Elektronik Ortamda Egitim icin Ders Icerigi Yonetim Sistemi Uygulamasi
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Ozet. Uzaktan egitim kavramu, giiniimiiz bilisim teknolojilerini ve 6grenme tekniklerini kullanarak, bilgi
kaynaklarina ve egitim teknolojilerine sanal ortamda erisimi saglayan etkilesimli bir sistemdir. Gilinimiiz
teknolojisinin egitim-6gretim sektdriine sunmus oldugu en 6nemli yeniliklerden ve ileri teknolojik uygulamalardan
biridir. Bu makalede uzaktan egitim sisteminin tasarimi ve uygulanmasi asamalarini ele alan bir projeden
bahsedilmekle birlikte, sistemin yonetimindeki kritik noktalar vurgulanmaktadir. Web tabanli uygulamanin temel
felsefesi, elektronik ders icerikleri ve dgrenciler ile egitmenlerin etkilesimini elektronik ortamda saglayan modiillerin
tek bir platformdan yonetilmesidir. Projenin temel amaci, kullaniciya kolaylik saglayan etkin bir ortamin
olusturulmasi, yaymnlanan ders igeriklerinin &grenciler tarafindan kolayca anlasilmasimi saglayacak etkili
yaklasimlarin takip edilmesi olmaktadir.

1 Giris

Uzaktan egitim; Internet, intranet, uydu yayinlari, video, etkilesimli TV ve CD-ROM gibi tiim elektronik medya yoluyla
saglanan bilgiyi ve teknolojiyi kullanir. Ogrencinin, herhangi bir zamanda veya herhangi bir yerde egitilmesinden ibaret
degildir. Ayrica, dogru kisilerin dogru bilgiye dogru zamanda erisebilmesine olanak da saglamalidir. Coklu ortamda
hazirlanan bilginin, etkin bir sekilde sunulabilmesi i¢in hem teknolojik hem de pedagojik yaklagimlara ihtiyac
bulunmaktadir.[1]

Icerik yonetimi, saglikli bir uzaktan egitim ortamimin temel tasini olusturmaktadir. The Le@rming Federation’a gore
icerik yoOnetimi erisilebilirlik, kullanilabilirlik, farkli platformlardan c¢alistirilabilirlik, teknolojik gelismelere entegre
edilebilme ve esneklik prensiplerini esas almalidir [4]. Uzaktan egitim kapsaminda yer alan en 6nemli bilesenlerden bir
tanesi Ogretim Yonetimi Sistemleri’dir (Learning Management Systems). Burada amag, egitim-dgretim siirecinin tiim
otomasyonunun bir yazilim aracilifiyla yonetilmesidir. Gerekli bilgiler LMS sistemlerine entegre edildigi takdirde
basaril1 sonuglar elde edilebilecektir.

Bu makalede, etkin bir uzaktan egitim ortami olustururken izlenmesi gereken adimlar, 6gretim nesnesi bilgi modeli
Ogeleri kapsaminda uygulanan icerik yonetimi ve gergeklestirilen proje 15181nda paylasimlar yer almaktadir.

2 Uzaktan Egitim Ortam Olusturulurken izlenecek Adimlar

Uzaktan egitim platformunu gelistirirken izlenmesi gereken temel adimlar, yazilim gelistirme hayat ¢evriminde de

karsilagilan, dogrusal yasam ¢evrimi adimlarindan olusmaktadir. Egitim icin kullanilacak igerigin gelistirilmesinde ise,
SCORM (Paylastirilabilir Igerik Nesnesi Referans Modeli) standardi kullamilmaktadir.[3, 5]

Uzaktan egitim projesinin gelistirilmesi esnasinda yasanan evreleri kisaca agiklayalim.
2.1 UEP(Uzaktan Egitim Projesi)’nin Analizi

Analiz asamasi, uzaktan egitimde kullanilacak uygulamanin; &grenciyi, egitimciyi ve igerigi biitiinlestirmesi igin
gereksinimlerin ¢ikarilmasi ile baglamaktadir. Bir web uygulamasini gelistirirken dikkat edilmesi gereken en kritik
nokta, gruplarin ve rollerin tanimlanmasinda kullanilacak yetkilendirme prosediirlerinin ve alt yapisinin gelistirilmesi
olmalidir. Buna baglh olarak da, yetkilendirmenin yani sira, oturum kontroliinde de yetkilere gore onceliklerin
verilmesidir. Dolayis1 ile, ayn1 uygulamaya ti¢ farkli rolden erisen kullanicilar, farkli farkli menii elemanlar: ile
kargilagabilirler. Yetkilendirme kontroliiniin istemci tarafina fazla yiik getirmemesi i¢in, depolanmis prosediirler veri
tabaninda yaratilmistir.

Egitim Iceriginin Analizi ve Gelistirilmesinde Kullanilan Standartlar.

Egitim igeriginin analizi, ilgili 6grenci grubuna gerekli verilerin en dogru sekilde aktarilmasi amaciyla uygun ders
iceriklerinin belirlenmesini kapsar. UEP’de bu sistem 6gretim nesnelerinden olugsmaktadir. Her &gretim nesnesinin
kaynak, organizasyon ve metaveri (metadata) bilesenleri mevcuttur. Kaynaklara ders kapsaminda yer alacak dosyalar
dahildir. Sistem farkli organizasyon yapilarina hizmet verebilmelidir. Her 6gretim nesnesinin bir metaverisi vardir.
Ornegin dersin baghigi, tanimi, vb.



2.2 Tasarim

Tasarim agamasi, veri tabani ile veri akis metodolojilerinin biitlinlestirilmesi araciligi ile gergeklenebilir. Sistem analizi
asamasinda, detayli Veri Akis Diyagramlar1 (Data Flow Diagram) ile Varlik-Iliski Diyagramlar1 (Entity-Relationship
Diagram) hazirlanmistir. Asagida projenin yonetim sistemini gosteren ve DFD’leri sekillendiren ana akis diyagrami ile
ERD diyagrami yer almaktadir:
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Sekil 1. Ogretim Nesnesi Bilgi Modeli
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Sekil 2. Projenin Yonetim Sistemi
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Sekil 3. Projenin ders-6grenci-egitmen iligkisini gésteren ERD

UEP’nin tasarimi esnasinda, her bir uygulamaya farkli rollerden kisilerin erisecegi gbézoniine alinarak, fonksiyonel
programlama teknikleri kullanilmistir.

2.3 Gelistirme

UEP Microsoft 2000 Server ortaminda hazirlanmis, MS SQL Server 2000, IIS 5.0 web sunucusu iizerinde ASP
uygulamalar1 kullanilmistir. Uygulamanin ikinci slirimiinde .NET platfomu kullanilacaktir. Dolayist ile, ASP’nin
secilmesinde de ASP.NET e gecisin kolaylikla gergeklestirilmesi etkin rol oynamustir. Oracle yerine SQL server tercih
edilmesinin temel nedeni ise, MS ortaminda Cizgesel Veri Akisi (Tabular Data Streaming) nedeniyle SQL Server’in ¢ok
daha hizli ve etkin olmasidir.

2.4 Yazilimin Sinanmasi

Yazilimin yeteneklerinin gelistirilmesi i¢in hatalarin, kusurlarin yani sira arizalarin ayiklanabilmesinde test senaryolari
kullanilmistir. Ayn1 anda birden c¢ok kullanict (en fazla 20 kisi) sisteme degisik amaclar icin eriserek, yazilimi
smamiglardir. Web sunucunun loglama yetenekleri kullanilarak, sistemin yanit siireleri, olusan hatalar ve sorunlar
izlenerek gelistirme islemine geri doniilmiistiir. Yazilimin kalitesinin saglanmasinda, yazilimm yetenek gelistirme
seviyesinin (Capability Maturity Model) en az {ige karsilik gelmesi hedeflenmistir. Boylece, gelistirilen her bir modiiliin
farkli projelere de girdi olarak kullanilabilmesi hedeflenmektedir.

2.5 Uygulama

Bu asama artik sistemin Ogrencilere ve egitmenlere agik olarak devreye girdigi asamadir. Egitmen Asagida UEP
tarafindan web ortaminda hizmete sunulan sistemde egitmenin ders eklemesi ve ilgili dersi giincellemesi ekranlari yer
almaktadir:



[T o p——r———r——— EENE T

Pl e L = e e )

B R e I e R LR o o SR NN e
=

Sekil 5. Tlgili dersin giincellenmesi

3 UEP’nde Ogrencilerin Ogrenme Seviyelerinin Ol¢iimii ve Degerlendirilmesi

Uzaktan egitim projesi kapsamindaki ders alindiktan sonra verimin, bir anlamda proje etkinliginin test edildigi
asamadir. Verilen ddevler, projeler, sinavlar dlgme-degerlendirme kriterleri arasinda yer alir. Bunlar arasinda en
o6nemlilerden biri olan sinavlar, oldukca detayli hazirlanmistir. Egitmen soru tipini segebilir ya da sisteme yeni soru tipi
ekleyebilir.
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Sekil 6. Ogrencinin alabilecegi sinavlari gdsteren ekran

Metin Girisi (Text Input), Tek Secimli (Single Choice) ve Coktan Se¢cmeli (Multiple Choice) soru tipleri sistemde yer
almaktadir. Her sorunun bir puan degeri vardir ve toplam puan egitmen tarafindan belirlenmis olan sinav gegcme notunu
saglarsa 6grenci basari saglar. Smav tipi ve sayisi da yine egitmenin kendisine bagl olarak degisebilmektedir. Bunlarin
yiizde agirliklar1 egitmen tarafindan belirlenir. Ornegin bir egitmen, 2 ara smav bir final yapabilecegi gibi, 1 arasmav, 1
final de yapabilir. Sekil 6’da 6grenci sisteme girip ilgili dersi sectiginde alabilecegi smnavlari gosteren ekran yer
almaktadir.

4. Sonug¢

Uzaktan egitim son yillarda dnem derecesi artan bir grafik ¢izmektedir. Yalniz, burada dikkat edilmesi gereken nokta
sistemin saglikh bir sekilde tasarlanmasi, Ogretim Yonetimi Sistemi gercevesinde hayata gegirilmesidir. UEP’nde bu
noktalar esas alinmis, etkinlik ve kullanici kolayligina da 6nem verilmistir. Proje, test agsamalarindan gegirilerek devreye
sokulmus, 8-10 kisilik bir grupla ilk uygulama devreye girmistir. Egitmene esneklik tantyan yapi da, projenin giincel
hayatta uygulanabilmesi agisindan 6nemlidir. Zaten projeyi benzerlerinden ayiran en onemli 6zellik de sistemin
yonetimi tarafinda toplanmistir. CMS ¢ergevesinde egitmen diledigi dersle ilgili istedigi degisiklikleri, giincellemeleri
rahatlikla yapabilir, bunun yanisira sistemde eski ders notlarin1 ve sinavlarini saklayarak bir arsiv olusturabilir.

Projede yeralan O6gelerin disinda, gelistirilmesi gereken yonlerden biri sinav mantiginda Yapay Zeka bilesenlerinin
devreye sokulmasi olabilir. Oyle ki, dgrenci bir soruya dogru yamit verdiginde dallanacagi soru ayri, yanls yanit
verdiginde karsilasacagi soru ayri olmalidir. Bunun disinda sanal ortamin bir geregi olarak sistemle karsilikli etkilesim
miimkiin oldugunca fazla olmali, 6grencinin dersi istedigi formatta takip edebilmesi saglanmalidir.

Bu projenin ikinci siiriimiinde .NET platformu kullanilacaktir. Boylece, gergekten nesneye dayali bir programlama
platformu araciligi ile, hem egitim yonetim sisteminin efektif ¢aligmasi, kalite kontrolii saglanacak hem de igeriklerin en
son standartlar1 destekler nitelikte gelistirilmesi ve desteklenmesine olanak saglanacaktir.
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