NIV Dr. Nurettin ALABAY
Egitim Teknolojileri

Bu calismada Egitim Teknolojileri ve Teknolojinin Egitime Etkisi incelenmistir. Asagida
detaylarinmi bulabilirsiniz.

Bu makaleyi Spotify’da sesli olarak dinlemek icin podcast’ine bu linkten ulasabilirsiniz.

Ogrenmenin Tanimi ve Gelisimi

Oncelikle 6grenmenin ne oldugu sorusuyla baglanmistir. Ogrenme, hepimizin zihninde net
bir kitap tanimi olmasa da bireyin becerilerinde, davranislarinda; psikomotor, duyusal ve
bilissel yeteneklerinin yansimasi olarak algilanmaktadir. Davranis bilimcileri 6grenmeyi
bazen bireyin davranislarinin kasitli olarak degistirilmesi seklinde tanimlamislardir. Ancak,
Piaget gibi bilissel gelisim kuramcilar bu tanimi genisleterek, sadece davranisa
dontismeyen bilissel gelismelerin de 6grenme olarak kabul edilip edilemeyecegini
sorgulamislardir. Bu baglamda, ogrenme, bireyin bilissel, psikomotor ve duyusal gibi
becerileri kasith olarak kazanmasi seklinde tanimlanmaktadir.

Ogrenme siireclerinde teknolojinin nasil kullanilacagini anlamak icin, éncelikle 6grenmenin
beyinde nasil gerceklestigini bilmek gerekmektedir. Beyinde 6grenme, noron adi verilen
sinir hiicreleri araciligiyla gergeklesir. Bu sinir hiicreleri, birbirleriyle iletisim kurmak icin
elektriksel ve kimyasal sinyaller génderirler. Ogrenme siireci ayn1 zamanda bir protein
sentezi olusumuyla da iliskilidir. Beyin, 6grenme mekanizmalarinda benzer diizeydeki
ogrenmeleri ayni bolgelerde toplama egilimindedir. Bunun nedeni, bu 6grenmelerin
birbirleriyle iliskili olmasidir. Ornegin, bir matematik problemi ¢6zmek i¢in toplama,
cikarma, carpma ve bolme gibi temel becerilerin 6grenilmis ve iligkili bir sekilde beyinde
tutulmasi gerekir. Bu sayede, ihtiya¢ duyuldugunda bu beceriler birbirine entegre bicimde
calisarak problemin ¢oziimiine yardimci olurlar. Dolayisiyla beyin, 6grenmeyi belirli bir
mekanizma icerisinde gerceklestirir.

Beynin Enerji Tiiketimi ve Ogrenme Iliskisi

Beyin, enerji tuketimi, kan akis1 ve oksijen kullanimi agisindan vucudumuzdaki en fazla
enerji tilketen organdir. Beynin temel enerji kaynagi glikozdur, yani sekerdir. Eger bir birey
yemek yedikten sonra hareketsiz kalirsa, vicut ATP (enerji) iretemez ve beyne yeterli enerji
gidemez. Bu durum, sinif ortaminda ogrencilerin uykusunun gelmesine, esnemesine ve hatta
beyinlerinin uyku moduna ge¢mesine neden olabilir, cunku enerji ihtiyacini karsilayamazlar.
Beyin giinde yaklasik 59 damacana kan pompalar ve bu kanin biiyiik bir kismini 6grenme
siirecleri sirasinda tiiketir. Eger enerji yetersizligi olursa, beyin 6ncelikle 6grenme
mekanizmasini kapatmaya yonelir, ¢inki diger hayati fonksiyonlarin devam etmesi
gerekmektedir. Bu biyolojik bilgilerin anlasilmasi, teknolojinin 6grenme siireclerine nasil
entegre edilecegini kavrama agisindan temel olusturmaktadir.
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Beyindeki Ogrenme Yapilarn ve Duygularin Rolii

Beyinde amigdala, niikkleus akumbens ve hipokampiis gibi 60grenme stireclerini idare eden
onemli yapilar bulunmaktadir. Hipokampiis, Yunanca’da “deniz at1” anlamina gelir ve
gercekten de deniz atina benzeyen bir yapiya sahiptir. Amigdala ve nukleus akumbens bu
yapinin hemen yaninda yer alir. Bu li¢ yapinin beyinde bir araya gelmesi tesadifi degildir.
Insanlan diger canlilardan ayiran en 6nemli ozelliklerden biri 6grenme kabiliyetimizdir. Kas
glci, zehir, zirh veya kanat gibi fiziksel ozellikler acisindan diger varliklara kiyasla
tstiinligumiiz olmasa da, beynimizdeki bu fonksiyonel yapilarin bir araya gelmesi bizi diger
canlilara gore daha anlaml ve guclu kilar.

Amigdala, tepkisellik ve duygu duzenlemeden sorumlu bir yapidir ve hipokampusun hemen
yaninda bulunur. Bu konumun dgrenme iizerindeki etkisi oldukga bilyiiktiir. Ornegin, bir
cocuk ilk kez ac1 biber yediginde veya dikenli bir giille dokundugunda hemen tepki verir;
elini geker veya biberi ¢ikarmaya c¢alisir. Amigdala bu tepkiselligi otomatik olarak kaydeder.
Bu tek deneyim bile, cocugun bir daha ac1 bibere yaklasmasini engeller; gcocuk onu agzina
gotirmeyecektir. Bu, 6grenmenin ne kadar hizli ve otomatik bir sekilde gerceklestigini
gosterir. Egitimciler olarak bu durum bize onemli bir ipucu vermektedir: Derslerimizde
tepkisellik ve duygu dizenlemelerini dikkate alirsak, 0grenme daha kalic1 ve stirdurilebilir
hale gelir.

Peki, teknolojinin bu stirecteki rolii nedir? Sinif ortaminda her ne kadar 6grenmeyi
gerceklestirmeye calissak da gercek yasam deneyimlerini ve tepkisellikleri tam anlamiyla
kurgulamak zordur, bu da 6grenmeyi sinirlar. Iste bu noktada teknoloji devreye girer.
Teknoloji, duygusal tepkileri ve gercekci yasantilarn sinif ortamina tasiyarak
ogrenmeyi zenginlestirmeye yardimci olur.

Teknolojinin Duygusal ve Gerceklik Algis1 Uzerindeki
Etkisi

Yakin zamanda yapilan arastirmalar, artirilmis gerceklik (AR) veya sanal gerceklik (VR) gibi
teknolojilerin bu alandaki giiciinil ortaya koymaktadir. Ornegin, Japonya’da yapilan bir
arastirma, annesini kaybetmenin getirdigi agir bir depresyon yasayan bir birey tizerine
odaklanmistir. Psikiyatristler ve psikologlar esliginde yuritulen bu rehabilitasyon siirecinde,
artirilmis gercgeklik ve sanal gergeklik kullanilarak bireyin annesinin sanal bir goruntusu
yanina getirilmistir. Birey, kafasina takilan sanal gerceklik basligiyla (brain cap), annesiyle
son gorusmesini yapamadigi ve i¢cindekileri ona dokemedigi i¢in yasadigi depresyonun tespit
edilmesi uzerine, bu teknolojiyi kullanmistir. Black Mirror gibi dizilerde de benzer
senaryolarin islendigi gibi, bu sanal gerceklik uygulamasi, bireyin psikolojik diizenlemesine
istatistiksel olarak ¢ok ciddi katkilar saglamistir. Bu durum, teknolojinin duygularimizi ve
gerceklik hissimizi ne kadar derinden etkileyebilecegini gozler oniine sermektedir.

Benzer sekilde, teknolojik oyunlar oynarken yasadigimiz duygusal tepkiler de bunun bir
kanitidir. Bir oyunu kazandigimizda hissettigimiz haz veya kaybettigimizde hissettigimiz
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ofke, teknolojinin duygusal bir durum yaratma kapasitesini gosterir. Eger teknoloji
duygularimizi etkileyebiliyorsa, bu ayn1 zamanda 0grenmeyi de hizlandirabilir. Ciinki
amigdala, hipokampusin hemen yanindadir. Bir ¢ocuk, genc veya birey bir seyden haz
aliyor, seviyor veya duygusal tepki gosteriyorsa, 6grenme daha kalici hale gelir.

Cikolata ornegi bu durumu pekistirmektedir: Bir ¢cocuk ¢ikolatay1 ilk kez tattiginda ondan
haz alir ve sonrasinda siirekli ¢ikolata isteyecektir. Bisiklet siirmeyi 6grenen bir cocuk
defalarca dusse de surmeye devam eder ¢unku bundan haz alir. Ayni sekilde, emekleyen bir
bebek defalarca diismesine ragmen bikmadan ylriimeye galisir ¢iinkil yiirimenin ona haz
verecegini bilir. Bu 6rnekler gosteriyor ki, bir birey bir ortamdan haz aliyor, seviyor ve
hoslaniyorsa, ogrenme istegi artar ve ogrenmenin gerceklesme olasilig: da yiikselir.

Gunumuz 21. yuzyil cocuklari, adeta teknolojiyle birlikte dogmaktadirlar. Dogar dogmaz
telefonlan ellerine alip parmaklaryla kaydirmaya calismalari, teknolojinin onlar i¢in ne
kadar dogal bir ortam oldugunu gosterir. Icerdigi renkler, materyaller ve bin bir gesit
uygulama ¢ocugun dikkatini geker, ona haz verir ve onu etkiler. Bu durum da dogrudan
ogrenmeyi etkilemektedir.

Teknolojinin Dezavantajlar ve Dikkat Yonetimi

Teknolojinin avantajlarinin yani sira dezavantajlar da bulunmaktadir. Ozellikle dikkat,
yogunlasma ve odaklanma noktalar: iizerinde etkisi vardir. Beynin prefrontal korteks adi
verilen on kismi, dikkat ve odaklanma merkezimizdir. Gunluk ders saatleri igcinde 7-10
dakikalik kisa siireli teknoloji kullanimi1 odaklanmay1 olumlu etkileyebilirken, yarim saatten
fazla veya daha uzun sureli kullanimlar (0zellikle erken ¢ocukluk donemlerinde, yani 4-5 yas
gruplarinda) onerilmemektedir. Ancak 7-9 yas gruplarinda, ders saati icerisinde 5-10
dakikalik seanslar halinde teknoloji kullanimi faydal olabilir.

Neden Teknoloji Kullanmaliy1z? Beynin Gorsel Isleme
Kapasitesi

Teknolojiyi neden kullanmamiz gerektigini anlamak icin beynin bilgiyi isleme sekline
bakmak gerekir. Beyin gorselleri metinlerden 60.000 kat daha hizli isler. Beynin isledigi
verinin %90°1 gorseldir. Gorsel iceren metinler, gorselsiz metinlerden ¢ok daha iyi hatirlanir.

Basit bir deneyle bu durum acgiklanmistir: Metinsel aciklama olarak “Her noktasi merkeze
esit uzaklikta bulunan kavisli bir ¢izgi” ciimlesi okundugunda, kisi bu metni kismen
hatirlamistir. Ancak yaninda yer alan bir daire sekli soruldugunda, kisi otomatik olarak
“daire” veya “cember” yanitini vermistir. Bu deney, beynin metni hizli bir sekilde
isleyemedigini, ancak gorseli otomatik olarak isledigini ve ¢cok daha hizli hatirladigini acikca
gostermektedir.

Baska bir ornek olarak, “Cop Adam” veya “Cin Ali” gibi sade, gizgisel karakterler
soruldugunda, katilimcilarin biyik ¢ogunlugu bu karakterleri hatirlamistir. Ancak, daha
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renkli ve karmasik olan “Ninja Kaplumbagalar” ¢izgi filmini ¢cok daha fazla izlemis
olmalarina ragmen, 6rnegin Michelangelo’nun kusaginin rengi gibi detaylar soruldugunda
tereddut yasanmis veya yanlis cevaplar verilmistir (orn. sar1 kusak). Bu durum, beynimizin
cizgilerle verilen sade gorselleri, renklilere gore cok daha hizh isledigini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla, 6gretim teknolojilerinde gorsel materyaller kullanilacaksa,
ogrencilere bir sey ogretilirken veya vurgulanirken, sade ve ¢izgisel gorsellerin daha etkili
olabilecegi soylenebilir. Ogretmenlerin énemli noktalar: kirmizi kalemle daire icine almasi
da aslinda bir 6gretim teknolojisi kullanimidir. Unutulmamaldir ki, 6gretim teknolojisi
denilince akla sadece dijital materyaller gelmemelidir; bir kalem bile teknolojik bir
malzemedir.

Ders icindeki Dikkat ve Hatirlanma Egrileri

Bir ders saati icerisindeki dikkat diizeyleri incelendiginde, baslangigta ogrencilerin
dikkatinin oldukga yiiksek oldugu goriliir. ilk 15 dakika, konunun amaclarindan bahsedilen
ve dikkat gekici unsurlarin kullanildig: bir girisi igerir. Ancak ders ilerledikge, 6zellikle 15 ila
40. dakikalar arasinda dikkat diizeyi giderek azalir. Dersin sonuna dogru, genel bir tekrar
yapilirken dikkat duzeyi tekrar artar ancak ilk seviyeye asla ulasamaz.

Bu durumun biyolojik bir agiklamasi da vardir: En sevdigimiz bir filmi veya diziyi izlerken
bile belirli bir stire sonra uykumuz gelir, ¢unki sonsuza dek gozlerimiz acik kalamaz. Sinifta
sabit duran bir ¢ocuk, yemek yemis olmasina ragmen ATP iiretmiyorsa (hareket etmiyorsa),
yedigi glikoz enerjiye doniismez ve uykusu gelebilir. Bu nedenle, ozellikle ilkokullarda ogle
yemeginden hemen sonra beden egitimi dersinin konulmasi tavsiye edilir. Bu sayede
cocuklar hareket ederek yedikleri besinleri enerjiye donustururler ve sonraki derslere
(matematik, fen gibi soyut konulara) daha zinde ve enerjik bir sekilde katilabilirler.

Universite gibi beden egitimi derslerinin olmadi§: ortamlarda ise bu dikkat diizeyindeki
diisiisii engellemek icin stratejiler gelistirilmelidir. Ozellikle dersin 15 ila 40. dakikalar:
arasinda, 6grencilerin dikkatini artiracak etkenler devreye sokulmalidir. Iste bu noktada
ogretim teknolojileri biiyiik bir rol oynar. Ornegin, Kahoot gibi cocuklan yaristiran
uygulamalar, isbirlikli sinif i¢i etkinlikler, artirilmis gergeklik uygulamalari, ornek videolar,
gorseller (renkli, ¢izgisel veya yapay zeka ile uiretilmis), veya yarismalar kullanilabilir. Bu
tur araclar, ogrencilerin dikkatini dibe vurmasini engelleyerek, 6grenmenin devamliligini
saglar. Semih hocanin 21. yuizyil 6gretim teknolojilerini daha detayli anlatacagi
belirtilmistir.

Benzer sekilde, bir ders igerisindeki bilginin hatirlanma olasiligi da dersin baslangicinda
yiiksekken, dersin ortasindaki bilgilerin hatirlanma olasiligi giderek azalir. Bu disiist
engellemek ve orta kisimdaki bilgilerin hatirlanmasini artirmak icin de yine ogretim
teknolojileri kullanilmasi gerekmektedir.
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Sonuc: Teknoloji ve Yasam Boyu Ogrenme

Ozetle, teknoloji bireyin haz almasini, duygusal katihimini, 6grendiklerini pekistirmesini ve
hatirlama olasiligini artirmasini saglar. Bu durum, okul éncesi donemden baslayarak yasam
boyu devam eden bir 6grenme strecini kapsar. Geleneksel sinif ortamlari, bir tahta ve
siralarla donatilmis, ilkel sayilabilecek basit mekanlardir; bu ortamda 6grenme
motivasyonunu ve dikkati siirdirmek zordur. Oysa ginimiiz ¢gocuklar: dijital cagda
dogmuslardir ve dijital yasamdan koparilamazlar. Bu baglamda, dijitallestirilmis 6gretim
teknolojilerinin sinif ortaminda ¢ok daha etkili oldugu acgikca gorilmektedir.

Beynin giinlik ogrenme kapasitesi 4 ila 10 saat arasinda degismektedir. Teknoloji
kullanilarak bu 6grenme siirelerinin daha verimli, daha keyifli ve daha akici hale getirilmesi
mumkindir. Egitim teknolojileri, 6grenme siireclerimizi gelistirmek, beynimizin 6grenme
kapasitesini en ust duzeye ¢ikarmak ve bilgiyi daha kalic1 hale getirmek icin vazgecilmez bir
arag haline gelmistir. Bu Calisma, teknolojinin 6grenme siireglerindeki temel onemini
vurgulamay1 amaclamistir.
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