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Oz. ilk olarak 1956 yilinda Dortmund konferansinda John McCarthy tarafindan dile getirilen yapay zeka kavrami,
glnliimize degin elde ettigi degisimle, bilgisayar mihendisligi alaninda énemli arastirma alanlarindan biri ve
tartismasiz bu yizyilin ilk yarisindan itibaren teknolojinin itici glicli olarak kabul edilmektedir. Yapay zekanin
tanimi arasinda sayilabilecek, 6grenme, akilli tahminlerde bulunma, karmasik problemleri ¢6zme, degisken
kosullara uyum saglama, farkl insan dili ve deneyimlerine adapte olma gibi ozellikleriyle yapay zeka, basta
egitimde bilginin y6netimi olmak Uzere dogrudan egitim ve Ogretim sirecine katki basamaginda da yer
almaktadir. Aslinda bugiin yapay zeka ¢oktan sinif igine girmis, 6grencilerin, 6gretmenlerin ya da ailelerin “hos
geldin” demesine firsat vermeden, “akilli, uyarlanabilir veya kisisellestirilmis 6grenme sistemleri” adi altinda
diinya capinda liselerde ve Universitelerde egitimi farkl bir boyuta tasimistir. Bu boyut, artik yonetilmesi ve
ulasilabilmesi imkansiz olan her bir 6grenci ile olusan ‘blyiik veri’ yi toplama ve analiz etme islemi ile devam
etmektedir. Ozetle yapay zekanin egitime iki sekilde katki sundugu sdylenebilir; birincisi, egitimin ydnetimi
asamasinda 6grencilere ve egiticilere bilginin yonetimi ve sunumunda; ikincisi ise 6grenme ve Ogretme
sireglerine dogrudan dahil olarak 6gretici rol asamasinda. Bu galismada, egitimde yapay zeka konusu tg¢ baslik
altinda ve (g soru ile incelenerek, zeka ve ilgili kavramlar “yapay zeka aslinda nedir?” sorusuyla; yapay zekanin
egitime ne sekilde katki saglayacagl “yapay zeka egitimi nasil gelistirir?” sorusuyla; son bolimde ise “egitimde
yapay zeka uygulamalari nelerdir?” sorusu altinda egitim ve 6gretimde kullanilan/kullanilabilecek yapay zeka
uygulamalari tanitilacaktir. Bu g¢alismanin yapay zeka konusunu egitim bashgl altinda genel bir gercevede
sunmasl ve ayrica Ogretmene ve Ogrenciye ne sekilde kullanabilecegini ortaya koymasiyla alana katki
saglayacagi distnilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitimde yapay zeka, Zeka, Beyin, Yapay zeka, Uzman sistemler.

Abstract. Firstly introduced by John McCarthy in 1956 Dortmund conference, artificial intelligence concept is
accepted as one of the driving force of the technology since the first half of this century, as it is indisputably
one of the most important research fields of computer science. With its proper definitions such as learning,
making smart predictions, solving complex problems, adapting to changing conditions, adapting to different
languages and experiences, artificial intelligence acts as a contribution step directly on education and training
process, especially in information management in education. Indeed, artificial intelligence has already been
introduced in the classroom environment, and without giving the chance to say “welcome” to the students,
teachers or families, it took high-school and university education around the world to another dimension under
the name of “smart, adaptable or personalized learning systems”. This dimension continues with “big data”
collection and analysis formed by each student where it is almost impossible to manage and access such data.
In short, it is possible to express that artificial intelligence can contribute to education in two forms; the first
way is through information management and presentation to teachers and students at the education
management stage; the second one is the teaching role with direct involvement to learning and teaching
processes. In this study, artificial intelligence in education is analyzed within three topics and three questions.
The first section discusses artificial intelligence and related concepts via “What is artificial intelligence?”
question. The second section tries to discover how artificial intelligence can contribute to education by asking
“How does artificial intelligence develop education?”. In the last section, artificial intelligence applications that
can be/are used in education and teaching are analyzed with “What are artificial intelligence practices in
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education?”. It is believed that this study will contribute to the related literature by offering a general
framework for artificial intelligence in education title and will show teachers and students how it can be used.
Keywords: Artificial intelligence in education, Intelligence, Brain, Artificial intelligence, Expert systems.
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Extended Abstract

Introduction. In today’s world, artificial intelligence is one of the most important technologies.
Artificial intelligence concept was first expressed by John McCarthy, Marvin L. Minsky, Nathaniel
Rochester and Claude E. Shannon in 1956 Dortmund Conference in a proposal letter. However, John
McCarthy is accepted as the inventor of this concept (Alpaydin, 2013). According to McCarthy,
artificial intelligence “is the science and engineering to make intelligent computer programs with
smart machine properties” (McCarthy, 2004). It is possible to expand this definition as follows.
Accordingly, artificial intelligence can be described as a computer displaying humanlike behaviors
such as reasoning, problem-solving, inferring and generalizing in addition to using high-level cognitive
skills. 1t is possible to mention three important terminologies in artificial intelligence. These are
intelligent machines, algorithms and machine learning. The first possibility of a machine to be
intelligent was first proposed by Alan Turing with “Can machine think?” question (Turing, 1950). This
test called the Turing Test was developed by Alan Turing, and it is still valid. The test uses an artificial
intelligence-based query system to determine whether a computer can think like a human. However,
the basis or the core of this system is an algorithm. Algorithms are solution paths with certain
repetitions and functions to solve a mathematical problem in a simple way (Erbay, 2019). The value
of the algorithm is directly related to the approach to the problem, performance, accuracy of the
results, scope, economic and fast solution. The thinking and learning of machines are directly
associated with the power of the algorithm. Machine learning as a sub-brand of artificial intelligence
provides computers with algorithms to learn what to do instead of providing each step to solve the
problems.

How Can Artifical Intelligence Improve Education? Considering the artificial intelligence applications
in today’s education, it can be seen that not only information-based, data and logic-based artificial
intelligence and its applications, but also personalized training or dialogue training systems, discovery
education, data mining in education, student article analysis, smart agents chat bots, education for
children with special needs, child-robot interaction, artificial intelligence-based assessment systems,
automatic test generation are among these application fields. Specifically, it can be suggested that
these fields are mainly related to supporting education. However, artificial intelligence in education
also supports schools and universities in managerial aspect. For example, artificial intelligence in the
curriculum, personnel programs, test management, cyber security, facility management and security
can contribute to school management and to teaching indirectly (Holmes, Bialik, & Fadel, 2019). One
of the first application examples of artificial intelligence in education can be shown as Sieny Pressey
at Ohio University in 1920. According to Pressey, multiple-choice tests can be used both to assess the
students’ success and reinforce teaching (Pressey, 1950). The basis for this was shown as “There
must be immediate feedback in tests used for teaching assessment”, the effect law by Edward
Thorndike (Thorndike, 1927). Additionally, Pressey mentioned “machines” that immediately show
test results to students, guide students for the correct answer and do the necessary informing
(Pressey, 1950). Although this idea did not get the chance to be realized other than complex printers
of that period, this effort was accepted as the first application examples of artificial intelligence
(Holmes, Bialik, & Fadel, 2019).

How What Are Artifical Intelligence Applications In Education? In line with recent developments in
artificial intelligence, this topic has been greatly included in old expert systems in both research and
development fields. In the most general sense, expert systems are computer programs that conduct
the tasks of expert individuals in certain fields by using various artificial intelligence algorithms. They
are based on information and inference. In other words, four fundamental modules are required for
effective use of expert systems: (1) information renewal, (2) information base, (3) inference/decision
mechanism and (4) interface (Onder, 2003). Through expert systems, it is possible to mention smart
teaching systems among artificial intelligence applications in education. The first example for smart

73



teaching systems is the SCHOLAR. The fundamental pedagogic approach of this system is based on
Socratic dialogue principles. SCHOLAR is a system which gives individual responses to students’
answers from the semantic network by using artificial intelligence techniques (here, the semantic
network can be regarded as representing geographical information and linked with semantically
related concepts in the topic). Another artificial intelligence application developed in line with this
system is dialogue-based teaching systems. Dialogue-based teaching systems (DBTS) are an advanced
system that teaches the topic that will be learned with the help of the dialogues and uses fuzzy logic.
The first example on DBTS could be CIRCSIM developed by Rovick and Michael (1986).

Results. When the history of artificial intelligence is analyzed, it can be seen that theories and
technologies are combined to lead to a great change, and this change will continue in every stage of
the teaching process. It is believed that this transformation will be at underlined “one-to-one
learning” principle framework in almost all educational approaches. Accordingly, artificial intelligence
will continue to be available in education in the following four topics respectively by increasing its
potential to transformation; (1) students can get additional support with artificial intelligence, (2)
tests and assessments can gain a new dimension with artificial intelligence, (3) personalized
education can be used more effectively and comprehensively and lastly, (4) feedback that plays an
important role in education can be automatically provided based on the students’ needs with
artificial intelligence.
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Giris

Yapay zeka giiniimiiz diinyasinin en énemli teknolojilerinden biridir. Oyle ki, gecen yiizyilin
baslarinda sadece filmlerde gorebildigimiz ve c¢esitli bilim-kurgu romanlarinda karsilastigimiz
sahnelerin bir ¢ogu, yapay zekanin hayatimiza girmesiyle miimkiin olmustur. Ornegin, Groover ve
digerleri tarafindan 1986 yilinda yapilan bir calismada endustride robotlar, parcalari farkli sekillerde
programlanan ve hareket eden sistemler olarak tanimlanmistir. Oysa bu tanim ilk olarak 1921 yilinda
Cek vyazar K. Capec tarafindan hazirlanan bir oyunun metninde kullanilmistir. Buglin sadece
endustride degil, enerji, madencilik, tarim, saglk, stricu iyilestirmeleri, sesli asistanlar, online sohbet
ve iletisim ve yazilim gelistirme gibi hemen hemen her alanda yapay zeka ve uygulamalar etkili
olmaktadir. Yapay zeka’nin bu etki alaniyla birlikte egitimde yer almadigini diisinmek oldukga yanlis
olur. 2018 Horizon raporuna gore, yapay zeka ve uyarlanabilir 6grenme teknolojileri, egitim
teknolojisi alaninda 6nemli gelismeler olarak 6ne ¢ikmistir (Becker ve digerleri, 2018). Diger taraftan,
yapay zekanin egitimde bitiin sorunlarin ¢aresi goriilmesi de yine dogru olmayacaktir. Dolayisiyla bu
¢alismanin amaci, yapay zeka’nin egitime yaptigl ve yapabilecegi katkiyr bir denge igerisinde
sunmaktir. Bunun igin dncelikle, “Zeka nedir?”, “Bir makine nasil zeki davranislar gésterir?” ve “Yapay
zeka nedir?” gibi sorular ile konunun terminolojik boyutu tartisilacaktir. Devam eden boéliimlerde,
yapay zekanin egitime nasil ve ne sekilde katki yapacagl ve hangi yapay zeka uygulamalarinin
egitimde kullanilabilecegine dair bir analiz yapilacaktir.

Yapay Zeka Aslinda Nedir?

Beyin

Yapay zekanin tanimindan 6nce, dogal zeka ve beyin kavramini anlamak ve somutlastirmak
gerekir. Hem vyapay zeka hem zeka kavrami konusunda yapilan tanimlar birbirinden farklilik
gostermektedir. Bunun temel nedeni olarak beynin isleyis slrecinin hala tam olarak anlasilmamasi
gosterilebilir. Zohar (2003), beynin hala iginde sayisiz sirlari barindiran bir evren gibi oldugunu ve
kolay kolay anlasilamayacagini soylemektedir. Ancak beynin c¢alisma seklini ya da prensiplerini
timdiyle bilmememize ragmen beynin isleyis dizeni hakkinda temel bilgimiz néronlar ve onlarin
degisimiyle sinirhdir (Kim, 2011). Buna goére, beyin farkli duyu organlariyla elde ettigi veriyi, ortak bir
ara¢ olan ve farkli boyutlardaki néron aglarina gevirir. Ornegin, bir mizik dinledigimizde kulak
zarimiza carpan ses dalgalari beyne iletilir ve beyin, bu girdinin siddetine, sikligina ve durumuna gore
sistemli bir sekilde girdileri 6rgiitler (sinir aglari) ve anlamlandirir. Bu yapilar, temel olarak beyin icin
o6grenme anlamina gelmektedir.

Beyin, 6grenme ile dogrudan iliskili gorilmektedir. Pool’a (1997) gore, 6grenme konusunda
kendimizi en Ust diizeye g¢ikarmak icin oncelikle beynin nasil calistigini en iyi sekilde anlamak ve
anlatmak gerekir. Bunun bir sonucu olarak sinirbilim ve buna bagh olarak da beyin temelli 6grenme
yaklasimi olusmustur. Beynin ¢alisma algoritmasinin ¢6zimlenmesi, ayni zamanda bilgisayarlar ya da
akilli makinelerin evrimine biyilk katki saglayacagi dusinilmektedir. Yapay zeka lzerine yapilan bazi
tartismalarda beyin ve bilgisayar arasindaki benzerlikler ve farkliliklar (izerine odaklaniimistir. Buna
gore Dogan (2002), beyin ve bilgisayar arasindaki benzerliklere dayanarak, yakin bir gelecekte
duygulari olan ve bunlari kontrol edebilen sibernetik ve robotik destekli diislinen makineler olacagini
belirtmistir. Ancak bunun mimkiin olmayacagini ve hicbir makinenin insan beyninin potansiyeline
kavusamayacagini belirten arastirmacilar da vardir (Kozmo ve digerleri, 2018). Buna gerek¢e olarak
da boéyle bir makinenin gliniimiz sartlarinda karsilanmasi miimkin olmayan “maddi bir karsilhiginin
olmasi” gosterilmislerdir.
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Zeka’nin Tanimi

Zeka, farkh bilim adamlari ve disiplinler tarafindan farkh sekillerde tanimlanmistir. Cesitli
soyut kelimeler olan suur, bilingalti ve ruh gibi kavramlarla iliskili ifade edilen zekanin evrensel bir
tanimi olmadigi soylenebilir. Hatta, zeka lizerine farkli disiplinlere gore kategorize edilmis tanimlar
iceren calismalar da yapilmistir (Legg ve Hutter, 2007). En basit tanimiyla zeka, disaridan gelen
uyaranlarin yorumlanip bilgiye dénistirilmesi ve kullanilmasi olarak tanimlanir. Ancak genel olarak
zeka kavramini geleneksel ve modern yaklasim olmak Uzere iki sekilde incelemek mimkinddr.
Geleneksel yaklasimda zeka 6l¢tlebilir, bilgileri 6rglitleyen ve kullanan bir kavram olarak ele alinmistir
(Bimen, 2004). Piaget ile baslayan bir diger yaklasim ise, zekanin sayisal bir testten alinan puanlarla
Olcllemeyecegini, sabit olmadigini, kendini degistirme ve yenileme gici bulundugunu belirtmistir
(Selguk, 2012). Glinlimlz dinyasinda siklikla kullanilan bircok arastirmaya konu olmus coklu zeka
kuraminin sahibi Gardner ise zekanin beyin ve sinir sistemiyle iliski bir potansiyel oldugunu ve “bir
veya daha fazla yapida degeri olan bir Griine sekil verme ya da problemleri ¢6zme yetenegi” (Garther,
1999, s.7) olarak tanimlanabilecegini belirtmistir. Bu tanimlardan yola ¢ikarak, yapay zeka kavraminin
daha cok geleneksel yaklasimdan beslendigi ve zekanin hesaplanabilirlik olgusuyla ilgilendigi
soylenebilir.

Yapay Zeka’nin Tanimi

Yapay zeka kavrami ilk olarak 1956 yilinda Dortmund Konferansi’'nda John McCarthy, Marvin
L. Minsky, Nathaniel Rochester ve Claude E. Shannon tarafindan sunulan bir éneri mektubunda dile
getirilmistir. Ancak bu kavramin mucidi olarak John McCarthy kabul edilmektedir (Alpaydin, 2013).
McCarthy (2004, s.7) zekayi, “Dinyada hedeflere ulasma yeteneginin hesaplayici bir parcasidir.
Degisen tiirde ve derecede zeka insanlarda, bircok hayvanda ve bazi makinelerde goériliir” seklinde
tanimlarken, yapay zekayi, “insan benzeri zeki makineler 6zellikle de zeki bilgisayar programlari
yapma bilimi ve mihendisligi” olarak ifade etmistir. Bu tanimi su sekilde agmak mimkindir. Buna
gore, bir bilgisayarin akil ylaritme, problem ¢6zme, anlam g¢ikarma ve genelleme gibi insansi
davranislar géstermesi yani Ust seviye bilissel becerileri kullanmasi yapay zeka olarak tanimlanabilir.
Daha 6nce de belirtildigi Gzere, kavramin gorece olarak yeni olmasi farkli disiplinler ve alanlar
tarafindan farkli tanimlanmasini dogurmustur. Bu tanimlardan birkagi su sekildedir:

Ornegin Slage, yapay zeka kavramini “sezgisel programlama” olarak nitelendirmistir (Nabiyev,
2012). Benzer sekilde Axe, yapay zeka’yl karmasik problemleri ¢6zen, sadece 6nceden belirlenen
sorunlari degil yeni bir durum karsisinda da tepkiler olusturabilen akilli programlar olarak kabdil
etmistir (Nabiyev, 2012). Yapay zeka konusunda yaptigl calismalarla alanyazinda 6n planda yer alan
bir diger isim olan Nils Nilsson’a (1990) gore yapay zeka, dogal zekanin bir taklidini olusturmayi
hedefleyen bir kuramdir.

Goriuldigu Uzere farkh tanimlar olmasina ragmen temelde hepsinde yer alan ortak goris
yapay zeka, “akill programlama” ve “insansi tepkiler” olmak Uzere iki kavram (zerine oturtulabilir.
Daha o6nce zeka bolimiinde ifade edildigi gibi, dogal zeka kavrami bile henliz tam olarak
actklanamamisken yapay zeka olgusunu anlamak ve kesin bir ¢izgi belirlemek oldukga glgtdr.

Yapay Zeka’nin Tarihsel Geligimi

Yapay zekanin gelisim ve degisim slreci bilgisayarlarin yani transistorlarin gelisimiyle paralel
gibidir. Ancak bu ciimle yapay zekanin sadece bilgisayar teknolojisiyle baglantih oldugu sonucunu
dogurmamalidir. Aksine, yapay zeka, tip, miihendislik ve endistri basta olmak tzere psikoloji alanina
kadar bir ¢ok bilim dali ile dogrudan iliskili ve hepsinin ihtiyaglarina gére gercevesi gizilen bir alandir.
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Hatta yapay zeka felsefi agidan bile ele alinmis ve canliigi taklit bakimindan makinelerin roli
baslhginda incelenmistir (Dogan, 2002).

Yapay zeka ile ilgili ilk ipuglari 1940’lara kadar gitmektedir. 1943 yilinda McCulloch ve Pitts
(1943) tarafindan “Beynin Boolean Devre Modeli” gelistirilmistir. Bu model basitge belli varsayimlari
kullanarak beyinde noronlarin nasil c¢alistigini matematiksel olarak aciklayan bir teoriye
dayanmaktadir. Bu teori, beynin ¢alisma prensiplerini formiilize ederek agikladigindan, yapay zekanin
en 6nemli basamagi olarak kabul edilmektedir. 1948’lere gelindiginde ise Shannon, bilgisayarlarin
belli algoritmalar ¢ergevesinde karmasik matematik teoremlerini ispatlamak ve satran¢ oynamak igin
kullanilabilecegini éne sirmiistiir. Bu tarihi takiben 1950 yilinda, ingiliz matematik¢i Alan Turing,
Mind adli felsefe dergisinde “makineler distnebilir mi?” sorusunu sordugu makalesini kaleme
almistir. Bu makalesinde Turing, “karar verme ve problem ¢ézme gibi becerileri, mantik kadar mevcut
bilgileri de kullanarak bir insan ¢oOzebiliyorsa, makineler neden yapamasin?” sorusuna cevap
aramistir. Daha sonra siklikla kullanilacak olan “Turing Testi” tam olarak bu makalede ortaya atilan
bir fikirdir. Ancak, konu edildigi dénemden bugline kadar kullanilan ortak kavram olarak “yapay
zeka”, ilk defa 1956 yilinda Dortmund konferansinda John McCarthy tarafindan dile getirilmistir. Bu
tarih ayrica bu konu (izerine yapilan ilk konferans olarak tarihe not disiilmustdir.

Diger taraftan bu dénemde (1950) bilgisayarlar “zeka” i¢cin en 6nemli gerekliliklerden biri olan
“bilgiyi saklama” o6zelligine heniiz sahip degillerdi. Yapabildikleri ise sadece yliklenen komutlari
calistirmak gibi temel seviye islemlerdi. Bu durumun bir sonucu olarak, 1956 yilina kadar yapay zeka
alaninin bir ilerleme gostermeden “sessiz” kaldig1 séylenebilir.

1960’larde bilgisayarlarin artik daha kolay bilgi saklamasi ve daha hizli calismasiyla birlikte
yapay zeka alaninda farkh calismalar da ortaya ¢ikmistir. Bunlarin ilki Newell and Simon tarafindan
gelistirilen “genel problem ¢o6ziici” ve MIT'nin yapay zeka laboratuvarlarinda Joseph Weizenbaum
tarafindan gelistirilen ELIZA isimli programlardir. 1964-1966 déneminde gelistirilen ELIZA
(Weizenbaum, 1966), yapay zekada dogal dil isleme programlarinin ilk 6rnegidir. Bu donem icerisinde
yapay zeka elde ettigi populerlikle, Arthur Clarke ve yonetmen Steve Kubrick tarafindan, bugiin artik
gecerli olmadigini gordigimiz, su cimleyi séylemistir: “2001 yilina geldigimizde insan zekasina denk
ya da onu asan makinelerimiz olacak”.

1980’ler, bilgisayarlarin bilgi saklama ve isleme gibi 6zelliklerine ek olarak bilgiler arasi iligki
kurabildigi bir donemdir. Bu donemde gelisen algoritmik yapilar ve bircok kurum veya kurulus
tarafindan saglanan fonlarla John Hopfield ve David Rumelhart tarafindan ortaya atilan ya da
popilerlestirilen “derin 6grenme”, yani bilgisayarin daha dnce sakladigi veya kullandigi bilgileri yeni
deneyimlerde kullanmasi olarak tanimlanabilecek bir teknik yapay zeka alanina kazandirilmistir. Ayni
donemde, Edward Feigenbaum, uzman insanlarin karar mekanizmalarina benzer bir sireci taklit
edebilen “uzman sistemler” programini da gelistirmistir.

Takip eden donemde, 1990Q’lar, insan beynini taklit ederek birbirinden bellek bakimindan
bagimsiz, iletisim bakimindan bagli bilgi isleme yapilari olan yapay sinir aglari, sibernetik alaninda
yapay zekaya yeni bir boyut kazandirmistir. Daha 6nce de belirtildigi (izere, yapay zeka birgok alandan
beslenen ve bir ¢ok alani besleyen bir olgudur ve bu 6zelligini bu yillarda kazandigi soylenebilir.
Yapay sinir aglari, belli bir gérev icin programlanmadiklari halde var olan 6rneklerden yolan gikarak
“6grenen sistemler” olarak kabul edilmektedir. Buna gore, bir makine “kedi” olarak etiketlenmis bir
resmi kullanarak, daha 6nce kediler hakkinda bir bilgiye sahip olmadan onlar hakkinda tanimlayici
karakterler ortaya koyabilir. Boylece bir sonraki kedi resmini taniyabilir.

1997 yilinda diinya satran¢ sampiyonu ve “blyiik usta” olarak adlandirilan Gary Kasparov ile
IBM tarafindan gelistirilen satran¢ oynama programi Deep Blue, blyik bir duyuru ile bitiin diinyanin
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izledigi bir magta karsi kaslya gelmis ve Deep Blue Kasparov’'u yenmistir. Bu durum, ¢ogunlugun
farkinda olmadigi akilli makineler konusuna toplum tarafindan bir duyarlihk olusmasini ve sadece
bilim kurgu filmlerinin temasi olan “insanlardan daha Ustiin maineler olacak” fikrinin “bir korku”
olgusuyla birlikte genele yayillmasini saglamistir. Yine ayni donemde Dragon Systems tarafindan
gelistirilen ve Windows’ta kullanilan ilk “konusma tanima yazilimi” piyasaya strilmustir.

2001 yilindan baslamak (izere artik neredeyse hicbir sorun yapay zeka igin zor degildir. ilk
olarak 2001 yilinda yine MIT laboratuvarlarinda Kismet olarak adlandirilan, insan mimiklerini
kullanabilen, bir bebek gibi sosyallesebilen, sosyal olarak 6grenebilen, sesini, ifadelerini, kafa
hareketlerini insan benzeri kullanabilen bir robot gelistirilmistir (Breazeal, 2004). Robotun tasarimcisi
Cynthia Breazeal’a gore amac “bir seyleri 6grenirken toplumsal etkilesimlerle 6grenen sosyal olarak
akill bir makine insa etmek” oldugunu belirtmistir (Breazeal, 2004, s.5).

Big Data ¢agini yasadigimiz gliniimiizde yapay zeka, kendine kolaylikla ¢ok farkl uygulama
alanlari bulmustur. Ozellikle bankacilik, teknoloji ve eglence alanlarinda yapay zeka uygulamalari
etkin bir sekilde kullanilmaktadir (Elmas, 2007). Bugln hayatimizda siklikla duydugumuz ve artik
yabanci gelmeyen Siri benzeri kisisel asistanlar, strliclisiiz araglar, anlik dil gevirileri, akilli egitim
yonetim sistemleri, sanal siniflar, hasta takip sistemleri, oyun kurami ve stratejik planlama, el,
konusma, yliz ve oriintl tanima, otomasyon, robotik gibi bircok uygulama hayatimizi bir sekilde
kolaylastirmak icin siirekli gelistirilen ve glincellenen yapay zeka uygulamalarina dénismustir. Bu
slrecin bir butiin olarak goérilebilmesi icin asagida yapay zeka konusunda su ana kadar deginilen bazi
onemli doniim noktalarinin yillara gore gelisimi gosterilmistir.

@ 1940 1956 @ 1980 Q 1997 2010

Beynin Dortmund Makine | Deep Blue IBM Watson,
goolean ol {fonferanSI Ogrenmesi | Deep Blue, s|.R.| benzeri
evre modell Zyipﬂy Uzman ! Kasaparov Kisisel
eka Sistemler I Karsilasmasl Asistanlar,
| CARTONA,
: AlphaGO
° ° ° ° ' 0
'
. . KISMET,
Bilgiye Dayall I Robot
Turing Testi sistemler : Oyuncaklar
Shanon ELIZA - dogal Yapay Sinir : iRobot,
Algoritmasi dil isleme Adlari | Google Car

@0 () 1970 1990 ()2000

Sekil 1. Yapay zekanin kronojik tarihi

78



ilgili Teknikler ve Terminoloji
Zeki Makineler

Bir dnceki bélimiinde bahsedildigi gibi Alan Turing yapay zeka konusunda 6énemli bir isimdir.
Nitekim, “Makineler dastnebilir mi?” sorusuyla bir makinenin zeki olabilmesi durumunu ilk olarak
ortaya atan isimdir (Turing, 1950). Bu soruyla birlikte glinimtizde hala gecerliligini koruyan ve “Turing
Test” olarak adlandirilan bu test, Alan Turing tarafindan gelistirilmistir. Test, bir bilgisayarin insan gibi
disinup disinemeyecegini belirlemek icin yapilan yapay zekaya dayali bir sorgulama sistemidir. Bazi
calismalarda farkli versiyonlarina yer verilmesine karsin orijinal Turing testinde (¢ terminal, iki insan
ve bir bilgisayar bulunur. insan katilimcilardan birinin gérevi soru sormak, diger insan katilimci ve
bilgisayarin gorevi ise bu sorulara cevap vermektir. Soru soran insan, belli bir format ve baglamda
katihmcilara soru sorar, belli bir stire ve sorudan sonra cevap verenlerden hangisinin insan hangisinin
bilgisayar oldugunu karar vermesi istenir. Test bircok kez tekrarlanir ve eger bilgisayar bunlarin en az
yarisinda kazanirsa bilgisayar “zeki bir makine” olarak adlandirilir. Asagidaki sekil temel olarak bu
slrecin isleyisini gbstermektedir (Turing, 1950).

O Cevaplayicilar i¢in soru
O Soru sorana cevap

L] L] 1

--------

g | i

Bilgisayar Insan Insan
-Cevaplayan- -Soru Soran- -Cevaplayan-

Sekil 2. Turing testi
Algoritma

Eger yapay zeka bir hiicre olarak kabul edilirse onun ¢ekirdegini olusturan sey algoritmadir.
Algoritma, basit olarak bir matematik problemini ¢ézmek igin belli tekrarlar ve fonksiyonlardan
olusan bir ¢6ziim yoludur (Erbay, 2019). Yani bir tlir problem ¢6zme basamagidir. Programlama
alaninda ise elde olan girdilere bagh olarak bir cikti olusturma siireci olarak tanimlanabilir (Erbay,
2014). Bilindigi tzere bir sorunun birden fazla ¢6zim vadir. Algoritma’nin degeri probleme yaklasim
bicimi, performansi, ortaya ¢ikan sonuglarin dogrulugu, kapsami, ekonomikligi ve hizli olmasi ile
dogrudan iliskilidir. Bunun en iyi 6rnegi, Google yaraticilari tarafindan 1996 yilinda gelistirilen belki de
bu yuzyihn bilinen en meshur algoritmasi olan PageRank algoritmasidir (Holmes, Bialik ve Fadel,
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2019). Bu algoritma temelde, bir web sayfasinin aramada gérece 6nemini ortaya koymak igin
kullanilir. Aslinda, Google’dan 6nce Yahoo ve Altavista gibi oldukca populer arama motorlari olmasina
ragmen, Google’t 6n plana ¢ikaran seyin diger 6zellikleriyle birlikte kullanildigi bu algoritma oldugu
soylenebilir.

Yapay zeka konusu Uzerine yapilan galismalarda bir goris, evrende insana dair her seyin bir
algoritma cergevesinde isledigini iddia eder. Buna gore, biling matematiksel olarak olduk¢a karmasik
bir algoritmanin sonucudur. Glinlimizde yapay zeka disUnUrlerinin ¢ogu icin beyin, fonksiyonlarini
fiziksel diinyanin kanunlarindan alan bir yapidir. Ve bunun bir sonucu olarak islevleri, matematiksel
bir formasyonla yani iyi tasarlanmis algoritmayla taklit edilebilir. Bu durum yapay zekanin ussal (akila
ait) bir ozellik gbostermesi anlamina gelir ki, ElImas’a (2007) gbre boyle bir algoritma ancak “kritik
Olglide karmasikliga sahip olmasi” ile olusabilir.

Makine Ogrenmesi

Yapay zekanin bir alt dali olarak gorilen makine 6grenmesi, bilgisayarlara bir problem
¢6zmek i¢in olabilecek her adimi 6nceden vermek vyerine, algoritmalar ile ne yapacaklarini
o6grenmelerini saglamaktir. Bu durum 6nceden belirlenmis bir yolu takip eden programlar yerine,
dinamik olarak ortaya cikabilecek bir soruna daha 6nce tanimlanmis/6grenilmis cok fazla sayida
icerikleri kullanarak ¢6ziim bulan algoritmalarin gelistirilmesi demektir (Glirsakal, 2017).

Makine 6grenme algoritmalari, verileri kullanarak bir desen ya da bir model olusturup, bunu
gelecekte karsilasabilecegi yeni durumlari tahmin etmede kullanan yazilimlardir. Ornegin, gecmis ya
da anlik olarak piyasayi izleyen bir makinenin, gelecek piyasa analizleri yapmasi bir makine 6grenmesi
olarak kabul edilebilir. Yani, makine 6grenmesi, (1) verilerin analizi, (2) model olusturma ve (3) modeli
kullanarak tanima adimlarinin tekrarli bir sekilde kullanilarak gelistirildigi bir 6grenme-kullanma
slreci olarak degerlendirilebilir.

Yapay Zeka Egitimi Nasil Gelistirir?

Egitimde Yapay Zeka

Daha 6nce belirtildigi gibi, artik neredeyse her glin yapay zeka ile ilgili bir haber veya bir icerik
mutlaka bir sekilde karsimiza ¢cikmaktadir. Ornegin, dijital oyun severler icin “Yapay zeka, karmasik
strateji oyununda diinya sampiyonunu yendi” gibi bir haber oldukea ilgi ¢cekicidir. Benzer sekilde, her
donem en az bir film olmak lzere Hollywood yapimlari tarafindan hayatimiza giren bilim-kurgu
diskilnleri igin, “Matrix 4 yolda!” haberi blyuk bir ilgiyle takip edilmektedir. Ya da, hemen hemen
herkesi ilgilendirecek sekilde tamamen sirliclsliz — elektrikli arabalarin hayatimiza girecegini
gosteren yeni nesil teknoloji severler icin “Elon Musk’in yeni akilli arabasi” haberi yerel kanallar dahil
her haber mecrasinda gorilebilir. Ve son olarak, artik okula gitmeden evde istedigimiz zaman ve
bicimde “6grenme hizimiza ve sitilimize gore uzman sistemler tarafindan egitim” hem 6grenciler hem
ogretmenler icin oldukga cazip bir haberdir.

Sonug olarak, yapilan yatirnmlar ve teknolojik gelismelerle yapay zeka uygulamalari, maliyet
acisindan gin gectikce diserken, performans ve bilinirlik bakimindan her gegen giin artmaktadir.
Glnlik hayatimizda bazen arka planda kalsa da etki bakimindan bitlnlesik, yaygin ve kaginilmaz
olmustur. Ve bu teknoloji, Siri'den, dijital gazetecilige, hisse senedi hareketleri tahmininden sucu
tahmin etmeye, yliz tanimadan tibbi teshislere kadar c¢ok farkh alanlarda etkin sekilde
kullanilmaktadir (Holmes ve digerleri, 2019). Ancak bu ¢alismanin konusu bu alanlardan ¢ok, aslinda
farkh sekillerde coktan sinif icine girmis olan yapay zekanin, egitime ne sekilde katki sagladigini ve
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hangi uygulamalarla kullanildigini ortaya koymaktir (Luckin, Holmes, Griffiths ve Forcier, 2016).
Aslinda, egitimde yapay zeka konusu birgoklar icin “robot 6gretmenlerin” egitim icerisinde yer
almasi olarak algilanirken, gercek dngorilenden biraz daha farkhdir. Yapay zeka, ilgilendigi alanlar
bakimindan (g baslkta toplanabilir. Bunlar, veri tabanli (data-based), mantik tabanli (logic-based) ve
bilgi tabanh (knowledge-based) yapay zeka yaklasimlaridir. 1980’lerden 2000’li yillara kadar, yapay
zekanin egitimsel uygulamalari cogunlukla bilgi tabanh bir yaklasima dayaniyordu (Sleeman ve Brown,
1982). Belirtilen dénemde arastirma alanlari, cogunlukla akilli 6gretim sistemleri adi altinda, domain,
ogrenci ve pedagojik olmak lzere lic modilden olusan yapilar izerineydi (Woolf, 2009). O giin i¢in
tipik bir 6grenme yonetim sisteminde, domain modili 6grenilecek alani, 6grenci modili 6grencinin
bilgi ve 6grenme durumunu, ve son olarak pedagojik modiil ise uyarlanabilir ve etkilesimli bir ara ylz
ile 6grenciye 6grenme materyallerinin pedagojik bir yaklasimla sunulmasini tanimhyordu.

Buglin egitimde yapay zeka calismalari incelendiginde, sadece bilgi-tabanlh degil, veri ve
mantik-tabanl yapay zeka ve yapay zeka uygulamalarinin hemen hemen her alanda yer aldigi farkli
uygulamalar gorilebilir. Bunlar arasinda, kisisellestirilmis egitim veya diyalog egitim sistemleri,
kesfedici egitim, egitimde veri madenciligi, 6grencilerin makale analizleri, akilli ajanlar, chatbots, 6zel
ihtiyach cocuklar i¢in egitim, cocuk-robot etkilesimi, yapay zekaya dayali degerlendirme sistemleri,
otomatik test olusturma sistemleri yer almaktadir. Dikkat edilirse bu alanlar ¢cogunlukla 6grenmeyi
desteklemekle ilgilidir. Ancak egitimde yapay zeka ayrica okullari ve liniversiteleri yonetimsel yénden
de desteklemektedir. Ornegin, ders programlari, personel programlari, sinav yénetimi, siber giivenlik,
tesis yonetimi ve glivenligi, yapay zekanin okul yonetimine dogrudan, 6gretime ise dolayli olarak katki
sagladigi alanlardir (Holmes ve digerleri, 2019).

Egitimde Yapay Zeka’nin Kisa Tarihi

Egitimde yapay zekanin ilk uygulama 6rnekleri arasinda 1920’de Ohio Universitesin calisan
Sidney L. Pressey gosterilebilir. Pressey’e (1950) gore, ¢oktan se¢meli testler 6grencilerin sadece
basarilarini degerlendirmek icin degil ayni zamanda 6grenmelerini pekistirmek icinde kullanilabilirdi.
Buna dayanak olarak, Edward Thorndike’'nin etki kanununda yer alan “6grenmeyi degerlendirmek igin
kullanilan testlerde, derhal geribildirim olmalidir” ilkesini gdostermistir (Thorndike, 1927). Ve Pressey
(1950), 6grencilere test sonuglarini hemen gosteren ve dogru cevap konusunda onlari yonlendiren ve
gerekli bilgilendirmeyi yaparak 6grenmeleri destekleyen “makinelerden” bahsetmistir. Her ne kadar
fikirlerini, o donemin sartlarinda karmasik yazicilar olusturma disinda gerceklestirme sansi bulamasa
da, bu ¢aba yapay zekanin ilk uygulama 6rnekleri arasinda sayilmistir (Holmes ve dig., 2019).

Ayrica, Pressey (1950), bugiin yapay zekanin egitimde kullanim alanlarindan biri olan egitimin
yonetimi konusuna da deginerek, boyle bir makinanin sadece 6grencilerin 6grenmelerine destek
saglamayacagini  ayrica 6gretmenlerin  yiiklerini de azaltacagini  belirtmistir.  Testlerin
degerlendirmesine daha az zaman ayiran 6gretmen, 6grencileriyle de daha fazla zaman gegirme sansi
bulacaktir.

Pressey’in bu yaklasimindan sonra, Harward Universitesi profesorlerinden, davranis¢i kuramin
babasi olarak goriilen B. F. Skinner, Il Diinya Savasi sirasinda Givercin Projesi olarak da adlandirilan
ve glvencinler lzerine yaptigi deneylerin, insanlar iginde kullanilabilecegini belirtmistir (Pressey,
1950). Bunun sonucunda 1958 vyilinda, bilgisayarlardan once, programli Ogretimin bilinen
orneklerinden biri olan “6gretme makineleri” ni gelistirmistir. Oldukga basit bir algoritmasi olan bu
makine, iki gbzli olan tahtadan bir kutudur. Bir gz 6grencinin sorulari gorebilmesini, diger goz ise bir
kagit Gizerine cevaplari yazabilmesini saglyordu. Ogrenci dénen bir sistem iizerinde yer alan kagida
cevabl yazip cevirdiginde, sorunun dogru cevabini gorebiliyor ve eger cevap dogruysa Skinner gore
“heyecan verici olan” diger soruya gecebiliyordu. Skinner’a (1958) goére kullanilan bu “6gretme
makinesi” kisisel bir 6gretmen gibiydi. Ve biz bugiin, Skinner tarafindan baslatilan bir ¢alismanin
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yansimalarini egitim teknolojisi alaninda farkl isimlerden “kisisellestirilmis 6grenme” veya egitimde
yapay zeka uygulamalarinda “akilli 6gretim sistemleri” olarak duyuyoruz.

Egitimde Yapay Zeka Uygulamalari Nelerdir?

Uzman Sistemler

Yapay zeka’nin son yillarda gosterdigi gelisime paralel olarak ge¢misi aslinda oldukga eskiye
dayanan uzman sistemlerde hem arastirma hem gelistirme alaninda kendine buylk bir yer
bulmustur. Uzman sistemler, en genel tanimiyla belli bir alanda uzmanlasmis kisilerin yerine getirdigi
gorevleri, cesitli yapay zeka algoritmalari kullanarak yapan bilgisayar programlaridir. Bilgi ve ¢ikarim
temelli ¢alisirlar. Yani bir uzman sistemin etkin bir sekilde kullanilabilmesi icin dort temel modiile
ihtiyag vardir Bunlar; (1) bilgi yenileme, (2) bilgi tabani, (3) ¢cikarim/karar mekanizmasi ve (4) arayiiz
olarak siralanmaktadir (Onder, 2003). Ornegin, tip alaninda uzmanlasmis birisi nasil ki elde ettigi
bilgilere (bilgi tabani) dayanarak bir probleme bir ¢6zim (cikarim) Uretebilirse, uzman sistemler
icinde durum benzerdir.

Yapay zekanin bir dali olan uzman sistemler, yapay zeka ile birkac ydnden ayrisirlar. Oncelikle,
yapay zeka genel olarak bir insan zekasini taklit ederek bir problemi ¢6zmeye odaklanirken, uzman
sistemler, belli bir konuda uzmanlasmis kisilerin ¢ozebilecegi sorunlara odaklanirlar. Bu yilzden,
uzman sistemlerde ¢ogunlukla o alana iliskin bilgi veri tabaninin olusturulmasi olduk¢a 6nemlidir.
Ornegin, bir 6gretmen sinif yénetimi ile ilgili bir sorunu ¢6zmek icin sadece kendi bilgisini kullanirken,
uzman sistemler farkh 6gretmenlerden elde ettigi verileri ve sonuglari kullanarak, probleme iliskin
verilerin sisteme ylklenmesi ile olasi ¢dziimler konusunda bazen yiizde yiiz bazen bu yakin yiizdelerle
¢O6zimler sunabilirler.

Yapay zeka ile uzman sistemler arasindaki bir diger farklilik ise uzman sistemlerin cogunlukla
insan tecriibesine dayali olmasidir. Bilindigi gibi insan tecribesi belirli bir bilgiyi elde etmek igin yillar
siren bir galismanin sonucu elde edilen ve olduk¢a énemli goriilen bir olgudur. Bu tecriibelerin bu
gibi sistemlerle Oliimsiizlesmesi ve her durum ve kosulda kullanilabilmesi bu sistemlerin
olusturulmasinin altinda yatan temel gerekgelerden biridir (Onder, 2013). Uzman sistemlerin
egitimde kullanim alanlarindan biri uzaktan egitimdir. Uzman sistemler, uzaktan egitimde 6grenciye
sundugu tamamen bireysellestirilmis donltler ve problemler yoluyla elde ettigi cevaplarla bilgi
tabanini genisleten ve karar mekanizmalarini gelistiren yapilar sunarlar. Bu alanda en ¢ok bilinen ve
genis capl gelistirilen uzman sistem &rnegi, Stanford Universitesinden Prof Feigenbaum ve
arkadaslari tarafindan, tip alaninda bakteriyel hastaliklarin teshis ve tedavisinde kullanilmak Uzere
gelistirilen MYCIN’dir (Dogag, 2010). Bu sistemi kullanmak isteyen bir doktor, uzman sisteme bagh
DEC-20 olarak adlandirilan bir araylz kullanarak sistem tarafindan sorulan genel bilgiler ve tahlil
sonuglari gibi ¢esitli sorulara cevap vermeleri istenir. Bununla birlikte eger bilinmeyen bir veri olursa,
“heniiz bilinmiyor” cevabi da sisteme eklenebilir. Sistem tipki bir uzman insan gibi, algilama, kavrama
ve eylem gibi ¢ asamali bir slire¢ kullanarak olabilecek eksik verilerle birlikte teshis ve tedaviyi 6nerir
(Holmes ve digerleri, 2019).

Akilli Ogretici Sistemler

Akilli  6gretici sistemlerden 0Once, yapay zekanin gelisim sirecinin bir Onceki evresi
sayilabilecek bilgisayar destekli 6gretime (BDO) biraz deginmek gerekir. Ozellikle 1960 ve 1970’li yillar
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icin ortaya c¢ikan uygulamalar agisindan BDO’niin altin ¢agi diyebiliriz. Bu dénemde en bilinen BDO
drnekleri arasinda ilinois Universitesi tarafindan gelistirilen PLATO sayilabilir. PLOTO, ayni anda
binlerce 6grencinin bazilari interaktif olmak Uzere (niversitenin standart ders materyallerine
ulasmasini saglyordu. 1970'li yillarda gelistirilen bu sistem, bugiin hala etkin bir sekilde kullanilan
kullanici formalari, e-mailler, anlik mesajlar, uzak masaisti baglantisi ve ¢cok oyunculu oyunlar gibi
egitim teknolojisi icin olduk¢a yeni araclar iceriyordu. Ancak hem 0&gretim icerigi hem isleyis
bakimindan her 6grenci i¢in ayni yapidaydi. Yani her 6grencinin ayni seviyede oldugu 6nkosulu ile
calisiyordu. Ve bu durum, John Selef ve William Clancey’nin BDO uygulamalarinin égrencilerin
bireysel ihtiyaclarina cevap verebilecek ve yapay zeka tekniklerini kullanabilecek sekilde adapta
etmek icin yeni yaklasimlar (zerine ¢alismalarina neden oldu. Calismalar, doktora 6grencisi Jaime
Cabonell'in doktora tezinde belki de akilli 6gretici sistemlerin ilk uygulamasi olan SCHOLAR adli
sistemi tanistirmasiyla bir sonraki asamaya gegti (Carbonell, 1970).

Bilgisayar destekli 6gretimin ikinci nesli sayilabilecek Akilli Ogretici Sistemler (AQS), egitimde
yapay zekanin en ¢ok kullanilan uygulamalari arasinda yer alir. Genel olarak, AOS’ler tip, matematik
veya fizik gibi iyi yapilandiriimis konular araciligiyla her bir 6grenciye uygun ve adim adim yiritilen
kisisellestirilmis 6grenme ortamlari saglarlar (Alkhatlan ve Kalita, 2018). Murray’a gore, “AOS'ler,
Ogretim icerigi (ne O6gretilecegini belirten) ve 6gretme stratejileri (nasil 6gretilecegini belirleyen) igin
ayri veri tabanlarina veya bilgi yapilarina sahip, 6gretimin dinamik bir sekilde verilebilmesinde
ogrencinin konulara hakimiyetine gore cikarimlarda bulunan bilgisayar tabanli 6gretim sistemleridir”
(Karlgren, 2005, s.23). Burada sistem, 6grencinin basari ya da yanlislarina gore, ilgili 6grenme
materyali ve aktivitelerini kullanarak 6grenciye adim adim bir yol belirler. Bu yol, gelen donutler
dogrultusunda zorluk seviyesi, ipuglari veya agiklamalar bakimindan sirekli glincellenerek 6grenci
ihtiyaglarina gore ayarlanir. Amag, belirlenen konuda 6grencinin etkili bir sekilde 6grenmesini
saglamaktir.

Akill 6gretici sistemlerin ilk 6rnegi, SCHOLAR’dir. Bu sistemin temel pedagojik yaklasimi
Sokratik diyalog prensiplerine dayanir. SCHOLAR yapay zeka tekniklerini kullanarak anlamsal bir
agdan (burada anlamsal ag, cografya bilgisini temsil etmenin bir yolu olarak gortlebilir ki konu icinde
anlamsal iliskili kavramlar birbirine baglidir), 6grencinin cevaplarina bireysel karsiliklar veren bir yapi
olusturur. SCHOLAR’da, 6rnegin, bir diyalog asagidaki gibi gerceklesebilir (Carbonell, 1970):

SCHOLAR: Soruyu cevaplamak icin asagidakilerden birini kullanin: Sucre, French,
Argentina, Spanish. Sili’nin dili hangisidir?

SCHOLAR: ¢ok fazla zaman harciyorsun....

Ogrenci: Spanich

SCHOLAR: “Spanish” yazmaliydin. Cok gtizel.

SCHOLAR’dan giinimiuize sayisiz akilli 6gretici sistemler gelmistir. Bunlar arasinda, WHY
(Collins ve digerleri, 1977), BUGGY (Suppes, 1981), SOPHIE (SOPHisticated Instructional Environment)
(Brown ve digerleri, 1982) ve LISP Tutor (Anderson ve digerleri, 1984) sayilabilir (Glinel, 2006). Bu
uygulamalarin hepsi farkli konu alanlarindan gelmesine ve farkl teknolojiler barindirmasina ragmen,
akilli 6gretici sistemleri temsil eden lg¢ temel modil kullanmaktadir. Bunlar; konu hakkinda bilgi
saglayan domain modiili, etkili 6gretim yaklasimlarini belirleyen pedagoji modili ve son olarak
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ogrenciler hakkinda bilgi tutan 6grenen moddiltdir. Asagidaki sekil, tipik bir akilli 6gretici sistemin
temel yapisini gostermektedir.

Akilli Ogretici Sistem l

Kullanici Arayizii

Sekil 3. Akilli 6gretici sistem yapisi (Homes ve digerleri, 2019’ dan uyarlanmistir)

Yukaridaki 6rnekte gorilebilecegi gibi, uyarlanabilir 6grenme aktiviteleri, yani 6grencinin
ihtiyaclari ve becerileri dikkate alinarak hangi icerigin ne sekilde sunulacagi, 6grenen, domain ve
pedagoji modiillerine dayanir. Dikkat edilirse kullanici ara yiiziinden gelen verilere bagh olarak
dgrenen moduli sirekli giincellenir. Ogrenen modill, &grencinin belirlenen konuda &grenme
deneyimlerini tutar ve buna bagli olarak, icerik ve pedagojik agidan en uygun sekilde 6gretim igerigini
sunar. Modul ayrica, sistemi kullanan bitin 6grencilerden benzer sekilde veri toplayabilir, boylece
sistem elde ettigi verileri kullanarak kendi 6grenme aktivitelerini 6grencilerin olasi kavram
yanilgilarini kapsayacak sekilde genisletebilir. Akilli 6gretici sistemler ayrica 6grencinin sistem ara
yliziinii kullanma deneyimlerinin tamamini da saklarlar. Ornegin, 6grencinin ekranda tikladigi sey, ne
yazdigl, ne kadar bekledigi, fare ile ekranda nerelerde gezindigi gibi bilgileri 6grencilerin konu ile
alakali olasi yanilgilarini ortadan kaldirmak ve kullanim sorunlari belirlemek icin kullanabilirler.

Diyalog Tabanh Ogretici Sistemler

Akilli dgretici sistemler (AOS) altinda konu edilen SCHOLAR, aslinda bir yoniiyle diyalog-
tabanli 6gretici sistemlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Buna gore, sadece 6gretim materyalleri ve
o6grenme aktivitelerini kisisellestirilmis bir sekilde sunmak yerine (ki bu akilli 6gretici sistemlerin temel
ozelligidir), SCHOLAR 6grencileri 6grenilecek konuya diyalog tabanl bir yontemle sunmustur. Ancak
AOS’lerden farkli olarak, diyalog-tabanli dgretici sistemler (DTOS) biitiiniyle bu amag icin gelistirilmis
bulanik mantig kullanirlar. DTOS iizerine akla gelen ilk 6rneklerden biri Rovick ve Michael (1986)
tarafindan gelistirilen CIRCSIM olabilir.

CIRCSIM, 1980 yilinda ilinois Teknoloji Enstitiisi’nde bilgisayar destekli 6gretim sistemi olarak
baslayan gelistiriime sirecine 2000°li yillara kadar CIRCSIM-tutor 3. versiyon ile devam etmistir.
Sistem, birinci sinif tip fakiltesi 6grencilerinin kavram yanilgilarini tanimlayabilen ve bu hatalar
dizeltmek icin aciklamalar yapan etkili bir 6gretim sistemi olarak tasarlanmistir.
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Bloom’a (1984) gore, bire bir 6gretim, 6grenciler icin en etkili grenme ortamidir. Bloom, bir
o0gretmen tarafindan bireysel olarak egitim alan 6grencilerin sinif kosullarinda egitim alanlara gore
daha basarili oldugunu gozlemlemistir. Bu ilkeye bagh olarak, CIRCSIM, etkili bir 6grenme ortami
olusturmak i¢in sinirlandiriimis dogal dil isleme ve lretme mekanizmalari ile bire bir 6gretici
diyaloglari iretir. Holmes ve digerlerine (2019) gére DTOS'ler ayrica kural tabanli uzman sistemler
yaklasimini da kullanmaktadir. Bu kurallar su sekildedir:

Eger 6grenci cevabl dogruysa, o zaman devam et.

Eger 6grenci cevabi kismen dogruysa, o zaman bilgi ver ve devam et.

Eger 6grenci cevabl hemen hemen dogruysa, i¢ ice gecmis bir yontem kullan.

Eger 6grencinin cevabi “bilmiyorum” ise, o zaman cevabi ver ve devam et. (Holmes ve
digerleri, 2019)

CIRCSIM ilk versiyonu sadece 6grenci cevaplarini bir “tahmin tablosu” lzerinde 6nceden
tanimlanmis deneysel sirecleri kullanarak puanlayip, 6grenciden nitel tahminlerde bulunmasini
isterken, Uglincli versiyonunda problem ¢ézme merkezi, 6grenci modelleri, egitim planlayicisi, girdi
¢O6zimleyici, ekran yoneticisi gibi oldukca karmasik sistemleri slirece dahil etmistir. Bu sayede
program, cesitli islem siralarini takip ederek 6grencilere adim adim yol gésteren, verilen bilgiye bagli
olarak ongorilen sonuca ulasmada onlari yonlendiren ve belirlenen konuda 6grencilerin bir model
olusturmasina imkan saglayan bir sistem olusturmustur (Shah, 1997).

Diyalog tabanli Ogretici sistemlere diger dérnekler AutoTutor ve WatsonTutor gosterilebilir
(Graesser, VanLehn, Rosé, Jordan, ve Harter, 2001). Memphis Universite’sinde gelistirilen AutoTutor,
bilgisayar bilimleri, fizik ve biyoloji gibi alanlarda online gérevleri adim adim yerine getirmek igin
“insan Ogretici” ve Ogrenci arasindaki diyaloglar taklit eden en etkili sistemlerden biri olarak
gosterilmektedir (Graesser ve digerleri). Sistem, 6grencinin bir konu (izerine detayli cevaplar
Uretmesini ve derinlemesine bilgi sahibi olmasini amaglar. Sistem igerisinde AutoTutor ve Ogretici
diyaloglari ¢ogunlukla bes asamadan olusur. Bunlar; (1) autoTutor tarafindan sorulan bir soru ya da
problem, (2) 6grencinin soruyu cevaplamak icin kullandigi ifadeler, (3) sitemin 6grencinin cevabini
degerlendirmesi, (4) sitemin kararina bagh olarak donit, yanlislari diizeltme, soru, yonlendirme,
ipucu, aciklama ve 6zet vermesi ve (5) 6grencinin cevabini gelistirmek icin iki ve dérdiinci adimlarin
tekraridir (Nye, Graesser ve Hu, 2014). Diyalog tabanli bir 6gretici sistemde, diyalog asagidaki gibidir
(Nye, Graesser ve Hu, 2014, s.434):

AutoTutor <Ana Soru>: Bir cocugun serbest diisen bir asansdrde oldugunu ve anahtarlarini
oniinde hareketsiz tuttugunu ve gitmesine izin verdigini varsayalim. anahtarlara ne olacak?
Sebebini acikla.

Ogrenci: Anahtarlar hareket etmez, fakat baslangi¢c noktasinin tizerinde olurdu

AutoTutor <Daha fazla bilgi>: Bahse girerim biraz daha agiklayabilirsin.

Ogrenci: Yer ¢cekimi nedeniyle anahtarlarin hizi ayni kalir.

AutoTutor <ipucu> : Peki dahil olan nesnelerin ivmesi ne olacak?

Ogrenci: ivme nedir?

AutoTutor <Cevap> :sorunu cevap vermeye calisayim. ivme zaman igindeki hizdaki degisim
orandir, 6rnegin daha hizla veya daha yavas gitmek gibi. ivme bir vektér miktaridir, bu
nedenle bir yoni olmasi gerekir.

AutoTutor <ipucu> : Tekrar deneyelim. Peki dahil olan nesnelerin ivmesi ne olacak?

Ogrenci: Asansordeki nesnelerin ivmesi, diinyanin yercekimi ivmesi olan asansoriin ivmesi ile
aynidir.

AutoTutor <Kisa Geribildirim>: lyi is!
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AutoTutor <Yonlendirme>: Bunu dene. Nesneler hangi yone gidiyor? Nesneler dislyor
<0grenciyi bir sey ifade etmeye yonlendirmek icin el hareketi>?

Ogrenci: asagl dogru

AutoTutor <Kisa Geribildirim>: Dogru.

AutoTutor < Yonlendirme - Tamamlama>: Nesneler asagiya distyor.

Sistem tarafindan yiritilen bu diyalog, beklenti ve kavram yanilgilar ¢evresinde olusur.
Ogretici sistem, 6grenci tarafindan verilen dogru cevaplari (beklentileri) ve sik¢a ifade edilen gegersiz
cevaplari (kavram yanilgilar) kaydeder ve anlamsal analiz araclari, 6grenci cevaplarinin ongérilen
beklentileri ne kadar kapsadigini ve kavram yanilgilarini belirler. Buna bagh olarak, sistem 6grenciye
uygun sekilde dont verir.

Sonug

Yapay zeka ve yapay zekanin egitimde kullanimina iliskin gesitli araclar ve érneklerin bir biitlin
olarak verilmeye calisildigi bu calismada, sunu kabul etmek gerekir ki; egitimde yapay zeka
konusunda yapilacak her agiklama veya her bilgi, mutlaka eksik kalacaktir, ¢ink(i yapay zekaya dayali
yeni egitimsel uygulamalar yeni tekniklerle birlikte bugiin oldugu gibi yarin karsimiza ¢ikacaktir. Bu
calismada olduke¢a kisith ve temel prensipleriyle anlatiimaya calisilan yapay zeka uygulamalari ve
ornekleri, egitim icerisinde farkli boyutlarda (hedef kitle, 6grenme alani, 6grenme vyaklasimi,
6grenmeyi destekleme ve 6gretimi destekleme) ve farkh érneklerle gelisimi siirdirmektedir. Daha
once de belirtildigi gibi, yapay zeka sadece Ogrenmeyi desteklemek igin degil, Ogretim,
degerlendirme, sinif yonetimi, idari isler, 6gretmen gorevleri ve okul yonetimi gibi cok farkli alanlarda
etkin sekilde kullanilmaktadir.

Yapay zeka tarihi incelendiginde egitimde, teorilerle teknolojileri bir araya getirerek biyuk bir
degisime neden oldugu ve bu degisimin 6gretim silirecinin her asamasinda bastan ayagl devam
edecegi gortlmektedir. Ve bu donlisiim, neredeyse bitlin egitimsel yaklasimlarda alti ¢izilen “bire bir
ogrenme” ilkesi cevresinde olacagl disiinilmektedir. Buna gore, 6zetle yapay zeka, egitimi sirasiyla
su dort baslikta doniustlirme potansiyelini artarak devam ettirecektir; (1) 6gretim siresince
ogrencilere yapay zeka ile bire-bir ve etkili destek saglanabilir, (2) testler ve degerlendirmeler hem
o6grenciler hem ogreticiler acisindan yapay zeka ile yeni bir boyut kazanabilir, (3) farkhlastiriimis ve
bireysellestirilmis 6grenme daha etkin ve yaygin kullanilabilir ve son olarak (4) egitimde ¢ok dnemli
bir yer tutan donit yapay zeka ile 6grencilerin ihtiyaclari dogrultusunda otomatiklestirilebilir.

Son s6z olarak; diinya capinda taninan, yapay zeka alaninda yaptigi calismamalarla 6n planda
yer alan bir gelistirici ve bir otorite olan Edward Fredkin’e gore, “Tarihte U¢ blyuk olay vardir.
Bunlardan ilki kainatin olusumudur. ikincisi yasamin baslangicidir. Uglinciisii de yapay zekanin ortaya
cikisidir.” Bu cimleden hareketle, yapay zekanin potansiyeli ve gidebilecege nokta hayal edilenin ¢ok
otesinde oldugu soylenebilir. Bas dondirici bir hizla ilerleyen bu teknolojinin egitime farkli agilardan
glc kattigl ve ogretim sirecinde karsilasilan sorunlarin asiminda daha buyik bir ivme yaratacagi
kesindir.
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