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Egitim teknolojilerinde giincel uygulamalarin incelenmesi

Ismail Tonbuloglu*

Ozet: Egitim teknolojilerinin kullanimi, gegmis yiizyillarda baslayip film, radyo, televizyon,
bilgisayar, mobil telefon, internet vb. dnemli yakin gegmisteki gelismelerle sekillenmistir.
Egitim teknolojileri baglaminda giincel alanlar olarak; nesnelerin interneti, artirilmis gergeklik,
sanal gergeklik, giyilebilir teknolojiler, 360 derece videolar, zeki sistemler, kitlesel agik
cevrimi¢i dersler, 6grenme analitikleri ve yapay zeka alanlart 6ne cikmaktadir. Egitim
teknolojilerinde giincel uygulamalarin kullanim, bireysellestirme, dijital ve fiziksel etkilegim,
O0grenme performansini artirma, pratik deneyim kazanma, oyunlastirma, motive etme, tesvik
etme, 6grenme deneyimini iyilestirme ve etkinligini artirma, somutlastirma, ag olusturma, geri
bildirim, etkili ve dzgiin igerik sunma, alternatif 6grenme siiregleri olusturma, veriye dayali
yonlendirme ve 6ngorii gibi katkilar sunmaktadir. Bununla birlikte veri giivenligi, veri gizligi,
asir1 teknoloji kullanimi, asirt biligsel yliklenme ve aracin amaca donilismesi gibi yonleriyle
bazi sinirliklar bulunmaktadir. Bu katki ve sinirliliklarin géz 6niinde bulundurularak egitim
teknolojilerinde giincel uygulamalardan egitim hedefleri kapsaminda ve uygun egitsel
baglamlarda yararlanilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitim teknolojileri, Ogretim teknolojileri, bireysellestirilmis grenme,
ogrenmenin zenginlestirilmesi, ogrenme analitigi.

Examination of current applications in educational
technologies

Abstract: The use of educational technologies started in the past centuries and has been shaped by
significant recent developments such as movies, radio, television, computers, mobile phones, internet,
etc. Current areas in the context of educational technologies include the internet of things, augmented
reality, virtual reality, wearable technologies, 360-degree videos, intelligent systems, massive open online
courses, learning analytics and artificial intelligence. The use of current applications in educational
technologies contributes to individualization, digital and physical interaction, increasing learning
performance, gaining practical experience, gamification, motivating, encouraging, improving the
learning experience and increasing its effectiveness, concretization, networking, feedback, providing
effective and original content, creating alternative learning processes, data-based guidance and prediction.
However, it has some limitations in terms of data security, data privacy, excessive use of technology,
cognitive overload, and the transformation of a tool into an end. Considering these contributions and
limitations, it is recommended that current applications in educational technologies should be utilized
within the scope of educational goals and in appropriate educational contexts.

Keywords: Educational technologies, instructional technologies, individualized learning, enrichment
of learning, learning analytics.
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Giris

Egitim teknolojileri, egitim siireclerinin tiim bilesenlerinde yer almaktadir. Egitim
teknolojilerinin ge¢misi, film ve radyo gibi gorsel-isitsel materyallerin siniflarda kullanilmaya
baslandig1 20. yiizyilin baslarma kadar uzanmaktadir (Jameson, 2013). Bu ilk teknolojiler,
ogrencilerin ilgisini ¢cekmek icin gorsel ve isitsel uyaranlar saglayarak 6gretme ve 6grenmeyi
gelistirmeyi amaglamistir. Ancak, 20. yiizyilin sonlarinda bilgisayarlarin ve internetin ortaya
¢ikmasiyla dnemli degisimler baslamistir. Egitim teknolojileri alani yillar i¢inde 6nemli
degisimler gecirmis, teknolojideki gelismeler egitimin ge¢misini, bugiiniinii ve gelecegini
sekillendirmistir. T1p,tarih, matematik ve beseri bilimler egitimi gibi ¢esitli disiplinlerde egitim
teknolojilerinin kullanimi, 6gretme ve 6grenme deneyimlerini gelistirmek i¢in arastirilmistir.

Bilgisayarlarin ve internetin gelisimi, egitim teknolojisi i¢in yeni olanaklar yaratti. 1980'ler ve
1990'larda, egitim yazilimlar1 ve multimedya programlari siniflarda kullanilmaya baslanmis ve
ogrencilerin igerikle daha ilgi gekici ve etkilesimli bir sekilde etkilesime girmesine olanak
saglamistir (Niederhauser vd., 2018). Bu, teknolojinin miifredata entegrasyonunun baslangici
olmus, Ogretmenler bilgisayarlart ve yazilimlart Odgretimlerini  desteklemek igin
kullanmislardir. Teknoloji gelismeye devam ettikce egitim teknolojileri de geligsmigtir. 2000'1i
yillarin basinda, uzaktan 6grenmeye ve eszamansiz egitime olanak tantyan ¢evrimici 6grenme
platformlar1 ve 6grenme yonetim sistemleri ortaya ¢ikmigtir (Dubé & Wen, 2021). Bu durum,
ozellikle c¢esitli nedenlerle gelencksel okullara devam edemeyen &grenciler icin faydali
olmustur. Bu yillarda egitim teknolojisi Oncelikle bilgisayar ve internet kullanimina
odaklanmistir (Mayes vd., 2015). Ancak, sanal gerceklik, yapay zeka ve 6grenme analitigi gibi
yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla, egitim teknolojisi olanaklar1 geniglemistir. Ortaya ¢ikan
bu teknolojiler, 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve siirlikleyici 6grenme ortamlar1 yaratmak igin
yeni yollar sunmaktadir.

Bir yaklagimda egitim teknolojilerinin mevcut durumu, gesitli teknolojilerin miifredata
entegrasyonu ile karakterize edilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojileri, ag teknolojileri ve
dijital igerikler, 6gretme ve 6grenmeyi doniistiiren teknolojilere sadece birkag 6rnektir (Ghory
& Ghafory, 2021). Bloom taksonomisi temel alinarak yapay zeka araglarinin 6grenme
ciktilarina gore yapilandirildigi bir tasarim olusturulmus, bu tasarimda hatirlama ve analiz etme
basamaklarinin degistirilmesi onerilmistir (Ecampus, 2023). Bu da egitim teknolojilerinin
pedagojik entegrasyonu siireclerine ornek olarak verilebilir. Bununla birlikte, egitimde
teknolojinin yaygin olarak benimsenmesine ragmen, etkilesimli 6grenme teknolojisinin etkili
bir sekilde kullanilmasinda zorluklar yasanmaktadir. Bunu sebebi olarak yeni teknolojilerin
egitim ¢iktilar1 lizerindeki etkisinin hala belirsiz oldugu goriisii belirtilmektedir (Tuma, 2021).
Siemens ve arkadaslarinin (2022) arastirmasindaki hangi biligsel faaliyetlerin makinelere ve
yapay zekaya devredilebilecegi, hangilerinin insan performansi 6zelinde kalmasi gerektigi gibi
iligkilerin egitimsel baglam 6zelinde c¢esitli boyutlariyla ¢alisilmasina ihtiya¢g vardir. Bu,
teknolojilerin 6gretme ve 6grenme lizerindeki etkilerini daha detayli anlamak igin gereklidir.

Son yillarda, egitimde mobil teknolojilerin ve 6grenme analitigin kullanimina giderek daha
fazla odaklanilmaktadir. Akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlar giderek daha yaygin
hale gelmis ve egitimciler bunlarin 6grenme deneyimlerini gelistirme potansiyelinin farkina
varmistir (Dubé & Wen, 2021). Ogrenciler igin kisisellestirilmis ve uyarlanabilir 6grenme
deneyimleri saglamak iizere mobil uygulamalar ve platformlar gelistirilmistir. Ayrica, egitimde
O0grenme analitigi kullanim1 da ilgi gérmeye baslamistir. Egitim teknolojileri artik 6grenci
performanst ve katilimi hakkinda biiytik miktarda veri toplama ve analiz etme kapasitesine
sahip olup egitimcilerin veriye dayali kararlar almasma ve oOgretimi bireysel Ogrenci
ihtiyaglaria goére uyarlamasina olanak tanimaktadir (Dubé & Wen, 2021).

Gelecege dogru bakildiginda, sanal gergeklik (VR) ve yapay zeka (AI) gibi gelismekte olan
teknolojilerin egitim teknolojileri tizerinde 6nemli bir etkisi olacagi tahmin edilmektedir (Dubé
& Wen, 2021). Sanal gergeklik, siiriikleyici ve etkilesimli 6grenme deneyimleri sunabilirken,
yapay zeka da egitimi kisisellestirebilir ve akilli 6zel ders sistemleri saglayabilir. Bunun
yaninda, egitim teknolojilerinin gelisimi kiiresel egilimlerden ve zorluklardan etkilenmektedir
(Moshinski vd., 2021). COVID-19 salgini, egitimcileri ve 6grencileri uzaktan 6grenme igin
teknolojiye giivenmeye zorladigindan, egitimde teknolojinin 6nemini daha da vurgulamis,
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pandemi, 6grencilerin teknolojiyi kullanma becerilerini gelistirme ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir
(Al-Absy, 2023). Teknoloji gelismeye devam ettikge, egitim teknologlari yeni teknolojileri
egitim sistemlerine ve Ogrenme ortamlarina etkili bir sekilde entegre etme konusunda
zorluklarla karsilagmaktadir (Mayes vd., 2015).

Egitim teknolojilerinin tarihi, stirekli bir gelisim, degisim ve yeni teknolojilerin egitim alanina
entegrasyonu ile karakterize edilmistir. Gorsel-isitsel materyallerin ilk kullanimindan mobil
teknolojilerin ve analitigin mevcut kullanimma kadar, egitim teknolojileri Ogretim ve
Ogrenimin yiritilme seklini donistirmiistiir. Teknoloji ilerlemeye devam ettikce, egitim
teknolojilerinin egitimin gelecegini sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaya devam etmesi
muhtemeldir. Egitim teknolojilerinin gegmisi, bugiinil ve gelecegi, teknolojideki ilerlemeler ve
egitimin degisen ihtiyaglari tarafindan sekillendirilmektedir. Egitimde teknoloji kullanimi
sanal gerceklik, yapay zeka, dgrenme analitigi, biiylik veri ve diger yeni teknolojileri de
kapsayacak sekilde genislemis olsa da, egitim ¢iktilarini iyilestirmek i¢in bu teknolojilerin
etkili bir sekilde kullanilmasinda hala zorluklar bulunmaktadir. Teknoloji gelismeye devam
ettikge, egitim teknologlari, egitim teknolojilerinin 6gretme ve Ogrenme deneyimlerini
gelistirmesini saglamak icin ortaya cikan zorluklari ve firsatlar1 ele almalidir. Egitim
teknolojilerindeki potansiyeli, katkilari, zorluklar1 ve sinirlhiliklari 6ngorebilmek adina 6ne
c¢ikan egitim teknolojilerindeki giincel uygulamalarin detayli incelenmesi dnemlidir.

Nesnelerin interneti

Nesnelerin interneti, nesneleri ve bireyleri birbirine baglamayr amaglayan, yenilikgi
uygulamalarin ve hizmetlerin gelistirilmesini saglayan teknolojik bir yaklagimdir (Lu vd.,
2018; Kassab vd., 2020). Mevcut ve gelisen bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak fiziksel
ve sanal nesneleri birbirine baglayan bir altyapidir (Donno vd., 2019). Nesnelerin interneti,
yapay zeka, blok zinciri ve sanal/artirilmig gerceklik teknolojilerinin entegrasyonunu
icermektedir. Egitim, tarim, enerji ve ulasim vb. sektorlerde uygulamalart vardir. Bununla
birlikte, nesnelerin interneti uygulamalarinda giivenlik 6nemli bir siirhilik olmaya devam
etmektedir.

Egitim teknolojilerinde nesnelerin internetinin biiyiik veri analizi, yapay zeka ve bulut bilisim
gibi modern teknolojilerle entegrasyonu, akilli 6grenme platformlarinin ve egitsel uygulama
platformlarinin gelistirilmesine yol agmistir. Bu platformlar, belirli 6gretim sorunlarini ele
almay1 ve egitim deneyimini iyilestirmeyi amaglamaktadir (Zhang & Cao, 2021). Nesnelerin
internetinin, egitimde farkli uygulama &rnekleri bulunmaktadir. Ornegin nesnelerin interneti
teknolojisi, Ozellikle programlamada Ggrenmeyi gelistirmek igin bir egitim araci olarak
kullanilabilir (Uspabayeva vd., 2022). Ayrica, daha hizli 6grenmeyi kolaylastirarak ve egitim
slirecini iyilestirerek egitimin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Abd-Ali vd.,
2020). Nesnelerin interneti ile sis bilisim ve bulut bilisim gibi gelismekte olan teknolojilerin
entegrasyonunu iceren Egitim 4.0 baglaminda, gergek zamanli izleme ve devamsizlik tespiti
egitim kurumlar i¢in uygulanmaktadir (Verma vd., 2021). Nesnelerin interneti tabanli bir
izleme ve raporlama gergevesi, her yerde gergek zamanli izleme saglayabilir ve egitim
kurumlarindaki devamsizliklarin tespit edilmesine yardimei olabilir (Verma vd., 2021).
Nesnelerin interneti tizerine yapilan ¢aligmalarin incelendigi bir diger ¢alismada nesnelerinin
internetinin egitime katkilarinin 6gretim tiirii (¢evrimi¢i, harmanlanmis, ylizylize), kitle
(6grenci, 6gretmen, yonetici), 6grenme ilkeleri agisindan katkilarmin farklilastigi belirtilmistir.
Zorluklari ise giivenlik, ol¢eklendirilebilirlik, insanlastirma olarak ifade edilmistir (Kassab vd.,
2020).

Nesnelerin interneti egitsel amagli nesneleri birbirine baglayarak, 6grenme deneyimlerini
iyilestirerek ve akilli egitim ortamlar1 yaratarak egitim teknolojilerini doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Nesnelerin internetinin yapay zeka ve bulut bilisim gibi diger
teknolojilerle entegrasyonu, egitim platformlarinin islevselligini ve etkinligini artirabilir.
Sensor teknolojisi, sifreleme algoritmalari, geri bildirim ve 6grenme mekanizmalari nesnelerin
interneti tabanli egitim sistemlerinin uygulanmasinda énemli bilesenlerdir.
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Artirillmig gergeklik

Artirilmis gergeklik (AG), dijital bilgileri gercek diinya ile harmanlayan bir teknolojidir.
Kullanicilarmn, dijital bilgileri {izerine bindirerek fiziksel cevreleriyle etkilesime girmelerini
saglar (Grubert vd., 2017). Aslinda AG yeni bir teknoloji degildir. Uygun fiyath yazilim ve
donanimlarla daha uygulanabilir hale gelmistir (Elmqaddem, 2019). AG; egitim, 6gretim,
tasarim ve saglik hizmetleri gibi ¢esitli alanlarda kullanilmaktadir (Challenor ve Ma, 2019;
Richey, 2018; Carroll vd., 2021).

Egitim alaninda AG, 0grenme deneyimlerini gelistirme konusunda o6ne c¢ikmaktadir.
Ogrencilerin bilgi, beceri ve performansina olumlu katkilar saglamaktadir. Ayrica égrenme
motivasyonu ve tutumunu olumlu etkilemektedir (Chang vd., 2022). Mevcut 6rneklerde
ilkokul ve tarih miifredat1 gibi ¢esitli konularin 6gretiminde kullanilmistir (Challenor ve Ma,
2019; Wang vd., 2021). Bir baska arastirmada otizm spektrum bozuklugu olan ilkokul
Ogrencileriyle yapilan bir ¢alismada, isaretleyici tabanli bir AG resim isteminin bir video model
klibini tetikledigi bir zincir gérevini 6gretmek i¢in AG kullanilmistir (Cihak vd., 2016). Bu
yaklagimin, 6grencilere gorsel ve etkilesimli destek saglayarak 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve
etkili hale getirdigi belirtilmistir. AG’nin bir bagka egitimsel kullanimi da egitim
performansia yoneliktir. AG’nin temel bilesenleri olan varligi ve daldirmay: artirarak
o0grenme ¢iktilarini iyilestirme potansiyeline sahiptir. Varlik, sanal bir ortamda fiziksel olarak
mevcut olma hissini ifade eder ve 6grenme ¢iktilar1 ve performans iizerinde bir etkisi oldugu
belirtilmistir (Richey, 2018). Varligi tesvik eden AG deneyimlerini tasarlayarak, egitim
programlar1 6grencilerin ilgisini gekmeye ve performanslarini artirmaya katki saglanabilir.

AR teknolojisi ilerlemeye devam ettikce, daha erisilebilir ve ¢cok yonlii hale gelmektedir. AR
uygulamalarin1 destekleyebilen mobil cihazlarin yaygin kullanimi ile AR projelerinin
uygulanabilirligi dnemli dlgiide artmistir (Challenor & Ma, 2019). Diger alanlarin yani sira
egitim, 6gretim, tasarim ve saglik hizmetlerinde kullanilmaktadir. AG, 6grenme deneyimlerini
gelistirme, egitim ortamlarinda performans: artirma ve kullanici deneyimleri i¢in yeni
olanaklar saglama potansiyeline sahiptir.

Sanal gergeklik

Sanal gergeklik (SG), kullanicilara gergek diinyadaki nesnelere ve olaylara benzer goriinen ve
benzer hissettiren ortamlarda bulunma firsatlar1 sunmak igin bilgisayar donanimi ve yazilimi
ile olusturulan etkilesimli simiilasyonlarin kullanimini ifade eder (Perez-Marcos, 2018; Rojas-
Sanchez vd., 2023). Tamamen siiriikkleyici olabilen, buradalik (mevcudiyet) ve uzaktan
telebulunma hissi saglayan bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlarin kullanimimi igerir.
Buradalik, bir ortamda bulunma hissini ifade ederken; telebulunma, duyusal zenginlik ve
etkilesim yoluyla elde edilen ortam kaynakli bir buradalig1 ifade eder (Kardong-Edgren vd.,
2019).

Sanal gerceklik, yapay ortamlarin etkilesimli insan-bilgisayar aracili simiilasyonlar1 olan sanal
gerceklik uygulamalarimin bir alt kiimesi olarak goriilebilir (Nevelsteen, 2017). Sanal gerceklik
deneyimlerinde daldirma kavrami ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Daldirma, kullanicilarin
kendilerini fiziksel ve psikolojik olarak sanal ortamda ne 6lgiide mevcut hissettiklerini ifade
eder (Cypress & Caboral-Stevens, 2022). Sanal gergeklik deneyimi sirasinda dogal bir viicut
pozisyonu gibi faktorlerle gelistirilebilir (Leveau & Camus, 2023). Ayrica, tasmnabilir ve
etkilesimli sistemlerin kullanimi, dokunsal geri bildirim saglayarak siiriikleyici deneyimi daha
da gelistirebilir (Kim vd., 2017).

Rojas Sanchez ve arkadaslart (2023) son on yilda yapilan sanal gergeklik ve egitim
¢alismalarini incelemislerdir. Sanal gergeklik tabanli dgretim ve &grenme, sanal gergeklik
0grenimi, sanal gercekligin farkli alanlarda kullanimi, sanal gergeklik uygulamalari, cihazlari
veya oyunlari, simiilasyon, ve Covid-19 pandemisi olmak iizere alt1 baglikta
smiflandirmiglardir.  Sanal gerceklik, hem o&gretme hem de Ogrenme faaliyetlerini
zenginlestirme yetenekleri ve etkili egitim araglar1 olarak 6ne ¢ikmaktadir (Lampropoulos vd.,
2022). Sanal gergeklik, yabanct dil 6gretimi ve 6grenimi, tip, mithendislik, dil ve sosyal
o0grenme gibi ¢esitli konu alanlarinda deneyimsel 6grenmeyi gelistirmek icin pedagojik bir arag
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olarak kullanilmustir (Asad vd., 2021; Solak ve Erdem, 2015). Ogrencilerin grenme siirecine
aktif olarak katilmalarmi saglar ve katilimlarini tesvik eder. Egitimde sanal gergeklik
kullanimi, 6grenme ¢iktilarini iyilestirmede umut verici sonuglar gostermistir. Siiriikleyici ii¢
boyutlu (3D) SG teknolojisinin, daldirma ve 6grenme etkinligi agisindan basit web tabanli
SG'den daha iistiin oldugu bulunmustur (Kim ve Ahn, 2021). Bununla birlikte, siiriikleyici 3D
SG ortamlarini kullanarak 6grenme igeriginin gelistirilmesi hala minimum diizeydedir ve daha
fazla sistematiklestirilmesi gerekmektedir (Kim ve Ahn, 2021). Gelistirilmesindeki sinirhiliga
ragmen egitimde sanal gerceklik kullaniminin, geleneksel veya diger dijital egitim
girisimlerine kiyasla 6grencilerin bilgi ve becerilerini gelistirdigi gosterilmistir (Lie vd., 2022).
Sanal gercekligin sinifa entegrasyonunda Ogretim faaliyetlerinin sinif i¢i ve sinif sonrasi
O0grenme faaliyetlerine boliindiigii sanal gerceklik etkilesimli siniflarin  olusturulmasi
onerilmistir (Chen vd., 2020). Sanal gerceklik teknolojisi, 6grencilere zamaninda ve olumlu
geri bildirimler verebilen, onlar1 yeni seyler kesfetmeye ve denemeye tesvik eden ve 6grenme
Ozgiivenlerini gelistiren etkilesimli bir 6grenme ortami saglamaktadir (Yin ve Tsai, 2021).
Ayrica, 6gretim yontemlerinin g¢esitliligini ve ifade giiciinii artirarak 6gretimin etkinligini ve
verimliligini gelistirir (Yin ve Tsai, 2021). Bir diger ornekte, sanal gerc¢eklik matematik
derslerinde 6grenmeyi desteklemek i¢in kullanilmigtir. Sanal laboratuvarlar ve artirilmis
gergeklik, 6grencilerin 6grenme durumunu ve basart motivasyonunu gelistirmek i¢in etkili
oldugu belirtilmistir (Buchori vd., 2022).

Egitimde sanal gerceklik siireclerinde daldirma ve etkilesim, sanal gerceklik olgulari 6ne ¢ikan
bilesenlerdir. Egitimde sanal gergeklik, siiriikleyici ve etkilesimli bir 6grenme ortami
saglayarak Ogrencilerin pratik deneyim kazanmalarina ve ogrenme siirecine aktif olarak
katilmalarina olanak saglamaktadir. Bazi sinirliliklarina ragmen, SG'nin egitimde kullanima,
O0grenme ciktilarini iyilestirme ve Ogretim yontemlerini gelistirme konusunda katki
saglamaktadir.

Giyilebilir teknolojiler

Giyilebilir teknoloji, giyilebilen teknolojik aletler olarak ifade edilmektedir. Giyilebilir
teknolojiler, akilli saatler, akilli gozliikler, akilli kumasglar ve sensorler vb. seklinde daha
yaygin hale gelmektedir (Al-Emran vd., 2022). Bu teknolojiler viicut hareketlerini izleyen
akilli sensorlerle tasarlanmigtir. Giyilebilir teknolojilerin egitimde gesitli kullanim alanlari
bulunmaktadir. Ana kullanim alanlarindan biri, 6grencilere egitim materyalleriyle etkilesim
kurmalari i¢in yeni yollar sunarak 6grenme deneyimini gelistirmektir. Giyilebilir teknoloji,
O0grenme materyallerini farkli perspektiflerden kesfetmelerini saglayarak dgrencileri motive
edebilir, tegvik edebilir ve ilgilerini ¢ekebilir (Fesol vd., 2022). Egitimcilere, sanal gerceklik
veya artirtlmig gerceklik gibi 6zelliklerle biitiinciil olarak grencilerin gergek diinyada ilk elden
deneyim kazanamayabilecekleri konulari agiklama olanagt da sunabilir. Giyilebilir
teknolojiler, her yerde iletisime olanak saglayarak hem o6grenciler hem de egitmenler igin
benzersiz firsatlar sunabilir (Al-Emran vd., 2022). Ayrica giyilebilir teknoloji, 68renciler ve
egitimciler arasinda isbirligini tegvik etmenin yani sira yaraticilig1 ve hayal giiciinii de harekete
geeirebilir. Ek olarak Ogrencilerin 6grenmelerini kendi hizlarinda ve kendi yollarinda
yonetmelerine yardimci olarak farkli 6grenme stillerine hitap edebilir (Fesol ve ark., 2022).

Giyilebilir teknolojilerin egitimdeki bir diger kullanimi da eller serbest 6grenme deneyimleri
saglamaktir. Giyilebilir teknoloji, egitimcilerin ve 6grencilerin eller serbest cihazlar kullanarak
daha iyi isbirligi yapmalarma olanak tamir. Ozellikle tip ve yiiksek dgrenim gibi alanlarda
faydali olabilir (Fesol vd., 2018). Giyilebilir teknoloji, yerinde baglamsal bilgi, kayit yetenegi,
simiilasyon, iletisim, birinci sahis goriisii, katilim, yerinde rehberlik, eller serbest erigim, hizli
geri bildirim, verimlilik, buradalik (mevcudiyet), dagitim ve oyunlastirma yeteneklerine katki
saglamaktadir (Almusawi vd., 2021; Bower & Sturman, 2015; Fesol vd., 2018). Bu islevler
6grenme siirecini gelistirebilir ve daha etkilesimli ve siiriikleyici hale getirebilir.

Ayrica, giyilebilir teknolojiler egitim ortamlarinda saglik izleme ve zindelik i¢in kullanilabilir.
Ogrencilerin kalp atig hizi, bilek nabzi, hareket, kan basinc ve saghkla ilgili diger durumlar
gibi saglik kosullarini izlemek i¢in kullanilabilirler (An vd., 2017). Giyilebilir teknolojiler,
ogrencilerin derslere konsantre olma becerilerini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in 6grenme ortamini
gercek zamanli olarak optimize eden akilli sinif sistemleri olusturmak igin de
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kullanilabilmektedir (Bagheri & Movahed, 2016).

Giyilebilir teknolojilerin egitim siirecinde kullaniminin olumlu katkilariin yani sira, giyilebilir
teknolojilerin egitimde kullanimiyla ilgili sinirliliklart ve riskleri géz oniinde bulundurmak
onemlidir. Sinirli yonlerinde 6grencilerin dikkatinin dagilmasi, teknik sorunlar, teknolojiye
asir1 giiven, gizlilik sorunlar1 ve egitimcilerin pedagojiden ziyade teknolojiye oncelik verme
riski yer almaktadir (Bower & Sturman, 2015). Egitimcilerin siniflarinmi dikkatli bir sekilde
tasarlamalar1 ve giyilebilir teknolojileri egitim kalitesinden o6diin vermeden &grenme
deneyimini gelistirecek sekilde entegre etmeleri ¢ok dnemlidir. Egitim ortamlarina etkili bir
sekilde entegre edilmesi icin ise smirliliklart ve riskleri iyi tanimak ve siireci ona gore
yapilandirmak gerekmektedir.

360 derece videolar

360 derece video, etrafin tamamen goriiniimiinii igeren video tiiriidiir. Video izleyen kisiye,
video ¢ekimi yapar gibi anlik olarak goriintli igerisinde gezinti yapabilme firsat1 verir. 360
derece videolar egitimde ¢esitli sekillerde kullanilmaktadir. Ana kullanim alanlarindan biri,
stirtikleyici bir 6grenme deneyimi saglamaktir. Alana yonelik yapilan ¢alismalarin incelendigi
bir arastirmada 360 derece videolarin en sik yiiksekogretimde saglik ve 6gretmen egitiminde
kullanildigi, 5- 15 dakika siirdiigi ve basa takilan ekranlar araciligiyla izlendigi
belirtilmektedir (Evens vd., 2023). Sanal gergeklik basliklart veya diger cihazlar kullanilarak,
ogrenciler 360 derecelik bir videoya tamamen daldirilabilir ve tasvir edilen ortamda fiziksel
olarak varmis gibi hissetmeleri saglanabilir. Bu, 6zellikle 6grencilerin fiziksel kaynaklara veya
gercek hastalara ihtiya¢ duymadan gergekei senaryolart deneyimleyebildigi ve uygulamali
deneyim kazanabildigi tip gibi alanlarda 6grenim siirecine katki saglamaktadir (Hérault vd.,
2018). Ornek olarak hasta travma tedavisi egitiminde, 360 derece videolar gergekei senaryolari
simiile etmek ve saglik ¢alisanlarina egitim saglamak i¢in uygulanmigtir. Bir diger kullanimina
da 6gretmen egitimini ve pedagojisini gelistirme O6rnek verilebilir. Arastirmalar, 6gretmen
egitiminde 360 derece videolarin kullanilmasinin, 6gretmenlerin sinif olaylarmi ve 6grenci
O0grenimini gbzlemleme ve yorumlama becerisini ifade eden Ogretmeni fark etmeyi
kolaylastirabilmektedir. Ogretmen adaylari, bir smifin 360 derecelik bir goériiniimiinii
tizerinden 6rnegin matematik icerigi ve sinif dinamikleri hakkinda daha ayrintili ve spesifik bir
anlayis gelistirebilir (Kosko vd., 2020). Bu uygulama bigimi 6gretmen adaylarinin 6gretim
uygulamalarin1 gelistirmelerine ve Ogrencilerin 6grenmesini daha iyi desteklemelerine
yardimet olabilir. Farkli bir kullanim alan: olarak 360 derece videolar sanal turlar ve saha
gezileri saglamak igin kullanilmaktadir. Ogrenciler 360 derece videolar aracihiiyla farkli
yerleri ve ortamlar1 kesfederek siniftan ¢ikmadan birincil kaynaktan deneyim yasayabilirler
(Hérault vd., 2018). Ozellikle sinirl kaynaklara sahip okullar veya fiziksel saha gezilerinin
miimkiin olmayan durumlar i¢in faydali ve yararli bir secenek olarak ne ¢tkmaktadir. Ornegin,
ogrenciler tarihi yerleri, miizeleri veya dogal simge yapilar1 sanal olarak ziyaret edebilir,
bdylece iligkili ders konularini daha iyi anlayabilir ve konuya daha fazla odaklanabilirler. Bu
alanlarin disinda 360 derece videolar mesleki gelisim egitimleri i¢in de kullanilabilir. Cesitli
alanlardaki profesyoneller, gercek diinya senaryolarini simiile etmek ve belirli beceriler veya
prosediirler i¢in egitim saglamak i¢gin 360 derece videolar1 kullanmaktadir (Hérault vd., 2018).
360 derece videolar Ogrenme igeriginin Ogrenilmesi, tutumlar, daldirma ve buradalik
(mevcudiyet) gibi ¢esitli yonlerden 6grenme ortamina katki saglamaktadir (Evens vd., 2023).
Ozellikle ¢alisanlarin zor ve karmagik gorevleri giivenli ve kontrollii bir ortamda
uygulayabilecekleri miihendislik ve is saglig1, gibi sektorlerde dnemli avantaj saglamaktadir.

Zeki sistemler

Zeki sistemler egitimde genis bir uygulama alanma sahiptir. Kisisellestirilmis &grenme,
uyarlanabilir degerlendirme, akilli 6zel ders, kurs Onerisi ve igerik Ozellestirmeyi
desteklemektedir. Zeki sistemler, yapay zeka ve makine 6grenimi tekniklerinden yararlanarak
egitim deneyimini gelistirebilir, 6grenme ¢iktilarimi iyilestirebilir ve bireysel 6grencilere dzel
destek saglayabilir. Teknoloji ilerlemeye devam ettikge, akilli sistemlerin egitimin gelecegini
sekillendirmede giderek daha 6nemli bir rol oynamasi beklenmektedir. Zeki (akilli) sistemlerin
egitimdeki en onemli uygulamalarindan biri akilli 6zel ders sistemleridir (Fardinpour vd.,
2014). Akilli 6zel ders sistemleri, dgrencilere kisisellestirilmis ve etkilesimli 6grenme



ALANYAZIN / CRES Journal 4(2)

deneyimleri sunmak ic¢in yapay zekadan yararlanan yazilim tabanli uygulamalardir. Bu
sistemler her Ogrencinin bireysel ihtiyaglarini ve yeteneklerini belirleyebilir, dgretimin
icerigini ve hizin1 buna gore uyarlayabilir, ger¢ek zamanli geri bildirim ve rehberlik
saglayabilir, zayif alanlar1 belirleyebilir ve kavramlarin 6grenilmesini desteklemek i¢in hedefli
miidahaleler saglayabilir.

Egitimde akilli sistemlerin bir baska kullanimi1 da uyarlanabilir degerlendirme alanindadir
(Salem, 2020). Uyarlanabilir degerlendirme sistemleri, degerlendirme siirecini bireysel
Ogrenciye 0zgiin olarak uyarlamak i¢in yapay zeka ve makine 6grenimi tekniklerini kullanir.
Zeki sistemler, 6grencinin performansina gore degerlendirme 6gelerinin zorluk derecesini ve
icerigini dinamik olarak ayarlayarak degerlendirmenin zorlayici ancak bilgi ve beceri
diizeylerine uygun olmasini saglayabilir. Uyarlanabilir degerlendirme sistemleri, 6grencilere
aninda geri bildirim saglayarak giiclii ve zayif olduklar1 alanlart belirlemelerine yardimeci
olabilir ve onlar1 daha fazla 6grenmeye yonlendirebilir.

Ders se¢imi i¢in akilli Oneri sistemleri de egitim alaninda 6nem kazanan zeki sistem
orneklerindendir (Jia-jun vd., 2018). Zeki sistemler, akademik performanslari, ilgi alanlar1 ve
hedefleri gibi 6grenci verilerini analiz etmek ve ihtiyag ve tercihlerine uygun kurslar igin
kisisellestirilmig Oneriler sunmak i¢in yapay zeka ve makine 6grenimi algoritmalarmndan
yararlanmaktadir. Bu sistemler, kavramlar arasindaki 6n kosul iliskileri ve ders bagimliliklar1
gibi faktorleri gbz 6nlinde bulundurarak 6grencilerin ders se¢imleri konusunda bilingli kararlar
almalarina yardimci olabilir ve bdylece daha 6zel ve etkili bir grenme deneyimi saglayabilir.
Bir baska yoniiyle zeki sistemler egitim kurumlarinin yonetim ve idaresini de destekleyebilir.
Ornegin, akill1 5grenme ydnetim sistemleri ders planlama, not verme ve 8grenci ilerleme takibi
gibi idari gorevleri otomatiklestirebilmektedir (Fardinpour vd., 2014). Zeki sistemler ayni
zamanda dgrenci performansi ve katilimina iligkin analitik ve 6ngérii saglayarak egitimcilerin
ve yoneticilerin 6gretim ve 6grenim ¢iktilarini iyilestirmek igin veriye dayali kararlar almasina
firsat saglamaktadir. Akilli sistemler egitim iceriginin olusturulmasini ve sunulmasini
kolaylastirabilir. Ornegin, yapay zeka tabanli icerik 6zellestirme ve bireysellestirme sistemleri
O0grenme materyallerini dgrencilerin 6zel ihtiyaglarini ve tercihlerini karsilayacak sekilde
uyarlayabilmektedir (Salem, 2020). Zeki sistemler, 6grenme stilleri, tercihleri ve 6nceki
bilgileri gibi 6grenen verilerini analiz ederek; 6grenenin katilimi ve anlamasini optimize ederek
kisisellestirilmig 6grenme materyalleri olugturabilmektedir.

Kitlesel agik ¢evrimigi dersler

Kitlesel Agik Cevrimigi Kurslar (KACK — MOOC Massive Open Online Courses) son yillarda
biiyiik ilgi ve popiilerlik kazanmistir. KACK'lar popiiler ve erisilebilir bir ¢evrimici egitim
bicimi olarak ortaya ¢ikmistir. Egitime erisimi artirma, maliyet tasarrufu saglayan alternatifler
sunma ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunma potansiyeline sahiptirler (Wulf vd.,
2014). Bununla birlikte, KACK'larm etkinligini, tasarim ve sunumlarin1 optimize etmek igin
daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu konusunda tartismalar devam etmektedir. KACK'lar
cok sayida katilimeiya acik olan ve genellikle iicretsiz veya diisiik maliyetle sunulan ¢evrimigi
kurslardir. Bu kurslar ¢evrimici platformlar araciligiyla verilmekte ve ¢ok ¢esitli 6grenicilere
egitim icerigine ve kaynaklarina erisim saglamaktadir (Sinclair vd., 2015).

KACK!'lar, geleneksel egitim kurumlarina erisimi olmayan bireylere egitim firsatlar1 sunma
potansiyeline sahiptir. Ayrica, fiziksel altyapi ihtiyacini ortadan kaldirdiklar1 ve ayn1 anda ¢ok
sayida Ogrenciye ulasabildikleri i¢in geleneksel egitime maliyet tasarrufu saglayan bir
alternatif sunabilirler (Sinclair vd., 2015). Diger taraftan KACK'larda yiiz yiize etkilesim ve
kisisellestirilmis destek eksikliginin etkinliklerini sinirlayabilecegini savunmaktadir. Ayrica,
KACK'lardaki yiiksek yipranma oranlari, 6grenen motivasyonu ve tamamlama oranlartyla
ilgili endiseleri artirmaktadir (Bingol vd., 2019; Sinclair vd., 2015). KACK’larin literatiirde
kullanim, deger, gelenek ve imaj agisindan dort grupta sinirliliklari oldugu ifade edilmektedir
(Dann vd., 2022).

Cesitli faktorlere gore Kitlesel Ac¢ik Cevrimigi Kurslar smiflandirilmaktadir. KACK’lar
pedagojilerine, yonelimlerine, hedef katilimcilarna, kaynaklarma ve igeriklerine gore
simiflandirmaktadir (Pilli & Admiraal, 2016). Bir diger siniflandirmada da KACK’lar
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Baglantici Kitlesel A¢ik Cevrimici Kurslar (cMOOC) ile Genisletilmis Kitlesel A¢gik Cevrimigi
Kurslar (xMOOC'ler) olarak ayirmaktadir. Baglantict KACK’lar yar1 yapilandirilmig
yapilariyla karakterize edilmekte ve ogrenen isbirligine ve ag baglantili 6grenmeye
odaklanmaktadir. Ayrica 6grenen 6zerkligini, sosyal etkilesimi ve kisisel 6grenme aglarmin
olusturulmasinit vurgulamaktadir. A¢ik uglu ve 6grenen odaklidirlar ve katilimeilarin kursun
yoniinii ve icerigini sekillendirmesine imkan vermektedir. Genisletilmis KACK’lar ise daha
yapilandirilmistir ve genellikle geleneksel bir 6gretim tasarimi yaklagimini benimserlar.
Onceden tanimlanmis 6grenme hedefleri ve degerlendirmelerle daha yapilandirilmis bir
miifredata sahiptirler. Video dersler, siavlar ve 6devler icerirler ve tipik olarak merkezi bir
platform araciliiyla sunulmaktadir (Bozkurt, 2015; Sinclair vd., 2015; Pilli & Admiraal,
2016). Fakat KACK smiflandirmalar1 birbirini diglamadigini ve farkli KACK tiirlerinin
varyasyonlar1 ve kombinasyonlar1 olabilecegini belirtmek dnemlidir.

Ogrenme analitikleri

Ogrenme analitigi, 6grenmeyi ve 6grenmenin gerceklestigi ortamlar: anlamak ve optimize
etmek i¢in 6grenenler ve baglamlart hakkindaki verilerin 6lgiilmesini, toplanmasini, analiz
edilmesini ve raporlanmasini iceren bir siirectir (Chan vd., 2019; Lang vd., 2017) Ogrenme
analitigi yapisindan veri, analiz ve eylem olmak {izere ii¢ temel 6ge bulunmaktadir (Siemens,
2013).

Ogrenme analitigi farkli amaglarla kullanilmaktadir. Ornegin, kolejlerde ve iiniversitelerde
ogrenci kaliciligini artirmaya yonelik stratejilerin belirlenmesine ve degerlendirilmesine
yardimet olacak verileri inceleyerek karar vermek icin dngoriiler saglayabilir. Farkli olarak,
ogrencileri desteklemek icin miidahalelerin gerekli olup olmadigini belirlemede egitmenlere
yardimei olabilir (Chan vd., 2019). Ogrenme analitiginin kullanimi, 6grenciler hakkindaki
verilerin artan kullanilabilirligine dayanir ve nicel Ol¢limlere odaklanan yonetim
yaklasimlariyla baglantilidir. Ogrenme analitigi, dgrenciler hakkindaki verileri analiz ve temsil
ederek; dgretmenlere egitimi anlayabilecekleri yeni bir mercek saglar (Clow, 2013). Ogrenci
davranigi, katilimi ve performansi hakkinda ongdrii kazanmalarini saglar, bu da 6gretim
uygulamalarini ve kisisellestirilmis 6grenmeyi destekleyebilir. Yiiksekdgretim kurumlarinda,
o6grenme analitigi siirekli iyilestirmeye katkida bulunma potansiyeline sahiptir. Veriye dayali
karar verme i¢in firsatlar sunar ve kurumlarin iyilestirme alanlarini belirlemelerine ve egitim
stireclerini optimize etmelerine yardimci olabilir. Bununla birlikte, yliksekogretimde 6grenme
analitiginin tam olarak kullanilmasini engelleyen zorluklar vardir. Bu zorluklar arasinda veri
gizliligi ve giivenligi ile ilgili konular, egitmen egitimi ve destegine duyulan ihtiya¢ ve
O0grenme analitiginin mevcut kurumsal sistemlere ve uygulamalara entegrasyonu yer
almaktadir (Alfy vd., 2019). Diger bir sinirlilikta 6grenme analitiginin yalnizca 6grencilerin ve
o0gretim uygulamalarinin yararina kullanilip kullanilmayacagi konusunda kuskularmi dile
getirmigtir. Ogrenme analitiginin bir performans yonetimi araci olarak potansiyel kotiiye
kullanim1 ve verilere dayanarak Ogrencilerin etiketlenmesi veya kaliplastirilmasi olasiligi
hakkinda endiseler vardir (Howell vd., 2017). Bu endiseleri gidermek ve 6grenme analitiginin
etik ve sorumlu bir sekilde kullanilmasini saglamak 6nemlidir.

Yapay zeka

Yapay zeka, ogretme ve Ogrenme siireglerini gelistirerek egitimde 6nemli degisiklikler
olusturma potansiyeline sahiptir. Literatiirde yapay zeka egitimde ¢esitli kullanim alanlarinda
yer almaktadir. 2023 yili liretken yapay zeka tarihteki en hizli benimsenen teknoloji olarak
ortaya ¢ikmugtir . Ogrenciler, 6gretmenler, yoneticiler, akademisyenler, arastirmacilar vb.
egitim paydaglari liretken yapay zeka araglarinin yasam, 6grenme ve is tizerinde ne gibi etkileri
olabilecegini, olacagin1 ve olmasi gerektigini belirlemeye calisiyor (Robert & Muscanell,
2023). Yapay zekanin ana akim haline gelme potansiyeli giderek artmaktadir (Pelletier vd.,
2023). Yapay zeka iizerine kisisellestirilmig 6grenme, akilli 6zel ders sistemleri, geri bildirim,
egitimsel veri madenciligi ve uyarlanabilir grenme platformlari dne ¢ikan alanlardir. Egitimde
yapay zekanin bu kullanim alanlari, 6grenci 6grenme siirecini ve sonucunu iyilestirme, dgretim
uygulamalarini gelistirme ve egitimcilere ve ydneticilere ongoriiler saglama potansiyeline
sahiptir.
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Literatiirde yapay zekanin kullanim alanlarina baktigimizda kisisellestirilmis 6grenme temel
kullanim alanlarindan biridir. Yapay zeka algoritmalari, 6grenci verilerini analiz ederek ve
bireysel d6grenme ihtiyaglarina ve tercihlerine gore kisisellestirilmis Oneriler ve kaynaklar
sunmaktadir (Hinojo-Lucena vd., 2019). Oneriler kapsaminda yapilandirilan 6grenme siireci,
ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenmelerine ve daha fazla destege ihtiya¢ duyduklar alanlara
odaklanmalarina olanak taniyarak 6grenme sonuglarinin iyilesmesini saglar. Yapay zekanin bir
diger uygulama alan1 akilli 6zel ders sistemleridir. Akilli 6zel ders sistemleri kigisellestirilmis
egitim ve geri bildirim saglamak icin yapay zeka tekniklerinden yararlanir. Diger bir adi ile
zeki sistemler bireysel 6grenci ihtiyaglarina uyum saglayabilir, ger¢ek zamanl geri bildirim
saglayabilir ve 6grenmeyi desteklemek igin ek kaynaklar sunabilir (Hinojo-Lucena vd., 2019).
Zeki sistemlerin 6grenci performansini ve katilimini artirmada etkili oldugu belirtilmektedir.
Yapay zekanin egitimde bir diger kullanim yeri ise otomatik not verme ve geri bildirimdir.
Yapay zeka algoritmalari, kompozisyonlar veya programlama O&devleri gibi o6grenci
calismalarini analiz edebilir ve otomatik notlandirma ve geri bildirim saglayabilir. Olusturulan
yapay zeka yapilandirmasi Ogretmenlere zaman kazandirmakla kalmaz, ayni zamanda
Ogrencilere aninda geri bildirim saglayarak caligmalarini zamaninda iyilestirme imkant
sunmaktadir (Chen vd., 2020). Yapay zeka egitimsel veri madenciligi biinyesinde kullanilarak,
bliyllk miktarda egitim verisini analiz ederek ve anlamli Ongérii ve kestirimler
saglayabilmektedir. Ongérii ve kestirimlerin, 8grenci performansindaki kaliplari ve egilimleri
belirlemeye, 6grenme davranislarini anlamaya ve dgretim tasarimini bilgilendirmeye 6nemli
katkilar1 vardir (Hinojo-Lucena vd., 2019). Bu baglamda yapay zeka, 6grenme yOnetim
sistemleri ve cevrimici platformlar gibi cesitli kaynaklardan gelen verileri analiz ederek;
egitimcilere ve yoneticilere degerli ongorii ve kestirimler sunabilir. Ayrica yapay zeka
uyarlanabilir 6grenme platformlarinda da kullanilmaktadir. Bu platformlar, 6grenme
deneyimini bireysel dgrenci ihtiyaglarina uyarlamak i¢in yapay zeka algoritmalarimi kullanir.
Ogrenci performansina ve ilerlemesine dayali olarak; kisisellestirilmis icerik, degerlendirme
ve Oneriler saglayabilir. Uyarlanabilir 6grenme platformlari, 6grenme deneyimini her
Ogrenciye gore uyarlayarak 6grenci katilimini ve motivasyonunu artirma potansiyeline sahiptir
(Chen vd., 2020).

Sonug

Egitim teknolojilerinde giincel uygulamalar kapsamina bir ¢ok teknolojik uygulama
girebilmektedir. Egitsel baglamda nesnelerin interneti, artirtlmis gerceklik, sanal gerceklik,
giyilebilir teknolojiler, 360 derece videolar, zeki sistemler, kitlesel agik ¢evrimici dersler,
6grenme analitikleri ve yapay zeka alanlari literatiirde 6ne ¢ikmaktadir. Nesnelerin interneti,
nesneleri ve bireyleri birbirine baglamay1 amaglayan, yenilik¢i uygulamalarin ve hizmetlerin
gelistirilmesini saglayan teknolojik bir yaklagimdir. Nesnelerin interneti, yapay zeka ve bulut
bilisim gibi diger teknolojiler entegre edilerek egitim teknolojileri donistiiriilebilir. Bu
entegrasyon, egitim amagli nesneleri birbirine baglayarak, 6grenme deneyimlerini iyilestirerek
ve akilli 6grenme ortamlar1 yaratarak egitim platformlarinin islevselligini ve etkinligini
artirabilir. Artirllmis gerceklik, dijital bilgileri gergek diinya ile harmanlayarak kullanicilarin
dijital bilgileri tizerine bindirerek fiziksel ¢evreleriyle etkilesime girmelerini saglar. Artirilmis
gerceklik, dgrenme deneyimlerini gelistirme, egitim ortamlarinda performans: artirma ve
kullanic1 deneyimleri igin yeni olanaklar saglama potansiyeline sahiptir. Sanal gergeklik,
Ogrencilerin pratik deneyim kazanmalarima ve 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarma
olanak taniyan siiriikleyici ve etkilesimli bir 6grenme ortami1 saglar. Bazi sinirlamalara ragmen,
sanal gergekligin egitimde kullanimi 68renme ¢iktilarinin iyilestirilmesine ve Ogretim
yontemlerinin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir. Giyilebilir teknoloji, 6grencilerin egitim
materyalleriyle etkilesime girmeleri i¢in yeni yollar saglayarak 6grenme deneyimini gelistirir.
Ogrenme materyallerini farkli perspektiflerden kesfetmelerini saglayarak dgrencileri motive
edebilir, tesvik edebilir ve ilgilerini g¢ekebilir. 360 derece video, c¢esitli alanlardaki
profesyonellerin gercek diinya senaryolarint simiile etmelerine ve belirli beceriler veya
prosediirler i¢in egitim vermelerine olanak tanir. Yapay zeka ve makine 6grenimi tekniklerini
kullanan zeki (akilli) sistemler, egitimde kisisellestirilmis Ogrenme, uyarlanabilir
degerlendirme, akilli 6zel ders ve ders oOneri sistemleri gibi faydalar saglayan cesitli
uygulamalara sahiptir. Kitlesel A¢ik Cevrimi¢i Kurslar son yillarda biiyiik ilgi ve popiilerlik
kazanmistir. Kitlesel A¢ik Cevrimigi Kurslar popiiler ve erisilebilir bir ¢evrimigi egitim bigimi
olarak ortaya ¢ikmistir. Egitime erisimi artirma, maliyet tasarrufu saglayan alternatifler sunma
ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunma potansiyeline sahiptir. Ogrenme analitigi,
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O0grenme ve egitim ortamlarmni optimize etmek i¢in Ogrenciler ve baglamlar1 hakkindaki
verilerin analiz edilmesini igerir. Ogretmenlere dgrenci davranisi ve performansi hakkinda
icgérii kazanma, kisisellestirilmis 6grenmeyi destekleme ve veriye dayali kararlar alma
firsatlar1 sunar. Yapay zeka, kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri, akilli 6zel ders sistemleri,
otomatik not verme ve geri bildirim, egitimsel veri madenciligi ve uyarlanabilir 6grenme
platformlar1 saglayarak egitimi doniistirme potansiyeline sahiptir. Egitimde yapay zekanin
kullanim alanlari; 6grenci sonuglarmi iyilestirme, Ogretim uygulamalarint gelistirme ve
egitimcilere ve yoneticilere degerli 6ngoriiler saglama potansiyeline sahiptir.

Yapay zekanin tiim diger egitim teknolojileri alanlartyla iligkili yapisi ile egitim
teknolojilerinde etkisini arttirmaktadir. Egitim teknolojilerinde giincel uygulamalar biitiinciil
olarak degerlendirildiginde Dbireysellestirme, dijital ve fiziksel etkilegsim, Ggrenen
performansini artirma, pratik deneyim kazanma, oyunlastirma, motive etme, tesvik etme,
o0grenme deneyimini iyilestirme ve etkinligini artirma, somutlastirma, ag olusturma, geri
bildirim, etkili ve 6zgiin igcerik sunma, alternatif 6grenme siirecleri olusturma, veriye dayali
yonlendirme ve dngorii saglama gibi esneklikler sagladig: ifade edilebilir. Dikkate alinmasi
ve iyi yapilandirilmasi gereken yonler ise veri giivenligi, veri gizligi, asir1 teknoloji kullanimi
ve asirt biligsel ylikleme olarak ifade edilebilir. Diger bir dnemli husus ise egitim
teknolojisinin; &grenme siirecinin niteligine katki saglamasi amaciyla bir arag olarak
yapilandirilmasi, amaca doniismemesi gerekliligidir.
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