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Ogretim Etkinlikleri Kurami ve BDO Tasarimina
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OZET

Bilgisayar Destekli @retim (BDO) yazilimlarini tasarlamak ve géimek yosun zaman
ve kaynak gerektiren sirecleri icermektedir. Yazdrin @Gretimsel acidan kalitesini
belirleyen énemli unsurlardan birisi uygugrétim tasarimi sureglerinden gegirilmeleri,
digeri ise @retim sirasi veya sonrasindaki ihtiyaglara siretieap verebilmeleridiryi
bir BDO tasarim modeli, gietim tasarimi ve yazihm gelirme siirecleri agisindan etkili
ve verimli bir dinamik yaklamin benimsenmesini gerektirmektedir. Bu gakda,
BDO'in dogasina uygun oldiu disiinilen Gretim Etkinlikleri Kurami (Instructional
Transaction Theory) ile BDO yazihimi gglime siireclerine Cevik Yazilim Ggiirme
(Agile Software Development) gaoultusunda getirilen dinamik yalkden ele alinmytir.
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Instructional Transaction Theory and a New Dinamic
Aproach to CAI Design

ABSTRACT

Designing and developing Computer Aided Insructiqi@Al) softwares requires time-
consuming and labor-intensive processes. One datiters which determines the quality
of these softwares is that they undergo appropdatégn processes. The other factor is
the their capabilities of response to the instamal needs during or after instruction. A
suitable CAIl design model involves adoption of dficient and dinamic approach to the
both instructional design and software develomenatgses. In this study, Both the design
model Instructional Transaction Theory which isugbt to be suited for the nature of
CAIl and the dinamic approach, brought to the CAl gleén line with the Agile Software
Development, are discussed.
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GIRIiS

Ogretimin etkili olabilmesi icin @renenlerin bil§sel, duyysal ve fizyolojik
Ozelliklerinin  &gretim ihtiyaclarina goére dikkate alinmasi,grétimin  bu
Ozelliklere gore uyarlanmasi gerekmektedir. Tekjiolore bilgisayar
bilimlerindeki hizli gelsmeler Bilgisayar Destekli gretim (BDO) ortamlarinin
kullanimini - yayginlgtirmig, etkili bireysel ve @renci merkezli @retim
tasarimina imkan tanigtir. Bu tir @&retim ortamlarinin dgrudan bireye
yonelik olmasi, zengin etkinlik ve c¢oklu ortam deagq sunmasi, getim
niteligi ile uygulama biciminin kolayca dggstirilebilmesi, uyarlanabilir gretim
tasarimi  agisindan BDO ortamlarini ideal bir coziotarak kagimiza
cikarmaktadir.

Jonassen’a (1988) gore uyarlanabilgrétim tasarimi, gsal (external) ve icsel
(internal) olmak Uzere iki yontemle gercedtiglebilir. Dis etkenlere gore
uyarlamada gretim yazilimi, @retim sirasindagenenin performansini, biel
stilini ve diger karakteristik dzelliklerini dgerlendirir, &retim moddillerini ve
konularin siralamasini gienene gore uyarlaricsel yontemde ise goetimi
yapilacak bilginin icetii ve yapilandiriimasi uyarlamada belirleyici unslup
burada vyine gretim yazihminin kendisi, getimi ihtiyaglara gore
uyarlamaktadir. @retimi bireysel oOzelliklere veya gdetim durumlarina gore
uyarlama ihtiyaci beraberindgrétim yazilimlarina farkli gérevler yuklegtir.
Geleneksel yazilimlarin aksine uyarlanabilir bizyan, Ggretime balanildig
andan itibaren grenen hakkinda bilgi toplamaligi@timi onun veya konunun
ihtiyaclarina gére dinamik bicimde yodnlendirmeliznoban bir @retici gibi
ogretim ortamini diizenleyip yénetebilmelidir.

BDO yazihimlarinin etkililgini arttiran ve zengin bir @lenme ortami ggayan
onemli faktorlerden birisi de @gik coklu ortam araclari kullanilarak bilginin
sunulmasidir. Coklu ortamlar,gietimi yapilacak bilginin metin, ses, video,
grafik ve canlandirmalar yardimi ile sunulmasinglagan caitli araclardir.
Coklu ortam kaynaklarini iceren BDO yazilimlariasarlamak ygun is gucii,
kaynak ve zaman gerektiren bir siirectir. Ote yanifaatim amacl geftirilen
yazilim projelerinin dier yazilim projelerinden ayrilgh temel unsur bunlarin
dogrudan bireye yodnelik olmalaridir. Farkli alanladisiplinlere ve kurumsal
¢ozuimlere yonelik geffirilen yazilim projelerinde sikurallarini tespit etmek ve
bu kurallar bilgisayar ortamina aktarmak icin ddir@lan surecler, bilgisayar
bilimleri ile yazilim muhendisfiindeki standartlarla belirlengtir. insani var
eden en o6nemli unsurlardan birisi olagitien ve Ggretim alaninda ise kta
egitim teknolojisi olmak Uzere bircok akademik disiplbu alandaki ihtiyaclara
cevap verecek bilimsel ve sistematik yakfalari getirmitir. Bu konulardan
birisi de “Ogretim Tasarim Kuramlaridir.”
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BDO VE OGRETIM TASARIM KURAMLARI

Bazi BDO vyazilimlarina getirilen énemli etgilerden birisi maliyetlerinin
yuksek olmasina kean, &retimsel acgidan yetersiz olduklaridir. Bu
yetersizliklerin bir kismini @tim teknolojisi kapsaminda gdetim tasarimi ve
materyal gelitirme konularinda, d@erlerini ise yazilim muihendigii ve proje
yonetimi konularinda gruplamak mumkiindurgrétimsel agidan yetersiz BDO
yazihmlarinin ortaya c¢ikmasindaki temel etkenlerdbérisi de uygun “@retim
Tasarim Kuraminin” kullanilmamasidir (Merrill, 1991 BDO tasariminda
kullanilmasi dgundlen tasarim kurami, géetim tasarimina oldiu kadar
yazilimin geltiriimesi ve guncellenmesiyle ilgili konulara da ziin
getirmelidir. Ggrenenin bireysel 6zelliklerini dikkate almaligrétim tasarimi
acisindan etkili, gretim yazilimi gektirme surecleri agisindan etkin ve verimli
olmalidir. S6z konusugietim tasarim kuramiyla gefirimesi disunilen BDO
yazilimlari, fazla kaynak gerektirmeyen bir c¢abayldesisen @&retim
ihtiyaclarina hizl cevap verebilen bir yapida ts#abilmelidir.

Ogretim tasarimiyla ilgili olarak Merrill (1991c), @ae’nin &renme psikolojisi

ve @retim tasarim alaninda yapgmioldugu calsmalarin daha sonraki
argtirmalara énemli katkilari oldwnu belirtmektedir. @ Gosterim Kurami

(Component Display Theory), Algoritmik ve Sezgigelram (Landamatics

Instructioanal Design Theory) gibi BDO’e uygugrétim tasarim kuramlarini
Birinci Nesil Qsretim Tasarim Kuramlariolarak ifade ederken bu kuramlar
hakkinda genel olaralsa@sidaki elatirileri getirmektedir:

1. Ders iceriklerinin analizini butlingék bir yapi yerine parca olarak ele
almaktadirlar:
Bu kuramlar, konulari Bamsiz parcalar olarak ele aldiklari icin icerikleri
bltiinleik bir yapida bir bilgi tabani olturamazlar. Dolayisiyla analiz
sonucunda ortaya cikan icerik yapisi, gdman @retim yaziliminda
kullanilamamaktadir. Konu iceriklerinin ayri olargke alinmasi, analiz edilen
icerik tasariminin tam ve butlgik bicimde @&Gretim yazilimina yansimasina da
engel olmaktadir (Merrill, 1991c).

2. Bilginin edinilmesinde ve bu bilginin genenlerde zihinsel model
olarak olyturulmasinda yetersizlikleri vardir:
Merrill'e (1991c) gore birinci nesil kuramlar, kaagk ve dinamik etkilgimi
gerektiren @dretim konularinin gretiminde yetersizdirler. Karmgek bilgi
yapilari ve aralarindaki gkileri kavram ve kurallar boyutunda gansiz olarak
islemelerinden dolayi, @enenlerin sunulan bilgileri bir bitiin olarak adgrada
zorlanmalarina neden olmaktadirlar. Bundan dolayind nesil kuramlarin
ogretilen konularla ilgili zihinsel modellerin ogumunda etkili olmadiklar
belirtiimektedir.

3. Birinci nesil kuramlarla tasarlanan grgtim sistemleri kapali
sistemlerdir:
Mevcut bilgi yapilari Uzerine tasarlandiklari icipeni bilgi ve @retim
durumlarinin  olgmasi durumunda, bu bilgileri getim sistemiyle
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bitinlgtirecek dinamik yapilara sahip @gherdir. Ogretime yonelik
tanimlamalar, konu drnekleri, girmalar ve dgerlendirme gibi tasarimggleri,
ayni zamanda bilginin sunumuyla ilgi konulari ddirtmmektedir. Bu kuramlar,
ogretim stratejilerini @retim durumlarina goére dinamik bicimde dizenlenrae v
uyarlanma konularinda yetersizlerdir. Bundan dolagretim tasarimcisi,
sonradan veya gietim esnasinda geéin durum ve ihtiyaclara Bh olarak
tasarim @elerini her seferinde yeniden gdzden gecirmek, diéneek ve yeni
konulari @retim sistemiyle bitiiniéirmek zorunda kalmaktadir.

4. Birinci nesil kuramlar, gretim tasariminin hersamasini bir biitun yapi
yerine birbirinden bgimsiz gamalar olarak ele alirlar:

BDO ortamlarinin tasariminda kdasilan énemli sorunlardan bir gri de bu
ortamlarin tasarim samalarinin butinkgk hale getiriimesindedir (Merrill,
1991c). Birinci nesil kuramlarda genel olarak analiasarim, gejtirme ve
deserlendirme olarak doért tasarimsaaasi bulunmaktadir. Her bir tasarim
asamasinin ¢iktisi, g@er gama icin girdiyi olgturmakta, tasarim surecleri
tekrarli bir bicimde biri dierinin devami ve uzantisi olacaekilde ele
alinmaktadir. Her samada farkli ydontem, ara¢ ve bilgi gosterim yontemi
kullanilmaktadir. Ancak, tasarim vezr@tim gereksinimlerine kgh olarak bir
tasarim gamasindaki dgsikli gin, diger gamaya dgrudan nasil yansitilaga
aclk olarak ifade edilmestir. Ayrica bu kuramlarda,gietim analizi ile @retim
etkinlikleri ve bilginin sunum bicimi arasinda gtadan tanimlanmgi bir bag
veya yapisal ikki bulunmamaktadir.

5. Birinci nesil kuramlar bilgisayar desteklgietim ortamlarinin tasarimi
icin etkili ve verimli ydontemler sunmamakta, go zaman etkilgm yoninden
yetersiz Urtinler ortaya koymaktadirlar:

Ogretim etkinlikleri daha c¢ok tek tarafli bir bilgi usumu seklinde
gerceklgmekte ve buna I olarak tasarlanan etkgenler yetersiz olmaktadir.
Ogrenme sirasinda ortaya konulan zihinsel caba gterinenin gercekignesi
arasinda 6nemli bir gki bulunmaktadir. Bundan dolayigéetim tasariminda,
ogretilen kavram ve kuramlar ilegéenenin sarf edegezihinsel caba arasinda
bir bag kurulmalidir. Gretim tek tarafli bilgi sunumu biciminde gercekigi
surece, @grenen kendi bilisel yapilarini sorgulama ge&iei hissetmeyecek,
kalici olmayan, 6nceki gienmelerle iljkilendiriimemis ve yeni durumlarina
transfer edilemeyengdenmeler gercekéecektir (Merrill, 1991c).

6. Bu kuramlar, BDO ortamlarinin yaygigtaasindan énce tasarlandiklari
icin bu tur ortamlarin tasarim ihtiyaclarina bitylelicevap verememektedirler.
Birinci nesil @retim kuramlari kullanilarak tasarlanargrétim ortamlarina
getirilen son elgiri ise yogun is glici ve zaman gerektirmeleridir.gf@tim
tasarimcisi her dersin sunumunda gerekli olan itasalemanlarinin neler
oldugunu belirlemek, analiz etmek ve tasarlamak zorund&ir saatlik dersin
tasarimi ve bilgisayar ortamina aktarimi icin uzimeli bir calgmaya ihtiyac
duyulmaktadir.

Bu konuyla ilgili olarak Anderson (1999), &etim Etkinlikleri Kuramiyla”
(Instructional Transaction Theory) (OEK) ilgili gghasinda, glinimiizde
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kullanilan @&retim tasarimi ve yazarlik araglariyla ilgili ekidkleri G¢ ana balik
altinda toplamaktadir:

1. Uretici firmalar tarafindan gelirilen bazi yazarlik araglari, yine bu
firmalarca belirlenen ve kendilerine 6zgugthk standartlara bamhdirlar. Bu
durum, hem gretimsel hem de teknolojik acidan tasarimci ve iggailara
¢ssitli kisitlamalar getirmektedir.

2. S0z konusu yazarlik araclargrétim tasarim kuramlarina katarafsiz
olmak zorundadirlar. Ticari kaygidan kaynaklanan Hdurum, firmalarin
gelistirdikleri yazarlhk araclarinda gietim veya @grenme yontemlerine d#,
daha c¢ok bilgi sunum teknikleri ve coklu ortam dmaqin gelgtiriimeleri
Uzerine yg@unlasmalarina neden olngtur.

3. Buyazarlk araclari, genellikle tek tip tasarimbikgi sunum yapilarina
sahip olup @retim amach bilgi gosterimi ve analizinde vyetelikieri
bulunmaktadir.

Yukarida anlatilan konular, yeniden kullanilabgoklu ortam araclarina dayall,
degisen @retim durum ve tasarim ihtiyaclarina hizla cevapebéen, sunulan
bilgi ve kullanilan @retim stratejilerini birbirinden ayiran vestetim etkinlikleri
Uzerinde yg@unlasan “Ogretim Tasarim Kuramira olan ihtiyaci ortaya
koymaktadir.

OGRETIM ETK INLIKLER i KURAMI (INSTRUCTIONAL
TRANSACTION THEORY)

Ogretim tasarimi, gretim materyallerinin sistematik tasarimi ve giaiimesine
yonelik siire¢ ve etkinliklerle ilgili kurallari igenektedir. Bu kurallardan birisi
de tasarimda kullanilacakgietim stratejilerinin belirlenmesidir. Gagne’nin
belirttigi gibi 6gretimin etkili olabilmesi icin dgisik 6gretim amaclarina yonelik
farkli 6gretim stratejilerinin kullaniimasi gerekmektedir K¢A Merrill, 1996).
GunUmiz bilgisayar teknolojileri ve program ggtime sireclerini dikkate alan
Ogretim Etkinlikleri Kurami (Instructional TransactioTheory) (OEK), kendi
tasarim yaklamini “bilgisayar programi” kavramina dayandirmakigMerrill,
1996). Konu icerikleri ve sunulacak bilgiler, birildgisayar programinin
etkinlikleri ve stratejileri birer algoritma yapi&apsaminda ele alinmaktadir.
Bunun sonucundagdetim stratejilerinden Bamsiz olarak icerikler belirlenerek
ayni icerik dgisik stratejilerle farkli konularin gretiminde kullanilabilmektedir.
OEK, temel olarak uzman gietim sistemlerinin otomatik tasarimi ve
gelistiriimesini  hedeflemekte ve Tablo 1'deki gibi (¢ aanbileenden
olusmaktadir. Bunlar:

1. Ogretilecek bilgi ve becerileri tanimlayan ige (Bilgiyi Tanimlayan
Ana Bilesen),

2. Ogrenmenin gercekiebilmesi icin ihtiyac duyulan getim
stratejilerini belirten bilgen (Stratejileri Tanimlayan Ana Bglen),



80 Ogretim Etkinlikleri Kurami ve BDO Tasarimina Yeni Bi. M. P. Uysal

3. Ogretilecek bilgiyi ve bunun icin gerekligbetim stratejilerini birbiriyle
ili skilendirerek @retimi diizenleyen bikendir (Ggretim Tasarimi Ana Bikeni).

Tablo 1 OEK’ Temel Bilgenleri

Bilgiyi Tanimlayan Ana Bilesen Stratejileri Tanimlayan Ana Bilesen
« Bilgi nesneleri « Etkinlik ortami (transaction
* Bilgi nesne ilgkileri shell)
+ Ogretim durumu parametrel

Ogretim Tasarimi Ana Bileseni

« Bilgi nesnelerinin secimiyle ilgili kurallar,

« Bilgi nesnelerini diizenleyen ve siralayan kurallar,

Etkinlik grubunun (transaction) secimiyle ilgili kallar,

Etkinlik grubunu duzenleyen kurallar,

Etkinlik grubunu uygulayangietim algoritmalari,

Bireysel farkliliklara gore gretimin uyarlanabilmesi icingretim
durum parametrelerini dizenleyen kurallar.

(Kaynak: Merrill, 1996)

OEK’'nda Bilgiyi Tanimlayan Ana Bile sen

OEK agisindan bir bilgi, gretilecek konu iceginin belirli kurallara gore tanimli
bir gosterimidir. Bu bilgi yapisi, ggsik coklu ortam araclariyla sunulurken ayni
zamanda bu c¢oklu ortam kaynaklaringrdiilecek bilgiden bamsiz olarak ele
alinmasi sglanmaktadir. Bir Bilgi Nesnesi, bilgi tabaninda kayolan degisik
goklu ortam araglart  kullanilarak  farkli  gorinunder @&renene
sunulabilmektedir. Bilginin bu goérinamleri, metmgsim, grafik, video veya ses
olarak bilgi nesnesinin canlandirignibicimlerini olusturmaktadir. @retim
tasarimda bu tur bir yapillanmagrétimde kullanilan strateji ve bilgilerin,
ihtiyaca gore @retim sistemini etkilemeden giatirilebilmesini s&lamaktadir
(Merrill, 1991a). OEK, bilgiyi lic ggt bilgi nesnesi bilgeniyle tanimlar. Bu bilgi
bilesenleri, @retimi yapilacak varlik, grenenin bu varlikla yaprioldugu
etkinlikler ve bu etkinlikler sonucunda tetiklensiireclerdir.

Bilgi Nesneleri

Bilissel psikoloji, zihinsel modelleri iki bolimde ineshektedir. Bilgi yapilari
ve semalar birinci bolimu oktururken bu bilgileri kullanan sirecler isegdr
bélumde yer almaktadir. getim tasarimini ilgilendiren temel konulardan iri
de @retim amaciyla gretim iceriklerinin  nasil duzenlenege ve
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gOsterilecgidir. Buradan hareket eden uzmanlar, bilgining diiinyadaki
gOsterimi ve temsili ile ayni bilginin insan zihdieki olisumu ve yapisi arasinda
bir iliski oldugunu dginmektedirler. @retimi yapilacak iceriklerin sistematik
bicimde analiz edilmesi iki sureci kolagtemaktadir. Birincisi, bu tur bir bilgi
analizinin @retim tasarimi acisindan bilgininsdal temsilini ve gosterimine
imk&n tanimasi, ikincisi isegéenen acisindan bilginin zihinsel modeklinde
icsel olarak kendi zihninde aimasina katkida bulunmasidir (Merrill, 2000).

BDO tasariminda, gietim hedefleri icin dgisik 6gretim durumlari ve bu
durumlarla ilgkilendirilmis biligssel bilgi yapilarinin kullanimi gerekmektedir
(Merrill, 2000). Bilginin go6sterimi ve vyapilandima sureci farkh bilgi
yapilarinin olgumunu da sgamaktadir. @renenin zihninde bulunan zihinsel
modellerin bir parcasi olan zihinsel sirecler bigibiyapilarini kullanirlar.
Ogrenenler bilgilerini, belleklerinde ofturduklari bilgi yapilari ile temsil
etmektedirler (Akt. Merrill, 1992). Bu tir bilgi yalari, Grenenin konuyla ilgili
bir problemi ¢ozebilmesi i¢in ihtiya¢ duygu bilgi ve bileenlerini icermektedir.
Eger bilgi bilesenleri ve aralarindaki gkiler uygun tanimlanamamiveya
yetersizse, bilginin kullanimini gerektiren problerm c¢6ziminde etkili
olunamayacaktir. Zihinsel modellergrénenin bellgindeki semada bulunan
bilgiler ile bu bilgileri kullanan siirecleri biérirler. Bir problemin ¢éziiminde,
sadece konuyla ilgili bilgiye ve ona ait biémlere sahip olmak yeterli giédir.
Ayni zamanda bu bilgi bikenlerini kullanan ve problemin ¢6zim adimlarini
olusturan algoritmalarin dagdenilmesi gerekmektedir (Merrill, 2000).

Bilginin yapilandiriimasi ve bilgi yapilarinin kalilmasinin bga uzman
Ogretim sistemleri olmak (izere BDO tasarimina énéatkilar bulunmaktadir.
Bir bilgi yapisi konu ile ilgili kavramlari ve buakramlar arasindaki gkileri
temsil eder. Bilginin standart bicimde elektronik eritabaninda goésterimi
BDO icin 6nemli bir tasarimsamasini olsturmaktadir (Merrill, 1992). Buna
gore bir @retim stratejisi, bir konunungdetimi icin gerekli olan bilgi kaynaklari
ve bilesenlerin kullanimini iceren bir gi¢ algoritmadir.

“Bilgi Nesnesi Ogretilecek konu veya iceti tanimlama, yapilandirma ve
konunun @retimi icin gerekli olan bilgiye ait biken ve bdlumlerin neler
oldugunu belirlemede kullanilan bir tir bilgi analiz \gBsterim yontemidir
(Merril, 1998a). Bilgi nesneleri ayni zamanda ikkiilgili kaynaklari (metin,
ses, video, grafik, vb.) duzenlenme ydntemidir. Bog, dgisik iceriklere ve
ogretim durumlarina goére bir géetim algoritmasinin kullanilabilege bilgi
tabani olgturulmaktadir. Dier bir ifadeyle bir bilgi nesnesi, icerikle ilgitioklu
ortam kaynaklarinin, ©nceden tasarlanan farklgretim stratejileriyle
kullanilabilmesini sglayan bir bilgi tabani (knowledge base) dizenleme
yontemidir. Bilgi nesnesini kgemel “bilgi bileseni” olusturmaktadir. Bunlar:

1.Varlik (Entity): Geretilecek bir arag, yer, sembol, konu, kavram vegsnedir.
2.0Ozellik (Property): Varlikla veya onun hjgnine ait, onu tanimlayan,
niteleyen veya nicelik olarak belirleyen 6zellildar
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3.Bolum (Part): Varl olusturan bolumleridir. Batin varliklar, daha kiguk
varlik veya bolumlere ayrilabilir. Byleme, varlgl tam olarak temsil edebilecek
kavramsal seviyeye kadar devam edilebilir.

4.Etkinlik (Activity): Ogrenenin varka yonelik veya varlikla beraber yagmi
oldugu faaliyet ve etkinliklerdir. Bu etkinlikler de yin alt bélim veya
etkinliklere ayrilabilir. Her bir etkinlik bir st@n balamasini tetikleyerek
varligin 6zellik veya durumunda geikli ge neden olur.

5.Sure¢ (Process): &enenin yapnsi oldugu bir etkinlik veya bska bir sureg
tarafindan tetiklenen, va@la ait bilgenlerin veya 06zelliklerinin dgerini
degistiren olaylardir. Surecler, bir takim durumlarinyaesartlarin olgmasi
sonucundaslemeye bglar ve dgisik coklu ortam kaynaklari ile genene bilgi
sunarlar.

Bir bilgi nesnesi, bilgi bilgenleri icin bir altyapi ve calma cercevesini
belirlemekte ve her bir bilgi biteni, bir Gretim amacina yonelik 6zel bir bilgiyi
tanimlamaktadir. Bir vagh 6grenmek, nesneye ait yapiyl, ona ait boélumleri ve
fonksiyonlarini @grenmek demektir. g@enenin nesne ile kili bir etkinligi
o6grenmesi, bu nesnenin kullaniimasina yonelik beserikazanmasini gtar.
Nesneye ait surecigtenmek ise grenenin yapmioldugu etkinliklerin, bu nesne
ve onunla ilgili bilgi bilgenleri Gzerindeki etkilerini grenmesini, ¢gtli tahmin

ve yorum becerilerinin galinesini sglayacaktir (Merril, 2000).

ETKINLIK (Activity)
l gerceklgir
VARLIK (Entitiy) > Kontrolor
sahip
Ozellik (Property) tetikler
sahip
P \ 4
Deger (Value) SURECG (Process)
sahip tetikler
A
GOrunum (Portrayal) A 4
SUREC (Process)
(Kaynak: Merrill, 2000)

Sekil 1 Bilgi Nesnesi Bilgenleri Neden-Sonug¢ AYapisi
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Bilgi nesnesi bilgenlerden olan varlik, etkinlik ve stre¢ arasindaden sonug
ili skisi, PEA-Net (Process, Entity, Activity Networklanak ifade edilen bir bilgi
yapisinda yukaridaSekil 1'deki gibi gosterilmgti. Bu gosterim yontemi
kullanilarak gercekligirilen siure¢, nesne ve etkinlik bgkenleri arasindaki
eslestirme ve iliskilendirme klemi, bilginin bittinlgik olarak gésterimini temsil
etmektedir. Sirecin harekete gecmesi icin gerdkln gartlari, bilgi nesnesinin
baska bilesenlerine ait 6zellikler belirlemekte, sirecin s@ammesi sonucunda, bu
Ozelliklerden bir veya birkacinin gerinde veya goériniminde glgmler
g6zlenmektedir.

OEK’nda Stratejileri Tamimlayan Ana Bile sen

OEK’nda @retimle ilgili butin etkinliklerin bulundgu 6gretim algoritmast,
“Etkinlik Ortami” (Transaction Shell) olarak ifadedilmektedir. Bir etkinlik
ortami, gerekli olan bilgi nesnelerinin secimi, melerin dizenlenmesi ve
siralanmasi ile ilgili buttin kurallar icermektedBu kurallar, bilgi nesnesinin,
bilgi tabaninda bulunan coklu ortam kaynaklarindiamgisi ile gosterileggni
de kapsamaktadir. Boylece bir etkinlik ortamgréiim ihtiyaclari, dgisik
Ogretim durumlarina gdre bilgi nesnelerinin dzelli& @eerlerinin neler olaga
ile ne tir coklu ortam araciyla (metin, grafik, @@ ses vb.) sunulaga
konularini diizenlergi olmaktadir.Ogretim stratejileri ise bu bilgi nesnelerini
kullanan algoritmalar olarak tanimlanir (Merrill991a). Bdylece grenenin
konuyla ilgili bilgi ve becerileri kazanabilmesiitg gerceklgtirmesi gereken
Ogretim etkinliklerinin  batind  “Etkinlik  Grubu” (Trasection) olarak
gruplanmaktadir.

OEK’'nda Etkinlik Gruplarinin Siniflamasi

Ogretilecek bilgiye ve gretim hedeflerine yonelik dgsik tirde ana etkinlik
gruplart tanimlanmgtir. Bunlar, Bilsen Etkinlik Gruplari (Component),
Genelleme Etkinlik Gruplari (Absractionjliskilendirme Etkinlik Gruplarrdir
(Association) (Merrill, 1991b).

Bilesen Etkinlik Grubunaait alt etkinlik gruplarinda, bir konunurgietimi icin
gerekli bilgi bileenleri, varlik veya ona ait boélim ve parcalari, \marliga
yonelik veya varl iceren etkinlik ve adimlari, bu etkinlik sonucandluan
surecler ve ilgili olaylar gretilmektedir. Bilgen etkinlik gruplari Gice ayrilirlar.
Bunlar, bir varlgin tanimaya ve tanimlanabilmesine yonelik Taniml&tianlik
Grubu (Identify), bir etkiniin uygulanmasina yénelik Uygulama Etkinlik Grubu
(Execute), bir sidrecin tahmin edilmesi ve yorumlilmesine ydnelik
Yorumlama Etkinlik Grubudur (Interpret). Biien etkinlik gruplari, dier
siniflardaki etkinlik gruplari icin dngenmeleri tgkil ederler (Merrill, 1991b).

Genelleme Etkinlik Gruplarionceden grenilmis ve bir sinifa ait bilgi veya
becerilerin, daha oOnce kadasilmams baka bir 6rnge veya konuya
aktarilmasini ggamaktadir. Ayni zamanda bilgi nesneleri arasingakif, alt ve



84 Ogretim Etkinlikleri Kurami ve BDO Tasarimina Yeni Bi. M. P. Uysal

ust sinif ile yine bu siniflara ait konu Ornekledrasindaki ikkiler
gosterilmektedir. Bu siniftaki etkinlik gruplari, gi@timi yapilan konu ve
varliklarin yardimiyla grenenin zihninde genel bir zihinsel model stlwarak
bilgiyi genellemektedirler. Dgerlendirme (Judge) Etkinlik Grubu, Siniflama
(Classify) Etkinlik Grubu, Genelleme (Generalizdkiglik Grubu, Karar Verme
(Decide) Etkinlik Grubu ve Aktarma (Transfer) EtkinGrubu adi altinda ke
¢esit alt etkinlik grubu bulunmaktadir (Merrill, 1991.b

Niskilendirme Etkinlik Gruplar 6grenenin farkli konulardaki bilgi ve becerileri
kullanarak ilgkili bilgi yapilarini bir butiin haline getirebilmigilgi ve becerisini
kazandirmaktadir. genen onceden ojturmus oldugu zihinsel modelleri
kullanarak yeni bir model oftururlar. Bdylece konu alaniyla ilgili yeni bir
varlik, etkinlik ve sureci geitirebilme imkani sglanms olacaktir. Bilgi Aksl
(Propagate) Etkinlik Grubu, Benzetim (Anologize)kitik Grubu, Yerine
Kullanma (Substitude) Etkinlik Grubu, Tasarim (Qggi Etkinlik Grubu ve
Kesif (Discover) Etkinlik Grubu olarak farkh alt ethiik gruplarina
ayrilmaktadir (Merrill, 1991b).

Bir etkinlik grubu, @&renenle etkilgimin gerceklemesi i¢in c¢aitli 6gretim
gorevlerini yerine getirmelidir. Bunun icin géetim durumlarini belirleyen
ogretim parametrelerinin dikkate alinmasi gerekmekte@gretim tasariminda
kullanilan buttn etkinlik gruplarinin dért temelevi vardir: Bunlar:

1. Bilginin Secimi: Bilgi nesnesinin segilmesi ve simak Uzere gerekli
bilesenlerin belirlenmesi,

2. Bilginin Siralanmasi: @enene rehberlik vegdetimin yonlendiriimesi
amaciyla bilginin diizenlenmesi vgrétimde sunulmak Uzere siralamasi,

3. Etkilesimlerin Tasarimi ve Yonetiimesi: Etkinliklerde suacak
bilginin ogretimini gerceklgtirmek amaciyla etkilgmlerin belirlenmesi ve
Ogretim sirasinda yonetilmesi,

4. Etkilesimlerin Uygulamaya Konulmasi: Tasarlanan etkitderin
planlandgl bicimde uygulamaya konulmasidir.

OEK’nda O gretim Tasarimi Ana Bileseni:

OEK’na dayali BDO sistemlerinin tasariminda altiegi tasarim adiminin
uygulamasi gerekmektedir (Merrill, 1991a). Bunlar:

1. Ogretim icin gerekli olan bilgi nesnelerinin secimi,

2. Bilgi nesnelerinin konunungietimi icin diizenlenmesi ve siralanmasi,

3. Belirlenen bilgi nesnelerinin gietimi icin gerekli olan etkinlik
gruplarinin segimi,

4. Etkinlik gruplarinin dizenlenmesi ve siralanmasi,

5. Ogretim sistemi ve grenen arasinda gerekli olan etkifaleri
sgslayacak etkinlik gruplarinin uygulanmaya konulmasi,
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6. Ogretim sisteminin @renenin bireysel Ozelliklerini dikkate alacak
bicimde etkinlik gruplarini gretim durumlarina uyarlamasidir.

OEK'nda O gretim Etkinlik Ortami Tasarim Bile senleri

Bir Ogretim etkinlik grubu, daha 6nce belirtifi gibi konuyla ilgili bilgi ve
becerinin edinilmesi maksadiylgrénen ve sistem arasinda gercglidigen bilgi
aligverigleri, etkilesimler ve gercekigtirilen etkinliklerdir. Dolayisiyla farkli
bilgi, beceriler ve fgretim amaclarl icin désik yapida etkinlik gruplarinin
tasarlanmasi gerekmektedirgi®tim etkinlik ortami (Transaction Shell), etkinlik
grubu icin gerekli olan etkigmleri, bilgisayar destekli gretim ortam
parametrelerini ve ilgili bilgi nesnelerini tanimgkn ortamdir (Merrill, 1991b).
Ogretim etkinlik ortamini olgturan bilgenlerSekil 2'de gosterilmitir.

Ogrenen

—{ Etkinlik Gruplarinin Yoénetimi |<—

Ogretim Etkinlik N
Tasarimeisi » Tasarim |—p Ogretim
Sistemi Parametreleri
N
Konu Bilgi ~— 1
Uzmani P»| Tasarim >
Sistemi Bilgi Tabani
~
Bilgi Kaynag| Ortam Bilgi
Tasarimcisi »| Tasarim » Kaynasl
Aragclari Veritaban

(Kaynak : Merrill ve Li Joes, 1991)

Sekil 2 Ogretim Etkinlik Ortami Tasarim Bilenleri

1. Etkilesimler ve Etkilgimlerin Yo&netimi: Bir bilginin @retilmesi
amaciyla etkinlik gruplarinin gercekhaesini sglar.

2. Ogretim Parametreleri: @enenin bireysel dzellikleri,getim ortamina
ait desiskenler, @retim gorevine gore getimin uyarlanmasini gtayan
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ogretimle ilgili deger, 6zellik veya durumlardir. Bilginin sunum sirastkilesim
bicimi, 6gretim stratejileri, @retim ortami dgiskenleri ve etkinlik gruplarinin
sirasi @retim parametrelerine drnek olarak gosterilebilir.

3. Bilgi Tabani: Gretimi yapilan bittn bilgilerin bilgi nesnesi bigimle
yapilandinldgl veritabanidir.

4. Kaynak Bilgi Tabani: @retim sirasinda sunulacak bilgininsité coklu
ortam bicimleriyle canlandirilgi, bilginin c¢sitli gdrinidmlerini iceren bir
veritabanidir.

5. Bilgi Tasarim Sistemi: @retimi yapilacak bilginin yapilandiriimasini
sgilar ve @renene rehberlik eder. Farkli konularla ilgili biégi veritabaninda
tutar ve bilgi nesnelerini gkilendirerek etkinliklerin tasariminda kullanilacak
bilgileri icermektedir.

6. Bilgi Kaynagl Editorleri: Bilgi nesnesi formatinda yapilandanl
bilgilerin ¢ssitli ¢coklu ortam araclariyla tasarimini @ar. Tasarlanan bu
kaynaklar etkinliklerin sunumunda kullantlir.

7. Etkinlik Grubu Tasarim Sistemi: Bir etkinlik grubaslinda @retim
amacli bir bilgisayar programidir. Uygulamaya kahglunda @renenle
etkilesimde bulunmak i¢in hangi bilgileri icermesi gergjti bilir. Bu etkinlik
gruplari arasindangdetim icin gerekli olan etkinliklerin secimini vegtetimde
kullanilacak @retim parametrelerinin gili etkinlik ortamlari icin tasarimini
sgzlamaktadir.

Ogretim Etkinlik Ortaminin  islevleri

Ogretim tasariminda kullanilan bitiin etkinlik gruplgbilesen, genelleme,
ili skilendirme), konuya yoénelik olarakggetilecek bilginin secimi, siralanmasi,
etkilesimlerin yonetimi ve etkilgmlerin uygulamaya konulmasi gibigfetim
gorevleriyle ilgili temel §levleri yerine getirmektedirler. Bu gorevieyagida ana
basliklar altinda 6zetlenngtir.

1. Bilginin Secilmesi
Bilginin sec¢ilmesi, @retimin uygulanmasi sirasinda bilgi tabaninda baun
bilgilerden o anda hangisinin kullanilgeain belirlenmesidir. Her bir getim
moduill, dgisik 6gretim olaylarini, konulara ait bélimleri ve konunuygulama
adimlari gibi bilgi bilgenlerini icermektedir. Bu bilgi bikenleri, kaynak bilgi
tabaninda bulunan g#i ¢oklu ortam araclariyla grenene @retim etkinlikleri
icinde sunulurlar.

2. Bilginin Siralanmasi:
Bilginin hangi sirayla grenene sunulaganin belirlenmesidir. Etkinliklerde
sunulacak bilginin kapsami genise uygun buyiklukteki parcalara ayrilarak
sunulur.

3. Etkilesimlerin Yénetimi:
Etkilesimlerin yonetimi, secilen ve sunum i¢in siralandlgitmesneleri ile ne tir
etkilesimlerde bulunulacanin belirlenmesidir. Bu slem c¢aitli 6 gretim
stratejilerinin  kullanimini  gerektirmektedir. Takaran etkinlik gruplarinda
etkilesim modu olarak tanimlanan, bilginin sunumugtaima ve dgerlendirme
etkinliklerine yer verilir.
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4. Etkilesimlerin Uygulanmast:
Burada her etkilgm modunun nasil uygulanagiabelirlenir. Etkilgimlerde
bilginin  sunum bicimi, @renenin verebilegg¢ tepkiler ve sunulacak
geribildirimler kesinlgtirilir. O grenenin o6zelliklerine gore gdetimin nasil
uyarlanacgina karar verilir.

BDO TASARIMINA D INAMiK BiR YAKLA SIM
Dogrusal BDO Tasarimi

Sekil 3'te goriildigi gibi literatirdeki BDO tasarimlarinda genellikdegrusal
bir yaklasim benimsenmekte, tasarim sureclarializ, Tasarim, Geflirme ve
Degerlendirmeolmak Gzere dértsamadan olgmaktadir.

Analiz ¥ Tasarm »  Gelistirme ¥ Degerlendirme

A

Sekil 3. Dogrusal BDO Tasarimi

Analiz ssamasinda, problem, ihtiya¢c ve amaclarla ilgili giigmeler yapilarak
nelerin @retilmesi gerekti belirlenmektedir. @renenlerin bireysel 6zelikleri ve
hazir bulungluk seviyelerinin nasil dlclle@g/le birlikte 6gretim modullerinin
ana hatlari karargairilip konular hiyeragik bicimde yapilandiriimaktadir.

Tasarim ve gejtirme gamasinda oncelikle girietkinlikleri planlanmaktadir.
Ogretim hedeflerinin grenene bildiriimesi ve eski ile yeni bilgilerin biriyle

ili skilendirilmesi 6nemlidir. icerigin sunumu planlanirken bilginin miktar ve
Ogretim stratejileri belirlenir. Daha sonra, shlfma etkinlikleri, geribildirim ve
degerlendirmeyle ilgili konular ele alinmaktadir. Tasa aamasinda BDO
yaziliminin gektiriimesine yonelik ana cerceve de tespit edilmekte Bu
gerceve dgrultusunda uygun vyazarlk dillerinden birisi kullewak Griin
gerceklgtiriimektedir. Geljtirilen BDO yaziliminin uygulanmasina gegilmeden
once tercihen pilot bir uygulama ile uzman gieti alinmaktadir. Bu gogler
dogrultusunda tasarim surecleri ve trurgeidendiriimekte, gerekli dizenlemeler
yapilmaktadir. BDO'in uygulama sonrasi elde edigmuclarin gig1 altinda,
analiz, tasarim, galirme gamalari gbzden gecirilerek yeniden ele
alinabilmektedir.

Dogrusal BDO yazilimlari tasarim ve ggiime modellerinde tasarinyamalari
birbirlerinden kesin c¢izgilerle ayrilmtir. Bir asamanin ¢iktisi gier gamanin
girdisini olwturmaktadir. Her gmada kendine 6zgl ara¢ ve yontemler
kullanilarak tasarimgeleri kendi gercevesinde ele alinmaktadir. Bu mect,
gelistirme sireclerine gecilmeden 6nce yazilimirgreim tasarimi ve
gerceklenmesiyle ilgili temel konularin buyik 6lgid belirlenmesi
gerekmektedir. Tasarlanan BDO yazilimi, bilgisayaogrami ve yazilim
projeleri  gelstirme  standartlari  dgultusunda  bilgisayar  ortamina
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aktariimaktadir. @retim tasarimini yapan dder ile yazilimi geljtirenler
¢cogunlukla farkli kiiler olmakta, yazilimcinin konuya yaklen bicimi Griniin
ogretimsel kalitesini belirlemektedir. Ancak, bir¢cglazilim projesinde oldiu
gibi BDO yazilimlari da uygulamaya konulmadan Stegarim ve geftirmeyle
ilgili 6nemli degisikliklere ihtiya¢c duyabilmektedir. Sonu¢ olarak, gutama
sirasi ve sonrasindakgi@tim ihtiyaclari ile ders ve yontem gleikli giyle ilgili
gereksinimler, bazen yaziimin yeni sten ele alinmasini ve tersine
mihendislgin (reengineering) uygulanmasini gerektirebilmekted

BDO Tasarimina Dinamik Yaklasim

Daha once belirtildi gibi BDO yazihimlarinin gergeklemesi tasarim ve
gelistirme gamalari bakimindan zahmetli sirecleri icermektguypozaman ve
kaynak kullanimini gerektirmektedigekil 4'te bu ¢algmada 6nerilen dinamik
BDO tasarim ve gafiirme modeli gosterilngtir.

1.Analiz

1IN

A 4

Etkinlik Ortami ve Tasarim
Araglari v
4.Degerlendirme Etkinlik Gruplari 2.Tasarim
A Bilgi
Nesneleri

~1r

3.Gelgtirme |«

Sekil 4. Onerilen Dinamik BDO Tasarim ve Ggiime Modeli

Onerilen BDO tasarim modeli, sistematik vezdsal BDO tasarim modelinin
dort gamasini alarak OEK’'nin temelini agluran bilgi nesneleri, etkinlik
gruplari ve etkinlik tasarim ortami kavramlariylaitinletirmistir. Tasarim

modelinin merkezini ve cekirg@i OEK'nin bilesenleri olyturmaktadir (Bilgiyi

ve stratejileri tanimlayan bgenler). Tasarim samalari dgrusal yapidan
cikarilarak déngusel bir yapiya katurulmustur. Asamalar birbirini izlemekte
ve surekli etkilgim halindedirler. @retim ihtiyaclarina bgi olarak herhangi bir
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asamadaki yapisal @gsiklik, kendisinden sonra veya dncekiaanaya dgrudan
yansitilabilmektedir. Bu model ile BDO tasarimsamalarina getirildii
distindlen yeniliklersunlardir:

1. Analiz As/amasi
a.Konu icerikleri bilgi nesneleri biciminde butusile olarak bilgi tabaninda
yapilandiriimgtir. Bu bilgi tabaninda, bilgi nesneleri arasindgehasik bir
yapidan farkll olarak géli yapisal ve fonksiyonel i§kiler tanimlanmaktadir.
Bdylece @retilecek konularin, kavramsal olarak ¢cok boyutiuyapida analizine
imkan taninmaktadir.
b.Bilgi nesneleriyle yapilan igcerik veztetim analizinin tasarim c¢iktilari, nesneye
yonelimli (object oriented) programlama tefmie uygun bir format ortaya
koymaktadir. Bunun sonucu olarakgrétim analizi ile tasarim, gstirme ve
degserlendirme gamalari arasinda yapisal velevsel bir bg olusturulmus
olmaktadir.
c.Bilgi nesnelerine dayal icerik analiziyle, Urtwe sure¢ dgerlendiriimesi
sonucunda ortaya cikan dizenleme ihtiyaclarina deh&aynak kullanilarak
cevap verilebilmektedir. Sonradan yapilan bu diesmeler dgrudan tasarim ve
gelistirme aamalarina da aynen yansiyabilmektedir.

2. Tasarim Aamasi:
a.0OEK’nda etkinlik grubu kavrami ve etkinlikleri @glandiriimasi, coklu ortam
acisindan farkh ve zengin gfetim etkinliklerinin  tasarimina olanak
sglamaktadir.
b.Bilgi nesne tabanli tasarimda bilginin kendisi sienum bicim birbirinden
ayriimistir. Ogretim durumlari, bireysel 6zellikler vbgtetim ihtiyaclari bilginin
sunumunu belirlemektedir. Bunun sonucu olarak dikawe gercek zamanli
(real-time) ihtiyaclara yonelik olarak bilginin gorimu farkh bicimlerde
tasarlanabilmektedir.

3. Gelistirme Asamasi:
a.Bilgi nesnelerine dayali bir tasarim ayni zamamuesneye yonelimli
programlama tekgi arasinda dgal bir kopru olgturmaktadir (Uysal, 2008).
b.Onerilen bu modeldeki BDO tasarimi, yazilimi giggn Kisiler icin ayni
zamanda bir yol haritasi gorevini gormektedir. Anale tasarim samasindaki
bilgi nesnesi bicimindeki yapilar, yazihm muhetidiskapsaminda sinif (class)
ve nesne (object) olarak kodlanabilmektedir.

4. Degerlendirme Aamasi:
Bilgi nesneleri, etkinlik gruplari ve OEK’nin temghklasimini esas olan bu
tasarim modeli, Uriin ve surecgdelendirme gamalarina da dnemli katkilarda
bulunmaktadir. Dgerlendirme sonucunda elde edilen dénutler, modigecok
boyutlu tasarim g@amalarina aynen yansitilabilmekte, icerik yapisigirin
sunum siralamalari ilegéetim stratejileri kolayca distirilebilmektedir.

BDO Yazilim Gelistirme Sureclerine Dinamik Yaklasim
Literatirde yaygin olarak kullanilan geik yazilim gelstirme standartlari

bulunmaktadir. Bunlardan birisi de |EEE/EIA-12207arglardinin Selale
Modeline (Waterfall) uyarlanmaibigimidir. Bu modelde her birsamada detayli
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analiz ve tasarim adimlari bulunmakta, proje gédellkalabalik bir ekip
tarafindan yurutilmektedir. Bu standart, gerekiesleri ana hatlariyla ele alarak
genel cerceveyi belirlemi ayrintili ve somut uygulama adimlarini ihtiyac
makamina birakrgtir. Bu tir standartlarin en belirgin 6zglliise birgok
sayfadan olgan proje dokiimanlarini gerektirmesidir. Ancak Hilfii gibi, uzun
sureli ve kapsamli yazilim projelerinde gereksieirnlbalangictan itibaren
ongorebilmek her zaman icin mimkin olamayabilmaktediest ve
degerlendirme sonrasinda ortaya cikabilecek ihtiyaglgorojeye uyarlanmasi
¢ogu zaman maliyeti arttirgh gibi yazilmlarda kokli d#siklikleri de
gerektirebilmektedir. Esnek, hizl kod Uretilebil@miyaclarin tam ve zamaninda
kargilandgl ve ekip caimasina dayali yazilim gefirme yontemlerine olan
ihtiyag bizi daha dinamik yontemlere gta yonlendirmektedir.

Cevik Yazihm Geltirme (Agile Software Development) (CYG) yontem]eri
fazlasiyla kurallara kg, uygulama acisindan zor, burokratik ve sikiczilyen
gelistirme yontemlerine tepki akimi olarak ortaya ciktm Bu akimin éncdleri
2001 yilinda bir araya gelerek hizli, basit vesteti odakli yazilim gejtirmenin
6nemini vurgulayan Cevik Yazilim Yallani adli manifestoyu yayinlagtir.
Son yillarda yinelemeli yéntemlerle ele alinan laklgsim, dzellikle orta 6lgekli
yazilim gelstirme sirketleri tarafindan yaygin olarak kullaniimaktad8crum,
Extreme Programming-XP, Agile Modeling, Agile Umifi Process ve Feature
Driven Development gibi metodolojiler belli §a CYG yontemleri arasinda
sayllmaktadir. CYG, yinelemeli yazilim ggiime yontemlerini esas alan, sik
araliklarla, parca ve artirrmsal yazilim ggtimeyi tegvik eden bir metodolojidir.
Esnek ve kullagl yazihm gelstirmeyi hedefleyen bu yakjam, ayrintil
modelleme ve tasarim teknikleri yerine, bunlartiyér ve dgisiklik isteklerine
nasil uygulanmasi geregiyle ilgili cerceveyi belirlemektedir.ihtiya¢c ve
degisiklik taleplerinin tam olarak ©6ngorilemedli uzun sureli ve detayl
planlamanin yapilamagi, sireclerle ilgili zaman kisitlamasinin ofguve ekip
¢alismasinin gerekgi durumlarda uygun bir ydntemdir.

Analiz

Tasarin

Kodlame

Tes

v

b(lneleme- ) iy > b(lneleme- )

Sekil 5. CYG'de Yinelemeli Yazilim Projesi Ggtirme
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Bu calgmada yazilim gejtirme sirecleri icin benimsenen dinamik yaktain
temelini CYG yontemi olgturmaktadir. Genel olarak CYG yontemlerinde uzun
vadeli, detayli planlama ve dokiimantasyon etkialikyerine sonraki siireclerde
cikabilecek dgisiklik ihtiyaclarina cevap verebilen, hizli programia ve
misteri memnuniyetini 6n plana cikaran bir yakta izlenmektedir. CYG
modelinde artan ve tekrarli bir yazilim gélime aamalarindan gecilmektedir.
Uzun ve kapsamli analiz ve planlama sirecleri yekarsilikli isbirli gi ve takim
calismasina dayali, hizli ve kaliteli kod ggiimeyi esas alan, U¢ veya dort
haftalik kisa tekrarlaraitération) birakmsgtir. Her bir tekrar, ihtiya¢ ve
fonksiyonel analiz sonucu ortaya konulgnkiurali ve hedefleri kapsamakta,
kendi icerisindeanaliz, tasarim, kodlama, tese kabul gibi yazilim gel§tirme
asamalarini icermektedir S€kil 5). Bdylece projeyle ilgili riskler en aza
indirgenmekte, mgierinin onay! alinarak yeni @aiklik istekleri aninda projeye
yansitilabilmektedir. CYG modeli; test edignimisteri onayl alinmy ve en
onemlisi kisa siUrede c¢ghin yazilim modullerini ortaya koymak amaciyla
yazilim gelgtirme sireclerini ele almaktadir.

CYG eksenli yaziim gejtirme, ayni zamanda coklu ortam araglarini iceren
BDO yazilimlarinin dgasina da uygun bir modeldir. Ggiilen modul ve
prototiplerle, analiz ve tasaringéerinin gorsellgtirilerek balangictan itibaren
yazilima aktariimasina imkan tanigmolmaktadir. Bu cajmada Onerilen
modelde, @retim tasarimcisi ve yazilim ekibinin tasarim veligieme
asamalarindaki karar alma sureclerine birlikte katiari, dinamik yaklgmin
cercevesini cizmektedir. #etim analizi sonucunda gietim amaglari
belirlenmekte, her gretim amaciyla ilgili yazihm modulleri CYG'deki bi
tekrarli bicimde gercekyiriimektedir. Birinci adimda, gretim amacinin
belirlenmektedir.ikinci adimda gerekli olan bilgi nesneleri bilgi sabndan
secilmekte veya yoksa yeniden tasarlanmaktadir. ntigiiadimda bilgi
nesnelerinin gretimi icin gerekli olan etkinlik gruplari belirlemektedir.
Dorduncl adimda etkienleri saslayacak etkinlik gruplar tasarlanmaktadir.
Besinci adimda @retim amaciyla ilgili modil yazilim ekibi tarafindgrototip
olarak gelgtiriimektedir. Altinci adimda gretim tasarimcisi ve yazilim ekibi bir
araya gelerek galirilen moduli dgerlendirmektedir. Yedinci adimda, gerekili
diizenlemeler yapildiktan sonra ggfilen modul BDO yazihmiyla
bitinlgtirilmektedir. Sekizinci adimda dongisel ve tekrasiirece, BDO
yazilimi tamamlanana kadar devam edilmektegbkil 6).

SONUC

Bilgisayar ve teknolojideki gaiineler farkli BDO ortamlarinin tasarimina imkan
tanirken alandaki ¢aimalar da bu dgrultuda gelsmektedir. BDO yazilhimlari
gerceklenmeleri zaman alan, ggm kaynak kullanimi ve uzmapi gerektiren
ogretim sistemleridir. Gedtirilen bitiin @retim sistemlerinde oldiu gibi BDO
yazilimlari da @retim tasarimi bakimindan kabul gbéren kuram veysarten
yontemine dayandiriimalidir. Ancak, yaziimlarigrétimsel agidan kalitesini
sglayan en 6nemli etken, temel gidibgretim tasarim modelidir. Bir @etim
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yazilimi, yazilim miuhendigli 6l¢itleri acisindan ne kadar kaliteli olursa olsu
sistematik ve dinamik getim tasarim gamalarindan gecirilmedik¢estetimsel
kalitesi hakkinda akillarda sorgareti birakacaktir. Bu camada, OEK'nin
temel yapisi esas alinarak dinamik bir BDO yaziltasarim ve geitirme
modeli 6nerilmjtir. CYG modeli ve OEK'nin temel tasarim kavramjarazilim
projesi geltirme kapsaminda bitiskilmistir. Yapilan aratirmalar ve
teknolojideki gel§meler, BDO alaninda kaliteli, zengin vgrétim ihtiyaclarina
dinamik bicimde cevap verebilen BDO yazilimlaridarmoartan ihtiyaci ortaya
koymaktadir. Uysal (2009a) ve Uysal (2009b) de rhldigi gibi bilgi
nesnelerine dayal bir tasarim ayni zamanda yaaimhendisigi disiplini ile
Ogretim tasarimi arasinda gludan bir kdpri olgturmaktadir. Bu ¢agmada
Onerilen tasarim modeli ile bilgi nesnelerini kayma farkll nitelikteki
calismalarin kaliteli @retim yazilimlarinin gedtiriimesine yodnelik 6nemli
katkilar sglayabilecegi dusinulmektedir.

1.Analiz

A 4

4.Deserlendirme 2.Tasarim

3.Gelgtirme |«

. Ogretim amacinin belirlenmesi,

. Ogretim icin gerekli olan bilgi nesnelerinin secingya tasarimi,

. Bilgi nesnelerinin @retimi i¢cin gerekli olan etkinlik gruplarinin bdinmesi,

. Ogretim icin gerekli olan etkigmleri sgslayacak etkinlik gruplarinin tasarimi,

. Ogretim amaciyla ilgili modulin yaziim ekibi taraflan prototip olarak
gelistiriimesi,

. Ogretim tasarimcisi ve yazilim ekibi tarafindan gillen prototipin test edilmesi ve

deerlendiriimesi,

7. Gerekli dizenlemeler yapildiktan sonra yazilim niidiin BDO yazilimiyla
batunlstiriimesi,

8. BDO yaziimi tamamlanana kadar artan ve tekragintide modiillerin getiriimesi

abhwNBE

o

Sekil 6. BDO Yazilimi Tasarim ve Ggtirme Siiregleri
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SUMMARY

Design and development of Computer Aided Instruetio(CAI) softwares
requires time-consuming and labor-intensive praessRegardless of the
software engineering method that is chosen, any €bftlvare must go through
the basic three phases, such as project defintievelopment, and maintenance.
In addition to that, software project developmentliscipline which integrates a
number of methods, tools, and procedures for thesldpment of computer
software. Of all the factors, software developmemicedures and instructional
development methods are the most determinant oflifitnecycle costs. What
makes a CAl software similar to a human tutorgspiowerful ability to adapt the
presentations of course contents to meet the rafealdearner or a curriculum.
Nature of the human behaviors and learning needferatiate the CAI
softwares from the other types of softwares. CAtveares are also instructional
systems and require a set of procedures for sy$itaip designing and
developing instructional materials. One of the dastwhich determines the
quality of these softwares is that they undergoregate instructional design
processes. The other factor is the their capaslitf response to the needs
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during or after instruction. An Instructional Desigheory (IDT), prescribes
appropriate instructional strategies to acquirevikedge. In general, four phases
of instruction should occur for an effective andicéént learning. These are
presenting knowledge, guiding the learner, prawisand assessing the learning.
However comtemporary IDTs and their applicatiorcguiee considerable effort,
they do not prescribe efficient CAl software dewstent methods. Merrill
classifies the IDTs, Component Display Theory, Lamdtics Instructional
Design Theory, Information Processing Theory, Stmat Analysis etc., as the
First Generation Instructional Design Theories ([BE&4). He claims that
FGIDTs share a number of limitatios: First, theg atosed systems which are
being not able to accommodate new knowledge asneééded. Second, FGIDTs
have independent instructional development phaséshwrovide no means for
integration. Third, their resulting instructionagten passive and lacks effective
bidirectional interactions. Finally, FGIDTs predatide high-tech computer and
technology-based delivery systems. Regarding thatdtions of FGIDTS,
Instructional Transaction Theory (ITT) attemptedatstomate the instructional
design processes to accomodate the contemporary softlvare design.
Descriptive theory of knowledge, descriptive theon§ strategy, and the
prescriptive theory of instructional design are phcipal components of ITT.
ITT adopted computer program assumption and ihialgorithmic instructional
system. Knowledge is presented as data. Coursergsnbeing the components
of knowledge, are processed or displayed by theriéfgns built into the
instructional system. A knowledge object is a wayahalyze and describe the
subject matter contents which are included in atrirctional system design. It
provides necessary means for identifying knowlecgmponents and organizing
content resources (text, audio, video etc.) asaavlatdge base. Entity, property,
part, activity, and a process are the knowledge poomants of a knowledge
object. A change in a property value of an entityaaesult of a learner's act on a
controller is an activity. The rules which chande tproperty values of an
associated entity or entities are defined as agad®EAnets are predetermined
relationships, which are formed by processes, iestind activities interacting
in particular ways. In ITT, all of the learning émtictions, necessary to acquire a
knowledge or skill, are defined as an Instructiofi@nsaction. An instructional
algorithm, which is promoting an instructional tsawtion, operates on a set of
knowledge objects for a learner to acquire therulesibnal goal. Furthermore,
Merrill suggested a number of classes of transastiwhich are suited for a
particular kind of an instructional goal. In lizgure, CAl softwares are generaly
designed, implemented and evaluated in a structaretl linear approach in
terms of instructional design view. Analysis, desidevelopment and evaluation
phases are sharply marked out. Each phase protiaesnput to the next
development phase. In this traditional design apgnpthe major drawback is
that it is too rigid. The instructional and softewarefinements after or during
implementation have to be processed in a lineanidas In this study, ITT,
which is thought to be suited for the nature of GAlinitially discussed. Then, a
design model is proposed, which adopted a dynamjroach for the both
instructional and software development processasldiBg blocks of ITT,
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knowledge objects, transactions and transactiolisstenstitued the core of the
proposed model. The instructional and the softwiesign phases are integrated
with each other. Also, in view of the Agile SoftwaDevelopment (ASD)
paradigm, iterative and incremental prototypingirngorted to the proposed
model. ASD enables frequent adaptation to the needsallows high-quality
software development in a disciplined project mamagnt environment. It
assumes working software as the primary measuagpobgress while promoting
adaptability, collaboration, and teamwork throughdlie life cycle of the
software project. Iterations are delivered withitoig time frames lasting from a
couple of weeks to a month. Our model draws a quned framework for both
instructional and software design issues on a comigu@und. Instructional
design phases are combined and then transformedyolic and iterative model
rather than a linear one. Each iteration and iteld@ment steps comprise the
kernel of the cyclic model. Instructional and safter development tasks are
broken into small increments, which are made ugigit steps using knowledge
objects and ITT transactions for achieving an urdtonal goal. The 1st Step:
Defining the instructional goal. The 2nd Step: Sitg and designing
knowledge objects. The 3rd Step: Defining the inttonal transactions required
for knowledge objects. The 4th Step: Designing ittructional transactions.
5th Step: Development of the software module (iterd. 6th Step: Test and
evaluation of the iteration by both instructionaésijner and the software
development team. 7th Step: At the end of eachtiter, the developed software
module is integrated with the body of the incompletystem. 8th Step:
Proceeding the iterative and incremental process#k the completion of the
CAl software. With this proposed design and develept model, main aim is to
minimize overall risk and let the software projedapt to the changes quickly
through the both instructional designer’s and safewvdeveloper’'s approval.
Iterative design and development, coupled withkibiding blocks of the ITT,
would be said to have important contributions te tlesigned and development
of the CAl softwares.



