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Oz

Ogrenme nesneleri, 6gretim teknolojileri alanindaki yeniliklerden biridir. Ancak her yeni
teknolojide oldugu gibi teknolojinin kendisi 6gretimsel potansiyelini golgede birakmustir. Og—
renme nesneleri ile ilgili yapilan ¢alismalarda ¢ogunlukla nesne yaklagiminin felsefesi, nesne-
lerin kataloglamasi, teknik standartlar ve bigimsel yapilar ile ilgili olmasi, bu durumun bir so-
nucudur.

Bu ¢alismada, 6grenme nesnelerinin dgretim stratejileri igindeki yeri ve 6gretim ortamla-
rina entegrasyonu literatiir esliginde incelenmistir. Bu amacla farkli 6grenme yaklasimlarinin
temel prensipleri 1518inda 6grenme nesnelerinin tasarimi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi
tartisilmistir. Ayrica 6grenme nesnelerinin gesitli 6gretim etkinliklerinde alabilecegi roller 6r-
neklerle ele alinmistir.

Abstract

Learning Objects (LO) is one of the emerging innovations in the field of instructional
technology. However, as it is the case for all other new technologies, its technological
attributes shadows it pedagogical promises. Studies conducted on LO have indicated that the
main emphasis in the literature has been put on its philosophy, its categorization and technic-
al and visual specifications.

In this study, the role and importance of LO in educational settings and its integration has
been discussed in line with the related literature. In parallel, design, development and evalu-
ation principles of LO has been discussed under the light of fundamental learning approach-
es. Additionally, the use of LO in different instructional settings has been demonstrated with
related examples.

Summary

Learning Objects (LO) is one of the emerging innovations in the field of instructional tech-
nology. As it is the case for all other new technologies, its technological attributes shadow its
pedagogical promises. Studies conducted on LO have indicated that the main emphasis in the
literature has been put on its philosophy, its categorization and technical or visual specifica-
tions.
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In this study, the role and importance of LO in educational settings and its integration is
discussed in line with the related literature. As such, the design, development and evaluation
principles of LO has been discussed under the light of fundamental learning approaches. Ad-
ditionally, the use of LO in different instructional settings has been demonstrated with concrete
examples.

According to behaviorist approach to learning, the main responsibility of a teacher is to
transmit new information to the students and have students engage in several activities to learn
this new information. Although studies on LO are not usually related with behaviorist ap-
proach, LO can still serve as valuable instructional tools in providing mass practice for stu-
dents.

When LO are related to constructivist learning approach, they become one of the most val-
uable learning tools for students. It is because LO provide such learning environments in
which students can organize learning, take an active role in the learning process and construct
their own knowledge.

In sum, LO can be utilized in retrieving prior knowledge, supporting students’ conceptual
understanding, providing multiple presentation of knowledge, and integrating and transfer-
ring new knowledge with student’s existing knowledge and experiences. Therefore, teachers
should receive necessary training on how to choose and integrate LO to their daily teaching
practices and eventually on how to design and create new learning objects to enhance their
teaching practices.

Giris

Ogrenme nesneleri, 6gretimi desteklemek amaciyla tekrar kullanilabilen kiigiik 6grenme
birimleridir. Nesnelerin temel mantig1, 6gretim amacli olarak hazirlanmis materyallerin farkl
baglamlarda veya farkli amaclarla ya da farkh kisiler tarafindan yeniden kullanilabilmesidir.
Ideal olarak bu nesneler cesitli sekillerde birleserek simirsiz sayida farkli icerikler olusturabilir-
ler (Wagner, 2002). Bu yoniiyle yeniden kullanilabilir 6grenme nesneleri, hem anhik 6grenme
ihtiyaglarini (bilgi tabanli ve beceri tabanli dersler gibi) hem de simdi ve gelecekteki ders tabanl
olmayan 0grenme ihtiyaglarini giderecektir (Longmire, 2000).

Ogrenme nesneleri dogru bir sekilde gelistirilip kullanildiginda hem olusturanlar hem de
kullanicilar icin oldukca 6nemli katkilar saglayabilir. Ancak bu konuda yapilmis calismalarin
¢ogu, nesnelerin teknik 6zellikleri, metadata standartlar: ve sistem tanimlari {izerine yogunlas-
mustir (Singh, 2000). Stiphesiz bu tiir ¢alismalar, nesnelerin sistemler arasi ¢alisabilirliginin sag-
lanmasi, daha genis kitlelere ulasmasi ve birbirleriyle iletisim kurabilmeleri agisindan oldukga
onemlidir. Ancak en az bu kadar 6nemli olan husus, nesnelerin gii¢lii pedagojik temellere da-
yanan uygulamalaridir.

Ogrenme nesnesi yaklagiminda 6gretim, 5grenme nesnelerinin bir araya getirilmesiyle olu-
sur. Bu yiizden Oncelikle 6grenme yaklasimlar: temel alinarak bu nesnelerin bir araya nasil
getirileceginin ortaya konmasi gerekir (Baruque ve Melo, 2003). Aslinda en iyi sonucu verecek
pedagojik bir modelin bulunmamasi, 6grenme nesnelerinin kullanimi yoniindeki en biiyiik
problemlerden biridir (ADL, 2003). Ornegin, grenme nesneleri sif igerisinde kullanildig
zaman, Ogrenme ortaminin, 6grenci aktivitelerinin ve égrenmenin sorumlulugu genellikle 6g-
retmen {izerindedir. Ancak hazir materyallerin, gelismis 6gretim yaklasimi ve 6grenme senar-
yolarina uygun olarak, 6grenmenin ve is yapma siirecinin yonetimi ve yapilanmasi amaciyla da
kullanilmasi miimkiindiir (Ilomaki ve diger., 2003). Yani farkli 6grenme yaklasimlari, farklh
stratejiler onermektedir (Baruque ve Melo, 2003). Bu yiizden 6grenme nesnesi yaklagiminin,
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ogretim yaklagimlar1 agisindan incelenmesi 6nemlidir. Ogrenme yaklagimlarinin hemen hepsi
0grenme nesneleri modeliyle uygulanabilir prensipler igerir.

Ogrenme Yaklasimlart ve Ogrenme Nesneleri

Bu béliimde farkli 6grenme yaklasimlarinin prensipleri cergevesinde 6grenme nesnelerinin
tasarimi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi ele alinmistir.

Davranisgilik ve Ogrenme Nesnesi Yaklagimi

Davranisgilik, pozitivist felsefenin bir {iriintidiir. Nesnelcilik ile esanlamli olarak kullanil-
maktadir. Nesnelcilikte, diinya hakkinda giivenilir bir bilginin varligina inanilir. Egitimciler i¢in
amag, bu bilgiyi aktarmak ve yaymak; 6grenciler icin de bu bilgiyi almaktir. Davranis¢i yakla-
simda, dersler 6gretmenlerin anlatimlar: ile yiiriitiiliir ve kitaplara dayanir, 6gretmenler bilgi
kaynagidir ve 6grencilere bu bilgilerini aktarmakla gorevlidirler. Ogrenci, 6gretmenin aktardi-
g1n1 aynen almak ve tekrar etmekle gorevlidir (Senemoglu, 2004: 95-104, Selguk, 2003: 131-154;
Yanpar, 2005: 19).

Ogrenme nesneleri ile ilgili yapilan galismalarin cogu davranisci geleneklerden bagimsiz-
dir. Ancak, davranisgilarin oneri ve diisiincelerinin tarafsiz bir sekilde 6grenme nesnelerine
transfer edilmesi miimkiindiir.

C)grenme nesneleri, davranisgilikla ilgili olan ancak sadece davranisgiliga 6zgiin olmayan
asagidaki prensipler acisindan incelenebilir (Banks, 2001):

C)grenme nesneleri, kiiciik 6grenme birimlerdir. Bu 6zellik 6grenme nesnelerinin sadece
yeniden kullanilabilirligini kolaylastirma agisindan degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecine yar-
dimar olmast agisindan elveriglidir. Davranis¢ yaklagima gore grenenler tarafindan yonetilebi-
len ve iizerinden uygun doniitler ve pekistirecler verilebilen kii¢iik 6grenme birimleri, kiigiik
birlesim kiimelerinin ya da bilgilerin sunumuna imkan verir. Kii¢iik yiginlar ayrica 6grenenin
dikkatini ve motivasyonunu arttirir (Banks, 2001).

Davranisgilik, her bir 6grenme adiminda bir hedefin ya da 6lgiilebilir bir ¢iktinin olmas: ge-
rektigini isaret eder. Ogrenilen her yeni beceri ya da bilgi pargacigi, énceden kazamlmis bilgi
veya becerinin iizerine kurulur. Bu yoniiyle davraniscilik, 6grenme nesnelerinin uygun bir
program gelistirmek i¢in nasil bilestirilecegine iliskin bir gerceve ¢izer. Kiiciik boyutlu 6grenme
birimlerinin yer aldig1 bir kiitiiphane oldukga iyidir; ancak bunlar: kiimeler halinde bir araya
getirmekten ziyade, bunlar1 kullanarak doyurucu bir 6grenme ortami hazirlamak esastir. Bu-
nun nasil yapilacagi, 6grenme ciktilar1 ve dnbilgilere baglidir. Ogrenme nesneleri igin yapilan
calismalarda da her 6grenme nesnesinin bir ya da daha fazla hedefinin olmas: gerektiginden
bahsedilir (CISCO, 2001). Yani nesne yaklasiminin hedefler a¢isindan davranis¢i bakisla uyum
i¢inde oldugu soylenebilir (Banks, 2001).

Davranis¢i yaklasimin 6grenme iiriinlerini gozlenebilir davramnislar olarak kabul etmesinin
getirdigi avantajlardan biri, 6grenenin gerekli davranis1 gostermesi halinde pozitif doniit veri-
lebilmesi veya gosteremedigi durumda 6grenme siirecinin yenilenmesidir. Bu durum rahathkla
O0grenme nesnelerine transfer edilebilir. Bu amagcla izlenecek modelde, 6grenilecek bilgi ya da
beceriye iliskin anlatimlardan sonra hedef davranisi igeren bir soru sorularak 6grenen deger-
lendirilir. Dogru yanuit, iligkilerin dogru kuruldugu anlamina gelir (Banks, 2001).

Davranis testinden edinilen doniitler, 6grenenin bir sonraki 6grenme nesnesine gegisi icin
esas teskil edebilir. Tiim sorular1 ya da dnceden belirlenmis sayidaki sorular1 dogru cevaplayan,
bir sonraki adima gegebilir. Diger yandan yeteri kadar soru cevaplanmadig durumda daha
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fazla 6grenme yasantisi geregi ortaya cikar. Bu islem ayni ya da farkli 6grenme nesneleri ile
bilginin farkl: sekillerde sunulmas: seklinde gergeklestirilebilir (Banks, 2001).

Davranisgilikta bilgi, 6grenenin deneyiminden bagimsiz bir sekilde tanimlanan objektif
bilgi olarak goriiliir. Ogrenme ise bunun edinilmesidir. Bircok biligsel anlayista da bilgi bu se-
kilde goriiliir (Jonassen, 1991). Bu noktada bilgi, 6grenme nesnesi parcalariyla iliskili olarak
sunulan boliinebilir y1gin olarak tanimlanabilir. Ayrica bilgi, igerik ile 6grenen arasinda etkile-
simin bir {irtinii olarak goriiliirse, 6grenme nesnesi tasariminda 6grenen ve ortam arasindaki
karsilikli etkilesime 6zen gosterilmesi gerekir. Uygun yerlerde doniitler verilebilir ve 6grencinin
bir sonraki 6grenme modiilii alistirma sonuglarindan haberdar edilebilir.

Sonug olarak, 6grenme nesneleri davramsgt bakis ile dogal bir uyum igerisindedir. Cogu
zaman farkli 6grenme teorilerinde de goriilen kiigiik adimlar, 6grenmenin asamalilig1, doniit ve
tekrar gibi ilkeler, nesne tasarimi, nesnelerin kullanildig1 ortamlarin tasarimi ve nesnelerin kul-
lanimina rehberlik eder.

Yapilandirmacilik ve Ogrenme Nesnesi Yaklasimt

Yapilandirmacilik (constructivism); birey, 6grenme ve bilgi yapilandirma kavramlarimi
merkeze alan yoniiyle nesnelci yaklasimdan oldukga farklidir (Jonassen, 1991, 1994). Yapilan-
dirmaci yaklasim 6gretme kavrami degil, 6grenme kavrami tizerinde durur (Gallini, 2001). Bu
yaklagima gore 6grenme; bireylerin kendi deneyimleri, zihinsel yapilar1 ve inancglarina bagl
olarak bilgiyi yapilandirma siirecidir (Jonassen, 1994). Tiim 6grenmelerin zihindeki bir yapilan-
dirma sonucu olustugu varsayimi iizerine temellendirilen yapilandirmacilik, bireylerin 6gren-
me siirecinde daha fazla sorumluluk almalarini ve etkin olmalarini gerektirir. Bu amagla yapi-
landirmaci egitim ortamlarinda, bireylerin gevreleriyle daha fazla etkilesimde bulunmalarina
olanak saglayan isbirligine dayali1 6grenme, probleme dayali 6grenme vb. 6grenme yaklasimla-
rindan yararlanilir (Brooks ve Brooks, 1993).

Yapilandirmaci yaklasima gore 6grenme, bireyin dis gevre ile etkilesimi sonucu, kendi bi-
ligsel yapist igerisinde bilginin yapilandirildig1 aktif bir siirectir. Dogrusal olmayan 0grenme
ortamlarindaki isleyis, yapilandirmaci yaklasim esas alinarak diizenlenebilir. Ornegin
Laurillard ve arkadaslarinin (2000) bu tiir bir 6grenme ortamlar: olusturmak icin kullanmis
oldugu modele gore, 6grenmenin akisi noktasindaki kontroliin 6grenci ve materyal arasinda
dengeli olmasi i¢in asagidaki adimlar onerilmistir:

e Hedefler ve alt hedefler 6grenci tarafindan segilir.

® (Calisma 6grenci tarafindan baslatilir ve tekrarlanir ve materyalle etkilesimle tamamla-
nir.

¢ Diistinmeyi desteklemek i¢in materyalden doniit alinir.
. Ogrenciden kendi calismalar ile modelin cevaplarin karsilagtirmasi istenir.

. C)grencﬂerin cevaplarini agik agik yazmasi ve gozden gecirmesi icin bir not defteri bu-
lunur.

Banks’a (2001) gore 6grenmenin akist birka¢ nesne ile olusturulabilecegi gibi tek bir 6g-
renme nesnesi i¢inde de yer alabilir. Bu tek nesnede, bir grup nesneyi kapsayacak kadar genis
kapsamli bir anlatiya ihtiya¢ vardir. Ayrica amaglarin kurulmas: hedef davranislara benzer,
ancak burada 6grenciye bir menii yardimiyla ya da bagka bir sekilde 6zel bir 6grenme boliimii-
nii secebilmesi imkani1 verilmesi esastir. C)grenme hedefleri yapilandirmacilar agisindan, 6g-
renme nesneleri i¢in vazgegilmez bir 6zellik degildir.

Davranisg1 modele gore birinin grenme nesnesi ile ne 6grenecegi aslinda o nesnenin bir
ozelligidir. Ogrenme nesnesi neyi 6gretmek icin tasarlanmissa, basarili bir sekilde kullanildi-
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ginda onu 6gretecektir. Fakat yapilandirmact bakisa gore boyle degildir. Ogrenme hedefleri
O0grenme baglamina gore degisir. Bu yiizden hedefler, 6grenme nesnesinin kullanimi baglamin-
da tanimlanmalidir. Bu goriis, bir 6grenme nesnesi ile birlikte yayinci ya da yazar tarafindan
bildirilen 6grenme hedeflerinin nesnenin nasil kullanilacagina iliskin bir rehber olarak diisii-
niilmesini gerektirir. Dolayisiyla hedefler, nesnenin basarili bir sekilde kullanildiginda, 6grene-
nin ne 6grenecegi anlamina gelmez. Bu yiizden, nesne igeriginin bir program ya da ders gibi
Ozel bir baglama biitiinlesik olmasi gerekir.

Ayrica 0grenme nesnelerinin hedeflerinin sabit olmamas: ve dagitim baglamindan etki-
lenmesi s6z konusudur. Ancak nesneleri yeniden kullanmay: isteyen diger 6gretmenler icin
baglam-6zel 6grenme nesneleri daha cazip olabilir. Bu yiizden 6grenme nesnesi ambarlar1 bu
sekilde sorgulamaya agik olmalidir. Gergekte 6gretmenleri kendi kullanma baglami, yayincila-
rin Oongordiigi bir grup 6grenme hedeflerinden daha ¢ok ilgilendirir.

Yapilandirmaci yaklasimda 6ne ¢ikan hususlardan biri de 6grenciye uygun deneyimleri
saglamak igin aktif rol verilmelisidir. Davramsgilikta uygun 6grenme programlarindaki sorum-
luluk, dersi olusturan programciya veya tasarimciya yiiklenirken, yapilandirmacilikta bu so-
rumlulugun bir kismi, diisiinen ve dikkatli olan d6grenicilere ytiiklenir. Bu yiizden 6grenme nes-
neleri uygulamalarinda 6grenciye, asagidaki sorularina yanit verebilecek bilgiler saglanmalidir:

*  Bu 6grenme nesnesinden ne 6grenmeyi bekliyorum?
¢  Bu 0grenme nesnesiyle ¢alismak i¢in ne biliyorum ya da yapabiliyorum (6nbilgi)?

¢  Bunu 6grenebilir miyim ya da becerebilir miyim yoksa basarabilmek i¢in 6nce bagka
bir 6grenme nesnesiyle ¢alismam gerekir mi?

¢  Bu 6grenme nesnesi benim 6grenme adimlarimla ne kadar uyumludur?

Tipik bir 6grenme nesnesi bu ihtiyaclari fark edip birtakim destekler sunar. Ozellikle ilk iki
soru icin asagidaki yollar takip edilebilir:

a) Ogrenciyi ne tiir 6grenme ihtiyaglarini karsilayabilecegi ve 6ngereklilikleri konusunda
bilgilendirir.

b) Ogrencinin, nesnenin baslangicinda dngerekliliklere sahip olup olmadigini ve sonunda
ise hedefleri kazanip kazanmadigini test eder. Bu, nesnenin kendi igerisindeki bir
Ontest yardimiyla yapilabilecegi gibi 6grenciye uygun 6grenme nesnelerini isaret et-
mek i¢in kullanilan tarama nesneleri yoluyla da gerceklestirilebilir.

Yapilandirmac: yaklagim, 6grencinin 6grenme aktiviteleriyle ugrasmasini, gézden gegir-
mesini ve 6grenme iizerinde diigiinmesini éngoriir. Ogrenmenin kiiciik birimlerinin iizerinde
diisiinmesi ve 6grenenin kendi bilgi yapisi igerisinde olusturmasi, biiyiik 6grenme birimlerine
nispeten daha kolay olacag1 i¢in kiiciik ve ayr1 6grenme nesneleri, yapilandirmaciligin bu 6ngo-
riisiine uygundur. Ornek vermek gerekirse, probleme dayali 6gretim yaklasiminda, 6grenme
nesnesi problemin ¢oziim siirecini destekleyen bir nesne ya da igerikle ilgili nesneler olabilir.
Icerikle ilgili nesneler farkli bakis acilar ile ya igerigi sunan ya da aragtirma imkéani veren nes-
neler olarak goriilebilir. Bu igerik nesneleri, problem ¢6zme siirecinde bir ya da daha fazla
adimda kullanilir. Nesneler problem ¢ézme siirecinde bir arag olarak da kullanilabilir. Ornegin
bir 6grenme nesnesi, icerisinde belli adimlarin yer aldig1 bos bir sablondan olusabilir. Ogrenci-
ler rehberlik i¢in bu sablonu kullanabilirler. Burada sablon, 6gretim siireci i¢in bir yap1 saglamis
olur (Ilomaki ve diger., 2003).

Yapilandirmaci 6grenme nesnesi tasarimcisi, 0gretme hedeflerinin aktif kurulumuna ve 6g-
renme iizerinde diistinmeye agirlik vermelidir. Davranisct yaklasim iginde de hedefleri belirle-
me ve gozden gegirme 6nemli iken 6grencinin daha az aktif bir rolii s6z konusudur. Bir davra-
niscl i¢in daha ¢ok nesnenin ne ogrettiginin 6zetlenmesi ve anlasilmasi durumu vardir. Yapi-
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landirmaci bakista ise odak 6grenenin ne 6grenmeyi istedigi ve bunun kendisinde var olan yap1
icerisinde nasil uyumluk gosterecegi tizerindedir. Daha sonra, var olan bilgi yapisinda degisik-
lik {izerinde durulur. Ogrenme nesneleri, 5grenene ne dgrenecegini ya da ne 6grenmis olacagin
sOylemekten ziyade, 6greneni eylemleri yapmasi i¢in tesvik etmelidir.

Durumlu Ogrenme ve Ogrenme Nesnesi Yaklagimi

Durumlu 6grenme (Situated Learning), aslinda yapilandirmaci yaklagimin altinda incele-
nen ve 6grenmeye yeni bir bakis agis1 getiren bir kavramdir. 1990'h yillarda yogun bir sekilde
arastirmalara konu olan durumlu 6grenme, 6grenmenin bir baglam icinde olustugu goriisiinii
savunmaktadir. Bu baglam, gercek diinya ortami ya da gercek diinya ortamlarimin bir kopyasi
olabilir (Ataizi, 2001). Ogrenmenin aslinda sosyal bir siire¢ olmasi, topluluklar igerisinde cevre
ile mesguliyetle 6grenmenin (giraklik) 6nemli olmasi ve bilginin baska baglamlara transferinin
yapilandirmaci ve davranisgi yaklasimda ortaya konuldugu kadar basit olmamasi, durumlu
O0grenme teorisinin 6ne ¢ikan 6zellikleri arasinda sayilabilir (Banks, 2001).

Bednar ve digerleri (1992)'ne gore, “Ogrenenler bir konuya fakli agilardan bakabilmelidir-
ler. Bunu saglamak igin bir anlayis olusturmaya odaklanir ve otantik baglamlar sunulursa, o
zaman bu ¢ok yonlii bakis agilari icerik alanlarina uygulanabilir.”

Durumlu 6grenme gevresi;

e Bilginin gercek hayatta nasil kullanilacagini yansitan dogal bir baglam saglar,

e Ozgiin faaliyetler saglar,

e  Uzman basarimlarina ve igslemleri modellemelerine imkan saglar,

e (Coklu roller ve bakis acilar1 saglar,

e Bilginin igbirlikli yapilanmasini destekler,

¢ Acqk olmayan bilgiyi belirginlestirmeyi kolaylastirir (Herrington ve Oliver,1995).
Aslinda durumlu 6grenme, diger yaklasimlarla yakindan iliskili oldugu i¢in 6nceden bah-

sedilen birgok prensip bu teori i¢in de gegerlidir (Banks, 2001). Burada sadece 6grenmenin sos-
yal yonti ile ilgili prensipler tartisilmistir.

Durumlu 6grenmenin temel ilgisi, 6grenmenin 6zgiinliigiidiir. Ogrenme baglami ise 6g-
renmenin temel bilesenidir. Sosyal ve fiziksel baglam disindaki 6grenme, taklit olarak diisiinii-
liir ve gercek hayatta etkili bir sekilde kullanilamayacak bir 6grenmeye yol acar. Elbette gercek
hayatta uygulama hemen tiim 6grenmelerin birincil hedefidir.

Ayni zamanda 6grenmenin transfer edilebilirligi de dnemlidir. Yani, 6grenmelerin cesitli
baglamlarda uygulanabilirligi biiyiik 6nem arz eder. Hurd (1998)'1n belirttigi gibi, etkili 6gren-
me, sadece kavram ve siireglerin 6grenilmesi degil, bunlarin ne zaman kullanilip kullanilmaya-
caginin ve neden kullanilacaginin bilinmesidir.

Durumlu 6grenme teorisyenleri, transfer edilebilirligin imkansiz oldugunu sdylemezler.
Ancak 0grenme ortamlarinda orneklerin, cesitli baglamlarda bulunmasini gerekli goriirler. Bu
gereklilik iyi bir 6gretim uygulamasi ya da 6grenme nesnesi tasarimi i¢in bir giiclitk anlamina
gelir. Biitiin bu bilgiler 1s181nda 6grenme nesnelerinin asagidaki unsurlar1 icermesi gerektigi
soylenebilir (Banks, 2001):

e Kavram, prosediir ve beceriler,
* (Coksayida farkli baglamda uygulamalari,
¢ Ne zaman uygulanacagina iliskin acik bir bilgi.

Bunlar, tek bir 6grenme nesnesi igerisinde bulunabilecegi gibi birka¢ 6grenme nesnesi ile
de yapilabilir. Bir nesne ana kavrami icerirken, digerleri farklh baglamlarda uygulamalarini
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ierebilir. Belki bir kisim nesne de uygulanmamasi gereken baglamlari igerebilir. Ornegin Excel
programinin kullanilmas: gibi genel bir konuya hitap eden nesneler genellikle farkli dgretim
programlarinda yeniden kullanilabilirler. Nesne, ne kadar 6zel bir kavrama hitap ederse (or:
Excel’in spor kuliibii hesaplarini tutmasi igin kullanilmasi) 6grenme o kadar durumlandirilmis
olur; ama bir o kadar da yeniden kullanilabilirlik azalir. Bu probleme ¢6ziim yolu olarak, genel
nesnelerin yani sira, 6grenci igin gesitli durumlar1 ortaya koyacak birkag 6zel baglama hitap
eden nesnelere sahip olmak onerilebilir. Nesnelerin genel nesne ile iligkilendirilmesi gerekir.
Boylece 6grenciler genel igerikle birlikte kendi baglamlarinda 6zel durum (6r: Spor kuliipleri
isletimi i¢in bilgisayar kullanimi) igerisinde hissederler. Diger bir yaklasimda, 6nce genel pren-
siplerin 6grenilmek istenip istenmedigi sorulduktan sonra uygulamaya iliskin 6zel durum c¢a-
lismasi, egzersiz yapilmasi ve 6grenci anlamalarinin test edilmesi seklinde olabilir (Banks,
2001).

Bu ve diger 6zellestirme yaklasimlarii desteklemek icin birtakim nesnelere 6zel uygulama
alanlariyla ilgili metadata atanabilir. Boylece bir kitle i¢in daha 6zgiin, durumlu 6grenme or-
tamlar1 olusturmak kolaylasir.

Ogrenme hedefleri ve planlama

Ogrenmede planlama 6nemlidir ve bu plan isledigi zaman 6grenme gerceklesir. Hem pla-
nin kendisi hem de uygulanmasi daha az ya da daha ¢ok 6zgiin bir ortam igerebilir. Ogretme-
nin ya da 6grenme nesnesinin etkili olmasi, planin zamaninda ve 6zgiin ortamda uygulanmasi-
na baghdir (Banks, 2001).

Plan, 6grenme hedeflerinin kazandirilmasi siirecini kapsar. Bu siirecte 6grenene su gorev-
ler diiger;

. C)grenme hedeflerini agik ve kesin bir sekilde belirtmek,
¢ Bu hedefleri kazanmay1 miimkiin kilacak bir plan olusturmak,
¢  Plani uygulamay1 saglayacak 6grenme nesnelerini ve diger kaynaklar: birlestirmek.

Yapilandirmacilikta oldugu gibi 6grenme hedefleri, 6grenme nesnelerinin nasil kullanila-
cagini belirtici rehberlik olarak kabul edilir. Ustelik sadece 6grenme nesnelerinin kullanimi
muhakkak hedeflerin kazanilacagi anlamina gelmez. Ogrenme nesnesi sadece bunu destekleyici
bir rol alabilir veya hedeflerin kazanimi 6grenen, dgretici ve 0grenme nesnesinin karsilikli etki-
lesimi sonucu meydana gelebilir.

Uygulama topluluklar, biligsel ciraklik, bireysel ve toplumsal baglam

Genellikle 6grenme ortami, mesleki egitim ya da performans destek gibi gercek uygulama
toplulugudur. Diger durumlarda amag, 6grenme ortamini bu topluluklara doniigtiirmektir.
Mesela bir matematik sinifi, matematiksel arastirma yapan matematikgiler gurubu olarak gorii-
lebilir. Bu fikirden hareketle durumlu 6grenme teorisyenleri, sosyal bilgi paylasimini 6grenme-
nin esas lokomotifi olarak goriirler. Bu durum, 6grenme nesnelerinin kullanimini gegersiz kil-
maz, ancak Ogrenme siirecinde temel rol degil de destekleyici bir rol yiikler. Aslinda iskelet
olusturma (scaffolding) rolii iistlenir. Ogrenenin mevcut durumu ile daha becerikli bir uygula-
yic1 olmast i¢in 6ngoriilen durumu arasindaki bilgi boslugunu doldurucu bir rol oynar (Banks,
2001).

Ogrenme siirecinde tipki fiziksel iskelete benzer sekilde grenme iskeleti olusturma nokta-
sinda, bilesen tabanli (Component Based) yaklasimdan faydalanilabilir. Genel diisiince, 6gren-
cinin bulundugu yerden ulasacag: yere kadar destekleme adimlaridir. Bu adimlar ¢ok kiigiik
bilesenler olabilir. Asil giicliik, 6grenen i¢in belirli bir noktadaki eksigi uygun bir sekilde kapa-
tacak dogru 6grenme nesnesine ulasmaktir. Nesneye erisim 6gretici, 6grenen ya da bagkalar1
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tarafindan gergeklestirilebilir. Bu erisim her zaman biiyiik bir 6grenme nesnesi ambarindan
olmayacaktir. Belirli bir ders i¢in kaynak olarak verilen kiigiik bir nesne kiimesi de olabilir. An-
cak her haliikarda (Banks, 2001);

e (Ogrenme hedefleri kaynaktan degil, kullanicidan geliyor olarak goriiliir. Yapilandir-
macilikta oldugu gibi kaynaklara ilistirilmis hedefler, nesnenin nasil kullanilacagini
ana hatlariyla gosterir.

e Ogrenme nesnesi icin vazgegilmez unsur, dogru 6grenme nesnesine erisimi miimkiin
kilan metadatadir.

Bu teorik yaklasimlar, 6grenme nesnelerinin kullanimi ve tasarimi asamasinda birbirle-
rini tamamlayici olarak géz oniinde bulundurulabilir. Farkl: seviye ve konu alanlari igin farkl
yaklagimlar tercih edilebilir ya da her bir yaklasimdaki prensipler daha basarili 6grenme nesne-
si olusturmak i¢in bir araya getirilebilir. Ayni1 zamanda seviye ve konu alani ile uygun yaklasim
arasinda bir iliski oldugu da sdylenebilir. Ornegin, yliksekogretim o6gretmenleri genel yapilan-
dirmaci ve durumlu 6grenme yaklasimlarina egilim gosterirken, davranisct yaklasim prensiple-
ri teknik ogrenme igin daha uygun olarak goriiliir. Durumlu 6grenmenin ayrica profesyonel
gelisim i¢in uygun oldugu da diisilintiliir (Banks, 2001). Bu béliimde nesne yaklasimi genel ola-
rak 6grenme yaklasimlar: agisindan incelenmistir. Sonraki boliimde nesnelerin 6gretim ortam-
larina entegrasyonu ile ilgili daha somut sablon ve 6nerilere yer verilmistir.

Ogrenme Nesnelerinin Ogretim Ortamlarima Entegrasyonu

Kaynak hakkinda bilgi sahibi olunmasi ve erisim imkani bulunmasi énemlidir. Ancak, 6g-
renmeyi kolaylastirmak i¢in bunlarla ne yapilacagini bilmek gerekir (McNaught ve diger.,
2003). Ogrenme nesnesinin en iyi uygulamalarinin nasil olacagini isaret eden pedagojik bir mo-
delin bulunmamasi bu anlamda bir zorluk olmustur (Griffith ve diger., 2003). C)grenme nesne-
leri, klasik materyaller gibi tasarlanip kullanilabilir. Bu durumda 6grenme nesnelerinin birgok
faydasi ortaya ¢ikmasina ragmen alternatif dgretim stratejilerinin kullanilmasi zorlasacaktir.
Literatiirde, 6grenme nesnelerinin kullanimu ile ilgili farkli yapilar i¢in bazi siiflandirma ve
Oneriler yer almistir. Mesela Barritt (2002), 6grenme nesnelerinin nasil kullanilabilecegini ortaya
koyarken, 6gretim mimarilerinden yararlanmistir. Soyle ki Clark (1998), coklu ortam tizerindeki
Ogretim tasarim metodolojilerini ortaya koymak i¢in dort farkli 6gretim mimarisi tanimlamistir.
Barritt (2002) ise her bir mimari i¢in 6grenme nesnelerinin nasil kullanilabilecegini tartismistir.
Kullanim sekilleri ve nesne yaklasimi agisindan degerlendirilmesi asagida 6zetlenmistir.

Pasif Alict (Receptive): Ogretim, dnceden belirlenmis bir sira igerisinde dogrusal bir yol izle-
nerek sunulur. Ogrenme nesnesi, bu tiir 6gretim mimarisi icerisinde tasarimci tarafindan ard:
ardina siralanarak ve hiyerarsik bir yap1 sunulmaksizin hazirlanabilir. Bu tiir bir modelin iyi
olup olmadig1 sorgulanabilir; ancak 6grenme nesnelerinin bu sekilde kullanilma potansiyeli
vardir.

Yénlendirilmis (Directive): Ogretimin belli bir sira icerisinde yiiriitiilmesi tavsiye edilir. Ge-
zintiye ¢ok simirli bir sekilde izin verilir. E-6grenme ortaminda ¢okga kullanilan bu yap1 igeri-
sinde kullaniciya ileri-geri butonlar1 yaninda hiyerarsik yapida bir menii sunulur.

Kismen Yonlendirilmis (Guided discovery): Ogrencilerin dgrenme ortamu igerisinde gezinti
yapmasi tavsiye edilir. Bu tiir 6grenme ortaminda 6grenme deneyimi tamamen 6grencinin bir
hedefi gerceklestirmek icin gerekli bilgi ve becerileri bulmasi i¢in yapilmas: gereken yonlen-
dirmelere baglidir. Bu modelde genellikle bir problem ya da durum ortaya konur.

Arastirmaya Dayali (Exploratory): Ogrenci tamamen 6zgiir bir sekilde igerik {izerinde arama
ve gezinti yapar. Bu modelde bilgi edinme veya beceri gelistirmek i¢gin neye ihtiyac1 oldugunu
bulma motivasyonu ¢ok 6nemlidir. Iyi hazirlanmis bir 6grenme nesnesi ambari, kullanicinin
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kendi isini ya da 6grenme hedefini tamamlamasi igin gerekli olan bilgi ve becerilere ulagsmasini
cesaretlendirecek bir 6grenme ortami olarak diisiiniilebilir.

Mcgee (2004) ise 6grenme nesnelerinin 6zellikle e-6grenme ortamlarindaki ders tasarimi ve
o0grenme modelleri igerisinde nasil bir rol iistlenecegini irdelemistir. Buna gore 6grenenlere
sabit bir sira sunan dogrusal (lineer) modelde, 6grenme nesneleri 6grenme siireci ve prosedii-
riine uygun olarak énceden belirlenmis bir sira icerisinde birbirine baglanir. Degerlendirmeler
ogrencilerin bir sonraki adima gecip ge¢meyecegini belirler. Dallanmali (branched) tasarim
modelinde birimler arasinda gegis 6grencinin yanitlarina gore degiskenlik gosterir. Bu tasarim
modeli igersinde farkli tiplerde dgrenme nesneleriyle 6grencilerin, farkli sekillerdeki igerikle
etkilesimine imkan verilebilir. Boylece 0grenciler daha aktif tutulabilir. Bagh-icerik (hyper-
content) modeline gore ise 6grenme modiilleri arasindaki gezintinin ne zaman ve nasil yapila-
cag1 tasarim asamasinda belli degildir, yani 6grencinin tercihine birakilmistir. Ogrenen-
yonlendirmeli (learner-directed) modelde, 6grenme nesnesi modiilleri yer alir ve 6grenci, hangi
konuyu nasil bir sira igerisinde ¢alisacagina kendi strateji ve tasarim anlayisina gore karar verir.
Her ne kadar tamamlama ve degerlendirme icin gesitli talimatlar yer alsa da bu yaklasim, 6g-
renci tarafinda yiiksek motivasyon gerektirir (Mcgee, 2004).

Bratina ve arkadaslar1 (2002), dijital nesnelerin dijital olmayan nesnelerle birlikte kullanila-
rak etkili smif ici 6gretim ortamlari olusturulabilecegini belirtmislerdir. Ogretmenler, tipki bir
ders kitab1 yazmay1 uzun bir siire¢ olarak gordiikleri gibi bir dijital materyal olusturmay: da
zaman alic1 ve kendi uzmanliklarinin disinda bir is olarak goriirler. Ancak 6grenme nesnesi,
dogas: itibariyle 6gretmenlere kendi 6zel amaglar1 dogrultusunda kaynak gelistirme ya da dii-
zenleme imkani tanir. Bu, elbette nesnelerin yeniden kullanilabilirlik 6zelliginin bir neticesidir.
Nesneler, 6gretmenler icin iki sekilde faydali olur. Birincisi daha az zaman harcadiklar icin
ogrencilerin bireysel ihtiyaclariyla ilgilenmeye daha ¢ok zaman ayirabilir ve ikincisi ise gama
1sinlar ya da doppler efekti gibi gercek hayatta tasviri zor ya da imkansiz olan karmasik kav-
ramlarin sunumunda dijital simiilasyonlar seklindeki 6grenme nesneleri kullanabilir (Chapuis,
2003a).

C)grenme nesneleri, bir boliim icin tiim 6grenme ihtiyacini karsilamayabilir. Zaten 6gret-
menler, 6grencilerinin ihtiyaglarini karsilayabilecek ¢ok sayida yontem ve teknik kullanabilecek
durumdadirlar. Bu anlamda 6grenme nesnelerinin baska ortamlarda karsilanmasi zor olan 6g-
renme ihtiyaclarii karsilamasi icin birtakim 6zel niteliklere sahip olmasi gerekir. Ancak 6g-
renme nesneleri kullanilirken, nesnelerin mantikli bir sekilde secilmesi, kavramlarin edinilme-
sinde ¢oklu yollar sunmasinin saglanmasi ve en 6nemlisi kullanimindan 6nce ve sonra gerekli
aktivitelerle uygun bir yap1 olusturulmasi gerekir. Bu durum, 6zellikle 6grenme stilleri 6gret-
menlerinin yaklasimiyla uyusmayan 6grenciler i¢in yeni se¢enek anlamina gelecektir. Nitekim
ogrencilerin, biitlin viicutlarini kullanarak 6grenme nesnesi ile mesgul olmalarina imkan veren
akilli tahta tizerindeki nesne uygulamalari, giiclii kinestetik ve gorsel 6grenme stili olan 6gren-
cileri tatmin etmektedir (Chapuis, 2003b).

Sloep (2004) 6grenme nesnelerinin esnek kullanimi i¢in yapisinin degistirilmesine imkan
verilmesi gerektigini, boyle yapildig1 takdirde 6gretim ortamina uyarlanabilirligin artacagini
soylemektedir. Nesnelerin yapisinin degistirilebilmesinin en kolay yolu, nesnelerin birlestiril-
mis nesne olarak hazirlanmasidir. Ozellikle paketleme standartlar1 ve yazilimlari ile kolay bir
sekilde degistirilerek yeni alternatif uyarlamalar olusturulabilir (Sloep, 2004).

Ogrenme nesneleri, etkinlige dayal1 calismalar1 da destekleyebilir (Chapuis, 2003a). Aktif
O0grenme, Ogrencilerin uygulama yaptig1, ¢alismalariyla ilgili baskalarindan ve uzmanlardan
pekistirecler aldig1 gercek problemleri igerir. Bunun icin igerik merkezli degil de 6grenci mer-
kezli tasarimlar yapilmalidir. Ogrencileri motive etmek ve onlara uygun zorluklar saglamak
icin 6grenci tercih ve stilleri goz oniine alinmalidir. Ayrica 6grenmenin 6grenciler ve 6gretmen-
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ler aras1 etkilesim ve donditii gerektiren sosyal bir siire¢ oldugu unutulmamalidir (Mcgee, 2004).
Bu amagla analiz ve sentez basamaklarindaki isbirlikli ve proje tabanh ¢alismalar yapilabilir. Bu
tiir calismalar 6grencinin konu ile olan mesguliyetini artiracaktir. Bu baglamda yapilacak en
glizel calismalardan biri de 6grencilerin kendilerine 6zgii ve kavram anlayislarini yansitacak
seviyede yeni 6grenme nesneleri olusturmalar1 ve ¢alismalarint multimedya olarak sunmalari-
dir. Bu tiir calismalar 6grencilere Flash, Swish gibi programlarin kullanimi gibi farkli deneyim-
ler de kazandiracaktir (Chapuis, 2003a). Banan-Ritland et. Al. (2000) kosut dagitim teorisi
(Parallel Distribution Theory) ve olusturmaci yaklasim prensiplerinin 6grenme nesnesi sistemi-
ne uyarlanmasi ile ilgili 6nerisinde, 6grencilerin mevcut bilgilerini sunmak ve diger 6grencile-
rin bilgilerini analiz etmek i¢in teknolojinin tasarimcisi ve kullanicisi olmalar1 yoniinde tesvik
edilmelerinden s6z etmektedir. Burada asil amag, olusan iiriinden ziyade siirecin kendisidir.

Probleme dayal1 6gretim yaklasiminda 6grenciler, ¢ozmeleri gereken bir problem ya da bi-
tirmeleri gereken bir proje ile karsi karsiya kalirlar. Klasik olarak 6grencilere problem ¢ozii-
miinde ihtiya¢ duyabilecekleri kaynaklarin yer aldigi okuma listeleri ve web kaynaklar1 gibi
cesitli kaynaklar sunulur. Aslinda 6grenme nesneleri de bu kaynaklarin iginde yer alabilir. An-
cak bundan daha 6nemlisi, 6grenme nesneleri baglamdan bagimsiz olduklari i¢in nesnenin
problem igerisinde baglamlastirilmas: geregidir (Wiley, 2003). Nesnelerin bir baglama oturtul-
mas1 O0grenme nesnelerinin basarili uygulamalarinda 6nemli rol oynar (Jaakkola ve Nurmi,
2004).

C)grenme nesnelerine, ¢evrimici 6grenme ortamlarinda igerik sunumunun 6tesinde farkl
roller bicilebilir. Ornegin, Wiley (2003) 6grencilerin 6grenme nesnelerini problem ¢dzmek i¢in
bir ara¢ olarak kullanimlarini, PERL programlama dili icin gelistirilmis PerlMarks isimli web
sitesinin kullanimiyla 6rneklendirmistir. Bu 6rnek durumda &grenciler, kodlarda ¢ikan prob-
lemleri ve yaptiklar: ¢alismalar: form {izerinden paylasarak problemlerine ¢6ziim bulmuslardir.
Wiley (2003) bu ¢alismanin sonunda, 6grenme nesnelerinin klasik kiiciik 6grenme birimlerinin
otesinde, problem ¢6zme gibi aktif 6grenme stratejilerinin yiiriitiild{igii ortamlar olabilecegini
savunmaktadar.

Ritland ve arkadaslar1 (2000) ise farkli boyuttaki nesnelerin 6grenci merkezli uygulamalar-
da kullanilabilirligini asagidaki gibi ongoérmiistiir:
*  Mikro boyuttaki nesneler, baglamdan bagimsiz olarak icerik barindirirlar ve 6grencile-
rin yeni igerik olusturmalari i¢in kullamilabilirler.

e  Birlesik nesneler: icerisinde az da olsa baglam tasiyan daha ¢ok 6gretici simiilasyonlar
gibi daha biitiine yakin 6gretim sunan nesnelerdir. Ogrencilerin igerik olusturmalari
ya da Ozel 0grenme deneyimi saglamalari, tam zamanl rehberlik ya da yardim sun-
mak i¢in kullanilabilirler.

e (Ogrenme catisi sunan nesneler, probleme dayali 6gretim gibi 6zel 6gretim yaklagimla-
rinin uygulanmasi icin hazirlanmis, diger 6grenme nesnelerini ve cesitli baglantilar
icerebilirler. Bu nesneler 6grenciye bir baglam ve yap: saglarlar (Ritland ve diger.,
2000).

Ogrenme nesnesi ekonomisi goziiyle bakilinca igerik bloklar1 olarak anlagilan kaynaklar,
birbirlerine baglantilar verilerek bir dersi olustururlar. Lego pargalar1 analojisine gore, bu blok-
lar digerleri ile birlesebilir ve baska bir derste yeniden kullanilabilir. Ancak yukaridaki oneriler
gbz Oniine alindiginda, bu goriisiin 6grenme kaynaklar1 icin yalin bir bakis ve 6grenme siireci
i¢in ise oldukga dar bir model ortaya koydugu soylenebilir. Ciinkii 6grenme nesnesi yaklasi-
minda ¢ogu kez, “6gretme” nin sadece igerik bloklarinin 6grencilere aktarilmasi ve “6grenme”
nin ise yalniz bilgilerin ve kaynaklarin basit bir sekilde edinilmesini igerdigi varsayilmistir
(Wiley, 2000). Gegerli egitim modelleri, buna zit bir sekilde, her 6grenme ve 6gretme olaymnin
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kalbine olusturma aktivitelerini koyar. Ogrenenler sadece bilgi edinmez daha 6nemlisi 6gretici-
lerle diger Ogrencilerle ve 6grenme materyalleriyle etkileserek kendi bilgilerini olustururlar
(Palincsar, 1998). Asagida baz1 6grenme-0gretme etkinlikleri icerisinde 6grenme nesnelerinin
yeri ve kullanimi yer almaktadir (Ilomaki ve diger., 2003).

Onbilgilerin harekete gecirilmesi: Biitiin modern 6grenme teorileri, grenmenin 6nceki bilgile-
re bagh olarak gerceklestigini savunur. Ogrenme nesneleri bu baglamda 6grenciye, 6grenilmek-
te olan konu ile ilgili bildiklerini diisiinmesine ve mevcut bilgilerinin siirliligin1 gérmesine
yardimci olabilir. Bu amagla kullanilabilecek 6grenme nesneleri, degerlendirme degil de 6gren-
cinin diistinmesini saglama amaciyla hazirlanmis sorular ve 6grencinin mevcut bilgileri ile geli-
sen durumlar gosteren video, resim, animasyon ya da yazi igerebilir.

Kavramsal degisimi destekleme: Bir¢ok alanda, 6zellikle fen bilimleri alaninda, 6grencilerin
konu ile ilgili kavram yanilgilari, yeni 6grenmeler oniinde biiyiik bir engel teskil eder. Ogrenci—
lerin mevcut kavram yanilgilar: ile yeni durumlar1 anlamaya g¢alismalar1 verimsiz ve diizeltil-
mesi gittik¢e zor olan sonuglar dogurur. Bu yilizden 6grencilerin 6nyargilarinin ve anlayislari-
nin kavramsal degisim siireci ile gozden gecirilmesi gerekir. Bu siirecte yeni bilgilerin anlasil-
masina zemin hazirlamak igin 6grencilerin 6gretim oncesi kavramsal yapisi yeniden yapilandi-
rilir ve yeniden diizenlenir. C)grenme nesneleri, 6grencilerin 6nbilgilerinin harekete gegirilmesi,
mevcut diisiince yapisinin zorlanmasi, dgrencilere kendilerini ifade etme firsatinin taninmasi,
Ogrencinin icerikle etkilesime girmesine imkan verilmesi ve igerigin farkli sunumlar kullanila-
rak ve birbirleri ile iliskili olarak sunulmasi seklinde farkli uygulamalar i¢in kullanilabilir. Bu
amagla 6grenme nesneleri, yanlis anlamalar1 ortaya ¢ikaracak sorular ya da sunumlar seklinde
olabilecegi gibi Ogrenciye etkilesim imkani veren ya da ayni igerigi farkli formatlarda sunma
potansiyeline sahip nesneler olarak kullanilabilir. Ayrica nesneler tartisma forumlar: ya da soh-
bet oturumlar1 seklinde aracglar olarak kullanilabilir.

Iceriklerin gercekligi: Genellikle 6grenme ortamlarinda gercek hayattaki durumlarin basitles-
tirilmis ve anlasilir modelleri sunulur. Ancak bu, 6grenenin gercek durumlar: fark etmesini
engelledigi gibi 0grendiklerini gercekle iliskilendirmemesine de neden olur. Dolayisiyla 6g-
renme icerikleri, aktiviteleri ve siireci gercek durumlar: yansitmalidir. Bunun i¢in 6grenme nes-
neleri gercek problemlerden olusan, 6grencinin ¢evresindeki durumlar: iceren ve 6zellikle so-
runlarin farkli ¢dziimlerinin yer aldigi nesneler seklinde hazirlanabilir.

Coklu gosterimler saglama: GOsterimler genelde anlamay: kolaylastirir; ancak 6grenen, 6g-
renme igeriklerinin gosterimin kendisi oldugu durumlarda sembol ve sekillerin ya da farkl
sunumlarin birbirileri ile iligkilerini anlamakta zorlanabilir. Bu tiir durumlar i¢in aym igerigi
farkli formatlarda (metin, resim, video vs.) iceren 6grenme nesneleri hazirlanabilir. Ayrica 6g-
renenlerin konuyu derinlemesine anlamalarini saglamak amaciyla ¢ok sayida uygulama duru-
munu ortaya koyan nesneler hazirlanabilir.

Sosyal etkilesim: Sosyal etkilesim, bir konu ya da kavramin anlasilmasini kolaylastirdigi igin
O0gretim ortamlarinda son derece énemlidir. Bu amagla, eszamanli ve eszamansiz araglar iceren
nesneler hazirlanabilecegi gibi ortak ¢alismalara izin veren okul panosu, arastirma gorevleri
gibi kubasik calismalar gerektiren gorevlerin yer aldig1 nesneler hazirlanabilir.

Ogrendikleri iizerinde diisiinme: Ogrenciler kendi 6grenme siireclerini izlemekte zorluk ge-
kerler. Kavram haritalari, ders i¢indeki performanslar ile bilgiler, siirecler, modellemeler ve
agac yapist seklindeki gosterimleri iceren 0grenme nesneleri 6grencinin mantiksal diistinme
siirecini kolaylastirir. C)grencinin bireysel ¢calismalarinin herkes tarafindan erisilebilir olmas: da
ogrencilerin kendi ¢alismalarinin degerlendirilmesine yardimei olur.

Ogrenmelerin transfer edilebilirligi: Geleneksel 6gretim yontemleri ile yetigen bireylerin karsi-
lastiklar1 en biiyiik problemler, 6grendiklerini gercek yasantilari sirasinda kullanamamalari ve



14 SELCUK KARAMAN, USTUN OZEN ve SONER YILDIRIM

ogrendikleri bilgileri farkli durumlara transfer edememeleridir (Kilig, 2004). Bu amagla farkl
problem durumlari ve baglamlar: igeren 6grenme nesneleri, farkli 6rnekler arasindaki iligkileri
gormelerine yardimci olacak nesneler ve 6grenciye farkli ¢oziim yollarin1 uygulayabilecekleri
etkilesim seviyesi yiiksek simiilasyonlar hazirlanabilir.

Beceri gelistivme: Beceri gelistirme egitimleri i¢in ise bir ya da en ¢ok iki beceri lizerinde yo-
gunlasmus, tekrar sayisini ve zorluk derecesini ayarlamaya imkan veren ve kullanici performan-
sina gore doniitler verebilen alistirma nesneleri kullanilabilir.

Nesnelerin, ornekleri ¢ogaltilabilecek bu tiir smif i¢i uygulamalarinin yayginlastirilmasi
icin 6gretmenlere, 6grenme nesnelerinin olusturulmasi, se¢imi ve uygulamasi ile ilgili 6gretim-
ler saglanmalidir (Bratina ve diger., 2002). Ayrica miihendisleri, programcilari, psikologlari,
arastirmacilari, gretmen ve konu alani uzmanlarini, 6grenciler ve bilgi teknolojisi gelistiricile-
rini bir araya getirerek, belli bir siireci paylasmalarini saglamak gerekir (Wagner, 2002). Ogret—
menlerin 0grenme nesnesi bulma ve kullanmasina yardimci olmak amaciyla onlarin érnek uy-
gulama ve siteleri gorme imkanina sahip olacagi oturumlarin diizenlenmesi, bu oturumlarda
ortak calismalara karar verilmesi ve 6gretmenlerin bu konuda ¢evrimici dersler almaya ikna
edilmesi gibi calismalar yapilabilir (Bratina ve diger., 2002).

Sonug

C)grenme nesnelerinin pedagojik prensipler agisindan nasil olmas: gerektiginin ve 6gretim
ortamlarina nasil entegre edileceginin ortaya konulmasi en az teknik yap1 ve standartlar kadar
onemlidir. Bu ¢alismada oncelikle 6gretim yaklasimlarina ait prensiplerin nesne igerik tasari-
minda nasil kullanilabilecegi ortaya konulmustur. Buna gore farkli seviye ve konu alanlari igin
farkli yaklasimlar tercih edilebilir ya da her bir yaklasimdaki prensipler daha basarili 6grenme
nesnesi olusturmak igin bir araya getirilebilir. Ayrica nesne koleksiyonlarinin farkli amaglarla
kullanilabilmesi i¢in bu koleksiyonlarda;

¢ Baglamdan bagimsiz ve belli hedefler {izerine kurulu,
*  Belli bir baglama sahip,

e Igerik sunumundan ziyade etkinliklerin diizenlenmesini ve yonetilmesini saglayan
(etkinlik sablonlari, ¢alisma yapraklar: vb.),

®  Ogrencinin 6grenme iizerinde diisiinmesine yonelik hazirlanmis nesnelerin bulunmasi
Onerilebilir.

C)grenme nesneleri bir araya getirilerek 6zgiin 6grenme ortamlar1 gelistirilebilir. Ogrenme
nesnelerini sirayla birlestirerek dogrusal bir yap1 olusturulabilecegi gibi gezintinin 6grenci ter-
cihine birakildig1 bagimsiz 6grenme modiilleri hazirlanabilir. Nesne kullanilarak hazirlanan bu
tiir ortamlar 0gretmene/tasarimciya zaman kazandirarak Ogrencilerin bireysel ihtiyaclariyla
daha fazla ilgilenme olanag: tanr.

Ogrencilerden igbirlikli veya proje tabanli galismalarinda 6grenme nesneleri olusturmalari
veya mevcut nesneleri bir problem dahilinde baglamlastirarak kullanmalar1 ve sonug olarak bir
¢oklu ortam sunumu olusturmalari istenebilir.

C)grenme nesneleri 6nbilgilerin harekete gecirilmesi, kavramsal degisimi destekleme, ¢oklu
gosterimler saglama, 6grenmenin transferi ve beceri gelistirme gibi cesitli sinuf ici ya da simif
dis1 6gretim etkinliklerinde kullanilabilir. Bu tiir uygulamalarin yayginlasmas: i¢in farkl tiir-
lerde hazirlanmis ¢ok sayida nesne ambarlarinin gelistirilmesinin yamn sira 6gretmenlere, 68-
renme nesnelerinin olusturulmasi secimi ve uygulamas: konusunda hizmet 6ncesi ve hizmet ici
egitimler verilmelidir. Ayrica bu konuda daha somut sonuglarin ortaya konuldugu disiplinlere
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0zel deneysel calismalarin yapilmasi 6grenme nesnelerinin potansiyelinin anlasilmas: ve iyi
orneklerin model alinmasi agisindan 6nemli katkilar saglayabilir.
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