha énceden farkh calismalarda [36] kullanilmis olan egditim yazilimi
degerlendirme anketi bu calisma icin &grenme nesnelerini degerlendirmek
amaciyla uyarlanmistir. Anket Ek-2'de sunulmaktadir. Bu c¢alisma icin i¢ tutarlihk
katsayisi hesaplanmis ve Cronbach Alfa degerini .91 bulunmustur.

Anket calismasi ile gelistirilen 6grenme nesnelerinin eksik yonleri tespit edilmeye
calisilmis ve sonu¢ bdéliminde égrenme nesnesi gelistirecekler icin dnerilerde
bulunulmustur. Bu sonuclar neticesinde daha etkili ve 6grencinin basarisini daha

fazla arttiran 6grenme nesnesi gelistirmek mimkdn olacaktir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Uygulamaya baglamadan énce deney ve kontrol gruplarina basar testi (6ntest)
uygulanmigtir. Ardindan (¢ hafta deneysel sire¢c devam etmistir ve bunun

sonunda basari testi (sontest) uygulanmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Basar testi sonucunda elde edilen veriler, deney ve kontrol gruplari arasinda ve

her grubun kendi iginde fark olup olmadigini anlamak amaciyla

istatistiksel ydontemler kullanilarak analiz edilmigtir. Deney kontrol gruplarindaki
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farkhligr ortaya cikarmak igin bagimsiz t testi, karigik élgimler igin iki faktorll
Anova kullanilmistir, tek faktdrde tekrarli élgimler icin iki faktdrl Anova modeli, iki
faktorll kanisik (2x2 lik split-plot) desenlerden toplanan verilerin analizinde siklikla
kullanilan cok faktérli bir analizdir [13]. Ogrenme nesneleri degerlendirme anketi
ile elde edilen veriler ise nitel analiz yéntemlerinden timevarim yéntemi ile analiz
edilerek ortak temalar bulunmusg, daha sonra bu temalar sayisal verilerle birlikte
raporlastiriimistir [72].

3.6. Ogrenme Nesnelerini Uygulama Siireci

Arastirmada deney grubunda uygulanmak Uzere olusturmaci yaklasima
dayandirlarak tekrar kullanilabilir &3renme nesneleri olusturulmustur ve

uygulanmigtir. Kontrol grubunda ise geleneksel yéntemle ders islenmistir.

Tekrar kullanilabilir 6grenme nesneleri, uzman destegi alinarak hazirlanmistir.
Ogrenme nesneleri Adobe Captivate 3 programi araciliiyla gelistirilmistir. Ayrica
6grenme nesnelerinin igerigine uygun animasyonlari olusturmak igin Adobe Flash
CS3 ve 6zgln gorsellerin hazirlanmasi icinde Adobe Fireworks CS3 programlari
kullanilmigtir. Hazirlanan 6grenme nesnelerinin izlenebilmesi igin kullanicinin
bilgisayarina Flash Player 6 veya sonraki strimlerinden birisinin yUkli olmasi
gerekmektedir.

Gelistirilen nesnelerin olusturmaci yaklagima uygun olmasi acgisindan nesnelere
“Buglin ne 6grendim?” bdlimu altinda 6grendiklerinin kisa bir ézeti ile 6grencilerin
6grendiklerini tekrar etmeleri saglanmistir. “Arastirma Sorulari” bélima altinda ise
konu ile ilgili olarak aragtirma sorulari verilmistir, bédylece égrencilerin bulus yoluyla
dgrenmeleri desteklenmektedir. Gériis ve Oneriler béllimii altinda ise dgrencilerin

ders ile ilgili dnerilerini ve isteklerini ulastirabilecekleri iletisim kismi koyulmustur.

Deney igin bilgisayar ag! bilesenleri, bilgisayar ag turleri, internet ve konu tarama
testi olmak Uzere dort adet 6grenme nesnesi gelistiriimistir. Deney yapilmadan

6nce 6grenme nesneleri Atanesa nesne ambarina yuklenmigtir.
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Nesne ambari 6drenme nesnelerini ybnetmek icin gelistiriimis 6gdrenme
nesnelerinin toplandidi bir havuzdur. Mevcut arama motorlari arama sonuglarina
aranilan terim disinda c¢ok fazla bilgiyi gérintilemektedir. Bu durum da kaliteli
6grenme kaynaklarini ortaya cikarmayi ve bunlari tanimayi zorlastirmaktadir.
Ogrenme nesnesi ambarlari bu soruna ¢6ziim olmaya calismaktadir. Atanesa
nesne ambari da Atatirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesinde
geligtirilen, uluslararasi tanimlara gére kataloglanmis ilk TUrk¢e nesne ambaridir.

Atanesa 6grenme nesnesi ambarinin acgilis ekrani sekil 3.1’deki gibi sade bir ara
ylze sahiptir. Burada kullanici aramak istedigi nesne ile ilgili anahtar kelimeleri

yazip, arama yapabilmektedir.

c AtaNes

wersites| Nesne

[ Nesne Asa \
AtaNesA Ana Savfa Gelismis Arama Nesne Gu:at

Sekil 3.1: Atanesa Nesne Ambari’'nin acilis ekrani

Atanesa’nin sekil 3.2'de géruldagu gibi “Nesne Gdézat” kismindan basit arama
béliminden, nesneleri numarasina gére arama yapilabilinir veya gelismis arama
bdliminden aranacak ifadeyi baslik icerisinde, tanimlamalarin igcerisinde ya da
anahtar kelimelerde aranabilmektedir. Ayrica gelismis arama béliminde aranan
nesne formatina, tlrlne, tipine, seviyesine ya da diline gbére de aranabilmektedir.
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+ Basit Arama / Quick Search
= Gelismis Arama / Advanced Search

Aranacak Ifade:
Arama Tirii: Aranacak Alanlar: [ Format: | application/mspowerpoint
@ Tiim ifade JBa.;]:lldarda [¥] Tiir- Bilgi nesnesi -
© Her Bir Kelime B Taaauiands W Tipi  Figure -
© Herhangi B Kelime | | o0t Kelnelerde | igeviye: [ Primary Education
= [1Di: tr
["1Hakem Onayh Nesnelerde

+ Ders Konularma Giire Arama / Browse Materials

Sekil3.2: Atanesa’da gelismis nesne arama

Bir diger arama secenegi ise sekil 3.3'de go6rUldigu ders konularina goére
aramadir. Bu bélimden aranan 6grenme nesnesini ders, konu ve alt konu secerek

listelenebilir.

+ Basit Arama / Quick Search
* Gelismis Arama / Advanced Search
= Ders Konularma Gére Arama / Browse Materials

Ders Seginiz Bilgisayar -
Kom Seginiz Bilgisayar Aglan  «
Alt Konu Seginiz Ag Aygitlan  ~
Tiimii | Simulasyonlar | Resimler | Ahstirmalar | Metinler | Paket Ogreticiler | Problem durumu

» Nesneler: [1-2]/2, Sayfalar : 11 . Her Sayfada 1= - Nesne Goster

» Srralama (En gok oydan en az oya) : Tarih V | Oylama N\

&! 2 |—i I_! I Nesne: 11851, Ag Aygitlan, Konu anlatim sunumu

O T
5.:0~ Tanmlama: Ag Aygtlan, tr
= Anahtar Kelimeler: network, ag, ag bilesenleri. hub, server terminal switch repeater
m&* Bicim: Power point sunusu, Boyut: )

Nesne Tipi: Konu anlatim summu, Nesne Tiirii: Ogrenme nesnesi

Sekil 3.3 Atanesa’da ders konularina gére arama

Nesne ambarinda istenilen 6grenme nesnesi bulunduktan sonra nesne
gbéruntlilenmek istendiginde nesne sekil 3.4’deki gibi yeni bir pencerede
yuklenmektedir. Nesne ile ilgili bir sorun yasanirsa bu penceredeki baglanti
aracihigr ile hata bildiriminde bulunabilmektedir. Ayrica penceredeki diger
baglantilar ile nesne hakkinda géras bildirimi, favori nesneler listesine ekleme,

bilgisayara indirme ya da diger kullanicilara énerme gibi islemler yapilabilmektedir.
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I http://atanesa.atauni.edutr/NesneGor.aspx?Mesneld=11853
P P

:Nesne Onizle- - Sorun Bildir- :Giriisler: - Sepete Ekle: :Metadata : ‘Nesne Indir- :Tavsiye Et: :Kapat:

-~ B

Bilgisayar aglarini ve tlrlerini 6ncekiderste 6Erenmistik. Bu
derste ise dinyanin en biliylk bilgisayar agiolan internet
| hakkinda bilgi edineceksin.

Derse baslamak icin "ileri" dUgmesine tiklayimz. .
. ..
m

Sekil 3.4: Atanesa’da 6grenme nesnesini gérinttleme

Atanesa nesne ambarina sadece yetkili kullanicilar nesne yUkleyebilir. Nesne
yuklemek icin yetkili kullanici Gye girisi yapmali ve nesne ylkle segenegine
tiklanmalidir. Sonrasinda yUklenmek istenen nesneye ait metadata bilgileri sekil

3.5’deki forma girilmeli ve nesne ytklenmelidir.
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;: Nesme Yiikle » 1. Adwm: Metadata Bilgileri

® Tiirkge ECglish

NesneKimlik Bilgileri -
Baghk:
Tamm:

Anahtar Kelime

Nesne UreticisiBilgileri:
Ad-Sovad :
E-Posta:

Nesne Tiir Bilgileri :

Nesne Tipi: Bilginesnesi -
Ogrenme Kaynagi Tipi-1: Seciniz.. -
OgrenmeKaynagi Tipi-2: Seciniz.. -

OgrenmeBaglami-1: ik agretim
OgrenmeBaglami-2: ik déretim

Nesne Tiir Bilgileri:
Yapthm Seldi- Ozgiin olarak elusturuldu -
Katolog-2: (Orn/Exp:ISBN.URL)
Deger-2:

NesneDers/Konu Bilgiler::

Ders: Kimya -
Konu: Kimyasal Badlar -
AltKonu: Lewis vapsi -
Kaydet
i AtaNesA ::

Sekil 3.5 Atanesa’da nesne yikleme

Deney grubu &grencilerine uygulamaya baglamadan &nce hangi nesneleri
kullanmalari gerektigi belirtiimis ve bunun dogrultusunda &grenciler Atanesa
(atanesa.atauni.edu.tr) web adresine girerek gerekli 6grenme nesnelere

ulasabilmislerdir.

Tekrar kullanilabilir 6grenme nesnelerinin etkililigini belirlemek amaciyla igerikle

kazandiriimasi hedeflenen hedef davraniglar dikkate alinarak hazirlanan 25

maddelik bir “Basari Testi’nin, deneysel isleme baslanmadan énce deneklere

dagitilarak yanitlamalari istenmistir. Ontestin uygulanmasindan sonra deneysel

isleme gecilmis ve &6drencilerden, ©nceden http://atanesa.atauni.edu.tr

adresine yuklenerek (upload edilerek) internet ortaminda yayinlanmaya
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baslanmis olan tekrar kullanilabilir 6grenme nesneleri aracilidi ile Bilgisayar agi
kavramlarini kendi kendilerine 6grenmeleri istendi. Bu uygulama Ust Uste U¢ hafta

(toplam 6 ders saati) devam etmistir.

Uygulamadan sonra 6grencilere basari testi tekrar sontest olarak uygulanmis
ayrica deney grubundaki 6grencilerden tekrar kullanilabilir 6grenme nesneleri ilgili
dislncelerini belirlemek amaciyla dagitilan 6grenme nesnelerini degerlendirme

anketini doldurmalari istenmistir.

3.6.1. Bilgisayar agini olusturan temel bilesenleri

Bilgisayar agini olusturan temel donanimlar tanitan bu nesne 14 sayfadan
olusmaktadir. Sayfalarin sol alt kisminda bir énceki sayfaya gidilmesini saglayan
geri digmesi, sag alt kisimda ise bir sonraki sayfaya gidilmesini saglayan ileri
digmesi bulunmaktadir.

( a\

Bu dersi basanyla tamamladiktan sonra;
Bilgisayar agini olugturan donamim birimlerini g
taniyor ve daha etkin bir sekilde kullamyor
olacaksin.

i

. /

Sekil 3.6 Bilgisayar agini olusturan temel bilesenler nesnesinde diugmeler

Nesnede bilgisayar agini olusturan bilesenleri gésteren bir meni bulunmaktadir.

Farenin imleci menUdeki resimler Gzerinde tiklandidi zaman bilesenle ilgili temel
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bilgilere ulasiimaktadir.

\

Sekil 3.7: Bilgisayar agini olusturan temel bilesenler nesnesinde men(

MenlU sayfasindan herhangi bir bilesene tiklandigi takdirde o bilesenle ilgili
bilgilerin oldu sayfa ekrana gelmektedir ayrica yine sayfanin alt kisminda geri ve
ileri digmelerine ek olarak mentye dénlds digmesi de yer almaktadir.

Server yada Sunucu

Ana bilgisayar, sunucu yada server olarak :
adlandirabildigimiz bu bilgisayariar maliyet ve vl .....
performans agisindan terminallerden daha
dstiin durumdadir. Sunucunun gorevi ag
izerindeki diger bilgisayarlara servis saglamak
ve onlari yonetmektir. Genellikle tiim bilgiler bu
bilgisayarda bulunur ve paylasimliolarak diger
bilgisayarlar tarafindan kullanilirlar. Sunucu
bilgisayara 6rnek vermek gerekirse bilgisayar
sinifindaki 6gretmen bilgisayarinivere’

€ f
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Sekil 3.8: Bilgisayar agini olusturan temel bilesenler nesnesinde icerik

Ogrenme nesnesinin menii sayfasindan ayrica “Bugiin Ne Ogrendim”, “Arastirma

Sorulari” ve “Goérls ve 6neriler” bélimlerine de ulasilabilmektedir.

3.6.2. Bilgisayar agi turleri

Bu 6grenme nesnesi bilgisayar agi tdrlerini tanitmaktadir. Nesneden “Yerel Alan
Agr’, “Sehirsel Alan Ag1” ve “Genis Alan Ag1” ag tirleri hakkinda bilgi
edinebilmektedir. Ag turleri anlatilirken Adobe Flash ile hazirlanmig animasyonlar

da kullaniimstir.

WAN

Genis Alan Ag

MAN

ehirsel
lan Ag)

< o

Sekil 3.9: Bilgisayar agi tirleri 6grenme nesnesi menusu

Bilgisayar agi tirleri nesnesinde yerel alan adi ve genis alan agini anlatan flash
animasyonlar hazirlanmigtir. Hazirlanan bu animasyonlar aglarin kapsadigi alani

sembolize etmektedir.
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Terminal / Istemci Terminal / Istemci Terminal / Istemci

L

internet

- wewewE """ b )
Hub / Bwitch '

| Printer / Yazic
|

T

g =

Server / Sunucu
Sekil 3.10: Yerel alan agini anlatan animasyondan bir gérintQ

3.6.3. internet

Ogrenme nesnesi internet hakkinda kisaca bilgi vermekte ve devaminda internet

adreslerinin 6zelliklerinden ve yazim kurallarindan bahsetmektedir.

Menu
internet Nedir?
Tarayici (Browser) Nedir?
internet Adresi
internet Adresi Tiirleri
internet Adresi Ulke Kodu

Ornek internet Adresleri

internet Adresi Yazim Kurallar

@ =

Sekil 3.11: internet ve internet adresleri  égrenme nesnesi
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3.6.4. Konu tarama testi

Bu nesnede 6nceki ¢ 6grenme nesnesinde bahsedilen konularla ilgili bir konu
tarama testi bulunmaktadir. Test icerisinde ¢coktan secmeli, dogru-yanlis, bosluk
doldurmali, eglestirmeli, siralamali ve ac¢ik uglu olmak (zere 20 adet soru
bulunmaktadir. Test sorularinin cevaplanmasi iki dakika sire ile kisitlanmistir.
Zamaninda cevaplanmayan soru otomatik olarak bos birakiimaktadir. Test
sonunda &6grencilere ka¢ puan aldiklari, dogru ve yanlis sayilari, yuzdelik olarak
dogruluk oranlari gdsterilmektedir. Ogrenciler eger isterlerse basa dénerek hangi

sorulari yanlis yaptiklarini ve sorunun dogru cevabini 6grenebilmektedir.
Geri Git

Ayniolan bilesenleri farenizle siiriikleyerek eslestiriniz

B ] Terminal A) Yineleyici
o | Server B) Istemci

’A_| Repeater C) Kopril

[c ] Bridge

D) Sunucu

Sekil 3.12: Konu tarama testinde eslestirmeli soru
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4, BULGULAR VE YORUM

Bu bélimde tekrar kullanilabilir 6grenme nesneleri ve geleneksel 6grenme
uygulamalarinin  égrencilerin akademik basarilarina etkisine iliskin bulgular
sunulmaktadir. Deneysel islemlere dayali karsilastirmalarin  yapilacagi
arastirmalarda denek sayisini ideal olarak her bir grup icin 30 ya da Ustd,
karsilastirmalarin yapilabilmesi igin ise en az 10 olmasi gerektigi belirtiimektedir
[34]. Buna gdre bu calismanin alt deney gruplarinin biyuklklerinin yeterli oldugu
kabul edilmistir.

Arastirmada iki farkli grup bulunmaktadir. Ortadgretim 9. sinif 6grencileri rastgele
atama yoluyla deney ve kontrol gruplarina yerlestirilmistir. Atama yapildiktan sonra
iki farkli grubun basari ortalamalari acisindan fark olup olmadigina dair bagimsiz t
testi yapiimistir. T testinde iki grubun basari ortalamalarina bakilmistir [73]. Buna
gbre gruplar arasinda anlaml bir fark yoktur [t(48)= 0,00, p<0,05]. Dolayisiyla iki
grup arasindaki fark 6nemsizdir.

Web tabanl egitimde tekrar kullanilabilir 6grenme nesnelerine dayali 6gretim
g6ren 6grenciler ile geleneksel dgretim géren kontrol grubu égrencilerinin éntest
ve sontest basari puanlari arasinda anlaml diizeyde farkllik olup olmadigina dair
bulgular asagida verilmigtir.

Tablo 4.1: Bagari Testi Ortalama Ve Standart Sapma Degerleri

ON-TEST SON-TEST
GRUP
N X SS N X SS
DENEY 25 28.00| 8.78 25 58.90 | 17.53
KONTROL 25 28.00| 11.90 25 41.60 | 14.05

Tabloda gérildiga tGzere deney grubu 6grencileri én-test ortalama puani 28.00
iken bu deger sontestte 58.90 olmustur. Kontrol grubu &grencilerinin de 6ntest

54



ortalama puani 28 iken bu deger sontestte 41.60 olmustur. Buna gére iki grubun

da basari dizeylerinde bir artis oldugu séylenebilir.

iki ayrn gruptaki 6grencilerin dntest ve sontest sonrasinda gdzlenen séz konusu
degismelerin anlamh bir farkhlik gésterip géstermedigine iligkin iki fakt6rli anova
sonuglari asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.2: iki Faktérli Anova Tablosu Sonuglar!

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p
Denekler Arasi 10520,25 |49

Grup(Deney/Kontrol) 2070,25 1 2070.25 | 11.760 | 0,001
Hata 8450 48 176.042

Denekler icin 23862,5 50

Olciim (OnTest-SonTest) [12882,25 |1 12882.25| 69.399 | 0,002
Grup*Olglim 2070,25 |1 2070.25 | 11.153 | 0,002
Hata 8910 48 185.625

Toplam 34382,75 |99

Bu tabloya gére deney ve kontrol gruplarinin basari dizeylerinin &ntestten
sonteste anlamli farkhlik gésterdigi yani farkli islem gruplarinda olmak ile tekrarli
Olcimler faktérlerinin  bagari Uzerindeki ortak etkilerinin anlamli  oldugu
bulunmustur [F(1,48)=11.153, p<0.05]. Bu bulgu ile &grenme nesnelerinin
kullaniminin égrenci basarisini arttirmada etkili oldugu anlasiimaktadir.

4.1. Ogrenme Nesnesi Degerlendirme Anketine iligkin Bulgular

Olusturmaci yaklasima gbére hazirlanmig 6drenme nesnelerini kullanan deney
grubu 6grencilerinin  6grenme nesneleri ile ilgili go6rUslerini almak icin
uyguladigimiz anket bes boyuttan olusmaktadir. Ankette yer alan “Konu Anlatimi”,
“Egitim Programina Uygunluk”, “Teknik Yeterlilik”, ve “Gérsel Yeterlilik” boyutlari

6grencilere  “kesinlikle  katiliyorum, katiliyorum, kararsizim, katiimiyorum,
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kesinlikle katilmiyorum” secenekleri sunarak, &6grencilerin katilma duzeylerini
belirlemistir. Son boyut olan “Ogrenme Nesnelerine iliskin Gorlisler” kisminda ise
deneklere alti adet acik ucglu soru sorularak, 6grenme nesnelerine iligkin gorusleri

alinmistir.

4.1.1. Konu Anlatimi Boyutuna iligkin Bulgular

Ogrenme nesnelerini degerlendirme anketinin konu anlatimi boyutuna iligkin tespit

edilen bulgular Tablo 4.3 de gésterilmistir.

Tablo 4.3: Anketin Konu Anlatimi Boyutuna iligkin Bulgulari

Sayi ve Yuzde (%)
Maddeler N X | SS
1 2 3 4 5

Konu anlatimi bilgi akisi olarak 1 3 13 8
dogrudur. @d)| O |(@12)] (52) | (%32)| 24 [+08]0-91
Ogretilen bilgiler birbiri ile 1 3 4 7 10
wtarlidir, %4) | (612) | (%16) | (%628) | (%40) | 2° [3-88|1-20
Yazihm, motivasyonu arttirici 1 2 9 10 2
niteliktedir (%4) | (%8) | (%36) | (%40) | (%) | 24 [341]093
Yazihm, 6grenmeyi aktif kilici 1 3 6 10 5
ozellige sahiptir. (%4) | (%12) | (%24) | (%40) | (%20) | 2° |3-60|1-08
Ogretilen icerigin kapsami 1 4 12 5 2
yeterlidir. (%4) | (9%16) | (9%48) | (%20) | (%8) | 24 |312]0-95
Ogretilen icerik 6zet olarak 7 7 6 4
sunulmaktadir 0 | (%28) | (%28) | (%624) | (o616) | 24 |322]1:08
Ogdretilen icerikte yazim hatalari 2 5 4 9 5
yoktur. (%8) | (%20) | (%16) | (%36) | (620) | 2> |340|1-26
Ogdretilen icerikte anlatim 1 4 9 9 2
bozuklugu yoktur. (%4) | (916) | (%636) | (%36) | (%8) | 2° |3-28|0-98
igerik sinifin bilgi diizeyine 2 4 15 4
uygundur. 0 | (%8) | (%16) | (%60) | (2%16)| 2° |3-84]0-80
Ogrenme nesnesi igerisinde 1 1 4 6 13
konular, érnekler yardimiyla 25 [4.16]1.11
aciklanmakiadi. y y (%) | (%) | (9%16) | (%24) | (%52)
Ogretilen icerik ve kullanilan 1 4 4 8 8
érnekler gtinceldir. ©%4) | (616) | (%16) | (%632) | (%32) | 22 [3-72|1-21
Ogrenme nesnesi igerisindeki 1 4 15 5 3
E%muﬁzﬁ?nlarm uzunlugu (%4) | (9%16) | (9660) | (%8) | (%12) 25 [3.08]0.95
1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum,
5: Kesinlikle Katiliyorum; X: Ortalama; SS: Standart Sapma
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Tabloda gérildigl Uzere bu boyutta “Orenme nesnesi icerisinde konular,
o6rnekler yardimiyla aciklanmaktadir” maddesi deneklerin en fazla katildiklari
(X=4.16) ifade olmustur. Bu maddeyi (X=4.08) ortalama ile “konu anlatimi bilgi
akigl olarak dogrudur’ maddesi takip etmektedir. Deneklerin 6lcegin bu
boyutundaki en az katlimi (X=3.08) ise “Ogrenme nesnesi icerisindeki

animasyonlarin uzunlugu uygundur” maddesine gdstermiglerdir.

Elde edilen bulgularin 1s1ginda deneklerin gelistirilen 6grenme nesnelerine iligkin
olarak bilgi akisinin dogru oldugunu, égretilen bilgilerin birbiri ile tutarli oldugunu,
igerigin sinif bilgi dizeyine uygun oldugunu, 6grenme nesnesi igerisinde konularin
drnekler yardimiyla agiklandigini ve égretilen icerik ve drneklerin gtiincel oldugunu
distinmektedirler. Bunun yaninda gelistirilen 6grenme nesnelerinde gelistirilen
yazilimin motivasyonu arttirici nitelikte olmasi ve icerikte anlatim bozuklugu yoktur
gibi diger konularda kararsizim ve katiliyorum yaniti verenler ¢cogunluktadir. Bu
bdlimdeki tim maddeler icin toplamda sadece 11 adet “kesinlikle katilmiyorum”,
39 adet “katilmiyorum”, 81 adet “kararsizim”, 100 adet “katiliyorum” ve 66 adet ise

“kesinlikle katiliyorum” yanitini verilmigtir.

4.1.2. Egitim Programina Uygunluk Boyutuna iliskin Bulgular

Ogrenme nesnelerini degerlendirme anketinin “Egitim Programina Uygunluk”

boyutuna iligkin tespit edilen bulgular asagidaki Tablo 4.4 de g&sterilmistir.
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Tablo 4.4: Anketin Egitim Programina Uygunluk Boyutuna iligkin Bulgular

Sayi ve Yuzde (%)
Maddeler N X | SS
1 2 3 4 5

Ogrenme nesnesi 6grenciyi 1 3 12 9
yaraticiliga tesvik etmektedir. (%4) 0 (%12) | (%48) | (%36) 25 (4.12/0.93
Ogrenme nesnesi tek basina 5 8 8 3
kullanilabiir. 0 | (%20) | (%32) | (9%32) | (%12) | 24 337|097
Ogrenme nesnesi grup 1 5 10 9
calismalarinda kullanilabilir. (%4) 0 (%20) | (%40) | (%36) 25 (4.04/0.98
Ogrenme nesnesi kullanim 1 1 10 11 >
:glhsilpr][idran esnek bir yapiya ©%4) | (%4) | (©40) | (%44) | (8) 25 13.48]0.87
Ogrenme nesnesi, ek etkinlikler 1 3 7 10 4 o5 |3.52(1.05
yapma olanadi saglamaktadir. [ (%4) [ (%12) | (%28) | (%40) | (%16) ' '
Ogrenme nesnesi, farkli 6grenme 1 6 6 8 4
tercihlerini esit olarak dikkate 25 18.32]11.14
almaktadir. ¥ (%4) | (%24) | (%24) | (%32) | (%16)
Ogrenme nesnesi ¢alisma slresi 1 3 2 12 7 o5 |3.84]1.11
hakkinda bilgi vermektedir. (%4) [ (%12) | (%8) |(%48) | (%28) ' '
1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum,
5: Kesinlikle Katiliyorum; X: Ortalama; SS: Standart Sapma

Bu boyutta “Ogrenme 6grenciyi yaraticiiga tesvik etmektedir’ maddesi
6grencilerin en fazla katildiklari (X=4.12) ifade olmustur. Bu maddeyi (X=4.04)
ortalama ile “6grenme nesnesi grup calismalarinda kullanilabilir” maddesi takip
etmektedir. Ogrencilerin 6lgegin bu boyutundaki en az katilimi(X=3.32) ise
“Ogrenme nesnesi farkli 6grenme tercihlerini esit olarak dikkate almaktadir.”
maddesine gbstermiglerdir.

Anketin bu boyutunda elde edilen bulgularin 1s1§inda deneklerin gelistirilen
6grenme  nesnelerinin  yaraticihgr  tesvik  ettigini, grup c¢alismalarinda
kullanilabilecegini, nesnelerin ek etkinlikler yapmaya olanak sagladigini ve
nesnelerin galisma suresi hakkinda bilgi verdigini distnduklerini séyleyebiliriz. Bu
bélimde tim maddeler icin 6grencilerden toplamda 6 adet “kesinlikle
katilmiyorum”, 18 adet “katilmiyorum”, 41 adet “kararsizim”, 71 adet “katiliyorum”
ve 38 adet “kesinlikle katiliyorum” yanitini verilmigtir.
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4.1.3. Teknik Yeterlilik Boyutuna iliskin Bulgular.

Ogrenme nesnelerini degerlendirme anketinin “Teknik Yeterlilik” boyutuna iligkin

tespit edilen bulgular Tablo 4.5 de gdsterilmistir.

Tablo 4.5: Anketin Teknik Yeterlilik Boyutuna iliskin Bulgular

Yizde (%)
Maddeler

1 2 3 4 5 N X SS
Ogrenme nesnesi kolay 1 6 7 11
yiklenmektedir, ©%d) | (%24)| O | (28) | (waqy| 2° | 384|134
Ogrenme nesnesi ¢abuk 1 2 6 13 3
yiklenmektedir, %4) | (%8) | (%24) | (%52) | (12)| 2° | 360 |0.96
Ogrenme nesnesi hatasiz 9 4 10 2
calismaktadr. 0 | (%36) | (%16) | (%40) | (8) | 24 | 320 ]1.04
Ogrenme nesnesi kullaniciya istedigi 4 7 11 3
anda istedigi bilgiye ulasma olanagi 0 25 | 83,52 10,92
saglamakta?dw.gy ¥ 9 (%16) | (%28) | (%44) | (%12)
Ogrenme nesnesi tim donanimlarla 4 2 7 6 6 o5 | 332|138
birlikte kullanilmaya uygundur. (%16) | (%8) | (%28) | (%24) | (%24) ’ '
Ogrenme nesnesinin teknik 1 1 10 - 5
Ozellikleri istege goére 24 3,58 [ 1,01
ayarlanabilmgkte%ir. (%4) | (%4) | (%40) | (%28) | (%20)
Ogrenme nesnesinin bilgi 1 5 8 10 1
yonetiminde sorun yoktur. (%4) | (%20) | (%32) | (%40) | (%4) | 22 | 320 |0.96
Ogrenme nesnesi igerisindeki metin 2 9 5 9
ve ses uyumludur. (©%8) | (%36) | (%20) | (%36)| © | 2° | 284|103
Ogrenme nesnesi igerisinde grafik, > 6 8 5 4
metin, ses ve animasyonlar igerige 25 | 3,12 | 1,20
uygun olarak kullaniimistir. (%8) | (%24) | (%32) | (%20) | (%16)
Ogrenme nesnesi igerisindeki 1 1 8 15
etkilesim diizeyi uygundur. (©%d4) | (%4) | (%32) | (we0)| O | 2° | 348|077

1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum,
5: Kesinlikle Katiliyorum; X: Ortalama; SS: Standart Sapma

Tabloda goéraldigu Uzere O6grenciler uygulanan programda “Teknik Yeterlilik”

boyutundaki “Ogrenme nesnesi kolay yiiklenmektedir” maddesi deneklerin en fazla
katildiklar1 (X=3.84) ifade olmustur. En fazla katildiklar ikinci madde ise (X=3.60)

ile “Ogrenme nesnesi cabuk yliklenmektedir’ maddesi olmustur. Deneklerin

dlgegin bu boyutundaki en az katihmi(X=2.84) ise “Odrenme nesnesi icerisindeki

metin ve ses uyumludur.” maddesine g&stermiglerdir.
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Deneklerin 6grenme nesnelerinin teknik boyutuna iliskin goérlslerini genel olarak
irdelemek gerekirse 6grenme nesnelerinin kolay ve ¢abuk yuklendigini, 6grenme
nesnesinin kullaniclya istedigi anda istedigi bilgiye ulagsma imkani verdigini ve
6grenme nesnelerinin teknik o6zelliklerinin iste§e gb6re ayarlanabilir oldugunu
distinmektedirler. Tim maddeler icin égrencilerden toplamda 13 adet “kesinlikle
katilmiyorum”, 45 adet “katilmiyorum”, 63 adet “kararsizim”, 93 adet “katiliyorum”
ve 35 adet “kesinlikle katiliyorum” cevabi verilmistir.

4.1.4. Gorsel Yeterlilik Boyutuna iligkin Bulgular

Ogrenme nesnelerini degerlendirme anketinin “Gérsel Yeterlilik” boyutuna iliskin

tespit edilen bulgular Tablo 4.6 de gdsterilmistir.

Tablo 4.6: Anketin Gérsel Yeterlilik Boyutuna iliskin Bulgular

Yuzde (%)
Maddeler
1 2 3 4 5 N X SS
Ekran tasariminda kullanilan 1 2 2 11 9
renkler uyumludur. ©%d4) | (%8) | (%8) | (%44) | (%36) | 22 | 400 | 1,08
Ekran tasarimi gorsel ilkelere 3 9 11 2
uygundur. 0 | (9%12) | (%36) | (9%44) | (%8) | 20| 348 | 082
Ogrenme nesnesi igerisinde 3 1 8 10 3 o5 | 336 | 1.15
okunabilirlik sorunu yoktur. (%12) | (%4) | (%32) | (%40) | (%12) ’ ’
Ogrenme nesnesi ¢ekicidir. 2 1 5 12 5
©%8) | (%4) | (%20) | (%48) | (20) | 22 | 368 | .11
Ogrenme nesnesi ekrani etkin 4 9 9 3
olarak kullaniimaktadir. 0 (%16) | (%36) | (%36) | (%12) 25 | 3,44 10,92
Ogrenme nesnesi ekrani 7 4 13 1
sadedir. 0 | (9%28) | (%16) | (%52) | (a) | 22 | 332 | 0.9
Ogrenme nesnesi igerisindeki 1 1 11 - 5
similasyonlar gercege 25 | 3,56 | 1,00
u)’jgun du%_ &g (%) | (%4) | (%44) | (%28) | (%20)
Ogrenme nesnesi ekranlar 2 2 8 10 3 o5 | 340 | 1.08
arasinda tutarlilik vardir. (%8) | (%8) | (%32) | (%40) | (%12) ’ ’
1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum,
5: Kesinlikle Katiliyorum; X: Ortalama; SS: Standart Sapma

Bu boyutta “Ekran tasariminda kullanilan renkler uyumludur” maddesi deneklerin
en fazla katildiklari (X=4.00) ifade olmustur. Deneklerin en fazla katildiklari diger
madde (X=3.68) ortalama ile “Ogrenme nesnesi gekicidir’ maddesi olmustur.
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Deneklerin dlgedin bu boyutundaki en az katilimi(X=2.84) ise “Ogrenme nesnesi

ekrani sadedir.” maddesine g&stermiglerdir.

Anketin gorsel yeterlilik boyutuna iligkin olarak denekler 6grenme nesnelerinin
ekran tasariminda kullanilan renklerin uyumlu oldugunu, é3renme nesnesinin
cekici oldugunu ve 6grenme nesnesi icerisindeki similasyonlarin gergcege uygun
oldugunu belirtmislerdir. Tim maddeler icin &égrencilerden toplamda 9 adet
“kesinlikle katilmiyorum”, 21 adet “katilmiyorum”, 56 adet “kararsizim”, 83 adet
“katihyorum” ve 31 adet “kesinlikle katiliyorum” cevabi verilmigtir.

4.1.5. Ogrenme Nesnelerine iligkin Gériisler Boyutu

Ogrenme nesnelerini degerlendirme anketinin son bélimiinde deney grubu
6grencilerine alti adet 6grenme nesnelerini degerlendirmeye yoénelik acik uglu
sorular soruldu. Ogrencilerin cevaplari analiz edildiginde ortaya cikan sonug
sOyledir:

“Ogrenme nesneleri konuyu anlamaniza ne sekilde yardimei oldu?” sorusuna 10
6grenci “Dikkatimizi ve motivasyonumuzu arttirdi” cevabini verirken, 6 6grenci
“Anlatilan konunun resim, fotograf ve animasyonlarla desteklenmesi” cevabini
vermistir. 3 dgrenci ise neden belitmeden sadece konuyu anlamalarina yardimci
oldugunu belirtmigtir. 2 6grenci “istenildigi zaman istenilen bdlimlerin tekrar
edilebilmesinin” yardimci oldugunu sdylemistir. 1 6grenci 6grenme nesnelerinin
kolay kullanabilmesinin yardimci oldugunu belirtmistir. Soruya 3 égdrenci yardimci

olmadigi yéninde olumsuz géris belirtmistir.

“Ogrenme nesnelerini kullanma siirecinde neler yasadiniz?” sorusuna 11 égrenci
“eglenceliydi, derste sikilmadim” cevabini vermistir. 6 6grenci ise “6grenme
nesnelerine kolay uyum sagladigini ve kullanmayi cabuk égrendigini” belirtmistir. 3
“égrenci 6grenme nesnelerinin ilgisini ¢ektigini’, 2 “6grenci 6grenme nesneleri

diginda bilgisayar kullanmayi da &grendigini” belirtmigtir. 1 “6grenci 6grenme
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nesnesini kullanma strecinde zorlandigini ama 6gretmenin rehberligi ile bu sorunu

astigini” belirtmistir.

“Ogrenme nesnelerinin en bedendiginiz yéni neydi? Neden?” sorusuna 9 égrenci
“Anlatilanlarin goérsel olarak érneklendiriimesi” yanitini vermistir. 3’er égrenci ise
“Dersleri daha eglenceli hale getirmesi”, “Ogrenme nesnelerinin  kolay
kullaniimasr”, “Ogrenme nesnelerinin cabuk yilklenmesi ve grafik tasarimi” gibi
cevaplar vermiglerdir. 2 6grenci konu bilgisini test yaparak degderlendirebilmesi ve
sonuglarini hemen 6grenebilmek yanitini vermigtir. 1’er 6grenci ise “kisa surede

6grenmemi sagladl” ve “arastirma yapmami sagliyor” cevaplarini vermistir.

“Ogrenme nesnelerinin en sevmediginiz yéne neydi? Neden?” sorusuna 7 égrenci
“sevmedigim yéni yok” yanitini verirken, 6 &6gdrenci en sevmedikleri yénln
“dgrenme nesnelerinin ge¢ acilmasi” oldugunu belirtmislerdir. 3’er 6grenci “ekranin
ara sira donmasi” ve “kendi kendine ders calismak” yanitlarini vermigtir. 1’er
6grenci ise “on parmak klavye kullanamamak” ve “resimlerin az olmasi” yanitini

vermistir.

“Bu tlr uygulamalarin dersinizde daha sik kullaniimasini ister misiniz? Neden?”
sorusuna ise 11 &grenci “evet isterim, c¢Unkd daha iyi 6grenmemi sagliyor”
cevabini vermigtir. 5 6grenci ise sebep belirtmeden bu tir uygulamalarin daha sik
kullaniimasini istemistir. 3 6grenci “dersi daha eglenceli hale getirdigi igin”
derslerde daha sik kullaniimasini istemistir. 2 6grenci “resim ve animasyonlarla
6grenmenin daha iyi oldugunu distiindigu icin” daha sik kullaniimasini istemigtir. 1
6grenci ise “dersin Dbilgisayar kullanarak islenmesini istedigi icin” bu tdr
uygulamalarin  siklastirlmasini istemigtir. 2 06grenci ise bu soruya yanit

vermemigtir.

“Uygulamaya iliskin eklemek istediginiz diger goruslerinizi belirtiniz.” Béliminde
ise 6grencilerden 3’er kisi “cok bedendigini” ve resim ve animasyonlarin daha iyi
6grenmelerini sagladigini” belirtmigtir. 2 kisi “diger derslerde de kullanmak
istedigini”  belitmistir. 1’er kisi ise “O6dretmenimiz ¢ok iyi rehberlik etti,

sorularimizi  yanitladl”,  “Bilgisayarin daha c¢abuk acilmasini istiyorum”, “Yeni
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6grenme nesneleri gérmek isterim”, “Bazi konular, bazilan ise basitti”,”"Ders

saatinin daha fazla olmasini isterim” seklinde yanitlar vermislerdir.

Deneklere 6drenme nesnelerine iligkin gbrislerini almak igcin sorulan sorulara
alinan cevaplar incelendiginde, deneklerin blyUk bir ¢ogunlugunun &égrenme
nesnelerini eglenceli buldugunu ve 6grenme nesnesi ile ders islemekten zevk
aldigi1 sdylenebilir. Denekler 6grenme nesnesi deneyimini yasadiktan sonra diger
derslerde de bu uygulamanin devam etmesini istediklerini dile getirmislerdir.
Deneklerin  6grenme nesnesinde dikkatlerini ¢eken, en begdendikleri 6zellik
anlatilan konunun gbérsel olarak 6rneklendiriimesidir. Denekler &grenme
nesnelerinde resim, fotograf ve animasyon bulunmasindan olduk¢ca memnun

kalmiglardir ve bu sayede konuyu daha iyi anladiklarini belirtmiglerdir.

“Deneklerin 6grenme nesnesinin en sevmediginiz yénu nedir?” sorusuna 7 Kigi
“sevmedigi bir ydnin olmadigini” belirtmistir. 6 6grenci “6grenme nesnelerinin geg

yuklendigini”, 3 6grenci ise “ekranin ara sira dondugunu” belirtmistir.

Deneklerin olumsuz g6ris bildirmesine neden olan bu durumlar &grenme
nesnelerinden degil kullanilan bilgisayarin teknik problemlerinden ve internet
hizindan kaynaklanmaktadir. internet hizi arttirildigi ve bilgisayardaki ariza

giderildigi takdirde olumsuz gérUsler ortadan kalkacaktir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Ogrenme yer ve zamandan badimsiz olarak glniimizdeki modern bilgi
teknolojilerinin  etkin olarak kullanimi sayesinde desteklenebilir ve kalitesi
arttinlabilir. Bu amagla bircok web tabanli malzeme cesitli metodlar ve tasarim
yéntemleri kullanilarak hazirlanmaktadir. Web tabanli 6grenmeye yoénelik olarak
hazirlanmis olan malzemeler genellikle, metin, grafik, ses, gérintli seklindeki
bilgilerdir. Bu bilgilere erisimi saglamak amaciyla hazirlanmis olan bilgisayar ara
yluzl ve &grenciye geribildirim vermek ve &grencinin genel basarisini élgcmek
amacityla hazirlanmis olan degerlendirme sistemi ile birlikte bu sistemi destekleyici
cesitli aracglarin kullanilmasi ile olusturulmaktadir [68].

Tekrar kullanilabilir 6grenme nesneleri web tabanl ortamlar icin igerik gelistiren
kisilere bir alternatif olusturmaktadir [68]. Tekrar kullanilabilir 6grenme nesneleri,
bilgisayar dinyasinda karsimiza ¢ikan nesneye dayali programlama tekniklerine
benzer yaklagimlarin web tabanli egitim amaciyla da kullaniimasina ydnelik olarak
gelistiriimesini kapsamaktadir. Ogrenme nesneleri tekrar kullanilabilen ve herhangi
bir medyaya bagimli olmayan bilgi yidinlari olarak tanimlamaktadir [18].

Web tabanli égrenme ortamlarina yonelik gerekli malzemenin hazirlanmasi
konusunda yasanan malzemenin nasil daha kaliteli ve icerikli bir sekilde
sunulabilecegi, hazirlanmis olan malzemelerin gincelliginin korunmasi ve surekli
olarak yenilenmesinin saglanmasi gibi sorunlar giinimizde yapilan ¢alismalarla
cb6zulmastir. ADL organizasyonu, IMS Global, IEEE LTSC, AICC, W3C, ARIADNE
gibi uluslararasi organizasyonlar birlikte calisarak &drenme nesnelerinin

geligtirilmesi icin standartlar belirlemiglerdir.

Ancak 6grenme nesnesi gelistiriimesi ile ilgili yapilan c¢alismalarin blyldk kismi
teknik gelismelere odaklanir. Ogrenme nesnelerinin 6dretimsel ydniine hala tam
olarak ¢dziim getirilememistir. Ogrenme nesnelerinin tekrar kullanilabilirlik,
Olcllebilirlik ve tasinabilirlik gibi 6zellikleri, 6égrencilerin basarilarn Uzerinde
farklilklar yaratabilir. Bu nedenle bu konuda daha fazla arastirma yapilimasi
gerekmektedir.
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Harman [32]'a gére, Ogrenme nesnesi gelistirmeye yol gdsteren statik, dinamik ve
katmanli olmak Uzere U¢ ana yb6ntem bulunmaktadir. Statik 6grenme nesnesi
yaklasiminda nesneler sunucuda kutik olarak depolanir. Ogrenme nesneleri pdf,
html gibi tirlerde gelistirilir ve saklanir. Dinamik 6grenme nesnesi yaklagiminda ise
icerikler sunucuda bigcim vermeden depolanir. Gelistirilirken herhangi bir bigim
bilgisi verilmedigi icin bicim ve icerik verisi ayrilmis olur. Gelistiriciler icerik
gelistirmek igin hazirlanmig 6zel yazimlar kullanirlar. Katmanh 6grenme nesneleri
ise dinamik 6grenme nesnelerinin gelistiriimis  halidir. Dinamik 6grenme
nesnesinden farki, igcerik ve bigimin yani sira 6grenme yaklasimini da ayirr.
Yazilim mihendisligindeki katmanli yazilim mimarisi yaklagimindan tdretilmistir.
Bu yaklasim sayesinde 6grenme nesnesinin tekrar kullanilabilirligi daha da artmis
olmaktadir. Ogrenme nesnesi farkli bir amagla kullanilacagr zaman sadece ilgili

katmanin dizenlenmesi yeterli olur.

Ogrenme nesnelerinin etkin bir sekilde kullaniimasi, icinde bulundugu veri
deposunun 6grenme nesnelerine ait Ozellikleri ve yapilarini anlatan veriler
Uzerinde arama yapillmasini saglayan yapilara da metadata ya da Ust-veri
denmektedir. Metadata icin IEEE LTSC'nin gelistirmis oldugu Ogrenme Nesnesi
Metadatasi (LOM) adini verdigi standardi bulunmaktadir. LOM standardina gére 3
tip metadata vardir. Bunlar tanimlayici, yapisal ve ydnetici metadatalardir.

Ogrenme nesnesi depolari ise 6drenme nesnelerini depolayan, aranmasi ve
taranmasini saglayan ve kullanicilara sunan e-6grenme sistemleridir. Diger bir
degisle &drenme nesnesi depolart 6grenme nesnelerini, nesneleri tanitan

metadatalarla depolayan sistemlerdir [16].

Ogrenme nesnesi gelistirmek icin kurumlar kendi ihtiyaclarina gére 6grenme
nesnesini tanimlamis ve tanimlara gbére de icerik gelistirme stratejisi
olusturmuslardir. Bu stratejilerden en bilinenleri SCORM, Learnativity gelistirme
modeli, Cisco Tekdn/Tekbin modeli, Netg &drenme nesnesi modeli ve bu
modellerin karsilastirilmali analizi yapilarak gelistirilen Genel 6grenme nesnesi
icerik modelidir.
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Daha 6ncede belirtildigi Gzere, gelistirilen standartlarla 6grenme nesnesi ile ilgili
teknik gelistirme problemlerinin birgcogu giderilmis ve standartlastiriimistir. Ancak
dgretimsel yéni hala cdzilememistir. Ogrenme nesnelerine iliskin yurtdisinda
bircok arastirma gerceklestiriimistir. Ogrenci basarilarinin sinandi§i arastirmalarda
6grenme nesnelerinin 6grenci basarisini gelistirmede etkili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ancak yurtici arastirmalarin sayisi olduk¢a azdir. Bu nedenle, web
tabanli egitim sistemlerinde tekrar kullanilabilir icerik olusturmak ve tekrar
kullanilabilir icerigin &grenci basarisina etkisini belilemek amaciyla bdéyle bir
arastirma yapilmasina gerek duyulmustur. Bu amac¢ dogrultusunda bu arastirma;
(a) Ogrenme nesnelerine dayali 6dretim alan deney grubu &grencileri ile
geleneksel 6gretim alan kontrol grubu égrencilerinin akademik basarilar arasinda
anlamh bir fark olup olmadigini belilemek ve (b) Ogrenme nesnelerine dayali
6gretim alan deney grubu 6égrencilerinin gelistirilen 6grenme nesneleri hakkindaki

gbruslerini almak amaciyla gergeklestirilmistir.

Bu kapsamda, arastirmada &6drenme nesnesi gelistirirken iki temel égrenme
yaklasimi olan nesnelci ve olusturmaci é6grenme yaklagimindan etkin bir 6grenme
icin, 6dgrenci merkezli bir ortama gerek duyuldugunu savunan olusturmaci
yaklasimi temel alinmistir. Nesneler olusturmaci yaklasima dayandirilarak
gelistirilmis ve gelistirilen nesneler Karaman [55] tarafindan gelistirilen Atanesa
nesne ambarina yiklenerek dgrencilerin kullanimina sunulmustur. Basar testi ve
6grenci goruslerini almaya yoénelik bir anketin kullanildigi bu ¢alisma sonucunda
6grenme nesnelerine dayali 6gretim alan grubun daha basarili oldugu sonucuna
ulasiimistir. Ogrencilerin dgrenme nesneleri ile yapilan 8gretimi genel anlamda

benimsedikleri ve olumlu bir tavir sergiledikleri gérilmustar.

Rastgele atama yoluyla olusturulan 25’er kisilik deney ve kontrol gruplari arasinda
basari ortalamalari agisindan fark olup olmadigini élgcmek icin bagimsiz t testi
yapilmistir. T testinde her iki grubun basari ortalamalarina bakiimig ve anlamli bir
fark bulunmamistir. Spss programinda yapilan bagimsiz t testine gére her iki
grubunda dntest ortalamasi 28.00 ¢ikmistir. Bu degder sontestte deney grubu igin
58.90, kontrol grubu icin ise 41.60 olmustur.
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Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin dntest ve sontest sonrasinda gézlenen
s6z konusu degismelerin anlamli bir fark gdsterip géstermedigine iligkin iki faktorl
anova testi yapiimigtir. Buna gére deney ve kontrol gruplarinin bagari dizeyleri
dntestten sonteste anlamli farklilik gésterdigi yani farkli islem gruplarinda olmak ile
tekrarli 6lcimler faktérlerinin basari Gzerindeki ortak etkilerinin anlamli oldugu
bulunmustur. Bu bulgu ile 6grenme nesnelerinin 6grenci basarisini arttirmada etkili

oldugu anlasiimaktadir.

Deney grubu 6égrencilerine uygulamadan sonra égrenci basarisini arttirmada etkili
oldugu belirlenen 6grenme nesnelerine iligkin 6grenme nesnesini degerlendirme

anketi uygulanmigtir.

Anketin konu anlatimi boyutun da “Ogrenme nesnesi icerisinde konular, drnekler
yardimiyla acgiklanmaktadir” maddesi deneklerin en fazla katildiklari (X=4.16) ifade
olmustur. Bu maddeyi (X=4.08) ortalama ile “konu anlatimi bilgi akisi olarak
dogrudur” maddesi takip etmektedir. Deneklerin él¢cedin bu boyutundaki en az
katilimi (X=3.08) ise “Odrenme nesnesi icerisindeki animasyonlarin uzunlugu
uygundur” maddesine gbstermislerdir. Bunun yaninda denekler gelistirilen
6grenme nesnelerine iligkin olarak bilgi akisinin dogru oldugunu, égretilen bilgilerin
birbiri ile tutarh oldugunu, icerigin sinif bilgi diizeyine uygun oldugunu, égrenme
nesnesi i¢erisinde konularin érnekler yardimiyla agiklandigini ve 6gretilen icerik ve

6rneklerin glincel oldugunu digstinmektedirler.

Egitim programina uygunluk boyutunda ise “Ogrenme 6drenciyi yaraticihga tesvik
etmektedir” maddesi 6grencilerin en fazla katildiklari (X=4.12) ifade olmustur. Bu
maddeyi (X=4.04) ortalama ile “6grenme nesnesi grup calismalarinda kullanilabilir”
maddesi takip etmektedir. Ogrencilerin 6lgedin bu boyutundaki en az
katilimi(X=3.32) ise “Ogrenme nesnesi farkli dgrenme tercihlerini esit olarak
dikkate almaktadir.” maddesine g&stermiglerdir. Denekler gelistirilen 6grenme
nesnelerinin yaraticihgi tegvik ettigini, grup calismalarinda kullanilabilecegini,
nesnelerin ek etkinlikler yapmaya olanak sagladigini ve nesnelerin ¢alisma siresi
hakkinda bilgi verdigini distinmektedir.
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Teknik yeterlilik boyutunda “Ogrenme nesnesi kolay ylklenmektedir’ maddesi
deneklerin en fazla katildiklari (X=3.84) ifade olmustur. En fazla katildiklar ikinci
madde ise (X=3.60) ile “Odrenme nesnesi cabuk yliklenmektedir” maddesi
olmustur. Deneklerin 8lgedin bu boyutundaki en az katilimi(X=2.84) ise “Ogrenme
nesnesi icerisindeki metin ve ses uyumludur.” maddesine gdstermiglerdir.
Denekler 6grenme nesnelerinin kolay ve ¢abuk yuklendigini, 6renme nesnesinin
kullaniclya istedigi anda istedigi bilgiye ulasma imkani verdigini ve 6grenme
nesnelerinin  teknik  &zelliklerinin  iste§e  gbére ayarlanabilir  oldugunu

disinmektedirler.

Gorsel yeterlilik boyutuna iligkin olarak ise “Ekran tasariminda kullanilan renkler
uyumludur” maddesi deneklerin en fazla katildiklari (X=4.00) ifade olmustur.
Deneklerin en fazla katildiklari diger madde (X=3.68) ortalama ile “Ogrenme
nesnesi ¢ekicidir’ maddesi olmustur. Deneklerin élgcegin bu boyutundaki en az
katlimi(X=2.84) ise “Ogdrenme nesnesi ekrani sadedir.” maddesine
gOstermislerdir. Denekler 6grenme nesnelerinin ekran tasariminda kullanilan
renklerin uyumlu oldugunu, 6drenme nesnesinin g¢ekici oldugunu ve &grenme

nesnesi igerisindeki similasyonlarin gergege uygun oldugunu belirtmislerdir.

Son olarak anket ile ilgili olarak genel bir yorum yapilirsa, denekler 6grenme
nesneleri degerlendirirken buyldk cogunlukla olumlu yénde “katiliyorum” seklinde
g6rus bildirmiglerdir ancak kararsizlarin sayisi da azimsanmayacak kadar ¢oktur.
Bu da geligtirlen &grenme nesnelerinin basarili oldugunu ancak daha da

gelistirilebilecegini ve ileri gbturulebilecedini gdstermistir.

Ogrencilerin acik-uclu sorulardan elde dilen bulgular, 6grencilerin biyiik bir
cogunlugunun 6grenme nesnelerini ders esnasinda kullanmak istedigini ortaya
cikarmistir. Ogrenciler 6zellikle 6grenme nesnelerinin dersi daha eglenceli hale
getirdigini, 6grenme nesneleriyle ders iglemenin daha zevkli oldugunu
belirtmislerdir. Ogrenme nesnelerinin en cok konu anlatimlarini gérsel olarak
resim, fotograf ve animasyonlarla érneklendirmesi 6gdrenciler igin en dikkat gekici

ve begendikleri 6zelligi olmustur. Ayrica &grencilerin web tabanli egitime ¢ok
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cabuk uyum sagladigi gérllmustar. Tim bu sonuglarin yaninda &grencilerin
olumsuz go6rGs bildirdigi bazi noktalarda bulunmaktadir. Bu olumsuz gérlgler
blyUk cogunlukla teknik yetersizliklerden kaynaklanan bilgisayar ekranin donmasi
ya da internet hizinin yavas olmasindan kaynaklanan 6égrenme nesnesinin gec¢
yuklenmesi gibi gorislerdir. Teknik alt yapr problemleri ¢ézildiginde bu

sikayetlerinde ortadan kalkmasi beklenmektedir.

Ozetlemek gerekirse bu calismadan ortaya c¢ikan sonug, dgrenme nesnelerinin
6grenme slrecinde Ogrencileri daha aktif hale getirdigi ve 6gdrenci basarisini
arttirdigidir. Teknoloji destekli materyallerin buna benzer sonuglara neden oldugu
farkl ¢calismalarda da goézlenmistir [26; 55]. Alanyazina bakildiginda da teknoloji
destekli 6gretim materyalleri ile 6grenim gdéren dgrencilerin basarilarinin arttigi
veya degismedigi yéninde bulgular vardir. Bu nedenle bu bulgu alanyazin ile
tutarlik géstermektedir.

Bir 6grenme nesnesinin etkililigini belirleyen faktorler ise; (a) goérsel yeterlik, (b)

etkilesim dizeyi ve (c) teknik alt yapi oldugu séylenebilir.

Ogrencilerin 6grenmesine katki sadlayan dgrenme nesnelerinde gdrsel tasarimin

ve yeterliligin son derece 6nemli oldugu bilinmektedir [65; 71].

Ozellikle bireysel calisma gerektiren dgretim sireclerinde etkilesim diizeyinin

énemi yine pek cok arastirmaci tarafindan vurgulanmistir [61].

Teknolojinin dogru ve etkili kullaniminda son derece énemli bir diger unsur ise
teknik alt yapidir. Ogrencilerin uzun bekleme siireleri nedeni ile dikkatlerinin
dagilmasi ve isteklerinin azalmasi [24; 54], Teknik becerilerinin yetersizligi nedeni
ile teknolojiye kargl olumsuz tutum gelistirmeleri [33; 56] ve teknolojiden
sogumalari s6z konusu olabilmektedir. Bu nedenle 6gretim tasarimcilarinin igerigin
ve gorselligin yani sira, hizli ve kolay erisim konusunda da dikkatli olmasi
gerekmektedir [45; 70].
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Bu calisma kapsami diginda 6drenme nesneleri hazirlanirken dikkat edilmesi
gereken diger faktorlerin ise anlamli baglamlar olusturma, dént, idari destek [69]

oldugu géralmdstar.

Bu nedenle, 6grenme nesneleri konusunda calismalar yapacak arastirmacilarin
6grenme nesnelerinin 6gretimsel boyutu, gbérsel tasarimi ve icerik gelistirme
konularina odaklanmalari  &nerilebilir.  Ayrica uygulamalarin hedef kitlenin
erisebilmesi icin teknolojik altyapi dikkate alinarak hazirlanmasi ve farkli ézelliklere
sahip 6grencilerden olusan hedef kitlenin ihtiyaclari dogrultusunda esnek olmasi
da dnerilmektedir. Gelecekte yapilacak arastirmalar ise asagidaki sorulara benzer

sorulara yanit arayabilir.

1. Uygulamalarin baska konu alanlarinda da gergeklestirilerek 6grenci

basarisina etkisinin belirlenmesi,

2. Uygulamalarin farkli yetenek alanlarindaki etkililik diizeyinin belirlenmesi,

3. Ogrenme nesnelerindeki ses, hareketli gériintil, resim, animasyon, video ve
diger 6grenme 6gelerinden hangisinin ne 6élcide 6grenme Uzerinde etKkili

oldugunun belirlenmesi

4. Yapilan uygulama ¢ hafta ile sinirli tutulmustur. Bu nedenle gelistirilen
6grenme nesnelerine godsterilen ilginin uygulama sdresi ile ilgili olup

olmadiginin belirlenmesi

Geligsen teknolojinin egitime yansimasi sonucu ortaya ¢ikan web tabanl egitim ya
da diger adiyla e-6grenme, etkinligini ve 6nemini her gegen gin daha da
arttirmaktadir. Ayrica yapilan arastirmalarda géstermektedir ki yakin gelecekte
genis bant baglanti, WiFi teknolojisinin yayginlasmasi, 3G ve WiFi destekli mobil
cihazlar, sosyal aglar web tabanl egitimi sekillendirecek trendlerin basinda
gelmektedir. Ancak tim bu gelismelere ragmen arastirmacilarin bugiin yasadigi ve

gelecekte de yasanmasi muhtemel en blylk sikint egitsel igerigin
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geligtiriimesi Uzerinedir. Bu tez calismasinda yapilan arastirma her ne kadar
durum calismasi olmasi ve genellendiriimemesi gerekse de bu konuda yapilan
diger benzer arastirmalar gibi gdéstermistir ki 6grenme nesnesi kavrami web
tabanl egitimin etkinliliginin artirilmasi ve igerik gelistirme sorunun ¢6zUmu igin

cok biylk bir 6neme sahiptir.
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EKLER

EK 1 BASARI TESTI

BASARI TESTI (ONTEST ve SONTEST)

YONERGE: Asagida Bilgisayar aglari (Network) ile ilgili 25 adet goktan

secmeli soru bulunmaktadir. Size en uygun segenedi verilen cevap anahtari
Uzerinde isaretleyiniz. Stre 25 dakikadir.

D

2)

3)

4)

Basarilar Dilerim.

Asagidakilerden hangisi bilgisayar aglarinin sagladigi olanaklardan biri degildir?

A) Veri kaynaklarini paylasmamizi ve bilgisayarlar arasinda iletisim kurmamizi saglar.

B) Yazici ve diger cevre birimlerinin paylasiimasimi saglayarak maliyeti diisiiriir.

C) Merkezi yonetim ve destek saglar.

D) Aga bagh biitiin bilgisayarlarin kendisine ait yazicilarmin ve diger cevre
birimlerinin olmasini gerektirir.

Bilgisayarlarin bir aga baglanabilmesini saglayan en temel donanim birim hangisidir?

A) Hub

B) Ag kart1

C) Modem

D) Koprii

Iki bilgisayar ag1 arasina baglanan Yineleyici (Repeater) nin gérevi hangisidir?

A) Bilgisayar aglar1 arasindaki iletisimi saglar.

B) Bilgisayar aglarini internete baglar.

C) Bilgisayar aglar1 arasindaki iletisim kalitesini arttirmak i¢in sinyal giiclinii arttirir.

D) Bilgisayar aglar1 arasindaki giivenligi saglar.

Asagidakilerden hangisi Sunucu bilgisayarlar icin sdylenemez?

A) Performans olarak istemci bilgisayarlardan iistiindiir.

B) Gorevi terminalleri ve ag lizerindeki diger bilesenleri yonetmektir.

C) Genellikle tiim bilgiler sunucuda depolanir.

D) Maliyet olarak istemci bilgisayarlardan daha ucuzdur.
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5)

6)

7

8)

9)

Yakin mesafedeki bilgisayar aglarimi birbirine baglamak icin kullanilan cihaz
hangisidir?

A) Yineleyici

B) Koprii

C) Switch

D) Hub

Asagidakilerden hangisi bilgisayar agi tiirii degildir?

A) Sehirsel alan ag1

B) Yerel alan ag1

C) Genis alan ag1

D) Merkezi alan ag1

Asagidakilerden hangisi Yerel alan aglarinin 6zelligi degildir?

A) Kapsadigi alan bakimimndan en biiyiik ag tiiriidiir.

B) Kapsadigi alan bakimindan en kiiciik ag tiirtidiir.

C) Veri iletisiminin en hizli oldugu ag tiiriidiir.

D) Yerel bilgisayar agin1 olusturmak icin en az iki bilgisayar yeterlidir.
Asagidakilerden hangisi Yerel alan aginin kisaltmasidir?

A) MAN.

B) WAN

C) LAN

D) XAN

Istanbul ¢apinda farkli semtlerde 8 subesi bulunan bir sirketin subeleri arasinda
olusturulan bilgisayar ag1 hangisine dahil olur?

A) Yerel alan ag1

B) Sehirsel alan ag1

C) Genis alan ag1

D) Internet

10) Istanbul, Ankara ve {zmir’de subeleri bulunan bir sirketin subeleri arasinda olusturulan

bilgisayar ag1 hangisine dahil olur?
A) Yerel alan ag1

B) Sehirsel alan ag1

C) Genis alan ag1

D) Internet
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11) Genis alan aginin dogru tanimi asagidakilerden hangisidir?
A) Kisith bir alan icerisindeki bilgisayarlar1 kapsayan ag tiiriidiir.
B) L. A. N. kapsadigindan daha genis, fakat W. A. N.’in kapsadigindan daha dar
alanlar1 kapsayan bilgisayar ag1 tiiriidiir.
C) Sehirlerarasi ya da iilkeler arasi alanlar1 kapsayan bilgisayar ag tiiriidiir.
D) Tiim diinyay1 kapsayan bilgisayar ag tiiriidiir.
12) Belirli bir merkezi yada hiyerarsik yapis1 olmayan, diinyanin en biiyiik bilgisayar agina
...... denir. Ciimlesinde noktali yere hangisi gelmelidir?
A) Internet
B) Ethernet
C) Kapsamli Ag
D) Genis ag
13) Internet sayfalarini goriintiillememizi saglayan yazilimlara ne ad verilir?
A) Tarayici
B) Gosterici
C) Pencere
D) Google
14) Asagidakilerden hangisi internet adresleri olusturan boliimlerden birisi degildir?
A) Alanin tiiriinii belirten uzanti
B) Alanin hangi iilkede kullanildigin1 gosteren uzanti
C) Kisi, kurulus ya da organizasyon adi
D) Web sayfasimin icerigini gosteren uzanti
15) Asagidaki internet adresinin tiiriinii belli eden uzantilardan hangisi devlet kurumlar1
icin kullanilir?
A) Mil
B) Gov
C) Com
D) Org
16) www.tbmm.com.tr adresi nasil bir kurumun internet adresi olmalidir?
A) Devlet kurumunun
B) Ticari bir kurulusun
C) Kar amaci gitmeyen bir kurulusun

D) Egitim kurumunun
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17) Asagidaki iilkelerden hangisi i¢in internet adreslerinde iilke kodu kullanilmaz?
A) ABD
B) Tiirkiye
C) Norveg
D) Ingiltere
18) Asagidaki internet adreslerinden hangisinin yazimi yanhstir?
A) www.cankaya.gov.tr
B) www .kilim.org.tr
C) www.sanhurfa.com.tr
D) www.sanliurfa.com.tr
19) Asagidaki internet adreslerinden hangisinin yazimi dogrudur?
A) http.www.google.com
B) http://www,google,com
C) http:www.googlecom
D) http://www.google.com
20) Universiteler icin kullanilan internet adres tiirii uzantis1 hangisidir?
A) K12
B) Org
C) Edu
D) Net
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EK 2 OGRENME NESNESI DEGERLENDIRME ANKETI

OGRENME NESNELERINE iLISKIN GORUSLER

Asagidaki sorulari bu derste kullandigimz 6grenme nesnelerini
dusunerek yamtlayimz. Goruslerinizi katilma duzeyinize gore ilgili kutuyu
isaretleyerek (M) belirtiniz. Tesekkiirler.

~ KONU ANLATIMI €88 |8 |35 |23
1. Konu anlatimi bilgi akisi olarak dogrudur.
2. Ogretilen bilgiler birbiri ile tutarlidir.
3. Yazilim, motivasyonu arttirici niteliktedir.
4. Yazilim, 6grenmeyi aktif kilic1 6zellige
sahiptir.
5. Ogretilen icerigin kapsam yeterlidir.
6. Ogretilen icerik 6zet olarak sunulmaktadir.
7. Ogretilen icerikte yazim hatalar yoktur.
8. Ogretilen icerikte anlatim bozuklugu

yoktur.

9. licerik simfin bilgi diizeyine uygundur.

10. Ogrenme nesnesi icerisinde konular,
ornekler yardimiyla agiklanmaktadir.

11. Ogretilen icerik ve kullanilan drnekler
ginceldir.

12. Ogrenme nesnesi icerisindeki
animasyonlarin uzunlugu uygundur.
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EGiTiM PROGRAMINA UYGUNLUK

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmivarum

Ogrenme nesnesi 6grenciyi yaraticiliga tesvik
etmektedir.

Ogrenme nesnesi tek basina kullamlabilir.

Ogrenme nesnesi grup calismalarinda
kullamlabilir.

Ogrenme nesnesi kullanim acisindan esnek bir
yapiya sahiptir.

Ogrenme nesnesi, ek etkinlikler yapma
olanagi saglamaktadir.

Ogrenme nesnesi, farkli 6grenme tercihlerini
esit olarak dikkate almaktadir.

Ogrenme nesnesi calisma siiresi hakkinda
bilgi vermektedir.

TEKNIK YETERLIK

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmivarum

Ogrenme nesnesi kolay yiiklenmektedir.

Ogrenme nesnesi cabuk yiiklenmektedir.

Ogrenme nesnesi hatasiz calismaktadir.

AN W|IN| =

Ogrenme nesnesi kullaniciya istedigi anda
istedigi bilgiye ulasma olanagi saglamaktadir.

Ogrenme nesnesi tiim donanimlarla birlikte
kullanilmaya uygundur.

Ogrenme nesnesinin teknik ozellikleri istege
gore ayarlanabilmektedir.

Ogrenme nesnesinin bilgi yonetiminde sorun
yoktur.

Ogrenme nesnesi icerisindeki metin ve ses
uyumludur.

Ogrenme nesnesi icerisinde grafik, metin, ses
ve animasyonlar icerige uygun olarak
kullamlmistir.

83



10. Ogrenme nesnesi icerisindeki etkilesim diizeyi
uygundur.

v

\ GORSEL YETERLIK

Kesinlikle
Katiliyorum
Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle

Katilmiyorum

1. Ekran tasariminda kullanilan renkler
uyumludur.

2. Ekran tasarimi gorsel ilkelere uygundur.

Ogrenme nesnesi icerisinde okunabilirlik
sorunu yoktur.

4. Ogrenme nesnesi cekicidir.

Ogrenme nesnesi ekran etkin olarak
kullanilmaktadir.

Ogrenme nesnesi ekrani sadedir.

Ogrenme nesnesi icerisindeki simiilasyonlar
gercege uygundur.

8. Ogrenme nesnesi ekranlar arasinda tutarlilik
vardir.

Tekrar Kullanilabilir Ogrenme Nesnelerine iliskin Goriisler

Litfen asagidaki sorulari ders kapsaminda kullandigimiz “6grenme nesneleri”ni
dusunerek yamtlayiniz.

Ogrenme nesneleri konuyu anlamamza ne sekilde yardimci oldu?
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2. Ogrenme nesnelerini kullanma siirecinde neler yasadiniz?

3. Ogrenme nesnelerinin en begendiginiz yoni neydi? Neden?

4, Ogrenme nesnelerinin en sevmediginiz yoni neydi? Neden?

5. Bu tur uygulamalarnn derslerinizde daha sik kullanilmasini ister misiniz?
Neden?

6. Uygulamaya iliskin eklemek istediginiz diger gorislerinizi belirtiniz.
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