Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

ISSN:1302-8944  Yil: 2016 Say:: 40 Sayfa: 405-418

Egitimde Giyilebilir Teknolojiler: Firsatlar ve Egilimler1

Wearable Technologies in Education: Opportunities and Trends

Sezan SEZGIN?

Basvuru Tarihi: 11.11.2016

Ozet: Giyilebilir teknolojiler, kullanicilar tarafindan
farkl1 sekillerde insan bedenine entegre olabilen ve
genellikle cesitli aksesuarlar halinde kullanilan araglardir.
Literatirde  giyilebilir  bilgisayarlar ~ olarak da
isimlendirilebilen bu araclar, insan ve bilgisayar arasinda
adeta kommensalist bir iligki ortaya c¢ikaran, bununla
birlikte  bireyin  giinlik  yasam  deneyimlerini
zenginlestiren bir yapiya sahiptir. Akilli saatlerden,
bilekliklere, yuzik ve kolye gibi sensorlii aksesuarlardan,
Google Glass projesi ve tirevi akilli gozliiklere, bununla
birlikte akilli optik lenslere kadar pek ¢ok sey giyilebilir
teknolojiler arasinda gosterilebilir. Gelisen kablosuz ag
teknolojileri, bilgisayar islemcileri ve akilli sensorler
aracilifiyla ¢cogu arag, birbirleriyle, arama motorlarryla ve
insanlarla baglanmis durumdadir. Olusan bu nesnelerin
interneti boyutuyla beraber, giyilebilir teknolojilerin insan
yasaminda dnemli bir yer edinecegi 6ngoriilebilir.

Bu caligmada giyilebilir teknolojilerle ilgili var olan
kaynaklar taranarak, ilgili dokiman ve bilimsel
aragtirmalar sistematik bir yapida incelenmigtir. Bu
kapsamda baslica giyilebilir teknolojiler tanitilmis, sahip
olduklar1 egitsel potansiyeller literatiirde yer alan
caligmalarin  degiskenlerine, kuramsal temellerine ve
sonuglarina  gore  kategorilendirilerek  tartisilmistir.
Tartigmalar ve  giyilebilir teknolojilerde yasanan
gelismeler 1s18inda, bu teknolojilerin egitsel olarak
kullanimlarina yonelik yeni yapilacak ¢aligsmalar igin
onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Giyilebilir teknolojiler, teknoloji
entegrasyonu, insan bilgisayar etkilesimi, nesnelerin
interneti, holoLens, giyilebilir 6grenme
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Abstract: Wearable technologies are known as devices
which can be adaptable for human body in different forms
and shapes and also are used as different accesories.
These devices are also named as wearable computers in
the literature and they form a commensalist relationship
between human and the machines besides wearable
technologies can enrich daily personal experiences. Smart
watches, sensored wristles, rings and necklaces, smart
eyeglasses like Google Glass Project, and also smart
optical lenses or any other wearable sensored devices are
count as wearable technologies. In todays world, most of
the devices are connected with other devices, humans or
search engines by the help of emergent wireless network
technologies, computer processors and smart sensors.
With this setting, which is generally named as internet of
things, wearable technologies are supposed to have a
significant role in human life.

In this study, related resources about wearable
technologies, documents and scientific papers were
examined by in a systematic manner. In this context,
educational potentials of wearable technologies were
discussed according to variables, theoretical backgrounds
and findings of the papers with a proper categorization,
after presenting the main wearable technologies. In
consideration of discussions of other studies and
improvements of wearable technologies, several
suggestions were made about the educational use of
wearable technologies for further researchs in the field.

Keywords: Wearable technologies, technology
integration, machine-human interaction, internet of
things, holoLens, wearable learning

Teknolojik gelisimin grenme baglaminda ele alindiginda en dnemli etkisi, cesitli veri kaynaklarina ve
icerige giderek artan hizlarda ulasabilmesini saglamasidir. Glnlimuzde 6zellikle bireysel teknolojilerin genel
ozelligi, neredeyse parmak hareketi dahi olmaksizin (Rapp, 2016) kullanilabilmeleridir. Bu durum
teknolojinin, insanin dogal bir par¢asi olmasi siirecini hizlandirirken, insan bedenine uygun ve ona yardimci

! Bu ¢alisma 5-8 Mart 2016 tarihlerinde Canakkale Onsekiz Mart Universitesinde gergeklestirilen VIII. Uluslararasi
Egitim Arastirmalar1 Kongresinde sozlii bildiri olarak sunulan "Giyilebilir Teknolojilerin Egitimde Kullanilabilirligi:
Firsatlar ve Egilimler" baslikli galismanin genisletilmis halidir.
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araclar Uretilmesine de neden olmaktadir. Giyilebilir teknolojiler, kullanicilar tarafindan farkli sekillerde
insan bedenine entegre edilebilen ve genellikle ¢esitli aksesuarlar halinde kullanilan genellikle bir aga bagl
(Thierer,2015) araglardir. Alanyazinda giyilebilir bilgisayarlar olarak da isimlendirilebilen bu araglar, insan
ve bilgisayar arasinda adeta kommensalist bir iliski ortaya ¢ikaran, bununla birlikte bireyin giinliik yagam
deneyimlerini zenginlestiren bir yapiya sahiptir (Sezgin,2016). Akilli saatlerden, bilekliklere, yiiziik ve kolye
gibi sensorlu aksesuarlara, sanal gerceklik gozlikleri, Google Glass projesi ve tiirevi akilli gozliiklere,
bununla birlikte akilli optik lensler ve kulakliklara kadar pek ¢ok sey giyilebilir teknolojiler arasinda
gosterilebilir. Giyilebilir teknolojiler, kullanicilarin hareketlerini, fiziksel veri, konum veya durumlarini,
aligkanliklarmi, psikolojik verilerini (MacLean,2013) cesitli sensorler yardimiyla tespit ederek kayit altina
alir. Bu noktada ¢aligmada oncelikle “nesnelerin interneti” (internet of things) kavramindan bahsedilecektir.

Nesnelerin interneti

Nesnelerin interneti kavrami, modern kablosuz iletisim yOntemlerinin gelismesi ile birlikte siklikla
kullanilmaya baglanmistir. Genel olarak insan ve insanin giinliik yasaminda g¢evresini olusturan bir ¢ok
aracin gesitli sensorler, kumandalar, etiketler, radyo frekans kimlikleri (RFID) yardimiyla birbirine bagl
olmas1 ve birbiriyle etkilesmesini ifade eder (Atzori, lera ve Morabito; 2010). Bir bagka tanima goére
nesnelerin interneti, ¢esitli araglarin (telefonlar, bilgisayarlar, ev sistemleri, kisiler, robotlar, ¢esitli giyilebilir
cihazlar vb) bir sistem olusturarak birbirleriyle veya daha biiyiik sistemlerle baglantili oldugu iletisim ag,
nesnelerin interneti (internet of things) olarak ifade edilmektedir. Bu sistemlerde kisisel verilerin sensorler
araciligryla toplanmasi, saklanmasi, analiz edilmesi ve iletilmesi 6nemlidir.

Nesnelerin interneti , bireylerin giinliik aktivitelerini ¢esitli sekillerde destekleyebilen bireysel ve cevresel
verilerin tutulabilmesi, bunun yaninda e-saglik hizmetlerinden yararlanabilme, zenginlestirilmis 6grenme
deneyimi sunma gibi bir¢ok farkli avantaji beraberinde getirebilecek bir yapiy1 anlatir. Bu yapida ¢ok fazla
miktarda veri kaydedilir, iglenir veya sunulur. Bu bilgi islem siireclerinin biiyiikk ¢cogunlugu, teknolojinin
gelismesiyle beraber akilli cihazlar yoluyla gergeklestilir. Bir cihazin akilli sayilabilmesi i¢in o cihaza
kablosuz olarak baglanti kurulabilmesi, senstr veya sensorleri olmasi gerekir. Nesnelerin internetinin
sundugu gelecek kosullar, akilli gevre olarak adlandirilabilir (Gubbi, Buyya, Marusic ve Palaniswami, 2013).
Akilli cihazlarin giderek kii¢lilmesi, bahsi gegen akilli ¢evrelerde bu cihazlarin giyilebilir teknolojiler olarak
kullanilabilmesinin Onilinii agmustir. Baglica giyilebilir teknolojiler arasinda akilli saatler, akilli lens ve
gozliikler, cesitli yiiziik, kolye, bileklik gibi aksesuarlar ile akilli elbiseler vardir.

Akilh Saatler

Insanlar tarafindan uzun siiredir bir ara¢ ve dahasi bir aksesuar olarak kullamilan saatler, teknolojinin
gelismesiyle birlikte farkli teknolojik cihazlar olarak da kullamilmaya baslanmistir. Giiniimiizde birgok
elektronik sirketi ve 6zellikle akilli telefon iireticileri, akilli saatler Giretmeye baslamis, akilli saatler birgcok
ozellik ve caligtirabildigi uygulamalarla beraber (Lyons,2015) kisisel verilerin tutulmasi ve gilinlik
aktivitelerin kolaylastirllmasina olanak saglamistir. Akilli saatler ¢evrelerindeki diger bircok cihazla es
olarak c¢aligabilir oOzelliktedir. Sahip olduklar1 kullamim kolayliklari, kolay taginabilirlikleri, baglanti
olanaklari, aktivite izleme ve uyar1 6zellikleri ile akilli saatler, farkl1 saglik sorunlarinin tespit edilmesinde de
kullanilabilir (Carpenter ve Frontera, 2016).

Google — Glass Projesi

Glass Projesi, Google tarafindan 4 Nisan 2012 yilinda ag¢iklanmus olup, arttirilmis gergeklik tabanli bir

giyilebilir teknoloji girisimidir. Google Glass, tzerinde optik bir ekran bulunan goézliik seklindeki giyilebilir

bir bilgisayardir. Google firmasinin Project Glass (Gozliik Projesi) isimli bir arastirma ve gelistirme

projesidir. Google Glass Uzerinde yiiksek ¢ozintirliiklii kamera, mikrofon, kemik iletimli ses doniistiiriici,
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entegre prizmatik goriintii ekrani, gesitli sensorler ve kablosuz ag baglantis1 gibi 6zellikleri bulundurmaktadir
(Muensterer, Lacher, Zoeller, Bronstein ve Kibler; 2014). Google Glass ses komutu ve dokunmatik olarak
kullanilabilmektedir.

Sekil 1. Google Glass

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Google_Glass_Main.jpg

HoloLens- Microsoft:

Microsoft HoLolens projesi 2016 yilinda gelistirme stirimii piyasaya ¢ikmis olan akilli bir sanal gerceklik
gozligudiir. HoloLens sayesinde kullanicilarin hem fiziksel cevreleriyle hem de gozlik tarafindan
olusturulan hologramlar sayesinde zenginlestirilmis bir ortamla etkilesime girebilirler. HoLolens’te saglanan
etkilesim; ses kontrolleri, goz hareketleri ve gesitli mimik hareketleri aracihigiyla gerceklesir (Avila ve
Bailey, 2016).

Sekil 2. Hololens Kullanimi

https://compass-ssl.surface.com/assets/4f/10/4f10562a-d446-40c7-a0d0-3ea5f5cda537.jpg?n=HoloLens_WhyHolo_890_Hero_img-New

HoloLens, 6grenme deneyimi baglaminda distiniildiigiinde 3 boyutlu diisiinme, deneyimsel ogrenme
(experiental learning) ve pratige dayali 6grenme (hands-on learning) gibi 6grenme yaklagimlari ile yakindan
iligkilidir. Bununla birlikte gesitli ara¢ veya olgularla ilgili bilimsel bir anlayisin gelistirilmesi, isbirligi,
gergegi hologramlar arasi etkilesim ile kavrama gibi potansiyelleri vardir (Hoffman,2016).
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Sekil 3. Microsoft Hololens

https://upload.wikimedia.org/wikipedia’commons/d/db/Hololens.png

Oculus Rift- Facebook : Oculus Rift, bir sanal gerceklik (VR) gozligii olup 2012 yilindan itibaren
gelistirilmeye baslanmig, 2016 yilinda kullanicilara sunulmustur. Facebook sirketinin 2014 yilinda satin
almis oldugu (Wikipedia,2016) bu cihaz, rotasyonel ve pozisyonel izleme yaparak kullanici i¢in gercege
benzer bir ortam olusturur (Xu, Chen, Lin ve Radwin; 2015). Oculus Rift genel olarak, kullanicilarin kafa
hareketlerini izleyen hareket sensori, kizilotesi ve 1s1k sensorleri, 3 boyutlu ses efekti saglayabilen kulaklik
yapisi ve OLED ekranindan olugmaktadir. Cihaz kullanicilarin gercek diinyada bulundugu hissini yaratir.
Kafa hareketlerini takip eden ana yap1 sanal bir ¢igek veya buluta detayli bakmay1 saglayarak kullaniciy1
sanal diinyaya ceker (Parkin,2014).

Sekil 4. Oculus Rift Sanal Gergeklik Gozliigii

http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2016/03/28/oculus-rift-review-the-beginning-of-the-age-of-vr/#442786ee1793

Bileklik, Yuzuk ve Kolyeler

Giyilebilir teknolojiler genellikle giinliik hayatta da kullanilan aksesuarlar seklinde tasarlanir. Boylelikle
cesitli sensorlere sahip olup kisisel verileri kullanici ihtiyaglarina gore isleyen cihazlar daha siklikla
kullanilabilir ve tasinabilir. Kullanilan giyilebilir aracin 6zellikleri ve sundugu imkanlarla beraber tasarimi ve
boyutu da bu noktada oldukca Onemlidir. Siklikla karsilasilan giyilebilir cihazlardan birisi, akill
bilekliklerdir. Genellikle hafif ve iyi tasarlanmis akilli bileklikler ginliik fiziksel aktivitelerin takibinde
kullanilir. Bunlar arasinda uyku diizeni, adim sayisi, nabiz takibi, su tiikketimi, harcanan kalori miktar1 gibi
bircok veri bulunur.
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Akill yiiziikler ise ¢ok yaygin olarak kullanilmasalarda genellikle diger mobil cihazlarla senkronize olacak
sekilde islev goriirler. Akilli saat ve bilekliklere gore daha kiiciik boyutlarda olan akilli yiiziikler, ¢esitli
uygulamalar1 ¢alistirma konsunda daha kisitli 6zelliklere sahip olsa da elektronik kimlik, imza ve uygulama
kilidi olarak olarak kullanilabilmektedir. Akilli kolyeler de yiiziiklere benzer ozelliklere sahip olmakla
birlikte, tzerlerine entegre edilebilen GPS moddlleriyle birlikte 6zel gereksinime sahip bireyler icin yer-yon
tespiti igin kullanilabilir. Burada 6nemli nokta kolyenin viicuttaki sabit konumudur.

Akillh Giysi ve Dévmeler

Akill giysiler, genellikle saglik uygulamalar1 icin kullamilir. Insan bedenine iliskin gesitli verileri toplamak,
degisimleri algilamak ve gerektiginde tepki vermek i¢in tasarlanabilen akilli giysiler, viicudun giysiyle temas
etme oram dikkate alindiginda, diger giyilebilir teknolojilere gore daha fazla kisisel veri toplayabilir. Insan
teninin % 90’ 1 giysilerle temas edebilir (Axisa, Dittmar ve Delhomme;2003). Gelisen teknolojiyle beraber
uretilen yeni nesil kumaslar mekanik, elektronik ve optik 6zelliklere sahip olabilmektedir. Bununla beraber
sahip olduklart mikro ve nano boyuttaki teknolojik yapilari bu kumaglara iletisim ve bir aga baglanma
yeteneklerini de kazandirabilmektedir (Axisa, Dittmar ve Delhomme;2003). Bu baglamda akilli giysilerin
insan saglig ile ilgili pek cok parametreyi 6lgme ve gosterme yetenekleri oldugu sdylenebilir.

Giyilebilir teknolojiler arasinda gosterilebilecek bir diger teknoloji ise akilli ddvmelerdir. MIT ve Microsoft
onciliigiinde gelistirilmis olan akilli dovmeler, insan teni {izerinde caligsan, veri alip génderebilen ve diger
cihazlarin arayiizii olarak calisabilen yapilardir (McFarland,2016). Akilli dévmeler, mobil cihazlarin
arayliziine ulagabilen dokunmatik yiizeyler olarak kullanilabilirken, viicut sicakligi ve g¢esitli beden
indekslerini gosterebilen gostergeler veya elektronik kimlik olarak da kullanilabilir (McFarland,2016;
Titcomb,2016). Giyilebilir teknolojiler konusunda yasanan gelismelerle birlikte giyilebilir akilli {iriin
cesitliligi de oldukga artmistir. Gelinen noktada insan giinliilk yasamiminda giderek yayginlasan giyilebilir
teknolojilerin egitsel alandaki etkileri ve yansimalarinin da olduk¢a 6nemli hale geldigi soylenebilir.

Yodntem

Bu calismada amag, giderek yayginlasan giyilebilir teknolojilerle ilgili egilimleri incelemektir. Bu baglamda,
giyilebilir teknolojilerin egitimde kullanilabilirligi ile ilgili goriislerin ¢ikarilabilmesi de hedeflenmistir.
Calisma giyilebilir teknolojilerin egitsel yontinii inceleyen sistematik bir alanyazin tarama g¢alismasidir.
Calisma kapsaminda giyilebilir teknolojilerin egitsel kullanimlar ile ilgili alanyazinda ulasilan 98 galigma
incelenmistir. incelenen galismalar, hakemli dergilerde yayinlanmis makale, bildiri veya kitap bolumlerini
icermektedir. Arastirma kapsaminda tarih kisitlamasina gidilmeksizin Google Scholar veritabaninda Tablo 1
‘de yer alan anahtar kelimelere gore arastirma yapilmustir.

Tablo 1. Arastirma Kapsaminda Kullanilan Anahtar Kelimeler

Anahtar Kelimeler n Anahtar Kelimeler n
Wearable & Education 33 Wearable & Educate 0
Wearable & Learning 45 Wearable & Learn 2
Wearable & Teaching 14 Wearable & Teach 0
Wearable & Instruction 3 Wearable & Instruct 0
Giyilebilir 1

Arastirmada kullanilan anahtar kelimeler Google Scholar veritabaninda bagliklar diizeyinde aranmigtir. Elde
edilen ¢aligmalarin 6ncelikle 6zet boliimleri incelenmis, arama sonuglarinda ¢iksa da egitim ile dogrudan
ilgili olmayan ¢alismalar elenmistir. Son durumda toplam 83 calisma incelenmistir. Incelenen galismalara
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iliskin veriler, bilgisayar ortaminda, 6nceden belirlenmis kategorilere gore kaydedilerek diizenlenmis ve
yorumlanmustir.

Bulgular ve Tartisma

Giyilebilir teknolojilerin egitsel baglamlarda kullanilmasiyla ilgili olarak yapilan ¢alismalarin 2013 ve 2014
yillariyla beraber ivme kazandigi goriilmektedir. Yapilan ilk ciddi ¢calisma 1997 yilinda gergeklestirilmistir.
Caligmaya gore bir fabrikadaki iscilerin iiretim araglarina kolay ulagabilmesi, herhangi bir sorun veya isleyis
ile ilgili tavsiye alabilmesi, diger isgilerle iletisim kurabilmesi gibi performans destek sureglerinin giyilebilir
bir cihaz araciligiyla desteklenmesi hedeflenmistir. Boylelikle calisanlarin bilgi birikimlerini devamli
giincellemesi saglanmaya ¢aligilmistir.

Sekil 5. Giyilebilir Teknolojilerin Egitsel Baglamlarda Kullamimas: Ile Ilgili Calisma Sayilarimin Yillara
Gore Degisimi

Yillara gore yayin sayilari

N
o
‘\\H

2001 ve 2010 yillar1 arasinda giyilebilir teknolojilerin egitsel siireglerde kullanilmasiyla ilgili kipirdanmalar
olsa da, 2012 ve 2013 yillariyla birlikte Sekil 5’te gosterildigi gibi ¢aligmalarda dikkat gekici bir artis
g6zlenmektedir.

Sekil 6. Calismalarin Turleri

35 33
30
25
20
15
10 8

; i

Bildiri Kitap Makale Tez

29

13
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Sekil 6’da gosterildigi lizere giyilebilir teknolojilerin egitsel baglamlarda kullanilmasi ile ilgili ¢alismalarin
tirleri incelediginde oOzellikle yaymnlanmis bildirilerin sayica fazla oldugu goriilmektedir. Bildiri ve
makalelerin 15’i alanyazin derleme ¢alismasidir. Bununla birlikte, bildiri ve makalelerin 33’ i zayif
deneysel, 9°u yar1 deneysel, 5’ i ise tam deneysel ¢alismalardan olusmustur. Kitap tiiriinde yayinlanmis olan
yayinlarin tamami kitap bolimiidiir. Yayinlanis tezlerin ise 4’i yliksek lisans, 4’1 ise doktora diizeyindeki
tezlerden olusmaktadir.

Tablo 2. Arastirma Kapsaminda Incelenen Yayinlarin Baglamlar:

Baglam n Baglam n
Sinif i¢i uygulamalar 27 Ozel egitim 2
Egitsel Platform/Program tasarimi 12 Miihendislik egitimi 1
Saglik egitimi ve uygulamalari 10 STEM 1
Fiziksel egitim-Sporcu egitimi 3 Miiziksel enstriiman gretimi 1
Robotik 2 Programlama 6gretimi 1
Miize gezisi uygulamasi 2 Etik 1
Uzaktan egitim 2 Moda egitimi 1
Dil 6gretimi 2 Alanyazin derlemesi 15
Toplam 83

Caligmalarin baglamlar1 incelendiginde sinif i¢i uygulamalara yonelik ¢caligmalarin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
Cesitli kisisel veya cevresel analitiklere bagli egitsel platform/program gelistirilmesine yonelik ¢aligmalar ve
saglik alaniyla ilgili egitsel siireglere dayali arastirmalar da agirlikli olarak caligilan diger konulardandir.
Arastirmalarda kullanilan cesitli degiskenler arasinda dikkat, ogrenme stili, tutum, adanmislik, ogretmen-
ogrenen etkilesimi, bilissel yiik, ogrenme deneyimi, performans, anlama becerisi, igbirligi becerisi gibi
degiskenler olsa da, deneysel c¢alismalarin sayica azligi goriilmektedir. Aragtirmalarda kullanilan anahtar
kelimeler incelenerek frekanslar1 belirlenmis, en ¢ok tekrarlanan kelimelerin bazilar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Arastrmalarda Kullanilan Anahtar Kelimeler

Human-Computer-Interaction
Human-Centered-Computing
Outdoor-Education
Augmented-Reality
Wearable-Sensors
Higher-Education

Toplam

Anahtar Kelime n Anahtar Kelime n
Wearable-Technology 13 Humanoid-Robots 2
Wearables 10 Sensor-Systems 2
Wearable-Computers 7 Gamification 2
Google-Glass 6 Healthcare 2
E-Textiles 5 E-Learning 2
Wearable-Computing 4 Education 2
Wearable-Devices 3 Teaching 2
Mobile-Learning 3 Big-Data 2
Education 3 Machine-Learning 2
Bluetooth 3 Active-Learning 2

2 89

2

2

2

2

2

Kullanilan 316 anahtar kelimeden 93’1 birden fazla kez tekrarlanmis kelimelerden olusurken, 223’1 ise
tekrarsizdir. Bu noktada giyilebilir teknolojilerin egitsel konularla ilgili ¢ok genis bir kullanim alanina
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ulagabilecegi sOylenebilir. Bunun disinda, alanyazinda giyilebilir teknolojiler, “giyilebilir bilgisayarlar”,
“giyilebilirler” ve “giyilebilir cihazlar” olarak da siklikla kullanilmistir.

Bunlarin haricinde, arastirma kapsaminda incelenen ilgili alanyazindan yola ¢ikilarak, giyilebilir
teknolojilerin egitsel baglamlarda asagidaki yontem ve sekillerde kullanilabilecegi sdylenebilir;

= Kisisellestirilmis 6grenme ve kisisel 6grenme ortamlari i¢in 6grenme analitiklerinin tutulmasi

= Yaparak yasayarak 6grenme baglaminda hizli destek ve geribildirim (teknik servis 6rnegi)

= Kisilere ait gercek yasam giinliiklerinin tutulmasi ve egitsel durumlara aktarilmasi

*  Cocuk ve yetigkinlerin 6grenmelerini kalic1 hale getirmek ve genisletmek i¢in gozlem ve kayitlariin
tutulmasi

= Es zamanli ¢eviri programlariyla beraber dil 6gretiminde kullanilmasi, dil bariyerlerinin kaldirilmasi

= Cevrimigi derslerin takibinde bilgisayar ve diger mobil cihazlara alternatif kullanim

= Sanal alan gezleri (Virtual Field Trips)

»  Opgrenciler i¢in miize veya alan gezilerinde dgretmenlerin 6grencileri kontrol altinda tutmasi

» Ogrenci oryantasyonu asamasinda iiniversitelerde navigasyon ve tanitim araci olarak kullaniimasi

= (Ozel gereksineme sahip bireylerin giinliik yasam deneyimlerinin gelistirilmesi icin kullanilmas1

= Kisisel saglik verilerinin giinlilk ve uzun siireli olarak kayit altinda tutularak gézlem ve kontrol
saglanabilmesi

= Kisa siireli bellekleriyle ilgili yetersizlik veya sorunu olan bireyler i¢in destek saglama (Borthwick,
Anderson, Finsness ve Foulger; 2015).

Tartisma

Arastirma bulgular1 incelendiginde giyilebilir teknolojilerin yayginlasmasi ve egitsel amaglarla kullanilmasi
giderek yukselen bir egilim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar igslemcilerinin giderek gii¢clenmesi,
kiiciilmesi ve ¢ok diisiik enerjilerle ¢alisabilir hale gelmesi, bunlarin yaninda kablosuz ag teknolojilerinin de
yayginlasmasi, bu artista dnemli etkenler olarak goriilebilir. icinde bulunulan nesnelerin interneti ¢agi, en
kiiclk teknolojik araglarin mikro etkilesimlerinden, daha biiyiik yapilarin mega etkilesimlerine kadar tiim
canli-cansiz sistemlerin birbirleriyle bagli oldugu bir ¢agi betimler. Bu ¢agin gereksinimleri, ¢evresel ve
kisisel verilerin alinmasi, saklanmasi, islenmesi ve paylasilmasi ile karsilanabilir yapidadir. Bu noktada, bu
calismaya da konu olan giyilebilir teknolojiler 6nemli hale gelirken, 6grenme analitikleri ve blyuk veri
konular1 da ozellikle 6grenme ile ilgili baglamlarda 6n plana ¢ikmaktadir. Egitimcilerin giyilebilir
teknolojileri kendi Ogrenme-0gretme tasarim ve siireclerine entegre etmek ve siniflarinda kullanmak
istiyorlarsa, Oncelikle giyilebilir teknolojilerin potansiyel ve kullanimlarini anlamalidirlar (Bower ve
Sturman, 2015).

Bu calisma giyilebilir teknolojilerin egitsel kullamimlarin1 ve potansiyellerini genel olarak incelemeye
calismaktadir. incelenen calismalara gore giyilebilir teknolojilerin egitsel amaglarla kullanimi 2013-2014
yillartyla birlikte biiyiik ivme kazanmistir. Bu duruma, biiylik sosyal ag sirketleri ve yazilim firmalarimin,
baslica giyilebilir araglarla ilgilendigini ve tiretmeye bagladigini 2012 yiliyla birlikte duyurmasi etkili
olabilir. Bununla birlikte 6grenme analitikleri, sanal gerg¢eklik ve biiyiik veri ¢alismalarinin da bu yillarda
artis gostermeye basladigi gozlenmistir. Ancak bu durum ayr1 bir arastirma konusu olarak ayrica
incelenmelidir. Incelenen calismalar arasinda Tiirkiye kaynakli yayin sayis1 ise yalnizca 3’tiir. Bu noktada
arastirmacilarin ¢alisma olanagi bulmasi icin {ilkemizdeki teknolojik arastirma merkezi sayist ve
iiniversitelerin ARGE olanaklarmin gelistirilmesi gerektigi sdylenebilir. Incelenen galismalarin tiirleri
incelendiginde bildiri sayis1 ve derleme makale sayisinin diger tUrlere gére daha fazla oldugu goériilmiistiir.
Bildirilerde zayif deneysel caligmalar, alanyazin derlemeleri ve giyilebilir ara¢ gelistirmeye yonelik
calismalar agirliktadir. Calisilan alanin genellikle teknik tasarima dayali olmasi ve potansiyellerinin heniiz
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net olarak tespit edilememesi, bunun yaninda giyilebilir teknolojilerin icerik ve islevsel olarak yaygin
bilinirlige sahip olmamasinin, arastirmacilart daha ¢ok tanimlamaya ve teknik tasarima dayali arastirmalara
yonlendirdigi diisiiniilebilir. Ancak giyilebilir teknolojilerin egitsel etkilerinin ve potansiyellerinin daha iyi
anlagilabilmesi i¢in daha ¢ok uygulamaya dayali aragtirmaya ihtiya¢ oldugu duyulmaktadir.

Aragtirma kapsaminda incelenen yayinlarin baglamlari incelendiginde, 6zellikle 6rgiin sinif uygulamalar1 ve
saglikla ilgili stireclerde giyilebilir teknolojilerin odak oldugu daha fazla ¢alisma goze carpmaktadir. Kisisel
verilerin tutulup degerlendirilmesi esasina dayanan giyilebilir cihazlarin saglik sektoriinde onemli yer
edinmesi ve dahasi egitsel siire¢lerinde kullanilmasi olagan bir sonug olarak goriilmelidir. Saglik sektorii ve
saglik egitiminde, giyilebilir teknolojilerin insan —teknoloji arasinda kurdugu etkilesim ve bu dogrultuda
daha kolayca ulasilabilen hasta verileri/izlenceleri saglik sistemlerinin daha etkili ve hassas hale gelmesinde
yardimct olacaktir (Sultan,2015). Simf i¢i etkinlikler genellikle kisith siireleri kapsayabilen, sinif i¢indeki
ogrenenlerin giiniin kalan kisimlarindaki 6grenme deneyimlerini gbz ardi etmek durumunda kalabilen
etkinliklerdir. Bu noktada cesitli aksesuarlar veya kolay tasinabilir oyunsal unsurlar olarak tasarlanan
giyilebilir cihazlar, her yastan 6grenenin 6grenme deneyim ve analitiklerinin tutulmasi konusunda 6nemli
isleve sahip olabilir. Giyilebilir teknolojilerin sagladigi kullanim rahatlig1 ve bilgi saglayabilme hizi, 6gretici
ve Ogrenenler arasinda benzersiz bir etkilesim saglarken, yaparak 6grenmeye dayali imkanlar da sunar. Bu
etkilesim ve Ogrenme destegi akademik basariyr gelistirebilir (Sapargaliyev, 2015). Gelecegin egitim
sistemlerinde tiim yasam deneyim ve degiskenlerinin 6grenme siireglerine entegre edilerek daha zengin ve
verimli O0grenme-0gretme deneyimleri sunulmasi amaglanmalidir. Bunlar diginda ¢alisma kapsaminda
incelenen yaymlarin konu alanlart giyilebilir teknolojierin farkli pekgok alanin egitim siiregleriyle yakindan
ilgili olabilecegini gdzler 6niine sermektedir.

Incelenen ¢alismalardan yola cikilarak giyilebilir teknolojilerin diger cihazlara gére kullanim avantajlari
arasinda; ergonomik kullamim igin gergeklestirilen tasarimlarinda etkisiyle kolay taginabilme, hizli
etkilesimlillik, Kolay kullanim ve dzellikle hareket serbestisi gibi 6zellikler bulunmaktadir. Bunlarla beraber
yasanabilecek problemler arasinda mevcut altyap: eksikligi (internet bant genisligi, yayginlik), sosyal
kaygilar, etik unsurlar, teknik beceri ve uyum, yiiksek fiyatlar gosterilebilir. Sik kullanilan kavramlar
incelendiginde giyilebilir teknolojilerin, insanin fiziksel sinirlarin1 zorlamayacak, ancak bilissel, duyusal ve
iletisimsel kapasitesini arttirabilme hedefinde olan araglar oldugu séylenebilir. Giyilebilir teknolojilerin en
onemli 6zelligi olan kolay tasiabilme, kullanicilara hareket serbestisi saglayabilmekte bu baglamda da
ogrenme etkinliklerinde zengin deneyimler saglanabilmektedir.

Arastirmalarda kullanilmig olan anahtar kelimeler incelendiginde, giyilebilir teknolojilerin, egitsel siireclerde
yer alan geleneksel veya modern pek cok degisken ile farkli 6grenme yaklasimlarini etkileyebilecek bir
anlayisa sahip oldugu Ongoriilmektedir. “Giyilebilir 6grenme” olarak nitelendirilebilecek bu anlayzis,
temelinde insan fiziksel ve bilissel sinirlarini viicuda entegre sekilde ve ag yeteneklerine sahip akilli cihazlar
araciliiyla yeni cagin gereksinimlerine uygun olarak genisletme eylemi olarak nitelendirilebilir. Anahtar
kelimeler arasinda frekans yiizdesi olarak yiiksek sayilabilecekkelime gruplarindan biri olan “Google
Glass”, ticari boyuta gegmeden sonlanan bir proje olmasina ragmen egitsel aragtirmacilarin ilgisini ¢gekmistir.
Bu durumda egitimcilerin 6grenme ortamlarinda bazi konular igin bir arayis ig¢inde olabilecekleri
diistiniilebilir. Dikkat ¢ekici diger kavramlar arasinda yapay zeka, kisisel asistanlar, 6zel egitim, biiylik veri,
davranis analizi, motor 6grenme becerileri, bio geribildirim, viicut 6grenmesi, oyunlagtirma, yaparak ve
deneyime dayali 6grenme, insan-makine araylizii, 6grenme deneyimi, okul disi 6grenme, O6grenme stili,
makine 6grenmesi, pasif 6grenme, insansi robotlar, konusma analiz ve sentezi, fizik-cografya-STEM-turizm-
spor-miihendislik 6gretimi, sanal veya arttirilmis gerceklik ile e-6grenme gibi kavramlar bulunmaktadir.

Sonug ve Oneriler
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Bir¢ok agidan degerlendirildiginde giyilebilir teknolojilerin yikici bir inovasyon (Bower ve Christensen,
1995; Christensen ,1997) tiirii oldugu diisiiniilmektedir. Yikic1 inovasyon ilgi ¢ekici yeniliklerin geligmesi,
hizlica yayilmasi ve o yenilige onemli kaynak ayirilmasi ile olumlu yonde kokli degisiklik saglayan
inovasyonlardir. Giyilebilir teknolojilerin 6zellikle egitsel boyutlari diisiiniildiigiinde bu teknolojilerin egitim
ortamlari igin yikici inovasyon olacagi goriilebilir (Burke ve Foulger, 2014). Yikici inovasyonlar bir etki
alani ile ilgili oncelikle kendi alt kiiltiirlerini olusturur. Sonraki asamada ise yenilik daha genis kiiltiirel
yapilart 6nemli sekilde etkiler (Christensen, 2013). Giyilebilir teknolojilerin egitsel durumu bu ¢aligmanin
sonuclart baglaminda diisiiniildiigiinde, egitimde yayginlasmaya baglayan giyilebilir teknolojilerin egitsel alt
kiiltiir olusturma evresinde oldugu ancak giderek yayginlasacagi diistintilmektedir.
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Extended Abstract
Purpose

The purpose of this study is to reveal the educational potentials of wearable technologies. Wearable
technologies are the new wave in the ongoing technological progress and they are known as devices which
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can be integratable for human body in different forms and also they are used as different accesories. These
devices are also named as wearable computers in the literature and they form a commensalist like
relationship between human and the machines besides wearable technologies can enrich daily personal
experiences. Smart watches, smart wristles, rings and necklaces, smart eyeglasses like Google Glass Project,
and also smart optical lenses, smart tattoos or any other wearable smart devices are count as wearable
technologies. The concept of smartness is basically explained as having sensors and ability to connect a
network. In todays world, most of the devices are connected with other devices, humans or search engines by
the help of emergent wireless network technologies, computer processors and sensors. This system is named
as internet of things, and in this setting, wearable technologies are supposed to have a significant role in
human life, today and in the futur

This study is a systematic literature mapping research. In this study, related resources about wearable
technologies, documents and scientific papers were examined in a systematic manner. In this context,
educational potentials of wearable technologies were discussed according to context of the studies and
findings of the papers with a basic categorization, after presenting the main wearable technologies. 98 related
papers about wearable technologies were analyzed in the context of this research, and these papers include
blind review processed articles, proceedings, dissertations and book chapters. Literature review was
conducted through Google Scholar database without time limitation. Keywords used in review process were
“Wearable & Education”, “Wearable & Learning”, “Wearable & Teaching”, “Wearable & Instruction”,
“Wearable & Educate”, “Wearable & Learn”, “Wearable & Teach”, “Wearable & Instruct” and wearable’s
meaning in Turkish “Giyilebilir”. Keywords were searched in titles level only. Papers found in this stage
were primarily reviewed using their abstract sections. Studies which were not directly related with education,
learning and teaching, was eliminated after this basic review In the final phase, 83 papers were analyzed.

Results

According to findings, it’s obviously seen that studies about wearable technologies were increased within
2013 and 2014. Types of the papers were varied however proceedings were more than the other types of
papers. 15 of proceedings and articles were basic literature reviews . The general contexts of educational
wearable technology studies were consist of classroom activities, educational platform and program design,
health education and practises, physical education and sports training, robotics, museum visit applications,
distance education, language training, special education, engineering education, STEM education, instruction
of musical instruments, ethics, fashion education and literature reviews. Findings show that studies are
mostly conducted within classroom activities. Educational platform and program design studies with
wearables is also one of the main scopes of the reviewed papers. Mostly used variables in the studies were
attention, learning style, attitude, engagement, instructor-learner interaction, cognitive load, learning
experience, performance, comprehension skill and collaboration. On the other hand, the number of
experimental studies are said to be lacking.

Another finding of the research was the frequency of keywords used. There were total of 316 keywords. 223
of them was unique and not repeated. At this point it can be said that wearable technologies have a very wide
range of usability in educational contexts. In addition to this wearable technologies are mentioned as
“wearable computers”, “wearables” and “wearable devices” in the educational technology literature.
According to conclusion sections of the reviewed researches, wearable technologies can be used in
educational settings as follows;

= Accessing and processing learning analytics of individual learning and individual learning
environments

= Rapid support and feedback in the context of hands-on, hands free and learning by doing
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= Accessing real daily life logs of users and tranfering them into educational settings

= Recording and observing datas about children and adults to make their learning more persistent and
widen

= Removing language barriers with the help of synchronous translation programs

= Alternative usability between computers and other mobile devices in attending online courses
= Virtual Field Trips

= Usability as a navigation and publicity tool at universities in student orientation

= Enhancing daily life experiments of individuals with special needs

= Controlling, accessing and processing health status and datas of individuals in a daily or long term
basis

= Providing support for individuals who have disorders or inabilities about their short term memory
Discussion

Studies about wearable technologies in educational settings were increased within 2013 and 2014. This step-
up may be caused by giant social network or software companies. Some of them disclosed and showed their
interest and enthusiasm for wearables in 2012 formally. They declared that they would produce main
wearables and according to general opinion, after these companies produce any device, those devices may be
trending for both daily life and educational contexts. According to research, most of the papers were
proceedings and literature review articles. In those proceedings, literature reviews and pre-experimental
designs were intense. The field of wearable technologies is based upon technical design and also potentials
of wearables hasn’t been revealed and fully understand yet. Thus, it can be thouht that researchers may be
motivated to define and describe the wearable technolgies in educational settings first. Briefly, there need to
be more experimental researches to fully understand wearable technologies for educational environments.

Contexts of the research papers indicates that wearable technologies were mostly used in classroom activities
and health processes. It is a known fact that wearable technologies are based on accessing and processing
individual analytics. That is why, use of wearable technologies in health processes and educational settings
must be counted as a natural result. Classroom activities are generally time restricted and and mostly ignores
the daily life experiences of students. At this point wearables which are used as an accessory or mobile
devices that have an ease of use on a daily basis can help to access,store and share the learner analytics. They
also provides an opportunity for learners about hands-on or hands-free learning and they have an advantage
of high interaction abilities between instructors, students and learning content. These features of wearables
can clearly improve the academical achievements. According to contexts of the research papers, wearables in
education obviously may have a high impact on a very different kinds of educational settings.

One of the most used keywords of reviewed papers was “Google Glass”, Google’s smart eyeglasses concept
product. Google Glass project was terminated by Google however it was attracted educational researcher’s
attention in droves. At this point it can be claimed that educational researchers are trying to find new
pathways for learning environments. According to keywords used, other remarkable concepts of wearables in
education are as follows; artificial intelligence, big data, beheviour analysis, motor learning skillls, bio-
feedback, body learning, gamification, learning by doing, hands-free learning, human-computer interfaces,
learning experience, outdoor learning, learning styles, machine learning, pasive learning, humanoid robots,
speech recognition and synthesis, physics, geographics, tourism, engineering and STEM instruction, virtual
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and augmented reality, online learning. Briefly, this finding shows that wearable technologies may be used in
very different educational settings and cases. On the basis of reviewed papers, the advantages of wearable
technologies are high mobility with the help of daily use design, fast interactivity and free movement ability
for users. Besides the disadvantages of wearable technologies are insufficient substructures (internet
broadband width, prevalence..), social anxiety, ethical issues, technical skills/adaptation and high-priced
devices.

Conclusion

Wearable technologies have a high potential to impact upon different variables and approaches in
educational settings. This potential changes the way of educational paths swiftly. The new concept arises
within this research is “wearable learning”. The basis in this concept is to enrich the physical and cognitive
range of humans by the help of high networking abilities of new accessorized smart devices. Education
systems of the near future must aim for richer and more efficient learning experiences by integrating whole
life experiences into education process. This can be provided with taking the right steps about educational
wearables, and form a right sample of wearable learning.
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