AUAd 2015, Cilt 1, Say1 4, 8-35

(D Acikogretim Uygulamalar1 ve Arastirmalar1 Dergisi
. AUAd

auad.anadolu.edu.tr

ANADOLU UNIVERSITESI

e-Ogrenme standartlarinda yeni yonelimler

Dog¢.Dr. Mehmet Emin MUTLU?

2 Anadolu Universitesi, A¢ikdgretim Fakiiltesi, Eskisehir

Ozet

2000°li yillarin baginda tasarlanan ve biitiin diinyada yaygin kabul géren SCORM modeli e-Ogrenme ders igeriklerinin
paketlenmesi, O6grenme yonetim sistemlerine yiiklenmesi ve Ogrenenin derse ait bilesenlerdeki temel davranislarinin
kaydedilmesinde bir standart haline gelmistir. 2010’1u yillara gelindiginde 6grenme teknolojilerinde yasanan gelismeler ve
Ogrenenlerin 6grenme yonetim sistemleri digindaki deneyimlerinin de 6nem kazanmasi SCORM modelinin yetersiz kalmasina
neden olmus ve yeni gereksinimleri karsilayacak mimarilerin gelistirilmesine baglanmigtir. Bu ¢alismada, ADL kurumunun
baslattigi ve SCORM sonras1 gereksinimlere yanit vermesi 6ngoriilen “Yetistirme ve Ogrenme Mimarisi”, “Sanal Diinya
Cergevesi” ve “Ogrenme icin Kisisel Yardimer” projeleri incelenecek ve e-Ogrenmenin 2020°1i yillardaki yapist tartisilacaktir.
Caligmada ayrica, “Yetistirme ve Ogrenme Mimarisi” nin bir pargasi olan ve deneyim izleme amaciyla gelistirilen “Experience
API” ve “Ogrenme Kayitlart Deposu” yapilarmin ayrintilari incelenerek, bu alanda uygulama gelistirecek olanlara yol
gosterilmistir.

Anahtar Sozciikler: e-Ogrenme standartlari, SCORM, Yetistirme ve grenme mimarisi, Deneyim izleme, Experience API,
LRS, Ogrenen profilleri, Yetkinlik aglari, Igerik araciligi, Sanal diinya gergevesi, Ogrenme i¢in kisisel yardimer.

Abstract

SCORM model, which is design in the beginning of 2000s and is accepted worldwide, is become a standard for wrapping e-
learning course contents, uploading them to the learning management systems, and recording fundamental behaviors of the learner
in course components. When it comes to 2010s, developments in learning technologies and increasing importance of experiences
of the learners out of the learning management systems caused SCORM model to fall behind the expectations and new architecture
which can satisfy the new necessities has been developed. In this study, projects, which are expected to meet the needs after
SCORM, started by ADL named as “Training and Learning Architecture”, “Virtual World Framework™ and “Personal Assistant
for Learning” are examined and the structure of e-learning in 2020s will be discussed. Also, in this study, details of configurations
such as “Experience API” which is developed for following the experiences and a part of “Training and Learning Architecture”
and “Learning Record Store” will be examined in details, in order to guide prospective application developers in this field.

Keywords: e-Learning standarts, SCORM, Training and learning architecture, Experience tracking, Experience API, Learner
profiles, Competency networks, Content brokering, Virtual world framework, Personal assistant for learning
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Giris

SCORM (Sharable Content Object Reference Model) 6grenme yonetim sistemlerine
(OYS) yiiklenecek e-Ogrenme igeriginin paketlenmesi igin genel kabul gérmiis bir e-Ogrenme
paketleme standardidir. 90’11 yillarda internetin 6§renme amaciyla kullanimina baslanmasi ve
bunun sonucunda sekillenen e-6grenme siireclerinde, ders igeriklerinin tasinabilirligi, farkli
ogrenme yonetim sistemlerine kurulabilmesi, 6grenenin ders kapsamindaki etkinliklerinin ve
basar1 durumunun izlenebilmesi amaciyla, 1999°da ABD Savunma Bakanliginin bir kurulusu
olan Advanced Distributed Learning (ADL) baskanliginda ilgili kurumlar biraraya gelerek,
SCORM girisimini baslatmislardir. Caligsmalarin sonucunda Ocak 2001°de SCORM 1.1, Ekim
2001°de SCORM 1.2, Ocak 2004°’de SCORM 2004 Edition 1, Temmuz 2004’de SCORM 2004
Edition 2, Ekim 2006°’da SCORM 2004 Edition 3 ve son olarak da Mart 2009’da SCORM 2004
Edition 4 yaymlanmistir (ADL, 2015g). SCORM standardi, ADL’nin AICC (Aviation
Industry Computer-Based Training Committee), IMS Global (IMS Global Learning
Consortium), IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), ve Ariadne Vakfi
kurumlariyla yaptigi isbirligi ile, bu kurumlara ait CMI Data Model, LOM Metadata, AICC
Packaging ve IMS Simple Sequencing gibi yaklagimlarin biraraya getirilmesiyle gelistirilmis
ve diinya capinda yaygin kabul gérmiistiir (Hruska ve Johnson, 2012; Poltrack, Hruska,
Johnson, ve Haag, 2012). e-Ogrenme igerigi tasarlamak ve gelistirmek amaciyla kullanilan
Adobe Captivate, Articulate Presenter, iSpring Presenter gibi baslica yazarlik sistemleriyle
tasarlanan icerikler SCORM paketi olarak kaydedebilmektedir (ADL, 2015d). Bagimsizca
icerik gelistirenler XML tabanli paylasilabilir igerik nesnelerini olusturmak amaciyla ADL nin
yaymladigt Reload Content Editor’ii kullanabilirler. Ayrica Blackboard, Moodle,
Desire2Learn ve Canvas gibi yaygin olarak kullanilan 6grenme yonetim sistemleri de e-
ogrenme igeriklerinin SCORM paketleri halinde yiiklenmesine olanak saglamaktadirlar
(Softwarelnsider, 2015). SCORM kapsamida e-Ogrenme iceriginin paketlenmesi ve
tasinmasini saglayan kurallarin varliginin yanisira, 6grencinin dersi tamamlama durumunu,
tamamlama siiresi, basar1 durumunu ve basar1 notunu OYS igerisinde izleme olanagini
saglayan kurallar da bulunmaktadir.

SCORM artik olgunluga erismis ve 2000’lerin ortalarindan itibaren yayginlasan yeni
teknolojik dalgalara ve 6grenme yaklagimlarina uyum saglamamaya baslamistir. Bu teknolojik
dalgalar ve 6grenme yaklasimlar1 arasinda mobil teknolojiler ve yaygin kablosuz erisim, sosyal
aglar, ciddi oyunlar, acik kaynak hareketi, sanal diinyalar ve artirllmis gergeklik, web

teknolojilerindeki gelismeler, bigcimsel olmayan 6grenme, kisisel 6grenme ortamlari ve aglari,
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takim halinde 6grenme ve grupla 6grenme bulunmaktadir (Hruska ve Johnson, 2012). ADL
tarafindan 2010’lu yillarda “yeni nesil 6grenme ortami” olusturmak icin Yetistirme ve
Ogrenme Mimarisi (Training and Learning Architecture - TLA), Sanal Diinya Cergevesi
(Virtual World Framework - VWF) ve Ogrenme icin Kisisel Yardime1 (Personal Assistant for
Learning - PAL) arastirma projeleri baslatilmigtir (Regan, 2013; Durlach ve Johnson, 2014).
Anadolu Universitesinde 4-6 Subat 2015 tarihleri arasinda diizenlenen Akademik Bilisim’15
konferansinda “A¢ik ve Uzaktan Ogrenmede Yeni Teknolojilerin Kullanimi” isimli panelde
bildiri olarak sunulan bu c¢alismanin izleyen boliimlerinde ADL’nin yeni projeleri
incelenecektir. Calismanin sonug¢ béliimiinde incelenen e-Ogrenme standartlarmin yaygin
olarak kabul gdrmesi durumunda 2020’li yillarda e-6grenmenin sahip olacagi ozellikler

tartisilacaktir.

Yetistirme ve Ogrenme Mimarisi (Training and Learning Architecture - TLA)

TLA yetistirme ve 0grenme i¢in zengin ortam olusturmak amaciyla tasarlanmig agik
kaynak yazilimlar ve standartlastirilmis bir dizi web hizmetlerini kapsamaktadir. TLA ile
ADL’nin yeni nesil 0grenme ortami arastirma ve gelistirme stratejisini desteklemek ve
gelecekteki Kisisel Ogrenme Yardimcisinin (PAL) temellerini olusturmak amaglanmaktadir.
SCORM gibi TLA da kendi bagina bir sistem degil, 6grenme i¢in sistemler ve uygulamalarin
gelistirilmesine olanak saglayan bir mimaridir. Bu 6zelligi ile TLA SCORM’un yerine gegen
degil, onu kapsayan bir iist kiime olarak tasarlanmaktadir. SCORM sadece OYS igerisindeki
ogrenme deneyimlerini basitce tamamlanma ve basart durumu boyutuyla izleyebilirken
TLA’da cihaz bagimsiz modern 6grenme senaryolarina olanak saglanmasi amaglanmaktadir.
TLA “Deneyim izleme”, “Igerik Aracilig1”, “Ogrenen Profilleri” ve “Yetkinlik Aglar1” olmak
tizere dort bilesenden olusmaktadir. Her TLA bileseninde geriye uyumluluk ve SCORM’dan
kolay gecis icin en iyi uygulamalara yer verilmektedir. TLA kapsaminda “Deneyim Izleme”
bileseni “Tin Can Projesi” sonucunda hayata gecirilmis ve “Igerik Araciligr” bileseni
kapsaminda bir dizi a¢ik kaynak uygulama gelistirilmis iken diger bilesenler {izerinde

caligmalar devam etmektedir (ADL, 2015¢; Durlach ve Johnson, 2014).

Deneyim izleme: Experience API ve Ogrenme Kayitlar1 Deposu (LRS)
“Deneyim Izleme” bileseni, Ogrenenlerin 6grenme deneyimleri esnasindaki
etkilesimlerinin izlenmesi ve bir veritabanina kaydedilmesi amaciyla kullanilan kurallar ve

yazilimlari kapsamaktadir. Ogrenme deneyimleri bigimsel 6grenme kapsamindaki derslerden
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oldugu kadar web siteleri, videolar, oyunlar ve sosyal medya etkilesimleri gibi bigimsel
olmayan 6grenme baglamlarindan da derlenebilmektedir. Bu bilesenin énemli bir 6zelligi
kaydedilen verinin diger yetkili sistemlerin kullanimina da a¢ik olmasina olanak saglamasidir.

Deneyim izleme projesinde iki alt bilesen bulunmaktadir: Experience API (xAPI) olarak
adlandirilan web hizmeti tanimlamalar1 ve Learning Record Store (LRS) olarak adlandirilan
acik kaynak kodlu yazilim bileseni. API terimi Application Programming Interface ifadesinin
kisaltmasidir ve giliniimiizde yazilim gelistirme ortamlarinda yararlanilan hazir yazilim
kitapliklarii tanimlamak i¢in kullanilir. API’ler bir programlama diliyle kullanilabilen belirli
bir alana yonelik nesneler, yontemler, 6zellikler, alanlar, sabitler ve yapilar1 barindiran hazir
yazilim kitapliklaridir (ADL, 2015e; Poltrack vd., 2012).

SCORM déneminde icerik bir OYS igerisinde tutulmakta ve Ogrenenin bu igerik
tizerindeki etkinlikleri izlenmekteyken, SCORM sonras1 donemde Ogrenenin herhangi bir
icerik tlizerindeki etkinligi yakalanarak bir 6grenme kayitlar1 deposunda saklanabilmektedir
(Grafik 1). “Deneyim izleme” siirecinin ayrintilarina ¢aligmanin sonraki boliimlerinde yer

verilecektir.

Etkilik/
igerik

Eski yaklagim Yeni yaklagim

I did
this

Grafik 1. Experience API Oncesi ve Sonrasi (Rustici Software, 2015a)

Icerik Aracih@

“Ierik Araciligr” bileseni aninda (just-in time) dgrenmeyi desteklemek ve bir sonraki
mantiksal etkinligin se¢imine olanak saglamak amaciyla igerigin yonetilmesi, arastirilmasi ve
anlasilmasi i¢in gelistirilmis kurallar ve yazilimlar1 kapsamaktadir.

Bir 6grenme igeriginin modiiller halinde tasarlandigi, her modiilde belirli sayida
problemin yer aldig1 ve 6grenenin problemi ¢6zme davranislarina yonelik yonlendirici geri
beslemelerin bulundugu varsayilsin. Bu modelde 6grenenin her davranisinda problemin

tamamlanip tamamlanmadig1 denetlenir, problem tamamlanmadiysa 6grenene geri besleme
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destegi verilir. Eger problem tamamlandiysa bir mikro dizilimden yararlanarak izleyen
probleme gegilir. Eger 6grenen yeterince problem ¢dzerek modiilde ustalastiysa bir makro
dizilimden yararlanarak bir sonraki modiile ge¢ilir. Bu modeldeki mikro ve makro dizilimlerin,
O0grenme amagclarina karsi gelecek sekilde olusturulmasini, isimlendirilmesini ve
depolanmasini saglayacak genel kabul gormiis standartlarin varligi igeriklerin birer akilli igerik
haline gelmesini saglayacaktir.

Yukarida basitlestirilerek tanitilan yapiy1 gelistirmeyi amaglayan igerik araciligi projesi
iic agik kaynak kodlu yazilim bileseni ile bir {istveri standartlastirma girisimini igermektedir
(Regan, 2013; Durlach ve Johnson, 2014):

Acik kaynak kodlu yazilim bilesenleri

Icerik Araciligi bileseninde RUSSEL, Learning Registry ve 3D-Repository agik kaynak
yazilimlar1 bulunmaktadir:

E-Ogrenme i¢in Tekrar Kullanilabilirlik Destek Sistemi (Re-Usability Support System
for E-Learning - RUSSEL): RUSSEL djjital 6grenme igerigi, ilgili tistveriler ve SCORM
paketlerinin yonetimi amaciyla gelistirilmis tamamen islevsel bir dijital kiitiiphane sistemidir.
RUSSEL’1n dijital kiitliphane sistemi Learning Registry ve 3D-Repository ile biitlinlesik
calisabilmektedir (RUSSEL, 2015).

Ogrenme Tescili (Learning Registry): Ogrenme Tescili egitimciler ve &grencilerin
giderek genisleyen dijital evrendeki zengin dijital icerige erismelerini kolaylastirmayi
amaglayan, cevrimici kullanilabilir 6grenme kaynaklarina ait verinin yakalanmasi, birbiriyle
baglanmas1 ve paylasilmasi i¢in yeni bir yaklasim getirmektedir. Boylece yayincilar 6grenme
kaynaklarina ait tanimlamalarini 6grenme amaglariyla iligkilendirerek Learning Registry
sunucularina yiikleyebilir, 6grenci ve Ogreticiler bu kaynaklar1 sorgulayabilirler, Learning
Registry izleyen boliimde incelenen LRMI {istveri yapisini kullanmaktadir (LearningRegistry,
2015).

3B Deposu (3D-Repository): ADL’nin 3B Deposu 3 boyutlu modellerin yiiklenmesi,
aranmasi ve indirilmesi i¢in kullanilabilir bir web sitesidir (3DR, 2015).

Ogrenme kaynaklar iistverisi girisimi

Ogrenme Kaynaklar1 Ustverisi Girisimi (Learning Resources Metadata Initiative -
LRMI) web ortamindaki 6grenme kaynaklarinin tanimlanmasi veya etiketlenmesi icin
gelistirilmis ortak bir {ist veri ¢ergevesidir. Bu ¢erceveyle 6grenme kaynaginin kiinyesi, tiirt,
formati, kullanim bicimi, hedef kitlesi, kars1 gelen 6grenme standartlari, icerigi tanimlayan

etiketler, calisma siiresi, etkilesim tiirii vb. ¢cok sayida 6zelligin etiketlenmesi i¢in standart
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yapilar tanimlanarak egitimciler ve 6grencilerin daha zengin ve verimli bir arama deneyimi
sahip olmalar1 amag¢lanmaktadir (LRMI, 2015). LRMI 1.1 tanimlamas1 23.10.2014’de RDF
bi¢ciminde Schema.org’da yaymlanmistir (DublinCore, 2015).

LRMI standartlar1 olusturulurken diger 6grenme kaynag iist verisi olusturmayla ilgili
projelerden yararlanilmaktadir:

e [EEE Learning Object Metadata

¢ Dublin Core Metadata Initiative

e IMS Global Learning Consortium Learning Resource Metadata

e ARIADNE Educational Metadata Recommendation

e SCORM

e ISO/IEC Metadata for Learning Resources

ADL’nin “Igerik Aracilig1” projesinde icerigin yonetimi i¢in RUSSEL ile 3D
Repository’den yararlanilacak; icerigin arastirilmasi i¢in Learning Registry kullanilacak;

icerigin anlagilmasini ise LRMI iistlenecektir.
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Grafik 2. (a) RUSSEL, (b) Learning Registry, (c) 3D-Repository, (d) LRMI siteleri

RUSSEL, LearningRegistry ve 3D-Repository icin agik kaynak yazilimlar: gelistirilmis
ve yaymlanmistir. Diger bir deyisle arastirmacilar bu yazilimlar indirerek kendilerine ait
RUSSEL (GitHub, 2015d), Learning Registry (GitHub, 2015g) ve 3D-Repository (GitHub,

2015¢) sunucularini kurabilirler, hatta kendi sunucularini gelistirebilirler.

Yetkinlik Aglar1 ve Ogrenen Profilleri
TLA’nin “Yetkinlik Aglar1” bileseni e-6grenme uygulamalari tarafindan kullanilacak
olan 6grenme amaglart ve yetkinlik tanimlar1 ile bunlar arasinda uygun iligkileri kuracak
sistemlerin tasarlanmasini saglayacak kurallar ve yazilimlar1 kapsamaktadir. Bu iliskiler
icerik/dersler ile amaclar/yetkinlikleri eslestirebilmeyi saglayacaklardir (Durlach ve Johnson,
2014).
ADL bu projede asagidaki kurumlarin sahip oldugu yetkinlik c¢erceveleri
deneyimlerinden yararlanmay1 6ngérmektedir (Regan, 2013):
e MedBiquitous Competency Framework: Saghk egitimi alanindaki yetkinlik
cergevelerinin gosterimi amaciyla ANSI tarafindan akredite edilmis teknik standart.
e Achievement Standards Network (ASN): K-12 standartlariyla birlikte kullanilan agik
tanimlama.
e Integrating Learning Outcomes and Competences (inLOC): 2013 yilinda

tamamlanmis bir Avrupa Birligi projesi.
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TLA’nin “Ogrenen Profilleri” bileseni, 6grenen tercihleri ve ders gecmisi gibi grenene
ait veriye erismek amaciyla kullanilan kurallar ve yazilimlar1 kapsamaktadir. Profilde bulunan
enformasyon gelecekte bireyin belirli bir konuda en uygun stildeki 6grenme deneyiminin
tasarlanmasi amaciyla kullanilabilir. Ogrenen profilleri igin yetkinlikleri tanimlayan yapilardan
yararlamlacaktir. Ornegin dgrenen igin bir yetkinlige ait ayrintilar iizerinde “yeterli”, “devam
etmekte”, “planlanan” gibi etiketler kullanilarak, o yetkinlige ne Ol¢lide sahip oldugu
izlenebilir. Model, bir 6grenenin 6grenci, calisan, kisisel merak, sosyal iliskiler vb. sahip
oldugu birden fazla role ait profil verilerini isleyebilecektir. Ogrenen kendi durumunu
“gorsellestiriciler” yardimiyla grubun biitiiniiyle karsilastirarak degerlendirebilecektir. ADL
ogrenen profilleri bilesenini sekillendirmek icin Mozilla OpenBadges projesini izlemeye
almistir (Regan, 2013).

Deneyim izleme bileseni ve igerik araciligi i¢in kullanilabilir tanimlamalar ve
paylasilabilir kodlar gelistirilmisken 0grenen profilleri ve yetkinlik aglar1 bilesenleri 2015

yilindan heniiz diisiince ve taslak diizeyinde bulunmaktadir.

Resmin Biitiinii
TLA mimarisi tamamlandiginda mimariyi olusturan bilesenler arasinda Grafik 3’te

Ozetlenen iliskiler kurulabilecektir:

— rozetOnay1 B1,, exXPeRIeENCE
@u 0 enBad es rozet: B1 K
P g Kanit: L1 g —
rozetSinifi B1 Ogrenen L1 etkinligi
uyum: 01 + L1R1 kaynagim kulland
olgut: P1 * L1 R2 kaynagini kulland:
* L1101 amacina erigti
Tarumlayrcr
Agidama —— W€ —— kim
Kredi / \ Konu
Dizey
learmn
MXLRMI 7 e GOty
sayfa P1 (LRMI) kaynak R1 (LRMI)
uyum: 01 OY'i ofretir
kaynaklar R1, R2 kaynak R2 (LRMI)
O1'i degerlendirir

Grafik 3. TLA’daki Veri Iliskileri (Regan, 2013)
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Grafik 3’teki is akisina gore; 6grenme amaglarinin tutuldugu bir havuzda O1 amaci
tanimlayicisi, ad1, agiklamasi, konusu, kredisi ve diizeyi ile ayrintili olarak bir LOC (Learning
Outcome and Competency) nesnesi olarak tanimlanmistir. O1 amacina erigmek i¢in R1 ve R2
kaynaklarinin kullanilabilecegi LearningRegistry’deki bilgi tabaninda iist veri halinde
tutulmaktadir. Buna gére R1 kaynagi OI’t oOgretmekte, R2 kaynagi ise OI’1
degerlendirmektedir.

e L1 isimli 6grenen, R1 ve R2 kaynaklarin1 kullanarak O1 amacina erigebilecegine

dair veriyi LearningRegistry’den edinir.

e Ogrenen L1, RI ve R2’yi kullanarak O1 amacina erisir ve bununla ilgili olarak
gergeklesen “L1 R1°1 kulland1”, “L1 R2’yi kulland1”, “L1 O1 amacina eristi”
etkinliklerini Experience API ile LRS’ye kaydeder.

e Ogrenen gergeklestirmis oldugu L1 ekinliklerini kamt olarak kullanarak
OpenBadge’e B1 rozetine sahip olmasi gerektigi savinda bulunur.

e OpenBadge L1’e ait etkinlikleri kanit olarak degerlendirerek LRMI’dan O1 amaci ve
R1, R2 kaynaklarimin hangi 68renme standartlartyla uyustugunu sorgular ve
ogrenene P1 oOlgiitiine gore O1 yetkinligine sahip oldugunu belirten BlLi rozetini

kullanma hakkini verir.

Goriildigl gibi 6grenme verileri yetkinlik tanimlamalar1 etrafinda donerek hareket
etmektedir.

TLA bu is akisinda 6grenenin sahip oldugu rozetleri “Ogrenen Profili”, amaglarin
havuzunu “Yetkinlik Aglar1”, igerigin amagclarla iliskilendirilmesini “Igerik Aracilig1”,
ogrenenin kaynaklar1 kullanarak amaglara eristigi verisini ise “Deneyim Izleme” bileseni ile

izlemeyi amaglamaktadir (Grafik 4).
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Grafik 4. TLA Hizmetlerinin Birbirine Baglanmasi (Regan, 2013)

Experience API

Bu boliimde ADL’nin TLA projesinin en fazla ilerleme kaydedilmis asamasi olan

“Deneyim Izleme” bilesenine ait ayrintilara yer verilecektir.

“Deneyim Izleme” bileseni kapsaminda Experience API isimli web hizmeti

tanimlamalar1 ile “Ogrenme Kayitlar1 Deposu” isimli acik kaynak kodlu bir yazilim

yaymlanmistir. Agik kaynak toplulugu tarafindan gelistirilen Experience API bigimsel

olmayan 0grenme, gercek diinya, sanal diinya, mobil ve oyun deneyimlerini izleyebilme ve

izleme verilerini bir 6grenme kayitlar1 deposuna kaydedebilme olanagi saglamaktadir.

Experience API’nin 2010 yilinda baglayan gelistirme siirecinin tarihgesinde asagidaki asamalar

bulunmaktadir (GitHub, 2015f):

Ekim 2010 - Yeni nesil SCORM yaratilmasi i¢in bir ¢alismanin baglatilmasi1 amaciyla
toplulugun goriislerinin derlenmesi ve arastirma yapilmasina yonelik proje Rustici
Software firmasina Tin Can Projesi adiyla ihale edildi.

Eyliil 2011 - Yeni nesil SCORM i¢in Tin Can API adiyla baslangi¢ taslagi yayinlandi.
Mart 2012 - Tin Can API’nin .9 siiriimii yayinlandi.

Agustos 2012 - Tin Can API’nin .95 siiriimii yayinlanda.

Nisan 2013 - Tin Can API’nin 1.0.0 siiriimii yayinlandi. (Projenin ad1 "Experience
API" - xAPI olarak degistirildi.)

Ekim 2013 - Experience API’nin 1.0.1 siirlimii yayinlandi.
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Ogrenme Kaydi Deposu (LRS)

Experience API ile grenene ait deneyim verisi bir Ogrenme Kaydi Deposuna
kaydedilebilir ve kaydedilmis deneyimler sorgulanabilir. Experience API deneyim verisinin
nasil tanimlanacagini, kaydedilecegini ve sorgulanabilecegine ait tanimlamalar igermektedir.
Bir 6grenme kaydi deposu Experience API’nin bu tanimlamalarina uygun olacak bi¢imde
gelistirilebilir. ADL kullanicilara ve gelistiricilere 6rnek olacak bir agik kaynak LRS
gelistirerek yayilamistir (GitHub, 2015b).

Experience API ile bir LRS’ye 6grenenin kurs, web sayfasi, oyun ya da benzetim gibi
(Grafik 5a). LRS igeriginde bulunan 6grenene ait verileri 6grenenin iligkili oldugu degisik
OYS’lere, LRS’lere ya da raporlama araclarina iletebilir (Grafik 5b). LRS’ler ayrica OYS’lerin
icerisinde de bulunabilirler. Béylece 6grenenin hem OYS icinde hem de OYS disindaki
ogrenme etkinliklerini kaydedilebilir. Bu etkinlik verileri OYS igerisinde raporlanabilecegi
gibi diger bir OYS icerisindeki ya da bagimsiz bir LRS’ye aktarilarak orada raporlanabilir
(Grafik 5c¢).

LRS'ye iletilen
dgrenme verisi

Transkriptler /
ogrenme verileri
Ovs'lere, LRS'lere ve
raporlama araglarina

LRS iletilebilir

(b) LRS’den Veri Alanlar.
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Transkriptler /
& dgrenme verileri
Ogrenme LRS'ler arasinda 8
Etkinligi y B

(c) LRS ve OYS Iliskisi.

Grafik 5. LRS’nin Yapis1 (TinCanAPI, 2015¢).

Experience API’nin Sagladig1 Olanaklar

Experience API'nin sagladig1 olanaklar bes grupta toplanabilir (TinCanAPI, 2015b).

Experience API izleme se¢enekleri sinirsizdir: Experience API ile mobil 6grenme, ciddi
oyunlar, benzetimler, bi¢imsel olmayan Ogrenme ve gercek diinya performansi gibi
ortamlardaki deneyimler izlenebilir.

Experience API her yerde calisir: Experience API bagli olmayan ya da ara sira baglanan
ortamlarda, herhangi bir sistemde (6rnegin akilli telefon, denizalt1 sonar sistemi), herhangi bir
sunucuda (kendi igeriginizin oldugu yerde bir LRS barindirilabilir), web tarayicist diginda
(6rnegin, iPhone uygulamasi, f-16 ucus simiilatdrii) ve OYS disindaki icerigin bulundugu
ortamda calistirabilir.

Experience API SCORM ile kolay ya da miimkiin olmayan seyler yapabilir: igerigin
dagittm1 ve kullanict deneyimi iizerindeki biitlin denetimi diizenleyebilir, ayrik igerikler
iizerinde 6grenenin serbestge dolanimini izleyebilir, kullanicilar1 korsanlardan koruma amacl
giivenlik destegi sunabilir.

Experience API ile daha zengin 6grenme deneyimleri tasarlanabilir: Etkilesimli ve
uyarlamali 6grenme deneyimleri, ¢oklu kipli 6grenme deneyimleri, harmanlanmis 6grenme
deneyimleri ve uzun zamanli donemlere dagilmis 6grenme deneyimleri izlenebilir.

SCORM ile miimkiin olmayan raporlar elde edilebilir: Takim tabanl yetistirme, bir ders
icin On test ve son test gibi coklu puanlama, birden fazla girisi denetleme, ayrintili test sonuglari

ve daha fazlasi raporlanabilir.
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Experience API Deyimleri

Experience API kisaca “Javascript object notation (JSON)” ile olusturulmus deyimlerin
iletilmesini saglayan bir “Representational state transfer (REST)” web hizmetidir. Deyimler
Facebook, Microsoft, Google gibi firmalar tarafindan sosyal ag akislarinda kullanilan “Activity
Streams” Modeli kullanilarak olusturulmustur (ActivityStreams, 2015). Basit deyimler <Actor
Verb Object> terimleri kullanilarak <I did this> yapisinda olusturulabilir. Bir deyim
olusturulurken bu ii¢ terimin kullanimi1 zorunludur. Basit deneyim deyimlerinin 6rnek sozel
ifadeleri:

*  Mehmet completed Ders101

* Ayse attended Meeting10

* Ali experienced “http://inet-tr.org.tr/inetconf19/”

Bu deyimlerin bir LRS tarafindan anlasilabilmesi i¢in JSON notasyonuyla olusturulmasi
gerekmektedir (GitHub, 2015f). Grafik 6’da sozel olarak ifade edilmis “Ayse Peri
Mutlu deneyimledi 'http://www.anadolu.edu.tr/”” deneyime ait deyimin JSON notasyonuyla

olusturulmus hali verilmistir.

{

"id": "7le4874e-dB84-4e42-a43a-835bddd8b238",
"actor™: {
"name": "Ayse Peri Mutlu”,
"mbox": "mailto:aperifanadolu.edu.tr”,
"objectType™: "Agent”
s
"verb™: {
"id": "http://adlnet.gov/expapi/verbs/experienced”,
"display": {
"en-Us™: "deneyimledi™
¥

s
"timestamp": "2814-18-09T14:38:38.263Z",
"stored": "2014-1@-89T14:38:38.2631",
"authority": {
"name": "Mehmet Eminm Mutlu”,
"mbox": "mailto:memutlu@anadolu.edu.tr”,
"objectType™: "Agent”
s
"version": "1.8.1",
"object": {
"id": "http://wwaw.anadolu.edu.tr/",
"objectType™: "Activity"
¥
}

Grafik 6. Ornek Bir Deneyime Ait JSON Gosterimi
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Karmagik deyimler

Kullanimi zorunlu olan Actor, Verb ve Object terimlerinin disinda kullanimi tercihe bagl
olan ID, Result, Context, Timestamp, Store, Authority, Version ve Attachements terimleri de
bulunmaktadir. Boylece en kapsamli bir deneyim deyimi 11 adet <ID Actor Verb Object Result
Context Timestamp Store Authority Version Attachements> terimini barindirir. Karmasik

deyimler Grafik 7°deki “Deyim Ureteci” ile kolayca olusturulabilir.

¥
-

F——

TIN =

By,

Tin Can Statement Generator & Validator

Grafik 7. Experience API Deyimleri Olusturucusu (TinCanAPI, 2015¢).

Fiiller ve Nesneler

Experience API’de kullanilan Fiiller ve Nesneler dnceden belirlenmis ve ADL’nin
sitesinde birer URI olarak JSON ornekleriyle yayinlanmistir. Kullanicilar sadece bu fiilleri ve
nesneleri kullanabilirler. Topluluk yeni bir fiil ya da nesneyi Experience API komisyonuna

onerebilir ve kabul edildiginde listeye eklenir (Tablo 1).
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Tablo 1.

Experience API Fiileri ve Nesneleri (ADL, 2015b; ADL 2015c).

Fiiller

Nesneler

e Answered (yanitladi)
o Asked (sordu)

e  Attended (katildi)

e Commented (yorumladi)

e Completed (tamamladi)

e Exited (ayrildi)

e Experienced (deneyimledi)
o Failed (basarisiz oldu)

e Imported (ige aktardi)

e [Initialized (baslatt1)

e Launched (¢alistird1)

e  Mastered (ustalasti)

e Passed (gegti)

e  Preferred (tercih etti)

e  Progressed (ilerledi)

e Registered (kayit oldu)

e Responded (tepki verdi)
e Resumed (yeniden basladi)
e Scored (puan aldi)

e Shared (paylast1)

e Suspended (durdurdu)

o Terminated (sonlandirdi)

e Voided (iptal etti)

e Attempted (girisimde bulundu)

e Interacted (etkilesimde bulundu)

Assessment (degerlendirme)
Course (kurs)

File (dosya)
Interaction (etkilesim)
Lesson (ders)

Link (baglant1)

Media (medya)
Meeting (toplanti)
Module (modiil)
Objective (amag)
Performance (basarim)
Question (soru)

Simulation (benzetim)

Kullanicilar asillar1 Ingilizce olan bu fiil ve nesneleri kullanirken kendi dillerindeki

karsiliklarini da belirterek raporlari anlagilir hale getirebilirler.

Acik Kaynak Kitaphklar

Rustici Software firmasi

Experience API’'nin degisik programlama dilleriyle

kullanilabilmesi amaciyla Javascript (TinCanJS), .NET, Objective C, PHP, Python, Java

kitapliklarimi agik kaynak olarak yaymlamistir (GitHub, 20151).
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TinCan API kitapligin1 kullanarak bir deneyim kaydeden C# ile gelistirilmis bir kod
ornegi Grafik 8’de verilmistir. Bu 6rnekte bir LRS’ye “Mehmet Emin” isimli 6grenenin

GitHub sitesindeki TinCan.Net isimli bir yazilimi tamamlamis oldugu verisi gonderilmektedir.

using System;
using TinCan;
using TinCan.LRSResponses;

var 1lrs = new RemotelRS(
"https://cloud.scorm.com/tc/IMUWS10QIS/",
"memutlu@anadolu.edu.tr”,

" -

)s

var actor = new Agent();
actor.name = "Mehmet Emin";
actor.mbox = "mailto:info@tincanapi.com”;

var verb = new Verb();

verb.id = new Uri ("http://adlnet.gov/expapi/verbs/completed”);
verb.display = new LanguageMap();

verb.display.Add("en-US", "completed");

var activity = new Activity();
activity.id = new Uri ("http://rusticisoftware.github.io/TinCan.NET");

var statement = new Statement();

statement.actor = actor;

statement.verb = verb;

statement.target = activity;

statement.timestamp = DateTime.ParseExact("2@15-88-29 @7:42:1eZ", "u",
System.Globalization.CultureInfo.InvariantCulture);

StatementLRSResponse lrsResponse = lrs.SaveStatement(statement);
if (lrsResponse.success)

{
// Updated 'statement' here, now with id
respondTextBox.Text = "Respond: " + "Save statement: " +
lrsResponse.content.id + " "
+ lrsResponse.content.actor + " "
+ lrsResponse.content.verb + " "
+ lrsResponse.content.target;
}
else
{
// Do something with failure
respondTextBox.Text = "Failure”;
}

Grafik 8. LRS’ye Deneyim Kaydetme Ornegi (Rustici Software (2015b)’den

uyarlanmistir).
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TinCan API kitaplig1 kullanarak LRS’yi sorgulayan bir C# 6rnegi Grafik 9’da verilmistir.

istenmektedir.

using System;
using TinCan;
using TinCan.LRSResponses;

var lrs = new RemotelRS(
"https://cloud.scorm.com/tc/IMUWSI0QIS/",
"memutlu@anadolu.edu.tr”,

);
var query = new StatementsQuery();
query.since = DateTime.ParseExact("2013-88-29 @7:42:1ezZ", "u",

System.Globalization.CultureInfo.InvariantCulture);
query.limit = 10;

StatementsResultLRSResponse lrsResponse = lrs.QueryStatements(query);
if (lrsResponse.success)
{

// List of statements available
respondTextBox.Text = "Count of statements: '
+ lrsResponse.content.statements.Count;

}
else
{
// Do something with failure
respondTextBox.Text = "Failure";
}

Grafik 9. LRS’yi Sorgulama Ornegi (Rustici Software (2015b)’den uyarlanmustir).

Kullanilabilir LRS Sunucular:

Bir LRS, Experience API kullanarak olusturulan ve kendisine gonderilen deneyim
deyimlerini kabul eden ve depolayan bir veritabanina sahip bir web hizmetidir. Diger bir
deyisle deneyimlere ait JSON dosyalar1 bir deneyim saglayicist (Activity Provider) yazilimi
tarafindan LRS’ye HTTP iizerinden POST komutuyla gonderilmektedir. Ayni LRS bir
raporlama yazilimi tarafindan HTTP {izerinden GET komutuyla gonderilen sorgulari da
yanitlayabilir. Sorgularda kullanilan baslica parametreler aktor, fiil, nesne olabilir. Ayrica
verilen bir zamandan once ya da verilen bir zamandan sonraki veriler siiziilebilir.

Gelistiriciler Experience API tanimlamalarina uyarak kendi LRS’lerini yazabilirler. ADL

ornek olmasi amaciyla agik kaynak kodlu bir LRS yayimlamaktadir. Ayrica {icretsiz olarak
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kullanima acik LRS’ler de bulunmaktadir. Ornegin Rustici Software firmasi tarafindan testler
icin kayit yaptirmaya gerek olmadan kullanilabilir bir halka agik LRS TinCanApi.com
adresinde hizmet vermektedir (Grafik 10a). ADL (ADL, 2015f) ve Rustici Software firmasinin
(Grafik 10b) gelistiricilerin {iye olarak yararlanabilecekleri birer tam islevli LRS’leri
bulunmaktadir. Ayrica Anadolu Universitesi biinyesindeki Ogretim Teknolojileri Arastirma

Gelistirme Birimi’nde deneme amagli bir LRS sunucusu hizmeti bulunmaktadir.

+ cnA o o GBeCe . G
’:’ hLRSvL g R d S ofeed
TIN e =
] i -
U_C‘f’;&pl s :
¥

Public Tin Can API LRS

m Show Advarced Options. | Sraw TCAP! Query

soramprminch 1110 oo

(a) Halka agik bir LRS (TinCanAPI, 2015d) (b) Kayit yaptirilarak kullanilan bir LRS
(SCORM.COM, 2015)

Grafik 10. LRS Sunuculari

ADL ve Rustici Yazilim firmas1 gelistiriciler icin agik kaynak kodlu ornekler
yayinlamaktadirlar. Uygulayicilar bu oOrnekler yardimiyla kisa slirede deneyim izleme
olanagina sahip e-6grenme icerikleri hazirlamaya baslayabilirler. Experience API’nin
kullanimina yoénelik ornekler i¢cin Mutlu (2014)’dan, LRS kurulumu ve Experience API
ornekleri icin Yilmazel ve Mutlu (2015)’dan yararlanilabilir.

Experience API igerisinde LRS raporlama i¢in hazir bir hizmet bulunmamaktadir.
Kullanicilar Experience API ile LRS’yi sorgulayarak, veritabanindan gelen sonuglar1 kendileri
raporlayabilirler. Bu amagla ADL tarafindan agik kaynak kodlu uygulama ornekleri
yayinlanmigtir (GitHub, 2015j). LRS sorgular1 yetkiler dahilinde sadece bir 6grenenle ilgili

25



AUAd 2015, Cilt 1, Say1 4, 8-35 Mutlu

olabilecegi gibi, takim ya da sinif gibi gruplar tizerinde ya da LRS’deki verilerin tiimii tizerinde

de olabilir.

SCORM’dan xAPI’ye Gegis Icin Yol Haritas:

ADL kullanicilarin SCORM’dan xAPI ve TLAya gegisi icin dort asamali bir yol haritasi
tamimlanustir. Birinci asama kullanicinin SCORM kullanmasidir. ikinci asama OYS merkezli
olarak SCORM ve xAPI kullanilmasidir. Ugiincii asamada LRS merkezli SCORM ve xAPI
kullanimina gecis ongdriilmektedir. Dordiincli asama ise XAPI ve TLAya biitiinliyle gecistir
(GitHub, 2015a). Baslica yazarlik sistemleri e-6grenme igerigini xAPI uyumlu paketler halinde
yayinlamaya baslamislar, baslica 6grenme yodnetim sistemleri de XAPI uyumlu e-Ogrenme

iceriklerini kabul etmeye baslamislardir (TinCanAPI, 2015a).

Diger ADL Projeleri
ADL tarafindan TLA nin yani sira (Virtual World Framework - VWF) ve Ogrenme igin
Kisisel Yardimci (Personal Assistant for Learning — PAL) projeleri yiiriitiilmektedir.

Sanal Diinya Cercevesi (VWF) Projesi

Birden fazla 6grenenin ortak 6grenme amaclari i¢in bir araya gelmelerini saglayan etkili
yontemlerden birisi de sanal diinyalardir. Bu gereksinime yanit vermesi i¢in gelistirilen “Sanal
Diinya Cergevesi” isbirlikli ve dlgeklendirilebilir web tabanli uygulamalar gelistirmek i¢in
gelistirilmis bir mimaridir. A¢ik kaynak kodlu bu mimariyle bir web tarayicisinda ¢alisabilen
kalic1 sanal ortamlar olusturmak miimkiindiir (VWF, 2015a).

VWF sanal ortam olusturmak i¢in gerekli ii¢ boyutlu sekil olusturma, 151k ve kamera
ozelliklerini kullanma, {i¢ boyutlu sekilleri canlandirma, kullanic1 davraniglarin1 yakalayarak
kullanicilarin {i¢ boyutlu nesnelerle etkilesime girmelerini saglama, canli sohbet arayiizii
olusturma, ses, video ve grafik ekleme vb. araglara sahiptir. Bu arac¢lar1 kullanarak olusturulan
ve web ortaminda calisan bir sanal diinyaya diger kullanicilar1 da davet etmek ve diger
kullanicilarla bu diinyada etkilesime ge¢mek miimkiin olmaktadir. Boylece bir e-6grenme
icerigine ait bir web sayfasinda ayni anda birden fazla 6grenen birbirleriyle bir sanal diinyada
etkilesime gegebilmektedir (Burns, Easter, Chadwick, Smith, ve Rosengrant, 2014; Easter ve
Chadwick, 2013).

Projenin agik kaynak sitesinden (GitHub, 2015h) VWF sunucusu indirilip kurulduktan

sonra gelistiriciler JavaScript ile VWF uygulamalar1 yazarak biitlin kullanicilarin eszamanli
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olarak dahil olabildikleri biitiiniiyle ii¢ boyutlu bir ortam olusturabilirler. iki kullanicinin kendi
bilgisayarlarindan ayni anda eriserek oynayabilecekleri bir {i¢ boyutlu Pong uygulamasi 200
satirdan az komutla ile yazilabilmektedir (VWF, 2015¢). VWF ile kullanilabilecek ¢ok sayida
hazir model bulunmaktadir. Ayrica VWF ile olusturulmus hazir 6rnekler proje sitesinde
yayinlanmaktadir (VWF, 2015b). VWF ile Experience API uyumlu uygulamalar gelistirmek
miimkiindiir. Boylece 6grenenlerin VWF ile gelistirilmis sanal diinyalardaki etkinlikleri de
LRS’lere kaydedilebilmektedir.

Gelistirici olmayan tasarimcilar da egitim ya da eglence amaciyla VWF tabanh
stiriikleyici 3B ortamlar gelistirme ve dagitim platformu olan Virtual World Sandbox’1
kullanabilirler (Grafik 11). Virtual World Sandbox ile olusturulan ortamlar a¢ik kaynak kodlu
Virtual World Sandbox sunucusu iizerinden yayinlanabilirler (GitHub, 2015¢).

Grafik 11. Virtual World Sandbox Uygulamasi

Ogrenme I¢in Kisisel Yardime1 (PAL) Projesi

Kisisel 6grenme yardimcist ADL’ nin gelecek 10-15 yil boyunca uzun siireli odaklandigy;
O0grenmenin yapay zeka ile desteklendigi bir ARGE girisimdir. Bu aragtirmanin amaci
ogrenenin 6grenme gereksinimlerini dnceden tahmin edebilme, bunu var olan enformasyonla
zahmetsizce birlestirebilme, etkili ve kisisellestirilmis igerige ve is verimliligine yardimci
araglara her yerden ve her zaman erisebilme yeteneklerine sahip bir akilli yardimcinin
gelistirilmesidir. PAL, Ogrenenin Ogrenme ve yetistirme performanslariyla iligkili
deneyimlerinin farkli cihazlar ve formatlar boyunca izlenmesi, igeri§in uygun bicimde

ozellestirilmesi ve bireyin Ogrenme stillerine uyarlanmasi, kullanicinin §grenmesinin
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degerlendirilmesi ve gelisiminin izlenmesi siireclerini i¢cermektedir (Durlach ve Johnson,
2014).

Taslak halindeki PAL mimarisinde ili¢ katman bulunmaktadir. Birinci katman olan 6n
ylizde Ogrenen podcast’ler, sanal ortamlar, algisal 6grenme modiilleri ve akilli 6gretici
sistemler gibi degisik 6grenme yOntemleriyle temas halindedir. Bu katmanda ayrica 6grenen
cesitli uygulamalar, giris — ¢ikis cihazlar1 ve algilayicilar yardimiyla PAL ile iletisim kurar.
Mimarinin ikinci katmani arka yiizdiir. Burada 6grenenle ilgili yetkinlikler/konular, 6grenme
nesneleri, iist veri ve 68renen profili verilerinin saklandig1 bir veri deposu ve ayni zamanda bu
verileri degerlendiren PAL hizmetleri bileseni bulunur. Pal hizmetleri arasinda Oneri
hizmetleri, hedefe yonelik is akislari, baglam duyarliligi ve kisisellestirme hizmetleri
bulunmaktadir. PAL hizmetleri gergeklestirdigi ¢ikarimlarla 6n yiizdeki 6grenme
yontemlerinin isleyisine yon verir. Mimaride ayrica dis kaynaklara erisim saglayan bir katman
daha vardir. Bu katmanda da agirlikli olarak TLA ya ait bilesenler olan yetkinlik aglari, igerik
araciligl, 6grenen profilleri ve deneyim izleme hizmetlerine erisim saglanmaktadir. Arka yiiz
katmaninin erisebilecegi takvimler, haritalar ve sosyal aglar gibi ticari uygulamalar ve diger
PAL uygulamalar1 da dis kaynaklar katmaninda yeralirlar. Bu katmandaki hizmetler arka
ylizdeki veri deposu ve PAL hizmetlerine gerekli verileri saglar (Regan, 2013; Regan,
Raybourn, ve Durlach, 2013).

ADL tarafindan 2014’{in Eyliil ayinda PAL’1n gelistirilmesi amaciyla bir ihale agilmistir
(ADL, 2014). Ihale metninde PAL’1n birden ¢ok alanda arastirma ve gelistirme yapmayi
gerektiren genis kapsamli bir proje oldugu vurgulanmaktadir. Thale kapsaminda arastirilacak
alanlar sunlardir:

o Kisiye 0zel igerigi, seffaf kullanici araytiiziinii, kalict internet erisimini ve kablolu /

kablosuz gii¢ se¢eneklerini destekleyecek “cihaz 6zellikleri”;

e Ogrenen deneyimlerini izlemeyi, igerigi uyarlamay1r ve sosyal medya ile
biitlinlestirmeyi destekleyecek “PAL mimarisi”;

e Ortam boyunca paylasilabilen, her zaman ve her yerde erisilebilir, yenilik¢i 6gretim
ve 6grenen profili yonetimini destekleyebilecek “bilgi ve enformasyon”;

e Ismarlama ve kisisellestirilmis deneyim olusturmak amaciyla kullanici profilini,
ogrenme Ozelliklerini ve yetkinlikleri ¢ozlimleyebilecek; biligsel uyumu ve duygusal
esnekligi destekleyebilecek, PAL’a eklenmis bir “yapay zeka”;

e “Sanal ortamlar”, PAL ve yapay zekanin bir karma gerceklik 6grenme kiimesi i¢inde

fiziksel diinya ile nasil biitiinlesebilecegi;
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e PAL ile donatilmis “gelecek nesil 6grenenler” i¢in gretim tasarimi ve degerlendirme
kurallart.
Bu ihale sonucunda gerceklesecek calismalar yaymlandiginda PAL yol haritasi topluluk

tarafindan bilinir hale gelecektir.

Sonuclar

ADL, SCORM projesinde, 1999°da bu alanda ¢alisan 6énemli kuruluslarin kaynaklarinin
bir araya getirilmesi ve uygulanabilir bir standardin elde edilmesi i¢in liderlik roliinii
iistlenmistir. Benzer yontemin TLA, VWF ve PAL projelerinde de uygulandigi goriilmektedir.
Bu projelerde de ADL bu alanlara ait etkili kuruluslarin ¢abalarin1 ve kaynaklarini bir araya
getirerek siireci hizlandirmakta ve her bir kurumun kendi basina iistesinden gelemeyecegi
biiyiikliikteki projelerin gelistirilmesine ve proje ¢iktilarinin agik kaynak olarak dagitilmasina
oncliliik etmektedir.

TLA, VWF ve PAL projeleri tamamlandiginda 2020’lerde 6grenmenin asagidaki
ozelliklere sahip olmasi beklenebilir:

e Her yerdeki ve her andaki §grenme deneyimlerinin yakalanabilmesi.

e Ogrenenin yasam boyu dgrenme deneyimlerinin topluca degerlendirilebilmesi.

e Ogrenme igeriklerinin akilli igerikler haline gelmesi.

e Ogrenenlerin sahip oldugu yetkinliklerin deneyimlere dayali kanitlarinin

kullanilabilmesi.
e Sanal diinyalarda ortak 6grenme deneyimlerinin yayginlagsmasi.

e Ogrenenlere yasam boyu dgrenme siireglerinde akilli yardimeilarm yol gostermesi.

Projelerin son asamasi olan Ogrenme icin Kisisel Yardimci projesi sonuglandiginda
bireylerin 6grenme siireclerini yakindan izleyen, elde ettigi verileri degerlendirerek 6grenmeyi
yonlendiren, 6grenme ortamlarina ve igerigine erisimi her an her yerde miimkiin kilarak
ogrenme etkinliklerine ait yiikii 6nemli 6l¢iide iistlenen, uzun dénemli 6grenme planlarinin
uygulanmasinda etkili olan bir kisisel kisisel yapay zeka ortaya cikacaktir. Boyle bir akilli
yardimc1 bireylerin yasam boyu 6grenme siireclerini daha 6nce hi¢ yaganmamis bir boyuta

tagiyabilecektir.
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Oneriler

Bu calismada ele alinan projelerin tiimiiniin birer agik kaynak c¢iktilara sahip oldugu
gorlilmektedir. Projelerin {irlinlerinin bir-iki yilda bir yeni siirlimleri yayinlanmakta ve
projelerin yol haritalar1 dogrultusunda triinler daha gelismis ve birbirleriyle daha tiimlesmis
hale gelmektedir. Ogrenme teknolojilerine odaklanan bir birimin bu calismada ele alman
projelerdeki acik kaynak yazilimlarimi kurmasi, denemesi, birlikte calistirmast ve yeni
siirlimlerini izlemesi hem bu teknolojilerin uygulanmasi hem de gelistirilmesinde 6énemli bir
rol {istlenmesini saglayacaktir. Bu amagla, Anadolu Universitesi Ogrenme Teknolojileri Ar-
GE Biriminde bir Ogrenme Kaydi Deposu sunucusu kurulmus ve 6zgiin olarak gelistirilen
Etkinlik Saglayicis1 yazilimlariyla test edilmeye baslanmistir. Bir sonraki adim olarak
RUSSEL, LearningRegistry, 3D-Repository gibi Icerik Dagiticiligi sunuculari ile VWF ve
Virtual World Sandbox gibi Sanal Diinya Cercevesi sunuculari kurularak denemelere
baslanacaktir. Ayrica Ogrenen Profilleri, Yetkinlik Aglar1 ve Ogrenme I¢in Kisisel Yardimci
projeleri yakindan izlenerek, bu projelere ait agik kaynaklar yayinlandik¢a 6nceki ¢alismalara
eklemlenecektir. Gergeklestirilen denemelerin bulgularinin diizenli olarak yayinlanmasiyla

egitim teknolojisi alan yazinina katki saglanmas1 beklenmektedir.
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