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Teknoloji bizi
ve etkiledi?

Medya Kullanimi
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Cihaz Kullanim
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« Aletlere 6nce insanoglu bicim verir, kullanildik¢a
aletler insanogluna bi¢im verir. Yani biitiin
teknolojiler, onlar1 kullandikca, bizi
degistirir.




Hizli bilgi akigina aligkindirlar(paralel isleme ve/veya
coklu gérev gibi).

Yazidan okuma yerine grafik gosterimi tercih ederler.
Tesadufi erisimi tercih ederler.

Ag ortaminda daha uretken olurlar.

Ciddi islerde bile “Oyun” oynayarak ¢6ziim Uretmeyi
tercih ederler .

Dijital
Vatandaslar

Yavastirlar.
Dijital Adim adim uygulamalari tercih ederler.
Bir seferde bir is yapmaktan hoglanirlar.
Bireyseldirler.
islerini cok ciddiye alirlar.

Gogmenler

egitim-6gretme-6grenme
sinif, kitap, ders
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Yeni Medya

Medya/Ortam

Geleneksel Egitim Araglari
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Yeni Egitim Araglari
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Nesnelerin interneti (IoT)
Artirilmis Gergeklik
Sanal Gergeklik

Melez Gergeklik (Mixed Reality (Hololens))
Giyilebilir Teknolojiler

Oyunlar

3D Yazicilar

Cloud Computing

Etkilesimli Videolar

Mobil Ogrenme

Ogrenme Analitikleri

Adaptive Learning

o0gretmenlerimiz
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Egitimde Teknoloji Kullaniminin Faydalart |

+ Motivasyonu arttirir.
«  Gergege yakin deneyim kazanmalarini saglar.

« Daha 6nce deneylere ve 6grenme ortamlarina katilma imkam olmamisg
ogrencilerin bu ortamlara katilmalarina olanak saglar.

« Ogrencilere simirh simf ortamlarinda sikistirilmis zamanlarda deneyim
kazandirmaktan ziyade daha genis bir zaman aralig1 saglar.
+ Esnek 6grenme ortami sunar.
« Simf dis1 6grenmeyi kolaylagtirir.
+ Eglenerek 6grenmeyi saglar.

+ Ozel egitim amaciyla kullanilabilir.

NESNELERIN iNTERNETI (loT)

loT Nasil Kullanilir?

;
EEne Haberlesme ve Etkilesim Nesne
J V, l

Sensor RFID Sensor

Bilgisayar Bluetooth Bilgisayar

Tablet Kzilgtesi Tablet

Mobil tﬁ’ Mobil Cihaz

Cihaz Modiil...
Ethernet...

Modiil...
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Egitimde Teknoloji Kullaniminin Faydalar g

Riskleri ortadan kaldirarak giivenli bir 6grenme cevresinin
olusturulmasini saglar.

.

Ogrenenler 6grenme deneyimlerini kontrol ederek, tekrar veya pratik
yapma imkani sunar.

.

Algisal cesitlilik saglar ve beceri koordinasyonunu gelistirir.

Ogrenenlerin davraniglarin ve ¢iktilarini kaydeder.

.

Ogretimde ve degerlendirmede standartlasma saglar.

loT Nedir?

Cesitli haberlesme protokolleri sayesinde birbirleri
ile haberlesen ve birbirine baglanarak, bilgi
paylasarak akill bir ag olusturmus cihazlar
sistemidir.

loT Egitimde Nasil Kullantlir?




loT ve Vaka Tabanli Ogrenme (CBL) Entegrasyonu
FWM ® go =

[ Dt Conter Dat Avalyss

[ Gateway Layer ((T)) ¢ i,)) ((T)) t)

( Perception Layer

ARTTIRILMIS GERCEKLIK (AR)

AG Egitimde Nasil Kullanilir?

Ogretilmek istenen konunun daha etkilesimli,
O0grenme siirecine katki saglayan, kullanmas: kolay
ve kullanic1 doyumunu artiran 6grenme
malzemeleri sunabilmesi agisindan degerli
bulunmaktadir.
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loT ve Vaka Tabanli Ogrenme (CBL) Entegrasyonu

Sensorler araciligiyla 6gretimi hedeflenen konu ile ilgili
alinan veriler bulutta tutulur.

Tutulan bu veriler tizerinden 6gretim elemani rnek
senaryolar olusturur.

Ders igerisinde 6grencilerden bu senaryolara yonelik
yanitlari alinir.

Verilen yanitlarin dogrulugu 6gretim elemani
tarafindan degerlendirilerek 6gretim streci yuratalar.
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Arttirllmig Gergeklik Nedir?

Cihazlarin cisim tanima 6zelligi kullanilarak, sanal
nesnelerin gercek goriintiilerin {izerine bindirilmesine
denir.




AG Uygulamalari

Layar
Hoppala
Hp Reveal .
‘-_ : ADRASA e
Wikitude
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AG i¢in 3D Yazilimlar

Ucretli Ucretsiz
» 3ds Max » SketchUp
» Maya * Blender
- Cinema 4D +  MeshMixer
« Blender * FreeCAD

« SketchUp Pro

SANAL GERCEKLIK
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Deneyelim

= Bir QR Code okuyucu indirin.

» Brosiirde bulunan QR kodlar ile telefonunuzun isletim
sistemine uygun Augment yazilimini indirin.

- Augment yazilimina girerek DNA veya iskelet QR
kodlarindan birini okutun.

(QR kod okuma programu ile de dogrudan acabilirsiniz)

3D Modeller icin Web Sayfalari

« Sketchfab

» Turbosquid

« CGTrader

* Zygote

« Freead

« 3dexport

» http://lifesciencedb.jp/bp3d/

Sanal Gergeklik Nedir?

Kullanilan bilisim sistemleriyle; kullaniciya,
sanal ortamda gerceklik hissi verilmesine
denir.




Nasil Kullanilir?

« Basa yerlestirilen goriinti
verici arag(visor, migfer)

+ Kabin simiilatorleri
+  Ogzellestirilmis odalar
« Basta ¢ift goriintii veren arag

* VR cardboard
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VR Kullanim Alanlari

Mimarhk Askeriye
Egitim
v Matematik

¥ Beden egitimi
v Tarih

v Fizik
v

AG & VR nin Gelecegi
Projected size of the augmented and virtual reality market 2016-2022
.
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Deneyelim

Chemistry VR - Cardboard MoleculE 2 VR
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MS Hololens-Mixed Reality

E

MS HOLOLENS

Sanal Gergeklik + Artirilmis Gergeklik
= Melez Gergeklik (Hololens)

A!lil [ 1

Hololens Nedir? Hololens’in Mihendislik Egitimde Kullanimi

» Hologram = “Holos” (Tam Goriintii) ile “Gram” (Yazil) TRANSITION.
seklindedir ve lazer 1s1n dalgalarinin pozitif karisim ile
olusan ti¢ boyutlu bir kayttir.

» Microsoft Hololens ise bagimsiz bir bi¢imde ¢alisan, en
dar tanimu ile holografik bir bilgisayardir.

» Bagka bir tanim ile Hololens, Microsoft tarafindan

sunulan ve Windows 10 igletim sistemiyle uyumluluk FACTORY RENOVATION RECORDING

saglayan bir teknolojidir.

Hololens’in Egitimde Kullanimi

R
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Giyilebilir Teknoloji Nedir?

Giyilebilir teknolojiler, kullanicilar tarafindan
farkh sekillerde insan bedenine entegre
olabilen ve genellikle cesitli aksesuarlar
halinde kullanilan araglardir.

-

Akalli Dévmeler

Akalh Saatler Akalh Gézliikler
mgﬂw
Ciate s Alall Bileklikler

"
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Akall Takilar

Knight, Gajendragadkar ve Bokhari (2015)

Akl gozliik kategorisi altinda degerlendirilen Google Glass gozliiklerin bir 6gretim
materyali olarak kullamldig cahsmada, bir tibbi operasyonun ameliyathane digindaki
bireyler tarafindan izlenecek sekilde kullanilmasi hedeflenmistir. Arastirmacilar,
ogrencilerin operatoriin bakis agisina sahip olabilmelerini yararh bulmustur.
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Giyilebilir Teknoloji Nasil Kullanilir?

Bileklere giyilebilir.

Viicuda tutturulabilir.

Boyuna asilabilir.

Egitimde Nasil Kullanilir?

1. Kisilere ait ger¢ek yasam giinliiklerinin tutulmasi ve egitsel durumlara aktarilmasi

2. Yaparak yasayarak 6grenme baglaminda hizh destek ve geribildirim

3. Qocuk ve yetigkinlerin 6grenmelerini kaher hale getirmek ve genisletmek icin gozlem ve
kayitlarinin tutulmast

4. Es zamanh ceviri programlariyla beraber dil 6gretiminde kullamlmasi, dil bariyerlerinin
kaldirilmast

5. Qevrimigi derslerin takibinde bilgisayar ve diger mobil cihazlara alternatif kullanim

6. Sanal alan gezleri

7. Ogrenciler i¢in miize veya alan gezilerinde Ggretmenlerin 6grencileri kontrol altinda

tutmast

8. Ogrenci or da iiniversitelerde ve tamtim araci olarak
kullamlmasi

9. Ozel gereksineme sahip bireylerin giinliik yasam deneyimlerinin gelistirilmesi i¢in
kullanilmasi

10. Kisisel saglik verilerinin giinliik ve uzun siireli olarak kayit altinda tutularak gozlem ve
kontrol saglanabilmesi
11. Kisa siireli bellekleriyle ilgili yetersizlik veya sorunu olan bireyler i¢in destek saglama

OYUNLAR
(Ciddi Oyunlar, Similasyonlar, Rol O
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Oyun Nedir?

Oyun tabanli 6grenme yontemi, dijital oyunlarin
motive edici, eglendirici ve ilgi ¢ekici 6zelliklerini
ogretimsel amaclar dogrultusunda kullanmay1
hedeflemektedir.
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Bazi Oyunlar

Nobel Prize —Educational Games
Cities in Motion
Inmedia Simulator
Inflation Island
€conomia game
Chemicus
Pharmacy Simulator
ECG Simulator
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CREATIONS

Oyuncu diinyay: 6liimciil bir veba ile yok etmek icin bir patojen gelistirir.
Oyun salgimin yayilmasin ve siddetini simiile etmek i¢in karmasik ve
gercekei degiskenler iceren bir salgin modeli kullanir.

Egitimde Teknoloji Kullanirken
Karsilasabileceginiz Sorunlar

- Ogrencinin dijital okur yazarhik diizeyinin yetersiz olmast

« Yetersiz cihaz sayist

- Cihazlarin/Aygitlarin sarjinin olmamasi veya az olmasi

« Telefonlardaki isletim sistemlerinden kaynaklanabilecek problemler
« Cihazlarin uyum problemi

- Internetin olmamasi veya yavas olmasi

Dinlediginiz icin Tesekkdirler...

Dr. OBmer KOGAK & Prof. Dr. Yiiksel GOKTAS
Bilgisayar ve
K. Karabekir E|

Egitimi Bolimi
tiirk Universitesi

wwwiyukselgoktas.com
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