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ON SOZ

Degerli Okuyucularimiz,

Teknolojik gelismeler, kiiresel 6lcekte toplumlarin ekonomik, kiiltiirel ve
sosyal dinamiklerini koklii bir sekilde doniistiirmektedir. Bu doniislimiin en
belirgin izleri, egitim alaninda goriilmektedir. Egitimdeki dijital doniisiim,
teknolojinin aragsal kullamiminin Otesine gegerek, Ogretim ydntemlerini,
Ogrenme siireglerini, egitim materyallerini ve 6gretmen-6grenci etkilesimlerini
de kapsamli bir sekilde dontistiirmektedir. 3D yazicilardan bulut bilisime, biiytik
veri analizinden Nesnelerin Interneti’ne, sanal gerceklikten yapay zekaya kadar
genis bir teknolojik yelpaze, egitimin gelecegini belirleyecek onemli bir degisim
stirecini hizlandirmaktadir.

Bu kitap, egitimde dijital doniisiim siirecini derinlemesine incelemekte ve
Egitim 1.0’dan Egitim 5.0’a kadar olan evrimi ele almaktadir. Egitim sistemini
donigtiiren  teknolojik yenilikler, oOgretim yoOntemlerini daha verimli,
kisisellestirilmis ve etkilesimli hale getirmektedir. Ancak, bu doniisiim, yalnizca
firsatlar sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda cesitli zorluklar1 da beraberinde
getirmektedir. Kitap, dijitallesmenin egitimde bir aragtan daha fazlasi oldugunu
ve egitim sistemlerini doniistiiren bir gili¢ olarak rol oynadigini1 vurgulamaktadir.
Yapay zeka, Nesnelerin Interneti, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi
teknolojiler, 6grenme siireclerini daha kisisellestirilmis ve etkilesimli hale
getirirken, ayni zamanda Ogretim stratejilerini yeniden sekillendirmektedir.
Ancak bu teknolojilerin egitimde kullanimi, yalnizca avantajlar1 degil, ayni
zamanda sinirlamalar1 goz 6niinde bulundurularak degerlendirilmelidir. Kitap,
bu teknolojilerin egitim ortamlarina nasil entegre edilebilecegini ve
uyarlanabilecegini 6rneklerle agiklamaktadir.

Egitimin gelecegini sekillendiren dijital doniisiim siirecini anlamak ve bu
siirecte karsilagilan zorluk ve firsatlart ele almak isteyen egitimciler,
arastirmacilar, 6gretmenler ve akademisyenler i¢in kapsamli bir kaynak sunmay1
amaglayan bu kitabin, egitimde teknoloji entegrasyonuna iligkin yeni bakis

acilar1 ve ilham verici fikirler sunmasimi umuyor ve keyifli okumalar diliyoruz.

Prof. Dr. Gonca KECECI
Dr. Pelin YILDIRIM
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GIRIS

Teknolojik gelismeler, giinlik yasami derinden etkileyerek kiiresel
Olcekte onemli degisimlere yol agmakta ve birgok sektorde koklii doniisiimlere
neden olmaktadir. 3D yazicilar, bulut bilisim, biiylik veri (big data), dijital
medya, mobil genisbant teknolojileri, Nesnelerin Interneti (Internet of Things
[l0T]), sanal gerceklik, Web 2.0, yapay zeka ve Artirllmis Gergeklik (AG) gibi
yenilik¢i teknolojiler, toplumlarn ilerlemesini hedefleyen bir siirecin
baslangicim1 simgelemektedir (TUBITAK Bilgem, 2019). Bu gelismeler, dijital
doniigiimii hizla yayginlastirarak toplumsal yapilari doniistirmekte ve her alanda
kokli  degisiklikler yaratmaktadir. Bircok sektor, dijital doniigiimiin
dinamiklerini anlamak ve bu siireci kendi alanlarina entegre etmek i¢in c¢aba
gostermektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin sagladig1 olanaklar ve degisen
toplumsal ihtiyaglar dogrultusunda egitim, saglk, sanayi ve kamu yonetimi gibi
alanlarda daha verimli, siirdiiriilebilir ve etkili ¢oziimler iiretilmesini saglayan
kapsamli bir doniigiim siireci yasanmaktadir (Karabacak ve Sezgin, 2019;
TUBITAK Bilgem, 2019). Bu déniisiim, bireylerin ihtiyaglarini ve beklentilerini
yeniden sekillendirirken, bilgiye erisim yontemlerini ve hizlarin1 da derinden
etkilemektedir. Dijital teknolojilerin etkisi 6zellikle egitim alaninda giderek
artmakta; akilli tahtalar, ¢evrimigi sosyal aglar, e-kitaplar, mobil cihazlar, video
projektorler gibi dijital araglar, 0grencilerin 6grenme deneyimlerini kokten
degistirmektedir. Ogrencilerin ihtiyaglarma daha uygun ve verimli bir 6gretim
ortami saglamak icin teknolojinin egitimdeki kullanimi kaginilmaz bir
zorunluluk haline gelmistir. Bu baglamda dijital doniisiim, sadece egitimde
degil, kamu yonetimi, saglik, sanayi gibi kritik alanlarda da nitelikli gelismeler
icin bir zorunluluk olarak goériilmekte ve dijital rekabet giiciiniin egitime etkisi,
bu doniisiimiin stratejik dnemini bir kez daha ortaya koymaktadir (International
Institute for Management Development, 2017). Egitimdeki doéniigiim siireci,
rastgele bir degisimden ziyade, bilingli ve planli bir strateji ile yonetilmesi
gereken, egitimin gelecegini sekillendiren kritik bir adim olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

Egitim diinyasinda dijital doniisiim, yalnizca araglarin dijitallesmesiyle
sl kalmayip, Ogretim yOntemlerini, &grenme siireglerini ve egitim
materyallerini de derinden etkilemektedir. Egitim 1.0’dan Egitim 5.0’a dogru
evrilen bu siireg, teknolojinin egitimdeki etkisini derinlestirmekte ve egitimin
tiim dinamiklerini yeniden sekillendirmektedir. Bu doniigiim, ayni zamanda
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Ogretmenler ve 6grenciler arasindaki etkilesimi, 6grenme ortamlariin yapisini
ve egitimde kullanilan materyallerin ¢esitliligini de kapsamaktadir. Bu
baglamda, yapay zeka, Nesnelerin Interneti, AG ve sanal gergeklik gibi ileri
teknolojilerin egitimde nasil kullanildiginin incelenmesi, bu teknolojilerin egitim
sistemini nasil doniistiirdiiglinii anlamak ac¢isindan kritik bir dneme sahiptir.
Dijital doniisiimiin egitimdeki etkileri, yalnizca teknolojik araglarin kullanimini
degil, ayn1 zamanda egitimde pedagojik yaklasimlari, 6gretim stratejilerini ve
Ogrenme siireglerini de yeniden tanimlamaktadir.

Bu kitap, egitimdeki dijital doniisiim siirecine odaklanarak, teknolojilerin
egitim alanindaki etkilerini derinlemesine incelemektedir. Egitim 1.0°dan Egitim
5.0’a dogru evrilen bu doniisiim, 6gretim ve Ogrenme siireclerinin kokten
sekillendirilmesine olanak tanimaktadir. Gelisen dijital teknolojilerin egitimde
nasil bir devrim yarattigi, bu teknolojilerin egitimde kullanilma bigimleri,
avantajlart ve smirlamalar {izerinden tartisilmaktadir. Kitap, egitimde derin
etkiler yaratma ve dijital doniistimiin temel yap1 taslarini olusturma potansiyeline
sahip olan yapay zeka, Nesnelerin Interneti, AG ve sanal gergeklik
teknolojilerini  kapsamli bir sekilde incelemektedir. Bu teknolojilerinin
egitimdeki potansiyeli {ilkemizde heniiz daha genis bir sekilde
aragtirllmadigindan, bu alanlarda yenilik¢i adimlar ve uygulamalar biiyiik 6nem
tastmaktadir (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii [YEGITEK],
2019). Her bir teknoloji, egitim siireclerini daha verimli hale getirme,
Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirme ve dgretim yontemlerini
daha dinamik bir sekilde yeniden sekillendirme potansiyeline sahiptir. Ancak,
her bir teknolojinin egitsel kullaniminin, belirli avantajlari oldugu gibi bazi
sinirlamalart da mevcuttur. Kitapta, bu teknolojilerin egitimde nasil etkin bir
sekilde kullanilabilecegi, hangi alanlarda en fazla verimi sagladigi, cesitli
uygulama ornekleriyle somut bir sekilde aciklanmaktadir.

“Egitimde teknolojik degisim: Egitim 1.0°dan 5.0’a déniisiim siireci”
boliimii, egitimdeki dijital doniisiim siirecini, Egitim 1.0°dan Egitim 5.0’a kadar
olan evrimsel degisimi ele almaktadir. Egitimdeki teknolojik gelismelerin
toplumsal ihtiyaglar tarafindan nasil sekillendirildigi, egitimin her asamasinin
toplumun ihtiyaglarina nasil yamit verdigi ve Egitim 5.0’in yenilikgi
yaklagimlarla nasil bir déniisiim sundugu incelenmektedir.
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“Egitimde dijitallesme: Teknolojik araglarin rolii ve etkisi” boliimii,
dijital donilisiim siirecinde egitim teknolojilerinin roliinii ele almakta,
teknolojinin egitimde nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegi ve egitim
stireglerine nasil entegre edilebilecegi tizerinde durmaktadir. Teknolojinin
egitimde sadece popiilerlik veya yenilik amaciyla degil, ayn1 zamanda 6grenme
stirecini daha etkili hale getirecek sekilde kullanilmasinin 6nemine vurgu
yapilmaktadir.

Yapay zek4, giiniimiiziin en hizli gelisen ve en etkili teknolojilerinden biri
olup, makinelerin insan benzeri diisiinme ve Ogrenme yeteneklerine sahip
olmasini saglayarak, karmagik problemleri ¢c6zme, verileri analiz etme ve karar
alma gibi gorevlerde insan beyninin isleyisine benzer sekilde caligsmasini
miimkiin kilan bir teknolojidir (Akalin ve Veranyurt, 2020). Bu boliim; yapay
zekanm farkl tiirleri ve egitimde nasil etkili bir sekilde uygulanabilecegi
iizerinde yogunlagsmaktadir. Ayrica, yapay zeka teknolojilerinin &grencilere
sagladig egitsel yararlar ile karsilasilan sinirlamalar ele alinmaktadir.

Nesnelerin Interneti, cihazlarin internet araciligiyla birbirleriyle veri
aligveriginde bulunabilmesini saglayan bir baska oOnemli teknolojidir. Bu
teknoloji, ¢esitli cihazlarin ve sensorlerin baglanarak bilgi toplamasini, bu bilgiyi
analiz etmesini ve diger cihazlarla etkilesime gegmesini saglar (Ulas, 2015), bu
da egitimde daha kisisellestirilmis ve dinamik dgrenme deneyimlerinin miimkiin
olmasini saglar. Bu béliim, Nesnelerin Interneti’nin tiirlerini ve egitimde nasil
kullanilabilecegini aciklamaktadir. Egitimde Nesnelerin Interneti teknolojileri,
Ogrencilerin 6grenme siireglerini daha interaktif ve verimli hale getirebilir.
Bunun yani sira, Nesnelerin Interneti’nin egitsel yararlari ile birlikte, uygulama
alanindaki sinirliliklar1 da ele alinmaktadir.

AG, gercek diinya goriintiisiine dijital bilgileri ekleyerek, gercek zamanl
etkilesimler sunar (Narin ve ark., 2024). Bu boliimde, AG tiirleri, egitimde nasil
kullanilabilecegi, Ogrencilere sagladigi egitsel yararlar ve karsilagilan
smirlamalar ele alinmaktadir.

Sanal gerceklik, kullanicilarin, cevrimigi veya c¢evrimdisi, dijital
ortamlarda yaratilan ti¢ boyutlu (3B) diinyalarda etkilesime girmelerine ve
“orada olma” deneyimini yasamalarina olanak tanir (Narin ve ark., 2024). Bu
bolimde, sanal gergekligin egitimde nasil kullanilabilecegi, farkli tiirleri,
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sagladig1 egitsel yararlar ile birlikte, uygulama alanindaki sinirliliklart da ele
almmaktadir.

Kitap; egitimciler, 6gretmenler, arastirmacilar ve akademisyenler igin
kapsamli bir kaynak sunmayi1 amaglamaktadir. Egitimde dijital doniisiimiin
teorik ve pratik boyutlarii birlikte ele alarak, bu teknolojilerin egitimde nasil
daha etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair dnemli bir bakis agis1 saglamay1
amaglamaktadir. Egitimde teknoloji entegrasyonu siirecinde Kkarsilagilan
zorluklar ve firsatlar inceleyerek, bu alanda yapilacak yenilik¢i uygulamalar
icin temeller atmaktadir. Bu baglamda, her bir teknolojinin egitsel baglamda
nasil daha iyi entegre edilebilecegi ve egitimdeki rolii derinlemesine
incelenmektedir.

1. EGITIMDE TEKNOLOJIiK DEGIiSiM: EGITiM 1.0°’DAN
5.0°’A DONUSUM SURECIH
Giliniimiizdeki hizli dijitallesme, egitim ve dgretim siireclerinde de biiyiik

bir degisime ihtiya¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Dijitallesme, insanlarin
yasamlarini daha uyumlu, siirdiiriilebilir, erisilebilir, konforlu ve giivenli hale
getirmektedir. Bu doniisiim, egitim alaninda daha konforlu, erisilebilir ve
zamanida 0grenme deneyimlerine olan talebi de artirmaktadir. Teknolojinin
olumsuz yonleri ve tehdit olarak algilanan ydnleri bir kenara birakildiginda,
sagladig1 katkilar ve faydalar sayesinde egitim sistemlerinde dijital doniistim
miimkiin olabilmektedir. Egitim 5.0 olarak adlandirilan bu doniigiim siireci,
icinde bulundugumuz inovasyon ¢aginin ihtiyaglarini karsilayacak ve egitimden
¢ok daha fazlasini sunacaktir (Puncreobutr, 2016). Egitim sistemlerindeki
degisimler, sanayi devrimlerine paralel olarak 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 ve 5.0 olmak
iizere bes temel donemden gegmistir.

e Egitim 1.0, 1970’lerde baslayan ve geleneksel egitim modelinin hakim
oldugu bir dénemdir (Eren, 2020). Ogretmen ve dgrenci arasindaki yiiz
ylze etkilesime odaklanilmistir (Taib ve Awang, 2020). Bu donemde
O0grenme siireci, Ogretmenin bilgi kaynagi oldugu ve bilginin nasil
aktarilacagina karar verdigi bir sinif ortaminda gerceklesmistir. Ogrenciler
ise bilgiyi pasif bir sekilde alic1 olarak almislardir (Mukul ve Biiyiikdzkan,
2023). Ezbere dayal1 egitim yaklagimlari, sinifin temel isleyisi olarak kabul
edilmigtir (Sharma, 2019). Bilgi aktarimi ¢ogunlukla 6gretmenin sozlii

anlatimi yoluyla yapilmig ve 6gretmenler, 6grenciler tarafindan rol model
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olarak alinmigtir (Er ve ark., 2021). Bu donemde, teknoloji, egitim
stireclerine asgari diizeyde entegre edilmis olup, egitim genellikle yiiz ylize
etkilesim ve geleneksel yontemlerle sinirlidir.

Egitim 2.0 donemi, teknoloji kullanimmm artmasi ve egitimde
dijitallesmenin ilk adimlarinin atilmasiyla 1990°Ii yillarda baslamistir
(Eren, 2020). Sanayi toplumunun ihtiyaclar1 dogrultusunda &gretim
teknolojisi kavraminin sekillendigi bir donemi ifade etmektedir (Mukul ve
Biiyiikozkan, 2023). Internet, sinirh erisimle de olsa egitim faaliyetlerinde
kullanilmaya baslanmig ve Web 2.0’m gelismesiyle yiiksek diizeyde
etkilesimli ve sosyal medya tabanli bir egitim yaklasimi yayginlagmustir.
Egitim 2.0, bilgiyi sadece 6gretmenden Ogrenciye aktarmakla kalmayip,
ogrenciler arasinda da bilgi transferini tegvik eden bir yap1 benimsemistir
(Maria ve ark., 2018). Bu donemde her bir bireye benzer 6zelliklere sahip,
daha isbirlik¢i ve sosyal etkilesime dayali bir 6grenme deneyimi
sunulmustur (Mukul ve Biiyiikdzkan, 2023). Ogrenciler, dgretmenlerinin
yani sira birbirlerinden de 6grenmis, bu sayede bilgi paylasimi daha aktif
hale gelmistir. Egitim 2.0’m bu o6zellikleri, 6gretim ve Ogrenmenin
dijitallesmeye dogru evrildigini gostermektedir.

Egitim 3.0, dijitallesme ve teknoloji kullanimiin hizla arttig1 ve egitimde
devrimsel degisimlerin yasandig1 2000’li yillar1 kapsayan ve toplumun
ihtiyaclarina ¢oziimler iiretmeyi amaglayan bir donemi ifade etmektedir
(Eren, 2020; Mukul ve Biiyiikdzkan, 2023). Bu déonemde teknoloji, egitim
stireclerine daha fazla entegre edilmis ve dgretim yontemleri, teknolojiyi
bliylik 0Olglide bilgi yaratma ve aktarma aract olarak kullanarak
sekillendirilmistir (Alharbi, 2023; Maria ve ark., 2018). Bu dénemde 6z-
yonetimli 6grenme tegvik edilmis, bu sayede bilgi liretimi ve paylasimi daha
dinamik hale gelmistir (Mukul ve Biiyiikozkan, 2023). Egitim 3.0,
geleneksel yiiz ylize 6grenmeye ek olarak e-6grenme gibi dijital 6grenme
platformlarinin kullanilmaya baglandigi bir donemi ifade etmektedir (Taib
ve Awang, 2020). Bu déonemde 6grenciler, 6gretmenlerinin bilgi aktaricilar
olmanin &tesinde, kendi 0grenme siireclerinde daha aktif katilimer rol
iistlenmislerdir. Egitim, Ogrencilerin potansiyellerini kesfetmelerine ve

gelistirmelerine olanak tanimistir (Er ve ark., 2021).
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e Egitim 4.0, yeni iiretim caginin gereksinimleri dogrultusunda beceri
gelistirmeyi ve yetkinlik yaratmayi amacglayan gelismis bir egitim
ekosistemini ifade eder (Mourtzis ve ark., 2018). Gelecekteki 6grenmeyi
daha kisisel, akilli, tagmabilir, kiiresel ve sanal hale getirme amaciyla
egitimde 6nemli bir donilisiim yasanmaktadir (Sharma, 2019). Egitim 4.0,
ogrencilerin toplumdaki degisikliklere gore gelismelerine yardimci olmak
icin yeni teknolojileri uygulama yetene§ini gelistiren bir yap1
benimsemektedir (Maria ve ark., 2018). Bilgi ve iletisim teknolojileri,
Nesnelerin Interneti, biiyiik veri ve oyunlastirma gibi unsurlar grenme ve
Ogretme deneyimlerinin bir pargas: haline gelmektedir (Taib ve Awang,
2020). Bu donemde kisisellestirilmis egitim ihtiyaglar1 gercevesinde
teknoloji destekli, deneyime dayali yeni bir egitim sistemi ortaya
cikmaktadir (Mukul ve Biiylikozkan, 2023). Egitim 4.0, bireysel 6§renme
firsatlar1 sunarak 0grenci merkezli, esnek ve sosyal olarak etkilesimli bir
egitim ortami1 yaratmaktadir. Ogrencilerin yasam boyu dgrenme ve kisisel
gelisim gibi siireclere daha fazla dahil olduklari ve formel egitimin Gtesine
gegtikleri bir donemi ifade etmektedir (Mukul ve Biiyiikozkan, 2023).

o Egitim 5.0, egitimde en son teknolojiler ve Ogretim yontemleriyle
desteklenen 6grenci merkezli bir paradigmayi temsil eder (Ahmad ve ark.,
2023). Bu model, zamandan ve mekandan bagimsiz egitim firsatlar
sunmakta ve Kkisisellestirilmis ogrenme siireglerini tesvik etmektedir.
Ogrenciler, kendi tercihlerine gore 6gretim programi ve araglari segme
olanagina sahip olur, proje tabanli Ogrenme ve saha Ogrenimi gibi
uygulamalardan yararlanarak daha aktif bir 6grenme deneyimi yasarlar
(Eren, 2020).

Ozetle, egitimde teknolojik doniigiim, Egitim 1.0’dan 5.0’a giden siiregte
biiyiik bir evrim gecirmistir. Egitim 1.0, geleneksel yontemlerle yiiz yiize
etkilesime dayali, 6gretmen merkezli bir yap1 sunarken, Egitim 2.0, egitimde
internet ve dijital araglarin smirli  kullanimryla 6gretim siireglerinde
dijitallesmeye dogru ilk adimlart atmistir. Egitim 3.0 ise dijitallesmenin hizla
artmasiyla, 6grencilerin daha aktif katilimcilar haline geldigi ve e-6grenme
platformlarinin  yaygmlastigi bir donemi ifade etmektedir. Egitim 4.0,
kisisellestirilmis ve deneyime dayali egitim modellerinin teknolojiyle
birlestirildigi esnek ve 6grenci merkezli bir yaklasimi benimsemistir. Son olarak
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Egitim 5.0, teknolojinin tiim olanaklarindan yararlanarak 6grencilere zamandan
ve mekandan bagimsiz kisisellestirilmis ve proje tabanli 6grenme firsatlar
sunan daha ileri egitim paradigmalarii sekillendirmistir. Bu siire¢, egitimde
dijitallesmenin giderek 6nem kazandigini ve her donemin &grencinin aktif
katilimini artirarak daha esnek, erisilebilir ve kisisel 6grenme deneyimlerini 6n
plana ¢ikardigini gostermektedir.

2. DIJiITAL DONUSUM SURECINDE EGIiTiM
TEKNOLOJILERI
Myers (1999), teknolojinin ve internetin hayatimiza sundugu firsatlarin,

bireylerin 6grenme siireclerinde bu teknolojileri, ister hazir olsunlar ister
olmasinlar, kullanmalara olanak verecek sekilde evrildigini belirtmistir.
Ancak, dijital araglar1 egitimde yalnizca bir ara¢ olarak kullanmak, 6gretim
stirecinin bir dizi bilgi veya basit etkilesimlerden olustugu anlamina
gelmemelidir. Myers (1999), egitimde teknolojik araclarin deneysel bir temele,
kanitlanmig ilkelere ve hedeflere dayanan bir tasarim siirecinin parcast olmasi
gerektigini  vurgulamistir. Bu noktada, egitimde bilgi teknolojilerinin
kullaniminda “Ne ige yarar?” yaklasiminin yetersiz oldugu agiktir, ¢iinkii egitim,
yalnizca dijital araglardan veya popiiler teknolojilerden olusmamaktadir. Hew ve
Brush (2007), 1922’de hareketli resimlerin kesfiyle baslayan ve ardindan
1970’lerde egitimde bilgisayar kullanimimin etkisiyle artan ilgiye deginmis,
egitimde teknolojinin potansiyelini vurgulamislardir. Ozellikle bilgisayar ve
internetin gelismesiyle egitimde kullanim olanaklar1 genislemistir. Ancak burada
kritik olan teknolojinin rastgele degil, amaca uygun tasarlanarak Ggrenme
stirecine entegre edilmesidir.

Merrill ve Wilson (2007), teknolojinin bazen 6grenmeyi yonlendiren bir
fikir olmaktan ziyade, odak noktasi haline geldigini ve bu nedenle teknoloji
kullaninminin baglam i¢inde ele alinmasi gerektigini savunmuslardir. Aksi
takdirde, teknolojik yenilikleri “sihirli gii¢ler” olarak algilamak, sadece popiiler
olduklar1 i¢in onlar1 kullanma riskini tasimaktadir. Bu baglamda, dijital
doniisiimiin basarili olabilmesi i¢in teknolojilerin, egitim hedefleri ve 6grenme
ortamlartyla uyumlu bir tasarimla kullanilmasi gerekmektedir. Ozellikle
pandemi donemi sonrasinda okullarin fiziksel egitim ortamlariyla ne kadar
stirdiiriilebilir olacagi sorgulanmakta ve mevcut egitim modellerinin ¢agimizin
ihtiyaglarmi ne o6l¢iide karsiladigi tartisilmaktadir (Karoglu ve ark., 2020).



EGITIMIN DIJITAL METAMORFOZU: YAPAY ZEKA, NESNELERIN iINTERNETI, ARTIRILMIS
GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK iLE YENi OGRENME DUNYAS! | 8

Gustafson ve Branch (2002), okullarin gesitli nedenlerle var olmaya devam
edecegini ve dgretim tasarimcilariin egitimdeki doniisiim siirecinde okullart
ogrenciler icin daha c¢ekici ve etkili hale getirmeye daha fazla katkida
bulunacagini belirtmiglerdir. Bu fikir, dijital olarak zenginlestirilmis 6grenme
ortamlarma ve pedagojik olarak saglam 6grenme deneyimlerine olan talebin
artt1g1 bir donemde daha da anlamli hale gelmektedir (Alexander ve ark., 2019).
Baska bir deyisle, egitimde dijitallesme ve teknolojik yenilikler, 6gretim
tasarimcilarmin bu yeni gereksinimlere yanit vermesi i¢in Onemlidir. Bu
noktada, yapay zekd, Nesnelerin Interneti, AG ve sanal gerceklik gibi yeni
teknolojiler, egitimde dijital doniisiimii hizlandirmada O6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu teknolojiler, egitim siirecini kisisellestirebilir, 6grencilerin
farkli 6grenme ihtiyaglarina daha etkili bir sekilde yanit verebilir, egitimde dijital
doniisiimiin daha etkili ve uyarlanabilir bir sekilde gergeklesmesini saglayabilir
(Horzum ve Diren, 2022). Baska bir deyisle, gelistirilen araglarla egitim siirecleri
modernize edilir ve daha verimli hale getirilirr Bu sayede, ogretim
tasarimcilarmin egitimdeki yenilik¢i ihtiyaglara uygun ¢oziimler sunmalar

saglanabilir.

3. YAPAY ZEKA
Yapay zeka, kokleri ¢cok eskilere dayanan bir alan olarak bilinmektedir.

Ancak, yapay zeka terimi ilk kez 1956 yilinda John McCarthy’nin Dartmouth
Koleji’'nde diizenledigi bir konferansta kullanilmistir. Yapay zeka teriminin ilk
kez bu konferansta kullanilmasi, Alan Turing’in yapay zekaya yonelik teorik
katkilariyla birlikte alanda 6nemli bir doniim noktasi olmustur. McCarthy nin
yani sira Claude Shannon, Ray Solomonoff, Nathaniel Rochester ve Marvin
Minsky gibi isimler de yapay zeka arastirmalaria onciiliik etmistir (Dick, 2019).
1960’larin baginda Aziz (1961), Benzesim (1963), Eliza (1965), Bilgin (1970)
ve Stajyer (1979) gibi ilk yapay zekad programlarn gelistirilmis ve bu dénem
yapay zekanin temel yapi taglarimi olusturmustur (Kutlusoy, 2019). 1972 yilinda
Japonya’da tiretilen WABOT-I, tarihe ilk insan benzeri robot olarak gegmistir
(Acar, 2020). Ancak 1974-1980 yillarin1 kapsayan “Yapay Zeka Kis1” donemi,
arastirmalarin biiylik 6l¢iide durmasina neden olmustur. Bu donemi takiben
1980’lerde Ingiltere ve Japonya arasinda yasanan rekabet, yapay zeka
caligmalarmin tekrar ivme kazanmasini saglamistir (Coskun ve Giilleroglu,
2021). 1997°de International Business Machines (IBM)’in Deep Blue
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programinin  diinya satran¢ sampiyonu Garry Kasparov’u yenmesi,
bilgisayarlarin bazi alanlarda insanlardan {istiin olabilecegi fikrini pekistirmistir
(Schultz ve Schultz, 2020). 2000’li yillarda yapay zeka teknolojileri ilk olarak
Roomba adli bir elektrikli siipiirgeyle evlere girmis, 2006 yilinda ise sosyal
medya sirketleri tarafindan yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir (Acar,
2020). Giiniimiizde yapay zeka, teknolojinin en hizli gelisen ve etkili
alanlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Zeka; olaylari, onerileri, bilgileri ve
bunlar arasindaki iligkileri anlayabilme yetenegi olarak tanimlanmaktadir. Bu
yetenek, bilgiyi 6ziimseme ve hatirlama, mantiksal diisiinme ve problem ¢dzme
gibi becerileri icermektedir. Zeka, ayrica, soyutlama yapabilme, genel sonuglar
cikarabilme, bilgiyi sembollerle ifade edebilme, anlamlandirabilme, esnek
diistinebilme ve dnceki bilgileri yeni durumlara uyarlayabilme gibi ¢esitli yonleri
de igermektedir. Bu baglamda zeka, ¢ok boyutlu bir yetenek olarak farkli
sekillerde tanimlanmakta ve cesitli biligsel islemleri icermektedir (Kirkpinar,
2018). Yapay zeka ise ilk kez 1956 yilinda Makine Konferansi’nda ele alinmig
bir kavram olup, giiniimiizde siirekli tartisilan ve hizla gelisen bir teknoloji
olarak cesitli tanimlarda kendine yer bulmustur. Yapay zekénin literatiirdeki

¢esitli tanimlar1 Tablo 1°de sunulmustur:

Tablo 1: Yapay Zekann Literatiirdeki Cesitli Tanimlari
Tanim Kaynak

Yapay zekd, oOgrenme, muhakeme, problem | Barr ve  Feigenbaum
¢ozme ve dil kullanma gibi akilli niteliklere sahip | (1981)

bilgisayar sistemlerinin tasarlanmastyla ilgilenen
bilgisayar biliminin bir daldir.

Yapay zeka, insanlarin yerine getirdigi zeka | Kurzweil (1992)
islevlerini yerine getirebilen makineler tasarlama
sanatidir.

Yapay zeka, insan benzeri akil yiiriitme | McCarthy (2004)
yetenegine sahip makineler ve bilgisayar

programlari gelistirme bilimi ve mithendisligidir.

Yapay zeka, hem mevcut hem de yeni durumlara | Nabiyev (2012)
yanit verebilen ve karmasik problemleri
¢ozebilen akilli bir yazilimdir.
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Yapay zeka, insan beyninin veya sinir sisteminin | Akytirek (2013)
isleyisini yapay sinir aglar ile taklit eden ve
diisiinme, muhakeme etme, O0grenme,
anlamlandirma gibi ¢esitli zihinsel islevleri
gerceklestirebilen bir bilgisayar sistemidir.

Yapay  zekd, egitim  siireglerini  daha | United Nations
kisisellestirilmis, esnek, kapsamli ve ilgi ¢ekici | Educational,  Scientific
hale getirmek i¢in gergek zamanli verileri isleyen | and Cultural Organization
bir aragtir. (UNESCO) (2017)

Yapay zekd, disaridan gelen verileri analiz | Kaplan ve  Haenlein

edereck ve bu verilerden Ogrenilen bilgileri | (2019)
uyarlayarak belirli bir hedefi veya gorevi
gergeklestiren sistemlerdir.

Yapay zekd, dijital bir bilgisayarin veya | Copeland (2024)
bilgisayar kontrollii bir robotun, genellikle akilli

varliklarla iligkilendirilen gdrevleri yerine

getirme yetenegidir.

Yapay zeka, genel olarak bilgisayar biliminin bir alant olarak
tanimlanmakta ve ¢esitli islevlere sahip sistemler gelistirmeyi amaglamaktadir.
Literatiirdeki tanimlar, yapay zekanin hem teorik hem de uygulamali yonlerini
kapsamaktadir. Yapay zeka, hem insan zekasi islevlerini taklit etmeyi hem de
bunlar1 belirli alanlarda uygulamay1 amaclamaktadir. Ayrica, veri isleme, akil
ylriitme ve 6grenme gibi ¢esitli akilli iglevleri yerine getirebilen sistemleri de
ifade etmektedir. Bu tanimlar, yapay zekanmn hem teknik hem de yaratici
yonlerini, biyolojik zekdya benzer islevleri taklit etme amacii ve pratik
uygulama alanlarint kapsamli bir sekilde yansitmaktadir.

3.1. Yapay Zeka Tiirleri
Gelisen teknolojiyle birlikte, yapay zeka c¢ok ¢esitli uygulama ve alanlara

yayillmigtir. Bu genis yelpaze icerisinde yapay zekanin cesitli tiirleri ve alt
alanlan, farkli yetenek ve islevlere sahip sistemlerin gelistirilmesine olanak
tanimaktadir. Yapay zeka tiirleri; makine 6grenimi, derin 6grenme, dogal dil
isleme, uzman sistemler ve biligsel bilisim gibi alanlarda farkli yaklasimlar
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sunmaktadir. Asagida yapay zekanin cesitli alt alanlar1 ve tiirleri hakkinda

bilgilere yer verilmistir (Davenport ve Ronanki, 2018):

e Makine 6grenmesi, yapay zekanm temel taglarindan biridir. Sistemlerin
verilerden Ogrenmesini ve g¢esitli gorevleri gerceklestirmesini saglar.
Makine 6grenmesi; denetimli 6grenme, denetimsiz 6grenme ve takviyeli
o0grenme gibi farkl yaklasimlar1 icermektedir.

e Derin 6grenme, makine 6grenmesinin daha gelismis bir dalidir ve yapay
sinir aglar1 kullanarak karmasik veri kiimelerinden anlamli bilgiler
¢ikarmay1 amaglar. Bu teknigin goriintii ve ses tanima gibi alanlarda 6nemli
uygulamalar1 bulunmaktadir.

e Dogal Dil isleme (Natural Language Processing (NLP)), bilgisayarlarimn
insan dilini anlamasini ve isleyebilmesini saglamak i¢in kullanilan bir yapay
zeka alanmidir. Dil modelleme, konusma tanima gibi uygulamalar miimkiin
kilar.

e Uzman sistemler, belirli bir uzmanlk alaninda insan benzeri kararlar
alabilen ve genellikle tip ve mithendislik gibi alanlarda kullanilan bilgisayar
sistemleridir.

o Bilissel hesaplama, insan beyninin biligsel siireclerini taklit etmeye calisir.
Robotik, egitim gibi ¢esitli alanlarda uygulanar.

Yapay zekénin genel smiflandirilmasi da 6nemlidir. Dar (zayif) yapay
zeka, belirli gorevleri gerceklestirebilen sistemleri ifade ederken; genel (giiglii)
yapay zeka, cok cesitli insan benzeri biligsel yetenekler sunar. Siiper yapay
zeka ise, mevcut yapay zeka sistemlerinin 6tesinde, insan zekasindan daha iistiin
yeteneklere sahip gelecegin teknolojisi olarak 6ngériilmektedir. Bu ¢esitlilik,
yapay zekanin ¢ok cesitli uygulamalarda kullanilmasm ve siirekli olarak
tyilestirilmesini miimkiin kilmaktadir.

3.2. Egitimde Yapay Zeka Teknolojilerinin Kullanimi
Bilgisayar teknolojisi, giinlimiizde hemen hemen her sektorde yaygin

olarak kullanilirken, bu teknolojinin en gelismis formlarindan biri olan yapay
zeka da egitim sektoriinde dnemli bir rol oynamaktadir. Son yillarda yapay zeka
teknolojisinin hizla gelismesiyle birlikte egitimde yapay zeka kullanim1 giderek
belirginlesmektedir (Alan, 2023). Yapay zekanin egitimde kullanim alanlarina
bakildiginda; akilli degerlendirme ve 6gretmen sistemleri, egitim robotlari, sanal
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siiflar, uyarlanabilir 6grenme gibi 6rnekler one ¢ikmaktadir. Bu teknolojiler,
siklikla tekrarlanan gorevleri otomatiklestirerek ve Ogretmenlere daha fazla
zaman kazandirarak 6gretmenlerin dgrencilerle daha fazla etkilesim kurmasini
ve zaman gegirmesini saglamaktadir (Huang ve ark., 2021). Ayrica, yapay zeka
teknolojileri, 6grencilere bireysel ihtiyag ve yeteneklerine 6zel olarak
uyarlanmig 6grenme deneyimleri sunabilmektedir (Sekeroglu ve ark., 2019).
Genel olarak, yapay zeka teknolojilerinin egitimde kullaniminin, &gretim
kalitesini ve Ogrencilerin 6grenme ¢iktilarimi iyilestirmede olumlu bir etkiye
sahip oldugu gorilmektedir (Cui ve ark., 2018; Kuo, 2020). Yapay zeka,
ogrencilere akilli 6grenme ortamlarinda kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri
saglama kapasitesine sahiptir. Yapay zeka, 6grenci gelisimini otomatik olarak
izleyebilir ve her 6grencinin bireysel ihtiyaglarina ve 6grenme stillerine gore
belirli geri bildirimler saglayabilir. Ayrica, yapay zekd, egitimcilerin,
Ogrencilerin 6grenme baglamini ve akademik basarisin1 hesaba katarak en etkili

Ogretim yontemlerini uygulamalarina yardimei olabilir.

3.2.1. Yapay Zeka Teknolojilerinin Egitsel Yararlar
Egitimde yapay zeka, dgrencilere ¢evrimi¢i 6grenme firsatlart sunar ve

O0grenme deneyimlerini gelistirmek igin uyarlanabilir materyaller ve meta-
biligsel ipuclar saglar. Bu avantajlar, egitim kurumlari, egitimciler ve 6grenciler
icin bircok firsat yaratir. Bu avantajlarin egitim kurumlari, egitimciler ve
ogrenciler icin sundugu firsatlar Sekil 1’°de Ozetlenmistir (Tapalova ve
Zhiyenbayeva, 2022):



OGRENCILER ICIN

Uyarlanabilir HErenme
materyalleri ve meta biligsel
ipuglariyla zenginlestirilmig
bir  dgrenme  ortaminda
egitim firsatlan

Ogrenme siirecini bagimsiz
olarak vyonetme, egitim
hedeflerini  belirleme  ve
uygulama sorumlulugu alma
Kendi hizinda @grenme
olanag

Disiplinlere ve 21. yiizyil 15
becerilerine gelismis engim
de dilil olmak iizere
kapsamli  bir egitim
deneyimi kazanma firsati

15 sireglerinde gerekli olan
profesyonel becerileri
gelistirme olanag:.
Gorsellegtirme Ve
ethilesimli  teknolojilerle
dfrenme sonuglarim
geligtirme firsats

Kigisel, profesyonel ve
akademik geligimle 1lgili

YAPAY ZEKA

TEENOLOJILERININ

EGITIM

FAALIYETLERINDE

UYGULANMA
OLANAKLARI

| EGITIM KURUMLARI IGIN |

K Egitim venlerim Izl bi.1\

sekilde analiz ederek idan
amaglarla kullanma imbkdn
Egitim  sireglenni  daha
etkli bir sekilde uygulama
firsati

Her ogrencinin  kigisel
ozelliklen,  yeteneklers,
hedeflenn ve gegmisi gibi
fakidrlere uygun olarak
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OGRETMENLER ICIN |

Qgrenme si’na;leri.rh

kigisellegtirme ve hem nicel
hem de nitel verilen analiz
ederek 1yilegtirme firsatt

1lgi cekict egitim
programlanm  siriikleyici
sanal ortamlarda  sunma
imkant

Pratik ve ilgili ogrenme
igenigi geligtirme firsat

Her ogrencimin  giigli ve
zayif yonlerim, yeteneklerini
ve karglagtiklan sorunlan
dikkate alarak egitim sunma
imkamn

Sosyal ve duygusal
dgrenmeyi uzaktan etkin bir
sekilde uygulama becerisi
Oarencilerin mesleki
becerilerdeki  ilerlemelerini
otomatik olarak izleme ve
vonetme imkdm

Ogrenme  baglamlan  ve
dgrenci bilgi seviyelerim goz
dniinde  bulundurarak en

sorumluluk alma ve edinilen egitim  kalitesmi  arfirma ethali dgretim yontemlering
bilgi ve becerilerin imbkdm belirleme yetenegi
uygulamada gosterilme \ / e Ogrencilers  amnda  ve

firsaty kisisellestarilmig geri

\ bildirim saglama becerist /

Sekil 1: Yapay Zeka Teknolojilerinin Sundugu Firsatlar

3.2.2. Yapay Zeka Teknolojilerinin Egitimdeki Simirhiliklar:
Yapay zekanm egitime entegrasyonu diger alanlara kiyasla hala diisiik

seviyededir. Ancak alandaki gelisme hiz1 g6z 6niine alindigimda, yakin gelecekte
egitimi olusturan ana paydaslart (egitim oOrgiitii, Ogrenci, Ogretmen, veli)
etkilemesi beklenmektedir. Bu etki, paydaslara avantajlar saglayabilir ancak
dezavantajlar da getirmesi muhtemeldir. Bu baglamda, egitimde yapay zeka
teknolojilerinin tasidig1 sorunlara ve olumsuz etkilere Sekil 2°de yer verilmistir
(Osetskyi ve ark., 2020):
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*Yapay zeka ile iletisim eksiklifi, efitim siirecinde insan faktoriniin vetersiz oldugu
hissine ve deolayisiyla insandisilasmaya yol agabilir.

= Ogrenciler, vapay zeka destekli sistemlerin sagladid: motivasyon ve destek noktasinda
vetersizlik vagayabilirler.

>
i

*Yapay zekd sistemleri, &grencilerin varatici ve dzgiin ¢aligmalarm adil bir sekilde
degerlendirmede zorluk gekebilir.

*Yapay zekd sistemleri, insan etkilegimini ve &fretmen-Gfrenci iletigimini yeterli
sekilde saflayamayabilir.

-~

*Yapay zekd teknolojileri, Ggretmenlerin is vikind wve mesleld veterlililderini
artirabilir.

-
= Yapay zeks sistemlerinin Ggretmenlerin yerimi alma potansiveli, Ggretmenlerin ig
giivenlifini tehlikeye atabilir.

= Yapay zekd sistemleri, suuf disiplini ve yonetiminde yeterince etkili olmayabilir.

~

= Egitimde kullamlan wyapay zekd sistemleri. teknik anzalar veya siber saldmlar
nedeniyle cokebilir.

~

= Egitimde kullamlan vapay zeka sistemlerine kars: genel bir giivensizlik olabilir ve bu
dumum teknolojinin etkinligini ve kabulini etkileyebilir.

Sekil 2: Yapay Zeka Teknolojilerinin Egitimdeki Sinirliliklar

3.3. Egitimde Yapay Zeka Uygulamalar:
Yapay zekanin egitimde kullanimi, dil egitiminden fen bilimlerine,

matematik dersl

erinden 6zel egitim ihtiyaglarna kadar genis bir yelpazede

degerlendirilmektedir. Yapay zeka araglari, Tiirkge derslerinde dil becerilerinin
gelistirilmesi, fen bilimlerinde deneysel 6grenme siireglerinin desteklenmesi gibi
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gesitli uygulamalarla egitim Kkalitesini artirmaktadir. Asagida, egitimde

kullanilan baz1 yapay zeka uygulamalarina yer verilmistir (YEGITEK, 2024):

o Edufy, Tiirkge dil bilgisi ve yazim kurallarin1 6gretmek i¢in kullanilan
yapay zeka destekli bir platformdur. Ogrencilere kisisellestirilmis bir
O6grenme deneyimi sunar ve dilbilgilerini giiclendirmeye odaklanir.

e MathGPTPro, matematiksel problem ¢ozme yeteneklerini yapay zekayla
birlestiren bir aractir. Kullanicilarin karmagik matematiksel problemleri
cozmelerine yardimci olur ve basit hesaplamalardan karmasik denklemlere
kadar c¢ok cesitli problemler sunar. Kullanicilar, kullanict dostu arayiizii
sayesinde kolayca kayit olabilir, oturum agabilir ve MathGPTPro’yu
misafir olarak  kullanabilir. ~ Aracin  0Ozellikleri, profesyonelleri,
aragtirmacilar1 ve 6grencileri zorlu matematiksel zorluklarla baga ¢ikmada
destekler. MathGPTPro, gelismis matematiksel konular tizerinde galisanlar
icin etkili bir ¢dziim sunarak problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi
amaglar.

e Mystery Science, fen bilimleri egitimi i¢in tasarlanmis etkilesimli bir
platformdur. Bu platform, 6grencilere doga olaylar1 ve fen konularini
anlamalarina yardimer olmak igin ¢esitli sorular ve gorevler sunar.
Ogrenciler, sorular araciligiyla fen konularimi kesfetme ve deneyler yaparak
aktif bir 6grenme siireci deneyimleme firsatina sahip olurlar.

e Time Zone X, cografya konularini 6gretmek i¢in kullanilan bir yapay zeka
oyunudur. Ogrencilere diinya haritasindaki iilkelerin saat dilimlerini ve
konumlarini &gretir.

e Voice Dream Reader, goérme engelli bireyler igin tasarlanmig bir
uygulamadir. Sesli kitaplar araciligiyla belgeleri okuma ve dinleme olanagi
sunar. Ozellikle metinleri seslendirme 6zelligi ile kullanicilar, metinlere
dinleyerek erisebilir ve farkl kisisellestirme secenekleri ile ses ayarlarini ve
okuma hizini tercihlerine gore degistirebilirler.

4. NESNELERIN INTERNETI
Nesnelerin Interneti (IoT) kavramy, ilk olarak 1999 yilinda Kevin Ashton

tarafindan fiziksel diinyadaki nesnelerin sensorler araciligiyla internete
baglanabildigi bir sistemi tanimlamak i¢in kullanilmistir (Ashton, 2009). Daha
sonra bu kavram, International Telecommunication Union (ITU) tarafindan 2005
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yilinda yayimlanan “The Internet of Things” raporunda resmi olarak tanitilmistir
(ITU, 2005). Bu iki olay, kavramin ilk ortaya cikis1 ve daha genis bir kitleye
duyurulmasi acisindan 6nemlidir. Ashton’in sunumu, Nesnelerin Interneti’nin
temel fikirlerinin olusmasina katkida bulunurken, ITU raporu, kavrami kiiresel
capta tanitmig ve daha genis bir anlayis yaratmgtir.

“Nesnelerin Interneti” terimi yeni olsa da, cihazlar1 izlemek ve kontrol
etmek icin bilgisayarlar1 ve ag teknolojilerini kullanma fikri uzun bir gegmige
sahiptir. Ornegin, 1970’lerin sonlarinda, elektrik sebekesi sayaglari, telefon
hatlar1 araciligiyla uzaktan izlenmistir (Polsonetti, 2014). 1990’1 yillarda,
kablosuz teknolojideki gelismeler, “makineden makineye (M2M)” ¢dziimlerini
daha yaygin hale getirmistir. Ancak, bu erken c¢oziimler, genellikle Internet
Protocol (IP) tabanli aglar yerine kapali, 6zel aglar kullaniyordu. Bilgisayarlar
digindaki cihazlari internete baglama fikri de yeni degildir (Rose ve ark., 2015).
1990°da, internet lizerinden kontrol edilebilen IP 6zellikli bir tost makinesi
sergilenmistir (Romkey, 2016). 1990 yilinda gergeklestirilen bir konferansta,
John Romkey ve Simon Hackett, bir “Sunbeam Deluxe Otomatik Radyant
Kontrollii Tost Makinesi”ni internete baglayarak bu cihazi ilk kez ¢evrimici hale
getirmislerdir. Bu tost makinesi, bir TCP/IP ag1 iizerinden internete baglanmig
ve Basit Ag Yonetim Protokolil kullanilarak uzaktan kontrol edilmistir. Tost
makinesinin lizerinde yalnizca ekmegin kizarma derecesini ve tost makinesinin
acik kalma siiresini kontrol eden bir kontrol diigmesi bulunmaktadir. Ancak,
ekmegin tost makinesine yerlestirmek, manuel miidahale gerektiren bir islem
olarak kalmistir. 1991 yilinda diizenlenen bir sonraki konferansta, internet
iizerinden kontrol edilebilen bir robot ving, tost makinesine entegre edilmistir.
Bu robot ving, bir dilim ekmegi alip tost makinesine yerlestirerek sistemi
tamamen otomatiklestirmistir (Romkey ve Hackett, 2015). Ayrica, Carnegie
Mellon Universitesi’ndeki bir gazli igecek makinesi (Madakam ve ark., 2015) ve
Cambridge Universitesi’ndeki Trojan Odasi’nda bulunan kahve makinesi de
(Stafford-Fraser, 2015) IP ozellikli hale getirilmistir. Bu cihazlar, “akilli nesne
aglar1” iizerine yapilan arastirmalarin baslangi¢c noktasi olarak gdsterilmektedir
(Tschofenig ve ark., 2015). Bu arastirmalar, bugiinkii Nesnelerin Interneti’nin
gelismesine temel olusturmustur.

Nesnelerin Interneti (IoT) teriminin; Her Seyin Interneti (Internet of
Everything/IoE), Nesnelerin Ag1 (Web of Things/WoT), Her Seyin Ag1 (Web of
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Everything/WoE) ve Makineden Makineye (Machine-to-Machine/M2M) gibi
cesitli karsiliklart bulunmakla birlikte, en yaygimn olarak Nesnelerin Interneti
terimi kullanilmaktadir (Goziiagik, 2015). Bu terimlerin anlamlari farkli olsa da
pek ¢ok ortak dzellikleri bulunmaktadir. Ornegin, Nesnelerin Interneti sadece
nesne, cihaz ve makinelerin birbirleriyle iletisimini ifade ederken; Her Seyin
Interneti, bu iletisime ek olarak insan-makine ve insan-insan etkilesimlerini de
kapsamaktadir. Nesnelerin  Agi, Nesnelerin Internetinden farkli olarak
nesnelerin Web standartlarini kullanarak iletisim kurmasini ifade ederken; Her
Seyin Agi, nesneler, makineler ve insanlarin Web standartlar {izerinden
etkilesimde bulunmasini ifade etmektedir. Bu kavramlar, genel olarak akilli
sistemler ve siber fiziksel sistemler olarak degerlendirilmektedir (Camurcu ve
ark., 2014).

Nesnelerin Interneti terimi giderek yayginlagmakla birlikte, bu terimin ne
anlama geldigini kapsayan ortak bir tanim bulunmamaktadir (Wortmann ve
Fliicher, 2015). Literatiir incelendiginde, Nesnelerin Interneti kavramm, cesitli
iletisim protokolleri aracilifiyla birbirleriyle haberlesen ve birbirine bagli olan,
bilgi paylasarak akilli bir ag olusturan aygitlardan olusan bir sistem olarak
tanimlamak miimkiindiir (Ulas, 2015). Nesnelerin Interneti, insan dokunusuna
veya veri girigine gerek kalmadan, aygit ve makinelerin birbirleriyle haberlestigi,
veri topladigt ve olusturduklari bilgilerle kararlar aldig1 bir ag yapisi olarak da
tamimlanabilir (Aktas ve ark., 2016). Genel olarak Nesnelerin Interneti, belirli
ortamlarda ¢esitli teknolojileri kullanarak bilgi alabilen, {iretebilen ve
aligveriginde bulunabilen akilli nesnelerin (esyalar, nesneler, aygitlar)
kullanilmasidir (S6giit ve Erdem, 2017). Nesnelerin Interneti, sensorler, mobil
cihazlar ve giyilebilir cihazlar gibi islemci ve iletisim birimlerine sahip ve
internete baglanabilen birgok nesnenin bir agidir. Bu ag kapsaminda milyarlarca
nesne ¢ok yakin bir gelecekte bircok alanda hizmet vermeye baglayacaktir (Aris
ve ark., 2015). Tammlardan da anlagilacagi iizere “Nesnelerin Interneti”
kavramindan bahsedebilmek i¢in en az iki nesne ve bu nesneler arasinda iletisim
veya etkilesime izin veren bir ortam olmas1 gerekmektedir. Bu durum Sekil 3’te
Ozetlenmistir:
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Haberlesme ve
Nesne A Etkilesim Nesne B
Ortam

o . (Bilgisayar, mobil
(Bll_glsa}’rilré{ri?ji:bll (Bl h, haz modil,

sens 0[ tabletfl Ethcrpet, Kzl » sensor, tablet)

’ Stest, LAN,
RFID, WAN)

Sekil 3: Nesnelerin Interneti Etkilesim Modeli

Sekil 3°te, Nesne A ve Nesne B, iki farkli cihazi veya sensorii temsil
etmektedir. Bunlar, veri toplayan veya isleyen cihazlar olabilir. Bu nesneler
arasindaki veri aligverisi; Bluetooth, Ethernet, RFID gibi baglanti teknolojilerini
icerebilen haberlesme ve etkilesim ortamm aracilifiyla gergeklesir. Nesne A
tarafindan gonderilen veriler, belirtilen iletisim ortami iizerinden Nesne B’ye
iletilir. Bu yapi, cihazlarin Nesnelerin Interneti sistemlerinde birbirleriyle
etkilesime girmesi ve veri paylasmasi i¢in gereken temel bilesenleri ve iletisim
stirecini gostermektedir.

4.1. Nesnelerin interneti Tiirleri
Nesnelerin Interneti, farkl tiirdeki cihazlarin aga baglanip, birbirleriyle ve

insanlarla iletisim kurmasini saglayan bir sistemdir. Bu sistemde yalnizca

insanlar degil, cihazlar ve makineler de iletisim siirecine dahil olabilir (Lee ve

ark., 2013). Nesnelerin Interneti kavramini karsilamak igin ii¢ farkl iletisim tiirii

kullanilabilir. Bu iletisim tiirleri sunlardir (Lee ve Crespi, 2010):

e Insandan-insana iletisim tiirii, insanlarm bir cihaz araciligiyla diger
insanlarla iletisimde bulunmasmi saglar. Ornegin, bir akilli telefon
tizerinden mesajlagsma veya sosyal medyada paylasim yapma bu kapsama
girmektedir.

o Insandan-nesneye iletisim tiirii, insanlarm bir cihazla (Srnegin, bir
televizyon, bilgisayar veya akilli ev cihazi) 6zel bilgi aligveriginde
bulunmasini ifade eder. Insanlar bu iletisimi, internet baglantisi iizerinden
televizyon programlari, filmler, diziler, canli yaymlar ve diger video
iceriklerini izlemek veya dosya transferi yapmak gibi amaglar igin
kullanabilirler. Ayrica bu iletigim tiirii, insanlarin bir cihazi uzaktan kontrol

etmesini de icermektedir.
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e Nesneden-nesneye iletisim tiirii, cihazlarin birbirleriyle veya diger
makinelerle bilgi alisverisinde bulunmasin ifade eder. Ornegin, bir sensdr
baska bir sensorden veri alabilir veya bir cihaz diger cihazlarla veri
paylasabilir. Nesneler, fiziksel {irlinler veya dijital icerikler olabilir.

Teknik olarak, radyo frekansi tanimlama (RFID) etiketleri ve sensorler
gibi bir dizi sensor aygitiyla gomiilii nesneler, internet iizerinden birbirleriyle ve
cevreleriyle iletisim kurarak Nesnelerin Interneti sistemini olustururlar. RFID,
bu sistemin temel bileseni ve etkinlestiricisi olarak kabul edilir (Torgul, 2015).
RFID, genellikle “Elektronik Uriin Kodu” araciligiyla ¢ok sayida benzersiz
sekilde tanimlanabilir nesneyi izleme yetenegiyle Nesnelerin Interneti’nin
anahtaridir. Ancak, her yerde bulunan sensor aygitlari, barkodlar veya 2D kodlar
da tiim biiyiik dlgekli gdmiilii sensdrlerle Nesnelerin interneti icin kullanilabilir
(Sismanyazici ve Dogan, 2016).

4.2. Egitimde Nesnelerin Interneti Teknolojisinin Kullaninm
Nesnelerin Interneti, genel olarak, akilli ortamlar, enerji, kisisel/sosyal

uygulamalar, madencilik saglik, wulasim ve lojistik gibi alanlarda
kullanilmaktadir (Erdem, 2015; Gluhak ve ark., 2011). Ancak, Nesnelerin
Interneti’nin egitim ortamlarinda kullanimi hala siirhdir. Egitimde Nesnelerin
Interneti ile ilgili sinirl ¢aligma olmasina ragmen, bu alanda bazi arastirmalar
yuritilmiistir (Gomez, 2013; Marquez ve ark., 2016). 2017 Horizon
Raporu’nda, yiiksekogretimde egitim teknolojilerindeki onemli gelismeler
kapsamimda Oniimiizdeki 2-3 yil igerisinde adapte edilmesi beklenen
teknolojilerden birinin Nesnelerin interneti paradigmasi oldugu vurgulanmistir
(Adams Becker ve ark., 2017). Raporda, Nesnelerin Interneti uygulamalarinin
kampiis yasamini zenginlestirme potansiyeli biiyiik olarak
degerlendirilmektedir. Ozellikle bu teknolojinin verimlilik ve giivenlikte dnemli
iyilestirmeler saglayacagi oOngoriilmektedir. Raporda, Nesnelerin Interneti
uygulamalariin ¢esitli {iniversitelerde nasil kullanildigi ayrintili olarak ele
alinmigtir. Virginia Tech Universitesi'nde akilli telefonlar ve akilli saatler
kullanilarak ¢esitli uygulamalar gerceklestirilmistir. New South Wales
Universitesinde ~ ise  sensorler  kullanilarak  yapilan  uygulamalar
detaylandirilmistir. Arlington'daki Texas Universitesi'nin LINK
Laboratuvari'nda  giyilebilir  bilgisayarlar ~ kullamilarak = uygulamalar
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gelistirilmistir. Pacific Universitesinde ise Kinect sensorleri kullanilarak

uygulamalar yapilmistir (Adams Becker ve ark., 2017).

Nesnelerin Interneti egitimde kullanilmaya baslandiginda, asagidaki

gecislerin yasanmasi beklenmektedir (Cisco, 2014):

Fiziksel katihmi gerektiren egitimden, herhangi bir yerden ve cihazdan
yiiksek Kkaliteli dersler alma olanagina gecis: Egitim siirecinde fiziksel
katilim zorunlu hale gelmis olsa da, Nesnelerin Interneti teknolojileri bu
smirlamay1 ortadan kaldiracak ve 6grencilerin farkli yerlerden ve gesitli
cihazlar kullanarak yiiksek kaliteli egitim almasini saglayacaktir. Bu gegis,
egitimde erigilebilirligi ve esnekligi artiracak ve fiziksel alan sinirlamalarini
ortadan kaldiracaktir.

Belirli zaman ve mekan sinirlamalarindan, 6l¢eklenebilir iceriklere ve
her zaman ve her yerde erisilebilen kayith 6@renme siireclerine gecis:
Geleneksel egitim yontemleri genellikle belirli zaman dilimleri ve yerlerle
smirliyken, Nesnelerin Interneti uygulamalar1 egitim materyallerinin ve
O0grenme siireclerinin her zaman ve her yerde erisilebilir olmasini
saglayarak zamandan ve mek@ndan bagimsiz bir 6grenme deneyimi
saglayacaktir. Bu gecis, egitimin esnekligini artiracak ve Ogrenme
stireglerini 6lgeklenebilir hale getirecektir.

Statik ve diisiik kontrollii egitimden, bireylerin kendi hizlarinda
ogrendikleri zengin ve etkilesimli icerikli egitime gecis: Geleneksel
egitim genellikle statik icerik ve sinirli etkilesim sunarken, Nesnelerin
Interneti teknolojileri bireylerin kendi hizlarinda ilerleyebilecekleri ve
etkilesimli, zengin igerikler sunabilecekleri bir egitim ortami yaratacaktir.
Bu gegis, kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerini destekleyecek ve
bireysel 6grenme siireglerini daha dinamik hale getirecektir.

Tek tip ve maliyetli 6gretim kaynaklarindan, 6zellestirilebilir ve icerik
agisindan zengin 6@retim programi yapilarina gegis: Egitimde kullanilan
kaynaklar genellikle tek tip ve maliyetli olabilirken, Nesnelerin interneti
teknolojileri, 6gretim materyallerinin 6zellestirilmesini ve zengin igerikli
Ogretim programlarinin olusturulmasini saglayacaktir. Bu gegis, egitim
kaynaklarinin ¢esitliligini artiracak ve maliyetleri azaltacaktir.

Gecici karar alma siireclerinden, veri odakh karar alma siireclerine
gecis: Egitimdeki kararlar genellikle gecici ve anlik bilgilere dayanarak
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alinirken, Nesnelerin Interneti teknolojileri veri toplama ve analiz
kapasiteleriyle veri odakli karar alma siireclerine gecisi saglayacaktir. Bu
gecis, egitim kararlarinin daha bilingli ve bilgiye dayali olarak alinmasini
saglayacak ve egitim siireclerinin etkinligini artiracaktir.

Bu gecisler, Nesnelerin Interneti teknolojisinin egitimde saglayacagi
yenilik ve iyilestirmelerin kapsamimni ortaya koymakta ve modern egitim
sistemlerinde daha erisilebilir, kisisellestirilmis ve veri odakli bir 6grenme
deneyiminin yaratilacagini gostermektedir.

4.2.1. Nesnelerin Interneti Teknolojisinin Egitsel Yararlari
Nesnelerin Interneti, egitimde oOnemli bir yenilik olarak kabul

edilmektedir. Egitimde, Nesnelerin Interneti’nin bilinen 6rnekleri, akilli okullar
(smart schools) ve akilli siniflardir (smart classrooms). Bu teknolojileri egitime
entegre etmek bazi avantajlar saglayabilir. Nesnelerin Interneti teknolojisinin
egitimdeki cesitli avantajlarina asagida yer verilmistir:

e 21. yiizyll becerileri ve disiplinlerarasi ¢alismalar: Nesnelerin Interneti,
ogrencilere 21. ylizy1l becerileri ve disiplinlerarasi ¢aligsmalara uygun bir
egitim deneyimi saglar (Lai ve ark., 2021; Rodney, 2020; Zhong ve Liang,
2016).

e Ack ve uzaktan egitimi desteklemek: Nesnelerin Interneti, agik ve
uzaktan egitim uygulamalarina katki saglayarak, egitim materyallerine
genis kitlelerin ulagmasini saglar (Altmpulluk, 2018; Mershad ve Hamieh,
2019).

e Akilh kampiis potansiyeli: Nesnelerin Interneti, kampiis yasamini1 daha
verimli hale getiren akilli bir kampiis ortami saglamada Onemli
potansiyellere sahiptir (Majeed ve Ali, 2018; Uskov ve ark., 2016).

e Bilgisayar bilimi 6gretmek icin ideal platform: Nesnelerin Interneti,
bilgisayar bilimi kavramlarinin dgretilmesi i¢in uygun bir platform saglar
ve dgrencilerin bu alandaki becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Chai
ve ark., 2019; Chin ve Callaghan, 2013).

e Dil ve Kiiltiir 6grenimini destekleme: Nesnelerin Interneti teknolojisi,
smiflarda gorsellerin, nesnelerin ve videolarin kullanilmasii saglayarak,
ogrencilerin yeni diller ve kiiltiirler 6grenmesine yardimei olur (Ning ve Hu,
2012).
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Gelismis e-6grenme araclari: Nesnelerin interneti, artirilmis gerceklik,
sanal gergeklik, giyilebilir teknoloji ve biiyilik veri gibi gesitli teknolojilerle
birlikte kullanilabilme olanagi sunarak, e-6grenme ortamlarinin daha etkili
tasarlanmasina olanak saglar (Amasha ve ark., 2020; Geris ve ark., 2020).
Gelismis etkilesim firsatlari: Nesnelerin Interneti, hem bireylerin
(6grenciler ve 6gretmenler) hem de nesnelerin (fiziksel ve sanal) akademik
ortamda daha etkili bir sekilde etkilegim kurmasini saglar (Marquez ve ark.,
2016).

Kaliteli 6grenme deneyimleri: Nesnelerin Interneti, zengin 6grenme
deneyimleri saglayarak 6grenme ¢iktilarinin kalitesinin iyilestirilmesine
katkida bulunur (Bagheri ve Haghighi-Movahed, 2016).

Kisisellestirilmis 68renme ortamlar1: Nesnelerin Interneti teknolojisi,
ogrencilerin oda sicakligini, 151k seviyelerini ve diger ¢evresel degiskenleri
kendi tercihlerine gore 6zellestirmelerine olanak taniyarak daha konforlu ve
etkili bir 6grenme ortami saglar (Aydin, 2017; Bagheri ve Haghighi-
Movahed, 2016; Zaerov ve ark., 2020).

Miihendislik ve diger derslere entegrasyon: Nesnelerin Interneti
teknolojisi, mithendislik programlarma ve diger derslere entegrasyon i¢in
uygun bir platform saglayarak egitim siireglerini zenginlestirir (Alharbi,
2020; Kortuem ve ark., 2013; Yang ve Yu, 2016).

Oz-yonelimli 6grenmeyi destekleme: Nesnelerin interneti teknolojisi,
Ogrencilere zaman ve mekandan bagimsiz olarak kaynaklara erisim
saglayarak kendi kendine yonlendirilen ve Kkisisellestirilmis O0grenme
stireclerini destekler (Bayani ve Quesada, 2017).

Performans analizi ve degerlendirme araclari: Nesnelerin Interneti
teknolojisi, 6grencileri cesitli degiskenlere gore analiz etmek ve
performanslarini degerlendirmek i¢in etkili araglar ve uygulamalar saglar
(Mershad ve ark., 2019; Xheladini ve ark., 2017; Yeh ve ark., 2020).
STEM egitiminde deneyimsel 6grenme: Nesnelerin Interneti teknolojisi,
STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) konularmnin
deneyimsel bir sekilde dgretilmesi igin ideal bir platform sunarak, STEM
alanlarindaki egitimin kalitesini artirir (Abichandani ve ark., 2022; Charlton
ve Avramides, 2016).
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e Yenilik¢i ogretim yontemleri: Nesnelerin Interneti teknolojisi, zor
konularin  6gretimini daha erisilebilir hale getirerek, Ogrenmeyi
kolaylastiran yenilik¢i yollar ve araglar sunar (Bajracharya ve ark., 2021).

4.2.2. Nesnelerin Interneti Teknolojisinin Simirhliklari
Nesnelerin Interneti teknolojisinin sundugu genis firsatlara ve faydalara

ragmen, ¢esitli smirlamalar1 ve dezavantajlar1 da vardir. Bu smirlamalarin bazi
onemli noktalarina Sekil 4’te yer verilmistir:

=Veri giivenligi: Nesnelerin Intemeti cihazlarnmin sayistun artmasi, bu,
cihazlardan toplanan verilerin govenligini saflamayi daha da
zorlagtrmaktadsr. Cihaz givenlik agiklar, wveri sizmtilanna ve siber
saldirilara yol agabilir.

= Gizlilik endigeleri: Kullanicilarn kisisel verileri, cesitli Nesnelerin Interneti
cihazlan tarafindan toplanmaktadur. Bu verilere kotive kullanum veva
vetkisiz erisim riski vardir (Korade ve ark., 2019). /

-Otomasvon ve isgiiciic Nesnelerin Interneti cihazlan ve otomastc;n\-
sistemleri, baz iy streglerini otomatiklegtirerek insan i3 giciine olan lhT.l'\-aCl
azaltabahr Bu duerum, 15 gici gersksinimlerinin minimuma indirilmesi
nedenivle belirli sektérlerde igsizlik oranlarmi artirabilir (Balaji ve ark,
2019).

=Intemet baglantisi: Nesnelerin Interneti cthazlanmin verimli bir gekilde.
caligmas: icin sirekli ve givenilir bir internet baglantis: gerekmektedir. |
Internet sorunlan veya kesintileri, akilli cihazlann iglevsellifini etkileyebilir
we aktif iz sfireglerinde kesintilere neden olabilir.

=IP adresi ve bant genigligi: Nesnelerin Interneti cihazlarinin artan savisi, IP
adreslerinde ve bant geniglifinde smurlamalara yol agabilir. Yeterli IP adresi
wve bant geniglifi saglamalk, &zellikle bivikk olgekli Nesnelerin Interneti
aglarmda dnemli bir zorluk olabilir (Park, 2016).

Sekil 4: Nesnelerin Interneti Teknolojisinin Sinirliliklar:

4.3. Egitimde Nesnelerin Interneti Uygulamalari
Giiniimiizde Nesnelerin Interneti ve akilli teknolojilerin egitim

ortamlarindaki giincel uygulamalar1 asagida listelenmistir (e-Learning Industry,

2016):

o Etkilesimli tahtalar, internet {izerinden baglanabilen, cesitli sensorler ve
yazilimlar kullanan akilli cihazlardir. Nesnelerin Interneti teknolojileri;
bulut tabanli veri paylasimi, uzaktan giincelleme ve tahtalarin diger akill
cihazlarla entegrasyonu icin kullanilir. Ornegin, &gretmenler bir ders
sirasinda tahtanin  igerigini aninda Ogrencilerin kisisel cihazlarina
gonderebilir.
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e Kameralar ve videolar, verileri internet lizerinden aktaran Nesnelerin
Interneti cihazlaridir. Bu kameralar, genellikle canli yayin yapabilir, bulut
depolama saglayabilir ve diger egitim araclariyla entegre olabilir. Ornegin,
bir kamera, bir siniftaki 6grenci davranislarini izlemek ve analiz etmek i¢in
Nesnelerin Interneti platformlarina baglanabilir.

e Tabletler ve e-kitaplar, genellikle bir internet baglantisiyla giincellenir ve
bulut tabanl kaynaklara erisim saglar. Nesnelerin Interneti, tabletlerin ders
materyallerini senkronize etmesine, 6grenci performansini izlemesine ve
kisisellestirilmis egitim igerigi sunmasina yardimei olabilir. Ek olarak, e-
kitaplar diizenli olarak giincellenebilir ve tabletlerle siirekli baglanti halinde
olabilir.

e Sensorlii 6grenci kimlik kartlar1, RFID veya NFC (Yakin Alan Iletisimi)
gibi Nesnelerin Interneti teknolojilerini kullanarak 6grenci kimliklerini
dogrular. Bu sensor kartlari, 6grenci giris ve ¢ikislarini izleyebilir, siniftaki
veya okulda belirli alanlara erigim izni verebilir ve 6grencinin konumunu
takip edebilir.

e 3D yazcilar, genellikle internet iizerinden erisilebilen ve kontrol edilebilen
cihazlardir. Nesnelerin Interneti, 3D yazicilarin uzaktan kontrol edilmesini,
baski stireclerinin izlenmesini ve yazicilarin bir veri tabanina baglanarak
malzeme veya tasarim bilgilerinin paylasilmasmi saglar. Ornegin, bir
O0gretmen Ogrencilerin projelerine rehberlik etmek ve baski siirecini izlemek

icin bir 3D yaziciya uzaktan erigebilir.

5. ARTIRILMIS GERCEKLIK

AG teknolojisi, aniden ortaya ¢ikan bir bulus degil, tarihi bir gelisim
stirecinin sonucudur (Celik, 2024). AG’nin ilk fikirleri, 1901 yilinda L. Frank
Baum’un “The Master Key” adli romanindaki “karakter belirteci gozligi” ile
ortaya cikmistir. Bu gozlik, insanlarin karakter ozelliklerini belirlemeye
yardimei1 olur ve AG’nin ilk temelini olusturur (Woods, 2014). I1. Diinya Savasi
sirasinda Ingiliz savas ucaklarinda kullanilan radar sistemleri, pilotlara cevredeki
nesneler hakkinda bilgi saglamis (Berryman, 2012), bu da giyilebilir AG
teknolojisinin gelistirilmesine katkida bulunmustur (Altinpulluk ve Kesim,
2015). 1960’larda Morton Heilig tarafindan 1962°de patenti alinan “Sensorama”
adli simiilator (Sekil 5), bir film izlerken koku, dokunma ve hissetme duyularmi
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entegre ederek AG teknolojisinin ilk adimlarini atmistir (Bilim Cocuk, 2017).
1968°de, Harvard Universitesi’nden Ivan Sutherland, “Damokles’in Kilic1”
(Sekil 6) adin1 verdigi basa takilan goriintiileme sistemi (head mounted display)
ile AG teknolojisini giyilebilir teknoloji seviyesine tagimigtir (Sutherland, 1968).
Baslangicta teknolojik  kisitlamalar nedeniyle kullanicilar tarafindan
taginamayan bu cihaz, milenyum dénemi boyunca teknolojik gelismelerle daha
kiicik ve hafif hale gelerek bireysel kullanima uygun hale gelmistir (Sung,
2011). ik olarak 1992 yilinda Thomas Caudell ve David Mizell tarafindan
adlandirilan AG kavrami (Caudell ve Mizell, 1992), bilgisayarlar tarafindan
iiretilen video, grafik ve ses gibi cesitli verilerin gergek diinya ortaminin
dogrudan veya dolayli olarak goriilebilen hedef noktalarma bir araya
getirilmesiyle  ortamin  gelistirilmesi  ve  zenginlestirilmesi  olarak
tanimlanmaktadir (Yildirim, 2018).

Sekil 6: Ivan Sutherland ve Damokles’in Kilic1 (Boas, 2013)
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5.1. Artirilmus Gergeklik Tiirleri
AG teknolojisi, farkli yaklagimlar ve teknikler kullanilarak cesitli

uygulama alanlarinda kullanilabilir. AG’nin isaretleyici tabanli sistemlerden

isaretsiz ve projeksiyon tabanli yontemlere kadar bir¢ok farkli tiirii vardir. Her

AG tiirti, belirli avantajlar ve sinirlamalar sunarak farkli endiistri ihtiyaglari igin

uygun hale getirir. Asagida, AG teknolojisinin ¢esitli tiirlerine ve bu tiirlerin

uygulama alanlarina iligkin detayli bir inceleme yer almaktadir:

Isaretci tabanh AG uygulamalan, dijital icerigi gercek diinyaya
yerlestirmek i¢in belirli bir gorsel tetikleyici kullanir (Kato ve Billinghurst,
1999). Bu isaretleyiciler; QR kodlari, belirli resimler veya semboller gibi
cesitli bicimlerde olabilir. AG cihazinin kamerasi bu isaretleyiciyi
algiladiginda, gercek diinyada varmis gibi goriinen sanal bir nesne veya
sahne olusturulur (Murphy-Chutorian ve Trivedi, 2010). Isaretci tabanli
AG’nin bir¢ok kullanim alani olmasina ragmen, bazi sinirlamalar1 da vardir
(Garrido-Jurado ve ark., 2014). AG cihazinin isaretleyiciyi net bir sekilde
gorebilmesi gerekir, yani aydmlatma kosullari, a¢1 ve mesafe, AG
deneyimini etkileyebilir. Ek olarak, uygulama yalnizca bir isaretleyici
mevcut oldugunda AG igerigini isleyebilir ve bu da isaretleyicilerin
bulunmadigi ortamlarda kullanimimni sinirlar.  Isaret¢i tabanli AG
sistemlerinin genellikle isaretleyici ve AG uygulamasi olmak {izere iki ana
bileseni vardir. Isaretleyici, AG sistemi tarafindan tanman bir gérsel ipucu
veya desendir. Bu bir QR kodu, 2D barkod veya 6zel bir resim olabilir.
[saretleyicinin, kolay tanimlama igin yiiksek kontrasta ve benzersiz bir
tasarima sahip olmasi gerekir. Uygulama, isaretleyiciyi algilamak i¢in bir
kamera (genellikle akilli telefon veya tablet kamerasi) kullanir. Daha sonra,
isaretleyiciyi tanimlamak igin goriintiiyli isler, konumunu ve yoniini
hesaplar. Tamimlandiktan sonra, uygulama, gercek diinyadaki
isaretleyicinin iizerine dijital icerik (6rnegin, 3B modeller, animasyonlar
veya videolar) yerlestirir ve zenginlestirilmis bir deneyim sunar
(Carmigniani ve ark., 2011). Ornegin, bir sergi tabelas, bir AG uygulamasi
araciligiyla goriintiilendiginde serginin videosunu veya 3B modelini
gosterebilen bir igaretleyici igerebilir (Damala ve ark., 2007).

Isaretsiz AG uygulamalari, “konum tabanli AG” olarak da bilinir
(Rauschnabel ve ark., 2017). Gerg¢ek diinyadaki dijital igerigi iist liste
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bindirmek i¢in dnceden tanimlanmig bir isaretleyici kullanma ihtiyacim
ortadan kaldirir. Bunun yerine, bu tiir AG uygulamalan yiizeyler, desenler
veya nesneler gibi ortamdaki ozellikleri kullanir. Ayrica AG igerigini
konumlandirmak icin GPS, ivmedlcer verileri veya bilgisayarli goriis
teknikleri gibi teknolojileri de kullanirlar (Klein ve Murray, 2007). Isaretsiz
AG’nin c¢alisma sekli, belirli uygulamaya bagli olarak degisebilir
(Rauschnabel ve ark., 2017). Omegin, Pokémon Go gibi AG oyunlari,
oyuncunun konumunu belirlemek i¢in cihazin GPS’ini kullanir ve ardindan
gercek diinyada o koordinatlarda dijital yaratiklar olusturur. Cihazin
kameras1 gercek diinyay1 yakalar ve oyun dijital yaratiklar1 bu goriiniime
yerlestirir. Oyun, oyuncular cihazlarini hareket ettirdikce dijital yaratiklarin
goriiniimiinli ve yoOnilinii ayarlamak i¢in cihazin ivmeodlgeri Ve
jiroskobundan gelen verileri kullanir (Rauschnabel ve ark., 2017). Isaretsiz
AG uygulamalari, daha fazla esneklik ve daha siiriikleyici bir deneyim dahil
olmak {izere, isaret¢i tabanli AG uygulamalarina gore birgok avantaja
sahiptir. Ancak, daha fazla hesaplama giicii ve daha karmasik algoritmalar
ihtiyaci gibi 6nemli teknik zorluklar da ortaya ¢ikarir ve belirli durumlarda
isaretci tabanli AG uygulamalar1 kadar dogru veya giivenilir olmayabilir
(Rauschnabel ve ark., 2017).

Projeksiyon tabanh AG uygulamalari, “mekansal artirilmis gerceklik”
olarak da bilinir. Sanal bilgileri fiziksel diinyaya kusursuz ve sezgisel bir
sekilde yerlestirmeyi amaglayan bir AG tiiriidiir. Kullanicilarin bir ekrandan
(6rnegin, bir tablet, akilli telefon veya akilli gozliik) bakmasini gerektiren
diger AG tiirlerinin aksine projeksiyon tabanli AG, grafiksel bilgileri
dogrudan kullanicinin ortamindaki fiziksel nesnelerin iizerine yerlestirmek
icin dijital projektorler kullamir (Raskar ve ark., 1998). Bu yontem,
kullanicilarin el hareketleri veya dokunma kullanarak yansitilan
gorilintiilerle etkilesime girmesine izin vererek etkilesime olanak tanir.
Ornegin, bir sistem, kullanicinin bir diigmeye dokundugunu algilamak igin
bilgisayar goriisii veya diger algilama teknolojilerini kullanabilir. Bu,
kullanicinin AG igerigiyle daha dogal bir sekilde etkilesime girmesini saglar
(Jones ve ark., 2014). Bu yaklagimin temel amaci, sanal nesneleri fiziksel
nesnelerle hizalayarak insanlar ve dijital bilgiler arasindaki etkilesimi daha
dogal hale getirmektir. Bu, kullanicilarin ekran ve ¢evreleri arasinda siirekli
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gecis yapmak zorunda kalmamasi nedeniyle daha siiriikleyici ve sezgisel bir
deneyim saglar (Grubert ve ark., 2016). Giiniimiizde, aragtirmacilarin
fosilleri yeni yollarla gorsellestirmesine ve incelemesine olanak tantyan,
bilgisayar tarafindan iiretilen bilgileri, fosil 6rneklerine yansitmak i¢in AG
teknolojisini kullanan sistemler mevcuttur. Ornegin, bu sistemler yeniden
yapilandirilmig bir deri yiizeyini fosil bir kafatasina yansitabilir ve
kafatasinin gekli ile yaratigin dig goriinlimii arasindaki iligkiyi incelemeye
yardimci olabilir (Bimber ve ark., 2002). Teknolojik gelismelere ragmen,
projeksiyon tabanli AG teknolojisinde birka¢ 6nemli dezavantaj ve zorluk
bulunmaktadir. ilk olarak, projeksiyonlarin goriiniirliigii ve kalitesi,
cevredeki aydinlatma kosullarindan biiyiik 6l¢iide etkilenebilir. Bu nedenle
degisen aydinlatma kosullarina uyum saglayabilen projeksiyon
tekniklerinin gelistirilmesi olduk¢a 6nemlidir. Ek olarak, projeksiyon
ylizeylerinin rengi, dokusu ve sekli, yansitilan goriintiilerin goriiniimiinii
etkileyebilir. Bu nedenle, dogru ve tutarli projeksiyonlar saglamak igin bu
ylizey Ozelliklerini hesaba katan algoritmalara ihtiyag¢ vardir. Son olarak,
sanal ve fiziksel nesneler arasindaki hizalamay1 korumak i¢in kullanicinin
perspektifinin ve ¢evredeki fiziksel nesnelerin dogru bir sekilde izlenmesi
esastir, ancak nesnelerin hareket edebildigi dinamik ortamlarda bu
hizalamay1 elde etmek zorlu bir sorundur (Yu ve ark., 2020).

Ust iiste bindirme tabanh AG uygulamalar, gergek diinyadaki bir
nesnenin orijinal goriiniimiiniin kismen veya tamamen ayni nesnenin
artirllmig bir versiyonuyla degistirilmesi ilkesine dayanir. Bu tiir bir
degistirme genellikle nesne tanima teknolojileri tarafindan yonlendirilir. Bu
nedenle sistemin onu artirilmis bir versiyonla degistirebilmesi i¢in nesnenin
taninmas1 gerekir (Kersten-Oertel ve ark., 2013). Ornegin, bir mobilya
aligveris uygulamasinda, telefon kamerasi mevcut bir mobilya parcasina
dogrultuldugunda, uygulama bu nesneyi taniyabilir ve satin alinabilecek
mobilyanin yeni bir 3B modeliyle degistirebilir. Bu sekilde, yeni
mobilyanin mevcut parcanin yerine nasil goriinecegi hakkinda bilgi
edinilebilir (Langlotz ve ark., 2013). Benzer sekilde, tip alaninda, doktorlar
bir cihazi hastaya dogrultabilir ve sistemin belirli anatomik ozellikleri
tanimasini saglayabilir. Sistem, hastanin i¢ organlarinin veya sistemlerinin
3B goriintiislinii ekranda sunarak doktorlarin viicuda dogrudan miidahalede
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bulunmadan i¢ organlari gdrmelerini saglar (Evangelista ve ark., 2020). Ust
iiste bindirme tabanli AG’nin “kismi {ist iiste binme” ve “tam st iiste
binme” olmak {iizere iki ana tiirii bulunmaktadir. Kismi iist iiste binme,
orijinal goriiniimiin yalnizca belirli kisimlarinin artirilmis igerik ile
degistirilmesini igerir. Ornegin, bir AG uygulamasi, odadaki mevcut
mobilyalar1 yeni modellerle degistirirken, odanin geri kalan1 aymi sekilde
gOrlinlir. Tam iist iiste binme ise orijinal goriiniimiin tamaminin artirilmig
icerik ile degistirilmesini saglar; IKEA’nin AG mobilya katalogu,
kullanicilarin tiim odanin mobilya pargalariyla nasil goriinecegini tam
anlamiyla gorsellestirmesine olanak tanir (Baier ve ark., 2015). Tim AG
tiirlerinde oldugu gibi, iist iiste bindirme tabanli AG tiirii de, dogru nesne
tanima ve izleme, artirilmis nesnelerin gercekei bir sekilde iglenmesi ve
artirllmis  igerigin  gergek diinya ortamiyla uyumlu bir sekilde
biitiinlestirilmesi gibi zorluklarla kars1 karsiyadir (Langlotz ve ark., 2013).
Kenar tabanh AG uygulamalari, “kontur tabanli AG uygulamalar”
olarak da bilinir. Sistemin, ger¢ek diinya nesnelerinin kenarlarini veya
konturlarini belirledigi ve vurguladig: bir tiir AG tiiriidiir. Bu AG tiirii,
genellikle bir nesnenin belirli 6zelliklerine veya ayrintilarina dikkat cekmek
icin kullanilir, bu da 6zellikle bakim, egitim ve tibbi prosediirler gibi
alanlarda yararli olabilir (Erolin, 2019). AG’nin ana hatlarin1 ¢izmenin
temel islemi, nesne tanima ve kenar algilamay1 icerir. AG sistemi, 6ncelikle
nesneyi kameranin goriisiinde, genellikle makine &grenimi veya desen
tamima gibi teknikler araciligiyla tanimalidir. Nesne tanindiktan sonra,
sistem, nesnenin konturlarini belirlemek i¢in kenar algilama algoritmalarini
kullanabilir. Bu konturlar daha sonra bir sekilde vurgulanabilir veya
artirilabilir (Wither ve ark., 2009).

AG oyunlart gibi bazi teknolojiler, farkli sekillerde uygulanabilir.

Ornegin, AG oyunlar1 hem isaretci tabanli (belirli bir isaret veya resim

kullanarak) hem de isaretsiz (¢evredeki nesnelerle etkilesim kurarak) olarak

gelistirilebilir. AG teknolojisi, perakende ve pazarlama gibi farkli alanlarda

kullanilabilir, ancak her bir proje bu teknolojiyi farkli sekilde uygulayabilir.

Omegin, bir perakende uygulamasi iiriinleri sanal olarak deneme olanagi

saglayabilirken, pazarlama kampanyalar1 etkilesimli reklamlar olusturabilir
(Mendoza-Ramirez ve ark., 2023).
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5.2. Egitimde Artirillmis Gergeklik Teknolojisinin Kullanim
Egitimin Onlimiizdeki on yilda karsilasacagi temel zorluklardan biri,

Ogretim yontemlerinin evrimidir. Geleneksel O6gretim yaklasimlari, dijital
toplumun ihtiya¢larma uyum saglamak icin giderek yetersiz kalmaktadir. Bu
baglamda, bir profesoriin bir ders kitabini agip ders anlattifi ve 6grencilerin
bilgileri ezberleyip smavi gectikten sonra unuttugu eski okul modeli artik
modern egitimin ihtiyaglarini kargilayamamaktadir (Cvetkovski ve ark., 2019;
Kaminska ve ark., 2020). Bilginin yaygin ve kolay erisilebilir oldugu giiniimiiz
diinyasinda, en énemli becerilerden biri hatirlama yetenegi degil, ilgili bilgileri
hizli bir sekilde bulma, dogru sekilde analiz etme ve uygulama becerisidir
(Kaminska ve ark., 2023).

Gelismis tlkelerde, mevcut egitim gercevesi, aktif dgretim ve dgrenme
stratejilerine dogru kaymaktadir. Bu yeni stratejiler, cevrimi¢i 6grenme, problem
¢ozme, yenilik¢ilik ve diger modern 6gretim yontemlerini igermekte olup, 21.
ylizyilin zorluklarina uygun olarak ilgi cekici bir sekilde bilgi aktarma,
ogrencilerin dikkatini ¢ekme ve kisisel deneyimleri zenginlestirme konularina
olanak saglamaktadir. Ogrencilerin duygusal katiliminin 6nemi goz ardi
edilmemelidir, ¢linkii 6grenciler konuya ilgi duyduklarinda ve bilginin
uygulanabilirligini anladiklarinda, 6grenme siireci daha etkili hale gelir. Bu
nedenle, smif i¢i yontemlerin etkinligini artirmak i¢in 6gretim programlarma
cesitli egitim teknolojilerini dahil etmek olduk¢a onemlidir (Kaminska ve ark.,
2023).

AG teknolojisi, bu baglamda en umut verici ve en hizli biiyiliyen
teknolojilerden biri olarak one ¢ikmaktadir. AG, gergek diinyay: dijital olarak
iiretilen goriintii ve seslerle zenginlestirerek etkilesimli bir 6grenme deneyimi
sunmaktadir. Bu teknoloji, bilgi edinimini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale
getirmektedir (Kaminska ve ark., 2023; Yildinm ve Kegeci, 2024). Calismalar,
cogu dgrencinin AG tabanl dersleri daha iyi hatirladigini1 ve AG'nin laboratuvar
tabanli gosterilerden daha akilda kalict bir ortam sagladigimi gostermektedir.
AG’nin en yaygin kullanimi1 mobil uygulamalar araciligiyla ger¢eklesmektedir.
Sanal gergekligin aksine, AG uygulamalarmin pahali donanim gerektirmemesi,
genglerin %73 lnlin akilli telefonlara erisebilmesi, AG’nin ¢ok cesitli
kullanicilara ulagsmasini saglamaktadir. Egitimde 2B etkilesimsiz materyallerden
3B etkilesimli materyallere gecis, egitimi daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale
getirmektedir (Kaminska ve ark., 2023).
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AG, teknolojisi, bu baglamda en umut verici ve hizli biiyiiyen
teknolojilerden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. AG, dijital olarak olusturulmus
gorlintli ve seslerle gercek diinyayi zenginlestirerek etkilesimli bir 6grenme
deneyimi sunar. Bu teknoloji, bilgi edinimini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale
getirir. Aragtirmalar, ¢ogu 6grencinin AG tabanli dersleri daha iyi hatirladiginm
ve AG’nin laboratuvar tabanli gosterilere gore daha akilda kalici bir ortam
sundugunu gostermektedir. AG’nin en yaygmn kullanimi mobil uygulamalar
iizerinden gergeklesmektedir. Sanal gergeklikten farkli olarak, AG, pahali
donanim gerektirmediginden, genglerin %73’ akilli telefonlara erisim
saglayabilmektedir. Bu durum, AG'nin genis bir kullanici kitlesine ulagmasini
saglar. Egitimde 2B etkilesimsiz materyallerden 3B etkilesimli materyallere
gecis, egitimi daha erigilebilir ve ilgi c¢ekici hale getirmektedir (Kaminska ve
ark., 2023).

5.2.1. Artirllms Gergeklik Teknolojisinin Egitsel Yararlari
AG, egitimde 6nemli bir yenilik olarak kabul edilmektedir. Bu teknoloji,

gergek diinyayr dijital igerikle birlestirerek 6grenme deneyimlerini daha
etkilesimli ve etkili hale getirmektedir. AG’nin egitimdeki potansiyeli, yalnizca
bilgi transferini degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecinin kalitesini de artirma
kapasitesine sahiptir. Egitimde AG teknolojisinin ¢esitli avantajlarina Sekil 7°de

yer verilmistir:
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= Ogrenciler, AG teknolojisi ile nesnelerle etkilegime girme wve dijital bilgileri
gorsellegtirme konusunda daha fazla memmmiyet duyar ve akademik baganlan
artar (Akdmsg, 2021; Kececl ve Yildimm, 2024; Lai ve ark., 2018).

s

* AG uygulamalan, kullameiin tim duyu organlarm aktif hale getrerek Ggrenme
sirecing clumlu ydnde etkiler ve G6grenmeyi daha eflali kalar (ﬁginli ve I‘?aml:h
2020; Yoldrim, 20230,

f

+AG telmolojizi, Sgrencilerm eflencell ve etkilesimli bir gekilde dgrenmelenmni
zaglar E](mims ve%zeﬂ:as, 2020; Yapier ve Karakoyun, 2021; Yildmm, 2023).

*AG. fimiksel olarak ergilmesi zor veya miimkin olmavan yerlerde bul
saglar, bu sayede zaman wve malrvetten tasarmuf eder (Cmar, 2022; Yildimm,
2018).

s

= AG, tehlikeli olabilecek denevleri samal cortamda gitvenli bir gelalde yapma
imkam sunar ve gergek dimyada deneyimlenemeyen dunmmlan yagama firsat
verir (Eginli ve Nacakl, 2020).

* AG, dgrenmeyi kalicl hale petinir (Chang ve ark., 2014; Yetigir, 201%).

. zﬁﬂﬁirsgiﬁrmcﬂem derse katilwnim artinr (Yapcr ve Karakoyun, 2021; Yildwom,

#

* AG clugturma sirecl, sanal gergeklik tekmolojisinden genellikle daha uwcuzdur,
bu da AG nin maliyet ags avantajh olmasim saZlar (Neven ve ark., 2011;
Wojciechowski ve Cellary, 2013).

J

*AG, az 1lzi duyulan derslerde veva konularda &grencilerin motiv unu artirr
ve ders ortamim daha etkili hale getinir (Akkusg, 2021; Cankaya, 2019; Ibdfiez ve
ark., 2017; Lai ve ark., 2018; Ramazanoglu ve Aker, 2019).

F

(e«

<

* AG, sovut kavramlan somutlagtnr (Thafiez ve arke, 2017; Kegect ve ark., 2021;
Peder }';lagq’:iz, 20200,

s

* AG, anatomik yapilann 3B gérzellegtinlmesini saglar (Sanyvildiz, 20200,

*AG tekmolojisi, 62 & denevimlerimi zenginlegtinir (Park ve Ehoshnewvisan,
2019; Yildimm, 2023).

s

Sekil 7: Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Egitsel Yararlari
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5.2.2. Artirllms Gergeklik Teknolojisinin Egitimdeki

Smirhliklar:

Egitimde AG teknolojisinin sagladig1 bircok avantajin yani sira, gesitli
sinirlamalart ve zorluklar da vardir. Bu sinirlamalar, AG uygulamalarinin etkili
bir sekilde kullanilmasimi engelleyebilir ve c¢esitli sorunlara neden olabilir.
Egitimde AG teknolojisinin karsilasabilecegi baglica sorunlar ve sinirlamalara
Sekil 8’de yer verilmistir:
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= AG galigmarinda grup iiveleri arasmda anlagmazliklar vaganabilir (Tbili, 2013). W

s

*AG teknolojisi, her konu igin uygun colmayabilir ve bazi konularda
uygulanabilirlik sirh olabilir (KamdavuL 2021).

= Internet baglantis1 gereksinimleri AG uygulamalarinda sorun varatabilir (Kiigiik
wve ark., 2015; Sentiick, 2018; Yildirsm 2023).

s

i tabanl AG uyvgulamalannda, has et eksiklikleri, dogmluk sorunlan
1511{ sorunlan gibi ¢cegith sorunlar yas.anabl.hr (Ozda:m.r 2017; Sentiirk, 2018).

’

-~
= AG materyallerinin hazirlanmas: malivetli olabilir (Ciloglu ve ark.. 2021:
Gillboy, 2022).

J

-~
=AG wvygulamalar: genellikle mobil cihazlara ihtivag duyvar, bu da erisim
sorunlarna yol ac;abl.hr (Cilogho ve ark . 2021; Karadawvut, 2021)).

J

= AG wuvgulamalannda ekrana siire bakmak, goz vorgunluguna ve diger
saghk sorunlarma yvol agabilir (Fldan, 2018; Yl]dl.t‘].IIg 2018)

A

= Sumf mﬂvcudumm faz.la olmasi, teknolojinin derse entegrasvonu ve AG
uygulamasimin derste etkin kullamm komusunda zorluklara neden olabilir
(Fidan, 2018; Yﬂdﬂlm, 2023).

J

««««

&(

=AG wvygulamalar gegitli teknik sorunlarla karsilagabilir, bu uygulama
stirecinde zorluklara yol agabilir (Yapici ve Karakoyvun, 2021; Ylldm.tr:l= 2023;
Giilboy, 2022).

= AG uvyvgulamalarimm hepsinde Tirkce dil destegi bulunmavabilit,. bu da
uygulamamn Tirkce konusulan bélgelerde etkinlifini smurlayvabilic (Demidr,
2020).

/

-,
= Teknik sorunlardan kaynaklanan zaman kaybi, efitim siirecini aksatabilir (Fidan,
2018; Karaday1-Taskwran ve ark., 2015).

/

Sekil 8: Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Egitimdeki Sinirliliklar:

5.3. Egitimde Artirllmis Gergeklik Uygulamalar

Egitimde AG teknolojisi, Ogretim yontemlerini doniistiirme ve
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirme konusunda onemli bir
potansiyele sahiptir. AG uygulamalari, ¢esitli derslerde farkli sekillerde
kullanilabilir. Her uygulama 6gretim siireclerini desteklemek ve 6grencilerin
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akademik basarisin1 artirmak i¢in tasarlanmistir. Asagida, egitimde kullanilan

bazi AG uygulamalarina yer verilmistir:

e TISAR-3D, “Turkish-Islamic Scholars Augmented Reality” kelimelerinin
bas harflerinin bir araya getirilmesiyle olusturulan egitim amach bir AG
tabanli uygulamadir. Bu uygulama, Tiirk-islam Aalimlerinin fiziki
tasvirlerini ve buluslarii detayli bir sekilde tanitan sesli ve metin tabanlt
egitim icerikleri sunmaktadir. Uygulama, Tiirke ve Ingilizce dil
secenekleriyle kullanicilarina zengin 3B gorsellerle desteklenen bir
O6grenme deneyimi sunmaktadir (Yildirnm ve Kegeci, 2024). TISAR-3D
uygulamasi, “kiitiiphane” boliimiindeki isaretleyici kagitlarla caligsarak
gercek diinyada AG deneyimleri yaratmaktadir. Kullanicilar bu kagitlart
kullanarak uygulamadaki 3B goriintiileri, bilgileri ve diger igerikleri gergek
diinyada gorebilir ve deneyimleyebilir. Uygulama, Google Play Store’dan

ticretsiz olarak indirilebilir. TISAR-3D uygulamasinin ekran goriintiileri
Sekil 9 ve Sekil 10°da sunulmustur (Yildirim, 2023):

Sekil 9: Alimler Arayiizii

Uygulamanin ana e¢kraninda yer alan haritadaki bir alime
tiklandiginda ve o alimin AG tabanli fotografi kameraya gosterildiginde
alime ait bilgilerin yer aldig1 arayiiz aktif hale gelmektedir. Bu boliimde
Tiirk-Islam aliminin “hayat1”, “calismalar1”, “bilimsel kisiligi”, “buluslar1”
ve “kaynakca” bagliklariyla artirllmis gerceklikle desteklenen 3B gorseli
bulunmaktadir.
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Sekil 10: Buluslar Arayiizii

Sekil 9’da yer alan alimler arayiiziindeki “buluglar” butonuna
basildiginda ve bulusun artirllmis gerceklik tabanli fotografi kameraya
gosterildiginde, buluglara iligskin bilgilerin yer aldigi arayiiz aktif hale
gelmektedir. Bu boliimde bulusa ait sesli anlatimlar ve artirilmis gergeklikle
desteklenen 3B gorseller yer almaktadir.

e Space 4D+, AG teknolojisini kullanarak kullanicilara uzaya dair egitici ve
eglenceli deneyimler sunan bir mobil uygulamadir. Uygulama; Giines
Sistemi, gezegenler, uzay nesneleri, uydular, uzay araglari ve gorevleri gibi
uzayla ilgili bircok konu hakkinda ilging ve bilgilendirici gergekler
saglamaktadir. Bu gercekler sayesinde kullanicilar, uzay hakkinda daha
fazla bilgi edinebilir ve onun gizemlerini kesfetme firsatina sahip olabilir
(“Space 4D+”, 2023). Space 4D+ uygulamasmnin ekran goriintiisii Sekil
11°de sunulmustur:
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Sekil 11: Space 4D+ Uygulamasiin Ekran Goriintiisii (“Space 4D+, 2023)

Akilli telefonunuzun veya tabletinizin kamerastyla kartlari/kagitlar
taradigmizda, karttaki goriintiller artinlmis gergeklik teknolojisiyle
canlandirilmaktadir. Bu sayede kullanicilar, uzaydaki gezegenleri,
yildizlari, uydulan ve diger uzay nesnelerini 3B olarak gorebilirler.

e Quiver Education; biyoloji, geometri, gezegenler gibi farkli egitim
konularimi ele alarak 6grencilere AG teknolojisi ile etkilesimli 6grenme
deneyimleri sunan bir uygulamadir. Bu uygulama, fiziksel renklendirme
yontemini AG teknolojisiyle birlestirerek her sayfayr benzersiz ve
etkilesimli ~ bir ~ 6grenme  platformuna  déniistiiriir. ~ Ogrenciler,
renklendirdikleri sayfalar1 akilli cihazlarinin kamerasiyla tarayarak 3B
gorsel deneyimler yasayabilirler. Her sayfa, 6grencilere genis bir 6grenme
yelpazesi sunan ¢esitli egitim konularini ve temalarini kapsar. Uygulamaya
belirli bir ticret karsiliginda Google Play Store ve App Store lizerinden
erigilebilmektedir (“Quiver education”, 2016). Quiver Education
uygulamasinin ekran goriintiileri Sekil 12’de sunulmustur:
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QuiverVision.
© Print €@ color

i%E QuiverVisiol

L e

e —————
Sekil 12: Quiver Education Uygulamasimin Ekran Goriintiileri (“Quiver Education”,
2016)

Ogrenciler web sitesinden indirdikleri sayfalari renklendirerek ve
ardindan bu sayfalar1 uygulama iizerinden tarayarak canlandirma siirecine
baslayabilirler.

e Elements 4D, 6grencilere benzersiz ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi
sunmak i¢cin kimya egitimini AG teknolojisiyle birlestiren bir egitim
uygulamasidir. Temel olarak uygulama, periyodik tablonun 36 elementinin
sembollerini tagiyan basit bloklarla ¢alisir. Kullanicilar, bu bloklar1 mobil
cihazlarina tarattiklarinda, elementlerin dinamik, 4B temsilleri artirilmig
gerceklikle ekranda hayat bulmaktadir.

Uygulama, kimyasal elementlerin ve molekiillerin gorsel ve
etkilesimli bir sekilde nasil calistigimi kesfetme firsatt sunmaktadir.
Omegin, iki elementi birlestirip nasil tepki verdiklerini ve yeni bilesikler
olusturduklarin1 gézlemleyebilirsiniz. Ayrica her 6ge hakkinda ilging ve
eglenceli gercekleri Ogrenme firsati da bulunmaktadir. Uygulamay1
kullanmak i¢in 0zel ahsap bloklar satin alabilir veya ficretsiz olarak
indirilebilen ve evde kolayca yapilabilecek kagit bloklar kullanabilirsiniz
(“Elements 4D”, 2013). Elements 4D uygulamasmin ekran goriintiileri
Sekil 13’te sunulmustur:
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Sal

Na +Cly 9 2NaCl

Potassium

Sekil 13: Elements 4D Uygulamasiin Ekran Goriintiileri (“Elements 4D”, 2013)

Satin aliman 6zel ahsap bloklar veya sert bir kagit ya da kartona

yapigtirtlip  kesilerek hazirlanan kiip seklinde bloklar, uygulama
baslatildiktan sonra cihazin kamerasinin 6niine yerlestirildiginde, her bir
elementin 4D temsili ekranda canlandirilacaktir.
GeoGebra; geometri, cebir, hesap tablolari, grafikler, istatistik, kalkiiliis
gibi matematiksel alanlar1 bir araya getiren dinamik bir AG uygulamasidir.
Egitimde giiglii bir ara¢ olarak bilinen GeoGebra, matematiksel kavramlari
gorsellestirmek ve 0gretim siirecini desteklemek igin ¢ok cesitli 6zellikler
sunar. Uygulama, diinya genelindeki bir milyondan fazla iicretsiz ders
kaynagi ve Ogrencilerin ilerlemelerinin ger¢ek zamanli olarak takip
edilebilecegi isbirlik¢ci platform olan GeoGebra Ders araciligiyla
egitimcilerle paylasilabilen zengin bir kaynak havuzuna sahiptir
(“GeoGebra”, 2024). GeoGebra uygulamasinin ekran goriintileri Sekil
14’te sunulmustur:



EGITIMIN DIJITAL METAMORFOZU: YAPAY ZEKA, NESNELERIN iINTERNETI, ARTIRILMIS
GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK iLE YENi OGRENME DUNYAS! | 40

Sekil 14: Geogebra Uygulamasinin Ekran Gériintiileri (“Geogebra”, 2024)

Chromville, AG ve etkilesimli teknoloji kullanarak egitim ve eglence
alaninda yenilikgi araglar sunan bir platformdur. Ozellikle gocuklara
yonelik olarak tasarlanmis bu uygulama, hem egitim hem de eglence amach
cesitli interaktif Ozellikler saglar. Chromville Visual Arts, Barcy by
Chromville, Chromville Science ve Bottle Flip Countries olmak {izere farkli
egitim alanlarma yonelik cesitli uygulamalar1 nulunmaktadir. Chromville
uygulama ailesi, g¢ocuklarin yaraticiliinin gelisimini ve ihtiyag ve
tercihlerine gore siirekli O6grenme motivasyonlarmi desteklemek igin
teknolojiyi, sanati ve sekiz c¢oklu zekayr bir araya getirmektedir
(““Chromville”, 2017). Chromville uygulamalarina iligkin ekran goriintiileri
Sekil 15°te sunulmustur:
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Sekil 15: Chromville Uygulamalarinin Ekran Gériintiileri (“Chromville”, 2017)

6. SANAL GERCEKLIK
Ray Bradbury’nin 1950°de The Saturday Evening Post’ta yaymlanan kisa

Oykiisii “The Veldt”, sanal gergeklik kavraminin erken bir tasvirini sunmaktadir.
Hikayede, zengin bir aile, cocuklarini mutlu etmek i¢in evlerine gérme, duyma
ve koku alma gibi duyular birlestiren bir sanal ortam sistemi kurar. Bu sistem,
¢ocuklarin 3B bir Afrika bozkirinda dolagsmasina olanak tanir. Ancak, aile,
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cocuklarmin bu sanal diinyaya olan bagimliliklarmin tehlikeli seviyelere
ulastigindan endise duyduklar i¢in sistemi kaldirmak ister. Cocuklar ise bu
istege tepki verir ve daha sonra aile, sanal ortamda Afrika aslanlar tarafindan
parcalanirken goriiliir. Cocuklar, sanal diinyay1 onlardan almaya calisan ailenin
trajedisi karsisinda mutlu kalirlar. Bradbury’nin bu hikayesi, onun sanal
gergeklik kavraminin yaraticilarindan biri olarak kabul edilmesine yol agmistir
(Serravalle de S4 ve Bradbury,1950). Ote yandan, bilimkurgu yazar1 William
Gibson da sanal gergeklik kavrammin yaraticis1 olarak bilinmektedir. Sanal
gerceklik teriminin ilk kez bilim insan1 Jaron Lanier tarafindan kullanildig1 ve
bu baglamda terimin babas1 olarak kabul edildigi belirtilmektedir (Oppenheim,
1993, aktaran Kurbanoglu, 1996).

Sanal gerceklik, bir kisinin, 6zel insan-bilgisayar araylizii ekipmani
araciligiyla simiile edilmis bir ortami algiladigi, i¢ine tamamen daldig1 ve bu
ortamla etkilesime girdigi bilgisayar destekli bir teknolojidir. Kullanici, bu
ortamda simiile edilmis nesnelerle gercekmis gibi etkilesime girer. Birkag kisi,
Ornegin bir savas alaninda, ortak bir sentetik ortamda birbirlerini gdrebilir ve
etkilesime girebilir (Mandal, 2013). Sanal bir ortam, basa takilan bir ekranda, bir
bilgisayar monitdriinde veya biiyiik bir projeksiyon ekraninda goriintiilenebilir.
Kafa ve el izleme sistemleri, kullanicilarin sanal ortami gézlemlemesine, hareket
etmesine ve manipiile etmesine olanak saglamak i¢in kullanilir (Mandal, 2013).

Sanal gerceklik ve AG kavramlart siklikla karigtirilmaktadir. Sanal
gerceklik, 3B goriintii ve animasyonlarin bilgisayar ortaminda bi¢imlendirilip
iiretilmesiyle, teknolojik aygitlar araciligiyla bireylere gercek bir ortamda olma
hissi veren ve bireylerin ortamdaki nesnelerle etkilesime girebilmesini saglayan
teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Kayabasi, 2005). AG ise gergek diinya
gOrilintlisliniin, bilgisayar ortaminda bi¢imlendirilip tretilen sanal verilerle eg
zamanli olarak zenginlestirilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimlardan yola
cikarak Azuma (1997), AG’nin sanal gergekligin bir tiirevi oldugunu
belirtmistir. Sanal gerceklikte, etkinlikler gergek diinya yerine sanal diinyada
gerceklestirilirken; AG’de ise gercek diinya goriintlisiiniin arka plan olarak
kullanildig1 ortama sanal nesneler, animasyonlar, 3B goriintiiler vb. eklenerek
zenginlesme saglanmaktadir (Billinghurst ve ark., 2001; Kerawalla ve ark.,
2006). Sanal gerceklikte kullanici tamamen yapay bir ortamda bulunup sadece
sanal diinyay1 gorebiliyorken, AG’de kullanici hem kendisini ¢evreleyen gergek
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diinyay1 hem de iizerine eklenen sanal nesneleri ayni anda gérme imkanina sahip
olmaktadir. Baska bir deyisle, sanal gergeklikte tamamen sanal diinyanin i¢inde
olma, gerceklik ve icine dalma gibi unsurlar varken, AG’de gercek diinyadan
tamamen kopma s6z konusu degildir.

Azuma (1997), AG teknolojisinin sinirlarini belirlemek ve AG ile sanal
gerceklik kavramlart arasindaki karigikliga son vermek amaciyla yaptigi
calismada, AG’nin sahip olmasi gereken ti¢ ayirt edici 6zelligi; “gercek ve sanal
ortami bir araya getirme”, “gercek zamanl etkilesim saglama” ve “3 boyutta
caligma” seklinde ifade ederek sinirlarini net bir sekilde tanimlamistir.

Milgram ve Kishino (1994) ise gergeklik ile sanallik arasindaki baglantiy1
acikliga kavusturmak ve AG’nin gergeklik ile sanallik arasindaki konumunu
ortaya koymak amaciyla “Sanallik Siirekliligi” diyagramini olusturmustur (Sekil
16).

’ Karma Ortam |

< >
Gergek Ortam Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam

Sekil 16: Sanallik Siirekliligi

Bu diyagrama gore gercek ortam, siirekliligin en sol noktasindadir. AG,
bilgisayar ortaminda bigimlendirilen ve olusturulan sanal verilerin gergek ortama
eklenmesiyle olugur. Sanal ortam, siirekliligin en sag noktasindadir. Artirilmig
sanallik, tamamen sanal nesnelerden olusan bu ortamlara gergek nesnelerin
eklenmesiyle olusur. Sanallik siirekliligi diyagraminda soldan saga dogru
hareket edildikce sanal nesnelerin miktar artarken, gerceklikle iligkisi azalir.

AG ve sanal gergeklik arasindaki iliski, Akin ve Uzun (2022) tarafindan
Sekil 17°deki gibi gorsellestirilmistir:
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Gergek ortam ‘ j Sanal gerceklik ortami1

Sekil 17: AG ve Sanal Gergeklik Arasindaki iliski

Bu sekle gore en solda gergek bir mekan vardir. Ortada, soldaki gercek
diinya goriintiisiine sanal olarak iiretilmig 3B boru modelleri eklenmistir. En
sagda ise, ortam ve nesneler tamamen sanaldir. “Ev” 6rneginden gidersek, evin
bir pargast olan oturma odasi “gergek bir ortam”dir. Akilli telefonlara veya
tabletlere yiiklenecek bir AG uygulamasiyla gercek bir ortam olan oturma
odasina farkli koltuk veya hali modellerinin sanal olarak yerlestirilmesi “AG
ortami”n1 yansitir. Sanal gerceklik basligi ve kontrol cihazlari kullanilarak
tamamen sanal bir ev tasarlamak ise “sanal gergeklik ortami”ni1 yansitir. Ozetle,
gercek ortam, fiziksel olarak var olan ortami ifade eder; AG, bu gercek ortama
sanal ogeler ekler, sanal ger¢eklik ise tamamen sanal bir ortam sunar.

6.1. Sanal Gergeklik Tiirleri
Sanal gerceklik basliklarinin gesitliligi; kullanilan bilesenler, 6zellikler ve

donanimlardaki farkliliklardan kaynaklanmaktadir. Sanal gerceklik basliklari,
sahip olduklar1 veya sahip olmadiklar1 ozelliklere ve donanimlara gore
siiflandirtlabilir. Ayrica, bu basliklarin ¢aligma prensipleri siniflandirmada
o6nemli bir rol oynamaktadir. Bu alanda c¢esitli siniflandirma yontemleri vardir.
Bunlardan biri Castello (1997) tarafindan gelistirilen ve Sekil 18’de sunulan

siiflandirmadir:
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d

Sarmalavan sanal gergeklik Bilgisayar esash

Ekran esash

Internet esash

Yari sarmalayan sanal Iy istasyonu esash

gerceklik

Sanal Gerceklik Tiirleri

/\

Projeksiyon esaslt

Sarmalamayan sanal
gerceklik Basglik esaslh

Sekil 18: Sanal Gergeklik Tiirleri

Castello’nun yaptigi smiflamaya bakildiginda; bilgisayar tabanli, ekran
tabanli, bashk tabanli gibi bircok farkli alt smifin oldugu goriilmektedir. O
yillardan bu yillara gelisen teknolojiyle birlikte yeni {iriinler ve kavramlar ortaya
cikmistir. Bu nedenle bazi noktalarda kavram karmasasi yaganabilmektedir. Bu
karmasa literatiirde de goriilmektedir (Simsek ve Can, 2019). Ornegin, gercek
diinya ile sanal nesneleri birlestirmeye dayali uygulamalar bugiin AG adi altinda
ayr bir alan olarak tanimlanirken, o donemlerin kaynaklarinda sanal gergeklik
ve sanal gercekligin bir alt sinifi olarak tanimlanabilmektedir. Bu nedenle, bu
kitapta, glinlimiiz sanal ger¢eklik tanimma uygun oldugu diisiiniilen ve dogrudan
sanal gerceklik bagliklarinin ¢alisma prensiplerine dayanan siniflama;

e Bilgisayar destekli sanal ger¢eklik basliklari,

e Mobil cihaz destekli sanal gerceklik basliklari,

e Bagimsiz sanal gergeklik bagliklar1 olmak {izere ii¢ alt baglik altinda ele
almmustir.

Bilgisayar destekli sanal gerceklik bashklari, bir bilgisayara ihtiyag
duyar ve bu bilgisayar tizerinden sanal bir ortam gosterimi saglar. Yani i¢erisinde
isletim sistemi barindirmayan bu basliklar, bilgisayardan aldiklar1 goriintiileri
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baslikta goriintiilerken, bilgisayarin igletim sistemini ve ekran kartini kullanirlar.
Bu bagliklar genellikle kablolu olup, aldiklari1 verileri kablolar araciligiyla
iletirler. Bu durum, goriintii kalitesi ve internetten bagimsiz olma agisindan
onemli avantajlar saglarken, mobil kullanim ve bagimsiz olma agisindan
dezavantajlar barindirmaktadir (Ozer, 2023).

Mobil cihaz destekli sanal gerceklik bashklar, tipk: bilgisayar destekli
sanal gergeklik bagliklar1 gibi kendi igerisinde bir isletim sistemi barmndirmaz.
Cep telefonu ve tablet gibi farkli mobil cihazlar {izerinden sanal gergeklik
deneyimi yaratirlar. Bu deneyim, genellikle bir telefon veya tabletin plastik bir
kutu igerisine yerlestirilmesiyle saglanir. Bu bagliklar, sadece mobil cihazda
acilan uygulamanin veya goriintiiniin igerigini goriintiileyebilir (Ozer, 2023).

Bagimsiz sanal gerceklik bashklari, icerisinde bir isletim sistemi, RAM
bellegi ve depolama alani barindiran basliklardir. Bu bagliklarda sanal gergekligi
deneyimlemek i¢in farkli bir cihaza ihtiya¢ duyulmaz. Wi-fi ve bluetooth gibi
dahili baglant: tipleri vardir. Igerisinde barindirdigi isletim sistemi ve uygulama
marketleri sayesinde tipki cep telefonlarmnda oldugu gibi internet iizerinden
uygulamalar yiiklenebilmektedir. Yine tipki cep telefonlarinda oldugu gibi
depolama alan1 ve RAM bellegi yeterli oldugu siirece basliga farkli uygulamalar
yiiklenebilmektedir (Ozer, 2023).

Sanal  gerceklik  bagliklarinin;  dahili  hoparlorlii/hoparlorsiiz,
kablolu/kablosuz, kamerali/kamerasiz, kumandali/kumandasiz, viicut takip
sensorlii/sensorsiiz olmak iizere donanima dayali cesitli simiflandirmalart da
mevcuttur (Ozer, 2023).

6.2. Egitimde Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Kullanim
Sanal gerceklik uygulamalar gelecegin egitim araglarmdan biri olarak

tanimlanabilir. Hatta sanal gergekligin gelecegin yeni O&gretim ortamlarim
yaratacag1 disiiniilmektedir (Kayabasi, 2005). Sanal ger¢eklik uygulamalari;
tarihi olaylar1 yeniden gosterme, sanal olarak gidilmesi/gdriilmesi zor veya
imkansiz yerlere gitme, deneyimlenmesi zor olay ve olgulari deneyimleme gibi
¢ok onemli islevleri yerine getirebilir. Bu siiregte giivenlik agiklarinin ortaya
cikabilecegi durumlarmn da oniine gegilmis olur. Ornegin, dgrencileri aktif bir
yanardaga gotiirmek tehlikelidir. Insan hatalarmin maliyetli oldugu durumlarda
olumsuz sonuglar1 6nlemek i¢in sanal gergeklik 6nemli bir alternatiftir. Bir diger
boyut ise maliyet boyutudur. Gergek hayatta yiiksek maliyetle yapilabilecek
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deneyimler, sanal ger¢eklikle diigiitk maliyetle yapilabilir (Bayram, 1999). Tiim
bunlar g6z oniline alindiginda sanal gergekligin diger alanlarda oldugu gibi
egitimde de kullanimi cazip hale gelmektedir. Sanal gergekligin K-12, hatta
iiniversite diizeyinde bile kullanilma ve programlara eklenme potansiyeli vardir
(Kayabasi, 2005). Sanal gergeklikle Ogrenciler, gordiikleri goriintiiler,
duyduklan sesler ve bunlarin icerdigi bilgiler sayesinde aktif katilimcilar haline
gelebilmektedirler. Bu baglamda, sanal gergeklik uygulamalari, egitimcilerin
sanal diinyalar ve deneyimler aracilifiyla caga uygun bir sekilde ders
uygulamalarim1 tasarlamalarina ve test etmelerine olanak tanimaktadir.
Internetteki olanaklarm artmasi, sanal gerceklik alanmi da etkilemistir. Sanal
gerceklik bagliklart ile internete baglanmak, sanal gergeklik alanindaki
olanaklar1 biiyiik ol¢iide artirmistir. Sanal gerceklik araciligiyla farkli kisilerle
iletisim kurabilme olanagi da internetle birlikte gelmistir. Bu olanak,
Ogrencilerin egitim alaninda sanal ortamda arkadaslariyla bulusmalarini,
caligmalarmi ve etkilesimde bulunmalarin1 saglamigtir. Ayni  zamanda
Ozellestirilebilir 0grenme ortami, fiziksel engellerle karsilasmadan egitime
erisim ve yaratict 6grenmeye tesvik gibi avantajlar da sanal gerceklikle birlikte
gelmistir (Can ve Simsek, 2016).

6.2.1. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Egitsel Yararlari
Egitimde sanal gerceklik teknolojisinin g¢esitli avantajlarina Sekil 19’da
yer verilmistir (Kavanagh ve ark., 2017):
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= Sanal gergeklik savesinde efitim swasmda denevler ve uygulamalar tekrarlanabilir. Bu savede, sumf
ortamimnda zaman kisitlamas: ve sira sorunu ortadan kalkar.

= Sanal gerceklik, Garenme siirecleri kisisellestinir ve bireysel ihtivaclara gore uyarlanir.

= Sanal gerceklik, kalica ve derin 6grenme saglayan etkili bir 6frenme yontemi sunar.

sekilde simiile etmek, askeri egitimde savaga hazirlanmak, sanal ortamda uzay ¢aligmalan yapmak,

+Sanal gerceklik; dil &grenmek igin sanal bir Glkeye seyahat etmek, tehlikeli ameliyatlan giivenli bir|
sanal miizeler aractlifryla miizik ve kiiltir egitimi vermek gibi gesitli egitim firsatlan sunar.

i

» Sanal gerceklik, eglenceli ve motive edici dgrenme deneyimleri saglar. W

» Sanal gerceklik, Diinya ¢apmdaki 6grencilere ve igeriklere erigim saglar. W

*Sanal gerceklik, sanal Ggrenme ortamlannda senkron ve asenkron igbirligi firsatlan sunar ve sosyal
etkilegimleri destekler.

/

+ Sanal gereklik sayesinde givenlik tehlikesi, maddi kayg veya zaman yetersizlifi olmadan belirli
igeriklere erigim saflanr.

= Sanal gerceklik egitim igerikleri oyunlaghrilabilir. Bu sayede. oyunlaghirmamn :wantajlanw
saflanabilir.

*Sanal gerceklik savesinde gercek diinyada ulagilmasi zor veya zivaret edilemeyen verler sanal
ortamda kegfedilebillir.

+Sanal gergeklik savesinde Ggrenciler fiziksel bir mekana bagh kalmadan sanal ortamda egitim
alabilir, derslere katilabilir ve ortak deneyler gergeklestirebilir.

* Sanal gergeklik, yapilandirmacs §renme yaklagim dogrultusunda &frencilerin yaparak ve yasayarak
Ggrenmelerine olanak saflar.

&&{{&&&&

Sekil 19: Sanal Gergeklik Teknolojisinin Egitsel Yararlart

6.2.2. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Egitimdeki Sinirhliklar:
Egitimde sanal gerceklik teknolojisinin baslica dezavantajlar1 ve

sinirlamalara Sekil 20°de yer verilmistir (Kavanagh ve ark., 2017).
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Sekil 20: Sanal Gergeklik Teknolojisinin Egitimdeki Sinirhiliklar

6.3. Egitimde Sanal Ger¢eklik Uygulamalari

Gilinlimiizde gelisen egitim olanaklarindan biri olan sanal gergeklik
uygulamalari, sahip olduklari teknolojik ozellikler sayesinde kullanicilarin
etkilesimli sanal 6grenme deneyimleri yasamalarina olanak tanir (Can ve
Simsek). Asagida, egitimde kullanilan bazi sanal gergeklik uygulamalarina yer
verilmistir (Kaya, 2023):

e ARUVR, sanal gergeklik egitiminin en 6n saflarinda yer almaktadir. Sirket;
isletmelere, kodlama uzmanlarina ihtiyag duymadan, artirilmig ve sanal
gerceklikte kendi siiriikleyici egitim deneyimlerini yaratmalari igin ihtiyag
duyduklar1 araclar1 saglamaktadir. Ozellikle kapsamli genisletilmis
gerceklik bilgisi olmayan kisiler i¢in tasarlanmis, genisletilmis gergeklik
inovasyonu i¢in diinyanin ilk kurumsal diizeyde, ugtan uca platformudur.
ARuVR ekosistemi iginde, sirketler, kapsamli bir genisletilmis gergeklik
olusturma sistemi, ger¢ek zamanli oturum kontrolleri ve insanlar1 gergekten
giiclii ve siiriikleyici egitim deneyimleriyle bir araya getirmeyi amaglayan
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canli yayin araglari bulabilirler. ARuVR ortaminin tiim bilesenleri, herhangi
bir sirketin veya egitim kurumunun, herhangi bir genisletilmis gerceklik
uzmanligr olmadan Ogrencileri i¢in gercekten benzersiz bir deneyim
yaratmasini saglamak i¢in birlikte calismaktadir.

Avantis Education, Birlesik Krallik merkezli bir egitim teknolojisi
sirketidir. Sirketin gelistirdigi “Eduverse”, egitimciler igin tasarlanmis bir
sanal ger¢eklik ve AG platformu olup, kullanicilarin herhangi bir web
ozellikli cihazdan erisebildigi ve Ogretmenlerin Ogretim programlarina
uygun iceriklere kolayca erisebilmelerini saglayan bir platformdur (Avantis
Education, 2024).

Eduverse, ogrencilere etkilesimli ve siiriikleyici bir 6grenme
deneyimi sunmayi amaglar. Ogretmenler, Eduverse tarafindan sunulan
tarih, fen, edebiyat gibi cesitli ders icerikleriyle &grencilerin ilgisini
¢ekebilir ve onlarin daha derinlemesine 6grenmelerini saglamak i¢cin 3B
modeller, 360° goriintiiler ve videolar gibi ¢ok ¢esitli sanal gergeklik ve AG
kaynaklarini kullanabilirler. Platform, dgrencilerin kesfedilebilir sahneler
ve etkilesimli materyallerle insan hiicresinden gezegenlere kadar birgok
farkli konuyu incelemelerine olanak tanir. Eduverse, platformlar arasi
uyumlu olup web tabanli bir ¢6ziim olarak sunulmaktadir. Yalnizca sanal
gerceklik gozliiklerinde degil, ayn1 zamanda tabletlerde, telefonlarda,
diziistii bilgisayarlarda ve normal bilgisayarlarda da galigmaktadir (Avantis
Education, 2024). Egitimciler, temel Eduverse sistemine tcretsiz
erigebilirler. Platform, uzaktan ve hibrit 6grenme ¢oziimlerini destekler
niteliktedir. Ayrica ogrencilere sanal geziler sunan bir “Eduverse
Expeditions” eklentisi de bulunmaktadir (Kaya, 2023).

Frame, bugiine kadar mevcut olan en iyi sanal gerceklik is birligi
platformlarindan biridir. Frame, egitimcilerin ve isletmelerin kendi
metaverse tarzi ortamlarinda benzersiz 6grenme deneyimleri yaratmalarini
saglar. Frame ekosistemi bir WebX uygulamasidir, yani, uygulamaya
yalnizca sanal gergeklik bagliklarindan degil, ayni zamanda web
tarayicilarindan ve diger cihazlardan da erisilebilir. Frame ile igerik
olusturucular kendi 6grenme ortamlarini sifirdan tasarlayabilir veya mevcut
bir sablonu kullanarak igerik eklemeye baslayabilir. Bu uygulama ile

ogrenciler kiiciik gruplara ayrilabilir ve farkli sanal gerceklik iceriklerini
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deneyimleyebilir. Frame sanal etkinliklere ev sahipligi yapmak icin de
kullanilabilir.

Prisms, 6grencilere etkilesimli ve siiriikleyici bir sekilde matematik ve fen
bilimleri konularimi 6gretmeyi amaglayan bir sanal gerceklik platformudur.
Bu platform, ozellikle ortaokul ve lise seviyelerinde, zor kavramlarin
ogrenilmesini kolaylastiran kinestetik ve gorsel 6grenme deneyimleri sunar.
Ogrenciler, sanal gerceklik ortamlarinda aktif olarak gorevler
gerceklestirerek matematiksel ve bilimsel prensipleri kesfederler (Prisms,
2024). Ornegin, 6grenciler, bir ¢dp toplama kampanyasinda ¢dplerin geri
doniisiimiiyle ilgili veriler {lizerinde c¢alisarak dogrusal regresyon gibi
matematiksel kavramlar1 6grenebilirler.

Prisms, matematiksel kavramlardan fen bilimlerine kadar uzanan
etkilesimli simiilasyonlar sunar. Ogrenciler, cesitli bilimsel ve matematiksel
sorunlar1 ¢6zmek i¢in sanal bir ortamda veri toplar, bu verileri grafiklestirir
ve analiz eder (Prisms, 2024). Ornegin, bir dgrenci, artan bir sehir
niifusunun atik tiretimi iizerindeki etkisini incelemek i¢in bir ¢6p sahasini
simiile ederek dogrusal regresyon ve en uygun dogrusal egri gibi kavramlari
Ogrenebilir. Prisms, ayrica dgretmenler i¢in de kapsamli mesleki gelisim
firsatlar1 saglar. Ogretmenler, Prisms modiillerini siniflarinda etkili bir
sekilde uygulayabilmeleri icin egitim ve sinif i¢i etkinlikleri yonlendirme
konusunda destek alabilirler. Platform, &gretmenlere sanal gergeklik
donanim1 ve &gretim materyalleri ile siirekli destek saglayarak, dgrenci
basarisin1 garantilemek i¢in ihtiya¢ duyduklari araglar saglar (Prisms,
2024).

VictoryXR, egitim meta evreninde lider konumda olan bir platformdur.
Okullara ve sirketlere kapsamli bir egitim ¢6ziimii sunmaktadir. Bu
platform, kullanicilarmn 3B sanal gergeklik nesneleriyle etkilesim
kurmalarini, profesyonel gelisim hizmetlerinden faydalanmalarini ve
zengin bir egitim ekosistemine erisim saglamalarini miimkiin kilmaktadir.
VictoryXR ekosistemi, dgrencilere ve dgretmenlere gercek mekansal 3B
ortamlarda etkilesim firsatlar1 sunar. Kullanicilar, sanal smif ortamlarinda
dolasabilir, tipk: fiziksel bir mekanda bulunuyormus gibi 6grenebilir ve
igbirlik¢i oturumlar ile tartigmalara katilabilirler (Kaya, 2023). Bu teknoloji,

mobil cihazlardan diziistii bilgisayarlara ve sanal gerceklik basliklarina
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kadar genis bir donanim yelpazesinde g¢alisabilmektedir. Boylece farkli
cihazlar kullanan tiim bireyler platforma dahil olabilir.

VictoryXR tarafindan gelistirilen sanal gerceklik egitim platformu
olan VXRLabs, egitimde etkilesimi artiran ve Ogrencilere daha derin
o0grenme firsatlar1 saglayan yenilik¢i araglar sunar. Bu platform, fen,
matematik, edebiyat, tarih ve daha pek c¢ok konularda 6gretmenlerle
etkilesimli simiilasyonlar, sanal saha gezileri ve etkilesimli deneyimler
sunar. Bu platform ile 6grenciler, sanal gerceklik laboratuvar ortamlarinda
gercekei deneyimler yasayarak pratik yapma firsatina sahiptir. VXRLabs
ayrica Ogrencilerin diinyanin dort bir yanindan akranlariyla etkilesim
kurmasina ve is birligi yapmasma olanak taniyan c¢ok oyunculu bir
platformdur (VictoryXR, 2023). Bu kiiresel 6grenme toplulugu, 6grencilere
smif arkadaglan ve 6gretmenleriyle gercek zamanl olarak birlikte ¢alisarak
O0grenme deneyimlerini zenginlestirme firsati sunar.
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