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Oz: Her toplum igin 6nemli bir yere sahip olan egitim kavram, bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler neticesinde
ortaya ¢ikan Endiistri 4.0 kavramu ile pek ¢ok degisiklik ve gelisme yasamustir. Bu arastirma, yasanan bu degisiklik
ve gelismeler sonucunda giiniimiizde ihtiya¢ duyulan bilgi, beceri ve yeteneklerin teknolojik icerikler vasitasiyla
Ogrencilere aktarilmasi siirecini incelemektedir. Arastirmanin temel amaci, egitimde yenilik¢i teknolojilerin
kullanimini aragtirmaktadir. Bu kapsamda bilgisayarlar ve akilli cihazlar gibi teknolojik araglar egitim siireclerinde
nasil kullanilabilir sorusuna yanit aranmaktadir. Ayrica elektronik kitaplar, artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik gibi
teknolojilerle olusturulan yenilik¢i egitim materyalleri ve bu konuda yapilan c¢alismalar da incelenmektedir.
Arastirma tarama modeli kullanilarak hazirlanmistir. Yapilan literatiir taramast sonucunda, teknolojinin gelismesinin
sadece belirli alanlar1 degil egitim dahil toplumun her alanini etkiledigini ortaya koymaktadir. Teknolojinin
ilerlemesi, egitim alaninda da 6nemli degisimleri ve gelismeleri beraberinde getirmistir. Bu degisimler sonucunda,
toplumlarm ve giiniimiiz bireylerinin edinmesi gereken bilgi, beceri ve yetenekler de farklilasmistir. Bu aragtirmanin
sonucunda, giinliik hayatta kullandigimiz teknolojilerin egitim alaninda yenilik¢i bir sekilde kullanilmasiyla
hazirlanan egitim igerikleri, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla motivasyon sagladigi, problem ¢dzme ve
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yaratici diigiinme becerilerinin gelistirilmesine katki sagladigi ve egitim siirecini kolaylastirdig1 goriilmiistiir. Ayrica,
kolayca erisilebilen egitim materyalleri, stirdiiriilebilir bir egitim ortam1 olusturulmasina da yardimet olmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yenilik¢i egitim, Egitimde Cagdas Icerik Tasarimi, Yenilik¢i Egitim Yaklasimlari,
Siirdiiriilebilir Egitim.

Abstract: The concept of education, which has an important place for every society, has experienced many changes
and developments with the concept of Industry 4.0, which emerged as a result of developments in science and
technology. This research examines the process of transferring the knowledge, skills and abilities needed today to
students through technological content as a result of these changes and developments. The main purpose of the
research is to investigate the use of innovative technologies in education. In this context, an answer is sought to the
question of how technological tools such as computers and smart devices can be used in educational processes. In
addition, innovative educational materials created with technologies such as electronic books, augmented reality and
virtual reality and studies on this subject are also examined. The research was prepared using the scanning model. As
a result of the literature review, it is revealed that the development of technology affects not only certain areas, but
also all areas of society, including education. The advancement of technology has brought along important changes
and developments in the field of education. As a result of these changes, the knowledge, skills and abilities that
societies and today's individuals need to acquire have also differentiated. As a result of this research, it has been seen
that the educational contents prepared by the innovative use of the technologies we use in daily life in the field of
education provide more motivation to the learning process of the students, contribute to the development of problem
solving and creative thinking skills, and facilitate the education process. In addition, easily accessible educational
materials help to create a sustainable educational environment.

Keywords: Innovative Education, Innovative Content Design in Education, Innovative Eduvation Approachs,
Sustainable Education.

GIRIS

Egitim ve dgretim kavrami insanligin tarih sahnesine ¢ikis1 kadar eski bir olgudur. Insanlik var
oldugu giinden bu yana degisen ve siirekli gelisen egitim kavrami, yine insan tarafindan
olusturulan bir kavramdir. Temelde insanlarin ihtiyaglarini kargilamak igin ortaya ¢ikan egitim
tarih siireci icerisinde pek ¢ok degisiklige ugramistir (Kogoglu, 2020). Toplumlarin merkezinde
yer alan egitim kavrami, bugiine kadar pek c¢ok egitimci ve diisiiniir tarafindan yorumlansa da

genel olarak bireyde onceden planlanmis istendik davranis degisikligi olusturma siireci olarak
tanimlanabilir (Ertiirk, 1982).

Bilim ve teknolojideki gelismeler her gecen giin bir onceki giine gére daha hizh sekilde
gelismektedir. Teknolojideki bu hizli degisimler sonucunda ortaya ¢ikan endiistri 4.0 kavrami
ile dijitallesen diinya, toplumu da aynmi hizda igerisine ¢ekmektedir. Dijital hakimiyet alani
arttikga toplumsal ve endiistriyel alanlarda da onemli gelismelere yol agmaktadir (Oztemel,
2018).

Guniimiizde ekonomik, politik ve sanayi alanlarinda yasanan gelismeler her gegen giin artmakta
ve diinyada da bu gelismelerin yasandig1 goze ¢arpmaktadir. Gegmisten gilinlimiize kadar stirekli
yasanan bu degisim ve gelisim siireci igerisinde insanlik 6nemli degisim donemleri yagsamistir.
Endustri 1.0, endiistri 2.0, endistri 3.0 ve endiistri 4.0 devrimleri olarak tanimlanan bu 6nemli
gecis donemleri belirli 6zelliklere sahiptir. Endistri 1.0 kavrami su ve buhar giicii ile ¢alisan
makinelerin ortaya ¢ikmasiyla baslayan siireci kapsamaktadir. Endiistri 2.0 kavrami da su ve
buhar teknolojilerinden sonra elektrik enerjisi ile ortaya c¢ikan seri iretim ve montaj
sistemlerinin yayginlastigi siireci kapsamaktadir. Endistri 3.0 kavraminda ise niikleer enerji
kullanimi temel alinmaktadir. Analog teknolojinin yerini dijital teknolojilere biraktig1 donemdir.
Bu donemde otomasyon sistemlerin kurulumu igin programlanabilen mantiksal denetleyici ve
enformasyon teknolojileri sistemlerinin kullanilmasini icermektedir (Yildiz, 2018 s. 555; Esmer
ve Alan, 2019, s. 466). Endiistri 4.0 kavramu ise ilk olarak 2011 yilinda Almanya’da bir fuarda
kullanilmistir. Temelde makine giiciiniin insan giliclinliin yerini almasi ve iiretim siirecini
makinelerin yonetebilmesi olarak tanimlanmaktadir. Makinelerin iiretim siirecinin kendilerinin
kontrol edebilmesi ve yonetebilmesi ile yeni bir sanayi devrimi olarak nitelendirilen endiistri 4.0
devrimi baslamistir. “Nesnelerin Interneti” olarak da bilinen bu sistem ile fabrikalarin iiretim
seviyesi iist diizeylere ulasmis ve kendi kendini yoneten fabrikalar ile teknolojik gelismeler bir
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iist seviyeye ulasmistir (EBSO, 2015). Endiistri 4.0 ¢aginda teknolojide yasanan hizli gelismeler
ile birbirine bagl akilli cihazlar hayatimiza girmistir. Endiistri 4.0; biiyiik veri aglari, nesnelerin
interneti, bulut bilisim sistemleri, otonom robotlar, siber giivenlik aglari, siber sistemler, akillt
makineler, sistem entegrasyonu, artirtlmis gerceklik, 3D yazicilar, sensorler, akilli fabrikalar,
akalli {iriin y&netimi, akilli miisteri gibi pek ¢cok kavrami kapsamaktadir (Erturan, ilkay ve Ergin,
2018, s. 154-155).

20. Yizyilin sonlarinda artan ve giiniimiizde en {ist noktaya ulasan teknolojik gelismeler
ekonomik, sosyal, siyasal ve kiiltiirel alanlarda degismeleri de beraberinde getirmistir. Bu
degisimin temelini olusturan yapi ise bilgidir. Gegmiste kitaplardan edinilen bilgiler yagsanan bu
gelismeler ile artik ulasilmasi daha kolay bir hale gelerek giinlilk hayatimizin her aninda
ulasabilecegimiz bir yapiya doniismiistiir. Yasadigimiz bilgi caginda bilgi, toplumsal hayatin
her alanimi etkiledigi gibi egitim alaninda énemli dlciide etkilemistir. Son yillarda gelismis ve
gelismekte olan iilkelerde toplumsal hayatimizda énemli bir yere sahip olan egitim sistemlerini
ve programlarini gelistirmek amaciyla birgok yenilik yapilmustir. (Ozkan, 2009, s. 117)

Ulkelerin diinyadaki gelismeleri takip etmesi, yasanan degisimleri yakalayabilmesi ve diger
iilkeler ile rekabet edebilmesi yalnizca nitelikli insan giicii ile miimkiindiir. Bunun
saglanmasinin en 6nemli yolu ise egitimdir. Egitim, tilkelerin mevcut egitim sistemini ve insan
kaynagiin en dogru sekilde kullanilmasi i¢in 6nemli bir aragtir. Bir iilkenin gelismislik diizeyi,
o tlkenin sanayi alaninda gergeklesen degisim ve gelisimeler ile yiizlesmedeki basarisina,
yasanan degisimler ile mevcut egitim sisteminde ortaya g¢ikan yenilik¢i uygulamalara ve
beklentilere ne derece yanit verebildigi ile belirlenmektedir. Bu nedenle egitim kurumlari ve
egitimciler toplumsal hayati dogrudan etkileyen teknolojik ve bilimsel gelismeler karsisinda
sessiz kalmamali ve gelisen diinyaya uyum saglamalidir (Coban ve Uzun, 2022, s. 99).

Giiniimiizde, bu gelismeler ile bas edebilmek igin toplumlarin 21.yiizyi1l bilgi beceri ve
yeteneklerine sahip, diger toplumlar ile rekabet edebilecek bireyler yetistirmesi bir zorunluluk
olarak goriilmektedir. Bireylerin yetistirilmesi ve topluma kazandirilma gorevine sahip olan
egitim sistemi ve kurumlari ise pek ¢ok 6geden olusan bir biitiindiir. Egitim sistemi insan,
toplum ve diger biitiin sistemlerin merkezinde yer alan ve bunlari en ¢ok etkileyen yapidir. Bu
nedenle Dinamik bir yapiya sahip olan egitim sistemleri toplumun biitiin alanlari ile etkilesimde
olan ve biitiin gelismelere, degisimlere ve etkilenmeye agik bir yapidir. Ayn1 zamanda bu
degisim ve doniistimiinde gereksinimi igerisindedir (Tutkun, 2010, s. 996). 21. Yiizyilda artan
egitimdeki beceri diizeyi ile bireyler kendilerini ¢agin gerektirdigi bilgi, beceri ve yetenekler
dogrultusunda gelistirmeleri ve kendi yeteneklerini etkili sekilde kullanmalari oldukga
onemlidir. Bilginin son derece 6nemli oldugu bugiinlerde bireyler 6grenme, analitik diisiinme,
sentez yapabilme, sorunlar1 ¢ozme ve etkili iletisim kurma gibi 6nemli 6zelliklere sahip olmasi
gerekmektedir. 21. yiizyilda hayatimizin her aninda etkisi altinda kaldigimiz ve hi¢ durmaksizin
artan bilgi karsisinda bireyler, hangi bilgiyi nerden nasil elde edecegini bilen, bilgiye ulagsma
konusunda ise segici davranan diger bir deyisle Ogrenmeyi Ogrenen bireylere ihtiyag
duyulmaktadir (Numanoglu, 1999, s. 333)

Bilgi ¢agi olarak tanimlanan giinlimiizde, 6grenme siireci okul ortamlarinin disina ¢iksa da bu
durum okullarin egitimdeki 6nemini etkilememis aksine her an her yerden ulasabilecegimiz
bilginin yogunlugu ve nitelik olarak karmasik bir hale gelmesi bilgiye erisen bireylere sinirlilik
yaratmaktadir. Egitim kurumlar1 ise bu karmagsik yapida 6grenen bireyi daha sistematik ve
bilingli olarak yonlendirerek &grenmenin yol ve yontemlerinin kesfedilmesini saglamaktadir
(Balay, 2004, s. 69). Fakat ge¢misten giiniimiize yasanan bu degisimler ile 6gretim ortamlarinin
da aym kalmasi beklenilemez bu nedenle okul ve dgrenme ortamlarinin yapisinda da gesitli
degisimlerin yaganmasi zorunlu hale gelmistir. Giiniimiizde yasanan gelismeler 1518inda egitim
kurumlar: siirekli olarak yenilige agik, takim caligmasi ile bireylere giiven veren, bilginin
uretildigi, kullanildig1 ve gelistirildigi, biitiin bireyler igin esitlik¢i, gerekli bilgi ihtiyacinin
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karsilanmasi konusunda 6ncii, 6grencilere 6zgiin, yaratici diigiinme ve problem ¢ézme becerileri
kazandirmay1 amaglayan bir yapiya sahip olmalidir (Numanoglu, 1999, s. 345).

Bilim ve teknolojideki gelismeler sonucunda artan ihtiyaglarin ve degisen beklentilerin
giderilmesinde firsat taniyan egitim, egitim kurumlar1 ve egitim sistemleri sayesinde ihtiyag
duyulan yeniliklerin belirlenmesi ve giderilmesi konusunda 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu
nedenle kiiresellesen diinyada artan rekabet ortaminda iilkelerin gerceklesen bu degisimlere
ayak uydurmasi ve yasanan gelismelerin siirekli hale getirmek icin egitim sistemlerinde ve
egitim kurumlarinda yenilik¢i yaklasimlar olduk¢a 6nemlidir (T6remen, 2002).

Yontem

Bu aragtirma tarama modeli kullanilarak olusturulmustur. Tarama modeli var olan durumu var
oldugu haliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimidir. Arastirmaya konu olan, birey ya
da nesne kendi kosullari i¢inde oldugu gibi tanimlanmaya g¢aligilir (Kuzu, 2013).

Egitimde Yenilik¢i Teknolojilerin Kullanimi

Gegmisten giiniimiize insan oglunun temel gayesi bulundugu ¢evreye hakim olmak ve anlamak
olarak kabul edilirse, bu gayenin en 6nemli araglarinin egitim ve teknoloji kavramlari oldugu
goriilmektedir. Egitim ve teknolojiden yararlanma amaci giiden insanoglu bu iki kavramdan en
verimli ve giivenilir sekilde yararlanilmasinin yolu, toplumsal hayatin tiim alanlarinda oldugu
gibi bu alanlar1 da bilimsel yaklasimlarla ele almaktir (Deryakulu, 1991, s. 527). Egitim tarihi
boyunca ¢ivi yazilariyla aktarilan yazilardan tebesirle yazilan kara tahtalara kadar dénemin
teknolojik gelismeleri egitim alanina entegre edildigi goériilmektedir. Bu baglamda egitim de
teknoloji  kullaniminda ise donemin uygun teknolojik materyallerini ve kaynaklarimi
tasarlayarak, kullanarak ve yoneterek egitim siirecinin etkili ve 6grenmeyi kolaylastirilmig bir
hale getirilmesi hedeflenmektedir. Bunun yani sira egitimde teknoloji kullanimi, orgiin
O0grenme, yaygin Ogrenme ve hayat boyu O6grenme gibi cesitli 6grenme modellerinde ve
ortamlarinda 6grenme siirecini gelistirmek icin mevcut teknolojilerin kullanilmasi olarak
tanimlanabilir (Huang, Spector ve Yang, 2019). Gegtigimiz son elli yillik siire¢ igerisinde
ozellikle bilgi iletisim teknolojileri ve bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile teknoloji, basta
egitim olmak iizere pek gok farkli alani etki altina almugtir. Ozellikle toplumun her alani ile
etkilesim halinde olan egitimde de teknolojinin yayginlasmasi Onemli degisimleri de
beraberinde getirmistir.

Egitimde teknoloji kullanimi incelendiginde icerdigi uygulama ve kullanilan teknolojiler
bakiminda egitim siirecinin kolaylastirilmas1 ve gelistirilmesi acisindan genis bir yapiya
sahiptir. Teknolojinin egitim de kullanilmas1 baslangicta gorsel ve isitsel destek saglayan egitim
materyallerinin kullanilmasindan Kkisisellestirilmis bir aga bagli bilgisayarlara evrilmistir.
Gunimiizde ise ¢esitli mobil goriintiileme cihazlar1 ve akilli teknolojiler ile sanal gergeklik,
artirtlmig gerceklik, kullanicinin temsili olan avatarlar ile etkilesim kurabildigi sanal diinyalar,
bulut bilisim ve giyilebilir konum algilayan cihazlara kadar ulasmigtir (Huang, Spector ve Yang,
2019). Egitim ve ogretim alanindaki dijitallesme kavrami geleneksel egitim anlayisini
degistirmis 6grenci ve Ogretmen sorumluluklar ve gorevleri de farklilagsmistir. Egitim okul
ortamlarindan ¢ikarak evlere tasinmis her an herhangi bir yerden egitim ve &gretim siirecinin
devam edebilecegini bizlere gostermistir (Siirer, 2020, s. 31). Teknolojik gelismeler ve bu
gelismelerin  egitimde kullanilmas1 &grencilerin ilgisini ¢ekmekte ve motivasyonlarini
artirmaktadir. Bunun yani sira 6grenme siirecinin verimli ve etkili bir sekilde gerceklesmesinde
cesitli olanaklar da saglamaktadir (Huang, Spector ve Yang, 2019). Bu alanda yapilan
calismalar da incelendiginde egitimde teknoloji kullanimi pek ¢ok yoniiyle &grencilerin
dikkatini ¢ekmekte ve Ogrenme siirecini daha keyifli hale getirmektedir. Ayrica teknolojinin
egitimde kullanilmas: ile online kiitiiphaneler elektronik egitim materyalleri gibi bir¢ok bilgi ve
kaynaga erisim kolaylasmaktadir.
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Egitim Materyali Olarak Elektronik Kitaplar

Gutenberg’in matbaay1 icadindan itibaren kitaplar ve basili kaynaklar hayatimizda 6nemli bir
yere sahip olmustur. Insanoglu bilgiyi saklamak, paylasmak ve gelecek nesillere aktarma arzusu
neticesinde Once kil tabletler daha sonralar1 ise kitaplar ortaya ¢ikmistir (Zor ve Yiiksel
Kiriscan, 2016, s. 2). Yiizyillardir insanlarin basucundan ayirmadigi kitaplar, giiniimiizde
bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler sonucunda dijital ortamlara taginmasiyla
elektronik kitaplar ortaya ¢ikmistir (Kipgak, 2019, s. 64).

Her gegen giin gelisen teknoloji, insan hayatinda 6nemli degisikliklere neden olmaktadir. Bu
degisiklikler hayatimiza yeni kavramlari ve yeni teknolojik aletleri de beraberinde getirmigtir
(Isik, 2013, s. 396) Fakat bilgi ve iletisim teknolojisindeki yasanan degisimler ve elektronik
kitap teknolojisi gibi kavramlarin igeriklerindeki gelismeler nedeniyle bazi kavramlarin
tanimlanmasini giiglesmistir (Ghaebi ve Fahimifar, 2010, s. 778). Bu nedenle bu kavram ile
ilgili alan yazinda pek ¢ok tamim mevcuttur. Fakat genel olarak tamimlayacak olursak mobil
gorlintiileme cihazlar ile ulasilabilen geleneksel kitap formatinin dijital ortama entegrasyonu
sonucunda metinsel veya farkli i¢erige sahip dijital varlik olarak tanimlanmaktadir (Vassiliou ve
Rowley 2008). Chen (2003)’e gore ise elektronik Kitaplar yalnizca elektronik igerigi degil
igerigin gosterildigi cihaz1 da kapsamaktadir. Dijital teknolojilerin 6n plana ¢iktig1 giiniimiizde
bilginin saklanmasi ve aktarilmasinda onemli bir arag olan kitaplar da dijital ¢agda yerini
almistir. Her gecen giin dijital igeriklerin sayisi artarken bunlarin 6nemli bir kismini da
elektronik yani etkilesimli kitaplar olusturmaktadir. Teknolojinin sagladigi kolayliklar ile
bilgiye ulasmak ve yaymak hi¢c olmadig1 kadar kolaylasmistir. Ozellikle mobil teknolojilerin
gelismesiyle 6nemi daha da artan elektronik kitaplar giindelik hayatimizda 6nemli bir yere sahip
olan akilli telefonlar ve tabletler ile de bilginin her an her yerde ulasmasini 6nemli olgiide
kolaylastirmistir. Bunun yani sira elektronik kitaplar ¢evre dostu yapilari ile de siirdiiriilebilir bir
egitim saglamaktadir. Bu nedenle egitimde elektronik kitaplarin kullanilmasi basta egitimciler
ve dgrenciler i¢in oldukc¢a dnem arz etmektedir.

Elektronik Kitaplarin Egitimde Kullanilmasi

Teknolojideki bu hizli gelisim pek ¢ok degisikligi ve kavrami da beraberinde getirmistir. Egitim
alanindaki onemli degisiklikler arasinda yer alan elektronik kitaplar da Ogrencilerin ve
ogretmenlerin kullandiklar1 basili materyalleri dijital ortama aktarilmasinda ve saklanmasinda
pek c¢ok kolaylik saglamistir (Isik, 2013, s. 396). Elektronik kitaplar1 geleneksel basili
yaymlardan ayiran en Onemli Ozellik elbette multimedya destegidir. Multimedya o6zelligi,
elektronik  kitaplarin 6grenme ve daha sonra Ogrenilen bilginin hatirlanmasini
kolaylastirmaktadir. Ayn1 zamanda multimedya sayesinde gorsel kavram ve semalarin yogun
olarak kullanildig1 tip ve miihendislik gibi alanlarda karsilasilan zorluklari 2 boyutlu veya 3
boyutlu gorseller ile 6grenim siirecini daha etkili bir hale getirmektedir. Bunun yaninda
mimarlik, resim veya grafik sanatlar gibi alanlarda da ihtiya¢ duyulan gorsel boslugu
doldurmaktadir (Ghaebi ve Fahimifar, 2010). Elektronik kitaplarin en 6nemli avantajlarindan
biri de siiphesiz kagit, cilt gibi baski maliyetlerini ortadan kaldirdig1 igin kitap maliyetlerini
disiirmesidir. Elektronik kitaplarin saklanmasi ve tasinmasi agisindan oldukca kullanighdir.
Ogrencilerin ve dgretmenlerin sadece elektronik kitaplara erisebilecegi mobil bir cihaz ile
onlarca kitaba erisim saglayabilmektedir. Elektronik kitap teknolojisini destekleyen cihazlar
sayesinde kitaplar {izerinde vurgu, yazi fontlarinda ve puntolarinda degisiklik yapmak miimkiin
hale gelmekte ve okuyucunun istegine gore sekillenebilmektedir. Biitiin bunlarin yaninda gorsel
ve isitsel yonii ile engelli okuyuculara kolayliklar da saglamaktadir (Zor ve Yiiksel Kiriscan,
2016, s. 7-8).

Her teknolojide oldugu gibi elektronik kitaplar da sagladigi faydalarin yaninda g¢esitli
sinirliliklar da barmdirmaktadir. Elektronik kitaplar 6grencilerde ve dgretmenlerde cesitli goz
rahatsizliklarina ve goz yorgunluguna neden olabilir. Bunun yam sira geleneksel kitaplarin
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aksine elle tutulur somut bir yapis1 olmamasi okuyucu i¢in dogrusal okuma yaklasimi nedeniyle
anlamada zorluk ve baglam kaybina neden olmaktadir. Elektronik kitap yazarlar talep gdren
yayinlarini kisitlamalari da egitim ortaminda erisimi engellemektedir (Casselden ve Pears, 2020,
s. 602-603). Elektronik kitaplara ulasirken her zaman bir teknolojik cihaza ihtiyag
duyulmaktadir. Bu da cihaza baglilik ihtiyacini dogurmaktadir. Bu cihazlara olan baglilik
cihazin arizalanmasi durumunda ise elektronik kitaba olan erisimi engellemektedir (Zor ve
Yiiksel Kiriscan, 2016, s. 8).

Egitim Materyali Olarak Artirllmis Gergeklik

Her gegen giin egitim alaninda ortaya ¢ikan teknolojik araglarin arasinda, augmented reality
(AR) yani artirllmig gergeklik teknolojisi 6nemli bir yere sahiptir. AR bilgisayar destekli
tretilen goriintti, ses, grafik ve animasyon gibi dijital 6gelerin mobil cihazlar veya sanal
gerceklik gozliikleri vasitasiyla ¢evremizdeki ortamin {izerine eklenerek zenginlestirilmis bir
ortami kullaniciya sunmaktadir. Ortaya ¢ikan bu yeni ortamda nesnelere eklenen dijital i¢erikler
sanal olarak algilanabilir ve etkilesimde bulunulabilir bir duruma gelmektedir. AR ile dijital
ortamda hazirlanmis igeriklerin somut nesnelerin iizerine yansitilarak igerigin mekan ile
etkilesimini artiran bir teknolojik arag olarak nitelendirilmektedir (Bingdol, 2018, s. 48).

Icadindan giiniimiize kadar ¢esitli sekillerde tanimlanan artirilmis gerceklik teknolojisi Azuma
(1997)’ya gore gergekte var olan somut nesneler ile dijital ortamda iiretilen sanal nesnelerin
birlestirir bunun yaninda es zamanli olarak kullanicinin etkilesim kurmasina da olanak
tanmimaktadir. Hollerer ve Feiner (2004)’e gore de artirilmig gergeklik bireyin temel olarak
gorme duyusuna hitap eden ayn1 zamanda sesli, dokunsal ve diger geri bildirimler ile etkilesim
kurulabilen, tamamen yapay bir diinya yerine var olan gercekligi tamamlayict ve
zenginlestirmeye yaran bir teknoloji olarak ifade etmektedir. Ludwig ve Reimann (2005) ise
artirtlmis  gercekligi kullanicinin deneyimledigi an ile es zamanli olarak video kamera
vasitasiyla kisinin duyularma hitap eden ve gergek nesne ile sanal nesneyi birbirleri ile
konumlandirilarak dijital nesnenin gercek ortamda algilanmasini saglayan bir teknoloji olarak
tanimlamaktadir.

Artirllmis Gergekligin Tarihcesi

Guniimiizde oldukga popiiler bir kavram olan AR geg¢misine baktigimizda aslinda o kadar da
yeni bir teknoloji olmadig1 goriilmektedir. AR ilk 6rnekleri gliniimiizden yaklasik otuz y1l dnce
1992 tarihinde Boeing firmasinda ilk kez Tom Caudell tarafindan kullanicinin is yeri kayit
sistemiyle entegre edilmis bag iistiinde tasinilabilir bir ekran vasitasiyla, is sirasinda gerekli
bilgilerle yapilan isi kolaylastirmak amaciyla ekran iizerinde gosterilen zenginlestirilmig
grafiksel 6geler kullanilmasiyla basladigi kabul edilmektedir (Caudell ve Mizell, 1992). Fakat
Artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanilmas1 daha eski tarihlere kadar ulagmaktadir. 2. Diinya
savasi sirasinda Ingiliz ordusu tarafindan gelistirilen ve savas ucaklarinin 6n camlarma
yansitilan goriintiiler ile pilotlara bilgilerin aktarilmasi amaglanmistir (Vaughan ve Nichols,
2009). 1950 yilina gelindiginde ise goriintii yonetmeni olan Morton Heilig birden fazla duyu ile
etkilesimli bir goriintiileme cihaz1 tasarlamistir. Heilig 1955 yilinda bu konu hakkinda bir
makale yayimlamistir. 1962 yilinda da “Sensorama” adinda sanal gerceklik teknolojisinin de ilk
orneklerinden sayilan bes duyu orgamn ile de etkilesim saglanabilen bir goriintiileme cihazi icat
etmistir (Berryman, 2012, s. 214).

Artirllmis Gergeklik Teknolojisinin Egitimde Kullaniimasi

Bilgiye erisimin her gecen giin kolaylastig1 giiniimiizde bilgisayar teknolojileri otomotiv, saglik,
havacilik ve eglence sektorlerinde, AR teknolojisinin faydalarindan yararlanan yaratici
diistinceye sahip bireyler, iceriklerini ger¢eklestirecek farkli ve faydali yontemler bulmaktadirlar
(Bingol, 2018, s. 53). Bunun yaninda sadece bu alanlarla sinirli kalmayan AR teknolojisi
karmagik yapilarin  gorsellestirilmesinde, gercekte wulasilmas1 glic olan sistemlerin
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canlandirilmasi, gercekte var olmayan mekanlarin dijital ortamda canlandirilabilmesi ve ayni
zamanda etkilesimde bulunulabilmesi gibi birgok islevi ile egitim, mithendislik, askeri, saglik,
spor, turizm, reklamcilik gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Dogan, 2016, s. 123-
127). Bu alanlarin igerisinde Oonemli bir yere sahip olan egitim alaninda deneyime dayali
ogrenme siirecinde 6grenmeye oldukga katki saglayacagi diisiiniildiigiinden AR teknolojilerinin
egitim alaninda kullanilmasinin  6neminin artacagi disiiniilmektedir. Bu nedenle AR
teknolojilerinin egitimciler tarafindan kullanilmas1 ve egitim ortamlarina entegre edilmesi 6nem
tasimaktadir (Erbas ve Demirer, 2014, s. 8). Artirilmis gergekligin egitim alaninda kullanilmast
ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde bu teknolojinin yalnizca egitim siirecini ne kadar
kolaylastirdig1 ya da kolaylastirmadigina degil ayn1 zamanda dgrenmeyi etkileyen diger unsurlar
da g6z oOniinde bulundurulmustur (Erbas ve Demirer, 2014, s. 10). Artirilmig gergekligin
teknolojisini deneyimleyen 6grencilerin goriisleri incelendiginde teknolojinin ders igeriklerinde
kullanim1  6grencilerin akademik basarilarini olumlu yo6nde etkiledigini diisiindiikleri
anlagilmigtir. Bunun nedeninin ise sanal nesnelerin canlandirilmasi olarak belirtilmistir (Durak
ve Karaoglan Yilmaz, 2019, s. 475-476).

Ayrica artirilmig gergeklik teknolojisinin egitimde kullanimi 6grencilerin derse olan katilimi ve
ilgilerini artirirken 6grencilerin 6grenme siirecini de kolaylastirdigi sonucuna ulagilmistir. Ayni
zamanda Ogrencilerin giinliikk yasaminda kullandiklar1 teknolojilerin egitim ortamlarinda
kullanilmas1 6grencilerin derse olan ilgisini daha ¢ok ¢ekmekte ve derse olan motivasyonlarinin
artirllmasina da yardimeir olmaktadir. Ogretmenler ise AR teknolojisinin zamandan tasarruf
etme agisindan derse katkida bulunduguna dikkat ¢ekmektedir (Rizov ve Rizova, 2015).
Bununla birlikte AG teknolojisinin olumsuz yonleri incelendiginde 6grencilerin mobil cihazlara
erisimindeki yaganan giicliiklerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir (Durak ve Karaoglan Yilmaz,
2019, s. 476). Bazi arastirmalar gosteriyor ki Ogretim ortamlarinda kullanilan etkilesimli
materyaller, ¢oklu ortam ve igeriklerdeki yetersizlikler, mobil cihazlarin gerektirdigi teknik
destek ve alt yapidaki yetersizlikler siirecin etkin bir sekilde degerlendirilmesini
engellemektedir (Dogan, 2016, s. 127).

Egitim Materyali Olarak Sanal Gerceklik

Bilgisayar destekli egitim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte egitim alaninda 6n plana ¢ikan
sanal gerceklik teknolojisi, bilgisayar ortaminda canlandirilan 3 boyutlu ortamlarin birden fazla
duyuya hitap edebilmesini saglayan etkilesimli bir aractir (Muscott ve Girfford, 1994). Diger bir
taniminda ise sanal gerceklik, masaiistli veya diziistii bilgisayarlar, bir kabin veya bas iizerine
yerlestirilen giyilebilir bir gortintiileme teknolojisi sayesinde bireye ger¢ekte var olmayan sanal
bir diinyanin gergekten i¢inde bulundugu hissini veren 3 boyutlu bir simiilasyon ortamidir
(Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017, s. 670). Bizi icerisine ¢eken bu yapay diinya gercekte var olan bir
yerin sanal ortamda canlandirilmig versiyonu olabilirken gercekte hi¢ var olmamis bir yer de
olabilmektedir. Bu deneyim sirasinda kullanilan teknoloji, kullaniciya gorsel, isitsel ve bazen de
dokunsal hisler ile etkilesimde bulunulabilecek bir imkéan saglamaktadir (Elmgaddem, 2019, s.
235-236).

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Tarihgesi

Artirllmis gerceklik gibi sanal gerceklik teknolojisi de giiniimiizde popiiler olmasina karsin
aslinda ¢ok da yeni bir teknoloji degildir. Tarihte ilk kez Ivan Sutherland tarafindan “gercekg¢i
hissedilen sanal diinya” olarak tanimlanmustir (Sutherland, 1965). Gegmisine baktigimizda ¢ikis
noktast artirillmis gergeklik teknoloji ile benzer olan sanal gerceklik teknolojisi yasanan
gelismeler ile farkli bir konuma ulagmustir. ik 6rnekleri 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan
tasarlanan ¢oklu duyu simiilatdrii olarak tanimlanan Sensoroma cihazidir. Bu cihaz aym
zamanda artirilmig gergeklik teknolojisinin de ilk Ornekleri arasinda kabul edilmektedir
(Berryman, 2012, s. 214). 1965 yilinda ise Ivan Sutherland ¢oklu duyussal etkilesime imkan
sunan cevre ile etkilesimli yapay bir diinya tasarlamigtir (Sutherland, 1965). 1980 yillara
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gelindiginde ise Amerika Birlesik Devletleri (ABD) ordusu ve NASA pilot egitiminde ugus
simiilasyonlar1 hazirlamak i¢in sanal gerceklik teknolojisinden faydalanmistir (Aguinas, Henle,
ve Beaty Jr, 2001, s. 70)

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Cesitleri

Sanal gerceklik teknolojisi, bilgisayar ortaminda olusturulan sanal diinyalarda kullanicilarin
basa takilabilir bir cihaz ya da gesitli goriintiileme cihazlar ile igerisine girilebilen ¢evre ile
etkilesim kurabilen sanki o ortamdaymis gibi hissettiren ve gesitli duyussal geri bildirimler
sunan sanal ortamlardir. Bu deneyimlerin tiirii ve kalitesi, sanal diinya igerisine dalma diizeyi ve
ortamda bulundugunu hissedebilme ile belirlenmektedir. Mandal (2013)’e goére sanal
gercekligin gesitleri sunlardir;

1- Tamamen Cevreleyen Sanal Gergeklik

2- Yari Cevreleyen Sanal Gergeklik

3- Cevrelemeyen Sanal Gergeklik
Tamamen Cevreleyen Sanal Gergeklik

Tamamen c¢evreleyen sanal gergeklik tiirlinde kullanici kendisini tamamen sanal diinyanin
icerisindeymis gibi hissetmektedir. Bu deneyim siirecinde kullanici sanal diinya igerisinde
etkilesime girebilir konumuna ve yoniine karar verebilmektedir. Deneyimin sunulmasinda ise
basa takilabilir bir cihaz yardimi ile sanal diinya deneyimi kullaniciya sunulmaktadir (Gandhi ve
Patel, 2018, s. 483).

Yar1 Cevreleyen Sanal Gerceklik

Yari gevreleyen sanal gerceklik deneyiminde ise yine basa takilabilir bir goriintiileme cihazi ile
kullaniciya paralax efekti sayesinde sanki sanal diinyanin igerisindeymis gibi hissetmesi
saglanmaktadir. Fakat genellikle gorsel etkilesim disinda diger duyular ile etkilesime girme
imkani sunmamaktadir (Mandal, 2013, s. 307)

Cevrelemeyen Sanal Gergeklik

Sanal diinyaya agilan pencere olarak da tanimlanan g¢evrelemeyen sanal gerceklik deneyimi
diger bir adiyla masaiistii sanal gercekligi olarak da nitelendirilmektedir. Kullaniciya sunulan
sanal ortamda bulunma hissi diger sanal gercgeklik tiirlerindeki histen daha azdir. Sanal gergeklik
tiirleri arasinda en basit sanal deneyim sunan sanal gergeklik tiiriidiir. Herhangi bir goriintiilleme
cihazi veya bilgisayar ile sanal diinyanin igerisine girmek miimkiindiir. Ayrica gorsel etkilesim
disinda diger duyular ile etkilesim kurmak miimkiin degildir (Mandal, 2013, s. 307).

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Egitimde Kullanilmasi

Sanal gerceklik teknolojisinin egitim ortamlarinda kullanilmasina iligkin ¢aligmalar
incelendiginde; ogretmenler sanal gergeklik teknolojisinin ilgi ¢ekici, merak uyandirici bir
teknoloji oldugunu bunun yaninda yenilik¢i diistinmeyi destekledigini ve essiz bir deneyim
sagladig1 yoniinde diisiincelerini dile getirmislerdir (Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017, s. 676). Sanal
gerceklik teknolojisi 6grencilerin ders siirecini kismen de olsa iyilestirmekte ve &grenimin
kolaylasgtirmakta bunun yaninda gorsel, isitsel ve dokunsal etkilesimli yoniiyle akilda kalicilig
artirarak Ogrencinin daha iyi Kkararlar verebilmesi, eglenceli ve tesvik edici bir aragtir
(Elmgaddem, 2019, s. 237). Biitiin bunlarin yaninda bu teknoloji dgrencilere ve dgretmenlere
somut konularin egitim siirecinde kolaylikla anlatilmasinda gercekte ulagilamayacak, yapimi zor
veya maliyetli etkinliklerin ve deneylerin gerceklestirilmesinde etkili ¢oziimler sunmaktadir
(Gedik, 2020, s. 44). Teknolojinin hayatimiza bu denli entegre edilmesi hayatimizi kolaylastirsa
da cesitli problemleri ve engelleri de beraberinde getirmektedir. Sanal gerceklik teknolojisi ile
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ilgili olarak da kullanici deneyimlerinden hareketle bazi kullanicilar deneyimledikleri siireg
sonunda bas donmesi, mide bulantisi, terleme ve tedirginlik gibi kisa siireli etkilerinin
yasandigint dile getirmistir. Teknolojik olarak ise diigiik ¢oziiniirlik problemi, ortamdaki
seslerin yetersizligi ve ortamdaki nesnelerin gerceklik problemleri gibi olumsuzluklar1 da dile
getirmislerdir (Kaleci, Tepe, Tiiziin, 2017, s. 679).

Egitimde Teknoloji Kullaniminin Siirdiiriilebilirlik Boyutu

Egitim iceriklerinin dijital ortamlara taginmasi1 6grenme siirecini ilgi ¢ekici ve kolay erisilebilir
bir hale getirmesinin yan1 sira ¢evreci ve siirdiiriilebilir yapisi ile dogaya da katki saglamaktadir.
Glnilimiizde siirdiiriilebilir tasarimlarin 6nemi artmistir. 1992 yilinda Birlesmis Milletler Cevre
ve Kalkinma Konferansi’ndan ¢ogu iilke siirdiiriilebilir kalkinmay1 desteklemis ve amag olarak
kabul etmistir. Sonraki yillarda ise 1 Ocak 2005’ten 31 Aralik 2014’e kadar olan siire¢ de
“Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma igin Egitimin On yili” olarak ilan edilmistir.
Stirdiiriilebilir Kalkinma i¢in Egitimin On Yili'nin temel amaci, insanlarin siirdiiriilebilir bir
gelecek ve pozitif toplumsal degisim icin gereken degerleri, davraniglart ve yasam tarzlarini
Ogrenebilme firsatinin olacagi bir diinya insa edebilmektir. Bunun yani sira insanlar ¢evresel,
ekonomik ve sosyal konularda siirdiiriilebilir egitim igeriklerine ve ortamlarina odaklanmaktadir
(Unesco, 2007°den akt Alkis, 2007).

Siirdiiriilebilirlik kavram ile yenilenebilir kaynaklar, yenilenebilir yaklagimlar ve dogaya en az
zarar1 veren lretim siirecleri diisiiniilmektedir. Sinirsiz bir kullanim imké&ni saglamayan dogal
kaynaklarin kullaniminda gelecekte daha yasanilabilir bir diinya igin dikkatli olunmasi oldukca
onemlidir. Bu kaynaklarin dikkatli kullanilmasi ayrica bilginin korunmasi agisindan oldukga
onemlidir. Bilgi erisim kaynaklarinin tasarlanmasi, kullanilmasi ve korunmas erisilebilir giincel
olmalarinin saglanmasi, siirdiiriilebilirligin saglanmasi agisindan oldukca 6nemlidir (Caydere,
2022). Gegmisten giiniimiize bilgi edinme siirecinde bas ucumuzdan ayirmadigimiz kitaplar ve
bu kitaplarin tasarim siireci, tiretimi ve bilginin dagitimi agisindan oldukga Onemli olsa da
cevreye karst olan sorumlulugumuzun farkindaligi ile dijital ortamlar siiriindiiriilebilir bir
gelecek icin oldukca 6nem arz etmektedir. Dijital ortamlara entegre edilen elektronik kitaplar da
erisimin kolaylig1 bilginin saklanmasinin ve aktariminin kolaylig1 ¢evreye verilen zararin en aza
indirilerek egitim igeriklerinin elektronik ortamlarda devam ettirilmesi bakimindan
stirdiiriilebilir egitim i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Egitim Icerigi Tasarlama

Gegmisten gliniimiize pek c¢ok farkli sekilde yorumlanan, planlanan ve uygulanan egitim
kavrami olduk¢a dinamik bir yapiya sahiptir. Bu dinamik yapisi nedeniyle siirekli degisen ve
gelisen egitim siirecinde egitim programlarinin da gelistirilmesi gerekmektedir. Egitimciler ve
egitim kurumlar1 bireylerin egitim siirecinde egitim programlarina ihtiya¢ duymaktadir. Bilgi ve
iletisim teknolojilerinin  hi¢ durmaksizin gelistigi ve degistigi glinimiizde toplumlar
kiiresellesen diinyada 21.yiizyil bilgi ve becerilerini bireylere kazandirmak, yasanan gelismeleri
yakalamak ve uyum saglamak i¢in egitimden yararlanmak, egitim kurumlar1 ve toplumlar i¢in
oldukca Onemlidir. Bu gelismeleri takip edemeyen toplumlar ise diger toplumlardan geri
kalmaktadir (Gorgen, 2012).

Icerik gelistirme egitim programi gelistirme siireci iceresinde *“ne?” sorusuna yanit aranan,
ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen bilgi, beceri, tutum ve davranislarin hangi ders veya konu
ile aktarilacagimin yanitim arayan egitim programi gelistirme asamasidir (Baykara, 2012). Varis
(1996)’a gore egitim igerigi hazirlanirken belirli 6l¢iilere uyulmasi gerekmektedir. Bunlar su
sekilde siralanmaktadir;

Ogrencilere iilkelerin kalkinmasinda ve diger iilkeler ile rekabet edebilecek toplumsal
gelismislik diizeyine ulasmak ve uyum saglamak icin neler kazandirilmali gibi sorulara yanit
aranan “toplumsal fayda” gozetilmelidir.
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Egitim kurumlar1 ve egitimcilerin 6grencilere uyguladig: icerik ve etkinliklerin dgrencilerin
gelistirilmesine ve gerekli bilgi, beceri, yetenek ve tutumlarin kazanimlarina yardimci olmalidir.
Egitim ve Ogretim siirecinde Ogrencilere Ogretilmesi gereken icerikler nelerdir gibi sorulara
yanit aranan “bireysel fayda” gozetilmelidir.

Ogretim ortamlarinda 6gretim siireci icerisinde hazirlanan igerikler grenciler agisindan bir
anlam ifade edip etmedigi, ilgi ve ihtiya¢ beklentilerini karsilayip karsilamadigi gibi sorulara
yanit aranan “6grenme ve 6gretim” gdzetilmelidir.

Simsek (1997)’ye gore Egitim siirecinin en 6nemli parc¢alarindan biri olan egitim iceriklerinde
kullanilan materyallerin tasarlanirken sahip olmasi gereken bir takim temel ozellikler vardir.
Bunlar su sekilde siralanabilir;

1- Kullanimi kolay olmalidir. Ogrenciye bilgiyi en az siire de en verimli sekilde iletilmesini
saglamalidir.

2- Icerik tasarlanirken nesneler, kolay kavramlabilir ve algilanabilir bir 6zellige sahip
olmalidir.

3- Bir egitim igerigindeki unsurlar birbirleri arasinda uyum ve diizen i¢inde olmalidir.

4- Igerik hazirlanirken kullamlan yazi kolay okunulabilir, acik ve net olmalidir. Segilen
renkler uyumlu ve abartisiz olmalidir.

5- Igerik hazirlanirken 6grenci diizeyleri géz oniinde bulundurulmali &grencilere uygun
gorsel, yazi ve renk tercih edilmelidir (Simsek, 1997).

Gelisen teknoloji ile toplumsal hayatimizin her alaninda yasanan degisimler ve gelismeler
egitim siirecini de etkilemistir. Bu durum egitim siirecinin tasarimini da etkilemektedir.
Teknolojinin sundugu imkanlar 15181nda egitim siirecini kolaylastiracak her tiirlii ara¢ bu amagla
kullanilmistir. El yazmasi kitaplardan matbaa ile ¢ogaltilan kitaplara, tebesir ve tahtadan
giliniimiizde elektronik tahtalar ve kitaplara kadar uzanan siirecte pek cok degisiklik yaganmustir.
Egitim ve 6gretim siirecini destekleyici bir ara¢ olarak kullandigimiz gesitli teknolojik araglar
gecmiste kullanilan temel araglarin yerini almistir. Bunun neticesinde egitim siirecine entegre
edilen araglar ile yeni egitim igeriklerinin tasarlanmasi ve egitimde faydali, uygun diizeyde
kullanilmas1 hedeflenmektedir.

SONUC

Insanlik tarihi boyunca her zaman énemli bir yere sahip olan egitim ve dgretim tarih boyunca
stirekli bir degisim ve gelisme igerisinde olmustur. Teknolojide yasanan gelismeler her alanda
oldugu gibi egitim alaninda da yasanan degisimlerin Onciisii olmustur. Sanayi devrimiyle
baslayan gelisme siireci igerisinde insanoglu tarih sahnesine ¢iktigi andan itibaren yasadigi
degisimlerin kat ve kat fazlasimi gegtigimiz 200 yillik siire¢ igerisinde yasamistir. Yasanan
gelismeler egitim ortamlarim, siirecini ve programlarini da degistirmistir. Ozellikle bilgi iletisim
teknolojilerinin gelismesiyle bilgiye ulasmak hi¢ olmadig1 kadar kolaylagsmistir. Ge¢mis yillarda
kitaplardan aktarilan bilgi artik kitap raflarindan elektronik ortamlara ge¢mis, bilginin iletimi
kolaylagmuistir.

Geleneksel egitim anlayisinin  6nemli Olclide degistigi  giliniimiiz egitim programinda
teknolojinin de destegi ile pek c¢ok yenilik ve Ogretim siirecini kolaylastiran materyaller
eklenmigtir. Bunlardan en &nemlileri olan elektronik kitaplar, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojileri egitim ortamlarinin  gelistirilmesi ve kolaylastirilmast siirecini  de
etkilemektedir. Elektronik kitaplar 6grencilere sagladigi, her zaman her yerde bilgiye erisme,
arama, not alma gibi imkanlar ile 6grenme siirecini kolaylastirmaktadir. Sanal gergeklik ve
artirtlmig  gerceklik teknolojilerinin ise Ggrencilere gergekte var olmayan ortamlarda
bulunabilmelerini ve gergekte yapmasi zor olan deneylerin simiile edilebilmesini sagladig i¢in
egitim ortamlarinda kullanimi oldukga keyifli ve motive edici bir aragtir. Bunun yani sira
teknolojik cihazlarin egitime bu denli entegre edilmesi daha siirdiiriilebilir bir gelecek igin
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olduk¢a &nemlidir. Uretiminden kullammina kadar geri doniistiiriilebilir kaynaklar ile iiretilen
teknolojik cihazlar hem sagladigi enerji tasarrufu sayesinde hem de ortaya cikabilecek enerji
israfinin Oniine gectigi i¢in gelecek nesillere daha yasanilabilir bir gelecek birakmak agisindan
oldukga 6nemli bir hale gelmistir.
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