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“M-STEM projesi, kapsayici, yenilik¢i ve cok boyutlu bir
yaklasim gelistirerek STEAM kavramlarini Metaverse'e entegre
etmeyi amaclamaktadir.”

Proje Hakkinda

Okullarda STEM derslerinin dusuk
cekiciligi, STEM kariyerlerine olan
ilginin azhgi ve AB'deki dijital isgucu
piyasasinin ihtiyaclari ile STEM
egitimi  arasindaki  uyumsuzluk,
bdlgenin surdurulebilir blydmesini
engelleyen bir zorluk olmaya
devam etmektedir. AB'nin
surdurulebilir ve dijital buyumesi
icin hayati 06nem tasidigindan,
6grencilerin ~ STEM derslerine
yonelik motivasyonlarini artirmak
ve bu alanlardaki basarilarini
yukseltmek énemlidir.

Ancak, mevcut STEM pedagojisi,
mufredati, 6gretmenleri ve araclari,
gelecek nesilleri 21. yuzyihin dijital
STEM alaninin taleplerine
hazirlamak icin yeterli degildir.
STEM'i yeni ve yenilik¢i teknoloji
boyutlarina, 6zellikle de dijital bir
ortama entegre etmek, hem
mevcut hem de gelecek nesiller igin
hayati 6nem tasimaktadir.
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Paketleri

01| Pedagojik Strateji

M-STEM Pedagojik Stratejisi, hiper-dijital ¢ag icin 6zel olarak tasarlanmis yenilikgi
ogretim metodolojileri ve yaklasimlari gelistirmeye odaklanmaktadir. Strateji, STEM
konularini dijital teknolojiyle entegre etmeyi ve Metaverse'den yararlanarak
surukleyici ve etkilesimli 68renme deneyimleri yaratmayi amaclamaktadir.

02| Miifredat ve Egitim Icerikleri

Bu calisma paketinde, Metaverse'de 68renme hedefleri, kazanimlar ve STEM beceri
egitimi icerigini iceren bir mufredat gelistirecegiz. MuUfredat ve egitim icerigi,
pedagojik stratejinin tamamlayici unsurlaridir.

03| VR Simiilasyonunun Olusturulmasi

Gercek dunyadaki STEM egitim senaryolarini taklit eden bir sanal gerceklik
simulasyon platformunun (VR Uygulamasi) olusturulmasiyla, proje 6grencilere ve
6gretmenlere sanal bir ortamda STEM kavramlarini kesfetmelerine ve denemelerine
olanak taniyan surukleyici bir 6grenme deneyimi saglayacaktir.
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Bolum 1
M-STEM Pedagojik
Stratejisine Giris

AVRASYA tarafindan
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MSTEM Pedagojik Stratejisi, 6gretmenler tarafindan kolayla§t1r11an ve teknoloylyle
desteklenen, 6grenci merkezli, etkilesimli bir 6grenme yaklagimudir. Etkilesimli ogrenme

geleneksel derslerin ve ders kitaplarinin 6tesine geger. Ogrenciler, simiile edilmis ortamlar )

ve gercek diinya etkilesimleri yoluyla aktif olarak bilgi kesfeder ve gelistirirler. Ogrenciler, -

giivenli bir sanal alanda tamidik ve yabanci senaryolart deneyimlerler. Bu, mesafe, tehlike

veya maliyet gibi sinirlamalarin iistesinden gelerek imkansiz deneyimleri miimkiin kilar.
Ogretmenler, dgrencilerle birlikte etkilesimli ortamu tasarlar, hedefler belirler ve sanal
diinyada ilerlemeyi degerlendirirler. Ogretmenler, diktator degil, rehber gorevi gorerek
ogrenci ozerkligini tesvik ederler. Ogrenciler kendi hizlarmi, iceriklerini ve 6grenme
stratejilerini secerken, 6gretmenler rehberlik saglar ve 6grenme hedefleriyle uyumu garanti
eder. Bu, kendi kendine yonlendirilmis 08renmeyi ve sahiplenmeyi tesvik eder. Farkli
etkilesimli 6grenme tiirleri, cesitli 0grenme stillerine ve tercihlerine hitap eder.

Keyif almak ¢ok dnemlidir, ¢iinkii bu, katilim1 ve daha derin bir anlayis: besler. Ogrenciler
arasindaki is birligi ve diyalog, siiriikleyici ortamlarda bile bilgi olusturma ve gelistirme
icin hayati onem tagir. Sanal gerceklik ve simiilasyonlar gibi teknolojiler, 0gretmen
tarafindan tasarlanan yapilar ile 6grenci bilgi olusturma arasindaki boslugu kapatarak
biligsel potansiyeli en tust diizeye cikarmak icin araclar saglar. Siirtikleyici 68renme,
eglenceli ve ilgi cekici deneyimlere oncelik verir. Ogrenciler siirecten keyif aldiklarmda
daha etkili Ogrenirler ve degerli beceriler gelistirirler. Siiriikleyici 08renme sadece
gosterigli teknolojiyle ilgili degildir; 6grencilerin aktif olarak katildigi, kesfettigi ve bilgi
olusturdugu 6grenci merkezli bir ortam yaratmakla ilgilidir.

Wagner, C. ve Liu, L., siiriikleyici 0grenmenin geleneksel modellerden uzaklastigim ve
aktif katilmi vurguladigim belirtiyor. Ogrenciler sadece pasif bilgi alicilart degil,
etkilesimli deneyimler yoluyla aktif olarak bilgi kesfeden ve insa eden kisilerdir. Uzmanlar,
strtikleyici 0grenmenin cercevesini ¢izerken su ozellikleri vurguluyor:

e Ogrenciler, gercek hayattaki durumlar taklit eden simiile edilmis ortamlara
yerlestirilir; bu da tamidik ve yabanci durumlari giivenli ve kontrolli bir ortamda
deneyimlemelerini miimkiin kilar. Bu sayede, mesafe, tehlike veya maliyet gibi
sinirlamalar nedeniyle aksi takdirde miimkiin olmayan bir 6grenme saglanir.



Giris - 1

e QOgretmen, kolaylastiric1 roliinii iistlenir. Teknoloji ¢ok ©nemli bir rol -oynasa-da,
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ogretmenler temel rehberler olmaya devam eder. Ogrenme etkinlikleri tasailatlat,

hedefler belirlerler ve siiriikleyici ortamda ilerlemeyi degerlendirirler. Ogrencilerle .

birlikte sanal diinyay1 sekillendiren ortak yaraticilar olarak hareket ederler.

e (Ogretmenler rehberlik saglarken, 6grenciler kendi 6grenme hizlarini, icerik segimlerini |

ve tercih ettikleri stratejileri kontrol ederler. Bu, 6z yonlendirmeli 0grenmeyi ve
stirecin sahipligini tesvik eder.

e Ogrenmenin farkli tiirleri vardir: duyusal, hayal giiciine dayali ve meydan okumaya
dayali. Her tiirlin amaci, 0grencinin keyif almasimi ve katilimini en iist diizeye
cikararak daha derin bir anlayis ve beceri gelisimine yol agmaktir.

Siiriikleyici ortamlarda bile sosyal 6grenmenin onemi hafife alinmamalidir. Ogrenciler
arasindaki is birligi ve diyalog, bilgi olusturma ve gelistirme icin ¢cok onemlidir. Teknoloji
ve ders yapilarmin etkili entegrasyonu, basarili siriikleyici 0grenme deneyimleri igin
sarttir. Bu pedagojide keyfin, 6grenme etkinliginin temel bir gostergesi olarak kabul
edildigini belirtmek gerekir.

Ozetle, siiriikleyici 6grenme, geleneksel modellerin 6tesine gegen ilgi cekici bir vizyon
sunmaktadir. Teknolojinin ilgi cekici ve etkili 6§renme deneyimleri yaratma potansiyeline
vurgu yapilirken, Ogretmenlerin stireci yonlendirme ve kolaylastirmadaki yeri
doldurulamaz rolu de kabul edilmelidir.



MSTEM neden VR kullamyor?

Bu projede, STEM konularinin 6gretiminde

sanal gercekligin olanaklarindan yararlanmayi1

amachiyoruz. Ogrenciler icin hazirlanan
stiriikleyici, etkilesimli ve erisilebilir gorevler,
onlara sanal bir laboratuvarda hazirlanan
gercek deneylere, 3 boyutlu nesnelere ve
egitici animasyonlara erisme firsati sunarak,
akademik STEM becerilerini gercek¢i bir
sekilde uygulama imkani saglhiyor ve  STEM
derslerine tam ve basarili katilimlarini tegvik

edecek giivenli alanlar yaratiyor.

Bu alanda yeterli aragtirma olmamasina

ragmen, kullanicilar siiriikleyici teknolojilerin

karmasik kavramlar1 basitlestirip simiile

edebilmesi nedeniyle Ogrenmeyi Onemli

Olciide gelistirdigini belirtiyor.




MSTEM neden VR kullaniyor? - 1

Michigan Universitesi'nden arastirmacilar Katie Coleman ve Brian Derry, yakin zamanda

sanal gerceklik (VR) kullanarak yapilan egitime Ogrencilerin tepkilerini o6lgmeyi
amaclayan kapsamli bir anket gerceklestirdi. Bu anketin sonuglari, katilimcilarin
%75'inden fazlasinin etkinligin Ogrenciler ilizerinde son derece olumlu bir etkiye sahip
oldugunu belirttigini gosterdi. Ogrencilerin énemli bir cogunlugu, etkinligin dogrudan bir
sonucu olarak 6zgiivenlerinin arttigin1 vurguladi ve kullandiklar1 VR platformunun pratik
yapmak icin etkili bir islev gordiigiinii belirtti. Bircok 6grenci heyecan duydugunu ifade
ederek, etkinligi ilging ve gercekci olarak tanimladi. Talimatlarin netligini ovdiiler ve genel
ogrenme deneyiminin degerini vurguladilar. Siiriikleyici sanal ortamlarin 6grenme
deneyimlerini gelistirme potansiyeli bircok egitimci tarafindan vurgulanmistir. De Back ve
arkadaslari, bu ortamlarin egitimde sinirli benimsenmesini kabul etmekle birlikte, bunun
bir nedeninin etkili tasarim Onerilerinin eksikligi olabilecegini ©One stirmektedir.
Stirtikleyici 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi, biligsel becerileri gelistirir ve isbirlik¢i
ogrenmeyi tesvik eder. VR platformunun benzersiz 6zelliklerinden yararlanmak, fiziksel
sinirlamalart azaltarak hem ogrenciler hem de egitimciler icin verimli ve uygun maliyetli
siiriikleyici bir 6grenme ortami olusturulmasina olanak tanir.




Teorik Cerceve
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Siirtikleyici teknolojiler, gercek ve sanal diinyalart birlestirerek kullanlcllara ‘'yapay ama
gercek hissettiren deneyimler yaratir. Egitimde siiriikleyici teknolojilerin kullanlml

ogrencilerin soyut kavramlar1 gorsellestirmelerine yardimci olur. Siiriikleyici teknolopler .

ayrica Ogrencilerin geleneksel egitimle elde edilmesi daha zor olan Ozel beceriler -

gelistirmelerine de yardimci olur. Arastirmacilar, siiriikkleyici teknolojilerin katilimi

artirdigini ve etkilesimi giiclendirdigini gdstermistir. Ozellikle giiniimiiziin internet kusagi
ogrencileri icin, surtikleyici teknolojilere dayali yenilik¢i egitim yontemlerinin kullanimi
cok onemlidir (D. Fonseca vd., 2014).

Giliniimiiz egitiminde gorsellestirme, etkilesim, kisisellestirme ve oyunlastirma ¢ok onemli
unsurlar haline gelmistir. Yaygin goriise gore 0grenme, pratik yoluyla, neyin dogru neyin
yanlis yapildigin1 ve nasil daha iyi olunacagini sdyleyen geri bildirim yoluyla daha etkilidir.
STEM egitiminde, bir bilim insam gibi diisiinme ve uygulama gerekliligi yadsinamaz. Bu
nedenle, sanal gerceklik (VR) cok etkili bir ara¢ haline gelmistir. VR kullanilarak farkl
alanlarda yapay ortamlar olusturularak pratik egitim saglanabilir. Ornegin, anatomi tibbi
simiilasyonlar kullamilarak aciklanabilirken, dil becerileri sosyal ortamlar yardimiyla
etkilesimler kurularak gelistirilebilir. Bu pratik yaklasim, STEM egitimi icin ideal bir
¢cozumdiir (Salvetti, F., & Bertagni, B., 2017).

Fowler (2015), egitimde Sanal Ogrenme Ortamlarinin kullanimima yoénelik pedagojik bir
yaklasim Onermistir. Fowler oncelikle 68renme asamalarini tanitir ve bunlarin sanal
ogrenme ortamlarindaki O0grenme deneyimlerinde nasil temsil edilebilecegini aciklar.
Kavramsallastirmanin ilk asamasinda, 6grenci konuyla tanisir ve temel bir anlayis kazanir.
Sanal ortamlarda bu, 6rnegin belirli bir kavramin gorsel olarak sunuldugu ve Ogrencinin
onu kesfetmek ve onunla etkilesim kurmakta 6zgiir oldugu durumlarda gecerlidir. Yapinin
ikinci agsamasi, ileri diizeyde bir anlayisa yol acan konuyla aktif etkilesimi icerir. Sanal
ortamlarda bu, daha yiiksek gercekgilik ve konuyla uygulamali etkilesim icin daha fazla
olanakla iligkilidir. Uciincii ve son asama olan diyalog, anlayis1 dogrulamak ve daha da
pekistirmek icin bagkalariyla yapilan tartismalarla ilgilidir. Sanal ortamlarda bu, 6rnegin,
kisinin kendisini ve bagkalarin1 avatar olarak temsil etmesi yoluyla kolaylastirilabilir (Tycho
T. De Back vd., 2021).



Teorik Cerceve - 1

Fowler, her lic 6grenme asamasi icin 0grenme gereksinimlerine ulagsmak amaeciyla oneelikle
hedeflenen 6grenme ciktilarimi belirleyen pedagojik bir "0g8renme icin tasarim” yaKlagini

ortaya koymaktadir. Bu oOgrenme ihtiyaglari, Dalgarno ve Lee'nin (2010) ,6§rert1m_e .

faydalarina benzerdir. Daha sonra, her asama icin O0grenme gereksinimlerinin,  sanal -

O0grenme ortamlarinin potansiyel 6grenme faydalar1 ve bunlarin temel 6zellikleri tarafindan -

yeterince desteklenip desteklenmedigi degerlendirilir (Tycho T. De Back vd., 2021).

MSTEM pedagojisi, 0grenmenin 08renci merkezli oldugu ve cesitli 6grenme teorilerine
dayanan bir yaklasimi icerir:

1- Deneyimsel 6grenme - 6@renciler partnerleriyle birlikte calismahdir.

Farkli 6grenme stillerine sahip 6grenciler icin ¢esitli 0grenme deneyimleri olusturmak en iyi
uygulamadir. Ogrencileri ¢esitli 6grenme deneyimlerine maruz birakmak, onlarin daha
uyumlu ve ¢cok yonlii 68renenler olmalarina da yardimci olacaktir.

Concrete
Experience

Active Reflective

Experimentation Observation

Abstract
Conceptualization
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2- Isbirlikci 6grenme

Isbirlikci 6grenmede, etkinlikler 68rencileri gruplar halinde calismaya tesvik

etmeyi icermelidir. Isbirlik¢i ©grenme yaklasiminda, &grenciler herkesin |

katilimin1 saglamak i¢in yeterince kiiciik bir grupta etkinlikler veya 6grenme

gorevleri lzerinde birlikte calisirlar. Gruptaki Ogrenciler ortak bir gorev
lizerinde birlikte c¢alisirlar. Bazi durumlarda, O8renciler ortak bir sonuca
katkida bulunan ayri gorevler iizerinde calisabilirler. Isbirlikci 6grenme
etkinlikleri akran 6grenimi, rol yapma ve tartisma gibi cesitlilik gosterebilir.
Ogrenciler proje gruplari, tartisma gruplari, yazma gruplari olusturabilirler.

Develop their
active listening
skills

Students are N

proactive in the | Develop their

learning .'| . teamwork skills

process. H

~ Benefits of
' the
~ collaborative
N\ . /

Helps students I e a r n I n g Helps students
to learn about =~ | | develop
others' insights | constructive

and opinions — o~ criticism skills

Helps students
develop their
thinking skills



Theoretical FrameWOI'k

3- Constructivist learning - education should be student-oriented- .
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In constructivist theory, learners do not take in knowledge passively but instead construet

it. Learners experience the world and then reflect on these experiences to create their own °

schema and incorporate new information into their pre-existing knowledge.

A constructivist classroom is characterized by a student-centred approach that values

inquiry, hands-on experiences, collaboration, and a dynamic understanding of knowledge.
Teachers play a facilitative role, guiding students to construct their own understanding
through interactive processes. Assessment methods reflect a holistic view of learning that
emphasizes both the journey and the destination.

Focuses on the
learning process

Teachers act as facilitators, d
engaging in dialogue 1o guide AL prograss, i
students' knowledge just the final
canstruction. They collaborate product.
with students to create a
dynamic learning environment.

Collaboration

and peer
interaction are
core to the
learning process.

Student interests and Knowledge is viewed

questions are actively as dynamic ang
explored and integrated constantly evolving
into learning. through experience

and interaction.

Interactive and
A collaborative, building
upon existing
Constructivist knowledge and

facilitating construction
Classroom of new understanding

Big concepts are central in
the The curriculum is
analyzed in its entirety
before going into details.

4- Problem-based learning - Students must solve a problem to learn a
subject

Problem-based learning (PBL) is a student-centered pedagogy in which students learn
about a subject through the experience of solving an open-ended problem found in trigger
material. The PBL process does not focus on problem solving with a defined solution, but
it allows for the development of other desirable skills and attributes. This includes
knowledge acquisition, enhanced group collaboration and communication. In PBL classes
students learn about a subject by working in groups to solve the problem.

Students research and | Students use their new
identify the requirements knowledge to solve the
to solve the problem ! problem

A problem assigned to the
Students
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3- Yapilandirmaci 6grenme - egitim ogrenci odaklh olmalidir .

Yapilandirmaci kuramda, ogrenenler bilgiyi pasif bir sekilde almazlar, bunun.yerine onu .

insa ederler. Ogrenenler diinyay1 deneyimler ve ardindan bu deneyimler iizerine diisiinerek °

kendi semalarin1 olusturur ve yeni bilgileri 5nceden var olan bilgilerine dahil ederler.

Yapilandirmact bir smif, sorgulamayi, uygulamali deneyimleri, isbirligini ve bilginin

dinamik bir sekilde anlasilmasin1 6nemseyen Ogrenci merkezli bir yaklasimla karakterize
edilir. Ogretmenler, etkilesimli siirecler aracihgiyla oOgrencilerin kendi anlayislarimi
olusturmalarina rehberlik ederek kolaylastirici bir rol oynarlar. Degerlendirme yontemleri,
hem yolculugu hem de varis noktasini vurgulayan biitiinsel bir 6grenme goriisiinii yansitir.

Focuses on the
learning process
and progress, not Collaboration

Teachers act as facilitators,
engaging in dialogue 1o guide

students' knowledge just the final and peer
canstruction. They collaborate product. interaction are

core to the

with students to create a
dynamic learning environment.

learning process.

Student interests and Knowledge is viewed

questions are actively as dynamic ang
explored and integrated constantly evolving
into learning. through experience

and interaction.

Interactive and
collaborative, building

Big concepts are central in A b
the The curriculum is . upon existing
analyzed in its entirety Constructivist knowledge and

facilitating construction

before going into details. Classroom Sfnciiinderstardinz

4- Problem tabanl 6grenme - Ogrenciler bir konuyu 6grenmek icin bir

problemi ¢cozmelidir.

Problem tabanli 6grenme (PBL), 68rencilerin agik ug¢lu bir problemi ¢6zme deneyimi

yoluyla bir konu hakkinda bilgi edindikleri, 68renci merkezli bir pedagojidir. PBL siireci,

tanimlanmig bir ¢coziime sahip problem ¢6zmeye odaklanmaz, ancak diger arzu edilen beceri

ve niteliklerin gelistirilmesine olanak tanir. Bunlar arasinda bilgi edinimi, gelismis grup

isbirligi ve iletisim yer alir. PBL derslerinde 6grenciler, gruplar halinde calisarak problemi

cozerek bir konu hakkinda bilgi edinirler.

Students research and
identify the requirements
to solve the problem _ problem

A problem assigned to the
Students

Students use their new
knowledge to solve the
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M-STEM pedagojisi, yukarida bahsedilen tiim egitim yaklagimlarini icerir ve bunlart sanal
gerceklik ortaminda birlestiri. MSTEM platformu, 68retmenlerin sanal bir ortamd'a

ogrencilere sorular atamasina olanak tamr. Ogrenciler, MSTEM platformunda saglanan )

kaynaklar1 kullanarak soruyla ilgili bilgilere erisebilirler. Ogrenciler gruplara ayrilabilir ve -

sanal ortamda grup calismasi yapabilirler. Ogretmen, kolaylastiric1 olarak gruplara dahil -

olur ve dgrencilerin probleme ¢oziim bulmalarina yardimer olur. Ogrenciler, MSTEM
platformunda sunulan 3D nesneler, animasyonlar ve gercek zamanl etkilesimler sayesinde

STEM konularini etkilesimli olarak ogrenirler.



M-STEM Dersinin Etkilesimli :

Uygulamalan B

Sanal gerceklik teknolojisinin entegrasyonu ve kullanimi, O6grencilerin basarisint ve .STEM
konularindaki 68renimini artinr. MSTEM pedagojisi, STEM 0Ogrenimini gelistirmek ig¢in- cesitli

L]

etkilesimli araclar sunar; sanal simiilasyonlar, 3 boyutlu nesneler, sanal deneyler, isbirlik¢i araclar ve °

ozellikle STEM konularinin (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) 6gretimi icin tasarlanmis

oyunlastirma unsurlari.

Etkilesimli Ogrenme Ortam

MSTEM pedagojisi, etkilesimli bir 6grenme ortamini icerir. MSTEM projesi kapsaminda
tasarlanacak ve gelistirilecek sanal Ogrenme ortami, Ogrenciler igin bir STEM
laboratuvar1 gorevi gorecektir. Bu Sanal Laboratuvar, 6grenciler ve O0gretmenler icgin
cesitli 0grenme araclarn icerecektir. STEM oOgretmenleri, 0grencilerin yeni materyallerle
etkilesim kurmalarimi ve bunlari yogun bir sekilde deneyimlemelerini saglamak icin 3
boyutlu nesneler ve animasyonlar kullanabilirken, sanal deneyler giivenli bir ortamda
etkilesimli 6grenme firsatlar1 sunabilir.

Isbirligi Araclari

MSTEM sanal laboratuvar1 ayrica isbirlik¢i araglar da sunmaktadir. Bu araclar sayesinde 6grenciler
birlikte deney yapabilir veya STEM konularini tartigabilirler. Bu isbirlik¢i araglar, gercekei 3 boyutlu
nesneleri kesfederken deneme yanilma yoluyla etkilesimli 6grenme ve problem ¢6zme olanagi da
saglar. MSTEM platformunun sundugu etkilesimli araclar, Ogretmenlerin Ogrenme siirecinde
ogrencilerle etkilesim kurmasina olanak tanir; bu da problem tabanli ve 6grenci merkezli 6grenme icin
onemlidir.

MSTEM Laboratuvari, sanal bir sinif olusturarak STEM dersleri i¢in bir etkinlik merkezi gorevi goriir.
Bu platformda 6gretmenler, belirli 6grencilerden olusan sanal "siniflar" olusturabilir ve her siniftaki
tiim ogrencilere 6dev veya egitim materyalleri dagitabilir. Ogrenciler caligmalarmi bu platform
lizerinden gonderebilir ve Ogretmenler calismalara gercek zamanli olarak erisebilir, sanal sinifta
sunabilir, yorum yapabilir ve gerekirse diizenleyebilir.

Simiilasyonlar

MSTEM laboratuvarinda, donen tekerlek sistemleri gibi hareketli nesneleri gozlemlemek veya su
dongiisii gibi uzun zaman dilimlerinde meydana gelen dogal olaylar1 kesfetmek icin simiilasyonlar
kullanilabilir. Sinif ortaminda simiilasyon kullaniminin 6grenmeyi gelistirmeye yardimci olabilecegine
inanilmaktadir. Simiilasyonlar, 68rencilerin STEM 06grenimini gelistirmeye yardimci olmak iizere
tasarlanmigtir. Gliniimiizde simiilasyonlar, egitim amacgli olarak simif ortamlarinda yaygin olarak
kullanilmaktadir.
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MSTEM VR Laboratuvar platformu, 6grencilerin ve 6gretmenlerin r1sks1z b1r ortamda
deneyler yapabilecegi gercekci bir STEM laboratuvari deneyimi sunar. MSTEM VR

laboratuvari, gercek laboratuvarlarda bulunmayan firsatlar ve araclar sunar; ornegm 3 .

boyutlu nesneleri mikro diizeyde goriintilemek igin yakinlastirma ve deneyleri -

hizlandirmak i¢in zamani degistirme gibi. Laboratuvar simiilasyonlari, siirtikleyici STEM

dersleri icin kullanilabilirr MSTEM VR ayrica yaraticilik ve yenilik icin bir alan saglar. |

Fizik yasalarim1 degistirerek, Ogrenciler yeni siirecleri ortaya cikarabilir ve yepyeni
kesiflere yol agabilirler.

Giliniimiiz 68rencileri, teknolojiyi kullanma becerileri nedeniyle gecmisteki 68rencilerden
farklidir ve bu nedenle farkli 6grenme siirecleri ve hedeflerine sahiptirler. Bu da farkl
ogretim yaklagimlar1 gerektirir. Ogretmen ve 6grenciler diisiiniilerek ve grenme icerigine
dikkat edilerek tasarlanan VR siniflari, STEM konularin1 6gretmek igin egsiz bir firsat
sunmaktadir. MSTEM VR pedagojisinde Ogretmenler, dijital 0grenme deneyimlerinin
aracilar1 olarak dnemli bir role sahiptir. Ogretmenler ve 6grenciler icin mevcut kaynaklar
yiiksek kalitede olsa da, miifredatla ilgili olmalari, etkili olmalar1 ve simif kogullarina
uygunluklar1 acisindan degerlendirilmeleri kritik Onem tasimaktadir. Bu nedenle
ogretmenler, MSTEM pedagojisinin vazgecilmez bir parcasidir.
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Bolum 2
STEM'i Dijital
Teknolojiyle
Butunlestirmek

VAEYV tarafindan



STEM Egitiminde Dijital
Ortami Anlamak

Dijital Teknolojinin Rolu
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Dijital teknoloji, STEM egitiminde donistiirticii bir giic olarak geleneksel  0gretim -

yontemlerinde devrim yaratiyor ve 6grenmenin yeni boyutlarini agiyor. Rolii ¢ok yonlii olup, -

geleneksel ders kitaplarinin ve derslerin simirlarmin Stesine gegen bir dizi ara¢ ve kaynak

sunmaktadir.

Sanal Simiilasyonlar1 Etkinlestirme

Dijital teknolojinin baslica katkilarindan biri sanal simiilasyonlarin kolaylastirilmasidir. Bu
simiilasyonlar, 6grencilere karmasik bilimsel kavramlarla kontrollii ve dinamik bir ortamda
etkilesim kurma firsati sunar. Ornegin, fizikte oOgrenciler, etkilesimli simiilasyonlar
aracilifiyla yercekimi kuvvetlerini kesfedebilir ve soyut teorileri gorsel ve etkilesimli olarak
deneyimleyerek anlayislarini gelistirebilirler.

Etkilesimli Uygulamalar Giiclendirmek

Dijital araclar, egitimcilerin farkli 6grenme stillerine hitap eden etkilesimli uygulamalar
olusturmalarini saglar. Oyunlastirllmig testler, etkilesimli sunumlar veya sanal deneyler
aracilifiyla 6gretmenler, 6grencilerin dikkatini ceken ve meraklarini uyandiran uygulamalar
kullanabilirler. Bu, 0grenmeyi daha ilgi cekici hale getirmekle kalmaz, aym1 zamanda
uygulamali deneyimler yoluyla temel STEM kavramlarini da pekistirir.

Fiziksel Simirlamalarin Ustesinden Gelmek

Dijital teknoloji, egitimde fiziksel engelleri ortadan kaldiriyor. Ogrenciler, fiziksel alan,
ekipman veya giivenlik endiseleri sinirlamalart olmadan karmagsik biyolojik siirecleri
inceleyebilir, uzayin derinliklerini kesfedebilir veya kimyasal deneyler yapabilirler.
Teknolojinin bu yonii, her Ogrencinin aksi takdirde lojistik olarak zor olabilecek
deneyimlere erisebilmesini saglar.



STEM Egitiminde Dijital Ortami - - - -
Anlamak - 1

Gercek Diinya Uygulamalari
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Dijital araclarin entegrasyonu, STEM kavramlarmmin gercek diinya uygﬁlafnalarinlh .

aragtirllmasina olanak tanir. Ornegin, artirilmis gerceklik sayesinde o6grenciler, - dijital -

bilgileri fiziksel diinyaya yerlestirerek STEM prensiplerinin cesitli sektorlerde nasil

uygulandigma dair icgoriiler elde edebilirler. Ger¢ek diinya senaryolariyla kurulan bu

baglanti, STEM egitiminin 6nemini ve pratikligini artirr.
Egitimciler icin Dijital Yetkinlikler

STEM egitiminde dijital teknolojinin tiim potansiyelinden yararlanmak icin, egitimcilerin
temel teknolojik okuryazarligin 6tesine gecen dijital yetkinlikler gelistirmesi gerekmektedir.
Cesitli dijital araglardan yararlanma becerisi, zengin ve dinamik bir 6grenme ortami
olusturmak i¢in sarttir.

Sanal Gergceklik (VR)

Sanal gerceklik (VR), kullaniciya sanal bir diinyanin siiriikleyici bir hissini vermek icin poz
takibi ve 3 boyutlu goz hizasinda ekranlar kullanan simiile edilmis bir deneyimdir. Esas
olarak oyunlarda kullanilir ve bu da cocuklara egitim verirken etkilesimli olmasim1 saglar.
Dijital yetkinliklere sahip Ogretmenler, 0grencileri sanal laboratuvarlara tasiyarak, STEM
konularini siiriikleyici bir 3 boyutlu alanda kesfetmelerini saglamak i¢in VR'1 kullanabilirler.
VR'1 ders planlarina nasil entegre edeceginizi anlamak, egitimcilerin benzersiz ve akilda
kalic1 6grenme deneyimleri sunma yetenegini artirir.

Dijital Platformlar Aracihgiyla Isbirligi

Dijital yetkinlik, iletisimi ve ekip calismasim kolaylastiran isbirlik¢i araglart da kapsar. Bu
araclara hakim egitimciler, 6grenciler arasinda isbirlik¢i problem ¢6zmeyi, tartismalart ve
proje ¢alismalarini tegvik edebilir; bu da ekip ¢alismasinin cok 6nemli oldugu gercek diinya
STEM ortamlarini yansitir.



STEM Hedeflerini Dijital
Araclarla Uyumlastirmak
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Egitimsel Hedeflerde Netlik

Dijital araglarin entegrasyonuna ge¢meden once, egitimcilerin STEM miifredat1 icindeki -

ogrenme hedeflerini net bir sekilde anlamalari sartur. Bu hedefler, uygun aragc ve

teknolojilerin secimi icin temel olusturur. Egitim hedeflerindeki netlik, 6gretmenlerin
istenen sonuclar1 belirlemelerine ve dijital araclarin 6grenme deneyimini gelistirebilecegi
alanlar tespit etmelerine olanak tanir.

Dijital Entegrasyonun Uyarlanmasi

Ogrenme hedeflerinin belirlenmesi, dijital arag¢ entegrasyonunun 6zellestirilmesine olanak
tanir. Her bir araci belirli 6renme hedefleriyle uyumlu hale getirerek, egitimciler tutarli ve
amaca yonelik bir egitim deneyimi yaratabilirler. Ornegin, ama¢ karmagik biyolojik
stirecleri anlamaksa, ayrintili simiilasyonlar veya sanal diseksiyonlar sunan dijital araglarin
secimi ¢cok Oonemlidir.

Degerlendirme Uyumu

Ogrenme hedefleri, degerlendirme stratejilerinin sekillenmesinde de ¢ok onemli bir rol
oynar. Egitimciler, belirlenen hedeflerle uyumlu degerlendirmeler tasarlayabilir ve dijital
araclarin entegrasyonunun Ogrencilerin anlama diizeyinin degerlendirilmesine dogrudan
katkida bulunmasinm saglayabilirler. Bu biitiinciil yaklagim, teknolojinin kullaniminin STEM
egitiminin hem 6grenme hem de degerlendirme yonlerini gelistirmesini saglar.



Dijital Araclar
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Sanal Simiilasyonlar
Sanal simiilasyonlar, cesitli STEM disiplinlerine hitap edebilen dinamik araglar olarak ‘ne

cikmaktadir. Fizik deneyleri, kimyasal reaksiyonlar veya miihendislik prototipléri toljsurjl, .

sanal simiilasyonlar 6grencilerin teorik kavramlar kesfetmeleri ve uygulamalar icin risksiz -

bir ortam sunar. Belirli simiilasyonlarin secimi, belirlenen 6grenme hedefleriyle uyumlu

olmal1 ve 6grencilere miifredatla dogrudan ilgili siiriikleyici deneyimler saglamalidir.

Artirllmis Gergeklik (AR)

Artirllmis gerceklik (AR), gercek diinyayr ve bilgisayar tarafindan olusturulan igerigi
birlestiren etkilesimli bir deneyimdir. Sanal gerceklik (VR) ve artirllmig gerceklik (AR)
arasindaki fark nedir? Sanal gerceklik, kullanicilar1 tamamen dijital ortamlara daldirirken,
artirlmig gerceklik dijital icerigi gercek diinyaya yerlestirir. Artirllmis gercekligi STEM
egitimine entegre etmek, teorik kavramlara gercek diinya uygulamasi katmani ekler. AR,
ogrencilerin dijital bilgileri fiziksel nesnelerin lizerine yerlestirmelerini saglayarak
etkilesimli ve ilgi cekici 0grenme deneyimleri yaratir. AR uygulamalarinin se¢imi, soyut
teorileri somut, gercek diinya senaryolariyla iliskilendirme ihtiyacina  gore
yonlendirilmelidir ve MSTEM pedagojik stratejisiyle sorunsuz bir sekilde uyumlu olmalidir.

MSTEM Pedagojisi icin Ozellestirme

MSTEM pedagojik stratejisinin benzersiz yonleri gbz oniine alindiginda, dijital araclarin
secimi, Ogrenci merkezli yaklasimiyla uyumlu olacak sekilde oOzellestirilmelidir.
Ogrencilerin sanal ortamlarda aktif olarak katilimini, kesfetmesini ve bilgi olusturmasini
saglayan araglar, MSTEM ilkeleriyle ortiismektedir. Araclarin ozellestirilebilme ozelligi,
bunlarin yalmzca genel STEM hedeflerini karsilamakla kalmayip, MSTEM cercevesinde
belirtilen 6zel hedefleri de gelistirmesini saglar.

Erisilebilirlik ve Keyif

Egitimciler dijital araclar1 secerken erisilebilirlige ve eglenceye oncelik vermelidir. Segilen
araclar tiim O0grenciler icin kolayca erisilebilir olmal1 ve kapsayicili1 saglamalidir. Dahast,
MSTEM stratejisi 68renme siirecinde eglence ve katilimin onemini kabul ettiginden, araclar
eglenceyi tesvik etmelidir. Ogrencilerin ilgisini ¢eken araglar, MSTEM pedagojisinin genel
basarisina onemli 6l¢iide katkida bulunur.



Pratik Uygulama
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Stratejileri

Sanal Ortam Olusturma

Stiriikleyici 6grenme deneyimleri olusturmak, MSTEM pedagojik stratejisiyle uyumlu sanal

ortamlarin stratejik tasarimim icerir. Ogretmenler asagidaki hususlar dikkate almalidr:

® Kullanict Odakli Tasarim: Sanal ortamlar1 O6grencilerin farkli 6grenme stilleri ve
tercihlerine uyacak sekilde ozellestirin. Tasarimin etkilesimi, keyfi ve STEM 68renme
hedefleriyle uyumu tesvik etmesini saglayin.

® Hedef Belirleme: Sanal ortamda Ogrenme hedeflerini net bir sekilde tanimlayin.
MSTEM ilkeleriyle uyumlu, 6z yonlendirmeli 68renmeyi, 6zerkligi ve isbirlikci bilgi
olusturmay1 tesvik eden hedefler belirleyin.

® Yapiuandirilmis Etkinlikler: Kesif, deneme ve problem ¢6zmeyi tesvik eden etkinlikler
tasarlaym. Ogrencilerin STEM kavramlarin1 pratik durumlarda uygulayabilmelerini
saglayan, gercek diinya senaryolarini taklit eden zorluklar entegre edin.

o Ogretmen Rehber Olarak: Sanal ortamda ogretmenin rehber roliinii vurgulayin.
Ogretmenler, o6grencilerin bilgi kesfetme ve olusturma 6zgiirliigiinii tanirken,
etkinliklerin tasarlanmasina, hedeflerin belirlenmesine ve rehberlik saglanmasina aktif
olarak katilmalidir.

Degerlendirme Entegrasyonu

Degerlendirme stratejileri, siiriikleyici ogrenme deneyimleriyle sorunsuz bir gsekilde

biitiinlesmelidir:

® Gergekci Degerlendirme: STEM bilgisinin gercek diinya uygulamalarini yansitan
degerlendirmeler tasarlayin. Bu, proje tabanli degerlendirmeleri, sanal deneyleri ve
isbirlik¢i problem ¢ozme gorevlerini igerebilir.

® Gelisim Takibi: Gergcek zamanl1 gelisim takibi i¢in sanal ortamda araglar uygulayin. Bu,
ogretmenlerin bireysel ve kolektif anlayis1 6l¢cmelerine ve 6grenme siirecini gelistirmek
icin zamaninda geri bildirim saglamalarina olanak tanir.

® Yansima Olanaklari: Etkinliklere yansima bilesenleri entegre ederek Ogrencileri
ogrenme deneyimlerini ifade etmeye tesvik edin. Bu 6z yansima, iist biligsel becerileri
ve STEM kavramlarinin daha derinlemesine anlagilmasini saglar.



Dijital Ortamda Isbirlikci
Ogrenme

Isbirligi Araclarindan Yararlanma
Dijital platformlar c¢ok sayida is birligi araci sunmaktadir. Etkili kullanim stratejileri
sunlardir:

e Sanal Smflar: MSTEM cercevesi icinde sanal siniflar olusturarak grup isbirligi icin
alanlar saglaym. Ogretmenler bu dijital simiflarda gorevler atayabilir, kaynaklari
paylasabilir ve tartismalari kolaylastirabilir.

* Proje Tabanl Isbirligi: Proje tabanli isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik edin. Takim caligsmast,
problem ¢6zme ve STEM prensiplerinin uygulanmasin gerektiren gorevler verin. Dijital
platformlar, 68rencilerin fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak birlikte calismasina
olanak taniyan sorunsuz bir igbirligini desteklemelidir.

e Etkilesimli Tartigmalar: Etkilesimli tartismalarn kolaylastirmak icin dijital araclardan
yararlanin. Ogrenciler arasinda diyalogu tesvik etmek igin forumlari, sohbet
ozelliklerini veya video konferansi entegre edin. Ogretmenler tartismalari yonetebilir ve
yonlendirebilir, boylece isbirlik¢i 0grenmenin fiziksel smiflarin Otesine uzanmasini

sa8layabilirler.
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Grup Etkinliklerini Kolaylastirma

Ogretmenler, dijital ortamda grup etkinliklerini etkili bir sekilde yonetmek icin su étrdtejilefi

kullanabilirler:

o Net Talimatlar: Grup etkinlikleri icin rolleri ve sorumluluklar1 belirten net talimatlar verin. -

Sanal ig birligi, her 6grencinin anlamh bir sekilde katkida bulunmasini saglayacak sekilde, yiiz
yiize grup ¢alismasinin yapisini yansitmalidir.

e Geri Bildirim Mekanizmalari: Dijital platformlarda geri bildirim mekanizmalarin1 uygulayin.
Akran geri bildirimini tesvik edin ve Ogretmenlere grup dinamiklerini ve bireysel katkilar
degerlendirme firsatlar1 saglayin.

e Uyarlanabilirlik: Gruplar icinde uyarlanabilirligi tesvik edin. Dijital is birligi ayarlamalar
gerektirebilir ve 0gretmenler 6grencilere zorluklarin ilistesinden gelme ve etkili ekip caligmasi
icin teknolojiden yararlanma konusunda rehberlik etmelidir.

How important is collaborative learning?

B Collaborative learning is essential. Collaborative learning is important.
B Collaborative learning is effective  [J] Organizations can probably do fine without it.
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Teknoloji Engellerinin Ele

AllInmasi

Teknolojiye Erisim

o FEsitlik Hususlari: Dijital entegrasyondaki temel

zorluklardan biri, tiim 6grencilerin teknolojiye esit
erisimini saglamaktir. Dijital ugurumu g6z Oniinde
bulunduran egitimciler, cihaz bulunabilirligi ve
internet baglantisindaki esitsizlikleri belirlemek ve
gidermek icin okul yoneticileriyle isbirligi
yapmalidir.

Kaynak Tahsisi: Gerekli cihazlara erigsimi olmayan
ogrenciler i¢in kaynak tahsis etmek amaciyla fon
arayin veya topluluk ortakliklarindan yararlanin.
Teknoloji acigin1 kapatmak icin cihaz 6diing verme
programlar1 veya topluluk Wi-Fi erisim noktalari
gibi girisimler uygulayn.

Cevrimdigi Alternatifler: Siirekli baglant1 sorunlar
yasayan Ogrenciler icin acil durum planlari
gelistirin. Indirilebilir materyaller veya alternatif
Odevler gibi c¢evrimdis1 kaynaklar saglayarak,
Ogrencilerin c¢evrimigi erisimlerinden bagimsiz
olarak STEM igerigiyle etkilesim kurabilmelerini

saglayin.

Teknik Sorunlar

Teknik Destek Sistemleri: Sorunlart hizli bir
sekilde cozmek icin saglam teknik destek
sistemleri kurun. Destek ag1 olusturmak icin
BT departmanlariyla igbirligi
bilgili
yardimini alin. Sorun bildirme ve ¢ozme igin

yapin veya
teknoloji  konusunda ogrencilerin
acik iletisim kanallar1 kolayca erisilebilir
olmalidir.

Teknik Yeterlilik Egitimi: Hem egitimcileri
hem de Ogrencileri temel sorun giderme
becerileriyle donatin. Ogrenme toplulugunu
kiiciik
konusunda gii¢lendirmek ic¢in yaygin teknik

sorunlar1 bagimsiz olarak ¢6zme
zorluklar hakkinda egitim oturumlar1 veya
Ogretici videolar sunun.

Yedekleme Planlari: Kritik faaliyetler igin
yedekleme planlart gelistirin. Belirli bir dijital
teknik
alternatif kaynaklara veya

arac veya platform sorunlarla
karsilastiginda,
platformlara sahip olmak, kesintisiz 6grenme

deneyimleri saglar.
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2. Modiilin sonucu, 6grenme deneyimlerini gelistirmek icin STEM -egitimini -dijital
teknolojiyle entegre etmenin Onemini vurgulamaktadir. Dijital teknolojinin geleneksél

ogretim yontemlerini yeniden sekillendirmedeki doniistiiriicii roliinti 6ne c¢ikararak, |

egitimcilere STEM egitimini dijital yeteneklerle sorunsuz bir sekilde birlestirmeleri icin -

icgortler, stratejiler ve pratik rehberlik sunmaktadir. Sanal simiilasyonlar ve artirilmis

gerceklik gibi dijital araclar, 6grencilerin karmasik kavramlarla etkilesim kurmalarii ve |

fiziksel sinirlamalarin iistesinden gelmelerini saglayarak kapsayiciligi ve erisilebilirligi
garanti eder.

Egitimcilerin dijital yetkinlikler gelistirmeleri ve STEM hedeflerini uygun araglarla
uyumlu hale getirmeleri, entegrasyonu oOgrenme sonuglarini iyilestirecek sekilde
uyarlamalan tesvik edilmektedir. Sanal ortam olusturma ve degerlendirme entegrasyonu da
dahil olmak tlizere pratik uygulama stratejileri, siriikleyici ve isbirlik¢i O8renme
deneyimlerini kolaylagtirmak icin 0zetlenmistir. Ayrica, bu bolim teknoloji engellerini ele
alarak, esitlik hususlarini, teknik destek sistemlerini ve teknik yeterlilik egitimini
vurgulayarak STEM egitiminde dijital entegrasyonun esit erisimini ve sorunsuz
uygulanmasini saglamay1 amaclamaktadir.
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Bolum 3

Suriukleyici ve
Etkilesimli
Ogrenme
Deneyimleri
Olusturma

Avrasya tarafindan



Gilintimiizde ogrenciler dijital bir diinyaya doguyor ve teknoloji hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi.
Bu nedenle, giiniimiiz 6grencileri geleneksel egitim yontemlerine yanit vermekte zorlaniyor. Bagka
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bir deyisle, genglerin dijital yasam tarzlari, geleneksel egitim yontemlerinin teknolojiyle

biitiinlesmesine ve yeni ihtiyaclara gére doniismesine neden oluyor. Bu ihtiyaglari kar§1lam:ak tigi_n

egitim, pasif bilgi edinmeden aktif katilima dogru kayiyor. Ciinkii giiniimiiz nesli yeni pedagojik .

yaklasgimlara ihtiya¢ duyuyor. Egitimciler bu degisime ayak uydurmali ve teknolojiyi sinifa entegre -

etmelidir. Sanal gerceklik siniflari, bunu basarmanin en etkili yollarindan biridir.

Striikleyici 68renme, ilgi ¢ekici ve dinamik O0grenme deneyimleri sunmak igin sanal gerceklik
teknolojisini kullanan bir strateji olarak ortaya ¢ikmistir. Siiriikleyici 6grenme, geleneksel dersleri
ve ders kitaplarini simiile edilmis sanal ortamlar, gercek diinyanin 3 boyutlu simiilasyonu ve grup
etkilesimleriyle degistirerek ogrencilerin dinamik ve ilgi ¢ekici bir sekilde kesfetmelerine, deney
yapmalarina ve bilgi iliretmelerine olanak tanir. Bu yeni firsat, egitim anlayisimizda ve bakis
acimizda bir degisiklige yol agmustir.

Striikleyici 6grenme, farkli stratejilerin uygulanmasini icerebilir. Bunlar arasinda oyunlastirma,
hikaye tabanli O6grenme, video tabanli Og8renme veya senaryo tabanli Ogrenme, dallanma
simiilasyonlar1, Artirilmig Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR), Genisletilmis Gerceklik (XR) ve
Karma Gergeklik (MR) yer almaktadr.

Sanal Gerceklik (VR), kullanicilarin gercek¢i deneyimler yaratmak icin VR bagliklar1 kullanarak
icine daldiklari, tamamen simiile edilmis bir dijital ortami ifade eder. Bu deneyimler gercek
hayattan bir durum veya yaratici, hayali bir deneyim olabilir.

Artirllmis Gerceklik (AR), telefon, gozliik veya kulaklik aracilifiyla dijital icerigi gercek
diinyanin iizerine ekler.

Karma Gerceklik (MR), dijital ve gercek nesneleri bir araya getirir. Kullanicilar birbirleriyle
gercek zamanh olarak etkilesim kurabilirler. MR'da, sanal nesneler tamamen gergekci deneyimler
icin gercek diinya ortamina entegre edilir.

Genisletilmis Gerceklik (XR), entegre gercek ve sanal ortamlarin ve insan-makine
etkilesimlerinin bir arada bulunmasini ifade eder. Bagka bir deyisle, AR, VR ve MR, Genisletilmis
Gergeklikte bir arada bulunur.



Siiriikleyici Ogrenme Nedir?

Sanal gercgeklik, ii¢ boyutlu bir ortamin bilgisayar tarafindan olusturulan bir
simiilasyonudur. Kullanicilar, VR basgliklar1 veya kumandalar1 gibi ozel
donanimlar kullanarak bu ii¢ boyutlu ortamla etkilesim kurabilirler.

VR teknolojisi, fiziksel ve sanal diinyalar arasindaki sinirlari bulaniklastirarak
kullanicilar1 gercekci bir deneyime daldirtyor. VR kullanilarak olusturulan bu
surtikleyici ortam, Ogrencilerin sanal ortami ve nesnelerini gercekmis gibi
hissetmelerini sagliyor.




Sanal gerceklikle etkilesimli bir 6grenme

deneyimi nasil tasarlayabilirsiniz?

Daldirma yonteminin farkl: tiirleri vardir:

¢ Duyusal
¢ Mekansal
e Taktik

e Stratejik
® Yaratici
* Sosyal

Etkili bir siiriikleyici 6grenme alanmi olusturmak icin bu siiriikleyici 6grenme tiirlerinden
birka¢ini birlikte kullanmak iyi bir fikir olacaktir. Coklu siiriikleyici 6grenme kullanimi,
kullanicilarin hedef konuya daha fazla dahil olmalarina yardimci olacaktir. Elbette,
stiriikleyici 6grenme tiirli pedagojik yaklasima ve konunun gerekliliklerine gore secilebilir;
ancak duyusal ve mekénsal siiriikleyici Ogrenmeler kullanicilar i¢in en ilgi cekici
olanlardir. C. Wagner ve L. Liu (Liu vd. 2017) tarafindan saglanan asagidaki grafik,
stiriikleyici 0grenme ortamlar1 araciligiyla 6grenme dongiisiinii acikca gostermektedir.
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Siiriikleyici Ogrenme e :
Deneyimleri Tasarlamak -

Siiriikleyici bir 6grenme deneyimi tasarlarken, siiriikleyicilik tiirlerini bilmek 6nemlidir.
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Daha once de belirtildigi gibi, farkli tiirde sanal gerceklik deneyimleri mevcuttur ve

ogretmen veya tasarimci, bilgi edinmeyi kolaylastirmak icin en uygun ve ilgi cekici tiirii
secmelidir. En basit ifadeyle, sanal gerceklik deneyimi, kisinin sanal bir ortamda fiziksel
olarak mevcut oldugu hissini uyandirmasidir. Bu hissi yaratmak icin grafikler ve sesler
kullanilabilir. Ayrica, avatarin sanal ortamdaki bir nesneye dokundugunda el
kumandalarinin titresimi veya ortamin kokusu gibi diger duyusal geri bildirimler de
kullanilabilir.



Daldirma Tiirleri

Duyusal Daldirma

Duyusal daldirma, grafikler ve sesler gibi duyularimiza hitap eden araglar kullanarak

kullanicilarin kendilerini siiriikleyici bir ortamda hissetmelerini saglar. Gorme, isitme,
dokunma, koku ve tat duyulariniz1 hedef alan duyusal uyarim sayesinde kendinizi gercek bir
ortamda hissedebilirsiniz.

Mekansal Daldirma

Mekansal daldirma, sanal ortamin mekansal nitelikleri tarafindan tetiklenen ve siirdiiriilen

daldirma tiiriinii ifade eder (Zhang, C. vd. 2017). Mekansal daldirmada, sanal ortamin
daldirma etkisi, sahnenin farkli mekansal unsurlarinin manipiile edilmesiyle elde edilebilir.
Hizli yakinlagtirma ve uzaklastirma, aniden degisen kamera acgilari, mekansal daldirma hissi
yaratmaya yardimci olabilir.

Taktiksel Daldirma

“Taktiksel siiriikleyicilik, beceri gerektiren dokunsal islemler gerceklestirilirken yasanir.

Oyuncular, basariyla sonug¢lanan eylemleri miikemmellestirirken kendilerini 'odaklanmis'
hissederler.”



Daldirma Tiirleri

Stratejik Daldirma

“Stratejik yogunlasma daha cok zihinsel bir siirectir ve zihinsel zorlukla iligkilidir. Satrang

oyunculari, cok cesitli olasiliklar arasindan dogru ¢oziimi segerken stratejik yogunlagmayi
deneyimlerler.”

Hayal Gucuyle Daldirma

Hayal giiciinlize dalmanin bir bagka yolu da, yarattiginiz hikaye veya karakterlerle duygusal

bag kurmaktir. Bu, bir filme veya kitaba gercekten kendinizi kaptirmak gibidir. Kendinizi
filmdeki veya hikayedeki bir karakterin yerine koyabilir ve tiim olaylar siz yasiyormus gibi
heyecanlanabilir, korkabilir, iiziilebilir veya mutlu olabilirsiniz.

Sosyal Etkilesim

Bu, normalde parcasi olmayacaginiz bir sosyal grup veya toplulukla aktif olarak etkilesim

kurmak anlamina gelir. Bircok iiniversite ve egitim kurumu, Ogrencileri belirli sosyal
konularda egitmek icin 6zel olarak tasarlanmis sosyal etkilesim programlar1 sunmaktadir.



MSTEM dersinin Siiriikleyici Ogrenme

Deneyimlerinin unsurlari nelerdir?. - -

Daha 6nce de belirtildigi gibi, basarih bir Siiriikleyici Ogrenme Deneyimi ‘tasartminmn
anahtar1, dogru siiriikleyicilik tiiriinii secmek ve onu etkili bir sekilde uygulamakti.

MSTEM i¢in duyusal, mekansal ve sosyal siiriikleyicilik tiirlerini kullanacagiz. Asagidaki . .

grafik, MSTEM dersinin yapisint ve siiriikleyici Ogrenme Deneyimi unsurlarini -
gostermektedir. o
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- Spatial Immersion
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- Outcomes

- Immersive
Technologies (VR)




Etkilesimli Ogrenme Ortam Olarak
Sanal Gerceklik STEM Laboratuvart

MSTEM VR Laboratuvari, ana etkilesimli 6grenme alammz olacak.  MSTEM® VR
Laboratuvari'nda etkilesimli bir Ogrenme ortami olusturmak icin farkl: unsurlar
kullanilacak. Bu unsurlar, duyusal, mekansal ve sosyal bir etkilesim hissi yaratmak 1(;1n
farkl 68elerle desteklenecektir. Burada bu unsurlar tek tek inceleyecegiz. '

Teachers and
Students

Colloborative

Simulations
tools

VR
Experiments

3D Objects




Duyusal ve Mekansal Deneyiméf
Yonelik STEM Laboratuvar Ortami

MSTEM VR Laboratuvari, duyusal bir deneyim yaratmak i¢in baz1 siiriikleyici unsurlar igerecektir.
Ogrencilerin cevrelerini gdzlemleyebilecekleri 360 derecelik bir alan, kendilerini gergek* bir
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laboratuvarda hissetmelerini saglayacak ve VR ekipmanlar1 kullanarak nesnelerle etkilesim kurmak °

dokunma duyularin1 harekete gecirecektir. Gorsel duyulara hitap etmek icin gorsel yardl'mc:llatr da

kullamlacaktir. Ogretmen tarafindan STEM nesnelerinin 3 boyutlu modelleri sunulabilir ve

ogrenciler bu nesnelerle etkilesim kurabilirler.
Sosyal Etkilesim icin Isbirligi Araclari

MSTEM VR Laboratuvari, 6grencilerin etkilesim kurmasini ve gruplar halinde calismasim da
destekler. VR Laboratuvari'nda 6gretmen gozetiminde 6grenciler, bir proje, deney veya simiilasyon
tizerinde is birligi icinde ¢alisabilecek ve bir gorevi tamamlarken birlikte hareket edebileceklerdir.
Bu, sosyal etkilesimi artiracaktir.

Simiilasyonlar

STEM deneylerinin simiilasyonlar1 gerceklik duygusunu destekleyecektir. Deney simiilasyonlari
sayesinde Ogrenciler, gercek hayatta deneyimleyemeyecekleri senaryolart deneyimleme firsati
bulabilirler. Ornegin, yercekimsiz bir ortamda gergeklestirilebilecek bir deney, VR STEM
Laboratuvari'nda kolayca yapilabilir. Yercekimini kontrol ederek ogrenciler, farkli gezegenlerdeki
yasam Kkosullarin1 gozlemleyebilirler. Bir diger simiilasyon oOrnegi ise, zamana bagli olarak
yapilmasi gereken deneylerin (6rnegin fosillesme siireci, su dongiisii) VR STEM Laboratuvari'nda
kisa siirede gergeklestirilebilmesidir. Tim bu unsurlar, 68rencinin siiregten keyif almasini ve derse
aktif katilmini tesvik edecektir.

MSTEM VR LAB'de 6grenciler diger gezegenleri veya galaksileri ziyaret edebilir, Everest Dagi'na
tirmanabilir veya okyanusu kesfedebilirler. Olasiliklar hayal giiciiniizle sinirhidir.

VR Deneyleri

MSTEM VR LAB, 6grencilerin birgok deney yapmasina olanak tanir. Ogrenciler, fiziksel deneylere
kiyasla sanal gerceklik ortaminda yapilan deneyleri daha kisa siirede tamamlarlar. Sanal gerceklik,
ogrencilerin STEM konularii 3 boyutlu bir ortamda daha iyi 6grenmelerine yardimci olur.



Duyusal ve Mekansal Deneyime Yonel;lk;
STEM Laboratuvar Ortapm -1 - -
Sanal smiflar, normalde fiziksel olarak goriilmesi zor olan deneylere ;fe ju).igu.leu:na:lar:a :
erisimi kolaylastirir. Tamamlanmasi uzun zaman alan ve Ozel c¢evresel k0§ullar:

olusturularak yapilabilen deneyler, sanal gerceklik ortaminda kolayca gergekle§t1r1leb1hr )

Sanal gerceklik ortamlarinda STEAM deneyleri yapmanin bazi avantajlart vardir. -

Ogrenciler, siireci tam olarak anlayana ve hedeflenen beceride miikkemmellesene kadar °

islemleri tekrarlayabilirler. Fiziksel deneylerin aksine, sanal gerceklik deneyleri
ogrencilerin zarar gormesini Onler. Yanlig yiirtitilen deney siireclerinin sonucu olarak
meydana gelebilecek fiziksel hasarlar 6nlenir.

Saglanan 3 boyutlu nesneler ve deneylerde kullanilan simiilasyonlar, detayli inceleme
olanag1 sunarak Ogrencilerin Ogretilecek beceriyi tam olarak kavramalarimi saglar. Tim
siire¢c boyunca ekip calismasi firsati sunan MSTEM VR LAB ortami, 68rencilerin
eglenerek 0grenme siirecini tamamlamalarina olanak tanir.
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Sanal gerceklikle desteklenen siirtikleyici O0grenme, oOgrencileri ders - kitaplarimn: ve
siiflarin sinirlarinin Gtesine tastyarak egitimi devrimlestiriyor. Duyusal, mekansal, sosyal

e o o o 06 06 0 0 0 0 0 000
e o o © 06 0 0 0 0 0O . .
e o o o 06 06 0 00 OCGO . . .

ve daha bir¢ok farkl siiriikleyici deneyim tiiriinii kullanabilme 6zelligiyle, VR ortamlari, .

ogrencileri daha derin bir diizeyde etkileyen ilgi ¢cekici deneyimler yaratiyor.

Siiriikleyici 68renme deneyimleri tasarlamanin temel unsurlarindan biri, MSTEM |

derslerinde etkili bir sekilde uygulanabilmeleri icin farkli siiriikleyicilik tiirlerini
anlamaktir. MSTEM VR Laboratuvari, 3D ortamlar araciligiyla duyusal siirtikleyiciligin,
etkilesimli 0geler araciligiyla mekéansal stiriikleyiciligin ve isbirlik¢i araclar araciligiyla
sosyal siriikleyiciligin nasil birlestirilerek daha derin bir anlayis ve katilimi tegvik
edebileceginin harika bir ornegidir.

Sanal gercekligin giiciinii kullanarak, egitimde olasiliklar evreninin kapilarini acabiliriz.
Ogrencilerin uzak gezegenlerde karmagik deneyler yaptigini, Everest Dagi'nin zirvelerine
tirmandigini veya okyanusun derinliklerine daldigini1 hayal edin - bunlarin hepsi giivenli ve
erisilebilir bir sanal sinif ortaminda gerceklesebilir. Sinirlar1 yalnizca hayal giicilimiiz
belirler. MSTEM VR LAB, sanal cagda 68renmenin tim potansiyelini ortaya ¢ikarabilir.

Stirtikleyici O0grenmenin dontstiiriici potansiyelini goz ardi edemeyiz. Bu yenilikci
yaklagim 6gretmenler ve egitimciler tarafindan benimsenmelidir.
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Giris

Stirekli gelisen egitim ortaminda, metaverse'iin ortaya cikisi, pe(:lagjojik :ydklé§1°ml'ar1n

dikkatli bir sekilde ele alinmasim1 gerektiren yeni olanaklar ve zorluklar getirmistir, Fiziksel
ve dijital alanlar1 i¢ ice geciren kolektif bir sanal alan olan metaverse, 6grenme: ve igbirligi
i¢in dinamik bir arena haline gelmistir. Egitimciler bu siiriikleyici ve birbirine bagh alanln
potansiyelini kesfederken, iyi tanimlanmig ve iyi diigiiniilmiis pedagopk yakla§1mlar1n
onemi asla goz ardi edilemez. o

Pedagojik yaklasimlar, metaverse icinde etkili ve anlamli 6grenme deneyimleri tasarlamak

icin gerekli olan yol gosterici ilkeleri ve metodolojileri saglar. Bu yaklagimlar, egitimcilerin -

ilgi cekici, kapsayic1 ve Ogrenci merkezli ortamlar olusturabilecegi bir temel olusturur.
Metaverse, sanal gerceklik simiilasyonlarindan sosyal is birligi platformlarina kadar cesitli
araclar sundugundan, pedagojik cercevelerin uygulanmasi, bu dijital sinirin tiim egitimsel
potansiyelini kullanmada ¢ok onemli hale gelir.

Metaverse'tin cok yonlii dogas1 goz oniine alindiginda, pedagojik yaklasimlar bilginin nasil
aktarildig1 ve edinildigi konusunda c¢ok ©Onemli bir rol oynamaktadir. Bu yaklagimlar,
egitimcilerin siirtikleyici teknolojilerden yararlanmalarini, isbirlik¢i 6grenme deneyimlerini
tesvik etmelerini ve egitim icerigini bireysel ihtiyaclara gore uyarlamalarim saglar. Dahasi,
pedagojik cerceveler etik hususlarin entegrasyonuna rehberlik ederek teknolojinin sorumlu
kullanimin1 saglar ve metaverse icinde dijital vatandashg: tesvik eder.

Bu calisma paketinin ilk bolimiinde de belirtildigi gibi, sosyal 0grenmenin Onemini ve
hafife alinmamasi gerektigini tekrar vurgulamak cok oOnemlidir. Diger tiim araclar gibi
Metaverse de bircok farkli sekilde kullanilabilir, ancak yeni dijital yaklagimlarin ve araglarin
kullannrmindan 6grendigimiz bir sey varsa o da, her seyi iyice diislinmemiz, bagkalariyla
isbirligi yapmamiz ve tartismamiz, bagkalarindan ve birlikte 6g8renmemiz gerektigidir;
boylece bu teknolojiyi etkili bir sekilde entegre etmek ve basarili, siiriikleyici 0grenme
deneyimleri icin dersleri yapilandirmak icin bilgi olusturabilir ve gelistirebiliriz. Birinci
boliimde soyle deniyor: "Bu pedagojide keyfin 0grenme etkinliginin temel bir gostergesi
olarak kabul edildigini belirtmek gerekir."

Teknolojinin hizla gelistigi bu cagda, metaverse'deki pedagojik yaklagimlarin 6nemi, yenilik
ile etkili 0grenme sonuclar1 arasindaki boglugu kapatabilme yeteneklerinde yatmaktadir.
Egitimciler bu dijital alemde yol alirken, diisiinceli pedagoji, metaverse'iin sadece bilgi
aktarim platformu olmaktan ¢ikip, elestirel diistinmeyi, yaraticiligi ve gelecege yonelik
temel becerilerin gelisimini besleyen dinamik bir alan haline gelmesini saglar. Metaverse
icindeki pedagojik yaklagimlarin bu sekilde incelenmesi, egitim evriminde Onemli bir
doniim noktasini igaret eder; burada diisiinceli tasarim, doniistiiriicii teknolojiyle birleserek
21. yiizyildaki 68renciler i¢in zengin ve anlaml bir egitim deneyimi yaratir.



Pedagojik yaklagimlara
odaklanmak neden onemlidir?- - -

Chen ve ark. (2023, s. 1126), Edu-Metaverse'iin hem muazzam potansiyelini hem de
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ciddiye almmasi gereken zorluklarmi arastirmislardir. Sonuglari, "Metaverse'iin cesitli

alanlarda (.../STEM egitimi, sanat egitimi, dil egitimi ve 0zel egitim) isbirlik¢i 6grenmeyi, -

oyunlastirilmis deneyimleri, proje tabanli 6grenmeyi, sosyal 6grenmeyi ve simiile edilmis -

ogrenmeyi tesvik etmek icin giderek daha popiiler hale geldigini" gostermistir. Bu
nedenle, bu yontemleri 6gretimde uygulayabilmek i¢in pedagojik yaklasimlar (yukaridaki
alintida belirtilenlerden bazilar1)) hakkinda bilgi edinmek Onemlidir. Ayrica (ayni
kaynakta), "Edu-Metaverse'iin, 6rnegin iist diizey diisiinme, isbirligi ve problem ¢6zme
gibi 6grencilerin dil, sosyal, iletisimsel ve 21. yiizyil yetkinliklerinin gelisimini giderek
daha fazla kolaylastirdig1" belirtilmistir. O8retim sirasinda sadece olgulara odaklanmamak
onemlidir ve yetkinliklerin  gelistirilmesinin  belirli konularin = O6grenilmesiyle
birlestirilmesinin ¢ok basarili oldugu kamtlanmistir. Cai ve digerleri (2022), metaverse'iin
"egitim ve 0gretimde potansiyel olarak yeni degisiklikler getirecegini" sOyleyerek egitime
yeni bir kap1 acgiyorlar.

Metaverse'de pedagojik yaklasimlara odaklanmak, dijital cagdaki egitimin degisen
dinamikleriyle uyumlu oldugu icin cesitli nedenlerle 5nemlidir. Iste metaverse'de pedagojik
yaklagimlara vurgu yapmanin neden bu kadar 6nemli olduguna dair bazi temel nedenler:

Gelistirilmis Katilm ve Motivasyon: Metaverse'deki pedagojik yaklagimlardan
yararlanmak, siiriikleyici ve etkilesimli 6grenme deneyimleri yaratabilir. Bu artan katilim,
ogrencilerin 68renme siirecine daha aktif olarak katilma olasiliklarinin artmasiyla
motivasyonlarinin da artmasina yol acabilir.

Kisisellestirilmis Ogrenme: Metaverse, daha kisisellestirilmis ve uyarlanabilir 6grenme
deneyimleri saglar. Bireysel ilerleme takibi ve uyarlanabilir 6grenme platformlarina
odaklanan pedagojik yaklasimlar, her 6grencinin benzersiz ihtiyaglarina ve 6grenme
stillerine hitap ederek daha etkili ve verimli bir 6grenme yolculugunu tesvik edebilir.

Kiiresel Isbirligi ve Kapsayicihk: Metaverse'deki pedagojik yaklasimlar kolaylastirir
Kiiresel is birligi, diinyanin farkli bolgelerinden 6grencileri bir araya getiriyor. Bu, kiiltiirel
aligverisi, cesitliligi ve kapsayicilig1 tesvik ederek 6grencileri kiiresellesmis ve birbirine
bagl bir diinyaya hazirliyor.



Pedagojik yaklasimlara

odaklanmak neden 6nemlld1r" I

Gelecegin Teknolojilerine Hazirhk: Metaverse'e entegre edilen pedagopk yakla§imlar
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ogrencileri en son teknolojilerle tanistirarak gelecege hazirlar. Metaverse geh§meye devam
ettikce, O0grenciler dijital ortamlarda gezinme ve teknolojiyi sorumlu bir sekilde kullanma
konusunda degerli beceriler kazanirlar. S

Bilginin Gercek Diinyaya Uygulanmasi: Deneyimsel 6grenme, proje tabanli 6grenme ve
Metaverse icindeki siiriikleyici simiilasyonlar, 6grencilerin teorik bilgileri pratik, gercek
diinya senaryolarinda uygulamalarina olanak tanir. Bu, akademik 68renme ile gercek diinya
uygulamasi arasindaki boslugu kapatarak egitimi daha anlamli hale getirir.

Teknolojik Okuryazarhk: Metaverse'deki pedagojik yaklagimlara odaklanmak,
ogrencilerin teknolojik okuryazarligii gelistirmeye yardimeci olur. Ogrenciler yalnizca
konuya 0Ozgii icerik O0grenmekle kalmaz, ayn1 zamanda dijital araclar1 kullanma, sanal
ortamlarda ig birligi yapma ve ¢evrimi¢i ortamlarda sorumlu bir sekilde gezinme konusunda
da yetkinlik kazanirlar.

Esneklik ve Erisilebilirlik: Metaverse'deki pedagojik yaklagimlar, 6grenmenin ne zaman ve
nerede gerceklesebilecegi konusunda esneklik saglar. Bu erisilebilirlik, ozellikle cografi
veya zamansal kisitlamalarla kargilasabilecek 6grenciler icin faydalidir ve daha kapsayici bir
egitim deneyimini tesvik eder.

Veriye Dayali Ogretim: Metaverse, 63rencilerin izlenmesi ve analiz edilmesi igin araglar
sunar.

Ilerleme kaydediliyor. Egitimciler, veriye dayali icgoriilerden yararlanarak 6gretim
stratejilerini uyarlayabilir ve bireysel 6grenci ihtiyaclarina gore hedefli destek veya zorluklar
saglayabilirler.

Dijital Esitsizligin Onlenmesi: Metaverse'deki pedagojik yaklasimlara odaklanarak, dijital
esitsizligi ele almak ve azaltmak i¢in bir firsat bulunmaktadir. Tiim 6grencilerin teknolojiye
erisiminin ve dijital okuryazarlik egitiminin saglanmasi, daha adil bir 6grenme ortamini
tesvik eder.

Mystakidis (2022, s. 487), “Metaverse’iin sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla cok
duyusal etkilesimleri miimkiin kilan teknolojilere dayandigin1 vurgulamaktadir./.../XR
ortamlarindaki etkilesim, kullanicilarin hareketsiz kalmasin1 gerektirmez. Kullanicilar tiim
viicutlarin1 harekete gecirebilirler.”



Pedagojik yaklasimlara odaklanmak
neden énemlidir? - II REREEEES

Bu diisiinceler, farkli pedagojik yaklasimlarla birlestiginde, alternatif 6gretme ve 6g8renme
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yontemleri gelistiren 6gretmenler icin cok faydali olacaktir. Ogrencileri farkli sekillerde

mesgul edecek ve OZretmen, Ogretimini farklilasirmak icin birden fazla yaklagim -

bulabilecektir.

Oziinde, metaverse'de pedagojik yaklagimlara oncelik vermek, 21. yiizyilin talepleriyle
uyumlu, doniistiiriicii ve etkili bir egitim deneyimi yaratmak icin elzemdir. Ogrencileri
teknolojik olarak gelismis bir diinyaya hazirlar, elestirel diisiinme becerilerini gelistirir ve
yasam boyu oOgrenme sevgisini besler. Pedagojik yaklagimlar iizerinde c¢alisirken,
metaverse'e bagl zorluklar ve riskler oldugunu da aklimizda tutmaliyiz ve bunlar,
ogrenmeyi gelistirmek ve 6grencilerin bilgi diizeyini yiikseltmek i¢cin yontemler gelistirme
calismalariyla paralel olarak ele alinmalidir.



Pedagojik Yaklagimlar kisaca:
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Metaverse, genellikle internet lizerinden erisilen, fiziksel ve sanal diinyalar: birlestiren
kolektif bir sanal paylasimhi alam ifade eder. Bu boliimde aciklayacagimiz pedagojik

yaklasimlara gegmeden Once, bunlarin hangileri olduguna ve metaverse ile bziglélntill tol.'::lra:k .

uygulandiklarinda neler basarabileceklerine dair kisa bir 6zet sunacagiz:

Metaverse'de, pedagojik yaklagimlar bir araya gelerek egitimi yeniden tanimliyor ve

geleneksel sinirlart asan dinamik ve siiriikleyici bir ortam sunuyor. Deneyimsel 6grenme
yoluyla 6grenciler, gercege yakin simiilasyonlar ve sanal deneyimlerle etkilesime girerek
teori ve pratik arasindaki boslugu kapatiyorlar. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmig
Gergeklik (AR) gibi siiriikleyici 6grenme teknolojileri, 68rencilere uygulamali pratik i¢in
etkilesimli 3D icerik ve sanal senaryolar saglayarak egitim yolculugunu zenginlestiriyor.

Isbirlikgi ©grenme, sanal smiflarda ve sosyal VR platformlarinda geliserek kiiresel
baglantilar kurulmasini ve farkli bakis acilarinin gelistirilmesini saglar. Ogrenciler projeler
lizerinde isbirligi yapar, etkilesimli tartigsmalara katilir ve cografi sinirlamalarin 6tesinde bir
topluluk duygusu olustururlar. Oyun tabanli O0grenme, eglenceyi egitim hedefleriyle
biitiinlestirerek, etkilesimli ve ilgi ¢ekici deneyimler yaratmak icin metaverse'den yararlanir
ve motivasyonu ve bilginin uygulamali olarak 6grenilmesini artirir.

Dijital kimlik bilgileri i¢cin kullanilan blok zinciri teknolojisi, metaverse i¢cindeki basarilarin
giivenligini ve orijinalligini saglayarak merkeziyetsiz ve kurcalamaya kars1i dayanikhi
dogrulama sunar. Proje tabanli 6grenme, is birligine dayali ¢alismalar icin sanal alanlar
kullanir, ©Ogrencilerin projelerini sergilemelerine olanak tanir ve yaraticiligi ve ekip
calismasint tesvik eder. Kiiltiirlerarast degisimler, kiiresel is birligini tesvik ederek,
ogrencileri diinya ¢capinda ortak 68renme deneyimleri ve kiiltiirel aligveris icin bir araya
getirir.

Dijital okuryazarlik ve etik, teknoloji kullaniminin sorumlulugunu, cevrimicgi gorgi
kurallariz1 ve metaverse icindeki etik davranis1 6greten ayrilmaz bilesenlerdir. Onceden
kaydedilmis icerik, etkilesimli tartismalar ve bireysellestirilmis ilerleme takibi ile
karakterize edilen tersine cevrilmis 0grenme, kendi hizinda O0grenmeyi gercek zamanl
katilimla birlestirerek kisisellestirilmis ve dinamik bir egitim deneyimi sunar.
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DeneSrlmsel Ogrenme

Deneyimsel o©grenme, O8renme silirecinde
uygulamali deneyimlerin 6nemini vurgulayan
bir egitim yaklasimidir. Ogrencileri gercek
diinya durumlarina veya simiilasyonlara aktif
olarak  dahil

baglamlarda yansitmalarin1 ve uygulamalarini

etmeyi, bilgilerini pratik
tesvik etmeyi icerir. Metaverse baglaminda,
deneyimsel O0grenme, sanal saha gezileri ve
rol yapma senaryolar1 gibi benzersiz ve

stirlikleyici bicimler alabilir.

Sanal Saha Gezileri

Tamim: Sanal saha gezileri, tarihi yerler,
ekosistemler veya Kkiiltiirel alanlar gibi farkh
yerleri ziyaret etme deneyimini taklit eden simiile
edilmis ortamlar olusturmak icin metaverse'iin
kullanilmasini igerir.

Uygulama: Sanal gerceklik (VR) veya diger
stiriikleyici teknolojiler aracilifiyla 6grenciler, bu
sanal ortamlar1 sanki fiziksel olarak oradaymis
gibi  kesfedebilirler.
girebilir, bilgi alabilir ve gercek diinyadaki bir
gezi deneyimini  taklit etkinliklere
katilabilirler.

Faydalar:

Nesnelerle  etkilesime

eden

e Uzak Yerlere Erigim: Sanal saha gezileri,

ogrencilerin cografi olarak uzak veya

ulasilmas1 zor olabilecek yerleri "ziyaret

etmelerine” olanak taniyarak kiiltiirel ve
cografi anlayislarin genisletir.

e Gelistirilmis Etkilesim: Sanal deneyimlerin

yapisi,

kiyasla oOgrencilerin etkilesimini ve bilgiyi

stiriikleyici geleneksel yoOntemlere

akilda tutma oranim artirabilir.
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DeneSrlmsel Ogrenme

Rol Yapma Senaryolar:

Tanmim: Rol yapma senaryolari, 6grencilerin belirli
roller veya Kkisilikler iistlendigi, metaverse icinde
simiile edilmis durumlar yaratmayi igerir. Bu
senaryolar genellikle gercek diinya zorluklarim
yansitir ve Ogrencilerin karar vermelerini,
sorunlart ¢ézmelerini ve bilgilerini baglam icinde
uygulamalarini gerektirir.

Uygulama: Ogrenciler sanal ortamda kendilerini

temsil etmek icin avatarlar kullanir ve diger

avatarlarla veya simiile edilmis senaryonun
unsurlariyla  etkilesim  kurarlar.  Senaryolar,
profesyonel ortamlari, tarihi olaylart veya

karmagik problem ¢6zme durumlarini yansitacak
sekilde tasarlanabilir.
Faydalar:

e [Elestirel Diigiinmeyi Geligtirme: Rol yapma,
diistinmeye, bilgileri

Ogrencileri elestirel

analiz etmeye ve senaryonun baglamina
dayanarak kararlar almaya tesvik eder.

o Uygulamali Ogrenme: Ogrenciler kendilerini
gercekci birakarak,
bilgilerini pratik bir ortamda uygulayabilir ve

pratik  arasindaki  boslugu

durumlara teorik

teori ile
kapatabilirler.

e Takim Calismasi: Bir¢ok rol yapma
ortak  hedeflere
takim

calismasi ve iletisim becerilerini gelistiren is

senaryosu, ogrencilerin

ulasmak icin Dbirlikte calisirken

birligini igerir.

Hem sanal saha gezilerinde hem de rol yapma
senaryolarinda, metaverse zengin, etkilesimli ve
dinamik Ogrenme deneyimleri olusturmak icin
cok yonlii bir platform saglar. Bu yaklagimlar,
ogrencilere geleneksel simif ortamlarinin Gtesine
gecen sekillerde bilgi kesfetme, bulma ve
uygulama firsatlari sunmak icin teknolojiden

yararlanir.
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Siiriikleyici Ogrenme

Stiriikleyici 6grenme, gercek diinya ortamlarini
veya senaryolarin1 simiile ederek Ogrencileri
derinden etkileyen, ilgi c¢ekici ve etkilesimli
egitim deneyimleri yaratmayi igerir. Sanal
Gergeklik (VR) ve Artirllmis Gergeklik (AR) gibi
teknolojilerin yant sira suiriikleyici
simiilasyonlarin ~ kullanimi, bu deneyimlerin
sunulmasinda énemli bir rol oynar. Iste her bir

yoniin ayrintil agiklamasi:

Sanal Gerceklik (VR):

Tamim: Sanal gerceklik (VR), genellikle bir
kulaklik veya o0zel cihazlar kullanilarak ii¢
boyutlu, siiriikleyici bir deneyimi simiile eden,
bilgisayar tarafindan olusturulmus bir ortami
ifade eder.

Uygulama: Egitimde, sanal gerceklik 6grencileri
gercek hayattaki senaryolari, tarihi olaylar1 veya
bilimsel kavramlar1 taklit eden sanal diinyalara
tasiyabilir. Ornegin, astronomi okuyan 6grenciler
uzayda sanal olarak seyahat ederek giines
sistemini kegfedebilirler.

Faydalar:

e Gergekgilik: Sanal gerceklik, yiiksek diizeyde
gercekcilik saglayarak Ogrencilerin simiile

fiziksel
bulunuyormus gibi hissetmelerini miimkiin
kilar.

o FEtkilesim: gercekligin
yapisi  Ogrencilerin  dikkatini
odaklanmay1 ve bilgiyi akilda tutmay1 artirir.

edilmis ortamda olarak

Sanal stiriikleyici

cekerek

e Deneyimsel Ogrenme: Gergek diinyada pratik
olmayan veya giivenli olmayan uygulamali
deneyimler saglayarak deneyimsel 6grenmeye
olanak tanir.
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Siiriikleyici Ogrenme

Artirllmis Gerceklik (AR):

Tamim: Artirilmis gerceklik (AR), genellikle akilli
telefonlar veya AR gozliikleri gibi cihazlar
araciligiyla dijital bilgileri gercek diinyaya bindirir.
Uygulama: Egitimde artirllmig gerceklik, fiziksel
ders kitaplarim etkilesimli Ogelerle
zenginlestirmeyi veya sanal nesneleri gercek
ortama yerlestirmeyi icerebilir. Ornegin, anatomi
dersi alan Ogrenciler, insan viicudunun 3 boyutlu
modellerini ders kitaplarinin iizerine yerlestirilmis
olarak gercekligi

gormek  icin  artirilmis

kullanabilirler.

Faydalar:

o Gelistirilmis Ogrenme Kaynaklari: Artirilmis
gerceklik, geleneksel materyalleri
zenginlestirerek onlar1 daha ilgi c¢ekici ve
etkilesimli hale getirir.

o Baglamsal Ogrenme: Artirlmis Gergeklik
(AR),

ogrencilerin teorik kavramlar1 gercek diinya

baglamsal  bilgiler  saglayarak
uygulamalariyla iligkilendirmelerine olanak

tanir.

Siiriikleyici Simiilasyonlar
Tamim: Siiriikleyici simiilasyonlar, uygulamali
0grenme deneyimlerini kolaylastirmak i¢in gercek
diinya durumlarim taklit eden sanal senaryolar
olusturmay1 igerir.
Uygulama: Egitimciler, siirtikleyici
simiilasyonlar1 ¢esitli amaglar icin kullanabilirler;
ornegin,  bilimsel  deneyler icin  sanal
laboratuvarlar, gecmis olaylar1 incelemek icin
tarihi canlandirmalar veya dil becerilerini
gelistirmek i¢in dil 6grenme ortamlari.

Faydalar:

e Giivenli Deneyler: Simiilasyonlar,
ogrencilerin gercek diinyayla ilgili sonuglar
olmadan deney yapmalar1 ve hata yapmalari
icin glivenli bir ortam sunar.

e Erisilmesi Zor Ortamlara Erisim:
Simiilasyonlar, tarihi mekanlar veya uzay gibi
fiziksel olarak ziyaret edilmesi zor veya
imkansiz olabilecek ortamlara erisim saglar.

e Kisisellestirilmis ~ Ogrenme: ~ Ogrenciler

simiilasyonlara kendi hizlarinda katilabilir, bu

da bireysellestirilmis ve kendi kendine

yonlendirilmis 6grenmeye olanak tanir.
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Isbirlikci Ogrenme

Isbirlikci 6grenme, Ogrenciler ve egitimciler
arasinda etkilesim ve ekip calismasini tegvik
etmeyi icerir ve metaverse baglaminda yeni
boyutlar kazanabilir. Iste isbirlikci grenmenin
yonlerine dair ayrintili bir agiklama:

Sanal Siniflar:
Tamim: Metaverse icindeki sanal smiflar,
geleneksel siniflar1 simiile eden, 6grencilerin
ve egitimcilerin avatarlar kullanarak gercek
zamanl olarak etkilesim kurmasima olanak
taniyan cevrimici alanlardir.

Uygulama: Egitimciler bu sanal simiflarda
dersler, tartismalar ve sunumlar yapabilirler.
Avatarlar araciligiyla temsil edilen ogrenciler,
katilabilir,
icerigiyle

ornegin  tartismalara sorular

sorabilir ve ders etkilesim

kurabilirler.

Faydalar:
e Kiiresel Erisilebilirlik: Sanal
cografi engelleri agarak diinyanin her

siniflar,

yerindeki O8rencilere egitime erisim
imkani saglar.

» Gergek Zamanl Etkilesim: Ogrenciler ve
egitimciler es zamanli olarak etkilesim
kurabilir, bu da gercek zamanli katilimi ve
iletisimi tesvik eder.

e Siiriikleyici Ogrenme Ortami: Metaverse,
geleneksel cevrimici 0grenmeye

stirlikleyici bir katman ekleyerek daha ilgi

cekici ve dinamik bir ortam yaratir.
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Isbirlikci Ogrenme

Sosyal Sanal Gerg¢eklik Platformlari:

Tamim: Sosyal VR platformlari, sosyal
etkilesim icin tasarlanmis sanal alanlardir;
burada

Avatarlar araciligiyla temsil edilen kullanicilar
iletisim kurabilir, isbirligi yapabilir ve cesitli
etkinliklere katilabilirler.

Uygulama: Egitimde, sosyal VR platformlari,
birlikte

calismasina, grup tartismalarina katilmasina

ogrencilerin  projeler  lizerinde
veya sanal etkinliklere katilmasina olanak
taniyarak isbirlik¢ci O0grenme deneyimlerini
kolaylastirir.

Faydalar:

o Takim Calismasi: Ogrenciler projeler ve

Odevler iizerinde is birligi yaparak takim

calismast ve Kkisileraras1  becerilerini
geligtirebilirler.

o Ag Olusturma Olanaklari: Sosyal VR
platformlari, ©grencilerin akranlaryla,

egitimcilerle ve profesyonellerle baglanti
kurmalar1 ve aglarimi genisletmeleri icin
firsatlar sunar.

® (Coklu
cevrimici iletisimin aksine, sosyal VR

Duyusal Etkilesim: Geleneksel

platformlar1 daha siiriikleyici ve c¢oklu
duyusal bir etkilesim sunarak varlik ve
baglanti hissini artirir.

Metaverse'deki isbirlik¢i 0grenme, geleneksel
cevrimigi egitimi, varlik ve etkilesim duygusu
Metin
tartismalarin ve video konferanslarin Gtesine

saglayarak geligtirir. tabanl
gecerek Ogrencilere daha siiriikleyici ve ilgi
cekici bir deneyim sunar. Metaverse'deki bu
isbirlikci 0grenme ortamlari, geleneksel
sosyal taklit

katilimcilar arasinda bir topluluk duygusu ve

smiflarin yonlerini etmeyi,
paylasilan 6grenme deneyimleri gelistirmeyi

amaclar.



Oyun Tabanhi Ogrenme

Metaverse'de oyun tabanli Ogrenme, belirli
o0grenme hedeflerine ulagsmak icin sanal
ortamlara entegre edilmis egitici oyunlar
icerir. Iste bu kavramin daha ayrmtili bir
aciklamasi:

Metaverse'de Egitici Oyunlar

Tamum: Metaverse igindeki egitici oyunlar,
eglenceyi egitim hedefleriyle birlestirmek
dijital
metaverse'iin

lizere tasarlanmig etkilesimli

deneyimlerdir. Bu oyunlar,
siirikleyici ve ilgi cekici dogasindan egitim
amacli yararlanmak icin sanal ortamlarda

olusturulur.

Tasarum Prensipleri:
o Egitim Amaclariyla Uyumluluk: Oyunlar,
belirli O0grenme kazanimlar1 ve egitim

hedefleriyle uyumlu olacak sekilde
tasarlanir.  Ister belirli bir konuyu
ogretmek, ister  problem ¢cOzme

becerilerini gelistirmek veya kavramlari
pekistirmek olsun, oyunun tasarimi egitim
amaclariyla yakindan baglantihidir.

® [Etkilesim ve Katilim: Metaverse, son
derece etkilesimli ve ilgi c¢ekici oyun
ortamlariin olusturulmasina olanak tanir.
Ogrenciler aktif olarak katilir, kararlar alir
ve zorluklarin listesinden gelir; bu da aktif
ogrenmeyi tesvik eder.

® Hikaye Anlatimi ve Anlati: Egitici oyunlar,
surtikleyici ~ bir

ogrenme  deneyimi

yaratmak icin genellikle ilgi c¢ekici
anlatilar ve hikaye kurgulari icerir. Hikaye
kurgusu, egitici icerigi baglam igine
yerlestirmeye yardimci olur ve 6grenenler

icin anlaml1 bir ortam saglar.



Oyun Tabanhi Ogrenme

* Uyarlanabilirlik:

Metaverse  i¢indeki

oyunlar, oOgrencinin ilerlemesine gore
zorluk seviyesini ayarlayan uyarlanabilir
ozelliklerle tasarlanabilir. Bu

kisisellestirme, bireysel ihtiyaclara ve
ogrenme hizina hitap ederek Ogrenme
deneyimini gelistirir.

Geri Bildirim Mekanizmalari: Aninda geri
bildirim, oyun

mekanigine  entegre

edilmistir ve oOgrencilerin kararlarinin
sonuglarint anlamalarini saglar. Yapici geri
bildirim, ©Ogrenme siirecini gelistirir ve
ogrencilerin kendilerini gelistirmelerine
yardimct olur.

Isbirligi Unsurlari: Metaverse'deki bazi
hedeflere

ulagsmak icin birlikte calismaya tegvik

egitici oyunlar, Ogrencileri

eden, takim calismast ve iletisim

becerilerini gelistiren isbirligi unsurlar
icerebilir.

Metaverse'de Egitim Oyunlarina Ornekler

Dil Ogrenme Oyunlari: Ogrencileri sanal

ortamlara daldiran, konusmalar,
etkilesimler ve zorluklar yoluyla dil
becerilerini pratik edip
uygulayabilecekleri etkilesimli oyunlardir.
Tarihsel Simiilasyon Oyunlari:
Ogrencilerin tarihi donemleri

kesfetmelerine, tarihi baglamlarda kararlar
almalarina ve tarihi olaylarin sonuglarini
anlamalarina olanak taniyan oyunlar.

Matematik ve Fen Bilimleri Zorluklari:
Ogrencilerin matematiksel ve bilimsel
kavramlar1 pekistirmek i¢in matematik
problemlerini ¢6zdiigii veya sanal bilim
deneyleri yaptig1 oyunlastirilmig ortamlar.



Oyun Tabanhi Ogrenme

Faydalar: Metaverse'deki egitici oyunlar, etkilesimli ve
dinamik bir 6grenme yaklasimi sunarak, sanal
® Artan Motivasyon: Metaverse icindeki ortamlarin siiriikleyici dogasindan yararlanir
oyunlastirilmis  unsurlar, 6g8rencilerin ve egitimsel hedeflere eglenceli ve keyifli bir
ilgisini ve motivasyonunu ¢ekerek egitim sekilde ulagmay1 saglar.
deneyimini daha keyifli hale getiriyor.
e Uygulamal Ogrenme: Oyunlar,
ogrenmeye uygulamali bir yaklasim
sunarak ogrencilerin teorik bilgileri pratik
baglamlarda uygulamalarina olanak tanir.
e Veri Toplama ve Analizi: Metaverse'deki
egitici oyunlar, 6grencilerin etkilesimleri,
ilerlemeleri ve karar verme siirecleri
hakkinda veri toplayarak egitimcilere
ogretimi uyarlamak icin degerli bilgiler
saglayabilir.




Kisisellestirilmis Ogrenme

Metaverse icindeki kisisellestirilmis 6grenme,

her  Ogrencinin  bireysel  ihtiyaglarini,

tercihlerini ve ilerlemesini kargsilayacak
sekilde egitim deneyimlerinin uyarlanmasini
icerir. Metaverse'deki kisisellestirilmis
ogrenmenin Onemli bir yonii, Ozellestirilmis
ogrenme yollar1 olusturmak icin yapay zekayi
(YZ)

platformlarinin

kullanan  uyarlanabilir =~ 68renme
kullamlmasidir.  Iste  bu

kavramin daha ayrintili bir agiklamasi:

Metaverse'de  Uyarlanabilir ~ Ogrenme
Platformlan

Tanmim:

Uyarlanabilir Ogrenme: Uyarlanabilir
ogrenme platformlari, yapay zeka
algoritmalarim1  kullanarak her 06grencinin

performansina, tercihlerine ve 6grenme hizina
bagh olarak Ogrenme deneyimini dinamik
olarak ayarlar.

Metaverse Entegrasyonu: Bu platformlar,

sanal ortamdan yararlanarak  Ogrenme

deneyiminin uyarlanabilirligini ve

kisisellestirilebilirligini artirmak amaciyla

metaverse icinde calisacak sekilde

tasarlanmustir.

Metaverse'de Uyarlanabilir Ogrenme

Platformlar: Nasil Caligir:

o Degerlendirme ve Profil Olusturma:
Uyarlanabilir  platformlar, 06grencinin
mevcut bilgi, beceri ve Ogrenme

tercihlerini degerlendirerek baslar. Bu,
o0grencinin baglangi¢ diizeyini anlamak
icin tanisal degerlendirmeleri veya ilk
anketleri icerebilir.
o Gercek Zamanl Izleme: Ogrenciler
metaverse icindeki icerikle etkilesime
girerken, uyarlanabilir platform siirekli
olarak etkilesimlerini, ilerlemelerini ve
performanslarin izler. Bu gercek zamanh
izleme, Ogrenme deneyiminde aninda

ayarlamalar yapilmasina olanak tanir.
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® Kisisellestirilmig Icerik Sunumu:

Degerlendirme ve siirekli izlemeye dayali
olarak, uyarlanabilir 68renme platformu
icerigin

Ogrencinin daha fazla destege ihtiyac

sunumunu kisisellestirir.

duydugu alanlar icin ek kaynaklar
sunabilir veya Ogrencinin yeterlilik
gosterdigi alanlarda ilerlemeyi
hizlandirabilir.

o Cesitli  Ogrenme  Bicimleri:  Farkh
ogrencilerin farkli 6grenme stillerine sahip
oldugunu kabul eden uyarlanabilir

platformlar, cesitli 6grenme tercihlerine

hitap etmek icin bilgileri videolar,

simiilasyonlar veya etkilesimli aligtirmalar
gibi ¢esitli formatlarda sunabilir.

Geri
platformlar, 6grencilere yalnizca dogru veya

Bildirim ve Diizeltme: Uyarlanabilir

yanlis cevaplar hakkinda degil, aym1 zamanda
ardindaki
hakkinda da zamaninda ve 6zel geri bildirim

cevaplarinin diisiince  siiregleri
saglar. Bir 6grenci bir kavramda zorlaniyorsa,
platform diizeltici icerik veya ek alistirma
firsatlar1 sunabilir.

Ogrenme

Metaverse'de Uyarlanabilir

Platformlarimin Faydalari:

® Bireysellestirme: Uyarlanabilir platformlar
aracilifiyla kisisellestirilmis 6grenme, her
O0grencinin egitim yolculugunun benzersiz
olmasini, onlarin 6zel giiclii yonlerini ve

geligtirilmesi ~ gereken alanlarin1  ele
almasini saglar.

o Verimlilik: Bireysel ihtiyaclara
odaklanarak,  uyarlanabilir = 68renme

ogrencilerin zamanlarimi en iyi sekilde
kullanmalarim1 saglar ve onlarin ne ¢ok
yavas ne de c¢ok hizli bir tempoda
ilerlemelerine yardimci olur.



Kisisellestirilmis Ogrenme

* Motivasyon ve Kanlhm: Igerigi ve
zorluklar1 6grencinin yeterlilik seviyesine
gore uyarlamak, oOgrencilerin materyali
daha alakali ve uygun derecede zorlayici
bulma olasiligin artirdig1 i¢in katilimi ve
motivasyonu artirir.

o Veri Odakli Analizler: Yapay zeka
algoritmalari, 6grencilerin performansi ve
davraniglar1  hakkinda degerli veriler
iireterek egitimcilere ek ilgi veya
miidahale gerektirebilecek alanlar
hakkinda bilgi sunar.

Metaverse'deki  uyarlanabilir  platformlar
aracilifiyla kisisellestirilmis 6grenme, tek tip
egitim modelinden, sanal 6grenme ortaminda
bireysel oOgrencilerin farkli  ihtiyaglarini
karsilamay1r amaglayan daha dinamik ve
duyarl bir modele gecisi temsil eder.




Blok Zinciri Teknolojisi

Egitimde, 6zellikle metaverse ortaminda, blok
zinciri teknolojisinin kullanimi, gilivenli ve
seffaf kimlik dogrulama siirecleri icin
yenilik¢i coziimler sunmaktadir. Iste metaverse
icinde dijital kimlik bilgileri i¢in blok zinciri
kullanirmma  iligkin  kavramin  ayrintili
aciklamasi:

Egitimde Dijital Kimlik Bilgileri ve
Blockchain:

Tanim:
e Dijital Kimlik Bilgileri: Dijital kimlik bilgileri,

bir bireyin basarilarimin, niteliklerinin veya
becerilerinin elektronik temsillerini ifade eder.
Bunlar arasinda sertifikalar, diplomalar, rozetler
veya egitim veya Ogretim  asamalarini
tamamlama karsiliginda verilen diger taninma
bicimleri yer alabilir.

Blok Zinciri Teknolojisi: Blok zinciri, bilgisayar
aglar1 iizerinden iglemleri kaydeden, merkezi
olmayan ve dagitilmis bir dijital defterdir.
Birbirine baghi bloklar zinciri araciligiyla
verilerin

seffafligini, giivenligini ve

degistirilemezligini saglar.

Metaverse'de Dijital Kimlik Bilgileri icin Blockchain
Kullanima:
e Giivenli Belge Yaymlama: Metaverse'de, egitim

kurumlari, egitim programlar1 veya sertifikasyon
kuruluglari, dijital kimlik bilgilerini giivenli bir
sekilde yayinlamak i¢in blok zinciri teknolojisini
kullanabilir. Her kimlik bilgisi kriptografik
olarak gilivence altina alinir ve blok zincirindeki
benzersiz bir tanimlayiciya baglanir.



Blok Zinciri Teknolojisi

® Kimlik Dogrulama: Blockchain, dijital

kimlik bilgilerinin orijinalligini
dogrulamak i¢in  merkeziyetsiz = ve
kurcalamaya karst dayanikli bir sistem
saglar. Isverenler, egitim kurumlari veya
herhangi bir ligiincii taraf, merkezi bir
otoriteye bagli kalmadan bir kimlik
belgesinin mesgruiyetini bagimsiz olarak
dogrulayabilir.

Sahiplik  ve  Kontrol:  Blockchain,
ogrencilerin dijital kimlik bilgilerine sahip
olmalarin1 ve bunlar1 kontrol etmelerini
saglar. Ogrenciler bu kimlik bilgilerini
metaverse icindeki dijital ciizdanlarinda
saklayarak basarilarina kolayca erisebilir
ve bunlar1 kontrol edebilirler.

® Degistirilemez Kayit: Bir kimlik bilgisi

blok zincirine kaydedildikten sonra,
degistirilemez ve kalici bir kayit haline
gelir. Bu, 0grencinin basarilarina iligkin
bilgilerin zaman i¢inde dogru ve
degistirilmemis kalmasini saglar.

o PBirlikte

* Gelismis

Calisabilirlik: Blockchain,
metaverse  icindeki  dijital = kimlik
bilgilerinin birlikte calisabilirligini
artirabilir. ~ Kimlik  Bilgisi =~ Seffaflik
Tanimlama Dili (CTDL) veya Blockcerts
gibi standartlar, farkli platformlar ve
kurumlar arasinda kimlik bilgilerinin
aligverisini ve taninmasini kolaylastirir.

Faydalar:

Giivenlik:
merkeziyetsiz ve kriptografik yapisi,

Blockchain'in

dijital kimlik bilgilerinin glivenligini
artirarak ~ sahtekarllk  veya  yetkisiz
degisiklik riskini azaltir.

Seffaflik:  Blockchain'in  gseffaf  ve
merkeziyetsiz yapisi, kimlik dogrulama
siirecinin tamaminin, verilmesinden
dogrulanmasina kadar, ilgili taraflar igin
acik ve goriiniir olmasini saglar.
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e Kimlik Bilgisi Sahtekarliginda Azalma:

Blockchain'in degistirilemezligi, kimlik
bilgilerinin  sahte edilmesini  veya
manipiile  edilmesini  son  derece
zorlagtirarak kimlik bilgisi sahtekarlig
riskini azaltir.

Basitlestirilmis  Dogrulama  Siiregleri:
Kimlik dogrulama ic¢in blok zinciri
kullanima, suireci basitlestirerek
ogrencilerin basarilarinin daha hizli ve

verimli bir sekilde dogrulanmasini saglar.

1.Ozetle, metaverse icinde dijital kimlik

bilgileri icin blok zincirinden

yararlanmak, egitim basarilarini
kaydetmek, vermek ve dogrulamak icin
giivenli, seffaf ve merkeziyetsiz bir sistem
saglar. Bu yaklagim, kimlik bilgilerinin
biitiinliglinli artirmakla kalmaz, aym
zamanda Ogrencilere metaverse'iin dijital
ortaminda egitim kayitlari lizerinde daha

fazla kontrol imkan1 da sunar.



sl
Q|0
SR

Proje Tabanli Ogrenme (PBL)

Metaverse icindeki Proje Tabanli Ogrenme
(PBL), o0grencilerin uygulamali projelere
katilabilecekleri,
yapabilecekleri ve calismalarini sanal bir
isbirlik¢i  ve

akranlartyla isbirligi

ortamda sergileyebilecekleri
siiriikleyici alanlar olusturmay1 icerir. Iste
tabanl sanal  proje

proje O0grenmede

alanlarinin kullanimina iligkin bir aciklama.

Proje Tabanlh Ogrenmede Sanal Proje
Alanlan

Tanmim:

e Proje Tabanli Ogrenme (PBL): PBL,
ogrencilerin gercek diinya zorluklarini,
sorunlarin1 veya sorularin1 ele alan bir
proje veya uzun siireli bir gorev iizerinde
calistiklar bir 6gretim yaklagimidir. Aktif
kesif, elestirel diisiinme ve isbirligini
vurgular.

e Sanal Proje Alanlari: Bunlar,
ogrencilerin projeler iizerinde calismast,
fikir paylasmasi ve calismalarini sunmasi
icin ozel olarak tasarlanmus, metaverse

icindeki igbirlikci cevrimici ortamlardir.

Ozellikler ve Uygulama:

e [sbirligine Dayali Ortamlar: Sanal proje

alanlari, Ogrencilerin gercek zamanl
olarak isbirligi yapabilecegi, etkilesimli
ve isbirlik¢i bir cevrimi¢i ortam saglar.
Genellikle ogrencileri temsil etmek igin
avatarlarin kullammmimi icerir ve sanal
alanda bir varlik hissi yaratir.

* Proje Gelistirme: Ogrenciler, projelerini
gelistirmek ve tlzerinde calismak igin
sanal proje alanini kullanirlar. Bu, beyin
firtinasi oturumlarini, planlama

goriismelerini ve proje bilesenlerinin fiili

olusturulmasim icerebilir.
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® Kaynak Paylagumi: Metaverse, cesitli

medya tiirlerinin entegrasyonuna olanak
tantyarak  Ogrencilerin  sanal ortamda
belge, resim, video ve baglanti gibi
kaynaklar1 paylasmalarimi saglar.

Gergcek Zamanli Iletisim: Sanal proje
alanlar1 genellikle sohbet islevleri veya
sesli iletisim gibi gercek zamanl iletisim
ozelliklerini icerir; bu da Ogrencilerin
fikirleri tartismasma ve birbirlerine geri
bildirimde bulunmasina olanak tanir.
Calismalar Sergileme: Projeler
tamamlandiginda veya Onemli asamalara
ulasildiginda, Ogrenciler calismalarinm
sanal proje alaninda sergileyebilirler. Bu,
sunumlar, gosteriler veya etkilesimli
ekranlar icerebilir.

o Akran Igbirligi: Bu sanal ortamlarin

yapist, ogrencilerin cografi
konumlarindan bagimsiz olarak
akranlariyla igbirligi yapmalarina olanak
taniyarak kiiresel igbirligini ve farkli bakis
acilari tegvik eder.

Faydalar:
e Kiiresel Isbirligi: Sanal proje alanlari,

ogrencilerin diinyanin farkli bolgelerinden
akranlariyla projeler {lizerinde isbirligi
yapmalarin1 saglayarak kiiltiirel aligverisi
ve farkli bakis agilarini tesvik eder.
Siiriikleyici ~ Ogrenme:  Metaverse'iin
siirlikleyici yapisi, proje calismalar igin
dinamik ve ilgi c¢ekici bir ortam
saglayarak 0grenme deneyimini gelistirir.
Erisilebilirligin - Artirilmasi:  Ogrenciler
internet baglantisi olan her yerden sanal
proje alanlarina erisebilir, boylece cografi
kisitlamalar ortadan kalkar ve esnek is
birligi saglanir.
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e Yaratictlig Artirma: Metaverse,
ogrencilerin fikirlerle deneyler
yapmalarina ve projelerini yenilik¢i

yollarla ifade etmelerine olanak taniyan,
yaraticihi@1 tesvik edebilecek araclar ve
ozellikler sunar.

® Proje Sahipligi: Sanal proje alanlari,
ogrencilere metaverse icinde gelistirme, is
birligi ve sunum asamalarina aktif olarak
katkida bulunarak projeleri
sahiplik duygusu kazandirir.

tizerinde

Ozetle, metaverse'deki sanal

alanlarindan proje

proje
tabanl1 Ogrenme icin

yararlanmak, o©grencilerin anlamli, gercek

diinya projelerine katilabilecekleri,
yaraticilifi, ekip c¢alismasim1 ve elestirel
diisinme  becerilerini  gelistirebilecekleri

dinamik ve igbirlik¢i bir ortam saglar.
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Kiiresel Isbirliginde

® Metaverse icindeki kiiresel is birligi,

diinyanin farkli bolgelerinden 68rencilerin
baglanti kurmasi, is birligi yapmasi ve
kiiltiirleraras1 etkilesimde bulunmasi igin
firsatlar yaratmay icerir. Iste metaverse'de
kiiltiirleraras1 etkilesimler yoluyla kiiresel
is birligini tegvik etme kavramina iliskin
ayrintili bir agiklama:

Kiiltiirlerarasi

Degisimler:

Tanim:
 Kiiresel Isbirligi: Egitimde kiiresel

isbirligi, farkli cografi bolgelerdeki
ogrencileri, egitimcileri ve simmflar1 bir
araya getirerek projeler iizerinde birlikte
calismalar, fikir aligverisinde bulunmalari
ve birbirlerinden 6grenmelerini igerir.

® Kiiltiirlerarasi Degisimler: Bu, farkl

kiltiirel gecmislere sahip bireyler arasinda
etkilesim ve igbirliklerini kolaylastirmayi,
karsilikli anlayis1 ve farkli bakig agilarina
olan takdiri tesvik etmeyi ifade eder.

Ozellikler ve Uygulamalar:
e Sanal Toplanti Alanlari: Metaverse,

ogrencilerin gercek zamanli olarak bir
araya gelebilecegi, iletisim kurabilecegi ve
is birligi yapabilecegi sanal toplanti
alanlar1  sunar. Bu alanlar fiziksel
ortamlart simiile ederek, katilimcilar
cografi olarak uzakta olsalar bile bir varlik
hissi yaratir.

e [shirligine Dayali Projeler: Ogrenciler,

takim caligsmasi, problem ¢6zme ve fikir
aligverisini iceren isbirligine dayali
projelerde yer alirlar. Bu projeler kiiresel
zorluklara cOziim retebilir ve
ogrencilerin  bilgilerini gercek diinya
baglamlarinda uygulamalarina olanak
tanir.
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e Dil ve lletisim Araclari: Metaverse
icindeki iletisim araglari, ¢ok dilli
etkilesimleri destekleyerek dil engellerini
ortadan kaldirir. Bu, 68rencilerin tercih
ettikleri dillerde iletisim kurmalarim
saglayarak kapsayicilig1 tesvik eder.
Kiiltiirel Tamitimlar: Sanal alanlar, cesitli
kiiltiirleri sergilemek ve kutlamak icin
kullanilabilir.  Ogrenciler, multimedya
sunumlari, sergiler veya etkilesimli
gosterimler araciligiyla kiiltiirel
miraslarinin, geleneklerinin ve
goreneklerinin yonlerini paylasabilirler.
Gercek Zamanli Etkilesim: Metaverse,
gercek zamanli etkilesimi  miimkiin
kilarak ogrenciler arasinda kendiliginden
ve Ozglin iletisimi tesvik eder. Bu anlik
baglanti, is birligi duygusunu ve
paylasilan 6grenme deneyimlerini artirir.

e Egitim  Etkinlikleri: ~ Ogrencileri  ve

egitimcileri farkli bolgelerden bir araya
getirerek ortak Ogrenme deneyimleri
saglamak amaciyla sanal etkinlikler,
ornegin konferanslar, seminerler veya
seminerler diizenlenebilir.

Faydalar:
o Genisleyen Bakis Acilari: Farkl kiiltiirel

gecmiglere sahip akranlarla isbirligi
vapmak,  ogrencileri  cesitli  bakig
acllarina  maruz  bwrakarak  daha
kapsayict  ve kiiresel bir zihniyetin
gelismesine katkida bulunur.

Kiiltiirel Yeterlilik: Ogrenciler,
kiiltiirleraras1  etkilesimlere  katilarak,
farkli diisinme ve yasam bicimlerini
takdir etmeyi ve saygi duymayi 0grenerek
kiiltiirel yeterlilik gelistirirler.

Dil Becerilerini Gelistirme: Farkli diller
konusan Ogrencilerle etkilesim, dil
becerilerini  gelistirir ve pratik bir
baglamda dil 6grenimini tesvik eder.
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* Kiiresel Sorun Cozme: Kiiresel zorluklara

yonelik isbirlikci projeler, 0Ogrencileri
elestirel diisiinmeye ve farkli kiiltiirel
dikkate  alan

cOzlimler bulmaya tegvik eder.

baglamlari yenilik¢i
* Kiiresel Aglar Olusturma: Ogrenciler
diinyanin dort bir yanindaki akranlariyla
baglantilar kurarak, egitim ortaminin
Otesine uzanabilecek kiiresel bir ag

olustururlar.

Ozetle,
etkilesimlerden

metaverse icindeki kiiltiirlerarasi

kiiresel is birligi icin
yararlanmak, O8rencilere ¢esitli bakis acilari,
kiiltiirler ve fikirlerle etkilesim kurma firsati
sunar. Kiiresel bir zihniyet gelistirir, kiiltiirel
yeterliligi artirir ve 6grencileri birbirine bagh

ve cesitli bir diinyada aktif katilima hazirlar.
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ijital Okuryazarlk ve Etik

Metaverse icinde dijital okuryazarlik ve etik

konularim ele almak, sorumlu kullanim, dijital

vatandaslik, cevrimici gorgii kurallar1 ve etik

davranig lzerine dersler icermeyi gerektirir.

Iste

metaverse'de sorumlu kullanim 6gretimine

iligkin ayrmtili bir aciklama:

Dijital Okuryazarhk ve Etik Alaninda
Sorumlu Kullanim Ogretimi

Tanum:

Dijital Okuryazarlik: Dijital okuryazarlik,
dijital etkili bir sekilde
kullanma ve anlama yetenegini icerir.

teknolojileri

Bilgiye erisim, degerlendirme, iletisim ve
teknolojinin sorumlu kullanimiyla ilgili
becerileri kapsar.

Dijital Etik: Dijital etik, gizlilik, giivenlik
ve cevrimi¢i ortamlarda uygun davranis
gibi hususlar da dahil olmak iizere,
teknolojinin sorumlu ve etik kullanimini
ifade eder.

Temel Bilesenler ve Uygulama
e Dijital Vatandaghk Egitimi: Metaverse

icindeki egitimciler, dijital vatandaglik
egitimini miifredata entegre edebilirler.
Bu, 6grencilere dijital vatandas olarak hak
ve sorumluluklarim ogretmeyi,
bagkalarina saygi gostermeyi ve etik karar
vermeyi vurgulamaysi icerir.

"Internet

Cevrimi¢ci  Gorgii  Kurallar:

gorgii  kurallar1" olarak da bilinen
cevrimici gorgli kurallar1 dersleri ¢ok
onemlidir. Ogrenciler, e-posta iletigimi,
cevrimici tartismalar ve is  Dbirligi
platformlar1 da dahil olmak iizere sanal
ortamlarda saygili bir sekilde nasil iletisim
kuracaklarim1 6g8renirler.

Gizlilik ve Giivenlik Bilinci: Ogrencilere
kisisel
bagkalarinin gizliligine saygi gostermenin

bilgilerini korumanin ve
onemi oOgretilir. Bu, gizlilik ayarlarim
anlamayi, siber zorbaliktan kag¢inmayi ve
cevrimici

eylemlerin potansiyel

sonuclarini tanimay1 icerir.
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e Dijital Icerigin Elestirel Degerlendirilmesi:
Dijital okuryazarlik, dijital igerigi dogruluk,
giivenilirlik ve Onyargi acisindan elestirel bir
sekilde degerlendirme yetenegini icerir.
Ogrenciler, metaverse'deki bilgileri sorumlu
bir sekilde gezinmeyi ve etkilesimde
bulunduklan icerik hakkinda bilin¢li kararlar
vermeyi Ogrenirler.

Sanal Ortamlarda Etik Davranig: Metaverse
icindeki etik davranisa dair dersler, intihal,
dijital icerigin dogru sekilde kaynak
gosterilmesi ve teknolojinin akademik ve
kisisel amacglar icin sorumlu kullanimi gibi
konular1 kapsamaktadir.

Siber Giivenlik Bilinci: Cevrimici tehditleri
tanimak ve bunlardan kacinmak da dahil
olmak tiizere siber giivenligin temellerini
anlamak, o©grencilerin kendilerini ve dijital
varliklarim1  metaverse icinde korumalarina
yardimci olur.

® Giiclendirilmig Dijital

Kapsayici ve Cegitli Cevrimici Etkilegimler:
Ogrencilere sanal ortamlarda cesitliligi ve
kapsayiciligi benimsemeyi OZretmek c¢ok
onemlidir. Bu, farkli gecmislere, kiiltiirlere
ve bakis acilarina sahip bireylerle olumlu ve
saygili etkilesimleri tesvik etmeyi icerir.

Faydalar:

Vatandaslar:
Sorumlu  kullanim konusunda egitim,
ogrencilerin dijital ortamlarda giivenle
gezinmelerini, bilingli kararlar almalarimi ve
cevrimici  topluluklara olumlu katkida
bulunmalarini saglar.

Siber zorbaligin onlenmesi: Cevrimici
gorgii kurallar1 ve sorumlu davranislara
iligkin dersler, olumlu ve saygili bir
cevrimici ortam olusturmaya katkida
bulunarak siber zorbalik riskini azaltir.



D

ijital Okuryazarlk ve Etik

Gelistirilmig Dijital Okuryazarlik
Becerileri: Ogrenciler, bilgiyi
degerlendirmelerini, giivenilir kaynaklar
ayirt etmelerini ve dijital ortamda etkili
bir sekilde gezinmelerini saglayan
elestirel dijital okuryazarlik becerileri
gelistirirler.

Gelecegin  Teknolojilerine  Hazirlik:
Sorumlu kullanim ogretimi, 6grencileri
gelecekteki teknolojik gelismelere
hazirlar ve yeni teknolojilere etik
hususlart g6z Oniinde bulundurarak
yaklagmalarini saglar.

Ozetle, sorumlu kullanim, dijital vatandaghk
ve etik davranis konularindaki dersleri
metaverse'e  entegre  etmek, c¢evrimigi
alanlarda sorumlu, etik ve dijital bilgiyi
elestirel bir anlayisla kullanan bir dijital
vatandag nesli yetistirmek i¢in elzemdir.
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Tersine Cevrilmis Ogrenme
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® Metaverse icindeki tersine c¢evrilmis

ogrenme  kavrami,  geleneksel  simif
modelinin yeniden yapilandirilmasin1 ve
ogrencilerin  katilmini, anlamasini  ve
etkilesimini artirmak icin dijital araglarin
kullaniminin  vurgulanmasini icerir. Iste
tersine

metaverse'deki cevrilmis

ogrenmenin her bir bilesenine iliskin

ayrintili bir agiklama:
Onceden Kaydedilmis icerik
Tamim: Metaverse'de egitimciler, ogrencilerin

planlanan ders saatinden Once erisebilecekleri
onceden kaydedilmis dersler, 6gretici videolar

veya multimedya icerikleri olusturur ve
paylasirlar.

Uygulama: Bu onceden kaydedilmis
materyaller, yeni kavramlari, teorileri veya

icerigi tanitmak icin temel kaynak gorevi gortir.
Egitimciler, cesitli 0grenme stillerine hitap
etmek icin cesitli multimedya formatlarindan

yararlanarak ~ O0grenme  deneyimini  daha

erisilebilir ve ilgi cekici hale getirirler.

Faydalar:

o Esnek Ogrenme: Ogrenciler, farkl
ogrenme ritimlerine uyum saglayarak,

kendi
hizlarinda ve rahatliklarinda erisme

o0grenme materyallerine
esnekligine sahiptir.

o Tekrar Gozden Gegirme ve Tekrar
Etme:
kavramlar tekrar gozden gecirebilir

tekrar
katilmadan

Ogrenciler karmasik

veya icerigi ederek, smif

tartigmalarina once
anlayislarim pekistirebilirler.

* Kaynaklara Erisilebilirlik: Onceden
kaydedilmis icerik, zaman ve cografi
kisitlamalar1 asarak yiiksek kaliteli
egitim materyallerine tutarli erigim

saglar.
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Etkilesimli Tartigsmalar:
e Tamm: Metaverse icindeki ders zamani,
etkilesimli tartismalara, problem c¢6zme
etkinliklerine veya isbirlik¢i projelere
ayrilir ve odak noktasi icerik sunumundan
aktif 6grenci katilimina kaydirilir.
e Uygulama: Egitimciler  tartismalari
kolaylastirir, elestirel diisiinmeyi tesvik
eder ve Ogrencilere
rehberlik

sanal

uygulama
alistirmalarinda eder.
Metaverse'deki ortamlar, gercek

zamanh  etkilesim icin  platformlar
saglayarak oOgrencilerin akranlariyla ve
egitmenle etkilesim kurmasina olanak
tanir.

Faydalar:

o Aktif Katilim: Etkilesimli

ogrencilerin bilgiyi pasif bir sekilde almak

tartigsmalar,

yerine Ogrenme siirecine aktif olarak

katilmalarim1  saglayarak aktif katilimi

tesvik eder.

® Gergcek Zamanli Aciklamalar: Egitimciler

sorular1 yanitlayabilir, aciklama
bildirim

sunarak Ogrencilerin karmasik konular

saglayabilir ve aninda geri
daha iyi anlamalarini saglayabilirler.

e [shirlikci Ogrenme: Metaverse, isbirlikci
projeleri destekleyerek 6grenciler arasinda
takim calismas1 ve iletisim becerilerini
gelistirir.

Bireysellestirilmis Gelisim:

Tanmim: Metaverse, bireysel ilerlemeyi izlemeyi
kolaylastirarak egitimcilerin her Ogrencinin
performansint  ve Onceden kaydedilmis
materyaller ve sinif etkinlikleriyle etkilesimini
izlemesine olanak tanir.

Uygulama: Metaverse icindeki analitik araclar
ve veri metrikleri, egitimcilerin bireysel
ilerlemeyi degerlendirmelerini, giiclii ve zayif
yonleri belirlemelerini saglar. Bu bilgiler,
ogrencilerin ihtiyaclarina gore
kisisellestirilmis miidahaleler veya zorluklar
olusturulmasina olanak tanir.

Onceden kaydedilmis icerigin anlasilmas.
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Faydalar:

o Kisisellestirilmis Destek: Egitimciler, ek
yardima ihtiya¢c duyabilecek ogrencilere
hedefli destek
kisisellestirilmis ve

saglayarak
uyarlanabilir  bir
ogrenme deneyimi sunabilirler.

e Zorlu Gorevler: Erken asamada yeterlilik
gosteren Ogrencilere, bireysel hizlarina ve
yeteneklerine uygun olarak, daha ileri
seviyedeki gorevler verilebilir.

e Veriye Dayali Ogretim: Bireysel ilerleme

kararlarini

verileri, ogretim

bilgilendirerek  egitimcilerin  68retim

stratejilerini 6grencilerin ihtiyaglarina ve
performanslarina

gore ayarlamalarini

saglar.

Metaverse'deki  tersine
kendi

avantajlarini etkilesimli ve isbirlik¢i unsurlarla

Ozet:
ogrenme,

cevrilmis
hizinda  6grenmenin
birlestirir. Ogrenciler igerigi bagimsiz olarak
tiketme esnekligine sahiptir ve ders zamani
aktif katilim, tartisma ve Kigisellestirilmis
destek i¢cin optimize edilir.

Avantajlar: Bu yaklasim, dijital ve birbirine
bagl bir diinyada 6grenenlerin degisen ihtiyac
daha
katilimci, 6grenci merkezli ve kisisellestirilmis

ve tercihlerine uyum saglayarak,
bir egitim deneyimini tesvik eder. Metaverse,

egitim faaliyetleri icin siirlikleyici ve
etkilesimli alanlar saglayarak tersine cevrilmis
o0grenme modelini gelistiren ¢ok yonlii bir

platform gorevi goriir.

Lopez-Belmonte ve digerleri (2022, s. 194)

arastirmalarinda, hem tersine  cevrilmis
o0grenmenin hem de e-68renmenin "6Zrencileri
metaverse'deki ~ bir  egitim  eyleminin
gerektirdigi beceri ve yetkinlikleri edinmeye
hazirlamaya yonelik bir giris olarak ilgili"

oldugu sonucuna varmiglardir.



Sonuclar HH:

Metaverse'de cesitli pedagojik yaklagimlarla gezinmek, egitim icin hem riskler :hem.de faydalare
sunmaktadir. Olumsuz yonleri arasinda, teknolojik engellerin dijital ugcuruma katkida bulunarak*bazi1®
ogrencilerin erisimini siirlamasi yer almaktadir. Veri gizliligi ve kimlik korumasi da :dabﬂ: ol:mglk:
lizere giivenlik endiseleri potansiyel riskler olusturmaktadir. Ek olarak, pedagojik yaklasimlarin esit,
olmayan sekilde uygulanmasi, 6grenciler arasinda farkli 6grenme deneyimlerine yol agarak 6grenme °
esitsizliklerini daha da kotiilestirebilir. Metaverse'de teknolojiye asir1 bagimlilik, teknik sQrﬁnl?r jveyaj
aksakliklar durumunda zorluklara yol acabilir. Kiiltiirleraras1 isbirlikleri, farkli kiiltiirel . norm ve .
degerleri anlama ve saygi gosterme konusunda zorluklarla karsilasabilir.

Mahir ve Hanifah (2023), egitim sektoriinde metaverse kullanimina iligkin Onceki calismalari
Ozetlemis ve tam olarak eksik olanin M-STEM'in yaratmay1 hedefledigi sey oldugunu belirtmislerdir
ve bunu su sekilde aciklamiglardir: "Egitimde metaverse'lin potansiyelini kesfetmeye ve gelistirmeye
devam ederken, egitimcileri sanal simflar etkili bir gekilde olusturma ve kullanma konusunda
desteklemek icin 6zel didaktik metodolojiler ve yetkinlik egitim planlarina ihtiya¢ vardir."

Ancak, faydalar1 oldukca biiyiik olabilir. Metaverse icindeki siiriikleyici deneyimler, 08rencilerin
katilimim ve motivasyonunu 6nemli Olciide artirabilir. Metaverse, kiiresel is birligini kolaylastirarak
diinyanin dort bir yanindan 6grencileri birbirine baglar ve farkli bakis agilariyla kiiltiirel aligverisi
tesvik eder. Metaverse icindeki uyarlanabilir 6grenme platformlari, bireysel 6grenci ihtiyaclarina hitap
eden ve genel Ogrenme yolculugunu gelistiren Kkisisellestirilmis Ogrenme deneyimleri sunar.
Metaverse'deki pedagojik yaklasimlar, simiilasyonlar ve projeler araciligiyla bilginin pratik, gercek
diinya uygulamasima olanak tanir. Dahasi, metaverse esneklik ve erisilebilirlik saglayarak cesitli
ogrenme stillerine uyum saglar ve cografi kisitlamalarin tistesinden gelir.

Bu pedagojik yaklasimlar, sinerji i¢inde, doniistiiriicii egitim icin cok yonlii bir platform olarak
metaverse'lil kullanmaktadir. Metaverse, 6grenmeyi yeniden tasarlamak i¢in bir katalizor haline gelir ve
egitimcilere ve 0grencilere dijital olarak birbirine bagh bir diinyada yol almak i¢in yenilik¢i araglar
sunar. Bu biitilinciil yaklagim, teknolojik olarak gelismis ve hizla degisen bir egitim ortaminda elestirel
becerileri, kiiresel farkindalig1 ve sorumluluk duygusunu gelistirerek 6grencileri gelecege hazirlar.

Metaverse'li farkli pedagojik yaklagimlarla kullanirken, kapsayic, ilgi ¢ekici ve etkili bir egitim ortami
olusturmak icin bu riskleri ve faydalar1 dikkatlice degerlendirmek cok Onemlidir. Zhang (2023, s.
2057), Metaverse'iin temel 6zelliklerini siraladiktan sonra su sonuca variyor: "Genel olarak, Metaverse,
strekli degisen ve yeni teknolojilere ve kullanici ihtiyaclarina uyum saglayan dinamik ve gelisen bir
kavramdir." Bu, Metaverse'e yonelik pedagojik yaklasimlarla calisirken akilda tutulmasi gereken
onemli bir ifadedir, ¢iinkii temel 6zelliklerinden biri "kullanici tarafindan olusturulmus" olmasidir ve
bu da bu projenin ¢ok 6nemli bir yoniidiir.
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Bolum 5

Dijital Cagda
STEM Egitiminin
Onemi

Teleorman Ilge Okul Miifettigligi
tarafindan
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Giris

Modern toplumlar, 6zellikle Avrupa Birligi'ndekiler, iklim degisikligi sorununu vurgulayarak
stirdiiriilebilirlige odaklanmaya baslamistir. Enerji doniisiimii, vatandaglarin temel beceriler ve

elbette sosyal becerilerle birlikte gelistirilen yesil ve girisimcilik becerilerine Sahipjolﬁmaisn:u )

gerektirir. Bu senaryoda, dijital beceriler de Avrupa vatandaglarinin giinliik yasamlarinda sahip .

olmasi gereken becerilerin bir parcasidir. Bu beceri kombinasyonu, Avrupa Yesil Pakti, -AB -

Beceri Giindemi ve Dijital Boyut I¢in Bir Pusula gibi sektdrel ve sektdrler arasi politikalar -

araciligiyla Avrupa politikalar1 tarafindan desteklenmektedir.

14 Ekim 2021'de gerceklesen ALL DIGITAL Zirvesi'nde, AB Politika Sorumlusu Anusca
Ferrari, etkinligin acilis konusmasinda Avrupa Birligi'nin hedeflerini ve girisimlerini vurgulada:
"STEM'in Erasmus+ 2021 c¢alisma programindaki yiiksekogretim isbirligi projeleri icin bir
oncelik oldugunu belirledik. [...] Avrupa'da genglerin sadece S'te 1'i STEM alaninda
yiiksekdgretimden mezun oluyor ve Avrupa Birligi'nde yilda 2 milyondan az STEM mezunu var.
STEM egitimine kapsayici bir yaklasim benimsemeye caligsak bile, sektorde kadinlarin temsil
oraninin olduk¢a diisiik oldugunu biliyoruz: STEM mezunlarinin 3'te 1'i kadin. Bilisim
teknolojileri (BT) alaninda ise durum daha da kétii; BT mezunlarinin sadece 5'te 1'i kadin."

Sonug¢ olarak, 21. yilizyilin hizla degisen ortaminda, O8rencilerin dijital diinyada basarili
olmalarn i¢in Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik (STEM) egitiminin entegrasyonu
zorunlu hale gelmistir. Teknolojik gelismeler toplumumuzu sekillendirmeye devam ederken,
STEM egitimi yenilik ve ilerleme i¢in bir katalizor gorevi gormektedir. Bu bolim, 4. Sanayi
Devrimi'nin bir sonucu olarak egitimde ortaya c¢ikan degisiklikleri, dijital ¢agda STEM
egitiminin Onemini, Ogrenci Ogrenimi ve edinecekleri beceriler iizerindeki etkisini ve
egitimcilerin dijital okuryazar bir nesil yetistirmedeki gelisen roliinii incelemektedir.
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Devrimi'ne tanik oldu. Bu devrimlerin insan uygarligi ve yasam bicimimiz ilizerindeki etkisi

muazzamdir. Birinci sanayi devrimi, 18. yiizyilda buhar motorunun icadiyla gerceklesti ve

ulagim ve imalat sektorlerini tamamen doniistiirdii. 19. ylizyil, elektrik ve seri iiretimin ortaya .

cikmasiyla belirginlesti ve bu da ikinci sanayi devrimi olarak bilinir. 20. yilizyila atfedilen

licincli sanayi devrimi ise yar iletkenler, bilgisayar teknolojisi ve internet kullanimini
beraberinde getirerek diinyanin dort bir yanindaki insanlar1 birbirine bagladi, ayni zamanda
iletisim ve ticaretin kiiresellesmesine yol acti.

Dordiincii sanayi devrimi olarak adlandirilan mevcut ¢ag, benzeri goriilmemis icatlar ve hizla
ortaya c¢ikan teknolojik atilimlarla karakterize edilir; bu da dijital dontisiimlerin ve teknolojilerin
kaynagsmasimin o kadar hizli bir tempoda gerceklesmesine yol agmustir ki, fiziksel, dijital ve
biyolojik alanlar arasindaki simirlar artik net degildir, aksine, bu smurlar asilmig ve
bulaniklagmugtir.

Yapay zeka, 3D baski, otonom araglar, nanoteknoloji veya gelismis robotlar giinliik hayatimizin
bir parcast haline geldiginde, 'akil almaz' olanin gercege doniistiigiine sahit olduk. Tiim bu
yenilikler, toplu olarak, STEM'in 6nemini ve STEM yetkinliklerinin ekonomik biiyiimeye,
verimlilige ve gelecekteki talebi karsilamaya katkida bulunmadaki roliinii vurgulamaktan bagka
bir sey yapmadi.

Yukarida belirtilen doniisiimler g6z Oniine alindiginda, egitim "etkilenmemis" veya degisime
"direncli" kalamazdi. Ik sanayi devriminden bu yana okullar, 6grencileri is hayatia hazirlama,
temel becerilerle donatma ve cogunluk tarafindan sadece onemli degil, ayn1 zamanda norm
olarak kabul edilen belirli bir bilgi birikimini saglama misyonunu listlenmistir.

Ancak giiniimiizde beklentiler degisiyor; glinlimiiz okullarinda egitim goren 6grencilerden, ¢cok
uzak olmayan bir gelecekte, hizla degisen bir diinyaya ait yetiskinler olarak, belirsizlikle
karakterize edilen kosullar altinda caligmalar1 bekleniyor; dahasi, bu gelecegin yetiskinleri
siirekli artan miktarda bilgiyle basa ¢ikmak, yeni teknolojilere asina olmak, hatta onlara hakim
olmak zorunda kalacaklar; bu yeni araclar onlarin ¢alismalarini, is birliklerini ve iletisimlerini
kolaylastiracak.
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Bilgi ve bilgi odakli uygulamalar her zamankinden daha biiyiik 6nem kazaniyor. Dahasi,

dijitallesme ve kiiresellesmenin bir sonucu olarak, yarinin yetigkinleri diinyanin dort bir®

yanindan milyonlarca insanla is i¢cin rekabet edecek. Bu nedenle, egitimcilerin, ebeve'ynlerjin,iig

liderlerinin ve politika yapicilarin, egitim kurumlarimin ogrencileri 21. yiizyilin taleplerine .

hazirlamakta ¢ogu zaman basarisiz oldugu yoniindeki endiselerini dile getirmeleri sasirtici-

degil.

Bu nedenle bir¢ok eyalet, egitimde cesitli reformlar getirerek veya bazi durumlarda dayatarak
okullarin1 degistirmeye ve 21. yiizyilin taleplerine uyarlamaya ¢alismaktadir. Sorun su ki, bu
degisiklikler ve reform siirecleri Ogretmenlerin bilgi ve baghliin1 gerektirir; aslinda,
ogretmenlerin degisim siirecinde kendi mesleki yargilarini kullanmalar1 son derece onemlidir ve
bunun hi¢ de kolay olmadig: kanitlanmugtir.



Degisim caginda yeni becerller: Dl
Giinlimiiz toplumu, okullardan bilgi iiretimi ve yasam boyu ogrenme be.CCI:‘ﬂE‘:I‘II’:l

gelistirmelerini beklemektedir. 21. yiizy1l okullarindan mezun olanlar, okuma, yazma-ve temel
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matematik gibi temel akademik beceri alanlarinda yetkin olmali, ayn1 zamanda yem §eyler ’

ogrenmeye, cesitli sorunlara ¢oziim bulmada is birligi yapmaya ve heniiz var olmayan alanlarda

yenilik iiretmeye hazir olmalidirlar.

Bilim insanlar1, bu beceri yelpazesini tanimlamak ve ifade etmek i¢in bir¢ok terim ortaya attilar
(ornegin 21. yuizyil becerileri, yasam boyu 0grenme becerileri veya 21. ylizyil yetkinlikleri).
Ayrica, insanlarin yarinin diinyasinda basarili olabilmeleri icin ihtiyac duyduklan yetkinlikleri,
becerileri ve egilimleri tanimlamaya da ¢alistilar.

Bu smiflandirmalardan biri dort ana alami ifade eder: (meta)biligsel, kisilerarasi, i¢sel ve
teknolojik. Biligsel alandaki beceriler, 6grencinin anlamli ve derinlemesine bilgi olusturma
yeteneginin yam sira, bu bilgiyi yeni durumlarda ve baglamlarda yaratici bir sekilde uygulama
yetenegini de kapsar. Meta-biligsel farkindalik ve kendi kendine Ogrenme, Onemli biligsel
ozellikler olarak siralanmistir. Kisilerarasi alan, bir kisinin takim calismasi, liderlik ve isbirligi
gibi bagkalariyla etkilesim kurma yetenegiyle ilgilenirken, i¢sel alan ise entelektiiel agiklik, 6z
diizenleme ve duygular1 yonetme gibi sorunlara ve zorluklara verilen tepkilerle ilgilidir. Son
olarak, teknolojik alan, bilgi ve iletisim teknolojisi (BIT) konusunda okuryazar olmakla ilgilidir.

Teknoloji giinlimiizde egitimde ¢ok onemli bir rol oynamaktadir. Teknolojinin az veya sinirh
kullaniminin oldugu okullarda bile, mecazi olarak, teknoloji "arka kapidan" girmistir. Nerede
egitim verilirse verilsin, 0dev verirken egitimcilerin Ogrencilerin interneti kullanabilecegini
(hatta hazir makaleler veya problem c¢oziimleri arayabilecegini) goz Oniinde bulundurmalari
gerekir; bu da gereken entelektiiel ¢cabayi kesinlikle azaltacaktir.

Bu nedenle, medya ve akademisyenlerin sesleri, BIT'lerin gencler iizerindeki etkileri konusunda
karamsar ve iyimser goriisler arasinda boliinmiis durumda. Siniflarda  teknolojinin
kullanilmasini savunanlar bunu "kendini ifade etme, sosyallesme, topluluk katilimi, yaraticilik
ve yeni okuryazarliklar" i¢in bir firsat olarak goriirken, karamsarlar "sosyal aglar1 zaman kaybi
ve okulda diger BIT'lerin kullanimm kestirme yol, hile ve calisma becerilerinin gelisimini
olumsuz etkileyebilecek bir durum" olarak degerlendiriyor. Ister iyimserler kategorisinde
olalim, ister getirebilecegi tehlikelerden korkanlar arasinda, teknolojinin hem 6grencilerin hem
de 6gretmenlerin hayatindaki doniistiiriicii roliinii hepimiz kabul etmeliyiz.



Surdurilebilir bir gelecegin :
saglanmasinda STEM becerilerinin 6nemi

Birlesmis Milletler'in "Diinyamiz1 Doniistiirmek" baghkli 2030 Siirdiiriilebilir -Kalkinma
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Giindemi, yerine getirilmesi halinde yoksullugun ve gida kitliginin azalmasini saglayacak, iklim

degisikligi, gezegenin korunmasi gibi sorunlarla basa ¢ikmaya yardimci olacak Vetum

bireylerin baris, refah ve herkes icin yasam kalitesine sahip olmasini saglayacak 17 .

Siirdiirtilebilir Kalkinma Hedefi belirlemistir.

Egitim ve oOzellikle STEM egitimi, bu hedeflere ulasmada ¢ok Onemli bir rol oynamaktadir.
STEM egitiminin kiiresel sorunlara ¢oziim getirecek yenilik¢i ¢oziimler gelistirmesi ve sunmasi
beklenen o©zel alanlar sunlardir: Sifir Aclik (Sirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi 2 olarak
belirlenmistir); Iyi Saglik ve Refah (Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi 3);

Temiz Su ve Sanitasyon (Siirdiirtilebilir Kalkinma Hedefi no. 6); Uygun Fiyatli ve Temiz Enerji
(Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi no. 7); Insana Yakisir I3 ve Ekonomik Biiyiime (Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefi no. 8); Sanayi, inovasyon ve Altyap1 (Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi no. 9);
Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar (Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi no. 11); Sorumlu
Tiiketim ve Uretim (Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi no. 12); Iklim Eylemi (Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefi no. 13).

Bu nedenle su soru ortaya ¢ikiyor: STEM egitimi, tiim bu hedeflere ulasmada nasil hayati bir
katk1 saglayabilir? En iyi cevab1 ve ornekleri verebilmek icin, STEM'in pratikte ne anlama
geldigine dair farkli anlayislardan bahsetmek gerekir; egitim sistemi icinde hangi bakis
acisindan ele alindig1 en 6nemli belirleyici faktor gibi goriiniiyor.

Bir¢ok insan STEM' dort ayr1 konu (Fen Bilimleri, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)
olarak diistiniir. Digerleri ise STEM'i iki, iic veya dort disiplinin bir entegrasyonu olarak goriir.
Her bir disiplinin kendi tarihi, felsefesi ve ilkeleri, ayrica kendi bilgi, beceri ve islevleri oldugu
dogrudur; yine de son on yillarda arastirmacilar, dort disiplinin STEM olarak bir araya
getirilmesi gerektigini diislinmiislerdir; bu iddialarini, fen bilimleri ve matematigin genellikle
teknoloji ve miihendisligi de iceren uygulamali bilimlerin temelini olusturdugu ana argiimaniyla
desteklemektedirler.

Giiniimiizde STEM olarak bilinen kavram, ilk olarak 1990'larda ABD Ulusal Bilim Vakfi
tarafindan Onerilmis ve bir¢cok Ogrencinin dijital devrimin getirdigi degisikliklere ayak
uyduramayacagi, hatta kiiresel rekabet ortaminda geride kalabilecegi yoniindeki artan endiseyi
ele almigtir. Bu nedenle, STEM ile ilgili beceri ve yetkinliklere olan talep derinden
hissedilmistir.



Surdurulebilir bir gelecegin saglanm_a. 1 da
STEM becerilerinin onemi -1 ... Ce

STEM yeterliligini nasil tanimlayabiliriz? Bunu sadece sabit beceriler kumes1 olarak mi yok.sa.
gelisimsel bir kapasite olarak mi1 ele almaliy1z? Uzmanlara gore, STEM yeterliligi, bir-bireyin
STEM bilgi, beceri ve tutumlarini giinliik yasaminda, is yerinde veya egitim ortaminda uygun’
sekilde uygulama yetenegini tanimlar. Bu, hem "neyi bilmek" (dort disiplinle iligkili bilgi, tl:Jtutmj
ve degerler) hem de "nasil yapilacagini bilmek" (belirli bir baglamda uygun ve etkili bir sekilde .
hareket etmek icin etik tutum ve degerleri dikkate alarak bu bilgiyi uygulamak icin gereken
beceriler) icerir.

STEM yeterliliginin karmasik icerigini (bilgi, beceri, tutum ve degerleri kapsayan) belirttikten
sonra, STEM ile ilgili gorevleri yerine getirmek icin gerekli olan temel becerileri daha ayrmtili
olarak sunmak istiyoruz. Bunlar biligsel, uygulamali, teknolojik ve is birligi ve iletisim
becerilerini igerir.

Biligsel beceriler - ihtiya¢ duyulan biligsel beceriler yelpazesi, bilgi yonetimi ve isleme (karar
vermek i¢in ilgili verileri belirleme, toplama, isleme ve kullanma), elestirel, yaraticit ve analitik
diistinme, problem ¢6zme becerileri, bilimsel arastirma, yaraticilik ve hesaplamali diislinmeyi
icerir. Giliniimiizde, yasamin tiim alanlarinda muazzam miktarda bilgi toplanmakta ve
kullamilmaktadir. Bu nedenle, belirli gorevler icin gecerli bilgileri bulmak, derlemek, diizenlemek
ve secmek icin bilgi isleme becerileri gereklidir; bu, ampirik verileri iiretmek, anlamak,
yorumlamak ve analiz etmek icin gereklidir, ancak ayn1 zamanda bunlarin dogrulugunu,
gecerliligini ve giivenilirligini test etmek icin de gereklidir.

STEM egitimiyle gelistirilen bir diger énemli beceri ise problem ¢dzme becerisidir: Bu siire¢
karmasik olup, karmasik problemleri parcalara veya bilesenlere ayirmayi, verileri analiz etmeyi,
cozlimler gelistirmeyi, secenekleri degerlendirmeyi ve ¢Oziimleri uygulamay icerir. Bu beceri,
bilim insanlarinin ¢evrelerindeki diinyada var olan olaylar kesfetmek ve bunlara cevap bulmak
icin kullandiklar1 bilimsel arastirmalarda da faydalidir.

Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT) becerilerinin ve baglantisinin etkin kullanimi, STEM
alanlarinm ilerlemesi icin 6nemlidir. Temel BIT becerileri arasinda bilgisayar, tablet veya cep
telefonu kullanma, e-posta gonderme, internette gezinme, goriintiilii goriisme yapma ve bilgi
aramak ve sunum olusturmak icin bilgisayar yazilimi kullanma gibi teknik yetenekler yer alir.
Kodlama, bilgisayarlarin veya BIT cihazlarinin belirli gérevleri yerine getirmesini saglamak icin
talimat veya algoritma kiimelerini programlamay1 iceren bir diger temel beceridir.



Siirdiiriilebilir bir gelecegin saglanmasin da
STEM becerilerinin 6nemi -1I. ... ..

Tasarim diisiincesi, biiyiik yenilik, icat ve yaraticilik ¢caginda bir zorunluluk hahne gelm1§t1r Ve .
kati teknikler veya kurallarla sinirli kalmayan, iiriin ve ¢oziimler gelistirmek i¢in yapilandirtlnis *
bir yaratici strateji ve siire¢ cercevesini icerir. Tasarim diisiincesi, bilgi toplama, yarat1¢1 beytinj
firtinas1, deneme yanilma, inceleme, yeniden tasarim, test etme ve uygulama asamalarina
dayanir ve STEM 0grenimine ve STEM Kkariyerlerine etkili bir sekilde uygulanabilir.

El becerileri, belirli bir meslek veya uzmanlik alanina 6zgii olabilen bilimsel ve/veya teknik
ekipman, cihaz, numune ve maddelerin dogru ve giivenli kullanimi ve islenmesini ifade eder;
bunlara Ornek olarak -elektrik¢iler, kardiyovaskiiler teknologlar, ucak mekanikleri veya
mekatronik miihendisleri verilebilir.

Mesleki veya teknolojik becerilerden bahsederken, genellikle bazi iilkelerin ortaokullarda
verdigi ve oOgrencilerin gelecekteki kariyerleri hakkinda daha bilingli kararlar almalarina
yardimci olan egitimleri aklimiza getiririz. Bununla birlikte, mesleki beceri setleri siirekli ve
hizl1 bir sekilde degistigi i¢in, okullar genellikle yeniliklere ayak uydurmakta zorlanirlar.

Etkili is birligi ve iletisim becerileri her zaman dogal olarak gelismez ve acikca gelistirilmesi
gerekir; cogu gorev karmasik ve birbiriyle iligkili oldugundan ve tek bir kisinin cabasiyla
basarilamayacagindan etkili ekip calismasi gereklidir. Etkili is birliginin bir¢ok faydasi vardir;
bunlar arasinda her ekip tiyesinin esit sekilde katilma ve fikirlerini iletme sansina sahip olmasi,
sorumluluk iistlenme ve paylagsma yer alir.



Dijital cagda STEM egitiminin :::
zorluklar e

Pedagojik doniisiim yaratmak ve uygulamak icin 6gretmenler olmazsa olmazdir. Iyi egitimli ve
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yiiksek motivasyonlu 6gretmenler, basarili egitim sistemlerinin temelini olusturur. Saygin iki

aragtirmact olan Barber ve Mourshed, bir egitim sisteminin kalitesinin Ogretmenlerinin

kalitesini asamayacagini belirtmis; ayrica sonuclari iyilestirmenin tek yolunun Ogretimi .

iyilestirmek oldugunu ve evrensel olarak yiiksek sonuglara ulasmanin ancak okullarin her -

cocuga yiiksek kaliteli Ogretim sunmasimi saglayacak mekanizmalar olusturarak miimkiin
oldugunu vurgulamislardir. (Barber, M., & Mourshed, M. (2007). Diinyanin En Iyi Performans
Gosteren Okul Sistemleri Nasil Zirveye Ulasiyor? The Free Press. s. 40).

Bu tiir iddialar, pedagojilerini 21. ylizy1l 68renimine uyarlamak, 6grencileri siirekli ve 0z
diizenlemeli yasam boyu o6grenmeye hazirlamak, bagkalariyla is birligi yapmaya istekli ve
yetenekli, iyi bilgilendirilmis ve iyi baglantilara sahip vatandaslar olmalarina yardimci olmak
zorunda olan &gretmenler iizerinde muazzam bir baski olusturmaktadir. Ogretmenlerin de
yasam boyu Ogrenme becerilerini ve egilimlerini benimsemeleri gerekmektedir. Bu
egitimcilerin bircogu sinifta teknoloji kullanimi konusunda yeterli egitim almamis olabilir ve
mesleki gelisim firsatlar sarttir. Ogretmenlere siirekli destek ve egitim saglamak, teknolojik
gelismelerden haberdar olmalarina ve dijital araclar1 6gretim yontemlerine etkili bir sekilde
entegre etmelerine yardimci olur.

Okullarin ve egitim kurumlarinin siklikla karsilastigi bir diger zorluk, teknolojinin sorunsuz
entegrasyonu icin gerekli olan teknik altyapiyla ilgilidir. STEM smiflarinda dijital kaynaklarin
kullanimi, eski donanimlar, sinirli bant genisligi ve giivenilir olmayan internet baglantisi
nedeniyle engellenebilir. Bu nedenle, okullarin sorunsuz bir teknolojik entegrasyon saglamak
icin saglam bir teknik altyapiya yatirim yapmasi ¢ok onemlidir. Ayrica, teknolojinin hizli evrimi
egitim miifredatinin gelisimini geride birakabildiginden, ©Ogretmenlerin mevcut STEM
miifredatin1 en son teknolojik araglar ve gelismelerle uyumlu hale getirmekte bazen
zorlandiklarin1 da belirtmek gerekir.



Sonuclar R

STEM neden 6nemli? Kiiresel ekonomi degisiyor. Otomasyon nedeniyle mevcut isler ortadan
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kalkarken, teknolojik gelismeler sonucunda her giin yeni isler ortaya cikiyor. Teknolojideki °

siirekli ilerlemeler, 6grencilerin dgrenme, baglanti kurma ve etkilesim bicimlerini hert glin’

degistiriyor. Ogrencilerin STEM yoluyla gelistirdikleri beceriler, onlara okulda ve sonrasinda

basarili olmalari i¢in temel olusturuyor. Dahasi, igverenlerin STEM niteliklerine ve becerilerine -

olan talebi yiiksek ve gelecekte de artmaya devam edecek. Su anda, en hizli biiyliyen
sektorlerdeki islerin %75'i STEM becerilerine sahip calisanlar gerektiriyor.

Teknolojinin neredeyse her sektoriin Oon saflarinda yer aldigi dijital cagda, STEM egitimi
ogrencileri isgiiciinde basar1 i¢in gerekli becerilerle donatir. Kodlama, veri analizi ve teknoloji
okuryazarlig1 giderek daha onemli hale gelirken, STEM egitimi 6grencilerin modern igyerinin
taleplerine iyi hazirlanmalarini saglar. Bu nedenle, STEM egitimine gii¢lii bir sekilde odaklanan
iilkelerin kiiresel arenada daha rekabetgi olmalari sasirtict degildir. Iyi egitimli bir STEM
isgiicli, ekonomik biiyiimeye, teknolojik gelismelere ve inovasyona katkida bulunur.

Dahasi, STEM egitimi disiplinlerarasi bir yaklasimi tegvik ederek konular arasindaki geleneksel
engelleri ortadan kaldirir. Ogrenciler, gercek diinya zorluklarmin birbirine bagl dogasini
yansitacak sekilde, cesitli disiplinlerden bilgi entegre etmeyi Ogrenirler. Bu disiplinlerarasi
ogrenme, yalnmizca anlama derinligini artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6g8rencileri modern
kariyerlerin cesitli ve dinamik dogasina da hazirlar.

Son olarak, STEM alanlan tarihsel olarak, ozellikle cinsiyet ve azinlik gruplari acisindan,
yetersiz temsil sorunlariyla kars1 karsiya kalmistir. STEM egitim girisimleri, kapsayicilifi ve
cesitliligi tesvik ederek bu esitsizlikleri gidermeyi amaclamaktadir. Her kokenden 6grencinin
STEM konularina katilimini tesvik etmek, daha genis bir bakis acis1 ve fikir yelpazesi
saglayarak daha kapsayici ve adil bir toplumu destekler.



.........

Bolum 6

Metaverse
kavramina ve
ogrenme
potansiyeline

oiris

Lycée Clément Ader tarafindan.
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Internetin ortaya cikisiyla birlikte teknolojik bir devrimin vaadini zaten deneyimlemistik; bu da
bircok umudu ve 6zgiirliik¢ii hayali beslemisti. Sonunda gerceklik ve pragmatizm- galip geldi;

giinkii ekonomik modellerini dayatan, kullanict bagimhligim tesvik eden ve ele gecirme

stratejileri gelistirenler, ticari platformlar, sosyal aglar ve biiyiik sirketler oldu. Bulut, biiytlik .

veri, derin 6grenme, yapay zeka gibi dijital sihirli kelimeler diizenli olarak karsimiza cikiyor. -

Metaverse, 2021 yilinda Marc Zuckerberg'in Facebook grubunun bundan bdyle Meta olarak

adlandirilacagim duyurmastyla Facebook tarafindan popiiler hale getirilen kelimelerden biridir.

Metaverse henliz dogmadi, ancak Facebook'un yaraticilari ve c¢okuluslu sirketler, onu is
stratejilerinin 6nemli bir parcasi haline getirmek icin simdiden biiyiik caba sarf ediyorlar.
Covid-19 karantinasi, 6gretmenlerin ve 68rencilerin senkron veya asenkron uzaktan calisma icin
giivenilir, kullanim1 kolay dijital aracglara erisme ihtiyacim da vurguladi. Bircok sirket ve
hiikiimet icin metaverse bir ¢oziim olabilir. Bu sekilde, metaverse, giderek daha da cilgin ve
zehirli bir tiiketimi silirdiirmek i¢in tasarlanmis bir bagka hayranlik araci olmaktan ziyade,
ogrenme ve elestiri araci olarak goriilebilir.

Bu béliimiin amaci sizi metaverse ile tanistirmak ve onun egitime saglayabilecegi katma degeri
ele almaktir.
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Metaverse nedir?

"Metaverse" terimi ilk kez Neal Stephenson'in

1992 tarihli "Snow Crash" romaninda
kullanilmigtir. Bu bilim kurgu 0ykiisiinde,
karakterler internetin bir tiir evrimi olarak
striikleyici bir sanal gerceklik
Bu bakis
bicimindeki
bir
birbirleriyle etkilesim kurabildigi sanal bir

algilanan

icinde  geligirler. acisindan

metaverse,  avatar gercek

insanlarin  dijital ve sanal alanda

paralel evreni ifade eder.

Metaverse ne anlama geliyor? Bu ifade genis
bir anlam yelpazesine sahip ve kullanim
amacina, ima ettigi teknik ¢oziimlere ve onu
uygulayan platformlara gore degisiyor gibi
goriinliyor. Yani, tek bir metaverse degil,
Bir
gerekiyor. Metaverse'ii neyin tanimladigim

bircok metaverse mi? aciklama

daha iyi belirlemek i¢in, bu terimin kokenini
anlamaya calisarak baslayalim.




A

Metaverse nedir?

Metaverse kullanicilari, icerigi pasif bir
sekilde tiiketmek yerine, siirekli gelisen bir
aktif

bildigimiz haliyle ima ettigi pasif iliskinin

ortamda rol alabilirler. Internetin
aksine, etkilesim kavrami on plana c¢ikar. Bu
nedenle, etkilesim fikrini metaverse'tin kurucu

unsuru olarak koruyacagiz.

Etimolojik olarak, kelime eski Yunancada
"otesinde" anlamina gelen "meta" ve evreni
(evrenin  Otesini)  cagristiran  "verse"
kelimelerinden tiiremistir. Etimolojik olarak,
kelime  metaverse'in  gercekligin  izin
verdiginden daha fazlasim sundugunu ima
eder. Bu kabul esastir, clinkii metaverse'iin
gercekligin izin verdiginin bir kopyas:1 degil,
deger katan ve daha fazlasim sunan bir sey
oldugunu ima eder. Bu bakis acisindan,
metaverse'iin klasik bir pedagojik duruma ne
getirecegini daha kesin olarak hayal etmeye ve

bu olasiliklar listelemeye ¢alismak 6nemlidir.

Aslinda, metaverse kavramui ilk olarak 1990'larda
Cok
oyunculu ortamlarin yaratilmast ve ilk sanal

video oyunlar1 alaninda gelistirilmistir.

etkilesimlerin tesvik edilmesi, yayilmasinda
belirleyici bir rol oynamistir. O zamandan beri,
bircok dijital oyuncu, sanal gerceklik, artirilmig
gerceklik, uydu goriintiileri ve dijital yaratim gibi
yeni teknolojileri entegre ederek bu etkilesimleri

zenginlestirmek i¢in ¢caligmaktadir.

Metaverse'iin degismezleri nelerdir?
* 3 boyutlu ortam, ancak mutlaka bir VR
gozliigiiyle degil.
e Kalici: Kisi artik metaverse'de olmasa bile,
metaverse gelismeye devam eder.
* Avatar: Metaverse'de bizi temsil eden bir
karakterin yaratilmasi
e Uzaktan bagkalartyla bulusabilme yetenegi
(sanal varlik: 0z varlik (avatar), mekansal
birlikte varlik
(diger avatarlar diger insanlardir)) Clément
Merville,

egitimi

varlik (inandirict1 ortam),

'Ecole Polytechnique yoOnetici
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Metaverse nasil algilamyor?

Ifopl
orneklem iizerinde yapilan bu ankete gore,

tarafindan 1.022 kisiden olusan bir

ankete katilanlarin temsillerinde ¢ifte bir ayrim
devam etmekte olup, bu durum dengesizlik ve
esitsizlik faktorii olan dijital ugurum riskini
stirdiirmektedir.

Aslinda,
metaverse'in ne anlama geldigini

%35'i
bildigini

ankete katilanlarin  sadece
soylerken, sadece Y%14'li kesin bir aciklama
yapabildi. Anketin ortaya koydugu sey, kusaklar
aras1 bir farkliliktir. Gengler metaverse'ii daha iyi
kisilerin ~ %42'si
metaverse'iin ne oldugunu bilirken, 65 yas ve

anhiyor; 18-24 yas arasi

uistii kisilerin sadece %28'i biliyor.

Ancak asil endise verici olan, sosyal diizeyde

goriilen bu ayrimdir; yiiksekdgrenim
mezunlarinin %59'u metaverse'iin farkindayken,
hicbir nitelige sahip olmayanlarin sadece %27'si
bu konuda bilgi sahibidir. Bu durum, nesiller
arasi ve sosyal agidan ¢ifte bir ugurumu ortaya

koymaktadir.

temsillerde.

Son olarak, temsilleri carpitabilen ve egitim
metaverse'lin
bir
bahsedelim. Ankete katilanlar, metaverse'i

diinyasinda gelisimini

frenleyebilen onemli onyargidan
oyunlara adanmig bir oyun bicimi disinda
gelistirme olanaklarimi gormiiyorlar. Nitekim,
ankete katilanlarin 9%?21'i metaverse'iin ise
yaramaz oldugunu diisiiniiyor. Bu durum, 1.
Boliimde bahsedilen metaverse gelisiminin

kokenleriyle kismen aciklanabilir.

Bu kilavuzu, bu temsillerle miicadele etmek ve
heniiz gelistirme asamasinda olan bu aracin
daha iyi

pedagojik potansiyelini

degerlendirmek amaciyla sunuyoruz.



Anlamalar

O 1 Siuiriikleyici teknolojiler, egitmenlerin ve 6gretmenlerin yerini alacak.

Teknolojik yeniliklerle baglantili baz1 korkular, bilim kurgunun beslendigi kalic1 fantezileri
koriikler. Insanliktan uzaklasma ve makinelerden duyulan korku, bilim kurgu edebiyatinin
temel eksenlerinden biri olmaya devam ediyor. Konuyu karistirmayalim: Metaverse bir arac,
bir vitrin, bir kap olarak kalacakken, 0gretmen Ogrencilerinin seviyesine gore ilerleme
acisindan diistinecektir. Metaverse, 0grencilerle etkilesime dayali pedagojik yansimay1 asla
degistiremez. Ogrencilerin 6gretmenleriyle 6zel bir iliski kurmalar1 gerekir. Bu duygusal,

elestirel ve pedagojik boyut dijitallestirilemez. Metaverse bos bir kabuktur; icerigine karar
vermek 0gretmene kalmugtir.




Anlamalar

O 2 Siiriikleyici teknolojiler insanlarda hastaliga veya rahatsizliga neden olur.

Sanal Gergeklik (VR) i¢in Oneriler bildirgesi (2019) ve Ulusal Gida Giivenligi Ajansi'nin (Agence
nationale sécurité sanitaire alimentaire) 2021 raporu, VR'nin yol ac¢tigi olumsuz etkileri
incelemistir. Bu caligmalara gore, bu etkiler yalnizca donanimla ilgili olmayan ii¢ faktore baghdir.

Kullanicilarin fizyolojik yatkinliklari:
e Kullanilan donanim ve uygun olmayan ekran yenileme hizlarina sahip eski nesil cihazlar bu
soruna neden oluyordu. Yeni nesil cihazlar bu sorunu diizeltti.
e Deneylerin dogas1 ve tasarimi

Sirket denemeleri, VR gozliik kullaniminin 30 dakikayr gegcmemesi gerektigini gostermektedir
(Clément Merville, Ecole Polytechnique Executive Education, 2023).




Anlamalar

03 Siiriikleyici teknolojiler heniiz yeterince gelismis degil.

Giderek daha fazla sirket ve iiniversite, ise alim, toplantilar ve stajlar gibi cesitli alanlarda
suirtikleyici teknolojilerden yararlaniyor: iiniversitede laboratuvar giivenligi, tipta veya is
diinyasinda teknik hareketlerin 6grenilmesi ve ilgili kisilerin giivenliginin saglanmasi gibi.

Kripto paralarla islem goren ve blockchain protokolii kullanilarak takas edilen benzersiz
dijital varliklar olan Degistirilemez Token'lar (NFT'ler), genellikle halka acik, merkezi
olmayan bir dijital kayit defterinde kaydedilen bir tapu senedi olarak sunulur. Sanat piyasasi
ve arazi satiglar1 da NFT'lerden faydalaniyor. Yani, bir NFT sanat eseri satin aldiktan sonra,

bagkalarim1 sanal gergeklikte ziyaret etmeye davet edebilirsiniz. Bu da siiriikleyici
teknolojilerin bir bagka yoniidiir.

Siriikleyici teknolojiler icin bircok uygulama alami belirlenmistir: cevrimic¢i konferanslar ve
toplantilar, mobil video oyunlar1 ve sosyal aglar (Pokemon Go), cevrimig¢i aligveris, kiiltiirel
deneyimler, dijital ikizler, pornografi, her yerde bulunan bilgi islem, egitim ve 6grenme,
saglik hizmetleri, yonetim ve ¢evrimici hizmetler (Theshiftproject, 2023).
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Anlamalar

Siiriikleyici teknolojiler, ozellikle mevcut iklim kosullarinda, ¢cok

04 pahal.

Atmosferdeki sera gazlarmin artan konsantrasyonundan kaynaklanan kiiresel 1sinmay1 azaltmak tiim
tilkeler icin oncelikli bir konudur. Dijital teknolojiye gelince, IPCC'nin 6. raporu, dijital teknolojinin
karbon ayak izimizi sinirlamada belirsiz bir rol oynadigin1 gostermektedir:

"Dijital teknolojiler, enerji ve malzeme verimliligini artirma, ulagim ve bina sistemlerini daha az israfci
hale getirme ve tiiketiciler ile vatandaglar icin hizmetlere erigsimi iyilestirme yetenekleri nedeniyle
karbonsuzlastirmaya 6nemli katki saglama potansiyeline sahiptir."

Ancak ilgili kamitlar sinirhdir:

"Ekonominin dijitallesmesinin yeni azaltma firsatlar1 sundugu siklikla dile getiriliyor, ancak bilgi ve
kanitlar hala sinirli; 6rnegin akilli uygulamalarin rolii ve yikici talep ve arz tarafi teknolojilerinin sera
gaz1 emisyonlar ilizerindeki potansiyeli ve etkisi gibi konular heniiz tam olarak anlagilamadi."

Clément Merville (2023), belirli sera gaz1 emisyonuna neden olan eylemlerin yerini alan bir metaverse
tasartminin genel karbon emisyonunu azaltmaya yardimci olacagina inanmaktadir: "Sonug¢ olarak, bu
metaverse, geleneksel video konferans ¢oziimlerine gore on kat daha az sera gazi iiretmektedir. Bunun
nedeni oldukga basittir: metaverse'deki ortamlari olusturmak icin gereken tiim goriintiiler yerel olarak,
dogrudan kullanicinin makinesinde hesaplanir. Ag iizerinden gecen tek bilgi - sera gazi emisyonlarinin
tiretiminin kalbi - boylece en aza indirilir. Bu, ortaya ¢ikan bu metaverse'e reklam veya NFT'lerden farkli
ozellikler kazandiracaktir." Carole Davies-Filleur (2023) icin, "bu dijital doniislimlerin sonuglarini bu
yeni kullanimlarin iiretiminde cok erken bir asamada dikkate almaliyiz. Ve bunu yapmak icin,
uygulamaya koymak istedigimiz kullanici deneyiminin cevresel, sosyal ve etik dengesini, kazanch
degerleri ve finansal karliliklar karsisinda kendimize sormaliy1z."




Anlamalar

Suriikleyici teknolojiler yalmzca genclere ve video oyun
05 meraklilarina yoneliktir.

Raphaél Granier de Cassagnac'a (Ecole Polytechnique'de Video Oyunlar1 Boliim Bagkant,
2023) gore, metaverse uzun zamandir oyuncular icin var. Bircok oyun zaten birden fazla
oyuncu tarafindan oynamyor ve giderek daha fazla oyuncu tek oyunculu oyunlari terk
ediyor. Bununla birlikte, metaverse, deneyci (niikleer santralde riskli islemler) veya hasta
(cerrahi islem) icin belirli ve tehlikeli egitim baglaminda gercek bir katma deger
saglayabilir. Sanal gerceklik, eylemi gerceklestirmeden once gerektigi kadar cok kez egitim
yapmaniza olanak tanir. Bu nedenle, gerekli hareketleri tekrarlamak icin kulakligi ve
joystickleri kullanmak icin oyuncu veya geng biri olmaniza gerek yok. Bir VR etkinliginin
kullanic icin ilgi cekici olmasi i¢in, avatar miimkiin oldugunca gercek¢i olmali ve bireyler
arasindaki etkilesimler akict olmalidir; tipki Mayis 2022'deki Carrefour'un ise alim
toplantisinin grafik kalitesi gibi, ki bu toplant1 80'lerin video oyunlarini1 animsatiyor.




Anlamalar

O 6 Kulakhga ihtiyacimiz var - herkesin kulaklig1 olmayabilir!

Sanal gerceklik gozliigii, basarili bir siiriikleyici deneyim i¢in olmazsa olmaz bir aractir.
Sinif ortami i¢in olmazsa olmaz bir ekipmandir. 4.000 euro'ya mal olan Apple Vision Pro
gozligii harig, yaklasik 400 euro'ya kaliteli bir gozliik edinmek miimkiindiir. Bu nedenle, 35
gozlige ihtiyacimiz olmadigini géz oniinde bulundurursak, yatirim oldukg¢a uygundur. Bir
sinif icin 5 gozliik almak yeterlidir.

Ancak, treticilerin amaci tiim baglantili cihazlarin (bilgisayar, tablet, akilli telefon) VR
baghgiyla birlikte bulunmasi olsa bile, tim bu cihazlarin okullarda ve 0©zel hayatta
"biriktigini" kabul etmeliyiz. Tablet bilgisayarin yerini almadi, akilli telefon tabletin yerini
almadi... Tiim bu cihazlarin iiretimi i¢in nadir metallere ihtiya¢ duyuluyor ve gri enerji
tikketimi onemli. Bu nedenle, VR bagliklarinin kitlesel gelisimi gercek bir cevre ve enerji
sorunu olusturuyor.




Ogrenmeye ne gibi bir katma deger saglandi?

Bu boliimiin girisinde metaverse'iin ne olabilecegini tanimlamaya calistigimiz1 hatirlayin. .Dalduma
ve etkilesim, bize uygun goriinen iki kriterdi. Eger egitimle ilgileniyorsak, daldirma ve etkilesim,
pedagojik uygulamalarimizi zenginlestirebilecek araclardir. Basarili 6grenmenin kosullart nelerdir?
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19. yiizyildan beri egitimciler tarafindan deneysel olarak tanimlanan ve daha sonra .sin:irb‘ilir-n

tarafindan dogrulanan 6grenmenin 4 temel diregi sunlardir: dikkat, aktif katilim, geri bildirim ve -

pekistirme.
Dikkat ve konsantrasyon

Dikkat, 6grencinin dikkatini eldeki goreve yonlendirme, gereksiz uyaranlara daha az yer vererek
goreve odaklanma yetenegidir. Bu nedenle Ogrenci, eldeki goreve olan konsantrasyonunu
sinirlayacak dis uyaranlari (diisiinceler, avludaki ve siniftaki hareketler vb.) secmeyi ve bunlardan
etkilenmemeyi 6grenmelidir (bkz. J-L LACHAUX, 2018).

Dolayisiyla, siiriikleyici deneyim, 6grenme siirecinde 6grencilerin dikkatini artirmak i¢in bir arac
olabilir. Nitekim, sanal gerceklik gozliigii takmanin dogrudan sonucu, kullanicinin gergek diinyanin
yerini alan tam tesekkiillii bir evrene dalmasidir. Gergek diinya, tiim dikkat dagitici unsurlariyla
birlikte ortadan kaybolur. Bu da ogrencilerin dikkatlerini dagitan dis uyaranlardan kendilerini
soyutlamalarini kolaylastirir.

Bilimsel c¢aligmalar, siirtikleyici teknolojilerin 6grenci konsantrasyonu iizerindeki etkisini
degerlendirmeyi amaclamaktadir. Tayvan'daki ilkokul 6g8rencileri lizerinde yapilan bir calisma,
sanal gerceklik kullaniminin bilgisayarlara kiyasla 6grencilerin konsantrasyonu iizerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugunu gostermektedir. (Siiriikleyici Ogrenme Kilavuzu, s. 35)

Bu nedenle, siiriikleyici 6grenme, 6grenme durumlarini cesitlendirmek ve boylece Ogrencilerin
dikkatini kolaylastirmak i¢in yeni bir olanak sunmaktadir.

Aktif Katilhm

Roediger'in "Make it stick: the science of successful learning" (2014) adli kitabinin Ozeti,
o0grenmede aktif katilimin yerini gosteren bir Ornektir:

“Bolim 2, s. 45: Ogrenmek icin, yeniden bulun!, Bolim 4: Zorluklarla yiizlesmek.”
Okuduklarinizdan veya duyduklarimizdan ziyade soOylediklerinizi veya yaptiklarimizi ezberlemek
daha etkilidir. Cevap, 6grencinin katihm diizeyinde yatmaktadir. Ogrenci ne kadar ¢ok soru sorar,
yeniden ifade eder ve cevap ararsa, 0grenme o kadar etkili olur.
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Sanal gerceklik, 68rencileri arama, test etme ve manipiile etme zorunlulugu. olan. yeni. bir «
diinyaya dahil eder. Oyunlastirma, 6grencileri dahil olmaya zorlayan pedagojik senaryoldr °

olusturmanin ¢ok ilgin¢ bir yolu olabilir. Bu nedenle uzaktan egitim, etkilegim'vej ettkilte§i:ml:e )

geligtirilebilir. Etkilesim, anlatisal ve senaryosal bir modele dayali olarak, oyunbaz bir sekilde .

o0grenmeyi miimkiin kilabilir.

Video oyunlari ve seviyeler modelinden yola cikarak, ilk deneyimi basariyla tamamlayan

Ogrencilerin daha yiiksek bir 6grenme seviyesine ulasabilecegini varsayan 6grenme senaryolari
hayal edebiliriz. Ogretmenin pedagojik ilerlemesi, daha yiiksek seviyede siiriikleyici bir
pedagojik deneyim saglamak i¢in bir rehber gorevi gorebilir.

Daldirma yontemi, 6grencinin duyularina hitap eden bir sekilde 6grenmeyi miimkiin kilabilir.
Bedenin manipiilasyonunu veya hareketini iceren deneyimler, 68renciyi bedenlenmis bilis
durumuna soktugu icin ¢cok daha etkili bir 6grenme saglar. Kisacasi: beden hareket ettirildigi
icin beyin sadece s0z konusu bilgiyi degil, ayn1 zamanda gerceklesen fiziksel uyarinin izini de
kaydeder.

Bedenlenmis bilis konusunda, Lyon 2 Universitesi Bilissel Psikoloji Profesorii Remy Versace,
"Bedenlenmis bilis egitim alaninda biiyiik Ol¢iide bilinmese de, giderek daha fazla 6gretmen,
bunu bilmeden de olsa, bedenlenmis bilis ilkelerini uyguladiklar1 yontemler kullaniyor. Bu
durum oOzellikle matematikte gecerli: Soyut kavramlart 6grenmek icin, onlar1 duyusal
deneyimlerle, jestlerle veya uzaydaki temsillerle iligkilendirmek faydali oluyor... Boylece
ezberlenen kurallar, 68rencinin duyusal-motor deneyimlerinden tiiretiliyor. Ve Siirtikleyici
Ogrenme tam olarak bunu sagliyor. Pedagojik hedeflere ve belirli bir 6grenme siirecine hizmet
eden duyusal, eglenceli ve ilgi ¢ekici deneyimler yaratmak." diyor.

Metaverse ise, okulla ilgili kisiler i¢in cografi engelleri ve mesafeleri, hatta ekonomik engelleri
bile azaltiyor.

Bu sayede diinyanin dort bir yanindan Ogrenci ve egitmenleri ayni ortak alanda bir araya
getirmek kolaylasir; bu da video konferans coziimlerine kiyasla bilgi aktarimini ve 6grenme
kapasitesini artirabilir. Proje tabanli bir pedagojinin parcasi olarak, 6gretmenler ve 6grenciler,
yeniligi tesvik etmek ve 6grencileri 6grenme siireclerine dahil etmek icin etkilesimli pedagojik
icerik olusturabilirler.



Ogrenmenin katma degeri nedir?:- I1
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Sanal kiitiiphanelerdeki metinsel ve gorsel-isitsel veri tabanlarimin koleksiyonu .tematik , olarak

diizenlenebilir ve her seyden onemlisi igbirligine dayali hale getirilebilir. N
Metaverse, diger gercek zamanli degerlendirme yontemlerinin gelistirilmesini saglayarak ogretmenlerin
isini kolaylastirabilir ve sinav kagitlarin1 diizeltmek i¢in harcanan zamani azaltarak icerik gélistirtheye
yatirim yapilmasini saglayabilir. T

Uzak veya dezavantajli bolgelerdeki okullar, maliyetli altyapilar1 veya deneyleri simiile etmek afnac::lyla

kullanilabilir.
Geri bildirim

Ogrenme siirecinde hatalar normaldir ve ¢ogu zaman kagimlmazdir. Engelleme etkilerini dnlemek
icin cezalandirilmamali, ancak Ogrenciye fark ettirilip gosterilmelidir ki, 6grenci bu hatanin
otesine ge¢ip bilgisini gelistirebilsin.

Sanal gerceklikte, avatar O0grencinin kisiliginin yerini alarak 6grencinin kendini kisitlamasim
ortadan kaldirir ve hatanin dramatize edilmesini Onleyen bir ekran gorevi goriir: Artik hatayi
yapan Ogrenci degil, avataridir.

Ogrencilerin hata yaptiklarinda aldiklar1 geri bildirim, istedikleri kadar tekrar deneyebilecekleri icin bir
basarisizlik olarak goriilmez. Diger O0grenciler de ekranda simif arkadaglarimi takip edebilir ve Kural
Oynama Oyunlarindaki (Zelda, Pokemon, Final Fantasy) gibi tavsiyelerde bulunabilirler. Simif grubu
icinde gercekten farklhilagtinlmis pedagojiyi uygulamak icin daha kisisellestirilmis bir Ogretim
saglanabilir. Metaverse, 6grenciler ve 6gretmenler arasinda igbirligini kolaylastirabilir.

Geri bildirim, egitim metaverse'indeki diger bireylerden de gelebilir.

Konsolidasyon

Ogrenmenin pekistirilmesi, beynin 6grenmeyi saglam temellere oturtmasmm saglar. Bu, bilgiyi
uzun vadede "yerlestirmek" ve otomatiklestirmek icin bir gorevi diizenli olarak tekrarlamayi igerir.
Bu otomatiklestirme ¢ok Onemlidir, cilinkii beynin daha karmagsik gorevleri yerine getirmesini
saglar. Bununla birlikte, bir gorevi tekrarlamak, ustalik yanilsamasi yaratabilir. Bu nedenle, sanal
gerceklik deneyimlerinin, 6grencinin tekrarlayabilecegi 6zdes durumlar sunmak yerine, Onerilen
durumlarin parametrelerini ve kosullarini1 degistirecek sekilde tasarlanmasi cok 6nemlidir.

Son olarak, cok cesitli egitim egzersizlerine erisim, Ogrencinin otomatiklesmis hareketleri
uygulamasina ve edinmesine olanak tanmir. Siriikleyici deneyim, ezberleme siireclerini
giiclendirebilir ve boylece yeni bilgileri pekistirebilir.

Hafiza tutunmasin etkileyen cesitli faktorler de vardir ve bu faktorler, siiriikleyici deneyimlerin
tasariminda etkilenebilir:

+ Bilgi uygunlugu (pedagojik kalite ve ac¢iklik, deneyimin akiciligi, ergonomi, oynanabilirlik18...)
+ Etkilesim + Duyusal uyaranlar + Duygular + Deja-vu (baglamsal benzerlik)
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Bolum 7

STEM egitiminde
metaverse
teknolojisinin
kullaniminin
faydalar ve
zorluklar: uzerine
tartisma

Colegio Séneca S. Coop tarafindan. ve Agrupamento de
Escolas de Barcelos



Giris

Bu boliimde, STEM metodolojisinin 6gretimde uygulanmasinin genel faydalarinin yani sira, bu

metodolojiyle calisirken hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin karsilastig1 baglica zorluklat
ele alacag8iz. S e e

Bunu yapmak igin, oncelikle STEM metodolojisinin baslangicindan itibaren gelisim tarihine -

kisa bir genel bakis sunacagiz ve ardindan ne oldugunu ve smifta nasil uygulandigimi genel

olarak acgiklayacagiz.

Daha sonra, bu metodolojinin 21. yiizy1l egitimine getirdigi faydalardan bahsedecegiz; zira
Ogrencilerin taleplerine ve ihtiyaclarina cevap veren yeni metodolojilere olan talep her gecen
giin artmaktadir.

Ancak, egitimdeki her degisimde oldugu gibi, bu konuda da asilmasi gereken zorluklar vardir;
ornegin, yeni metodolojiler konusunda 6gretmenlerin yetersiz egitimi ve bir¢ok okulda insan ve
ekonomik kaynak eksikligi. Bu nedenle, bu bdliimiin son kismini STEM metodolojisinin
uygulanmasinda karsilasilan temel zorluklar1 incelemeye ayiracagiz.



STEM Metodolojisine Giris

e o o o o o o O

e o 6 06 06 06 0 O

e o 06 006 0 0O

e o o o 06 0 0 0 0 0 00O
e o 0o 0 000 00O0O0CO0
e o 0o 00000 00QO0CCOCFO

STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) metodolojisi, daha biitiinsel- ve uygulamal
o0grenmeyi tesvik etmek amaciyla bu disiplinleri entegre etmeyi hedefleyen yenilik¢i bir‘egitim
yaklasimi olarak ortaya cikmustir. T

Ispanya'da 12-16 yas aras1 6grencilere yonelik ortadgretim baglaminda, STEM metodolojisinin -

uygulanmasinin 6grencilerin akademik gelisimleri ve becerileri ilizerinde onemli etkileri oldugu

gosterilmistir.
STEM Metodolojisi Nedir?

STEM metodolojisi, Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik disiplinlerini
biitiinlestiren bir egitim yaklasimimi ifade eder. "STEM" terimi, bu dort alanin egitimde
ve gercek diinya problemlerinin ¢oziimiinde birbirleriyle olan baglantisinin 6nemini
vurgulamak i¢in olusturulmustur.

STEM metodolojisine dayali etkinlikler ve projeler, 68renciler arasinda elestirel diisiinme,
problem ¢6zme, yaraticilik ve ig birligini gelistirmeyi amaclamaktadir. Bu yaklasim, 6grencileri
bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarindaki becerilerin giderek daha onemli hale
geldigi 21. ylizy1l kariyerlerine ve zorluklarina hazirlamay1 hedeflemektedir.

Ogrenciler, uygulamali projeler, deneyler ve disiplinler aras1 etkinlikler araciligiyla bu alanlarda
ogrendikleri kavramlar biitiinlesik bir sekilde uygulayabilirler. STEM metodolojisi ayrica,
O0grencilerin bu disiplinlere olan ilgisini erken yaslardan itibaren uyandirmanin 6nemini
vurgulayarak, egitimlerinde ve gelecekteki Kkariyerlerinde degerli olacak becerilerin
gelistirilmesini amaclamaktadir.

STEM metodolojisi, bu dort temel alan1 disiplinlerarast projeler ve etkinliklerle biitiinlestirerek
geleneksel 6gretimin Otesine geger. Ogrenciler sadece teorik bilgi edinmekle kalmaz, aymi
zamanda bu kavramlarn gercek diinya durumlarina uygulayarak elestirel diisiinme, problem
¢Ozme ve yaraticiliklarini gelistirirler.



STEM'in Kisa Tarihcesi -

STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) metodolojisi, Ogrencileri 21.. yiizyilmn
zorluklarina  hazirlamak amaciyla bu  disiplinlerdeki egitimi iyilestirme -kaygisindan
kaynaklanmaktadir. Tek bir net kokeni olmamakla birlikte, STEM metodolojisinin gelisiimi ‘zainan
icinde cesitli egitim egilimleri ve hareketleri lizerinden izlenebilir. T

Bilim Egitimindeki Kokenler

20. yiizyilin baslarinda, sanayi toplumunun degisen taleplerine yanit olarak bilim ve
matematik egitiminin iyilestirilmesine odaklanildi.

1950'lerde Soguk Savas sirasinda, Amerika Birlesik Devletleri ve Sovyetler Birligi arasindaki
teknolojik rekabet, yenilik¢iligi ve teknolojik gelismeyi tegvik etmek amaciyla STEM
egitimine yapilan yatirimlarin artmasina yol acti.

Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematigin cesitli egitim girisimlerinde organik olarak entegre
olmasina ragmen, "STEM" terimi 1990'larda popiiler hale geldi.

Baslangicta hiikiimet raporlarinda ve egitim politikas1 belgelerinde bu disiplinlere daha fazla
entegrasyon ve onem verilmesini savunmak i¢in kullanilmistir.

“Yaklasan Firtinanin Ustesinden Gelmek” Raporu

2005 yilinda ABD Ulusal Arastirma Konseyi'nin "Yaklasan Firtinanin Ustesinden Gelmek"
baglikli raporu, kiiresel rekabet giiclinii korumak icin STEM egitiminin gelistirilmesinin
gerekliligini vurgulamisti.

Raporda, 0gretmen egitiminin iyilestirilmesi ve bu alanlarda yeniligin tesvik edilmesi de
dahil olmak iizere belirli onlemler onerildi.

STEM'in 6nemine dair farkindalik arttikca, STEM egitimini tesvik etmek amaciyla kiiresel, ulusal ve
yerel diizeyde ¢ok sayida girisim ortaya cikti.

Ogrencilerin bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarinda uygulamali ve tes stimulating
deneyimler yasamalarin1 saglamak amaciyla egitim programlari, yarigmalar, etkinlikler ve kaynaklar
gelistirilmistir.

Disiplinlerarasi Yaklasim ve Uygulamah Projeler

STEM metodolojisi, disiplinler arasindaki baglantiy1 vurgular ve disiplinleraras1 bir yaklagimi tesvik
eder.

Ogrenciler, gercek diinya sorunlarimi ele almak icin bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik
kavramlarini biitiinlestiren uygulamali projelere ve etkinliklere katilmaya tesvik edilir.

L]



STEM'in Kisa Tarihcesi - I

Giiniimiizdeki Egitim Uzerindeki Etkisi

Giiniimiizde STEM metodolojisi, diinya c¢apinda egitim miifredatlarinin -Ve_‘ f)eciag:ojiii .

yaklagimlarin yeniden gozden gecirilmesini etkilemistir.

Uzmanlasmis STEM okullar1 kurulmus olup, birgok egitim programi ilkogretimden -

yiiksekogretime kadar egitimin tiim asamalarinda STEM uygulamalarini biinyesine katmay:

hedeflemektedir.

Ozetle, STEM metodolojisi degisen egitimsel ve ekonomik ihtiyaclara yanit olarak evrimlesmis
ve gelisimi hiikiimetler, egitim kurumlari, endiistri ve toplumun geneli arasindaki is birligiyle
yonlendirilmistir. STEM egitiminde bilim, teknoloji, miihendislik ve matematigin birbirine
baglanmasi, 0grencileri gelecegin zorluklariyla basa ¢ikmak icin gerekli becerilerle donatmay1
amaclamaktadir.



STEM metodolojisinin gelistirilmesinde - - - -
yer alan referanslar ve ilgili yazarlar: - - - . ..

Ulusal Bilim Vakfi

NSF, STEM'in tanmittminda 6nemli bir rol oynamistir. "Risk Altindaki Bir Ulus" (1983)
baglikli raporu, bilim ve matematik egitiminin gelistirilmesinin onemini vurgulayarak STEM

yaklasiminin temelini atmistir.

Dr. Seymour Papert

Onde gelen egitimci ve yapay zeka kuramcisi Seymour Papert, STEM alanindaki temel ilkeler

olan 6grenci merkezli egitim ve yaparak 6grenme fikrini etkilemistir.

Profesor Mae Jemison

Astronot ve STEM egitiminin savunucusu Mae Jemison, gelecek nesil bilim insanlarin ve

teknoloji uzmanlarim ilhamlandirmak ve gii¢clendirmek i¢in bu disiplinlerin entegrasyonunu
desteklemistir.



Siifta STEM metodolojisinin = = - :::
uygulanmasimin faydalann o
STEM egitiminin en az asagidaki 6zelliklere sahip olmasi gerekir: S . .

e STEM konularinin entegrasyonu (en az iki).
® Sorunlar ve dersler gercek diinyaya dayanmalidir.
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¢ Disiplinler, fikirler aracilifiyla birbirine baglanir (her disiplinden aktarilabilir, disiplinler |

aras1 ve kapsayici fikirler).
e STEM egitiminin basarili olabilmesi icin, onu olusturan konularin saglam bir sekilde
birbirine baglanmas1 ve 6grenmenin bu konular iizerinden saglanmasi gerekir.

Bu, miifredatin tamaminin her zaman biitiinlesik bir sekilde ilerlemesi gerektigi anlamina
gelmez. Bircok Kkisi, gilicli bir STEM miifredati olusturmak icin temel olan konulardan
streclerin ve kavramlarin kaybolmasi riskine karsi uyarida bulunur. Biitiinlestirici bir siire¢
oldugu icin, Dil, Sanat, Sosyal ve Tiiketici Bilimleri gibi diger disiplinler, konulari
baglamlandirmak ve 6grenme deneyimlerinde daha biiyiik bir baglanti olusturmak i¢in dahil
edilebilir.

Etkin bir sekilde uygulandiginda, STEM egitimi Ozellikle elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
yaraticilik, iletisim, is birligi, veri okuryazarlhigi, dijital okuryazarlik ve hesaplamali diistinme
gibi ¢ok yonlii becerileri gelistirir.

Bir¢ok uluslararasi kurulus, 21. yiizy1l toplumlarina katilim i¢in 6zellikle 6nemli olan belirli
becerilerin gelistirilmesine odaklanmanin 6nemini vurgulamistir. STEM, bu becerilerin
gelistirilmesine katkida bulunur. Ek olarak, kaliteli STEM egitimi, 6zellikle uygun oldugu
sosyal-duygusal egitim becerilerini bilincli olarak entegre edecektir; bunlar arasinda saglikli
kimlikler olusturmak, duygular1 yonetmek ve kisisel ve kolektif hedeflere ulasmak, bagkalarina
empati duymak ve gostermek, destekleyici iliskiler kurmak ve siirdiirmek ve sorumlu kararlar
almak icin araclar saglamak yer almaktadir. Bu, STEM'in sosyal-duygusal egitim becerilerini
tamamen tamamladig1 veya kapsaml bir sekilde icerdigi anlamina gelmez; sadece bazi sosyal-
duygusal becerilerin pratigini entegre etmeye ¢cok uygundur.



Smifta STEM metodolojisinin -
uygulanmasimn faydalar - I
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Akademik, Sosyal ve Duygusal Ogrenme Isbirligi (CASEL), cesitli érgiin, érgiin-olmayan ve
informal egitim deneyimleri yoluyla edinilmesi gereken bes yeterlilik boyutunu ortaya koyan bfr
Sosyal ve Duygusal Ogrenme (SEL) yeterlilik cercevesi 6nermektedir:

e Oz farkindalik

e Oz yonetim

¢ Sosyal farkindalik

e Tliski becerileri

e Sorumlu karar alma

Bu cerceve, okul, aile ve toplum arasinda gercek ortakliklar kurarak esitligi tesvik eder ve
ogrenmenin kazanmilmasina katkida bulunur; bunu da okul toplulugunun cesitli esitsizlik
bicimleriyle basa c¢ikabilme kapasitesini gelistirerek ve cocuklari, gencleri ve yetiskinleri
okullarinda gelisen ortamlar yaratmaya tesvik ederek, giivenli, saglikli ve adil topluluklarin
insasini destekleyerek gerceklestirir.

Surdiirilebilir Kalkinmaya Katka

Siirdiiriilebilir kalkinma, gelecek nesillerin kendi ihtiyaclarim1 karsilama yetenegini tehlikeye
atmadan bugiiniin ihtiyaclarim1 kargilayan kalkinma olarak tanimlanmistir. Sosyal, ekonomik,
ekolojik, mekansal ve kiiltiirel olarak siirdiiriilebilir olmalidir. Bunu basarmak i¢in, tiim insanlar
ve gezegen i¢in kapsayici, siirdiiriilebilir ve direncli bir gelecek insa etmeye yonelik odaklanmig
cabalara ve insanlarin ve toplumlarin refahi icin birbirine baghh ve kritik olan ekonomik
biiyiime, sosyal icerme ve ¢evre korumay1 uyumlu hale getirmeye ihtiya¢ duyar.

Kiiltiirel olarak siirdiiriilebilir kalkinma ile, bir toplulugun farkli sosyal aktorlerini, cevreleri ve
kiiltiirleriyle ilgili, onlardan kaynaklanan ve hatta kimliklerinin bir parcasi haline geldigi icin
agskin olan eylemlere kendini adayan degisim ajanlar1 olarak dahil etmenin Onemini
vurguluyoruz. STEM'de asagidaki ilkelerin entegre edilmesinin gerekliligini vurgulamak
onemlidir:

® Temel ihtiyaclarin karsilanmasi.

® Gelecek nesillerle dayanigsma.

e Tlgili niifusun katilimi.

® Dogal kaynaklarin ve genel olarak ¢evrenin korunmasi.

e Istihdami, sosyal giivenligi ve diger Kkiiltiirlere saygiyr garanti eden bir sosyal sistemin
olusturulmasi.

® Gezegendeki yasamin korunmasi ve gelecegine dair farkindalik ve duyarlilik yaratan egitim
programlari.
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Bu, insan c¢esitliliginin degerini goz oniinde bulunduran ve bireylerin ait olduklar1 sosyal gruba °

biitiinlesmelerine dayanan bir kimlik duygusunu destekleyen, topluma yonelik béklt_h \t/e hiz:mét .

eylemlerinin ve uygulamalarinin olusturulmasim igerir. Buna gore, her insan - fiziksel, etnik .

veya sosyal durumundan bagimsiz olarak - topluma katkida bulunma konusunda biiyiik bir -

potansiyele sahiptir ve saygiy1 hak eder.

Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefi 4'lin kapsayici egitim vizyonu, tiim cocuklari, gencleri ve .

yetiskinleri kapsar. 2006 tarihli Engelli Kisilerin Haklarina Iliskin Sozlesme, "egitim sisteminin
tiim seviyelerinde ayrimcilik yapilmaksizin ve firsat esitligi temelinde, yasam boyu 6grenme"
hakkini giivence altina almistir. UNESCQ'ya (2009) gore ise, kapsayici egitim daha genis bir
kapsamu ifade eder; ciinkii tiim cocuklarin, genclerin ve yetiskinlerin farkli ihtiyaclarin1 dikkate
alan, onlar1 egitim hakkindan mahrum birakan engelleri ortadan kaldirmay:r ve Kkiiresel
ekonominin genislemesiyle diinya iilkelerinde artan sosyal esitsizlik ugurumunu azaltmayi
amaclayan bir siire¢ olarak kabul edilir. Kapsayici egitim, istisnasiz tiim 68rencilerin egitim
ihtiyaclarim karsilamak icin yeni 6gretim stratejileri ve yontemleri kesfetmeyi icerir.

Egitim alaninda esitlikten kastedilen, temel insan hakki olan egitim hakkinin herkes icin su
acilardan etkili hale getirilmesidir:

a) Erigim.

b) Kaynaklar ve egitim siireclerinin kalitesi.

c) Ogrenme basarisi. Bu hak, yapisal sosyal esitsizligi belirleyen ve cogunlugun sosyal
yardimlardan yararlanmasinin zararina bir azinlig1 ayricalikli kilan kosullarin olumsuz etkilerini
dengelemek icin gerekli olanin siirekli olarak ele alinmasiyla yerine getirilir.



AKktif Vatandashga Katki

Ortak zorluklara yanit vermede veya sunduklari firsatlardan yararlanmada bagkalariyla is.birligi
yapabilme taahhiidii, daha adil bir toplumun ortaya ¢ikmasini engelleyen kosullar1 doniistiirmek
icin elzemdir. Bu, yalmzca bireysel refahlarim ilgilendiren mal ve hizmetleri tijkétn}el{telﬁ, .
gezegendeki tlim yasam bic¢imlerinin yararina kendi baglamlarini doniistiirmeye dogru ilerleyen .
insanlarin yetistirilmesini tesvik etmek anlamina gelir. Tam vatandashk, 21. -yiizyil -
toplumlarinin gerektirdigi degisikliklere aktif olarak katilmak i¢in temel degerlere, yetkinliklere
ve sosyal sorumluluklara sahip olmay1 zorunlu kilar. Bu niteliklerde egitim garantisi saglamak
icin, bu olasilig1 baltalayan esitsizlik engelleri ortadan kaldirilmalhdir.



STEM'e Duyulan Ihtiyac

STEM egitiminin 21. yiizyilda son derece onemli, hatta acil olmasinin bir¢ok nedeni var, Bilimsel
diistinme ve anlama, giinlimiiz diinyasinda ve toplumunda yol almak icin elzemdir. -Bunlar1 .giinliik
olarak uygulamamiz gerekiyor, clinkii bunlar iyi isleyen bir demokratik toplumun bilesenleridir.
Dahasi, bilim, zamanimizin taleplerine uygun bir gelecek is giicii i¢cin de ¢cok onemlidir. ’

L]

Diinya Ekonomik Forumu, agir1 hava olaylari, siber giivenligin basarisizlidi, internet eri§imindeki

esitsizlik, biyocesitliligin kaybi, teknoloji ve bilgi altyapisinin ¢okiisii, bilimin reddedilmesi gibi kisa,

orta ve uzun vadeli kiiresel riskler konusunda uyarida bulunuyor; hatta bazilar1 milyonlarca insanin
refahin1 ve insanligin hayatta kalmasini tehlikeye atiyor. Bunlar, disiplinlerarasi ¢oziimlerin yani sira
Meksika'nin sosyal ve egitim hayatinin farkli seviyelerinde biiylik bir uzlagma, igbirligi ve eylem
gerektirecek ve sliphesiz ki analiz ve sistemik eylem kapasitesini de beraberinde getirecek son derece
karmasik, ¢cok nedenli riskler ve zorluklardir.

1984 yilinda yayinlanan ve "Ortak Gelecegimiz" olarak da bilinen Brundtland Raporu'nda belki de en
belirgin kelimeler gelecek, refah, adalet ve giivenliktir. Buna ek olarak, yayinlanmasindan 38 yil sonra,
Hiikiimetleraras: Iklim Degisikligi Paneli'nin (IPCC) yakin zamanda yayinlanan raporu bize iklimdeki
son degisikliklerin yaygin, hizli, yogunlasan ve binlerce yildir esi benzeri goriillmemis oldugunu; sera
gazi1 emisyonlarinda acil, hizli ve biiyiik olcekli azalmalar olmadigi takdirde, 1sinmay1 1,5°C ile
sinirlamanin imkansiz olacagini; iklim degisikliginin halihazirda Diinya'nin tiim bolgelerini cesitli
sekillerde etkiledigini; yasadigimiz degisikliklerin daha fazla 1sinmayla artacagini; ve yasadigimiz
degisikliklerin daha fazla 1sinmayla artacagini soyliiyor.

Su anki ve gelecekteki zorluklarin iistesinden gelmek icin yenilige ihtiyacimiz oldugu aciktir;
teknolojik ¢oOziimler icin insancillagtirilmis matematige ihtiyacimiz var; dogada paha bicilmez
hizmetler oldugunu anlayan ekonomistlere, iklim degisikligine uyum Onlemlerinin uygulanmasina
katilmak isteyen demograflara ihtiyactmiz var; ve en Onemlisi, egitim, uygulama, kamu politikasi,
bilim ve teknoloji alanlarinda yer alan insan aglariyla is birligine ihtiyacimiz var, ¢iinkii insanligin en
biiyiik zorluklarindan bazilar1 bu sekilde ¢oziildii.

Su anda okul oOncesi ve ilkokulda egitim goren kiz ve erkek cocuklar, bir nesil olarak, biyolojik
cesitlilik krizi, tiirlerin yok olmasi, iklim degisikligiyle ilgili sorunlar, gida giivenligi veya deniz
asitlenmesi gibi en onemli kiiresel zorluklarin olumsuz etkilerini azaltmak icin miicadele etmek ve en
iyi ihtimalle bu konuda adimlar atmak zorunda kalacaklardir.



STEM'e Duyulan Ihtiyac - 1
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Biitiin bunlar, egitim paradigmasinin 180 derecelik bir doniise ihtiya¢c duydugunu gosteriyos;
clinkii egitim her zaman dort duvar arasinda gerceklesti; dogal diinyayla baglantist yoktu; ‘asta

veya nadiren bir araya gelen ayr1 disiplinler tarafindan organize edildi; 6grenmehiﬁ b%lgl}%lrrida:rl )

bagimsiz oldugunu varsayiyordu; bireysel 6g8renmeyi destekliyordu; c¢ocuklarin, test. etme, .

maniplile etme, ilgili sorular sorma ve hipotezlerini test etme imkan1 olmadan, sadece yliksek -

sesle agiklanip gosterildigi icin 0grendiklerini varsayiyordu; hatta 6grencilerin gercekligini veya

tam vatandas olarak yetismenin temel bir parcasi olan degisim icin eylemlilik yeteneklerini bile

dikkate almiyordu.

Orta ve uzun vadeli perspektifi gozden kagcirmadan, her gecen giin daha da belirginlesen iklim
degisikliginin getirdigi devasa zorluklarla birlikte, COVID-19, milyonlarca ¢ocugu okula gitme
veya gelisim asamalar icin gerekli temel yetkinlikleri gelistirme imkanindan mahrum birakan,
derin yikici etkileri olan bir degisken olarak ortaya cikti. Esitsizlik ve diglanma dayanilmaz hale
geliyor ve egitimin, bugiin her zamankinden daha fazla, roliinii yerine getirmesi gerektigini
kabul etmek gerekiyor. Diisiiniir Alfonso Gramsci'nin sozleriyle: "Okulun geri kalmiglig1, hayata
yetersizliginden dolay1 teshis edilmelidir"; onun diisiincesi, baglantisiz kavramlarin edinimi
olarak "ansiklopedik internet" olarak adlandirilan ansiklopedik bilgiye karsidir.



STEM metodolojisinin uygulanmasinda- - - -
karsilasilan zorluklar ve engeller = = © 0.

Son yillarda, Ogrencileri 21. yiizyi1l is giicliniin taleplerine hazirlamak i¢in Bilim, Tekno'loﬁ
Miihendislik ve Matematik (STEM) egitimine giderek daha fazla Gnem Verllmektedlr STEM
metodolojisi, bu disiplinleri biitiinciil bir 6grenme yaklagimina entegre ederek ele§t1rel du§unmey1

L]

problem ¢6zmeyi ve yeniligi tesvik eder. Bununla birlikte, potansiyel faydalarina ragmen, STEM .

metodolojisinin egitim ortamlarinda uygulanmasi zorluklar ve engellerden yoksun degildir. Asagida,

egitimcilerin ve kurumlarin STEM'i miifredatlarina entegre ederken karsilastiklar1 baz1 6nemli engeller -

yer almaktadir.
Ogretmenlerin Hazirhksizhg

STEM metodolojisinin uygulanmasindaki onemli zorluklardan biri, 68retmenlerin yeterince
hazirlikli olmamasidir. Son arastirmalara gore (Smith & Johnson, 2020; Brown vd., 2021),
bircok egitimci STEM konularim etkili bir sekilde 6gretmek i¢in kendilerini yetersiz hissediyor.
Bu hazirliksizlik, yetersiz egitim ve mesleki gelisim firsatlarindan kaynaklanmaktadir. Bu
sorunu ¢ozmek icin, egitim kurumlari, 6gretmenleri STEM egitimini basariyla sunmak icin
gerekli beceri ve bilgiyle donatan kapsamli egitim programlarina yatirnm yapmaldir.

Yetersiz Kaynaklar ve Altyap:

Bir diger onemli engel ise etkili STEM uygulamas: icin gerekli kaynak ve altyap: eksikligidir. STEM
etkinlikleri genellikle 6zel ekipman, teknoloji ve laboratuvarlar gerektirir; bircok okul ise biitce
kisitlamalar1 nedeniyle bunlara erisemeyebilir (Jones & Smith, 2019). Bu kaynak ac¢i81, ozellikle az
fonlanan okullar1 orantisiz bir sekilde etkileyerek egitim esitsizligine katkida bulunur. Politika yapicilar
ve okul yoneticileri, sosyoekonomik gecmiglerine bakilmaksizin tiim Ogrencilerin kaliteli STEM
egitimine esit erisime sahip olmasini saglamak i¢in kaynak tahsisine oncelik vermelidir.

Miifredat Entegrasyonu Zorluklari

STEM'i mevcut miifredatlara entegre etmek, kendine 6zgii bir dizi zorluk ortaya koymaktadir.
Geleneksel egitim yapilari, STEM konularinin  disiplinlerarast  dogasim1  kolayca
karsilayamayabilir. Bu durum, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik arasindaki baglantiy
aktaramayan parcali bir 6gretime yol acabilir (Bybee, 2018). Basarili entegrasyon, STEM'i daha
genis egitim hedefleriyle uyumlu hale getiren ve STEM kavramlar1 ile gercek diinya
uygulamalari arasinda kusursuz bir baglanti1 kuran biitiinciil bir yaklagim gerektirir.



STEM metodolojisinin uygulanmasinda - - -
karsilasilan zorluklar ve sorunlar - 1. . - .. .
Degisime Diren¢ : .
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Degisime direng, egitim ortamlarinda yaygin bir engeldir ve STEM metodolojisinin -

uygulanmasi da bunun bir istisnas1 degildir. Egitimciler, veliler ve hatta 6grenciler,

geleneksel Ogretim yontemlerinden uzaklagmaya kars1 direng gosterebilirler (Henderson -

& Dancy, 2018). Bu direncin iistesinden gelmek, STEM egitiminin faydalar1 hakkinda
etkili iletisim kurmayi ve Ogrencileri gelecekteki kariyer firsatlarina ve toplumsal
zorluklara hazirlamada 6nemini gostermeyi gerektirir.

Sonug olarak, STEM metodolojisinin egitime entegrasyonu sorunsuz bir siire¢ degil, zorluklar
ve engellerle dolu bir siirectir. Ogretmen hazirligi, kaynak tahsisi, miifredat entegrasyonu ve
degisime direng gibi konularin ele alinmasi, STEM egitiminin basaril1 bir sekilde benimsenmesi
icin ¢cok onemlidir. Politika yapicilar, egitimciler ve paydaslar, STEM 0grenimini destekleyen ve
tesvik eden bir ortam yaratmak icin is birligi yapmalidir. Bunu yaparak, 6grencilerin giderek
teknoloji odakli ve birbirine bagl bir diinyada basarili olmak i¢in gerekli beceri ve bilgiyle
donatilmasini saglayabiliriz.
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