
Yeni Ça
YeniNesil
YeniMedya
YeniÖ retici

E T MDE YEN TEKNOLOJ LER

Dr. Ömer KOÇAK & Prof. Dr. Yüksel GÖKTA
Bilgisayar ve Ö retim Teknolojileri E itimi Bölümü
K. Karabekir E itim Fakültesi | Atatürk Üniversitesi

Teknoloji bizi
nas l ve ne kadar etkiledi?



Nas l ve ne kadar etkiledi?

www.yukselgoktas.com
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Cihaz Kullan m Medya Kullan m



www.yukselgoktas.com
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Cihaz Kullan m Medya Kullan m

• Aletlere önce insano lu biçim verir, kullan ld kça 
aletler insano luna biçim verir. Yani bütün 
teknolojiler, onlar  kulland kça, bizi 
de i tirir.

Nas l ve ne kadar etkiledi?



Nesil De i ti
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www.yukselgoktas.com

Dijital
Vatanda lar

• H zl bilgi ak na al k nd rlar(paralel i leme ve/veya
çoklu görev gibi).

• Yaz dan okuma yerine grafik gösterimi tercih ederler.
• Tesadufi eri imi tercih ederler.
• A ortam nda daha üretken olurlar.
• Ciddi i lerde bile “Oyun” oynayarak çözüm üretmeyi
tercih ederler .

Dijital

Göçmenler

• Yava t rlar.
• Ad m ad m uygulamalar tercih ederler.
• Bir seferde bir i yapmaktan ho lan rlar.
• Bireyseldirler.
• lerini çok ciddiye al rlar.



e itim ö retme ö renme
s n f, kitap, ders de i ti
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Kara Tahta

Tepegöz

Film eridiOkuma Fi i

Maketler Pergel

www.yukselgoktas.com

Geleneksel E itim Araçlar

Projektör

Radyo



YeniMedya
Medya/OrtamDe i ti
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Projektör

Yeni E itim Araçlar

ö retmenlerimiz
de i ti



Aç k Ders

Prof. Walter Levin (MIT)

E TMDE YEN TEKNOLOJ LER



E itimde Yeni Teknolojiler

Nesnelerin nterneti (IoT)
Art r lm Gerçeklik
Sanal Gerçeklik
Melez Gerçeklik (Mixed Reality (Hololens))
Giyilebilir Teknolojiler
Oyunlar
3D Yaz c lar
Cloud Computing
Etkile imli Videolar
Mobil Ö renme
Ö renme Analitikleri
Adaptive Learning



E itimde Teknoloji Kullan m n n Faydalar
• Motivasyonu artt r r.

• Gerçe e yak n deneyim kazanmalar n  sa lar.

• Daha önce deneylere ve ö renme ortamlar na kat lma imkan  olmam  
ö rencilerin bu ortamlara kat lmalar na olanak sa lar.

• Ö rencilere s n rl  s n f ortamlar nda s k t r lm  zamanlarda deneyim 
kazand rmaktan ziyade daha geni  bir zaman aral  sa lar.

• Esnek ö renme ortam  sunar.
• S n f d  ö renmeyi kolayla t r r.

• E lenerek ö renmeyi sa lar.

• Özel e itim amac yla kullan labilir.

E itimde Teknoloji Kullan m n n Faydalar
• Riskleri ortadan kald rarak güvenli bir ö renme çevresinin 

olu turulmas n  sa lar.

• Ö renenler ö renme deneyimlerini kontrol ederek, tekrar veya pratik
yapma imkan  sunar.

• Alg sal çe itlilik sa lar ve beceri koordinasyonunu geli tirir.

• Ö renenlerin davran lar n ve ç kt lar n  kaydeder.

• Ö retimde ve de erlendirmede standartla ma sa lar.



NESNELER N NTERNET  (IoT)

Çe itli haberle me protokolleri sayesinde birbirleri 
ile haberle en ve birbirine ba lanarak, bilgi 
payla arak ak ll  bir a  olu turmu  cihazlar 
sistemidir.

IoT Nedir?



IoT Nas l Kullan l r?

Sensör
Bilgisayar
Tablet
Mobil 
Cihaz
Modül…

RFID
Bluetooth
K z lötesi
LAN
WAN
Ethernet…

2.
Nesne

Sensör
Bilgisayar
Tablet
Mobil Cihaz
Modül…

1.
Nesne Haberle me ve Etkile im

IoT E itimde Nas l Kullan l r?

Her Yerde Ö renme Ortamlar
Smart Campus
Mühendislik E itimi
E-Ö renme
Ak ll  Laboratuvar
…



IoT ve Vaka Tabanl  Ö renme (CBL) Entegrasyonu

IoT ve Vaka Tabanl  Ö renme (CBL) Entegrasyonu

Sensörler arac l yla ö retimi hedeflenen konu ile ilgili
al nan veriler bulutta tutulur.

Tutulan bu veriler üzerinden ö retim eleman örnek
senaryolar olu turur.

Ders içerisinde ö rencilerden bu senaryolara yönelik
yan tlar al n r.

Verilen yan tlar n do rulu u ö retim eleman
taraf ndan de erlendirilerek ö retim süreci yürütülür.



ARTTIRILMI  GERÇEKL K (AR)

Cihazlar n cisim tan ma özelli i kullan larak, sanal 
nesnelerin gerçek görüntülerin üzerine bindirilmesine 
denir. 

Artt r lm  Gerçeklik Nedir?



Ö retilmek istenen konunun daha etkile imli, 
ö renme sürecine katk  sa layan, kullanmas  kolay 
ve kullan c  doyumunu art ran ö renme 
malzemeleri sunabilmesi aç s ndan de erli 
bulunmaktad r.

AG E itimde Nas l Kullan l r?

Örnek Video



Hp Reveal

Layar

Wikitude

Hoppala 

AG Uygulamalar

• Bir QR Code okuyucu indirin.

• Bro ürde bulunan QR kodlar  ile telefonunuzun i letim 
sistemine uygun Augment yaz l m n  indirin.

• Augment yaz l m na girerek DNA veya skelet QR 
kodlar ndan birini okutun. 
(QR kod okuma program  ile de do rudan açabilirsiniz)

Deneyelim



Ücretli
• 3ds Max
• Maya
• Cinema 4D
• Blender
• SketchUp Pro

Ücretsiz
• SketchUp
• Blender
• MeshMixer
• FreeCAD

AG çin 3D Yaz l mlar

• Sketchfab
• Turbosquid
• CGTrader
• Zygote
• Free3d
• 3dexport
• http://lifesciencedb.jp/bp3d/

3D Modeller için Web Sayfalar



SANAL GERÇEKL K

Kullan lan bili im sistemleriyle; kullan c ya, 
sanal ortamda gerçeklik hissi verilmesine 
denir.

Sanal Gerçeklik Nedir?



Nas l Kullan l r?

• Ba a yerle tirilen görüntü 
verici araç(visör, mi fer)

• Kabin simülatörleri

• Özelle tirilmi  odalar

• Ba ta çift görüntü veren araç

• VR cardboard

AskeriyeMimarl k

E itim
Matematik
Beden e itimi
Tarih
Fizik
Kimya…

T p

VR Kullan m Alanlar



VR Uygulamalar

Örnek Video



AG & VR’nin Gelece i

Deneyelim

Chemistry VR - Cardboard MoleculE 2 VR



MS HOLOLENS

Sanal Gerçeklik + Art r lm Gerçeklik
=Melez Gerçeklik (Hololens)

MS Hololens-Mixed Reality



Hologram = “Holos” (Tam Görüntü) ile “Gram” (Yaz l ) 
eklindedir ve lazer n dalgalar n n pozitif kar m  ile 

olu an üç boyutlu bir kay tt r. 

Microsoft Hololens ise ba ms z bir biçimde çal an, en 
dar tan m  ile holografik bir bilgisayard r.

Ba ka bir tan m ile Hololens, Microsoft taraf ndan 
sunulan ve Windows 10 i letim sistemiyle uyumluluk 
sa layan bir teknolojidir.

Hololens Nedir?

Hololens’in Mühendislik E itimde Kullan m



Hololens’in E itimde Kullan m

G Y LEB L R TEKNOLOJ LER



Giyilebilir teknolojiler, kullan c lar taraf ndan 
farkl  ekillerde insan bedenine entegre 
olabilen ve genellikle çe itli aksesuarlar 
halinde kullan lan araçlard r. 

Giyilebilir Teknoloji Nedir?

Bileklere giyilebilir.

Vücuda  tutturulabilir.

Boyuna as labilir.

Giyilebilir Teknoloji Nas l Kullan l r?



Ak ll Saatler

Ak ll Bileklikler

Ak ll Giysiler Ak ll Tak lar

Ak ll Gözlükler

Ak ll Dövmeler
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1. Ki ilere ait gerçek ya am günlüklerinin tutulmas  ve e itsel durumlara aktar lmas
2. Yaparak ya ayarak ö renme ba lam nda h zl  destek ve geribildirim 
3. Çocuk ve yeti kinlerin ö renmelerini kal c  hale getirmek ve geni letmek için gözlem ve 

kay tlar n n tutulmas  
4. E  zamanl  çeviri programlar yla beraber dil ö retiminde kullan lmas , dil bariyerlerinin 

kald r lmas  
5. Çevrimiçi derslerin takibinde bilgisayar ve di er mobil cihazlara alternatif kullan m 
6. Sanal alan gezleri 
7. Ö renciler için müze veya alan gezilerinde ö retmenlerin ö rencileri kontrol alt nda 

tutmas  
8. Ö renci oryantasyonu a amas nda üniversitelerde navigasyon ve tan t m arac  olarak 

kullan lmas  
9. Özel gereksineme sahip bireylerin günlük ya am deneyimlerinin geli tirilmesi için 

kullan lmas  
10. Ki isel sa l k verilerinin günlük ve uzun süreli olarak kay t alt nda tutularak gözlem ve 

kontrol sa lanabilmesi
11. K sa süreli bellekleriyle ilgili yetersizlik veya sorunu olan bireyler için destek sa lama 

E itimde Nas l Kullan l r?
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Ak ll  gözlük kategorisi alt nda de erlendirilen Google Glass gözlüklerin bir ö retim 
materyali olarak kullan ld  çal mada, bir t bbi operasyonun ameliyathane d ndaki 

bireyler taraf ndan izlenecek ekilde kullan lmas  hedeflenmi tir. Ara t rmac lar, 
ö rencilerin operatörün bak  aç s na sahip olabilmelerini yararl  bulmu tur. 

Knight, Gajendragadkar ve Bokhari (2015) 

OYUNLAR 
(Ciddi Oyunlar, Simülasyonlar, Rol Oynama) 



Oyun Nedir?

Oyun tabanl  ö renme yöntemi, dijital oyunlar n 
motive edici, e lendirici ve ilgi çekici özelliklerini 
ö retimsel amaçlar do rultusunda kullanmay  
hedeflemektedir.
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Oyuncu dünyay  ölümcül bir veba ile yok etmek için bir patojen geli tirir. 
Oyun salg n n yay lmas n  ve iddetini simüle etmek için karma k ve 

gerçekçi de i kenler içeren bir salg n modeli kullan r.
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Baz  Oyunlar

Nobel Prize –Educational Games
Cities in Motion

Inmedia Simulator
Inflation Island
€conomia game

Chemicus
Pharmacy Simulator

ECG Simulator

E itimde Teknoloji Kullan rken 
Kar la abilece iniz Sorunlar

• Ö rencinin dijital okur yazarl k düzeyinin yetersiz olmas

• Yetersiz cihaz say s

• Cihazlar n/Ayg tlar n arj n n olmamas  veya az olmas

• Telefonlardaki i letim sistemlerinden kaynaklanabilecek problemler

• Cihazlar n uyum problemi

• nternetin olmamas  veya yava  olmas



Dinledi iniz çin Te ekkürler…

www.yukselgoktas.com
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