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Özetçe

Öğrenme nerede ve ne şekilde gerçekleşirse gerçekleşsin günümüzdeki modern bilgi teknolojilerinin etkin olarak kullanımı sayesinde desteklenebilir ve kalitesi arttırılabilir. Bu amaçla birçok çevrim-içi malzeme, çeşitli metodlar ve tasarım yöntemleri kullanılarak hazırlanmaktadır. Çevrim-içi öğrenmeye yönelik olarak hazırlanmış olan malzemeler genellikle, metin, grafik, ses, görüntü şeklindeki bilgiler, bu bilgilere erişimi sağlamak amacıyla hazırlanmış olan bilgisayar arayüzü ve öğrenciye geribildirim vermek ve öğrencinin genel başarısını ölçmek amacıyla hazırlanmış olan değerlendirme sistemi ile birlikte bu sistemi destekleyici çeşitli araçların kullanılması ile oluşturulmaktadır [6]. 
Ancak çevrim-içi öğrenme ortamlarına yönelik olarak eğitim malzemesi hazırlanması konusunda günümüzde pek çok problem yaşanmaktadır. Bu problemlerden en önemlisi kullanılan malzemelerin nasıl daha kaliteli ve içerikli bir şekilde sunulabileceği konusunda yaşanmaktadır [6]. Çevrim-içi olarak hazırlanmış olan malzemelerin güncelliğinin korunması ve sürekli olarak yenilenmesinin sağlanması da bu konuda yaşanan önemli problemlerden birisidir. Bu noktada tekrar kullanılabilen öğrenme nesneleri (TEKÖN) çevrim-içi ortamlar için içerik geliştiren kişilere bir alternatif oluşturmaktadır [6]. TEKÖN’ler, bilgisayar dünyasında karşımıza çıkan nesneye dayalı çeşitli tekniklerin çevrim-içi eğitim amacıyla da kullanılmasına yönelik olarak geliştirilmesi yaklaşımlarını kapsamaktadır. Öğrenme nesneleri tekrar kullanılabilen ve herhangi bir medyaya bağımlı olmayan bilgi yığınları olarak tanımlamaktadır [1].

Bu çalışmada TEKÖN yaklaşımı tanıtılacak ve TEKÖN’lerin çevrim içi eğitim açısından önemi vurgulanacaktır. Ayrıca Türkçeyi öğrenen kişilere yönelik olarak geliştirilmiş olan bir örnek çalışma TEKÖN’lerin bir çevrim-içi eğitim malzemesinin hazırlanması amacıyla kullanımı konusundaki yaklaşımları göstermek amacıyla incelenecektir. 

2. Çevrimiçi Eğitim

Eğitim çeşitli şekillerde gerçekleşebilmektedir. Kişiler tek başlarına örneğin bir kitabı okuyarak kendi kendilerine, arkadaşları ile ya da bir grup ile bir müzeye ya da kütüphaneye giderek, ya da daha organize bir grup içinde profesyonel bir destek alarak öğrenebilirler. Bu şekilde oluşturulan organize eğitim klasik geleneksel sınıf düzeni içinde olabileceği gibi, uzaktan eğitim sistemine göre de düzenlenmiş olabilir. Çevrimiçi eğitime yönelik olarak hazırlanmış, teknolojideki son gelişmelerden ve bilgisayarlardan yararlanılarak geliştirilmiş destek sistemleri, yukarıda bahsedilen eğitim biçimlerinin her biri için kullanılabilir. Çevrimiçi eğitim sistemlerindeki genel amaç, mevcut eğitim sistemini desteklemektir. Bu amaca yönelik olarak hazırlanmış olan eğitim malzemeleri genelikle çeşitli biçimdeki (metin, grafik, ses, imge (image), görüntü v.b) veriler, bu verilere erişimi sağlamak amacıyla hazırlanmış olan bilgisayar arayüzleri, öğrencinin genel başarısını ölçmek amacıyla hazırlanmış olan değerlendirme sistemi ve bu sistemleri destekleyici çeşitli araçların birarada kullanılması ile oluşturulmaktadır [6]. 

Çevrimiçi öğrenme ortamlarına yönelik olarak eğitim malzemesi hazırlanması konusunda günümüzde pek çok sorun ile karşılaşılmaktadır. Bu sorunlardan en önemlisi bu malzemelerin nasıl daha kaliteli ve içerikli bir şekilde sunulabileceği konusunda yaşanmaktadır [6]. Çevrimiçi eğitime yönelik olarak hazırlanan malzemelerin genellikle hacim olarak çok büyük olmaları nedeniyle bu malzemelerin güncelliğinin korunması, sürekli olarak yenilenmesinin sağlanması ve yeniden biçimlendirilmesi gibi konularda da önemli sorunlar yaşanmaktadır. Örneğin Çağıltay ve Çiçek [3] tarafından sunulan bir çalışma, bir ders ünitesi için hazırlanmış olup, 200 ayrı sayfa içermektedir. Bu içerik sadece dersin ilk iki haftasında işlenen konuları kapsamaktadır. Dersin tümüne ait böyle bir çalışmanın yapılması durumunda, ortalama olarak 3.000 adet sayfanın hazırlanması söz konusudur. Bu sayfalara ait içeriğin değişmesi ya da benzeri sayfalara ait biçimde yapılacak en ufak bir değişiklik bu 3.000 adet sayfanın yeniden güncellenmesini gerektirebilir. 

3. Tekrar Kullanılabilen Öğrenme Nesneleri (TEKÖN)

Önceki bölümde belirtildiği gibi, çevrimiçi eğitime yönelik olarak hazırlanan ders malzemelerinin boyutu oldukça büyük olmaktadır. Bu noktada tekrar kullanılabilen öğrenme nesneleri içerik geliştiren kişiler için bir alternatif çözüm oluşturmaktadır [6]. Bu yaklaşıma göre, içerik küçük parçalara bölünür. Bu parçalardan her birinin eğitim ile ilgili olarak belirli rolleri vardır. Her bir parçanın aşağıdaki özelliklere sahip olması beklenir [6]:

· Her bir parça herhangi bir sisteme bağımlı olmayan, standart bir metod sayesinde eğitim sistemi ile iletişime geçebilmelidir,

· Her bir parça içinde gelişen olaylar, bu parçanın işidir,

· Öğrencilerin bu eğitim parçaları arasındaki hareketi öğrenme sistemi tarafından kontrol edilir,

· Her bir parça, tasarımcıları yönlendirici ve bu parçayı uygun şekilde kullanmaya yönelik olarak açıklamaya sahip olmalıdır.

Bu her bir parça “öğrenme nesnesi” olarak adlandırılır [6]. Öğrenme nesnelerini, Öğrenme Nesneleri Üstveri Çalışma grubu (Learning Object Metadata Working Group) tarafından şu şekilde tanımlanmıştır: “teknoloji destekli eğitim amacıyla kullanılabilen, tekrar kullanılabilen ve referans verilebilen sayısal ya da sayısal olmayan varlıklar” [4, s. 4]. Cisco firması bu küçük öğrenme parçalarını “tekrar kullanılabilen öğrenme nesnesi (TEKÖN)“ ve “tekrar kullanılabilen bilgi nesnesi (TEKBİN)“ olarak adlandırmaktadır [1]. Cisco TEKBİN’i , tekrar kullanılabilen ve herhangi bir medyaya bağımlı olmayan bilgi yığınları olarak tanımlamaktadır. TEKÖN’ler TEKBİN’lerin üzerinde tanımlanmışlardır. Herhangi bir TEKBİN bir kere geliştirildikten sonra farklı amaçlara yönelik olarak farklı ortamlarda tekrar tekrar kullanılabilirler [1]. Herhangi bir TEKBİN, tek bir öğrenme amacına yönelik olarak biraraya gelmiş olan diğer içerik, pratik ve değerlendirmeye yönelik parçaların kolleksiyonu ile birlikte kendi başına var olabilmelidir. Bu birbirinden bağımsız TEKBİN’ler daha sonra TEKÖN’leri oluşturmak amacıyla biraraya gelirler [1]. Cisco, öğrenme nesnelerinin yazarlar açısından sağladığı kolaylıkları şöyle özetlemektedir [1: s. 3]: 

· Standart şablonlar kullanılarak tasarlanan ve geliştirilen sistemlerin organizasyon içinde daha tutarlı olması sağlanır,

· Yazarların daha etkin ve yeterli eğitim malzemesi hazırlaması sağlanır,

· Yazarların tekrar kullanılabilen öğrenme nesnelerini diğer tasarımlarında da defalarca kullanmaları mümkündür,

· Yazarlar daha önceki ve yeni tasarımlarında kullandıkları bu nesneleri bir arada kullanarak daha büyük sistemler oluşturabilirler,

· Aynı veritabanı ya da tekrar kullanılabilen nesneler birarada kullanılarak, kişisel eğitim ya da  elektronik destek sistemi gibi farklı birçok amaca hizmet eden eğitim malzemelerinin hazırlanması mümkündür. 

Cisco ayrıca bu nesnelerin öğrencilere sağlıyacağı kolaylıkları şöyle özetlemektedir [1: s. 3]:

· Bilginin yapısı ve gösterimi tutarlıdır,

· Birbirinden bağımsız öğrenme nesneleri öğrencilerin bilgiye ve eğitime tam zamanında erişimini (just in time access) sağlar,

· Bilginin sunulma sistemi, öğrencilerin kişisel öğrenme stillerine hitap edebilecek şekildedir,

· Öğrenciler tarafından düzenlenebilen öğrenme yolları, öğrencinin kendi ihtiyaçlarına göre bu malzemeleri kullanmasını sağlar.

Cisco firması, TEKBİN ve TEKÖN’ler kullanılarak hazırlanacak bir öğrenme sisteminin geliştirilmesi amacıyla dört aşamadan oluşan bir metedoloji önermektedir. Bu aşamalar, “Tasarım” (ihtiyaç analizleri, iş analizleri, öğrenme amaçları, TEKBİN tipleri), “Geliştirim” (TEKÖN’lerin oluşturulması, TEKBİN’lerin oluşturulması, Alfa ve Beta testleri), “Teslimat” (dinamik paketleme, yayın, iletim), ve dört aşamalı bir “Değerlendirme” sistemi olarak tanımlanmıştır [1]. Cisco TEKBİN ve TEKÖN’lerin bir öğrenme sistemi hiyerarşisındeki yerini aşağıdaki gibi göstermektedir. 
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Öğrenme nesneleri, bilgisayar bilimlerinin nesneye dayalı yazılım paradigmasını temel alan yeni bir bilgisayar-tabanlı eğitim elemanıdır [7]. Nesneye dayalı yazılım dünyasında bir nesne, bazı mesajları alan ve bazı mesajları gönderen bir kara kutu olarak tanımlanır. Bu kara kutu temelde bilgi ve bu bilgi ile ilgili olarak yapılacak işlemlerin tanımını içerir. Nesneye dayalı yazılım dünyasında bu bilgi ve işlemler dışardan görülmez bir şekilde bir araya getirilir ve nesneyi oluşturur. Bu nesneyi kullanan kişi, bu kara kutunun içinde ne olduğu ile ilgilenmez. İlgilendiği tek şey, bu nesne ile iletişimi nasıl kuracağı, hangi mesajları göndermesi gerektiğidir. Ancak bu nesneyi kullanan kişinin, bu kara kutu içinde neler olduğu ile ilgilenmiyor olması bu nesneyi değiştiremiyeceği anlamına gelmemelidir. Bu nesneyi kullanan kişiler nesneyi iyi tanımak koşulu ile bu nesneye yeni görevler yükleyebilirler. 

Bir nesne sınıflar yardımı ile tanımlanabilir. Örneğin, “ders” bir sınıf olarak tanımlanmış ise, “Türkçe dersi” bu sınıf içinde tanımlanan bir nesne olabilir. Sınıflar o sınıfa ait nesnelerin genel özelliklerini belirlerler. Örneğin bir ders ile ilgili genel tanımlamalar o “ders” sınıfı ile yapılır. Bu tanımlamalara ek olarak “Türkçe dersi”’ne özel tanımlamalar ise, “Türkçe dersi” nesnesi ile gerçekleştirilir. Nesneye dayalı yazılım dünyasında kullanılan bir diğer tanım ise ”metod” tanımıdır. Bir metod, bir mesaj tarafından taşınmakta olan eylemi ifade eder. Bu mesaj belirli bir nesneye gönderildiğinde yapılması gereken işlemler bütünü ”metod” olarak tanımlanır.  

Yazılım dünyasındaki nesneye dayalı yazılım paradigmasından esinlenerek oluşturulan öğrenme nesnelerinin arkasındaki temel mantık, eğitim malzemesi üreten kişilerin, bu eğitim malzemelerini daha sonra tekrar kullanılabilecek şekilde küçük parçacıklara ayırması ve bu parçacıkları farklı amaçlara yönelik olarak çeşitli şekillerde ve zamanlarda kullanması ile anlatılabilir. Bu durumda, bu küçük öğrenme nesneleri ile ilgili olarak yapılabilecek değişiklikler, bu nesneleri kullanan diğer uygulamalar tarafından anında görülecek ve sistem içindeki dinamikler birbirinden bağımsız olarak kolaylıkla yönetilebilecektir. Öğrenme nesnelerinin daha iyi anlaşılması amacıyla bu noktada bilgi ve bilgi bileşenlerinin incelenmesinde yarar vardır.

4. Eğitim Sistemler

Bu bölümde, eğitim sisteminin temel taşlarından birisi olan bilginin bileşenlerinden bahsedilecek ve buna yönelik olarak öğrenme ve öğretme stratejileri incelenecektir. 

4.1 Bilginin Bileşenleri
Merrill’in de belirttiği gibi hemen hemen bütün konu içerikleri (subject matter content) Varlık (Entity), Eylem (action) ve işlem (Process) üçgeni içinde tanımlanabilir [5]. Biz bu tanımı biraz genişleterek konu içeriklerinin Varlık, Eylem, ilişki (Relation), ve işlem (Process) dörtgeni içinde tanımlanabileceğini söyleyebiliriz. Bilgi bu varlıkların birbirleri ile olan ilişkileri ve bu sistem üzerindeki eylem ve işlemleri oluşturan bileşenlerden oluşur. Bu bileşenler bilgi nesnesi olarak isimlendirilebilir. Bir bilgi nesnesi birçok farklı tipteki belirli bilgiyi içeren bir kap gibidir.
Bir bilgi nesnesi bu bilgi nesnesini tanımlayan ve oluşturan parçacıklardan oluşur [5]. Örneğin bu nesnenin adı, bu nesne ile ilgili açıklayıcı bilgiler, bu nesnenin tanımı gibi imler kullanılarak bu bilgi nesnelerinin tanımlanması sağlanır. Şematik olarak bir bilgi nesnesini bir diktörtgen ile göstermek mümkündür. Örneğin bir öğrenme sistemi içinde “ders” olarak tanımlanan ve bir derse ait konular bütününü temsil eden bir varlık şematik olarak Şekil 1’de görüldüğü gibi gösterilebilir. 
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Şekil 1. Varlık Tanımı

Bir öğrenme sistemi içinde tanımlanan varlıklar bazı durumlarda öğrenme nesnelerini, bazı durumlarda ise bu nesnelere ait sınıfları temsil ediyor olabilir. Örneğin “Ders” burada bir sınıfı temsil ediyor olabilir ve bu sınıfa ait diğer öğrenme nesneleri de, bu derse ait “Türkçe içerik” ve “İngilizce içerik” gibi nesneler ile tanımlanıyor olabilir. Bu durumda bu ilişkiler şematik olarak Şekil 2’deki gibi gösterilebilir.
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Şekil 2. Sınıf Tanımı

Bir bilgi sistemi içindeki bu nesneler tanımlandıktan sonra, bu sistem içinde bu nesnelerin birbirleri ile olan ilişkilerinin tanımlanması ile, sistem içindeki ilişkiler belirlenir.  Sistem içindeki varlıkların birbirleri ile olan ilişkileri bire-bir, bire-çok ya da çoka-çok olacak şeklinde tanımlanabilir. İki varlık arasındaki bire-bir ilişkiler bu ilişkinin oluşması durumunda her iki varlıktan birer temsilci ile bu ilişkinin kurulabileceğini belirtir. Örneğin bir eğitim sistemi içinde “öğrenci” ve “final sınavı” birer varlık olarak tanımlanmış ise, ve bir dönem içinde bir öğrencinin sadece bir kez final sınavını alabileceği kuralından hareketle, bu iki varlık arasındaki ilişki bire-bir olarak tanımlanır. Bu ilişkinin zorunlu olarak kurulması ya da opsiyonel olarak kurulması da ayrıca bu ilişki ile birlikte tanımlanabilir. İlişkinin zorunlu olarak kurulması durumunda öğrencinin mutlaka final sınavını alması gerektiği bilgisi sistem içinde tanımlanmış olur. Bu ilişki şematik olarak Şekil 3’de gösterilmektedir.
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Şekil 3. Bire-bir ilişki

Aynı şekilde, bir öğrenme sistemi içinde bir dersin “öğrenci”’leri ile “öğretmen”’ni  arasındaki ilişkiyi, bir dersin öğretmeni birden çok öğrenciye yardımcı olur kuralına dayanarak,  bire-çok bir ilişki olarak tanımlamak mümkündür. Bu ilişki şematik olarak Şekil 4’de gösterilmektedir.
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Şekil 4. Bire-çok ilişki

“Öğrenci” ile dönem içindeki “sınav”’lar arasındaki ilişki ise, bir öğrencinin dönem içinde birden fazla sınava girmesi gerektiği ve aynı sınavı birden fazla öğrencinin alması gerektiği gerçeğine dayanarak çoka-çok bir ilişki olarak Şekil 5’de görüldüğü gibi tanımlamak mümkündür. 
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Şekil 5. Çoka-çok ilişki
Bir eğitim sistemi içindeki içeriği oluşturan konular, bu içeriğin bir parçası olan uygulamalar ve örnekler sistem içinde tanımlanan nesneleri oluşturur. Bir bilgi sistemi içindeki olası işlemler, bu işlemin girdi ve çıktısının tanımlanması ve bu işlem sırasında atılan adımların tanımlanması ile gerçekleştirilir. İşlemlerin tanımlanmasında önemli olan bir diğer etken ise, bu işlemin ne zaman devreye gireceğini ya da tetikleneceğini gösteren tanımlamaların yapılmasıdır. Bu tanımda belirtilen ortam oluştuğunda bu işlemin gerçekleşmesi ve gerekli üretimi yapması sağlanır. Sistem içindeki bu işlemler, sistemin sürekli olarak dinamik bir yapıda gelişmesini, kendisini yenilemesini ve güncelleşmesini sağlayan unsurlardır. Sistem üzerindeki işlemler, sistem üzerindeki nesnelerin de değişikliğe uğramasına neden olabilirler. Bir sistem içindeki işlemler öğrenci kayıtlarının tutulması ve öğrenci başarısının ölçülmesi amacıyla yapılan işlemler, öğrenci kontrol sistemleri, geribildirim sistemlerinde kullanılan yöntemler ve işlemler gibi çok çeşitli şekillerde tanımlanabilir. Bir bilgi sistemi içindeki işlemleri şematik olarak Şekil 6’daki gibi göstermek mümkündür.
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Şekil 6. İşlem Tanımı

Sistem içindeki eylemleri ise, sistemi kullanan kişilerin sistem üzerinde nasıl hareket etmek istedikleri, hangi hareketlerin sonucunda ne tür bilgiye ulaşmak istedikleri gibi ihtiyaçlar belirler. Bir eğitim sistemi içindeki eylemler genellikle, sistemi öğretmenlerin, öğrencilerin ya da değişik guruplardaki kullanıcıların kullanmak amacıyla ihtiyaç duydukları eylemlerden oluşur. Sistem üzerinde çeşitli arama mekanizmaları, sistem içindeki derslerin takibi ve benzeri birçok ihtiyaç, sistem içindeki eylemlerin tanımlanmasını sağlıyacaktır. Bir sistem üzerindeki işlemler, sistem üzerinde değişiklik yaparken, ya da var olan sisteme bir katkıda ya da bir etkide bulunurken, eylemler sadece var olan sistemler üzerindeki hareketleri belirlerler. Sistem üzerinde tanımlanan bir eylemin, sistem üzerinde herhangi bir değişiklik ya da etki yapması beklenmez. Eylemler, sistem üzerindeki bazı nesnelerin kullanılarak sistem üzerinde yapılan hareketleri tanımlarlar. Bu nedenle eylemlere bir mesaj akışı vardır ancak eylem sonucunda oluşan mesaj, sadece sistem üzerindeki hareketi gösterir. Sistem üzerindeki eylemleri şematik Şekil 7’de gösterilmektedir. 
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Şekil 7. Eylem Tanımı

Bir bilgi sistemini şematik olarak sembolize etmek istediğimizde öncelikle bu sistem içindeki varlıkları ve bu varlıkların birbirleri ile olan ilişkilerini bir varlık ilişki şeması ile gösterebiliriz. Daha sonra sistem içindeki her bir işlemi, bu işlemin sistem içindeki varlıklarla olan iletişimini, bu varlıklara olan etkisini ve sonuç olarak ürettiği ürünü tanımlayarak gösterebiliriz. Aynı şekilde sistem içindeki eylemler de, eylemin ne olduğu, eylemin sistem içinde nasıl gerçekleşebileceği, eylem sonucunda sistemin hangi düzenlemeleri yapması gerektiği başlıklarla tanımlanabilir. Bütün bu tanımlamalar sistemin tamamını oluşturacaktır. Bu tanımlamaların bir eğitim sistemi içinde daha iyi anlaşılabilmesi amacıyla öğretme ve öğrenme stratejilerine aşağıda değinilecek ve bu tanımlamalar ile ilgili olarak bir eğitim sistemi örneği verilecektir.

4.2. Öğretme Stratejisi

Merrill’e göre, öğretim stratejileri genellikle iki aşamadan oluşur: tanıtım ve uygulama [5]. Bilginin en az iki seviyesi vardır. Bunlardan birincisi genel olarak bilginin içeriğini anlatan kısım, diğeri ise bilginin kullanımını detaylı olarak gösteren örnekler, uygulamalar, ya da gösterimlerdir. Bilginin bu iki bileşeni SÖYLE ve GÖSTER olarak isimlendirilebilir [5]. Burada SÖYLE ile, öğrenciye bilgi hakkında genel bilginin verilmesi, GÖSTER ile ise, öğrenciye bu bilgi hakkına belirli örneklerin, işlemlerin, uygulamaların gösterilmesi anlatılmaktadır [5].

4.3. Öğrenme Stratejisi 

Bilindiği gibi araştırmalar göstermektedir ki, öğrencilerin genellikle bir beceriyi kazanması için, bu beceri ile ilgili bilgiyi aldıktan sonra bu beceriye yönelik olarak pratik yapması gerekmektedir [5]. Bu pratik sonucunda öğrencinin performansının yeterli olmadığı durumda, öğrencinin uygun bir yönlendirme ile bu hedefe ulaşması sağlanır. Burada öğrenci tarafından gerçekleştirilen eylemler ise, SOR ve YAP olarak isimlendirilebilir [5]. Öğrenci tarafından yapılan SOR işlemi ile, öğrenci öğrenmekte olduğu bilgi sistemi ile ilgili olarak hatırlamak istediği konuları sorar. Öğrencinin bu aşamada gerçekleştirdiği YAP eylemi ile ise, öğrencinin sistemi analiz etmesi, sistem içindeki ilişkileri keşfetmesi ve öğrenmeyi gerçekleştirmesi kastedilmektedir. Etkin bir eğitim sistemi içinde bu dört bileşenin bulunması gerekmektedir.

Bir çevrimiçi eğitim sistemi tasarlanırken sistemin yukarda belirtilen unsurlarının nesnel olarak tasarlanması ve kullanılması, öğretim ve eğitimi destekleyecektir. Öğrenme nesneleri, bir öğrenme sistemi içindeki yukarıda anlatılan, SÖYLE ve GÖSTER işlemlerine ve SOR ve YAP eylemlerine yönelik olarak tanımlanmalıdır. Bu durumda tanımlanacak olan öğrenme nesnelerinin bir kısmı sistemin veritabanını oluştururken, diğer kısmı sistem üzerindeki insan ve bilgisayar iletişimine yönelik fonksiyonları ve sistemin kullanımına yönelik bilgisayar arayüzlerinin belirlenmesini sağlıyacaktır. Bir öğrenme sistemi içindeki SÖYLE ve GÖSTER işlemleri sistem içinde tanımlanmış olan nesnelerin birbirleri ile olan ilişkileri çerçevesinde kullanıcıya nasıl sunulacağını ve kullanıcıların bu nesneler ile öğrenmeyi nasıl gerçekleştirebileceğini tanımlayan işlemlerdir. SOR ve YAP eylemleri ile ise, kullanıcının sistemden nasıl yararlanabileceği, kullanıcının sisteme neler sorabileceği ve bu sorularına nasıl cevap alabileceği belirlenir. Bu aşamaların her birinde nesneye dayalı bir yaklaşımın izlenmesi mümkündür ve bu tür bir tasarım sistemin bütünü açısından, öğrenme nesnelerinin yaygınlaştırılmasını ve sistemin esnek bir yapıya kavuşturulmasını sağlıyacaktır. Bu anlamda bir öğrenme sistemi içindeki varlıkların ve bunların birbirleri ile olan ilişkilerinin nesnel bir yaklaşım ile tanımlanması, bu öğrenme sistemine ait veritabanının nesnel olarak oluşturulması ve bu öğrenme sistemi içindeki SÖYLE, GÖSTER, SOR ve YAP gibi öğeler kullanılarak da sistem ile kullanıcı arasındaki iletişimi sağlayan arayüzlerinin oluşturulması sağlanır. Böylece sistem içindeki olası eylem ve işlemlere yönelik hareketlerin belirlenir. Bu noktada, yukarıda tanımlanan sistem yaklaşımı çerçevesinde, yabancı dil olarak Türkçe öğrenen kişilere yönelik olarak bir araştırma amacıyla haızrlanmış olan “Türkçe Merhaba” sitesinin incelenmesinde yarar vardır. 

5. TEKÖN’lerin Çevrimiçi Bir Eğitim Sisteminde Kullanılması Örneği

Gerek İndiana Üniversitesi’nde ve gerekse Amerika’daki diğer üniversitelerde, Türkçe derslerini takip eden öğrenciler için hazırlanmış çok fazla eğitim malzemesi bulunmamaktadır. “Türkçe Merhaba”, bu konuda yaşanan sıkıntıları hafifletmek ve ikinci dil olarak Türkçe’yi öğrenen kişileri desteklemek amacıyla geliştirilmiş bir destek yazılımıdır [2]. Yazılım temelde bu  konuda yapılan bir araştırmaya araç olmak üzere geliştirilmiş olup, benzeri çalışmalar için bir örnek oluşturmaktadır. Bu sitede kullanılan içerik, Suzan Özel tarafından hazırlanmış olan ve İndiana Üniversitesi’nde ders kitabı olarak kullanılan kitaptan, yazarın izniyle alınarak kullanılmıştır. Yazılımın en önemli özelliklerinden birisi tekrar kullanılabilen öğrenme nesnelerine yönelik olarak tasarlanmış olmasıdır. Bu sistem içinde tanımlanmış olan nesneler ve bunların birbirleri ile olan ilişkileri sadeleştirilmiş olarak Şekil 8’de bir grafik ile gösterilmektedir.
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Şekil 8. “Türkçe Merhaba” Varlık-İlişki Tanımı

Bu tasarım çerçevesinde “Türkçe Merhaba” eğitim sistemi içinde Resimler, Sesler, Örnekler, Dersler, Ders Gurupları ve Alıştırmalar birer varlık olarak tasarlanmıştır. Bu varlıkların her birisinin tanımlanması amacıyla kullanılan diğer sistem nesneleri arasında, “Türkçe İçerik” ve “İngilizce İçerik” gibi nesneler de kullanılmıştır. Daha sonra bu sistem içinde tanımlanmış olan SÖYLE ve GÖSTER işlemleri ve SOR ve YAP eylemleri çerçevesinde sistem tasarlanarak kullanıma açılmıştır. Sistemin tasarımında kullanılan bu nesne tabanlı yaklaşım sisteme birçok katkıda bulunmuştur. Bu katkılar şöyle özetlenebilir.

Sistem içindeki nesneler birbirlerinden bağımsız olarak tanımlanmış ve birbirleri ile ilişkilendirilmiştir. Böylece bu nesneler ile ilgili olarak yapılacak yeni tanımlamalar, düzenlemeler ve biçim değişiklikleri sistem üzerinde fazlaca bir değişiklik yapmayı gerektirmeden sisteme yansıtılmış olur.

Sisteme eklenecek olan yeni benzeri varlıklar ve nesneler aynı arayüzler ile sunulabilir ve bu gelişim için yeni arayüzlerin hazırlanması gerekmez.

Sistem içindeki nesneler farklı arayüzler aracılığı ile farklı amaçlara yönelik olarak defalarca kullanılabilirler.

Bu sistem ile ilgili bir örnek oluşturması amacıyla sistemin küçük bir parçasını şematik olarak Şekil 9’daki gibi göstermek mümkündür.
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Şekil 9: Sistem tanımı

Sistem içindeki öğrenmeye yönelik olarak hazırlanmış ve SÖYLE işlemini gerçekleştirmeyi hedefleyen ara birim, öğrencilerin istedikleri dersleri sistem içindeki ilgili nesneler ile bir bütün olarak kullanabilmesini hedefler. Bu amaçla bir ders, dersin içeriğine yönelik İngilizce açıklama, İngilizce ve Türkçe başlıklar, ses dosyaları ve resimler uygun bir arayüz aracılığı ile bir araya getirilir. Bu sırada oluşturulan sayfalar tamamen dinamik bir yapıda hazırlanır. Bu işlem sonucunda “Kim” soru zamiri için oluşturulan arayüz Şekil 10’daki gibidir.
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Şekil 10. "Türkçe Merhaba" SÖYLE

Buradaki arayüz derse ait “söyle“ işlemi için tanımlanmış olan sistem nesnelerini bir araya getirir. Sisteme örneğin yeni örneklerin eklenmesi arayüzün değiştirilmesini gerektirmez, arayüz otomatik olarak bu yeni eklentileri anlıyacak ve bu konu için eklenen yeni örneği de gösterebilecektir. Aynı şekilde var olan bir örnekte yapılacak herhangi bir değişiklik, bir örneğin sistemden tamamen çıkartılması gibi değişiklikler mevcut arayüz üzerinde herhangi bir değişikliği gerektirmez. Aynı arayüz farklı dersler için de ilgili sistem nesnelerini biraraya getirerek çalışmaktadır. Bu arayüzü sistem içindeki “Söyle” nesnesi olarak tanımlamak mümkündür. Sistemdeki “Kim” soru zamirine ait bir örnek için hazırlanan arayüz Şekil 11’deki gibidir.
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Şekil 11. "Türkçe Merhaba" GÖSTER

Sistem içinde GÖSTER işlemine yönelik olarak birçok örnek hazırlanmıştır. Sistem içinde hazırlanan her bir örnek, farklı birçok ders ile ilişkilendirilmiştir ve öğrencilerin aynı örnekleri farklı konularda defalarca görmesi sağlanmıştır. Böylece öğrencilerin tekrar yapmaları ve konular arasındaki bağlantıları kurabilmelerinin sağlanması hedeflenmiştir. 

Öğrencilerin SOR eylemine cevap verebilmek amacıyla İngilizce ve Türkçe sıralı olarak hazırlanmış ve sistem üzerindeki bütün konulara ve bu konulardaki alıştırmalara erişim sağlayan, bir arayüz hazırlanmıştır. Böylece öğrencilerin alfabetik listelerden aradıkları konuya ve konuyla ilgili alıştırmalara erişmesi sağlanır. Bu tanımlamanın sonucu olarak hazırlanmış olan kullanıcı arayüzü Şekil 12’deki gibidir. Bu arayüz “Ders sor” eylemi ile birlikte tanımlanmış olan nesneleri bir araya getirerek gösterir.
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Şekil 12. "Türkçe Merhaba" SOR

Ayrıca İnternet üzerinde kullanıma açık olan İngilizce-Türkçe sözlüklere de direkt erişim sağlanmıştır. Böylece, öğrencilerin bu sistem içinde işlenmeyen kelimelerin anlamlarını araştırmaları mümkün olur. Öğrencilerin YAP eylemini gerçekleştirebilmek amacıyla dinleme, okuma, yazma ve konuşma yeteneklerini geliştirebilmelerine yönelik kırküç farklı alıştırma hazırlanmıştır. Şekil 13’de bu konuda hazırlanmış bir alıştırmanın arayüzü gösterilmektedir.
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Şekil 13. "Türkçe Merhaba" YAP

Burada gösterilen alıştırma sistem içindeki bir nesneyi temsil eder. Bu alıştırmanın hangi amaçla hazırlandığı, öğrenmeye nasıl bir katkı sağladığı, ne tür bilgileri ve araçları kullandığı gibi bazı veriler ile birlikte tanımlanması sonucu, bu alıştırmanın benzeri sistemler içinde farklı amaçlarla kullanılması mümkün kılınabilir. Aynı durum sistem içinde tanımlanan örnekler, diğer arayüzler ve araçlar için de geçerlidir. Bu durumda sistem içinde çeşitli amaçlarla kullanılabilecek, bazı durumlarda veritabanının bir parçası olan, bazı durumda kullanıcı ile bilgisayar arasındaki iletişimi sağlayan, bazı durumda ise sistem üzerindeki bir araç, tekrar kullanılabilecek bir nesne olarak tanımlanabilir. Tekrar kullanılabilen öğrenme nesneleri kullanılarak hazırlanmış olan “Türkçe Merhaba” sitesi, ilerde çok farklı şekillerde geliştirilebilir. Örneğin şu haliyle sadece halen İngilizce bilen kişilere Türkçe öğretmeyi hedefleyen bu site, ilerde birçok farklı dil için de hazırlanabilir. Bunun gerçekleştirilmesinde yapılacak olan tek eklenti sistem içindeki nesnelerin bu dillere yönelik olarak çoğaltılması ve birbirleri ile ilişkilendirilmesidir. Bu şekilde aynı sistem ve arayüz kullanılarak binlerce sayfalık eğitim malzemesinin hazırlanması mümkün olabilecektir. Ayrıca farklı guruplardaki kişilere hitap edebilecek farklı birçok arayüzün aynı veritabanını kullanılarak hazırlanması da mümkündür. Bir öğrenme sistemi içindeki SÖYLE, GÖSTER işlemleri ile, SOR ve YAP eylemlerine yönelik olarak hazırlanacak nesnelerinin çeşitliliği, sistemin etkinliğini artıracak ve farklı kullanıcı guruplarına hitap etmesini sağlıyacaktır. 

6. Sonuçlar ve Öneriler

Bu aşamada, tekrar kullanılabilen öğrenme nesnelerinin çevrimiçi eğitim malzemelerinin gerek kalitesinin gerekse miktarının hızlı bir şekilde artmasına ve bu malzemelerin gerek sınıf içinde gerekse sınıf dışında farklı bir çok amaca hizmet edecek şekilde kullanılması mümkün olabilecektir. Tekrar kullanılabilen öğrenme nesneleri bu anlamda eğitim dünyasında yeni bir sayfa açmıştır.
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