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ONSOZ

Turkiye Teknoloji Gelistirme Vakfi (TTGV) 1991den bugline inovasyonu ve uygulayici tarafindaki
ihtiyaci anlayarak girisimcilerden, 6zel sektérin diger katmanlarindaki firmalarin yenilikgi
calismalari icin ¢c6zim ortagi olmak amaciyla yirittigu faaliyetlerle #TeknolojiUretenTurkiye
vizyonunun dnemli bir parcasi olmustur. #TeknolojiUretenTurkiye vizyonu ile olusturulan
programlardan biri olan HIT: teknoloji tabanli erken asama girisimlerin ilk musteri/ilk satis
sUreclerini hizlandirmaya odaklanan, TTGV’ye 6zgU “Girisim Gelistirme Modeli” (izerine
kurgulanan tematik bir gelistirme programidir.

Modelin 6ngordigl pazar uzmanhdr yogunlasmasinin saglanabilmesi icin, dikey bir tematik
alandaki girisimlere odaklaniimistir. Ik tematik dikey saglik sektdrl olarak belirlenmistir,
Programa katilan girisimlerin, programin baslangicinda orta ve uzun vadedeki hedeflerine uygun
olarak ihtiyaclari ve yol haritalari belirlenmektedir.

2020 yili icerisinde, programin baslangicindan bu yana odaklanilan saglik tematik alaninin
disinda, TTGV’nin diger &ncelikli alanlari olan tarim, egitim ve cevre alanlarina yénelik HIT
Programi kapsamindaki firsatlar dederlendirilmis, alan taramalari yapilmis ve bu odaklarda
agyapilar olusturulmaya baslanmistir. Bu calismalar sonucunda 2021 yilinda s6z konusu alanlar
odagindaki girisimlerin dederlendirmelerine baslanmasi hedeflenmistir.
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Tarim-Gida Egitim Cevre

Firsat alanlari,
yatay ve dikey
alan etkilesimleri,
trendler ve 6rnek
calismalarin
belirlenmesi

Egitimde firsat esitligi.
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“Hit Perspektifinden Pazara Giris Icin Ipuclari” adindaki bu dijital yayinimiz, Hit programi odak
alanlarinin genisleme hedefi dogrultusunda 2020 yil ikinci yarisinda ydrittlen mulakat ¢alismalari
sonrasinda hazirlanmistir. 70’e yakin deneyimli alan uzmani ile yapilan mulakatlardan saglanan

bilgiler ve yonlendirmelerle odak sektére yonelik bulgular derlenmis ve bu bilgilerin pazara giris
perspektifinde gorsel pratik bir yayin halinde sunulmasina cahlsiimistir. Bu yayinlardaki amacimiz,
hedef alandaki girisimlere ipucu olusturacak sekilde, pazarin yapisini, sektdrin problem ve
ihtiyaclarini ve bu ihtiyaclara yonelik teknoloji ¢céztUmlerini girisimcilik ve yatirim trendleri bakis acisi ile
degerlendirmeye katki saglamaktir.




Kalkinmig toplumlarin
ortak 6zelligi bilgi ve
egitime olan erigimdeki
firsat esitligidir. Ancak
bunu saglamak ¢ok

ciddi ve uzun yatirim ve
planlama gerektirir ki
buda kalkinmus tilkelerin
becerisidir. Yani kalkinmak
icin gerekli olan degisimi
yaratacak mali gii¢ ve
sistem genelde yine
kalkinmis tilkelerdedir. Bu
da tavuk mu yumurtadan
yumurtam tavuktan kisir
dongiisiine benzer. Egitim
teknolojileri bilginin ¢ok
daha genis toplumlara,
¢ok daha az yatirim ve
sturdiirme maliyeti ile
ulagmasini saglayabilir.

Ustelik daha etkin bir sekilde ve ¢iktilar takip edilerek kisa dsnemde
gelistirilebilecek sekilde... Bu nedenle Edtech uzun vadede ¢6ziilmesi

glic olan sosyal problemlerin bircogunun ve de ekonomik problemlerin
¢oziimiinde 6nemli rol oynayabilir. Egitim teknolojilerini sadece okul
oncesi veya orta egitimde disinmemek gerekli. Edtech, ayni sekilde artik
kesin bir ihtiyag olan stirekli egitim stirecleri i¢cin de ¢ok 6énemli firsatlar
yaratmaktadir.

Egitim teknolojilerinin sundugu ¢éziimlerin hali hazirdaki ¢oziimlere
gore daha genis kitlelere daha hizli ve etkin uygulanabilir ¢6ziimler
sunmalidir. Ornegin yapay zeka (AI) bu alanda ¢ok 6nemli firsatlar
yaratabilir. Ol¢me degerlendirme ¢oziimleri ve kisisellestirilmis

egitim ¢6ziimlerinde Al ¢ok 6nemli rol oynayabilir ve klasik egitim
metodolojilerinin maruz kaldig: sinirlamalar: kirabilir. Céziimlerin
birkag ana unsuru olmas: gerekli. Oncelikle gergek bir probleme ya da
gelisim alanina cevap veriyor olmasi gerekir. Ayni zamanda Egitim
teknolojileri her zaman insan odakli olmalidir. Tasarimlar, son kullaniciy
disiinmeden yapilmamalidir. Bir egitim kurumu yoneticisi ve bir
yatirimet olarak, bizim i¢in en 6nemli faktorlerden birisi 6lgeklenebilir
(scalable) olmasidur.

Tiirkiye'de baglangi¢ i¢in yeterince buytik bir pazar olmast ile birlikte
cevap verilen problemin Diinyada bir¢ok tilkede olan ortak problemler
olmasi, Turkiye'deki edtech girisimleri icin en 6nemli avantajdir.
Yatirimcilarin bu girisimlere verebilecegi desteklerin baginda diger
yatirimlarinda elde ettikleri uluslararas: genisleme strecindeki
deneyimlerini, girisimcilere aktarmak ve yolda 6grenme egrisi ile
maliyetlerini bu sekilde asagiya cekmek gelecektir. Egitim kurumlar:
ise buna ek olarak son kullanici perspektifini tahmin etmek igin 6nemli
bir deneyim kaynag: olarak davranabilirler. Diger bir deyisle, egitim
kurumlar: bilginin nasil aktarildiginda bagarili oldugunu yillarca
deneyimlemis kurumlardir. Bu deneyim, teknolojik platformlarda da
yaratilan hizmetin veya triiniin daha bagarili olmasi i¢in kullanilabilecek
cok 6nemli bir kaynaktir. Son olarak da egitim kurumlari, girisimciler
i¢in trtn gelistirme stirecinde bir laboratuvar ortami ve daha sonra

da hazir hale gelen triin ve hizmet i¢in 6nemli bir referans ve/veya
akreditasyon olabilir.

GENEL BAKIS

Ogrenci Egitimi

Egitmen Egitimi

Okul 6ncesi

Yasam boyu 6grenme ve
yetenek gelistirme

Ozel egitim / Saghk

YUKSEK
OGRETIM

PROFESYONEL
EGITIM




One Cikan |htiyaclar One Cikan Uygulamalarin
Uygulamalar Etkinliginin Dagilimi

Oyun tabanli 6grenmede yiiksek fiyat
sebebiyle duslk talep Yasam boyu égrenme ve

I Okul 6ncesi 3 yetenek gelistirme
L q Ogrenmeyi zenginlestiren (AR ve VR gibi) ] ® #

EGITIME ERISIM teknolojilerinin verimliligi (fayda/maliyet).

Ozel egitim /Saghk

OLCME ve DEGERLENDIRME K12 Yuksekdgretim Profesyonel Egitim

ICERIGIN YONETILMESI iCERIK TASARIMI

q icerigin 6zgunlugi ve Etkinligin kanitlanmasi Olcme-Degerlendirme o e
multidisipliner tasarimi (Akreditasyon ve kalite kontrol) sistemlerine glvenilirlik

Egitime katilim ve ispatlanmis sistemler o

devamlilik (Al ve Blockchain)
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(Veri Analitigi) o
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slirece adaptasyonu

Oyunlastirma

Yogunluk Seviyesi

Kapsayicl Ogrenme . X
Uygulama etkinliklerinin isaretli

e Ihtiyaclar eUygulamalar raclan strtileyid segmentlerdeki yogunluk seviyesi 0 e o En yogun: 4

Ogdrenme (Immersive
Learning) (AR-VR)

Oyunlastirma

Kapsayici Ogrenme Araclari -
Surtkleyici Ogrenme
(Immersive Learning)

(6rn: AR-VR)

Kisiye Ozel Egitim -
Uygulamali Egitim
(Veri Analitigi)

Olcme-Degerlendirme
Sistemleri
(6rn: Al ve Blockchain)




Egitimde dijital dontigimu yagtyoruz: Egitim mekindan, zamandan Yay g n G O ru | en U y g u | ama | arin | | et | SI m

ve sinirlardan bagimsiz, veriye dayali ve kisiye 6zel bir deneyime

dontstyor. Egitim teknolojileri bize bilgiye kaynagindan ulagmak, tiim Pe rs p e kt | ﬂ N d en D e g er | en d | rl | mes | .
diinya ile paylagmak ve egitimde firsat esitligini gi¢lendirmek i¢in )
gegmiste var olmayan imkanlar sunuyor. “Media Cube” yansimasi

Kiiresel 6lgekte iletisim i¢indeki yeni nesil; mobil cihazlarla her
an, her yerde bilgiye ulastyor, ihtiya¢ aninda 6greniyor ve stirekli

paylasarak biytk veriyi besliyor. Egitim teknolojilerinin basarisini A icerik Zenginligi
ise bu bilgi ve veriyi kisisellestirilmis bir 6grenme deneyime nasil (Gercek hayat ogeleri)
doéntstirdagi belirliyor. Oyunlagtirma mekanizmalariyla desteklenen
ve iyi tasarlanan bir dijital 6grenme ortaminda, kendine en uygun Maker-
hizda ve ustalagarak 6grenen birey, kendi 6grenme sorumlulugunu da k%?jtl)aontwlla( 55
sahipleniyor. - "AR - VR ile
»uygulama
et s L o Oyunlastirma™ : pratikleri, sanal
. . Nitelikli bilgiye, givenilir kaynaktan, ihtiya¢ aninda, en kisa yoldan : Lsiniflar
21. ylizyilin dun.yar?n.za ulagmay1 6grenirsek, sadece bugiin var olan bilgiye degil, gelecekte var @ | :
ka.z;.n?dlrdlgl 116'[.1?1“? olacak bilgiye de erigebilmeyi 6greniriz. Dijital ortamda verimli ve hizli
ve b.111§1m t.el‘molO]llCl‘} aktarilan bilginin kalici becerilere dontsebilmesi icinse uygulayarak ve _ Sanal;
sayesinde egitim, sanayi deneyimleyerek 6grenmeye imkan tanimali; 6grenci-6gretmen ve akran _ g@;ﬂgﬁl
devriminden bu yana ilk Heciming ‘o iceriki P :
= Y etkilesimini artirmay: hedeflemeliyiz. ;

platformlari:

kez bu kadar biiytuk bir

degisim siirecinden gegiyor.

Egitimin geleceginin yiiz yiize ve online 6grenmenin gii¢li yanlarini
bir araya getiren hibrit bir model tizerinde yiikselecegini 6ngérebiliriz.
Eger teknoloji destekli ve insan odakly, kisisellestirilmis bir yaklagimla
egitimi yeniden dugtinip, hayat boyu 6grenmeyi i¢sellestirebilirsek;
degisen diinyada bilgi ve becerilerimizi stirekli gincelleyebilir ve dijital
dontisimi yakalamakla kalmayip, yoneten liderler olabiliriz.

Erisilebilirlik Etkilesim
(Interaktivite)




Pazar Dinamikleri

REFERANS

K12: Degisime ylksek direnc. Talep
yeni artiyor.

Yiiksekdgretim: Degisime direnc yok.
Universite egitimi, kariyer icin zorunlu
olmaktan cikiyor.

Profesyonel egitim ve yasam boyu
ogrenme: Potansiyel kullanici sayisi
yiksek. “Is Diinyasi” talep eden

Kullanicilar, baska
kullanicilarin deneyimini
dnemsiyor. Ozellikle referans
kullanicilar aliskanliklari
tetikleyerek pazarda
blylimeyi hizlandiryor.
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ONCU OLMAK
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NITELIKLI
UZMAN

Pazara erken girmek
alandaki ilk oyunculardan
olmak blytme icin kritik
6nem tasiyor.

Egitim teknolojileri
alanindaki sirketlerin
dustk gelirli olmasi,
calisan maaslarinin distk
olmasina sebep oluyor.
lyi uzmanlarin bir kismi,
egitim sektoérinden
cikmayi tercih ediyor.

Musteriler, egitim icin
yUksek harcamalar
yapmaya yatkin degil.

Pandemi 6ncesinde

is hayatinda ¢okga
konustugumuz trendler
arasinda dijital dontgim,
yapay zeka ve akilli
makinalar trendleri 6ne
¢itkiyordu. Bu trendleri ve
ciddi bir yetenek agigimiz
oldugunu distindigimuizde
tek ¢6ziim kendimizi siirekli
gelistirmek ve 6grenmek.
Milyonlarca kisinin en

kisa stirede yeni becerilere
sahip olmasini saglamamiz

gerekiyor.

Bu da ancak 6grenmede dijitallesme ile miimkin. Bu nedenle egitim
teknolojileri ¢ok hayati bir alandir. Burada daha ¢ok girisime ve daha
¢ok inovasyona ihtiyacimiz var.

Girigimcilerimizin fikirlerini mutlaka test etmeleri cok énemli. Thtiyact
ve bu ihtiyacini nasil ¢ézdiiklerini sahada en kisa siirede denemeleri
gerekli. Bizler gibi deneyimli firmalardan da goriis almalilar. Her tiirld
deneyimimizi, bilgi birikimimizi paylasmaya haziriz. Diger yandan
kurumlara y6nelik projelerde teknik altyaps, hosting ve bilgi giivenligi
konularina, son olarak satis sonras: hizmetlere ¢ok dikkat etmeleri
gerekiyor. Misteri deneyimi hem 6grenenler i¢in, hem de kurumlardaki
sponsorlar i¢in ¢ok iyi tasarlanmali. Mlisterilerimizin bagarisina
sagladigimiz katki da ¢ok iyi takip edilmeli ve 6l¢tilmeli.

“Is hayatinda hangi alanlarda egitim teknolojileri girisimlerine ihtiyag
var?” diye bir soru akla gelebilir. Ogrenmede yapay zeka, 6grenmeyi
pekistirme, kurum i¢inde bilgi iletisimi ve paylagimi, oyun tabanlh
egitim, oyunlastirma, artirilmig gerceklik ve sanal gerceklik alaninda
icerik ve teknolojiler, etkilesimli video ve igerikler ve 6grenme analitigi
one ¢ikan alanlar diyebilirim.

Universitelere ve okullara 6grenme yonetim sistemi, sanal sinif ve
6grenmede dijital dontisimi saglayan yazilimlar sunuluyor. Sanal sinifi
daha etkilesimli hale getirecek fikirlere, tiniversitelerde ve okullarda
6grenmeyi pekistiren, 6grenmede yapay zekanin kullanildig: projelere,
6grenme analitigi, sosyal 6grenme ve oyunlagtirma alanlarinda yeni
girisimlere ihtiya¢ oldugunu séyleyebilirim.

Son olarak, egitim teknolojileri girisimleri olarak ¢6ziimlerimizle
Tirkiye sinirlarinin digina da hizmet vermek ana stratejimiz olmali.




Egitim icerigi tasarlamada
bilimsel bakig agis1 ve
multidisipliner ¢aligma
onemlidir. Egitimi 6grenen,
6greten ve ogretilecek alan
olarak bir sistem olarak
distinebiliriz.

Son zamanlarda da aslinda nasil 6gretilecegi konusu 6nem
kazanmaktadir. Bu sistemde merkez her zaman bilimsel bilgiler
ig1g1inda ‘6grenen’ kimselerin deneyimleri olmalidir. Bu konuda ¢ok
farkl teorik bakis agis1 vardir; ama su agiktir ki artik herkes ‘bir seyi
anlatma’ ile bireyde ‘anlamanin’ gergeklesmedigini, bireylerin kendi
bilgilerini kendilerinin olusturduklarinin farkina varmigtir. Bu durum
da aslinda bize sunu gosteriyor: Egitimde de biz (6grenen digindakiler)
sadece 6grenme firsatlarini yaratabiliriz ve bu firsatlar ancak bilimsel
calismalar sonucunda ortaya ¢ikan bilgi birikimleri ile olmalidur.

Cocuklarla ve genglerle uzun soluklu yapilan ve sistematik

olarak degerlendirilen ¢aligmalar sonrasinda teknolojik tirtinlere
doéntstirtilmelilerdir. Egitimin digindaki bir¢ok alanda gordigumiiz
gibi, ornegin Avrupa Birligi Arastirma merkezi tarafindan (ERC)
fonlanan bilimsel projelerin teknolojik transferlerine destek
saglanmaktadir. Benzer destekler egitim alaninda da olmalidir; bilimsel
olarak kanitlanan bir program veya yaklasim ¢ok daha sonra tirine
donustirilmelidir.

Son olarak, Egitim sektoriinde ortaya ¢ikan trtnlerin ‘6gretenler’
tarafindan nasil kullanildig1 ve hangi firsatlar yarattigs, Griinlerin
amaglanan bagarilar i¢in 6nemlidir. Bu anlamda triin kadar 6nemli
olarak tiriind ‘6gretme firsatlari’ yaratmasi agisindan 6gretenlerin de
trlin olusumunda yer almasi veya nitelikli egitimlerle donatilmas:

gereKkir.

2020 y1h belki de uzun stire bytik bir
degisimin 6nciisti olarak hatirlanacak.
Egitim de bu degisimden en ¢ok
etkilenen alanlardan biri. Ancak, su ana
kadar yapilanlar sinif paradigmasin
online’a tagimaktan 6teye gecmedi.

Bu da, egitimden ziyade 6gretim
stireglerinin 6ne ¢iktigi, sosyal
ortamlardan uzak, biligsel ytikii

agir1 artmig bir ortamda 6grenci
memnuniyetsizlii ve dogal olarak
motivasyon diistikliigii yaratti. Ote
yandan, 6gretmenlerin adaptasyonunun
ne kadar hizh olabilecegine dair iyi

bir 6rnek de ortaya koydu.Onlarca
yildir beklenen egitimde dontstim
firsatin1 miimkiin kilabilecek bu

stireg, yeni bir modelin ihtiyacii da
ortaya ¢ikarmistir. Bu model; okul
ortaminda birlikte yapilan uygulamalar
ile uzaktan ders iglemenin ve kendi
kendine 6grenmenin birbirini
tamamlayacak yeni bir pedagojik
yaklagimi destekleyecek bigimde
harmanlanmasini saglamalidur.

Pandeminin getirdigi 6zel gereksinimlerle kisith olmayan, kaliteli egitimi
yaygin olarak en ticra noktalarda siirekli kilacak bir karma modelden
bahsediyoruz.

Bugiiniin 6grencileri, 20-30 yil sonrasinin karar vericileri. Cocuklarin
gelecekteki hayatinda ihtiya¢ duyacag: tim bilgileri dogru tahmin etmek
neredeyse imkansiz oldugundan, esas olarak; bilimin temel prensiplerinin
icsellestirilmesine ve kritik digiinme, sebat, esneklik, empati, iletigim,
gelisim odaklilik gibi yetkinliklerin kazandirilmasina titizlikle
odaklanmaliyrz. Unutmayalim ki pandemi stireci bu yetkinliklerin
insanligin devamui ve her alanda siirdiirtlebilirlik i¢in ne denli 6nemli
oldugunu herkese bir kez daha gosterdi.

Bu dontsimin 6lgeklendirilebilir olabilmesinin ancak egitim
teknolojilerine yonelik yatirimlarin biitiinsel bir yaklagimla; odakl: ve
yukaridaki prensipler dogrultusunda planlanarak artirilmasiyla miimkiin
olacagini diigtiniiyoruz. Bu baglamda;

* Hem egitim kurumlarinin yonetsel siireclerinin déniistirilmesinde
hem de her bir 6grenci 6zelinde karma 6grenmenin butiinsel olarak
bireysellestirilmesinde; veriye dayali, kanit temelli gelisim planlamas:
ve yapay zeka destegiyle veri Uizerinden strekli tahmin, izleme ve etki
analizlerinden faydalanilmast,

* Bireysel farkliliklar1 gzeten, 6grenme motivasyonunu destekleyici, beceri
odakli yeni nesil modiiler igeriklerin ve bunlar i¢in gereken ekosistemi
olusturacak ve gelistirecek araglarin olugturulmast,

* Karma 6grenme modelini destekleyecek tamamlayici “add-on” araglar
treten girisimlerin desteklenmesi ve biitinselligi gézeten ortak bir stireg
icinde bunlarin bir arada ¢aligabilmesinin saglanmast,

* Ogretmenlerin ve kurumlarin yeni siireglere adaptasyonunu saglayacak
strekli egitim, sertifikasyon ve akreditasyon mekanizmalarinin yeni bir
anlayisla hayata gecirilmesi

ana bagliklarinin tizerinde durmamiz gerektigini distiniiyoruz.

Bu stirekli ve hizli degisim ortaminda, gelecegimiz olan yeni nesilleri ve
onlari yetistiren egitimcilerimizi ancak ortak bir vizyonun etrafinda bir
araya getirebilen, genis katihiml agik platformlarla destekleyebilecegimize
inantyoruz. Bu bakimdan da TTGV’nin egitim teknolojilerine yonelik

caligmalarini ve birlestirici giicinii ¢ok 6nemli buluyoruz.




Egitim alanindaki en buyiik
engellerden biri, sektoriin
dijitale yeterince hizli adapte
olamamastydi. COVID-19
ile birlikte egitim
modellerinin degistigini,
dijital adaptasyonun hiz
kazandigini goriyoruz.
Ayni zamanda egitim
teknolojilerine yapilan
yatirimin artmast ile
birlikte, sunulan ¢6ziimlerin
cesitliligi ve kalitesinin

de ayn1 hizda artmaya
bagladigina taniklik
ediyoruz. Biz hibrit modelin
egitim i¢cin dogru bir ¢6zim
oldugunu distintyoruz.
Fiziksel trtinler cocuklarin
elleri ile Uretebilmesini,
dijital Grunler de en kaliteli
iceriklere en kolay sekilde
erisebilmesini sagliyor.

Egitimin kargilasti31 en biiytik engellerden bir digeri de, miifredatin
degisen diinyaya uyum saglayamamasi. 2040’ta mesleklerin 40%’1
otomasyona yenik diisecek. Bir yandan da yeni is alanlar: yaratilacak.
Cocuklara boyle bir gelecekte bagarili olmalar: i¢in, gercek diinyada
ihtiya¢ duyacaklar1 STEM (Bilim, Teknoloji, Miithendislik, Matematik)
yetkinliklerini kazandirmamiz gerekiyor. Bunun i¢in mufredatin
yeniden ele alinmasi ¢ok biiytik 6nem tagtyor.

Cocuklara hem gelecekte ihtiya¢ duyacaklart STEM yetkinliklerini;
hem de vicdan, empati, birlikte bagar: gibi duygusal yetkinlikleri
kazandirmaliyiz. Clinkd dinyanin kargilastig1 ekonomik, sosyal ve
cevresel problemleri bugiin yetisen yeni nesil ¢ézecek. Tek kanatl
yetisen cocuklar, teknolojiyi faydaya doniistiirecek bakis agisindan uzak
kalirlar. Cift kanatli, vicdanli ve donanimli nesiller ise, bu sorunlara
duyarli olur ve sorunlarin koklii ¢6ziimi i¢in sorumluluk alirlar. Egitim
teknolojileri girisimleri teknik bilgi ve becerinin yaninda, duygusal
yetkinlikleri de kazandiracak sekilde tirtin ve icerikler tasarlayarak bu
alana onciilik edebilirler.

Cocuklarin gelisimi i¢in en 6nemli faktérlerden biri sosyal 6grenme.
Uzaktan egitim strecinde sosyal ortamlarindan ayrilan ¢ocuklar

bu agidan zorluk yasadi. Dijital platformlarin bunu goéz 6niinde
bulundurarak, cocuklarin giivenli bir ortam icerisinde, birbirleri

ile etkilesime girebilecekleri ve birbirlerinden 6grenebilecekleri
ortamlar yaratmas: bliyitk 6nem tasiyor. Bu ortamlari sagladigimizda,
fiziksel olarak bir araya gelememeleri bir engel gibi goriinse de
¢ocuklar diinyanin her yerindeki akranlari ile iletisime gegebiliyor ve
birbirlerinden ilham alabiliyorlar. Bu da gelisim streclerine 6nemli bir

katk: sagliyor.

Uzaktan egitim siirecinde en 6nemli gérev 6gretmenlere ve

ailelere distiyor. Bu dénemi 6gretmenlerin ve ailelerin ihtiyaglarini
¢ok yakindan gézlemleyebilecegimiz bir laboratuvar gibi
degerlendirmeliyiz. Sahada olup problemleri iyi tespit edebilirsek,
onlar1 ¢ézmek i¢in kokli ¢oziimler gelistirebiliriz. Clinki bu ¢éziimler
sadece bulundugumuz cografyaya ait degil, diinyanin her yerinde

hissedilen bir ihtiya¢ haline geldiler.

ORGUN EGITIM

EGITMEN

SOSYOEKONOMIK
ETKi

Pazar Dinamiklerti:

K12'de 6rgiin egitim, konu
6gretiminin yani sira sosyal ve
duygusal egitim sagladigi icin
one c¢ikiyor. Mevcut cevirimici
egitim yontemleri sadece sinav
gruplari icin éneriliyor.

MEVZUATLAR

Egitmenler arag, ydntem ve icerik

degisimine diren¢ gdsteriyor! Lisans

egitimi ve tecrtbenin getirdigi

aliskanlklarindan vazge¢cmek istemiyor,

yeni yontemler icin bilgisi yetersiz

kaliyor! Ogretmen egitimi gok onemli OKUL
bir ihtiyag, uygulama az. “Ogretmene YONETIMi
yardimc1” uygulamalar daha kolay

ticarilesiyor.

K12’de online egitim

uygulamalarinin etkinliginde

sosyoekonomik kosullarin

belirleyici oldugu EEE
gozlemleniyor. (aile ici siddet MALIYET
ya da 6z disiplin gibi)

Ozellikle K12 céztimleri,
her Glkede farkli olan
mevzuatlari ve 6grenme
aliskanliklarini karsilamak
zorunda.

ERP uygulamalarina
ihtiyac var; ancak ERP,
Ulkelerde degiskenlik
gosteren mevzuatlara
badimliliktan dolayi agdir
gelisen bir alan.

Okullarda degisim,

cok blyuk bir maliyet!
Egitmenin adaptasyonu
ve gecis déneminde
harcanan zaman ile idari
yUk risk yaratiyor.




Pazar Dinamiklerine iliskin One Cikan
Konu Basliklarr:

« Kisiye Ozel
Egitim

* Maker-
Robotik

* Sirukleyici
Ogdrenme

* Pazar Yeri
Uygulamalari

* Konsolide
Uygulamalar
ve Isbirlikleri

* Icerigin
dizenli ve sik
glincellenmesi

* Etkinligin
Olcima

* Etkinligin
Onaylanmasi

ICERIGIN YONETILMESI ICERIK TASARIMI

« cerik olusturulmasinda
multidisipliner ¢alisma

 Mikrosertifikasyon
icerikleri

OLGCME ve DEGERLENDIRME

* Egitimde sinav yerine
gecebilecek, kurumsalda
terfi sistemleri icin
kullanilabilecek kalite
kontrolU yapilmis sistemlere
ihtiyac var.

* YUz hareketlerinin takibi ile
karakter analizi calismalari
devam ediyor.

* Calisma ve uygulama sayisi
oldukca az.

Pazar Dinamiklerti:

Talep eden kisi/kurum sayisi

Egitmenin ve kurumun adapte
olabilme egilimi

Farkl ve yodun icerik etkisi

icerik testinin/validasyonunun
etkisi

GuUvenilir kuruluslarin onayi ve
Onerisi

Maliyeti ylksek teknolojilerin
kullaniminin etkinligi (fayda/
maliyet)

LMS ve pazar yeri
uygulamalarinda yogunluk
- Konsolide uygulamalar,
modadller ve yeni modellerin
sektoére etkisi

Mevzuatlardan ve yasal
yuktmlaluklerden bagimsizlik

@ @ o @
K12 ve Yiksekodgretim Yasam boyu Ozel Egitim/
okul éncesi 6grenme ve Saglik

yetenek gelistirme

Pazar dinamiklerinin segmentlere etkisi

Pazar dinamiklerine iliskin konu basliklarinin
segmentlerde etkisi (Yogunluk olarak)

En yogun: 4




Edtech diinyas1, pandemi
ile beraber su anda en

¢ok sorgulanan ve farkh
modellerin daha ¢ok
denenmesi gerektiginin
tarkina varildig: alan olarak
karsimiza ¢ikiyor.

Bu da firsatlar: kovalayan, inovasyon pesinde
yeni seyler deneyen edtech girisimcileri i¢in
stiper bir déonemde oldugumuz anlamina

geliyor. Kurumlarin ve 6grencilerin uzaktan
calismasina yonelik, belki 1 yil 6nce ¢ok kot
bulunan bir fikrin bile kolayca kabullenilebilecegi
bir donemdeyiz. Ozellikle videonun edtech
girisimleri i¢in ne kadar 6nemli oldugunu farkina
da varild: diyebiliriz.

Global yatirimlara baktigimizda ise 2020 yili ilk
11 ayindaki melek ve VC asamasindaki toplam
edtech yatirimi 2018 ve 20191n toplamindan
daha biyuk.

Yatirim turu adeti anlaminda ise 2020 gegen
yillarindan biraz gerisinde kalmis. Buradan
anlasilan mevcut edtech girisimleri daha buyik
yatirimlar almig ve daha biiytik oynamayi tercih
etmisler.

Dogrudan masteriye ulasan is

modelleri, firsat esitligi hedefine

yoénelik calistyor. Yatirimcilarin

dikkatini ¢cekiyor. OZEL EGITIM/
SAGLIK

Hem ulusal hem de uluslararasi
pazarda blyUyebilmek icin satis
kanallarini bilen, yaygin ve yasal
is modellerini uygulayabilecek
¢6zUm ortaklari ile calismak
oldukca 6nemli.

Kanal acabilir nitelikteki
yatirimcilar, B2B2C is modeli ile
de ilgileniyor.

UYARLANABILIRLIK

EQitim Teknolojilerinde Yatirim Dinamikleri:

Sosyal etkisi ylksek bir
alan, mevcut girisimler
kamuoyunun ilgisini cekiyor.

Farkli Glke mevzuatlarina
kolay uyarlanabilir (Adapte
edilebilir) ¢dzUmler, yurtdisi
pazarlara girerken fark
yaratiyor.

Farkli dillere uyarlanabilir
olarak tasarlanmis sistemler,
yurtdisi Pazarlarda satis
yapma firsati saghyor.




Egitim Teknolojilerinde Yatirim Dinamikleri:

Trendler

TURKIYE’DE “EGITiM TEKNOLOJILERI” ALANINDA*:

287
girisim
bulunuyor

2230
faaliyetini
strdartyor

Faaliyetini stirdiremeyen girisimlerin cogu
“market place” konusunda ¢alismis

Girisimler “portal, market place” ve “oyun
ile 6grenim*, “cocuklar icin robotik set”
alanlarinda yogunlasiyor

“Ol¢me Degerlendirme”
konusunda girisim sayisi yeterli degil!

*Startupswatch TR verileri (Aralik 2020)
**Crunchbase verileri (Eylul 2020)

DUNYADA “EGITIM TEKNOLOJILERI” ALANINDA**;

Yatirim tutarina gére ilk 6ne ¢ikan girisimlerin alanlari:

Egitmenler igin kocluk 3-18 yas arasl i¢in canli
platformu. online ders sunan,
egitmenleriyle fark
yaratan Pazar Yeri.

Yurt disinda okumak
isteyen 6grencilere

Egitmenlerin online ders
programi olusturmasini ve
yonelik olarak online o6grencilerle paylasmasini;
danismanlik hizmeti. dersin igerigini ve yéntemini

(Fintech) Zoom, FlipGrid, Google Docs
gibi uygulamalarla entegre
olarak otomatik belirlenmesini
saglayan platform.

Yapay zeka ile 16 yas ve
Uzeri icin kigisellestirilmis
matematik dgrenme
platform.

Pazara Giriste Kritik Olan Konular:

X

Co6ziim Ortaklari / Ag

Ulusal ve uluslararasi pazara uygun
is modeli ile penetrasyon icin ¢6zim
ortaklari saglanmasi, 6lceklenmis
sirketler ile bir araya getirilmesi ve
ag gelistirilmesi.

(Okul aile birlikleri gibi)

Uluslararasi Standartlara Uyum

Her bir girisim 6zelinde, uluslararasi

alanda s6z sahibi olan ve gecerliligi

kabul edilen kuruluslarin belirledigi
standartlar ile alinabilecek

sertifikalarin belirlenmesi.
(ISTE - certification, Common Core
Standards, Children With Autism
Awareness Association, Teacher With
Apps - Certification gibi...)

Fe)

Kurum/Kuruluslarla Etkilesim

Girisimlerin gavenilirligi yuksek
kurum ve kuruluslarla bir araya
getirilmesi. Bilinirligin artiriimasi.

&

Yeni Yetenekler / Multidisipliner
Calisma

Sektdre faydall olabilecek farkli
alanlarda uzmanlasmis kisilerin,
egitim calismalarina yonlendirilmesi.

Etkinlik Kanitlama

iceriklerin ve ydntemlerin etkinliginin
bilimsel dizlemde deneylerle
kanitlanmasi. Piyasa ¢ilkma
oncesinde rakiplere gbre avantaj
saglanmasi. Ul ve UX testlerinin
yapilmasi.




One Cikacagi Ongdrilen Alanlar

Ozel egitim / Saglk

Konsolide uygulamalar ve mevcut sistemlere eklenebilecek moddller
sayesinde pazarin doymus oldugu LMS ve Pazar Yeri calismalarinin
verimini/etkilesimini artiracak calismalar.

Ogrenme analitigi: “kisisellestirme” ve “devamlilik” sorununa iliskin
codzlmler.

Oyunlastirma ve yeni teknolojilere (AR-VR gibi) “erisimi
kolaylastirilabilecek” calismalar, metodlar ve is modelleri

icerigin etkisini 6lcen ve alinan mikrosertifikayi valide eden calismalar

Egitmenin hizli adaptasyonunu sadlayacak egitmen egitimi
platformlari.

Kurumlara ve farkli Glke mevzuatlarina, ile bu tlkelerin dillerine hizli
adapte olabilecek modiuiler calismalar

Gulvenilir 6lcme ve degerlendirme calismalari
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