
ÖZET: Günümüzde hem kiflisel kullan›m› hem de okullarda kullan›m› giderek yayg›nlaflan ö¤retim yaz›l›mlar›, ö¤retimsel ilkeler
do¤rultusunda haz›rlanmal› ve etkili ö¤retimi sa¤layabilmelidir. Ancak e¤itim yaz›l›mlar› yüzyüze e¤itimin sa¤lam›fl oldu¤u sosyal
ö¤renme ortamlar›n› yaratmakta güçlük çekmekte ve dolay›s›yla ö¤retmenlerin aktard›¤› “örtük bilgiyi” sa¤lamada yetersiz
kalmaktad›r. Bundan dolay›d›r ki, e¤itim yaz›l›mlar›n›n, ö¤renciyle efl zamanl› etkileflim kurmas›, an›nda dönüt vermesi, sosyal
etkileflimi desteklemesi, ö¤rencinin davran›fllar›n› gözlemleme yoluyla ö¤renciye iliflkin bilgi sahibi olmas› ve bu bilgileri
yorumlayarak ö¤renme ortam›n› zenginlefltirebilecek etkileflimler yaratmas› gerekmektedir. Ö¤renme ortamlar›nda bulunmas›
gereken bu etkileflimin   yaz›l›mlara eklenecek “E¤itsel arayüz ajan›” lar› ile sa¤lanabilece¤i öngörülmektedir. Bu makalenin amac›
e¤itsel arayüz ajan›n›n ne oldu¤unu kavramsal aç›dan aç›kl›¤a kavuflturmakt›r.

Anahtar Sözcükler: e¤itim yaz›l›m›, e¤itsel arayüz ajan›, arayüz tasar›m›

ABSTRACT: Recently for both personal purpose and in formal instructional institutions the utilization of educational software is
become widespread. This softwares should be designed according to instructional basis and are responsible from providing efficient
instruction. However educational softwares are insufficient to providing social learning environment which face to face instruction
has and consequently they can not enabled the tacit knowledge that the teachers hands on. Therefore it’s expected from educational
softwares to interact with student in real-time, to give immediate feedback, to support social interaction, to acquire knowledge about
students with observing their behavior and use this information to enrich the learning environment. It is considered that this
interaction could be ensured with embedding the “pedagogical agents” in educational software.
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1. G‹R‹fi

Bilgisayarlar›n ö¤retme-ö¤renme sürecinde kullan›lma niyeti ile birlikte e¤itim yaz›l›m› kavram› da
ortaya ç›km›flt›r. Bilgisayar destekli birebir ö¤retim yaz›l›mlar›, okullarda gerçeklefltirilen yayg›n
uygulamalar aras›nda öne ç›km›flt›r. “Bu uygulamalar, bir konu ile ilgili olgu, yöntem, kavram, ilke,
genelleme ve kanunlar›n bilgisayardan ö¤renilmesini amaçlamaktad›r” (Aflkar, 1990). Günümüzde hem
kiflisel kullan›m› hem de okullar›m›zda kullan›m› giderek yayg›nlaflan bu yaz›l›mlar, ö¤retimsel ilkeler
do¤rultusunda haz›rlanmal› ve etkili ö¤retimi sa¤layabilmelidir. 

Örtük bilgi, bir sisteme göre düzenlenmifl olarak haz›r bulunmayan, aç›kça ortaya konmam›fl bilgidir.
Makinalarla sa¤layamayaca¤›m›z örtük bilgi özümseme süreçlerinde belirleyici rol oynamaktad›r (Göker,
2001). Birebir ö¤retim yaz›l›mlar›n›n en büyük eksikli¤i yüzyüze e¤itimin sa¤lam›fl oldu¤u sosyal ö¤renme
ortamlar›n› yaratamamakta olmas› ve dolay›s›yla ö¤retmenlerin aktard›¤› “örtük bilgiyi” sa¤lamada yetersiz
kalmas›d›r. Bundan dolay›d›r ki, ö¤renciyle efl zamanl› etkileflim kurabilecek, an›nda dönüt verebilecek,
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sosyal etkileflimi destekleyebilecek, ö¤rencinin davran›fllar›n› gözlemleme yoluyla ö¤renciye iliflkin bilgi
sahibi olabilecek ve bu bilgileri yorumlayarak ö¤renme ortam›n› zenginlefltirebilecek etkileflimler
yaratabilen, insan özellikleri tafl›yan “e¤itsel arayüz ajan›” ad› alt›nda ö¤retim yaz›l›mlar›n› destekleyecek
ö¤retimsel karakterlere ihityaç duyulmaktad›r. Bu e¤itsel arayüz ajanlar›n›n nas›l gelifltirilebilece¤i ve
ö¤renme sonuçlar› aç›s›ndan etkilili¤i çok yeni bir tart›flma konusudur. Bu makalede amaçlanan e¤itsel
arayüz ajan›n›n ne oldu¤unu kavramsal aç›dan aç›kl›¤a kavuflturmakt›r.  

2. E⁄‹TSEL ARAYÜZ AJANI NED‹R? 

E¤itim literatürüne yeni giren “e¤itsel arayüz ajan›” (pedagogical agent) kavram› farkl›
s›n›fland›rmalar ve tan›mlamalarla aç›klanmaktad›r. E¤itsel arayüz ajan›na iliflkin tan›mlar›n bu kadar
çeflitlenmesinin nedeni kullan›m amac›n›n farkl›laflmas› ve e¤itsel arayüz ajan›na yüklenen rolün bu amaca
göre de¤iflmesidir. Bu çal›flmada günümüze kadar yap›lm›fl tan›mlar ele al›narak ortak bir tan›m ç›kar›lmaya
çal›fl›lm›flt›r. 

Johnson, Rickel ve Lester (2000), e¤itsel arayüz ajan›n›n iki ayr› araflt›rma konusunun birlefliminden
ortaya ç›kt›¤› görüflünü öne sürmüfller ve bunlar› animasyonlu arayüz ajan› ile bilgi tabanl› ö¤renme çevresi
olarak tan›mlam›fllard›r. Animasyonlu arayüz ajan›n› yüz yüze iletiflime dayal› insan-bilgisayar etkileflimi
olarak ifade ederken bilgi tabanl› ö¤renme çevresini ise yapay zekay› kullanarak ö¤renenlere uyarlanabilen
ö¤retimsel yaz›l›m olarak tan›mlam›fllard›r. 

Slater (2000), e¤itsel arayüz ajan›n›n çerçevesini “etkileflimli animasyonlu e¤itsel ajan” (interactive
animated pedagogical agent) kelimeleri ile çizmifl ve bu isimlendirmeden yola ç›karak ajan, animasyon,
etkileflim ve e¤itsel olmak üzere dört kollu bir tan›m yapm›flt›r. Slater (2000) ‘e göre ajan; yar›-özerk
özelli¤e sahip, amaçlar› do¤rultusunda hangi eylemi yapaca¤›na kendi karar verebilen yaz›l›m parças›d›r. Bu
tan›mda animasyon kavram›n› fiziksel varl›¤› olan, yüz ve vücudu olan, el-kol hareketleri ile iletiflime giren
ve bilgisayar ekran›nda hareket edebilen anlam›nda kullan›rken etkileflim kavram›na ise yap›lan eyleme
herhangi bir flekilde karfl›l›k veren anlam› yüklenmifltir. Son olarak, e¤itsel kavram›n›, ö¤retim amac›yla
tasarlanm›fl olarak ifade etmifltir. Slater (2000)’e göre bu kavramlar›n anlamlar›n›n tümünün birleflimi
e¤itsel arayüz ajan› tan›m›n› oluflturmaktad›r. 

Arayüz ajan›, Chou, Chan ve Lin (2003) taraf›ndan, kullan›c›ya bilgisayar benzetimli olarak
sunulmufl duygu, yetenek ve di¤er kiflisel özelliklerle donat›lm›fl insan karakteristi¤i tafl›yan karakter olarak
tan›mlanm›flt›r. Araflt›rmac›lara göre bu kiflisel özellikler metin, grafik, ikon, animasyon, çoklu ortam veya
sanal gerçeklik yard›m› ile sunulabilir. Bu tan›ma ba¤l› olarak da, e¤itsel arayüz ajan›, sosyal ö¤renmeye
yard›mc› olan, bilgisayar benzetimli karakter olarak tan›mlanm›flt›r.

Baflka bir araflt›rmada Hershey, Mishra ve Altermatt (2004) e¤itsel arayüz ajan›n› ö¤renme ortam›n›n
içinde bulunan, el, kol hareketi ve yüz ifadesi ile gözlemlenebilir insan özelikleri tafl›yan sosyal iletiflim
senaryosu ile ö¤renenin ilgisini çeken animasyonlu arayüz olarak tan›mlam›fllard›r. 

Atkinson, Mayer ve Merrill (2005) çal›flmalar›nda e¤itsel arayüz ajan›n›, sözel ve sözel olmayan
iletiflim biçimlerini kullanarak ö¤retim sa¤layan insan benzeri bilgisayar karakterleri olarak
tan›mlam›fllard›r. Di¤er bir ifadeyle, e¤itsel arayüz ajan›n› çokluortam ö¤retim tasar›mc›lar› taraf›ndan
ö¤renenlere yard›mc› olma amac› ile bilgisayar-insan ba¤lant›s›n› sa¤layan sosyal ortaklar olarak
aç›klam›fllard›r.

Tüm bu tan›mlardan yola ç›karak e¤itsel arayüz ajan›nda bulunan özellikleri;

• Herhangi bir iletiflim kanal›n› kullanarak ö¤renen ile etkileflime geçen (ses, görüntü, metin)

• Sosyal ö¤renme ortam› yaratmak amac› ile insan benzeri özellikler tafl›yan (el, kol hareketleri, yüz
mimikleri, duygu, yetenek vb.) 
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• Gerekti¤inde ö¤renene dönüt verebilen

• Ö¤renciye ö¤renme deneyimi s›ras›nda rehberlik eden

• Ö¤renciye konu hakk›nda bilgi sa¤layan

• Bilgisayar benzetimli bir karakter

fleklinde s›ralayarak ortak bir tan›ma ulafl›labilir.

Afla¤›da e¤itim yaz›l›mlar›nda kullan›lan pedagojik ajanlara iliflkin üç örnek sunulmaktad›r. 

fiekil 1. Adele, Aile hekimli¤i konusunda t›p ö¤rencilerini bilgilendiriyor (Johnson, Rickel & Lester, 2000).

fiekil 2. Papa¤an Peedy Uzay ünitesini anlat›yor.
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2.1. E¤itsel Arayüz Ajan›n›n Çeflitli Rol ve ‹fllevleri

Baylor ve Ebbers (2003) e¤itsel arayüz ajanlar›n› e¤itim yaz›l›m›nda üstlendikleri role göre (a) uzman
(b) motivasyon deste¤i veren ve (c) ak›l hocas› olarak üç s›n›fta toplam›flt›r.

Uzman rolünde olan ajan, konu alan›na göre sadece bilgi sa¤lamaktan ibaret bir karakter iken motive
edici rolü olan ajan, ö¤renme deneyimi süresince ö¤renciyi cesaretlendirici ve destekleyici davran›fllarda
bulunan ancak bilgi sa¤lamayan bir karakterdir. Ak›l hocas› olan ajan ise, hem uzman›n hem de motive edici
karakterin özelliklerini bir arada bar›nd›r›r. Yap›lan çal›flmalar bu karakterlerin üstlendikleri role göre farkl›
ifllevleri gerçeklefltirmede birbirlerine üstünlükleri oldu¤unu göstermifltir. 

Chou ve di¤erleri (2003), e¤itsel arayüz ajanlar›n› rollerine göre;

• pedagojik ajan, 

• güvenilir ö¤retmen, 

• ö¤retmen yard›mc›s›, 

• ö¤renci yard›mc›s›, 

• kiflisel yard›mc›, 

• ö¤renme arkadafl›, 

• klavuz ö¤retmen gibi s›n›flam›fllard›r. 

Bu türlerin hepsinin farkl› özelliklere sahip oldu¤unu dile getirmifllerdir. Örne¤in; güvenilir
ö¤retmen, hata yapmayan ve hep do¤ru bilgi sa¤layan özellikteyken ö¤renme arkadafl›, ö¤renenle beraber
ö¤renen, hata yapabilen özelliktedir. Ö¤retmen yard›mc›s›, olan ö¤rencilerin portfolyolar›n› kaydederken
ö¤renci yard›mc›s›, ö¤renciye ö¤renme aktivitesini gerçeklefltirmek için bilgi toplama sürecinde yard›mc›
olan karakterdedir. 

Johnson, Rickel ve Lester (2000), e¤itsel arayüz ajanlar›n›n, bilgisayar-ö¤renci aras›ndaki iletiflim
kanal›n› önemli ölçüde geniflletmesi ve ö¤renme ortamlar›n›n gücünü artt›rmada büyük bir katk›s› olmas›
sebebiyle e¤itim alan›nda yeni bir paradigma yaratt›¤›n› ifade etmifller ve e¤itsel arayüz ajanlar›n›n; 

• etkileflimli gösteriler sunabilme, 

• yönlendirici rehberlik yapma, 

fiekil 3. Cosmo a¤ topolojileri ile ilgili bir problemin çözümünde tavsiye veriyor (Johnson, Rickel & Lester, 2000).
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• animasyonla ö¤rencinin dikkatini istenilen yöne çekme, 

• sözel olmayan dönüt verebilme, 

• yüz yüze iletiflim kurabilme, 

• cesaretlendirici ve destekleyici davran›fllarla motivasyonu art›rabilme, 

• e¤lenceli bir ö¤renme ortam› yaratarak ö¤renenin ortamda daha fazla vakit geçirmesini sa¤layabilme,
gibi bir çok özelli¤iyle çeflitli biçimlerde ö¤renmeye katk›s› oldu¤unu vurgulam›fllard›r. 

2.3. E¤itsel Arayüz Ajan›nda “Ak›ll›l›k” Kavram› 

Ajan ve ö¤renen aras›ndaki sosyal iliflki e¤itsel arayüz ajan›n›n kiflili¤inden de etkilenmektedir.
Ö¤renen ve ajan aras›ndaki bu ö¤retimsel iliflkide ajan›n, ö¤renen aç›s›ndan güvenilir, yetkili, empatik,
duyarl›, dürüst ve iflbirlikçi olarak alg›lanmas› için e¤itsel arayüz ajan›n›n “ak›ll›” olmas›nda fayda vard›r
(Baylor, 1999).

“Ak›ll›l›k” kavram›, insan bilgisayar etkileflimini art›rmay› amaçlayan arayüz tasar›m› alan›nda
yap›lan araflt›rmalar çerçevesinde flu özelliklere göre tan›mlanm›flt›r; 

• farkl› kullan›c›lara göre uyum sa¤lama, 

• yeni kavram ve teknikler ö¤renebilme, 

• kullan›c› ihtiyaçlar›n› tahmin etme, 

• insiyatif alarak kullan›c›ya önerilerde bulunma, 

• kullan›c› eylemlerine aç›klama getirme (Lieberman, 2006). 

Ak›ll› arayüz tasar›mlar› mant›¤›yla e¤itsel arayüz ajanlar›na da ak›ll›l›k özelli¤i eklenmifltir. Ak›ll›
ajanlar›n mevcut e¤itsel arayüz ajanlar›ndan fark› ö¤renebilir bir yap›da olmalar›d›r. Bu sayede ö¤renen
özelliklerini tan›mlayabilir ve ö¤renme ortam›n› bu bilgilere gore uyarlayabilir ajanlar gelifltirilerek
ö¤renme ortam›n›n daha etkili hale getirilebilece¤i düflünülmektedir (Peña, Marzo, Rosa, 2002). Bu konuda
yap›lan örnek çal›flmalara; Intelligent Multiagent Infrastructure for Distributed Systems in Education (I-
MINDS) ad›yla iflbirlikli ö¤renmeyi sa¤lamak amac›yla tasarlanan çoklu ajan sistemi ve yüksek ö¤retimde
web tabal› tart›flma ortamlar›na kat›l›p süreci düzenlemesi için oluflturulan sanal ö¤renci “Joe” verilebilir.
(Soh, Jiang ve Ansorge, 2004; King, 2002). 

Lewis (2003)’ e göre ak›ll›l›k özelli¤i beraberinde ö¤retim tasar›m› sürecine otomasyon getirmifltir.
Lewis (2003) iyi yap›land›r›m›fl e¤itsel ajan sisteminin “otomatik ö¤retim tasar›m›” sisteminin temelini
biçilendirilebilece¤ini vurgulamaktad›r.  

3. SONUÇ 

Bilgisayar tabanl› ö¤retim ortamlar› haz›rlamada her yeni teknolojiden ö¤renme ortam›na katk›
sa¤lanmas› amac›yla faydalan›lmaktad›r. E¤itsel arayüz ajanlar› da insan-bilgisayar etkileflimini artt›rmak
yoluyla ö¤retim yaz›l›mlar›n›n etkilili¤inde önemli bir yere sahip olma özelli¤indedir. E¤itsel arayüz
ajanlar›n›n geliflmifl etkileflim yetenekleri ile ö¤renme ortam›n› zenginlefltirmekle birlikte kavramsal olarak
tan›mlanmas›nda ve boyutlar›n›n incelenmesinde yarar vard›r. Ö¤renme ortam›n› daha sosyal k›lmay›
amaçlayan e¤itsel arayüz ajanlar› ö¤retim yaz›l›m› içinde çeflitli roller üstlenmektedirler. Üstlendikleri role
göre ba¤lam içinde farkl› etkinlikler gerçeklefltiren ajanlar özellikle ö¤renene rehberlik etme, an›nda döntü
verme, bilgi sa¤lama ve herhangi bir iletiflim kanal› ile etkileflim sa¤lama hususunda yeteneklere sahiplerdir.
Tüm bu yetenekleri gözönüne ald›¤›m›zda e¤itsel arayüz ajanlar›n›n hangi ba¤lamda hangi rolü
üstlenmesinin daha etkili sonuçlar verece¤i ve hangi ö¤renen grubuna ne tür özellikleri bulunan karakter
kullan›lmas›n›n uygun olaca¤› araflt›rmaya de¤er konulard›r. 
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Bir çok çal›flmada ak›ll› kavram›n›n teknik yetenek anlam›nda getirilerinin tart›fl›ld›¤›n› göz önüne
alacak olursak bu yeterliliklerin ö¤renme ortam›nda ne flekilde kullan›laca¤› üzerinde önemle durulmal›d›r.
Ak›ll› e¤itsel arayüz ajanlar›n›n uyarlanabilirli¤inin ö¤renenlerin bireysel farkl›l›klar›, örne¤in; ö¤renme
stilleri, öz düzenleme becerileri, öz yeterlik alg›lar›, motivasyon düzeyleri ve konu alan› gibi özellikleri
temel alarak ne flekilde düzenlenece¤i önem kazanmaktad›r.
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EXTENDED ABSTRACT (Uzun ‹ngilizce Özet)
Educational software has been used widely for about twenty years in the schools. However the criticism on the

tutorials is that they are insufficient for providing social learning environment that face to face instruction has and
consequently they can not enable the tacit knowledge that the teachers hands on. Therefore it’s expected from educational
software packages to interact with student in real-time, to give immediate feedback, to support social interaction, to acquire
knowledge about students with observing their behavior and use this information to enrich the learning environment.

It is considered that this interaction could be ensured with embedding the “pedagogical agents” in educational
software.

Interface agents in educational environments are called the pedagogical agents. (Morozov, Tanakov, Bystro, 2003).
Pedagogical agents facilitate learning through social interaction between the learner and agent because an individual’s
intellectual and cognitive development is molded in the social and cultural contexts (Baylor, Kim, 2003).

Agents used in learning context are defined in different forms in the literature; Johnson, Rickel, Lester (2000), have
set forth the opinion that the pedagogical interface agent appears from the coalescence of two separate subjects of research
and defined these as animated interface agent and data-based learning environment. While expressing the animated interface
agent as the human-computer interaction based on face to face communication, they have defined the data based learning
environment as educational software adaptable to individual learners by using artificial intelligence.  And it has been thought
that the union of these two concepts forms the concept of educational interface agent.     

Chou, Chan, Lin (2003), in their research on the topic of the past, present and future of the Learning Companion
Systems, have first of all, defined what the concept of Interface agent is.  The interface agent has been defined as the character
carrying human characteristic equipped with emotion, skill and other personal features presented to the user in computer
simulation.  These personal features can be presented with the assistance of text, graphics, icon, animation, multi-environment
or virtual reality. And in association with this definition, pedagogical interface agent has been defined as the pedagogical
software character assisting social learning and presented in computer simulation.  

Atkinson, Mayer and Merrill (2005), in their studies, have defined the pedagogical interface agent as the computer
characters similar to human beings which provide education by using verbal or non-verbal forms of communication.  In other
words, they have also explained the pedagogical interface agent as social partners which provide computer-human connection
used by the multi-environmental education designers with the aim of assisting the learners.

To attain a common definition of pedagogical agent, the features of it can be inferred as fallows;

• Interact with using any communication channel (Audial, visual, textual).

• Human like to provide social learning environment (gesture, facial expression, emotion, aptitude).

• Give feedback

• Guide the student during the learning experience

• Provide domain knowledge

• Computer simulated character

Pedagogical agents are being classified in respect of its’ role and function in educational software. Baylor and Ebbers
(2003) stated that there are three different roles of pedagogical agent as expert, mentor and motivator. Chou, Chan, Lin (2003)
are proposed different functions of pedagogical agent. These are learning companion, teacher’s assistant, student’s assistant,
personal assistant, co-learner, tutee and peer tutor.

Johnson, Rickel, Lester (2000) stated that pedagogical agents are a new paradigm for education with expanding the
communication channel among computer and student and contribute the effectiveness of learning environment.

• Interactive demonstrations

• Navigational guidance

• Gaze and gesture as attentional guide

• Nonverbal feedback

• Face to face interaction

• Enhance motivation with encouraging and supportive behaviors

Intelligent interface design also affects the pedagogical agent design approach. Through this the pedagogical agents
become more adaptive by defining the learner characteristics.

The purpose of this review is to define pedagogical agent which is one of the recent concepts in the educational
software and examine their roles and functions. 


