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Sunlari yapabilirsiniz:

Paylas — materyali herhangi bir ortamda veya formatta kopyalayin ve yeniden dagitin. Uyarlayin — materyali yeniden
diizenleyin, doniistiiriin ve iizerine yeni icerikler ekleyin.
Lisans sartlarina uydugunuz siirece, lisans veren bu ozgiirliikleri geri alamaz.

Asagidaki sartlar altinda:

Kaynak Gosterme — Uygun sekilde kaynak gostermeli, lisansa baglanti vermeli ve degisiklik yapihip yapilmadigim
belirtmelisiniz. Bunu makul herhangi bir sekilde yapabilirsiniz, ancak lisans verenin sizi veya kullanimimizi onayladig:
izlenimini verecek sekilde yapmamalisiniz.

Ticari Olmayan Kullanim — Bu materyali ticari amaclarla kullanamazsimiz.

ShareAlike — Eger materyali yeniden diizenler, degistirir veya iizerine yeni eserler eklerseniz, katkilarimz orijinal materyalle
ayni lisans altinda dagitmalisiniz.

Ek kisitlama yok — Lisansin izin verdigi herhangi bir seyi baskalarinin yapmasim yasal olarak kisitlayan yasal sartlar veya
teknolojik onlemler uygulayamazsiniz.
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M-STEM Miifredat1 ve Egitim Icerikleri

Giris

M-STEM miifredati, yapilandirilmis ve pedagojik temellere dayali bir yaklasimla STEM
ogretmenlerinin Metaverse teknolojilerini 6gretme ve Ogrenmeye entegre etmelerini
desteklemek {iizere tasarlanmistir. Ana odak noktasi, egitimcilere siiriikleyici sanal
ortamlarda STEM 06grenme deneyimlerini tasarlamak, sunmak ve degerlendirmek i¢in
gereken bilgi, beceri ve pratik araclar1 saglamaktir. STEM igerigini dijital inovasyonla

birlestirerek, miifredat Metaverse baglaminda aktif 6grenmeyi, deneyi, isbirligini ve
temel STEM becerilerinin gelistirilmesini tegvik eder.

Bu, oOgretmenlere Metaverse'de STEM konularin1 nasil 6gretecekleri konusunda
rehberlik eden kapsamli bir miifredat ve egitim icerigidir. Materyaller, bilgisayar bilimi,
matematik, fizik, miihendislik ve biyoloji gibi konularda 6grenmeyi desteklemek icin
sanal simiilasyonlarin, etkilesimli ortamlarin ve dijital aracglarin kullanimini da igeren
O0gretimin hem teorik hem de pratik boyutlarini ele almaktadir. Miifredat ayrica elestirel
ve yaratici diisiinme becerilerinin gelistirilmesini, disiplinler arasi isbirligini ve sanal
O0grenme ortamlarina uyarlanmis etkili pedagojik stratejileri vurgulamaktadir.

Miifredat, egitimcileri temel kavramlardan uygulamali pratige dogru kademeli olarak
yonlendiren birbirine bagli béliimlerden olusmaktadir. STEM egitimine ve Metaverse'e
girisle baslar, ardindan dijital STEM okuryazarligina ve yaratict ve elestirel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesine odaklanir. Miifredat daha sonra, 6gretmenlerin kavramlari
pratik Metaverse tabanli STEM deneyimleri araciligiyla uyguladiklar1 uygulamali
etkinliklere ve projelere gecer. Bu, sanal ortamlarda degerlendirme ve O&l¢me,
STEM'deki kariyer yollar1 ve siiriikleyici teknolojilerin kullanimina iligkin etik hususlar
hakkindaki boliimlerle tamamlanmaktadir. Bu bdlimler birlikte, 0Ogretmenlerin
Metaverse'de STEM egitimini giivenle uygulamalarini destekleyen tutarli bir egitim yolu
olusturmaktadar.
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21. Yuzyilda Egitimin Degisen Manzarasi

STEM egitimini ve metaverse'u
tanitiyoruz.

Gliniimiiziin hizla degisen diinyasinda, bu degisikliklere ayak uydurmak icin
oncelikler degisiyor ve egitim de bunun bir istisnast degil. 21. yilizyil, dijital
teknolojilerde biiyiik bir artisa tanik oldu ve Ogrenmeye yaklasimimizi kokten
degistirdi. Egitim artik sadece bilgi edinmekle ilgili degil; 6grencileri karmasik,
teknoloji odakli ortamlarda yol alabilme becerileriyle donatmaya odaklaniyor.

Yeni bir egitim giici de STEM: Bilim,
Teknoloji, Mithendislik ve Matematik'tir. STEM
egitimi, bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik konularini entegre eden, gercek
diinya uygulamalarina ve problem ¢ozmeye
odaklanan disiplinler arast bir Ogrenme
yaklagimi olarak tanimlanir. Bu konular, 6rnegin
matematik, tek basina da 6gretilebilse de, STEM
egitiminde fark sudur ki, bu konular biitiinciil
bir yaklasimla ele alinir.

Bu yaklasim, bilgiyi uygulamaya
gecirmeyi tesvik ederek dGgrencilerin
elestirel  diisiinme,  yaraticiblk  ve
yenilik¢ilik yeteneklerini artirir.

Giintimiiz diinyas1 son derece birbirine
bagli ve teknoloji odaklidir; bu nedenle
STEM egitiminin 6nemi yadsinamaz.
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Diinya genelindeki endistriler her gecen giin
gelismeye devam ediyor ve bu nedenle bu yeni
teknolojilere uyum saglamak zorundayiz. Uyum
saglamak bir zorunluluk oldugundan, iklim
degisikliginden saglik hizmetlerindeki gelismelere
kadar STEM konularinda gii¢clii bir temele sahip
yetenekli profesyonellere olan talep artmaya devam

ediyor.

Yenilik¢i ve ¢ok disiplinli ¢oziimlere ihtiya¢ duyulmaktadir; bu nedenle STEM
egitimi diinyanin her yerindeki tiim 6grenciler i¢in ¢ok dnemlidir. Metaverse, fiziksel
ve dijital gercekligi harmanlayan ve etkilesimli deneyimler sunan sanal bir alandir.
Metaverse baslangicta eglence sektoriinde bilinmektedir.

Ozellikle endiistri ve oyun endiistrisinde yaygin olan
metaverse, hizla artan popiilaritesi sayesinde egitim
alaninda da ilgi gérmeye basladi. STEM egitiminin
metaverse ile entegrasyonu, STEM kavramlarini
ogrencilerin etkilesimde bulunabilecegi sanal bir
diinya olan Metaverse'e entegre etmek anlamina gelir.

Bilimsel modelleri kesfedin, ilgi ¢ekici bir 3D r\t
ortamda gercek zamanli olarak isbirligi yapin C
ve mihendislik problemlerini simiile edin.
STEM ve metaverse'iin bu birbirine baglilig,

etkilesimli ve erisilebilir 6§renme deneyimleri

vaadiyle bir olasiliklar diinyasinin kapilarini u l M
aglyor. v; X

Bu bolimde, STEM egitiminin O6nemine ve faydalarina deginecegiz. Ayrica
Metaverse kavramini, onemini ve STEM egitimiyle nasil baglantili oldugunu da ele
alacagiz.
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STEM Egitiminin Faydalari
Gerg¢ek Diinya Uygulamalari ve Uygulamali Ogrenme

STEM egitimi, Ogretilen materyalin gercek
hayattaki durumlara nasil uygulanabilecegini

gostermeyi icerir. Ornegin, yenilenebilir enerji ‘ 5 |l"
hakkinda  bir derste, 0Ogrenciler Ogretmen
‘II“
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gozetiminde kendi giines enerjili cihazlarim
tasarlayabilirler. Gilines panelinin bu uygulamasi
yardimeci olur.

Ogrencilerin bilim ve miihendisligin cevresel sorunlari nasil ¢dzebilecegini ve bu
¢oziimlerin gercek diinyada nasil uygulanabilecegini ilk elden deneyimlemelerini saglar.
Ayrica, uygulamali 6grenme, 0grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini
ifade eder.

A\ Ornegin, 6grenciler elektrikle ilgili bilgileri
: kitaptan okumak yerine, bir laboratuvarda
kitaplarindan okuyarak kendi devrelerini

ﬂ*‘ .’ kuruyor ve silire¢ boyunca deneyler

: "/A yapiyorlar.  Bu, 0Ogrencilerin  karmasik
1 20 kavramlart anlamalarina yardimci olmakla
B -
-l IiF kalmaz, ayn1 zamanda

Bu yontem aymi zamanda Ogrencilerin konuyla kisisel olarak ilgilenmelerini
saglayarak teorik bilgilerini pratik uygulamalara doniistiirmelerine olanak tanir.
Ogrenciler devreler kurarken, uygulamali dgrenme sayesinde hatalarini tespit edip
diizeltebilirler ve bu da onlara bir basar1 duygusu kazandirir.

STEM Egitimi Yoluyla Egitimde Esitlik

STEM egitimi, ge¢gmislerine bakilmaksizin tiim 6grencilere kapsayici firsatlar sunarak
egitimde esitligi tesvik etmede ¢ok Oonemli bir rol oynar. Bir¢ok geleneksel egitim
ortaminda, belirli gruplar ileri diizey kurslara veya kaynaklara erisimde engellerle
karsilasabilir.
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Ancak, STEM girisimleri, dezavantajli gruplar1 desteklemek
lizere tasarlanmis Ozel programlar sunarak bu bosluklari
ortadan kaldirmak icin aktif olarak calismaktadir. Ornegin,
kiz c¢ocuklarina veya diisik gelirli ailelerden gelen
ogrencilere yonelik okul sonrasi kodlama kamplari, teknoloji
alanindaki kariyerlere kap1 agabilir. STEM egitiminin

uygulanmasi

Okul miifredatinda uygulamali, proje tabanli 6grenme yer almasi, farkli 6grenme stillerine
sahip dgrenciler icin esit firsatlar yaratir. Ornegin, bir robot yapimi projesi, égrencilerin
glclii yonlerine gore katkida bulunmalarina olanak tanir; bu nedenle bazi 6grenciler

kodlamada basaril1 olabilirler.

Bazi1 6grenciler tasarimi sevdiklerini kesfederken, bazilari
da takim calismasinda basarili olduklarini fark eder. Uzun
vadede bu, 6grencilerin 6grenme kaliplar1 ve ilgi alanlar
hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine yardimei olur ve
bu da yetiskin olduklarinda ne yapmak istedikleri
konusunda daha bilingli olmalarini saglar. Genis caph is
birliginin oldugu bdyle bir ortam,

Aidiyet duygusunu gelistirir ve Ogrencileri degerli
yeteneklerinin farkina varmaya tesvik eder. STEM egitimi
yoluyla kapsayicilik ve erisilebilirlik, esitlik¢i 6grenme
ortamlar1 yaratir; bu da egitim deneyimlerini zenginlestirir

ve cesitli sektorlerde ¢ok yonlii zorluklarin iistesinden
gelebilecek yetenekli, egitimli bir 6grenci grubu yetistirir.

STEM Egitiminde Elestirel Dusiinme ve Yaraticihik

Bu bolimde daha once de ele aldigimiz gibi, STEM egitimi 6grencileri uygulamali
projelere dahil ederek elestirel diisiinme ve yaraticiliklarini artirir. Ogrenciler bu projelere
daldiklarinda, bilgileri analiz eder, kanitlar1 degerlendirir ve karsilastiklar1 sorunlara
¢oziimler iiretirler. Bu siire¢ isbirligini tesvik eder, 6grencilerin birlikte beyin firtinasi
yapmalarina ve fikirlerini paylasmalarina olanak tanir; bu da farkli bakis acilarini tutarh
bir ¢6ziime doniistiirmelerine yardimci olur.
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Dahasi, STEM egitimi, deney yapma, ag¢ik uglu sorular, takim c¢alismasi1 ve ger¢ek diinya
baglantilar1 gibi c¢esitli 0grenme yoOntemlerini biinyesinde barindirarak o6grencilerin
elestirel diisiinmelerini  ve Ogrendiklerinin ger¢ek hayattaki durumlara nasil
uygulanabilecegini kesfederken yaraticiliklarini ifade etmelerini saglar.

’ Ekip ¢calismasi
L ————————

I Isbirligi ‘

Yaraticilik ve

" Gergek diinya |
baglantisi I

Elestirel Diisiinme

’ Uygu?amall ‘ ’ Esnek diisiinme
projeler

’ Arastirmayi Tesvik
Etmek

STEM egitiminin diger faydalar1 arasinda, 6grencileri belirli bir konuyu denetimsiz ve
kendi inisiyatifleriyle kesfetmeye tesvik etmek, merak ve ilgi uyandirmak yer almaktadir.
STEM egitimi, 6grencileri konulara daha derinlemesine dalmaya tesvik ederek bagimsiz
kesfi destekler. Ornegin, astronomi dersi alan bir dgrenci, dgretmeninden herhangi bir
yonlendirme almadan gezegen modelleri yapmaya veya uzay konularini arastirmaya
baslayabilir. Bir diger fayda ise takim calismasinin gelistirilmesidir; ¢linkii okuldaki
STEM projeleri 6grencilerin takim halinde c¢alismasini gerektirir. Ornegin, robotik
dersinde Ogrenciler, gorevlerinin farkli boliimlerine odaklanarak takim calismasini
uygulayabilirler. Bir 6grenci kodlamaya odaklanirken digeri donanimi tasarlayabilir ve bu
da onlara birlikte ¢alismanin 6nemini dgretir.
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Metaverse: Genel Bakis ve
Egitimdeki Potansiyeli

Metaverse, kullanicilarin ~ bilgisayar  tarafindan
olusturulan bir ortam ve diger kullanicilarla etkilesim
kurabildigi sanal ger¢eklik alani olarak tanimlanir.
Metaverse, kullanicilarin birbirleriyle ve sanal nesnelerle
sanal bir varsayimsal gergeklikte etkilesim kurabildigi,
surtikleyici, etkilesimli ve 3 boyutlu dijital ortamlari
igeren bir teknoloji olarak yillar i¢cinde hizla ilerlemekte
ve gelismektedir. Metaverse, hem fiziksel diinyayr hem
de dijital diinyay1 bir araya getirir.

Birlikte, insanlarin sadece izlemekle kalmayip ayni zamanda katilabilecekleri bir

deneyim sunuyorlar. Konu baglamina geldiginde...

e

&

X /c

o
¢
)

Egitimde, metaverse teknolojisinin egitimle
harmanlanmasi bir atilimdir; hem 6gretme hem de
O0grenme konusunda yeni ve ferahlatici yollar
saglayan, fiziksel smifin sahip olabilecegi her
tirlii sinirlamay1 ortadan kaldiran yeni bir egitim
ufku. Metaverse'in  egitime nasil entegre
edilebilecegini anlamak i¢in,

Metaverse'iin dijital bir ortami1 miimkiin kilan ¢esitli teknolojiler sundugunu anlamak

¢ok 6nemlidir; bunlar arasinda sunlar yer alir:

 Sanal Gerg¢eklik (VR): I¢inde ekran bulunan bir kask veya sensérlerle donatilmis

eldivenler gibi 6zel elektronik ekipmanlar kullanan bir kisi tarafindan, ger¢ekmis

gibi veya fiziksel bir sekilde etkilesim kurulabilen, bilgisayar tarafindan

olusturulmus 3 boyutlu bir gériintii veya ortam simiilasyonu.

e Artirillmis Gergeklik (AR): Artirilmis gergeklik, gercek diinyayir bilgisayar

tarafindan olusturulan algisal bilgilerle zenginlestiren etkilesimli bir deneyimdir.

Yazilim, uygulamalar ve AR gozliikleri gibi donanimlar kullanilarak, artirilmis

gerceklik dijital igerigi gercek yasam ortamlarina ve nesnelerine bindirir.
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e Yapay Zeka (YZ): Yapay Zeka (YZ2),
makineler kullanarak insan zekasini simiile
etmeyi amaglayan gelismekte olan bir
teknolojidir.  YZ,  sistemlerin  egitim
verilerinden yeni yollarla 6grenmesini ve
uyum saglamasini saglayan makine §grenimi
ve derin O0grenme de dahil olmak {izere

cesitli alt alanlar1 kapsar.

e Zincir teknolojisi: Zincir teknolojisi,
islemlerin ~ bircok  bilgisayar  arasinda
kaydedilmesi i¢in kullanilan, merkeziyetsiz,
dagitilmis ve herkese agik bir dijital defterdir;
boylece kayit, sonraki tiim bloklarin (zincirin
elemanlar1) ve agin  fikir  birliginin
degistirilmesi olmadan geriye doniik olarak
degistirilemez.

Sanal Gergeklik (VR), ogrencilerin ger¢cek diinyada
mimkiin olmayan durumlari deneyimlemelerine
olanak taniyan etkilesimli dijital diinyalar yaratir.
Ornegin, antik uygarliklar1 inceleyen dgrenciler, antik
Roma'nin yeniden insa edilmis bir versiyonunda sanal
gerceklikte bir gezinti yapabilirler. Diger 6grenciler
ise...

Okyanus bilimi, 6grencilerin fiziksel olarak siniftan ayrilmalarina gerek kalmadan,
sanal gerc¢eklik teknolojisi sayesinde okyanusun farkli derinliklerine dalabilir. Simdi,
ogrencilerin artirilmis gergeklik gozliikleri kullanarak okyanus tabaninin 3 boyutlu bir
modelini kesfettigi bir okyanus bilimi dersi hayal edelim. Su alti topografyasini
gozlemlemek icin yakinlastirma yapabilir, farkli deniz ekosistemlerini etiketleyebilir
ve sanal deniz canlilariyla etkilesime girerek cevrelerine nasil adapte olduklarini
inceleyebilirler. Bu durumda,
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Artirilmis gergeklik (AR), dijital unsurlar1 gercek diinyaya
yerlestirerek, etkilesimli bilgiler araciligiyla daha 1yi bir gercek
yasam ortami yaratmayr miimkiin kilar. Ayrica, yapay zeka,
sanal oOgretmenler, uyarlanabilir o6grenme platformlar1 ve
otomatik degerlendirme araglar1 olusturmada yardimci olacak
bir diger onemli bilesendir. Son olarak, merkeziyetsiz teknoloji

Kullanic1 adlar1 gibi dijital kimliklerin ve sertifikalar, transkriptler gibi 6nemli
belgelerin giivende olmasini1 ve sahteciliginin veya degistirilmesinin 6nlenmesini
saglar. Bunu, her seyi takip eden ve kimsenin miidahale edemeyeceginden emin olan
siiper giivenli bir dijital kasa gibi diisiiniin.

Ornegin, bir dgrenci ¢evrimici bir kursta
diploma alirsa, zincirleme teknoloji
diplomayr herkesin ger¢ek oldugunu
dogrulayabilecegi, ancak kimsenin izinsiz
degistiremeyecegi  veya  silemeyecegi
sekilde saklar.

I N4 I Metaverse, egitim alanina girmeye basliyor
ve  Ogretmenlerin  O08retme  bi¢imini

degistiriyor.

Ogrencilerin nasil 6grendigi de bu degisimin bir parcasi. Sanal siiflar, siiriikleyici
simiilasyonlar ve oyun benzeri 6grenme alanlar1 gibi platformlar bu degisime katkida
bulunuyor. Ornegin, siiriikleyici beyaz tahtalar, ekran akisi, 3D sanal kalemler ve uzamsal
VoIP iletisimi gibi ¢esitli is birligi araglar1 saglayan iicretsiz bir uygulama olan Engage
VR, ogrencilerin siif arkadaslar1 ve Ogretmenleriyle avatar olarak etkilesim
kurabilecekleri tamamen siiriikleyici bir ortamda derslere katilmalarina olanak taniyor.
AltspaceVR ve Mozilla Hubs gibi diger platformlar ise sanal etkinlikler ve grup
tartigmalar1 i¢in kullaniliyor ve 6grencilerin birlikte 6grenmeleri i¢in firsatlar yaratiyor.
Bahsedilen bu platformlar, yukarida bahsedilen teknolojiyi kullanan dijital alanlar olup,
geleneksel simiflarin yerini almakla kalmiyor, ayn1 zamanda gercek hayatta pahali veya
miimkiin olmayan bilim deneyleri gibi karmasik siire¢lerin gercek¢i simiilasyonlarina da
olanak taniyor.
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Metaverse ile Ogrenme ile Geleneksel Ogrenme Arasindaki
Farklar

Geleneksel 6grenme ve Metaverse 08renme yontemlerinin 68renci sonuglar1 tizerindeki
farkli etkilerini daha derinlemesine anlamak ic¢in analiz edilmesi ve karsilastirilmasi
sarttir. Bu karsilastirmada dikkate alinmasi gereken temel faktorler arasinda sagladiklari
ogrenme ortamlari, etkilesim ve katilim diizeyleri, kisisellestirme ve esneklik firsatlar,
isbirliginin dogas1 ve erisilebilirlik ve kapsayicilikla ilgili konular yer almaktadir. Ayrica,
maliyet ve kaynak verimliligi ile sosyal ve duygusal gelisim iizerindeki etki, her
yaklagimin egitim deneyimini nasil sekillendirdigini etkileyen kritik bilesenlerdir.

Bu faktorleri inceleyerek, egitimciler ve politika
yapicilar, yeni teknolojilerin egitim ortamlarina
entegrasyonu konusunda bilingli kararlar alabilir
ve nihayetinde O8rencilerin 6grenme deneyimini
gelistirebilirler.

Geleneksel Ogrenme: Ogretmenler ve 6grenciler arasinda yiiz yiize etkilesimin
oldugu fiziksel siniflar. Bu ortamda kullanilan yaygin araglar arasinda siralar, kitaplar,
beyaz tahtalar ve ders anlatimlar1 yer alir. Ogrenciler genellikle bilgiyi pasif bir sekilde
alirlar.

Metaverse 6grenimi: Sanal ortamlarda gergeklesir. VR ve AR gibi araglarla 6grenciler]
3 boyutlu simiilasyonlar1 kesfedebilir, avatarlarla etkilesim kurabilir ve uygulamali
sanal deneylere katilabilirler.
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Etkilesim ve Katilim

Geleneksel Ogrenme: Agirlikli olarak 6gretmen merkezli egitime odaklanir. Grup

caligmalar1 ve tartismalar mevcut olsa da, dijital ortamlara kiyasla daha az etkilesimli
unsur igerir.

Metaverse Ogrenme: Son derece etkilesimli olup 6grencilerin icerikle aktif olarak

etkilesim kurmasina olanak tanir. Ogrenciler sanal nesneleri manipiile edebilir,
simiilasyonlar1 kesfedebilir ve siiriikleyici deneyimlere katilabilirler.

Kisisellestirme ve Esneklik

Geleneksel 6grenme: Tek tip bir yaklasim benimser ve bireysel 6grenme hizlarina veya

stillerine uyum saglamayabilecek dnceden belirlenmis miifredatlara sahiptir.

Metaverse 6grenme: Kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunar. Ogrenciler kendi
hizlarinda 6grenebilir, zor kavramlari tekrar edebilir veya konular1 daha derinlemesine
inceleyebilirler. Yapay zeka destekli platformlar, ilerlemeyi takip edebilir ve 6grenmeyi

gelistirmek i¢in kisiye 6zel oneriler sunabilir.

Isbirligi

Geleneksel Ogrenme: Ogrenciler grup ¢alismalari, sunumlar ve tartismalar yoluyla yiiz

ylize igbirligi yaparlar. Bunlarin hepsi 6grencilerin sosyal becerilerini gelistirmelerine
yardimci olan yiiz yiize etkilesimleri icerir, ancak bunlar sinifta bulunan 6grencilerle
siirhdir.

Metaverse 6grenimi: Kiiresel is birligini miimkiin kilar. Ogrenciler diinyanin farkli
yerlerinden akranlariyla birlikte ¢alisabilir, sanal grup projelerine katilabilir veya
uluslararasi seminerlere istirak edebilirler. Bu, geleneksel sinif ortaminda zor olacak
kiiresel 6grenme deneyimleri i¢in firsatlar yaratir.
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Erisilebilirlik ve Kapsayicilik

Geleneksel Ogrenme: Konum ve kaynaklarla simirlidir. Kirsal veya yetersiz
kaynaklara sahip bolgelerdeki okullar, gelismis materyallere, laboratuvarlara veya
cesitli 6grenme firsatlarina erisemeyebilir.

Metaverse 6grenimi: Cografi engelleri agarak, farkli yerlerdeki 6grencilerin kaliteli
egitime erigimini saglar.

Maliyet ve Kaynak Verimliligi

Geleneksel 6grenim: Fiziksel altyapiya, ders kitaplarina ve diger materyallere 6nemli
yatirimlar gerektirir.

Metaverse 6grenimi: Sanal ortamlar kullanarak fiziksel kaynaklara olan ihtiyaci
azaltabilir. Sanal laboratuvarlar ve saha gezileri, maliyetli gercek hayattaki
etkinliklerin yerini alabilir.

Sosyal ve Duygusal Gelisim

Geleneksel 6grenme: Iletisim becerileri, takim calismas1 ve duygusal zekanin

gelistirilmesi i¢in gerekli olan gercek diinya sosyal etkilesimine vurgu yapar.

Metaverse 6grenimi: sanal isbirligi sunar, ancak endise kaynagi, dijital ortamlara
bagimliligin ger¢ek diinyadaki sosyal becerileri ve yliz yiize etkilesimleri
sinirlayabilecegi yoniindedir.
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Oz Degerlendirme: STEM Egitimini ve Metaverse'ii
Anlamak

Amag: Ogretmenlerin bu béliimde tanitilan temel kavramlar, 6zellikle STEM egitimi,
faydalar1 ve Metaverse'iin 0grenme ortamlarint dontistirmedeki rolii hakkindaki
anlayislarini pekistirmelerine yardime1 olmak.

Ogretmenler ifadeleri inceler ve boliim igerigine gdre Dogru (T) veya Yanlis (F)
seceneklerini belirler:

e STEM egitimi, bilim, teknoloji, mithendislik ve matematigi birbirinden bagimsiz
dersler olarak 6gretmeye odaklanir. D/Y

e STEM egitiminin temel hedeflerinden biri, Ogrenmeyi gercek diinya
uygulamalar1 ve problem ¢6zme ile iliskilendirmektir. D/Y

e Uygulamali 68renme, Ogrencilerin teorik bilgileri aktif katilim yoluyla
uygulamalarina olanak tanir. D/Y

e Metaverse, etkilesimli 6grenme deneyimleri olusturmak icin fiziksel ve dijital
gergeklikleri birlestirir. D/'Y

o Sanal ve artirillmis gergeklik, geleneksel siniflarda zor veya imkansiz olabilecek
ogrenme deneyimlerini miimkiin kilabilir. D/Y

K/
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Oz Degerlendirme: STEM Egitimini ve Metaverse'ii
Anlamak: Cevap Anahtari:

1.YANLIS
2.Dogru
3.Dogru
4.Dogru
5.Dogru
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METAVERSE KULLANARAK
DIJITAL OKURYAZARLIK:
GELECEK ICIN OLMAZSA
OLMAZ BECERILER

BOLUM 2

METAVERSE-BASED STEM EDUCATION FOR A
SUSTAINABLE AND RESILIENT FUTURE
2023-1-FROI1-KA220-SCH-000151516
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Metaverse kullanarak dijital okuryazarhk: Gelecek i¢in
olmazsa olmaz beceriler

Giris

Dijital teknolojiler hizla gelisirken, STEM egitimi hem benzeri goriilmemis zorluklarla hem de
firsatlarla kars1 karsiya kaliyor. Giinlimiiziin STEM 6gretmenlerinden yalnizca konuya 6zgii
icerige hakim olmalar1 degil, ayn1 zamanda sanal ortamlari, etkilesimli simiilasyonlar1 ve
cevrimic¢i 1is birligi araglarin1 igeren dijital bir ortamda da yol almalar1 bekleniyor.
Kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamla ve diger kullanicilarla gercek
zamanli olarak etkilesim kurabildigi genis bir 3 boyutlu sanal alan agi olan metaverse'iin
entegrasyonu, geleneksel Ogretimin simirlarini daha da zorluyor ve egitimcilerden yeni
beceriler ve stratejiler talep ediyor. Metaverse siirekli bir gelisim halinde oldugundan, dijital
okuryazarligin onemi giderek daha belirgin hale geliyor. Sanal ortamlarda gezinmek,
geleneksel dijital okuryazarlifin 6tesine gegen benzersiz bir beceri seti gerektiriyor. Frazier
(2022) soyle diyor: “Dijital okuryazarlik, bu bilgi yigini arasindan se¢im yapmak ve
ihtiyaglarimizi karsilayan yararli bilgileri bulmak icin ¢ok ©nemlidir. Internetteki tiim
olasiliklar arasindan en iyi eslesmeleri bulmakla ilgilidir.”

STEM Kkariyerlerinin tanimi

Dijital okuryazarlik, STEM egitimcileri icin kritik bir yetkinliktir ve onlar: siirekli genisleyen
dijital ekosistemin taleplerini karsilamaya hazirlar. Oziinde, STEM egitimcileri icin dijital
okuryazarlik, teknik bilgi birikiminin Gtesine gecerek, 6grenmeyi gelistirmek ve ilgi ¢ekici,
ogrenci merkezli deneyimler yaratmak i¢in teknolojiyi anlamli bir sekilde entegre etme
konusunda temel bir anlayis1 igerir. Egitimciler, miifredati tamamlayacak, elestirel diisiinmeyi
tesvik edecek ve oOgrencilerin teorik bilgiyi gercek diinya problemlerine uygulamalarini
destekleyecek sekilde dijital araglar1 ve kaynaklar1 degerlendirebilmeli ve kullanabilmelidir.

STEM Egitimi Yoluyla Egitimde Esitlik

STEM egitimi, gecmislerine bakilmaksizin tiim 6grencilere kapsayici firsatlar sunarak
egitimde esitligi tesvik etmede ¢ok Onemli bir rol oynar. Bir¢ok geleneksel egitim
ortaminda, belirli gruplar ileri diizey kurslara veya kaynaklara erisimde engellerle
karsilasabilir.
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Gunimuz toplumunda STEM'in 6nemi

Bu boliimde amag, STEM egitimcilerinin ihtiya¢ duydugu temel dijital okuryazarlik becerilerini
ozetlemek ve modern STEM 06gretiminin ayrilmaz bir pargasi olan dijital ortamlarda gezinmek
icin pratik bir yol haritasi sunmaktir. Boliim, dijital kaynaklarin ve araglarin etkili kullanimini,
sanal ve dijital 6gretim alanlarindaki zorluklarin iistesinden gelmek icin teknik yeterliligin
gelistirilmesini ve sanal veya hibrit ortamlarda verimli calismak icin gereken is birligi
becerilerini ele almaktadir. Ayrica, bilgiyi analiz etmek ve karmasik sorunlara mantiksal akil
ylriitme uygulamak icin elestirel diisiinme ve problem ¢O6zme becerilerini vurgularken, 7.
Boliimde daha derinlemesine incelenen etik farkindalik ve dijital vatandasligi da tanitmaktadir.
Genel olarak, bu bolim STEM egitimcilerini geleneksel sinif 6gretimi ile Metaverse ve diger
dijital platformlarin siirtikleyici, teknoloji odakli olanaklar1 arasindaki boslugu kapatmaya,
ogrenme alanlarini dijital akicilig, is birligini, yaraticiligi ve STEM egitiminde gercek diinya
problem ¢dzmeyi tesvik eden ortamlara doniistiirmeye tesvik etmektedir.

Dijital Okuryazarhgin Genel Baglami

Dijital okuryazarlik, iletisim kurmak, bilgiye erismek ve igerik olusturmak i¢in teknolojiyi
etkili bir sekilde kullanma yetenegini kapsar ve Metaverse'de bu, sanal alanlarda nasil
etkilesim kurulacagini, dijital kimliklerin nasil yonetilecegini ve siiriikleyici teknolojilerle nasil
etkilesim kurulacagint anlamayi icerir. STEM egitimi baglaminda, dijital okuryazarlik,
egitimcilerin dijital araclari, 6grencilerin STEM kavramlarin1 daha 1yi anlamalarini saglayacak
ve etkilesimli, O08renci merkezli 6grenmeyi destekleyecek sekilde Ogretimlerine giivenle
entegre etmelerini saglayan teknik, bilissel ve elestirel becerilerin bir kombinasyonunu temsil
eder. Egitimciler Metaverse'deki yenilik¢i dijital platformlarda gezinirken, bilgi okuryazarligi
ozellikle 6nemli hale gelir, ¢iinkii bu, bilgiyi etkili ve etik bir sekilde bulma, degerlendirme ve
kullanma yetenegini icerir. STEM egitimcileri, 6zellikle bilimsel veriler, simiilasyonlar veya
yeni teknolojilerle ¢alisirken, sanal deneyimlerin dijital ve ger¢ek diinya baglamlar1 arasindaki
sinir1 bulaniklagtirabilecegi durumlarda, 6grencileri giivenilir kaynaklar1 yanlis bilgilerden
ayirt etme konusunda yonlendirmede Onemli bir rol oynarlar; bu durum o6zellikle geng
ogrenciler i¢in gegerlidir.
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Egitimciler, elestirel analizi modelleyerek, dijital igerigin giivenilirligini sorgulayarak
ve giivenilir akademik ve egitim kaynaklarinin kullanimini tesvik ederek, 6grencilerin
hem sanal ortamlarda hem de c¢ok c¢esitli 6grenme baglamlarinda uygulanabilir, bilgi
tiiketimine yonelik elestirel bir zihniyet gelistirmelerine yardimci olurlar.

STEM ve Metaverse'de Teknik Yeterlilik

Bakas acis1 Ana Fikir

Teknik yeterlilik, dijital cihazlari, yazilimlari ve
Bu nedir? cevrimigi platformlar: giivenle kullanabilme
yetenegini ifade eder.

Yaygin Yanhs Anlama Ogrencilerin bu becerilere rehberlik edilmeden
dogal olarak sahip olduklar1 genellikle varsayilir.

Hem egitimcilerin hem de 6grencilerin anlamli
Gerg¢eklik dijital beceriler gelistirebilmeleri igin
yapilandirilmis destege ihtiyaglar vardir.

Egitimciler kodlama platformlar1 (Scratch,

STEM alanindaki rolii Python), veri gorsellestirme yazilimlari ve
simiilasyonlar gibi araglar1 kullanmalidir.

Sanal diinyalar, VR/AR teknolojileri ve temel
Metaverse'deki Rolii 3D modelleme konularinda bilgi sahibi olmak
gereklidir.

Erisilebilir platformlarla baslaym ve kademeli

e .o
Nasil gelistiriimeli? olarak daha karmasik teknolojilere gegin.

Teknik yeterlilik, analog yontemler ve
Egitimsel Deger pedagojiyle birlestiginde, yasam boyu
O0grenmeyi ve ortak yaratimi miimkiin kilar.
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CAleaio > 1
Co-funded by ‘( @gé,.u.:,'.,,- o 4 ’J @ Iﬁli
the European Union & @ neca omacn, N =2 R

INSPEC
WeTITUTE JUDETEAN TELEORMAR ity of Malmé




Isbirligi becerileri

Isbirligi nasil
gerceklesir?

Isbirligi yoluyla
0grenme

Ogrenme
Kazanimlari ve

Hazirhk
» Fiziksel ve e Dijital iletisim e Problem ¢6zme . Problem
dijital platformlari ve projeler cOzme ve
ortamlar . Paylasimli . Siiriikleyici ortak yaratim
. Sanal ve calisma alanlari ortamlarda e Akademik ve
hibrit ve ortak 0zgiliven profesyonel
iletisim diizenleme STEM
araclari baglamlarinda
) \ ) \ ) ozglven

Is birligi becerilerinin gelistirilmesinde rehberli uygulamanin roliinii vurgulamak 6nemlidir.
Ogrenciler genellikle uygun dijital is birligi araglarin1 segmek ve bagimsiz olarak bilingli
kararlar vermek i¢in acgik destege ihtiyac duyarlar. STEM egitiminde, egitimciler gercek
diinyadaki bilimsel ve teknolojik uygulamalar1 yansitan etkinlikler tasarlayarak is birligini
kolaylastirirlar; bu etkinlikler arasinda sanal ve siiriikleyici ortamlarda ekip ¢alismasi da yer
alir. Sinif i¢ci ve Metaverse ortamlarinda diizenli is birligi ¢alismalari, 6grencilerin dijital
olarak yonetilen ekiplerde 6zgiiven, sorumluluk ve etkinlik gelistirmelerine yardimci olur.

STEM Dijital Ogreniminde Elestirel Diisiinme ve Problem
Cozme

Elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerileri, O0grencileri aktif ve sorumlu kiiresel
vatandaslar olmaya hazirlamak i¢in elzemdir. Bu yetkinlikler, bilgiyi elestirel bir sekilde
analiz etme, mantiksal akil yiiriitme uygulama ve karmasik sorunlara ¢oziimler gelistirme
yetenegini icerir ve erken tanitim ve siirekli uygulama yoluyla siirdiiriilebilir bir gelisim
gerektirir. STEM egitiminde, dijital okuryazarlik, araglarin teknik kullaniminin otesine
gecgerek, dijital teknolojilerin zorluklarin iistesinden gelmek i¢in ne zaman, neden ve nasil
uygulanmasi1 gerektigini anlamayi1 da igerir. Bu nedenle egitimciler, 68rencileri dijital ve
siiriikleyici ortamlara problem ¢6zme zihniyetiyle yaklasmaya yonlendirmede, senaryolari
analiz etmelerini, bilingli kararlar vermelerini ve sonuglar1 degerlendirmelerini tesvik etmede
merkezi bir rol oynarlar.

i

City of Malma

N

&, 1

' INSPECTORATUL $COLAR
EURASIA INST) CELEQRMAS

INSPECTO
INSTITUTE JUDETEAN TELEORMAN

Colegio

SSénzco ~

ESCOLAS DE BARCELOS

Co-funded by
the European Union

\

VAEV R&D




Sorunu Test Et ve Gozden Sonuclar:
Bilgileri Analiz Belirleyin Gegir Coziimler Degerlendirin
Et
° STEM « Hipotezler ve . S lar iizeri
alanindaki P onugclar lizerine
e Mantiksal akil y diisinmek
_— zorluklari - Geri
irlitme . - .
- y - ol anlamak bildirimlerden Coguth
anita dayali . Sanal Sk iletmek
distinme
senaryolar1
yorumlamak

Etik Bilin¢ ve Dijital Vatandashk

Tanim

o Etik farkindalik ve dijital vatandaslik, dijital ortamlarda sorumlu katilimi1 destekleyen
temel yetkinliklerdir.

o Dijital okuryazarlikta etik farkindalik sunlari igerir: Fikri miilkiyete saygi, gizliligin
korunmasi1 ve son olarak dijital ortamlarda sorumlu davranis.

e Bu becerilerin gelistirilmesi, oOgrencilerin bilingli kararlar vermelerini, dijital
topluluklara olumlu katkida bulunmalarini ve etik dijital uygulamalar1 6rneklemelerini
saglar.

STEM alanindaki onemi

o STEM egitiminde etik hususlar, ozellikle su alanlarda dijital vatandashkla yakindan
baglantilidir:

o Veri gizliligi, Sorumlu arastirma uygulamalari, Baskalarinin ¢alismalarina saygi

o Metaverse gibi siiriikleyici ve isbirlik¢i ortamlarda, egitimciler ogrencileri su konularda
yonlendirir:

o Dijital etkilegsimlerde saygili davranin.

o Dijital eylemlerinin sonuglarini anlayin.

o Ishirligi ve tartisma, 6grencilerin farkli bakis acilarina deger vermelerine ve kolektif
sonucglari iyilestirmelerine yardimci olur.
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Pratik Uygulama
Etik farkindalik ve dijital vatandaslik, bagimsiz konular olarak ele alinmak yerine tim STEM
faaliyetlerine entegre edilmelidir.
Egitimciler etik anlayisini su yollarla destekleyebilirler:
* Gergek diinya dijital senaryolarini tartismak (6r. kaynak atf1, veri kullanimi)
e Sanal deneylerde etik karar alma siireclerini tesvik etmek
e Sanal etkilesim i¢in net yonergeler olusturmak
e Dijital etigi ders konularina 6zgii etkinliklere entegre etmek, hem fiziksel hem de sanal
O0grenme ortamlarinda dijital araglarin sorumlu ve diisiinceli kullanimini tesvik eder.

Cozum

Dijital okuryazarligin bu temel bilesenleri bir araya geldiginde, 6grencilerin dijital 6grenmeyi
anlamalarin1  gelistirir ve STEM egitimcilerinin teknoloji acisindan zengin Ogrenme
ortamlarinin daha etkili kolaylastiricilar1 olmalarini saglar. En biiyiik etkiyi elde etmek i¢in, bu
becerilerin izole bir sekilde 6gretilmek yerine, dersler arasinda entegre edilmesi gerekir; bu da
egitimcilerin dijital araclarin temel kullaniminin Otesine gecerek, igerigi daha genis bir
baglama yerlestiren daha derin, daha etkilesimli 6grenme deneyimleri olusturmalarina olanak
tanir. Dijital okuryazar bir egitimci, yalnizca teknik yeterliligin gelistirilmesini desteklemekle
kalmaz, ayn1 zamanda 6grencileri elestirel diistinmeye, etkili bir sekilde isbirligi yapmaya ve
giderek dijitallesen bir diinyada etik davranmaya da tesvik eder; bu beceriler, aktif ve sorumlu
kiiresel vatandaslar olmak i¢in elzemdir.

a»
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STEM Egitimcileri icin Metaverse'de Dijital Okuryazarhgin
Temel Becerileri

STEM egitimcilerinin, 6grencilerin bu becerileri gelistirmelerine etkili bir sekilde destek
olabilmeleri i¢in kendi dijital okuryazarliklarina giiven duymalar1 gerekir. Ogrenciler,
dijital ortamlarda yol gostermeleri ve 0grenme ihtiyaglarini en iyi sekilde destekleyen
araglar1 belirlemelerine yardimci olmalari i¢in egitimcilere gilivenirler. Metaverse'deki
dijital okuryazarlik, temel teknik yeterliligin Otesine gecer ve siiriikleyici sanal
ortamlarin STEM 06gretimini ve 0grenimini gelistirmek i¢in nasil amacgli bir sekilde
kullanilabilecegine dair daha genis bir anlayis gerektirir. Egitimcilerin Metaverse
teknolojilerini sinifta basariyla uygulamalari i¢in asagidaki temel beceriler sarttir.

Mekansal Farkindalik ve Sanal Navigasyon Okuryazarhgi

RN
Beceri Tanimi ’ PLUS
N ~
« U¢ boyutlu dijital ortamlarda giivenle yén c’ l’ \\‘
bulma ve hareket etme yetenegi. ‘ev \
« Egitimciler i¢in ¢ok Onemlidir, ¢ilinkii koti ‘|
yonlendirme 6grencilerin katilimini ve 6grenme '

imliligini azaltabilir.
Seere e ey Metaverse'de Alaka Diizeyi

« Egitimcilerin sanal ortamlarda gilivenle hareket
edebilmeleri ve Ogrencilere bu ortamlarda

" “\ gezinme stratejilerini gostermeleri gerekmektedir.
-~ '."s « Mekansal tasarimi (Ornegin etkilesimli bolgeler
" ‘ ‘\ \l ve O0grenme alanlar1) anlamak, net ve mantikli bir
’ 2 o0grenme akisi olusturmaya yardimei olur.
,’ o lyi yapilandirilmis sanal ortamlar, motivasyonu
' ve stirekli katilimi1 destekler.

STEM alanindaki uygulamalar

« Egitimciler, molekiiler veya anatomik modeller
gibi karmasik 3 boyutlu temsiller konusunda
ogrencilere rehberlik eder.

« Siriikleyici  etkilesim, soyut kavramlarin
anlasilmasini destekler ve merak: ve stirekli
kesfi tesvik eder.
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Sanal Diinyalar ve Metaverse icin Dijital Icerik
Okuryazarhgi

e Beceri tanimi: Dijital igerik okuryazarligi, anlamli 6grenme deneyimlerini desteklemek
i¢in dijital kaynaklar1 se¢gme, birlestirme, olusturma ve diizenleme yetenegini igerir.
Metaverse'de bu, dgrencilerin kavramlar arasindaki baglantilar1 anlamalarina yardimci
olan tutarli bir egitim baglaminda 3 boyutlu modeller, simiilasyonlar ve diger dijital
varliklarla ¢alismayi1 igerir.

* Metaverse'de Alaka Diizeyi: Egitimcilerin sanal 6grenme ortamlarina uygun igerik
secme, uyarlama veya olusturma konusunda dijital olarak yetkin olmalar1 gerekir. Hangi
tiir dijital varliklarin Metaverse platformlariyla uyumlu oldugunu ve bunlarin nasil temin
edilecegini veya gelistirilecegini anlamak, ilgi ¢ekici ve etkili dersler olusturmak i¢in ¢ok
onemlidir. Egitimciler bu becerilere sahip olduklarinda, 6grencileri icerik olusturmaya da
dahil ederek 6grenmeyi ve sahiplenmeyi daha da derinlestirebilirler.

e STEM alanindaki uygulamalar: Uygulamada, egitimciler etkilesimli biyoloji veya fizik
simiilasyonlar1 gibi mevcut dijital kaynaklar1 entegre edebilir ve bunlar1 belirli STEM
hedeflerine uygun 06zellestirilmis igerikle zenginlestirebilirler. Bu yaklasim, sanal
ortamlarda teoriyi pratikle birlestiren, siiriikleyici ve hedef odakli 6grenme deneyimlerini
destekler.
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Dijital iletisim ve Isbirligi Okuryazarhg

>,

Dijital iletisim ve is birligi okuryazarligi, Siirtikleyici sanal ortamlarda, egitimciler
ogrenme etkinliklerini yonetmek, talimatlar etkilesimleri yo6nlendirmek ve isbirlikei
vermek ve ogrenciler arasinda is birligini problem ¢6zmeyi tesvik etmek i¢in avatarlar,

desteklemek icin Metaverse icindeki sohbet islevleri, ses araclar1 ve paylasilan

iletisim araglarinin etkili kullanimini igerir. galisma  alanlari  kullanarak iletisim

Bu beceri ayni zamanda egitimcilerin yontemlerini uyarlamalidir. Bu araclara

birbirleriyle is birligi yapma, sanal hakimiyet, egitimcilerin yalnizca 06grenci
o x OSr ogrenimini  daha  etkili  bir  sekilde
o0grenme ortamlarini paylasma ve O6gretim o .
o . . . desteklemelerini  degil, ayni zamanda
kalitesini stirekli olarak iyilestirmek igin . . i . _
. .. e ogrenci katilimini ve ilerlemesini daha dogru
birbirlerinin uygulamalarindan 6grenme ) ) 3 ) .. _

. bir sekilde degerlendirmelerini de saglar.
yetenegini de kapsar.

STEM grup projelerinde, egitimciler Metaverse i¢cinde ger¢ek zamanli olarak gorevler atayabilir,
tartigmalar1 kolaylastirabilir ve ekip calismasini izleyebilirler. Ornegin, 6grenciler sanal bir
kimya deneyi iizerinde isbirligi yapabilirken, 6gretmen iletisim araglarini kullanarak rehberlik
saglayabilir, sorular1 yanitlayabilir ve etkinlik boyunca 6grenme sonuglarini degerlendirebilir.

P
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Dijital Alanlarin Etik ve Sorumlu Kullanimi

Dijital alanlarin etik ve sorumlu kullanimi, dijital etik, gizlilik bilinci ve sanal ortamlarda
sorumlu davranisi kapsar. Bu alanda 6zgliven olmadan, egitimciler asir1 kisitlayici hale
gelebilir; bunun yerine, etik yetkinlik, egitimcilerin 68rencileri sorumlu ve bilingli dijital
katilima yonlendirmelerini saglar. Sturiikleyici sanal ortamlarda, egitimciler kisisel verilerin
korunmasi, fikri miilkiyete saygi ve baskalariyla olumlu etkilesim de dahil olmak iizere
saygili davranis icin net standartlar belirlemelidir. Ogrencilerin bu standartlarin
tanimlanmasina dahil edilmesi, etik dijital uygulamalar konusunda farkindaligi, sorumlulugu
ve ortak sahipligi artirir. Egitimciler, sanal avatarlara saygi, dijital varliklarin sorumlu
kullanim1 ve fikri miilkiyet haklar1 gibi konular1 ele alarak 6grencilerle isbirligi i¢inde etik
yonergeler gelistirebilirler. Bu yaklasim, ogrencilerin dijital ortamlardaki eylemlerinin
gercek etkisini anlamalarina yardimci olur ve STEM etkinliklerinde etik karar verme
siireclerini destekler.

Uyarlanabilirlik ve Teknik Sorun Giderme

Df e Uyarlanabilirlik ve teknik Df o Sanal  ortamlar, sistem
sorun giderme, dgrenmeyi hatalart ~ veya  baglanti

aksatabilecek teknik sorunlart  gibi  benzersiz

sorunlar1 hizli bir sekilde tek.n.lk .Zorluklar sunablh.r.
Egitimciler, O0grenmenin
siirekliligini saglamak ve

katilimi siirdiirmek i¢in bu

belirleme ve ¢6zme
yetenegini ifade eder. Bu

beceri, egitimcilerin

zorluklara uyum saglamaya,

dinamik dijital ortamlarda sorunlart  gidermeye  ve
calisirken  dzgiivenlerini ogrencilere rehberlik

ve verimliliklerini artirir. etmeye hazir olmalidir.

Ornegin, sanal bir fizik deneyi teknik sorunlar nedeniyle kesintiye ugrarsa, bir
egitimci sorunu c¢ozerken Ogrencileri alternatif bir platforma veya 2 boyutlu bir
simiilasyona yonlendirebilir. Diger egitimcilerle is birligi i¢inde sorun giderme
becerilerini gelistirmek ve dgrencileri problem ¢dzme siirecine dahil etmek, bilginin

yayilmasina yardimci olur ve kolektif dijital dayaniklilig1 giiclendirir.

g
Co-funded by ‘( @fs,ézlz-;;ig "~y \’4, @ Iﬁii
the European Union @ Lo F“?L:.f?;:;;g‘r“’f amssanerr: ) . s

NSPECTORATUL SCOLAR
VAEV R&D WeTITUTE JUDETEAN TELEORMAR ity of Malmé




Dijital Degerlendirme ve Geri Bildirim Becerileri

e Tammm: Dijital degerlendirme ve geri bildirim becerileri, ogrencilerin ilerlemesini,
katilimin1 ve anlama diizeyini degerlendirmek ve dijital etkilesimlere dayali anlaml
geri bildirim saglamak icin Metaverse igindeki sanal araglar1 ve analitik yontemleri
kullanmay1 igerir.

e Metaverse'de Alaka Diizeyi: Sanal ortamlarda 6grenmeyi degerlendirmek, ozellikle
geleneksel fiziksel ipuglarinin sinirli oldugu durumlarda, egitimcilerin yeni kanit
bi¢cimlerini yorumlamasin1  gerektirir. Metaverse, siiriikleyici ve deneyimsel
ogrenmeyle uyumlu, uyarlanmis degerlendirme stratejileri gerektiren yenilik¢i 6grenme
deneyimlerini miimkiin kilar.

e STEM alanindaki uygulamalar: Egitimciler, sanal laboratuvarlarda etkilesimli
kontrol noktalari, katilimi izlemek icin analitik araglar veya Ogrenci 6grenimini
degerlendirmek icin dijital portfdyler kullanabilirler. Geri bildirim, sanal ortamda
gercek zamanli olarak veya tamamlayici dijital platformlar araciligiyla saglanabilir; bu
da egitimcilerin degerlendirme yontemlerini belirli 68renme hedeflerine gore
uyarlamalarina olanak tanir.

Bu temel dijital okuryazarlik becerilerini gelistirerek, STEM egitimcileri
Metaverse'de giivenle gezinebilir ve ilgi ¢ekici, etik ve etkili 6grenme deneyimleri
tasarlayabilirler. Bu yetkinlikler, egitimcilerin sanal ortamlari, 6grencilerin karmasik
STEM kavramlarint anlamalarini gelistiren, dijital okuryazarligi giliclendiren ve
disiplinler arasi1 anlamli, gelecege yonelik 6grenmeyi destekleyen gliclii 6gretim
araglar1 olarak kullanmalarini saglar.
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Cozim

Dijital degerlendirme ve geri bildirim becerileri en sonda sunulmustur ¢ilinkii bunlar,
egitimcilerin 6grenci ilerlemesini 6lgmelerini ve sanal etkilesimlere dayali olarak hedefli,
anlamli geri bildirim saglamalarin1 saglayarak dijital okuryazarlik dongiisiinii tamamlar ve
Metaverse'deki etkilesimin ger¢cek Ogrenme sonuglarina ve beceri gelisimine yol agmasini
saglar. Bu nedenle, dijital okuryazarlik, siiriikleyici ortamlara basarili katilim i¢in temeldir ve
teknoloji ilerlemeye devam ettik¢e, bu beceriler egitimcileri ve Og8rencileri sanal alanlarda
sorumlu bir sekilde gelismeye tesvik eder. STEM egitimcileri Metaverse'e girerken,
geleneksel STEM egitimini karmasik bilimsel ve matematiksel kavramlarin anlasilmasini
derinlestiren striikleyici, etkilesimli 68renme deneyimlerine doniistiirmek i¢in esnek ve
incelikli bir dijital okuryazarlik yetkinlikleri kiimesi gelistirmek sarttir. Toplu olarak,
ozetlenen yetkinlikler, Metaverse'i teknolojik bir yenilikten ziyade doniistiiriicii bir egitim
platformu olarak etkili bir sekilde yonlendirmek ve kullanmak ic¢in kapsamli bir cergeve
olusturur. Bu becerilerde ustalasarak, egitimciler merak uyandirabilir, etik katilimi tesvik
edebilir ve 6grencileri dijital okuryazarligin ¢cok 6nemli oldugu bir gelecege hazirlayabilir. Bu
beceriler, egitimciler ve 6grenciler arasinda derinlemesine i¢ i¢ce gegmis olup, egitimcilerin
once kendi yetkinliklerini gelistirmeleri ve ardindan o6grencileri siirece aktif olarak dahil
etmeleri gereken simbiyotik bir iliski yaratir. Egitimciler, 6grencileri elestirel diisiinme, is
birligi ve etik dijital vatandaslik konusunda yonlendirirken, kendi becerileri siirekli olarak
gliclendirilir ve gelistirilir; 6grencilerin ilerlemesi ise egitimcileri uyarlanabilir ve yenilike¢i
kalmaya zorlar. Bu siirekli geri bildirim donglisii, egitimcilerin ve Ogrencilerin birlikte
biiylidiigli ve birbirine bagli bir dijital diinyada basarili oldugu Metaverse'de dinamik ve
siirdiiriilebilir bir 6grenme ekosistemi olusturur.
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Oz Degerlendirme: Metaverse'de Dijital Okuryazarhk
Yeterlilikleri

Asagidaki Dogru/Yanlis ifadeleri, 6gretmenlerin 2. Boéliimde sunulan temel fikirleri
gozden gecirmelerine ve pekistirmelerine yardime1 olmak amaciyla tasarlanmistir. Bu 6z
degerlendirme, Metaverse ortamlarinda anlamli o6grenmeyi mimkiin kilan dijital
okuryazarlik yeterliliklerinin roliine, bu becerilerin birbirine bagli dogasina ve
degerlendirme, geri bildirim ve etik katilimin énemine odaklanmaktadir.

1.Dijital degerlendirme ve geri bildirim becerileri, dijital okuryazarlik dongiisiinii
tamamlamaya yardimci olduklari i¢in en sona yerlestirilmistir. D/Y

2.Metaverse'e katilim, degerlendirme veya geri bildirim olmaksizin otomatik olarak
anlamli 6grenme sonuglarini garanti eder. D/Y

3.Dijital okuryazarlik, etkilesimli 6grenme ortamlarina etkili katilim i¢in temel bir
gereklilik olarak tanimlanmaktadir. D/Y

4.Dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi, egitimcilerin ve 0&grencilerin
Metaverse'ii sorumlu ve amagli bir sekilde kullanmalarini saglar. D/Y

5.Dijital okuryazarlik yeterlilikleri, birbirine bagli bir ¢er¢eve yerine, birbirinden
bagimsiz beceriler olarak sunulmaktadir. D/Y

6.Dijital okuryazarlik becerilerinde ustalagmak, Metaverse'ii teknolojik bir yenilikten
anlamli bir egitim platformuna doniistiirmeye yardimci olur. D/Y

7.Egitimciler, 6grencileri siiriikleyici ortamlarda etkili bir sekilde yonlendirmeden 6nce
kendi dijital yetkinliklerini gelistirmelidirler. D/Y

8.Egitimcilerin ve Ogrencilerin dijital okuryazarlik gelisimleri arasindaki iliski tek
yonlii olarak tanimlanir. D/Y

9.Egitimciler ve Ogrenciler arasindaki siirekli etkilesim, her iki tarafin becerilerini
gliclendiren bir geri bildirim dongiisii olusturur. D/Y

10.Bolum, dijital okuryazarlik yeterliliklerinin meraki, etik katilimi ve dijital gelecege

hazirlig1 destekledigi sonucuna varmaktadir. D/Y

/
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Oz Degerlendirme: Metaverse'de Dijital Okuryazarhk Yeterlilikleri
Cevap Kagidi:

1.Dogru

2. YANLIS

3.Dogru

4.Dogru

5. YANLIS

6.Dogru

7.Dogru

8. YANLIS

9.Dogru
10.Dogru
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Giris

Stirekli degisen bir diinyada, yaraticiligl ve elestirel diisiinmeyi gelistirmek, herkesin ayirt edici bir
sekilde analiz edebilmesi ve hareket edebilmesi i¢in egitimde Oncelikli bir konudur. Elestirel
diistinme, yetigkinlere 6zgii bir beceri olmaktan ¢ok uzaktir; ¢ocuk diinyay1 kesfetmeye, sorgulamaya
ve anlamaya ¢alistig1 erken ¢ocukluk doneminden itibaren gelismeye baslar.

Uygun etkilesimlerle yonlendirilen bu entelektiiel uyanis siireci, diinyayr farkli diizeylerde
algilayabilen ve harekete gecebilen 6zerk bireylerin gelisimi i¢in elzemdir. Bu iki beceri, birey i¢in
refahla es anlamlidir: 'Pozitif psikolojiye gore, yaraticiligin en 6nemli ¢ekiciliklerinden ve ilgi ¢ekici
yonlerinden biri, sagladig1 giiven ve refah duygusudur. (OECD, s. 22). Elestirel diisiinme de bireysel
refahta rol oynar, ancak daha ¢ok 1yi isleyen modern bir demokrasinin temel direklerinden biri olarak
goriiliir.' (OECD, s. 22)

Yaraticilik genellikle sanatla, elestirel diisiinme ise sOylem veya medya c¢iktisinin analiziyle
iligkilendirilir. Oysa diislincenin tiim alanlar1 yaraticilik ve elestirel diistinmeyi gerektirir. Benzer
sekilde, yaraticiligin bir yetenek, elestirel diistinmenin ise 6zellikle giiglii bir kisilik 6zelligi oldugunu
diisiinebiliriz. Oysa her iki beceri de ¢ok erken yaslarda ve dogal olarak tiim bireylerde mevcuttur.
"Diger beceriler gibi (en azindan g¢ogu gibi), yaraticilik ikili degil, farkli ustalik seviyelerinde
isleyebilen bir siirekliliktir. Sadece sanatgilar veya 'vizyonerler' veya Oyle sunulanlar degil, herkes bu
yetenege sahiptir." (OECD). Benzer sekilde, insan beyninin isleyisinden kaynaklanan akil
yiiriitmedeki Onyargilar ve uygulanmasi gereken cesitli durumlar géz Oniine alindiginda, elestirel
diistinme de farkli ustalik seviyeleri gerektirir.

Bu nedenle yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerinde ustalik seviyeleri gelistirmek miimkiindiir.
Cogu toplum da (OECD tarafindan yapilan anket, bolim 2, s. 52) bu iki becerinin okulda
ogretilmesinin 6nemli olduguna inanmaktadir.
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Bu nedenle yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerinde ustalik seviyeleri gelistirmek miimkiindiir.

Dahasi, ¢ogu toplum (OECD tarafindan yapilan anket, bolim 2, s. 52) bu iki becerinin okulda
ogretilmesinin 6nemli olduguna inanmaktadir.

Figure 2.2. Most societies support the fostering of creativity
and critical thinking in education
It is more important that schools in our country teach...

= To be creative and think independently » Basic academic skills and encourage discipline
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Source: Pew Research Cenire, Spring 2016 Global Attitudes Survey.

Grafik, farkl iilkelerdeki insanlarin egitimin temel amacina bakis agilarini, yaraticilik ve bagimsiz
diistinmenin onemini temel akademik beceriler ve disiplinle karsilastirarak gostermektedir. Cogu
tilkede, katilimcilarin daha yiiksek bir orani okullarin yaraticiliga ve elestirel diisiinmeye oncelik
vermesi gerektigine inanmaktadir. Bununla birlikte, tercihler baglamlara gore degismekte olup, bazi
tilkeler temel becerilere ve disipline daha fazla 6nem vermektedir. Genel olarak, grafik egitimde iist

diizey diistinme becerilerine deger verme yoniinde kiiresel bir degisimi vurgulamaktadir.
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Ogrenme modelleri ve yaraticilik ve elestirel diisiinme egitimi

Yaraticilik ve elestirel diisiinme, belirli bir bilgi birikimi olmadan gelistirilemez. Ancak bunun tersi
de dogrudur. Ogretmenlerin tasarladigi 6grenme ortamlari, bir yandan bilgi ve yaraticiigin, diger
yandan bilgi ve elestirel diisiinmenin katkis1 arasindaki bu gerilimde gergeklesmelidir.

Yaraticilik, ‘yeni fikirler ve ¢coziimler iiretme’ yetenegi olarak tanimlanabilir (OECD, s. 32). Elestirel
diistinme ise ‘fikirleri ve ¢oziimleri sorgulama ve degerlendirme’ yetenegi olarak tanimlanabilir
(OECD, s. 32).

Bu tamimlar 1s18inda, yaraticilign ve elestirel diisiinmeyi gelistirme so6z konusu oldugunda tiim
ogrenme durumlarinin esit olmadig1 agiktir. Ogrencilerin giinliik yasamlarmi temsil etmelerine,
denemelerine, hata yapmalarima ve yeniden baslamalarma olanak taniyan 6grenme modelleri,
yaraticiligin ve elestirel diisiinmenin gelisimine katkida bulunur. Arastirma ve problem ¢ozme
yoluyla O0grenme ve proje tabanli 0grenme, 6grencilerin yaraticiligini ve elestirel diisiinmesini
gelistirir. Aragtirmacilarin bilimsel yaklagimindan ilham alan bu iki 6gretim yontemi, bu nedenle
MSTEM o6grenimi baglaminda 6grencilerle kolayca uygulanabilir.

Ote yandan, ‘Egitim, toplumsal olarak kabul gérmiis bilginin basit bir aktarimi olarak goriildiigiinde,
yaraticilik ve elestirel diisiinceye ¢cok az yer kalir. Diger yandan, cogu beceri gibi, yaraticilik ve
elestirel diisiince de yalnizca belirli zamanlarda kullanilmalidir: Gergekten miimkiin oldugunu
varsayarsak, insanlarin her zaman yaratic1 veya elestirel oldugu bir diinya dayanilmaz olurdu.’
(OECD,; s. 53)
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Pasquinelli ve digerleri, ‘Elestirel Diisiinmeyi Tanimlama ve Egitme’ adli g¢aligmalarinda,
elestirel diisiinme i¢in 6grenme siirelerinin 6grenciler icin agik ve net olmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Ogretmen ve Ogrenciler, bu durumda her birinin yaratici ve elestirel
becerilerini gelistirecegini bilmelidir. Bu nedenle, bu iki beceriye karsilik gelen kriterleri
tanimlamak ve aciklamak ve ustalik seviyelerini belirtmek oOnemlidir. Calismaya katilan
ogretmenler, OECD raporlarinda (s. 32) o&grenciler icin bu degerlendirme kriterlerini
onermektedir.

Smif ortamina kolayca aktarilabilecek bu kriterler, degerlendirme i¢in bir kilavuz niteligindedir.

Table 1.2. OECD rubric on creativity and critical thinking (domain-general, class-friendly)

CREATIVITY CRITICAL THINKING
Coming up with new ideas and solutions Questioning and evaluating ideas and
solutions

INQUIRING Make connections to other concepts and Identify and question assumptions and
knowledge from the same or from other generally accepted ideas or practices
disciplines

IMAGINING Generate and play with unusual and radical ~ Consider several perspectives on a problem
ideas based on different assumptions

Produce, perform or envision a meaningful Explain both strengths and limitations of a

output that is personally novel product, a solution or a theory justified on
logical, ethical or aesthetic criteria

REFLECTING Reflect on the novelty of the solution and of Reflect on the chosen solution/position
its possible consequences relative to possible alternatives

Note: This rubric is meant for teachers/faculty to identify the student skills related to creativity and to crifical thinking that they have to foster in their
teaching and learning, not for assessment.

STEM baglaminda yaraticiligi ve elestirel diisiinmeyi gelistirmede metaverse'iin katma degerini
belirlemek i¢in arastirma, hayal etme, uygulama ve yansitma olmak iizere 4 eylemi kullanacagiz.
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Metaverse'iin M-STEM ile Yaraticilik ve Elestirel Diisiinme
Egitimine Katkilari

Metaverse, fiziksel olarak uzakta bulunan insanlarin bulusup etkilesim kurmasini saglar ve hem
etkilesimli hem de etkilesimsiz ¢ok ¢esitli i¢erige erisim imkani1 sunar.

Bu nedenle metaverse, sorunlarin veya bilimsel sorularin kolektif olarak ¢oziilmesi veya kolektif
projelerin gergeklestirilmesi i¢in uygundur. Sanal laboratuvar ayrica, ekipman eksikligi veya asiri

tehlikeli olmas1 nedeniyle gercek hayatta imkansiz olan islemlerin gergeklestirilmesini de miimkiin
kilar.

OECD raporunu yazan meslektaslarimizin ¢alismalarindan ilham alarak, yaraticilik ve elestirel
diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in uygun olan bazi bilimsel etkinlik 6rnekleri sunuyoruz. Bu
etkinliklerin ortak 6zelligi, acik uclu olmalari, 6grencilerin giinliik yasamlariyla ilgili olmalar1 ve
MSTEM igerigiyle baglantili olmalaridir.

Bir olguyu aciklamak
e Buharlagmali sogutma
» Klorofil bitkisi ile ¢evresi arasindaki gaz aligverisi
Cevresel bir sorunu ¢ozmek
e Oyun alanindaki 1s1y1 azaltmak
e Okulda biyolojik ¢esitliligin tesvik edilmesi
Trafik sikisikligint onlemek icin bir caddedeki trafigi azaltmak.
e Bir iiretim tasarlamak
» Giinesten korunmak ve bahge icin yagmur suyu toplamak veya bir géleti beslemek amaciyla bir
yapi tasarlamak.
o Goletteki yasami gézlemlemeyi kolaylagtirmak i¢in bir yiizer platform insa etmek.
Varsayimsal bilimsel senaryolar: hayal edin.
e Levha tektonigi olmasaydi Diinya nasil olurdu?
» Fotosentez olmasaydi, ekosistemler nasil olurdu?
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Yaraticilik ve elestirel diisiinme degerlendirmesinin her alani i¢in, metaverse'iin sundugu bazi
olanaklar1 sunuyoruz.

Degerlendirme Metaverse'de yaraticihk ve elestirel diisiinme egitimine yonelik mevcut
Kriterleri etkinliklere 6rnekler

» Proje ile ilgili bilgi ve verilere ulagsmak i¢in sanal ortamlar1 kesfedin.
Soran e Sorunlan analiz etmek ve bilgi eksikliklerini belirlemek i¢in veri gorsellestirme
araclarini kullanin.

 Fikir tiretmek ve paylagmak i¢in etkilesimli beyin firtinas1 oturumlarma katilin.
» Senaryolar1 ve sonuglart incelemek icin simiilasyonlar veya sanal modeller

Hayal etmek wullanin.
o 3D araglar1 kullanarak sanal nesneler veya ortamlar tasarlayin ve
prototipini olusturun.
Yapmak « Sanal laboratuvarlarda deney yapin
« Dijital sanat eserleri veya etkilesimli kurulumlar olusturmak igin birlikte
calisin.
 Fikirleri elestirel bir sekilde degerlendirmek icin sanal tartismalara veya
miinazaralara katilin.
Yansitmak

« Dijital portfolyolar1 o6grenme ilerlemenizi ve beceri gelisiminizi
degerlendirmek i¢in kullanin.
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Coziim

Sonu¢ olarak, metaverse, Ogretmen tarafindan Onerilen pedagojik durumun,
ogrencilerin ¢dzmeleri gereken bir problemin oldugu yeterince agik bir durum olmasi
kosuluyla, yaraticilik ve elestirel diistinme iizerinde ¢alismak i¢in yararli bir kaynaktir.
Ogrenciler, fikirlerini siifta olmayan 6grencilerin fikirleriyle karsilastirabilecek ve
birlikte veya paralel olarak tartisilabilecek iiriinler iiretebileceklerdir.

Metaverse'de bulunan yapay zekanin kullanimi, d6grencilerin, yapay zekanin erisebildigi
verilerin istatistiksel kullaniminin bir sonucu olan 6nerilen sonuclar karsisinda elestirel
diistinme becerilerini gelistirmeleri i¢in de bir firsat olacaktir.
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Oz Degerlendirme: Yaratici ve Elestirel Diisiinme Becerileri

Asagidaki Dogru/Yanlis ifadeleri, 6gretmenlerin 3. B6liimde sunulan temel kavramlari
gozden gecgirmelerine ve pekistirmelerine yardimci olmak amaciyla tasarlanmistir. Bu 6z
degerlendirme, yaraticiligin ve elestirel dlisiinmenin dogasina, farkli yeterlilik
seviyelerinde gelisimine, uygun oOgrenme modellerinin roliine ve bu becerilerin
gelistirilmesinde  Metaverse tabanli  STEM  etkinliklerinin  katma  degerine
odaklanmaktadir.

Bolim 3'in icerigine gore her ifadeyi Dogru (T) veya Yanlis (F) olarak isaretleyin.

1. Yaraticilik ve elestirel diisiinme, yalnizca yetiskinlik doneminde gelisen becerilerdir.
Dogru/Yanlis

2.Yaraticilik ve elestirel diisiinme yetenekleri her bireyde dogal olarak mevcuttur ve
farkli diizeylerde gelistirilebilir. D/Y

3.Yaraticilik yalnizca sanatsal konularla sinirlidir, elestirel diisiinme ise sadece medya
veya sdylem analizine uygulanir. D/Y

4. Yaraticiligin ve elestirel diisiinmenin gelisimi, bilgi edinimi ile kesif firsatlari
arasinda bir denge gerektirir. D /Y

5.0grencilerin denemesine, hata yapmasina ve yeniden baslamasina olanak taniyan
ogrenme modelleri, yaraticiligi ve elestirel diistinmeyi destekler. D /Y

6.Proje tabanli 6grenme ve problem ¢d6zme yaklagimlari, STEM egitiminde yaraticilik
ve elestirel diisiinmenin gelistirilmesiyle uyumludur. D/Y

7.Bolim, yaraticiligi fikirleri sorgulama ve degerlendirme yetenegi olarak sunarken,
elestirel diistinmeyi yeni fikirler ve ¢o6ziimler iiretme olarak tanimlamaktadir. D/Y

8.Metaverse'de yaraticiligi ve elestirel diislinmeyi analiz etmek i¢in kullanilan dort
temel eylem arastirma, hayal etme, yapma ve yansitmadir. D/Y

9.Metaverse ortamlari, ger¢ek hayattaki ortamlarda miimkiin olmayabilecek is
birligini, acik uclu kesfi ve denemeyi saglayarak yaraticiligi ve elestirel diislinmeyi
destekler. D/Y

10.Metaverse'de yapay zekanin kullanimi, 6grencilerin yapay zeka tarafindan iiretilen

sonug¢lar1 yorumlarken elestirel diistinme becerilerini kullanmalarin1 gerektirir. D/Y
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Oz Degerlendirme: Yaratici ve Elestirel Diisiinme Becerileri Cevap
Kagidi:

1.YANLIS
2.Dogru
3. YANLIS
4.Dogru
5.Dogru
6.Dogru
7.YANLIS
8.Dogru
9.Dogru
10.Dogru
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Giris
Bu boliim, Metaverse ortaminda uygulanan uygulamali STEM 6grenme etkinliklerini sunmaktadir.

Etkinlikler, 6grencilerin bilimsel kavramlar etkilesimli deneyler, simiilasyonlar ve sanal bir ortamda
problem ¢6zme siiregleri araciligiyla kesfetmelerini desteklemek amaciyla tasarlanmaistir.

Stiriikleyici dijital araglar kullanilarak Ogrenciler, soyut ve karmagsik konularla aktif bi¢imde
etkilesime girmekte; degiskenleri gozlemlemekte ve manipiile etmekte, hipotezler gelistirmekte,
sonuclar1 test etmekte ve elde edilen verileri analiz etmektedir. Metaverse ortami, geleneksel sinif
veya laboratuvar ortaminda kesfedilmesi zor, tehlikeli, maliyetli ya da imkansiz olan olgularin
deneyimlenmesine olanak tanimaktadir.

Her etkinlik benzer bir yap1 izlemekte ve STEM ilkeleriyle uyumlu olacak sekilde tasarlanmaktadir.
Bu dogrultuda fen, teknoloji, miihendislik ve matematik disiplinlerinin biitiinlestirilmesi tesvik
edilmektedir. Ogrenciler, gorevleri bireysel ya da is birligine dayali olarak tamamlamakta; veri
toplamakta ve elde ettikleri sonuglar lizerine yansitici degerlendirmeler yapmaktadir. Bu siire¢, hem
kavramsal anlayis1 hem de dijital yeterlikleri giiclendirmektedir.

Bu boliimde uygulamali Metaverse etkinlikleri kapsaminda ele alinan konular sunlardir:
e Kati maddelerin 6zellikleri ve davraniglari
e Roket simiilasyon laboratuvari ve hareket ilkeleri
» Kimyasal tepkimeler ve gozlemlenebilir degisimler
 Giines panelleri ve riizgar tiirbinleri dahil olmak iizere yenilenebilir enerji sistemleri
e Fotosentez ve bitkilerde enerji doniisiimii
* Optikte mercekler ve goriintii olusumu
e Insan sindirim sistemi ve biyolojik siirecler

Bu etkinlikler araciligiyla 6grenciler, elestirel diisiinme, bilimsel sorgulama ve miihendislik tasarim
becerilerini gelistirmekte; ayni1 zamanda yenilik¢i 6grenme teknolojileriyle deneyim kazanmaktadir.
Metaverse, deneyimsel STEM 0Ogrenimini giiclendiren, giivenli, etkilesimli ve esnek bir ortam
sunarak farkli 6grenme stillerini desteklemektedir.

Metaverse temelli bu etkinliklere katilim sayesinde Ogrenciler, O6grenme siireglerinde pasif
gozlemciler olmaktan ¢ikarak kesif ve deneyim yoluyla aktif bir rol iistlenmektedir. Sanal ortamin
stiriikleyici yapisi, daha derin bir kavrayisi desteklemekte, motivasyonu artirmakta ve deneme-
yanilma yoluyla Ogrenmeye imkan tanimaktadir. Bu etkinlikler, farkli egitim baglamlarina
uyarlanabilir nitelikte tasarlanmis olup erisilebilirlik ve esneklik saglarken anlamli ve uygulamali
STEM o6grenme deneyimlerini tesvik etmektedir.
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Sanal Kimya Laboratuvari:
Metaverse'de Kimyasal Reaksiyonlar:1 Kesfetmek

Proje Genel Bakist

Bu proje, O0grencilerin sanal bir laboratuvarda deneyler yapmalarina olanak tamiyarak kimyayi
Metaverse'de hayata gegiriyor. Ogrenciler gercek kimyasallarla ¢alismak yerine, dijital maddelerle
etkilesime girecek, bilesikleri karigtiracak, reaksiyonlar1 gozlemleyecek ve sonuglar1 analiz
edecekler; bunlarin hepsi giivenli ve kontrollii bir ortamda gerceklesecek. Bu, gercek diinyadaki
kimyasal deneylerle iligkili riskleri ortadan kaldirirken, 6grenmeyi daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale
getiriyor. Siiriikleyici teknolojiyi kullanarak, 6grenciler farkli reaksiyon tiirlerini kesfedebilecek,
degiskenleri degistirebilecek ve farkli faktorlerin sonuglari nasil etkiledigini anlayabilecekler. Proje,
kimyasal reaksiyonlar, reaksiyon hizlar1 ve laboratuvar giivenligi gibi temel kimya kavramlarim
tanitmak icin tasarlanmistir. Ogrenciler, maddelerin nasil etkilesime girdigini, belirli reaksiyonlarin
hizlanmasina veya yavaslamasina neyin neden oldugunu ve bilim insanlarinin kontrollii deneyleri
nasil yirittigiinii 6grenecekler. Sicaklik ve konsantrasyon gibi degiskenleri ayarlayarak, farkli
kosullarin bir reaksiyonu nasil etkiledigini ilk elden gorecekler. Bu, bilimsel prensipleri daha
derinlemesine anlamalarina ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olacaktir. Bu
sanal laboratuvar, kimyada baslangi¢c veya orta seviyede olan 12 ila 18 yas aras1 6grenciler icin
idealdir. Fiziksel laboratuvar ekipmanina erisimleri olmasa bile, 6grencilerin STEM konularini
kesfetmeleri icin erisilebilir ve ilgi ¢ekici bir yol sunar. Metaverse'iin etkilesimli yapisi, sinirsiz
deney yapilmasina olanak tanir; 68renciler reaksiyonlar: tekrarlayabilir, farkli senaryolar1 test
edebilir ve hatta paylasilan sanal alanlarda sinif arkadaslariyla isbirligi yapabilirler. Proje, kimyay1
daha heyecanli hale getirmeyi, meraki tesvik etmeyi ve dgrencilere bilimsel kavramlar1 eglenceli ve
anlaml bir sekilde kesfetme 6zgiliveni kazandirmay1 amaglamaktadir.

Ogrenme Hedefleri

Bu proje, ogrencilerin Metaverse'de etkilesimli, uygulamali deneyler yoluyla temel kimya
kavramlarim anlamalarina yardimer olmayr amaglamaktadir. Ogrenciler farkli kimyasal reaksiyon
tirlerini  kesfedecek, sicaklik ve konsantrasyon gibi degiskenlerin reaksiyon hizlarin1 nasil
etkiledigini analiz edecek ve reaksiyon mekanizmalarina dair daha derin bir anlayis
gelistireceklerdir. Kimya bilgisinin 6tesinde, 6grenciler bilimsel muhakeme, elestirel diisiinme ve
veri analizi becerilerini gelistireceklerdir. Sanal deneylerine dayanarak hipotez olusturma,
gozlemleri kaydetme ve sonu¢ ¢ikarma pratigi yapacaklardir. Projenin etkilesimli yapisi, problem
cozme ve deney yapmayi tesvik edecektir. Ek olarak, ogrenciler Metaverse araclarini kullanarak
deneyler yaparak, sonuclar1 karsilastirarak ve bulgular1 akranlariyla tartisarak dijital okuryazarlik ve
is birligi becerilerini gelistireceklerdir. Projenin sonunda, kimyada gii¢lii bir temel, gelismis analitik
diistinme ve STEM konularina daha biiytik bir 1lgi duyacaklardir.
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Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Ogrenciler, Metaverse'deki sanal bir laboratuvarda uygulamali, siiriikleyici kimya deneylerine
katilacaklar. Bu etkilesimli ortam, fiziksel bir laboratuvarda 6zel ekipman gerektirecek veya
giivenlik riskleri olusturacak deneyleri giivenli bir sekilde gerceklestirmelerine olanak taniyacak.
Baglamak i¢in 6grenciler, beherler, deney tiipleri ve Bunsen ocaklar1 gibi dijital laboratuvar
ekipmanlarina erisebilecekleri kendi sanal kimya calisma alanlarini olusturacaklar. Etkilesimli
ogreticiler rehberliginde, sentez, ayrisma, yanma ve yer degistirme gibi reaksiyonlar1 gozlemlemek
ve analiz etmek i¢in farkli kimyasallar1 karistiracaklar. Sicaklik ve konsantrasyon gibi degiskenleri
ayarlayarak, bu degisikliklerin reaksiyon hizlarin1 ger¢ek zamanli olarak nasil etkiledigini
izleyecekler. Metaverse ortami aninda geri bildirim saglayarak 6grencilerin molekiiler yapilar1 ve
reaksiyon ilerlemesini gorsel simiilasyonlar araciligiyla gormelerini saglayacak.

Ornek Deneyler:

1. Hidrojen ve Oksijen Reaksiyonu:

Ogrenciler kontrollii bir sanal ortamda hidrojen (H,) ve oksijeni (O;) karistiracaklar.

Sanal bir kivilcim kullanarak, enerji salinimini ve molekiiler doniisiimii gézlemleyerek su (H,0)
tiretmek icin reaksiyonu baslatacaklar. Bu deney, yanma kavramini ve kimyasal reaksiyonlardaki
enerji degisimlerini gostermektedir.

2. Asit-Baz Notralizasyonu:

Ogrenciler, nétrlesmeyi gozlemlemek igin hidroklorik asit (HCI) ile sodyum hidroksiti (NaOH)
birlestireceklerdir. Reaksiyon ilerledikce su (H,O) ve tuz (NaCl) olusumu sirasinda renk
degisimini izlemek i¢cin pH gostergeleri kullanacaklardir. Bu deney, asit-baz etkilesimlerini ve
antasit ilaglar gibi gercek diinya uygulamalarini pekistirir.

3. Suyun Elektrolizi:

Ogrenciler, sanal bir giic kaynagi kullanarak, elektroliz yoluyla suyu (H,O) hidrojen ve oksijen
gazina ayiracaklar. Gaz toplama islemini test tiiplerinde analiz edecekler ve voltaj degisimlerine
bagli olarak reaksiyon verimliligini dlcecekler. Bu deney, redoks reaksiyonlarini ve elektrokimya
prensiplerini vurgulamaktadir.

4.Cokeltme Reaksiyonu:

Ogrenciler, giimiis nitrat1 (AgNOs) sodyum kloriir (NaCl) ile karistirarak kat1 bir ¢okelti halinde
giimiis kloriir (AgCl) olusturacaklardir. Coziiniirliik sinirlarint ve ¢okelmeyi etkileyen faktorleri
analiz etmek icin konsantrasyonlar1 ayarlayacaklardir. Bu deney, kimyada iyonik reaksiyonlar1 ve
¢oziiniirlik kurallarim1 gostermektedir.
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Ogrenciler ayrica takimlar halinde is birligi yaparak birlikte deneyler tasarlayacak ve
yiirliteceklerdir. Gozlemlerini ve hipotezlerini sanal laboratuvar defterleri kullanarak belgeleyecek ve
sonuglar1 karsilastirmak i¢in akranlartyla tartismalara katilacaklardir. Ek olarak, reaksiyon
davranisina gore bilinmeyen maddeleri tanimlamak veya belirli bir kimyasal islem i¢in kosullar1
optimize etmek gibi meydan okumaya dayali deneyleri tamamlayarak anlayislarini test edeceklerdir.
Bulgularini degerlendirmek icin 6grenciler deney sonuglarini paylasilan bir sanal alanda
sunacaklardir. Akran degerlendirmelerine katilacak, geri bildirim saglamak ve sonuglarini tartigmak
icin diger takimlarin dijital laboratuvarlarini ziyaret edeceklerdir. Metaverse ayrica, 68rencilerin
temel kimya kavramlarini pekistiren etkilesimli sinavlara veya zorluklara katilabilecekleri
oyunlastirilmis unsurlara da olanak taniyacaktir.

Gerekli Araglar ve Yazilimlar

Bu projeye katilmak icin 6grencilerin asagidakilere erisim saglamalar1 gerekmektedir:

e Siiriikleyici bir sanal laboratuvar deneyimi i¢in VR gozligii (6rnegin, Oculus Quest, HTC Vive)
veya Google Cardboard takili bir cep telefonu.

e Sanal kimya laboratuvarlar1 olusturmak ve bunlarda etkilesimde bulunmak i¢in kullanilan bir
Metaverse platformu (Mozilla Hubs veya Spatial gibi).

e Kimyasal deneyler yapmak ve kimyasal reaksiyonlar1 gorsellestirmek icin kullanilan sanal bir
kimya simiilasyon araci (6rnegin Labster veya PhET Interactive Simulations).

e Gozlemleri belgelemek, sonuglari analiz etmek ve bulgulari meslektaslarla paylagsmak i¢in
Google Docs veya Miro gibi is birligi araclari. Sanal ortama sorunsuz erigsim saglamak i¢in
istikrarl bir internet baglantisi.

Genisletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Proje tamamlandiktan sonra, ogrenciler redoks reaksiyonlar1 veya elektroliz gibi daha karmasik
kimyasal reaksiyonlar1 ve bunlarin gercek diinya uygulamalarmi kesfederek oOgrenimlerini
genigletebilirler. Ayrica ¢evre kimyasini arastirabilir, ¢evre dostu siirecler tasarlayabilir veya
stirdiirtilebilirligi inceleyebilirler. Disiplinler arasi projeler, 6grencilerin kimyayr malzeme bilimi
veya robotik gibi alanlarda uygulamalarina olanak saglayabilir. Ger¢ek diinyadaki bilim insanlartyla
isbirligi yapmak veya sanal bilim topluluklarina katilmak daha fazla bilgi edinmelerini
saglayabilirken, sanal kimya yarismalar1 sonuclar sergileme ve karsilastirma firsatlar1 sunar. Bu
genisletmeler, Ogrencileri bilgilerini yenilik¢i yollarla uygulamaya ve STEM becerilerini
derinlestirmeye tesvik edecektir.

connieary N Gsons AN G T )i

the European Union ... SCOODANG  ESCOLASDEBARCELOS

Inse QLAR
ASIAINSTITUTE JUDI T N TELEQRMAN City of Malmé



ROKET HAREKETI SIMULATORU: SANAL BiR
FiZIK LABORATUVARI

Proje Genel Bakust

Roket Hareket Simiilatorii: Sanal Fizik Laboratuvari projesi, 6grencilerin etkilesimli bir sanal
ortamda roket bilimi temellerini kesfetmelerini saglayan bir projedir. Daha spesifik olarak,
ogrencilerin metaverse'deki bir fizik laboratuvarini kullanarak roket firlatma i¢in kritik 6neme sahip
degiskenlerle deneyler yapmalarina ve dolayisiyla sonuglardan 6grenmelerine olanak tanir.
Ogrencilerin deney yapabilecegi degiskenler arasinda itme kuvveti, yakit tiirii, kiitle, aerodinamik
gibi unsurlar yer alir ve bu ayarlamalarin roketin hareketini, ytliksekligini ve yoriingesini nasil
etkiledigini dogrudan gozlemleyebilirler.

Projenin amaci, 6grencilere fizik prensipleri ve miihendislik kavramlar1 hakkinda uygulamali
o0grenme imkan1 sunmak ve farkli kuvvet se¢cimlerinin roket davranigini nasil etkiledigini ilk elden
gormelerini saglamaktir. Bu etkilesimli deneyim, teorik fizigi gercek diinya uygulamalariyla
birlestirerek 6grencilere STEM alanlar1 hakkinda daha derin bir anlayis kazandirirken ayni1 zamanda
farkli ¢oziimleri uygulamak i¢in elestirel diisiinme becerilerini kullanmalarini saglar.

Bu proje, 6grencilerin roket bilimi hakkinda bilgi edinirken kesfedebilecekleri birkag temel kavrama
odaklanmaktadir. Ik olarak, roketlerin itme kuvvetiyle nasil ivme kazandigini ve bunun karsit
kuvvetler tarafindan nasil dengelendigini anlamak icin itme kuvvetini ve Newton'un Ugiincii
Yasasini inceleyeceklerdir. Hiz ve ivme ile deneyler yaparak, 6grenciler hiz ve yon degisikliklerinin
itme kuvveti ve roketin kiitlesindeki degisimlerden nasil etkilendigini gorebilirler.

Ogrenciler ayrica yergekimi ve hava direncini inceleyerek, yercekimi ¢ekiminin ve hava direncinin
roketin stabilitesi, ylikselisi ve maksimum irtifasi iizerindeki etkisini analiz edeceklerdir. Yakit
verimliligini kesfetmek, enerji kullanim1 ve performans arasinda bir denge bulmak i¢in farkli yakit
tiirleri ve tliketim oranlariyla deneyler yapmalarina olanak tanir. Aerodinamik testleri, roketin
seklinin ve malzemelerinin hava direncini azaltmaya, hizi artirmaya ve stabil kalmasina nasil
yardimct oldugunu gosterir. Tekrarlayan testler yoluyla 6grenciler, miithendislik tasarim siirecine
katilarak, roketlerinin tasarimini belirli ugus hedeflerini karsilayacak sekilde iyilestirirler.

Bu proje, orta diizey beceriye sahip 12-18 yas arasi 6grenciler icin tasarlanmistir. Cebir ve fizik
konusunda temel bilgiye sahip ve uzay bilimine ilgi duyan ortaokul ve lise 6grencileri i¢in uygundur.
Bilim, teknoloji, miithendislik ve matematigi bir araya getiren bu proje, STEM kavramlarin1 hayata
geciren, uygulamali ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunmaktadir.
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Ogrenme Hedefleri

Bu proje sayesinde o6grenciler c¢esitli degerli beceri ve bilgiler edinecekler. Newton'un Hareket
Yasalar1 gibi temel kavramlar1 kesfederek ve roketlerin itme ve kuvvet yoluyla nasil hareket ettigini
ogrenerek fizik ve hareket anlayisi gelistirecekler. Kuvvet, hiz ve yoriinge gibi faktorleri
matematiksel formiiller kullanarak hesaplayarak, 6grenciler matematigi ger¢ek diinya durumlartyla
iliskilendirecek, roket hareketini tahmin etmek icin temel cebir ve fizik denklemlerini
uygulayacaklar. Ogrenciler roketlerini tasarlarken, test ederken ve gelistirirken miihendislik siireci
devreye girecek; tipki profesyonel miihendisler gibi sorunlar1 belirlemeyi, ayarlamalar yapmay1 ve
coziimler bulmay1 6grenecekler. Ayrica, deneyler yoluyla tahminlerde bulunacak, fikirleri test edecek
ve verileri analiz edecek, veri kaydetme ve anlama konusunda uygulamali deneyim kazanacak ve
yakit tiirli ve firlatma agis1 gibi degiskenlerin sonuglar1 nasil etkiledigini gorecekler. Ayrica, bir
Metaverse laboratuvarinda calisarak, sanal ortamlarda gezinerek ve dijital araglar kullanarak dijital
beceriler gelistirecekler; bunlar teknoloji odakli kariyerlerde kritik 6neme sahip becerilerdir. Dahasi,
ogrenciler sanal bir ortamda ig birligi yaparak, fikir aligveriginde bulunarak, birlikte tasarim yaparak
ve sonuclar tartigarak iletisim ve takim caligmasi becerilerini giliclendireceklerdir. Bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematigi bir araya getiren bu proje, siiriikleyici bir sanal ortamda temel STEM
becerilerini uygulamali ve ilgi ¢ekici bir sekilde 6grenme imkan1 sunmaktadir.

Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Ogrenciler, Metaverse'deki sanal bir laboratuvarda etkilesimli etkinliklere katilacak ve farkli
degiskenlerin bir roketin firlatilmasini nasil etkiledigini test edecekler. Baslangicta, 6grenciler bir
roket ve ayarlayabilecekleri ayarlara sahip bir kontrol paneli gorecekleri dijital bir laboratuvara
girecekler. Roket tasarlamayacaklar, ancak itme kuvveti, yakit tiirii, kiitle ve aerodinamik gibi
degiskenlerle oynayacaklar. Herhangi bir degisiklik yapmadan 6nce, varsayilan bir roket firlatmasini
izleyerek nasil davrandigini gorecekler. Kurulumla asina olduktan sonra, 6grenciler itme kuvvetini
degistirmek veya yakit tiiriinii degistirmek gibi birer birer degiskenleri ayarlayarak deney yapacak ve
ardindan roketi firlatarak her degisikligin hizini, irtifasin1 ve yoriingesini nasil etkiledigini
gorecekler. Her seferinde farkli ayarlamalar yaparak birden fazla test yapabilir ve roketin
davranisinin nasil degistigini gozlemleyebilirler. Ayarlamalar yaparken, her degisikligin roketin
ucusunu nasil etkiledigini not ederek sonuglar1 kaydedecekler. Birkag test yaptiktan sonra, 68renciler
topladiklar: verileri, roketin beklendigi gibi performans gosterip gostermedigini gormek icin sahip
olduklar1 hipotezle karsilastirarak degerlendirecekler. Daha sonra farkli degiskenlerin roketin
performansint nasil etkiledigini analiz edecekler ve yaptiklar1 degisikliklerin ardindaki bilimi
anlamalarina yardimer olacaklar. Ardindan 6grenciler, digerlerinin sanal alanlarini ziyaret ederek
sonuclarimi sinif arkadaglariyla karsilastiracak, digerlerinin neler test ettigini gorecek ve bulgularini
tartisacaklar.

Son olarak, 6grenciler sonuglarini sinifa sunacak, yaptiklar1 ayarlamalari, roketin performansini ve
neler 0grendiklerini paylasacaklar. Bu igbirlik¢i yaklagim, birbirlerinden 6grenmelerini ve geri
bildirim saglamalarimi saglayarak, ilgili fizik konusundaki anlayiglarin1 derinlestirecektir.
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Gerekli Araclar ve Yazilimlar

VR gozliik ve Google Cardboard uygulamasi ytiklii bir akill telefon.

Genisletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Bu projeyi uyguladiktan sonra 6grenciler, 6grenimlerini ¢esitli sekillerde genisletebilirler. Yakit
tiirii ve kiitle gibi farkli faktorleri birlestirerek en verimli roketi olusturmak gibi daha gelismis
degiskenlerle deneyler yapabilirler. Ogrencilerin yercekimi ve atmosfer kosullarmin roketin
performansini nasil etkiledigini anlamalar1 i¢in bir diger fikir de, Ay veya Mars gibi farkl
ortamlarda roket firlatmalarini simiile etmektir. Ogrenciler ayrica, ucus yollarmni veya optimum
firlatma agilarini tahmin etmek i¢in daha karmagik hesaplamalar kullanarak roket firlatmalarinin
ardindaki matematige daha derinlemesine dalabilirler. Dahasi, belirli hedeflere ulasmak i¢in farkl
konfigiirasyonlar: test ederek bir roket firlatma gérev plani olusturabilirler. Isbirlik¢i uzay kesif
projeleri, 6grencilerin her birinin roketin farkli bir yoniine odaklandigi daha biiyiik zorluklar
tizerinde birlikte calismalarina da olanak taniyabilir. Hatta sanal deneylerini, mevcut gorevleri ve
roket teknolojilerini arastirarak gercek diinya uzay kesfiyle iliskilendirebilirler. Ogrenciler,
stireclerini ve sonuglarini belgeleyerek deneylerinin bir portfdyiinii olusturabilir, 6grendiklerini
ve sanal calismalarmin ger¢ek diinya bilimiyle nasil baglantili oldugunu yansitabilirler. Bu
aktiviteler, ogrencilerin bilgilerini gelistirmeye devam etmelerine ve Ogrendiklerini yeni ve
heyecan verici yollarla uygulamalarina yardimci olacaktir.
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VR ORTAMINDA KATI MADDELERI KESFETMEK

Proje Genel Bakisi

Bu proje, sinifta kati cisimler hakkinda ilgi ¢ekici ve egitici bir sanal gerceklik etkinligi olusturmay1
onermektedir. Ogrencilerin ¢esitli kat1 cisim tiirlerinin &zelliklerini ve niteliklerini daha iyi
anlamalarina yardimei olmak igin miikemmel bir yoldur. Ogrenciler 3 boyutlu sekilleri ve kavramlari
gorsellestirebilir ve bunlarla etkilesim kurabilirler.

Bu proje, orta diizey beceriye sahip 12-18 yas aras1 6grenciler i¢in tasarlanmistir. Kati cisimler ve
cokgenler alaninda geometri ve matematik konusunda temel anlayisa sahip ortaokul ve lise
ogrencileri i¢in uygundur.

Ogrenme Hedefleri

Bu dersin temel amaglarindan biri, 6grencilerin farkli kati cisim tiirlerinin oldugunu anlamalarini
saglamaktir. Her birinin farkli 6zellikleri ve sekilleri vardir ve bu sanal ortam sayesinde dgrenciler
farkli kat1 cisim tiirlerini manipiile edebilecek, karsilastirabilecek ve ayirt edebileceklerdir.

Etkinlik, beyaz tahta veya projektor kullanarak cesitli kati cisimlerin (kiip, kiire, piramit, koni ve
silindir) resimlerini gosterip Ozelliklerini (ylizler, kenarlar ve koseler) aciklayarak kati cisimler
hakkinda kisa bir teorik girisle baglar ve sonunda kat1 cisimlerin gergek diinyadaki uygulamalarina
dair baz1 ornekler gosterilir. Ardindan, etkinligin ikinci boliimiinde, Ogrencileri sanal gergeklik
gozliiklerinin kullanimi, nesneleri manipiile etmek, hareket ettirmek ve dondiirmek i¢in kullanilan
komutlar ve kontrollerle tanistirmaya calisacagiz. Sanal gerceklik ortaminda nesneleri hareket
ettirmek, Olceklendirmek ve dondiirmek icin VR bashgi ve kumandalarinin nasil kullanilacagini
gosterecegiz. Ogrencilere VR basliklarin1 kullanirken gevrelerinin farkinda olmalar1 gerektigini
hatirlatacagiz.

Ogrenciler daha sonra sanal gerceklik ortamma girecek ve burada kati cisimlerin 3 boyutlu
modelleriyle etkilesim kuracaklar.

Kesfetme firsat1 bulacaklar: Ogrenciler gesitli geometrik cisimleri 3 boyutlu olarak gorecekler. Bu
sekilleri dondiirebilecek, ol¢eklendirebilecek ve yapilarini anlamak icin manipiile edebilecekler.
Manipiile etme: Ogrenciler cisimlerin boyutunu degistirecek, yiizleri, kenarlar1 ve koseleri
sayacaklar.

Ogrenciler her bir kat1 cismi tanimlamal1 ve zelliklerine gore smiflandirmalidir (8rnegin, bir kiipiin
ka¢ yiizii vardir, bir kiirenin kag¢ yiizii vardir). Ogrenciler, geometrilerindeki farkliliklar1 ve
benzerlikleri belirlemek i¢in farkli kati cisimleri yan yana karsilastirmalidir.
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Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Ogrenciler daha sonra sanal gerceklik ortamina girecek ve burada kati cisimlerin 3 boyutlu
modelleriyle etkilesim kuracaklar.

Kesfetme firsat1 bulacaklar: Ogrenciler cesitli geometrik cisimleri 3 boyutlu olarak gdrecekler. Bu
sekilleri dondiirebilecek, olgeklendirebilecek ve yapilarimi anlamak i¢in manipiile edebilecekler.
Manipiile etme: Ogrenciler cisimlerin boyutunu degistirecek, yiizleri, kenarlar1 ve koseleri
sayacaklar.

Ogrenciler her bir kat1 cismi tanimlamali ve 6zelliklerine gére siiflandirmalidir (6rnegin, bir
kiipiin kag yiizii vardir, bir kiirenin kag yiizii vardir). Ogrenciler, geometrilerindeki farkliliklar1 ve
benzerlikleri belirlemek icin farkli kati cisimleri yan yana karsilastirir. Sonunda, dgrencilerden
rehberli etkinlikler kullanarak kati cisimlerin bir kombinasyonunu kullanarak bir yap1 insa
etmelerini veya "Bir kiip ve bir koni kullanarak bir bina olusturun" gibi baz1 zorluklar1 ¢6zmelerini
isteyebiliriz.

Gerekli Araclar ve Yazilimlar

Bu projeye katilmak i¢in 6grencilerin sunlara ihtiyaci olacak:

Egitimsel Metaverse Platformu; Uygulamali etkinliklerin gerceklesecegi ana ortam bu olacaktir.
Erisilebilir, sezgisel ve okul cihazlariyla (diziistii bilgisayarlar, tabletler veya VR gozliikleri) uyumlu
olmasi sarttir.

Genisletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Bu VR etkinligi, o6grencilerin kati cisimler hakkinda daha derin ve etkilesimli bir anlayis
gelistirmelerini saglayacak ve onlar1 6grenme silirecine gorsel, zihinsel ve fiziksel olarak dahil
edecektir. Etkinligin sonunda 6grencilerden kulakliklarini ¢ikarmalarini ve etkinligin geometriye
bakis acilarini nasil degistirebilecegi iizerine diisiinmelerini isteyebiliriz. VR deneyimi, 6grenme
ortami1 hakkindaki duygular1 ve en ¢ok ilgilerini ¢eken sey hakkinda geri bildirimlerini isteyebiliriz.
Ardindan onlara bir meydan okuma sunabiliriz: VR diinyasinda kat1 cisimlerin bir kombinasyonunu
kullanarak bir yap: veya nesne tasarlamak. Ornegin, sadece kiipler ve silindirler kullanarak
geometrik bir sehir veya bir piramit insa edebilirler.

connieary N Gsons AN G T )i

the European Union ... SCOODANG  ESCOLASDEBARCELOS

Inse OLAR
asamstruTe  JUDEFEAN TELEQRALAN City of Malmé



Metaverse'de Polenleri Kesfetmek

Proje Genel Bakist

Projenin amaci, klorofil bitkilerinin ¢evreleriyle olan etkilesimlerini vurgulamaktir. Temel kavramlar
biyolojiktir: ekosistemlerde fotosentez ve enerji transferi; ancak ¢oziinmiis gazlar, oksijen gazinin
tanimlanmas1 ve 1s1k dalga boylar1 gibi fiziksel ve kimyasal kavramlar da kullanilmaktadir.
Ogrenciler, bitkilerin ¢evreleriyle olan gaz alisverislerini belirledikten sonra, fotosentez igin etkili
olan 151k dalga boylarini arayarak arastirmalarina devam edebilirler. Bu sanal laboratuvar, baslangig¢
seviyesinden ileri seviyeye kadar bilim bilgisine sahip Ogrenciler i¢in tasarlanmistir. Kullanilan
ekipman basittir ve sonuglarin yorumlanmasi kolaydir. Fotosentez siirecini kesfetmenin yani sira, bu
etkinlik polen ve bitki iiremesindeki roliine de biiylikk 6nem vermektedir. Metaverse icinde
ogrenciler, polen tanelerini mikroskobik diizeyde gozlemler, yapilarini inceler ve tozlagma sirasinda
anterden stigmaya dogru hareketlerini takip ederler. Etkilesimli simiilasyonlar araciligiyla, 6grenciler
polenin nasil tasindigini ve bagarili tozlagmanin bitki biiylimesini ve liremesini nasil destekledigini
anlamak i¢in riizgar, bocekler ve c¢evresel kosullar gibi degiskenleri manipiile edebilirler. Bu
uygulamali yaklagim, 6grencilerin normalde ¢iplak gozle goriilemeyen siiregleri gorsellestirmelerine
olanak tanir ve bitki yasam dongiilerine dair anlayislarini giiclendirir.

Ogrenme Hedefleri

Ogrencilerin iizerinde ¢alistig1 bilimsel beceriler deneysel niteliktedir:

Protokol tasarlama ve uygulama, karsilastirma yapilabilmesi i¢in bir parametreyi degistirme (kontrol
deneyi), sonuglar1 iletme ve yorumlama. Gruplar halinde ¢alismak, isbirligi ve sonuglar1 paylagsma
becerilerini gelistirmeye yardimci olacaktir.

Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Metaverse'de Ogrenciler, polenlerin farkli 6l¢eklerde gozlemlenebilecegi ve incelenebilecegi sanal
bir bitki ortamina girerler. Ogrenciler, normalde ciplak gozle goriilemeyen polen tanelerini yakindan
inceleyerek, sekillerini, boyutlarini ve ylizey yapilarini gézlemleyerek ise baslarlar.
Ogrenciler polenle su yollarla etkilesim kurabilirler:

e Bitkide polenin nerede iiretildiginin (anter) belirlenmesi.

* Polen tanelerini disi organa dogru hareket ettirerek tozlasmayi simiile etmek.

* Polenlerin riizgar veya bocekler araciligiyla nasil tagindigini gézlemlemek.

e Basarili ve basarisiz tozlagma senaryolarinin karsilagtirilmasi

e Bu basit etkilesimler sayesinde ogrenciler, polenin bitki {iremesindeki rollinii ve polen

transferinin bitki gelisimi i¢in neden hayati 6nem tasidigini anlarlar.
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Boliim 2: Sanal Laboratuvarda Fotosentezi Arastirmak Ogrenciler sik sik “ormanlar gezegenin
akcigerleridir” ifadesini duyarlar. Bu etkinlikte 6grenciler, sanal bir laboratuvarda kendi fikirlerini
test ederek bu ifadenin ne anlama geldigini kesfederler.

Deneye baslamadan 6nce 6grenciler, genellikle iki ana hipoteze ayrilan ilk fikirlerini tartigirlar:

Bitkiler oksijen tiiketir ve karbondioksit salar.
Bitkiler karbondioksit tiiketir ve oksijen salar.

Sanal Laboratuvar Kurulumu:
e Metaverse laboratuvarinda 6grencilere asagidakiler de dahil olmak {izere sanal materyaller
saglanmaktadir:
e Suyla dolu bir legen (gazsiz kaynatilmig su, musluk suyu veya CO; ile zenginlestirilmis su)
» Beherler, huniler ve deney tiipleri
 Su bitkilerinin parcalari

Elestirel diisiinmeyi ve karar vermeyi tesvik etmek igin gereksiz ek materyaller. Ogrenciler,
hipotezlerini test etmelerini saglayan deneysel bir diizenek tasarlamak i¢in gruplar halinde caligirlar.
Her grup, onerdigi diizenegi paylasilan bir sanal alanda kaydeder; burada diger gruplar tasarim
inceleyebilir ve yorum yapabilir. Tartisma ve geri bildirimden sonra, 6gretmen nihai deneysel
diizenekleri onaylar.

Gerekli Araclar ve Yazilimlar
Bu projeye katilmak i¢in 6grencilerin asagidakilere erisim saglamalar1 gerekmektedir:
« Siiriikleyici bir sanal laboratuvar deneyimi i¢in VR gozligii veya Google Cardboard 6zellikli
bir cep telefonu.
o Bir Metaverse platformu

Genigletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Ogrenciler bitkinin CO2 tiiketimini ve 1518a oksijen salimimini gdsterdikten sonra, fotosentez igin en
etkili 151k dalga boylarini arayarak akil yiiriitmelerine devam edebilirler. Daha sonra, 151k kaynagimnin
dalga boylarin1 degistirerek yeni deneysel diizenekler tasarlanmalidir. Sanal laboratuvarda bir
klorofil emilim spektrumu olusturulabilir: Havanda etanol ile ogiitiilmiis 1spanak yapraklari,
spektroskopta elde edilen siispansiyonun emilim spektrumu. Sonuglarin daha 6nce elde edilen
fotosentez i¢in etkili dalga boylariyla karsilastirilmasi, klorofil tarafindan emilen dalga boylarmin
fotosentez i¢in etkili dalga boylariyla ne kadar iy1 eslestigini gosterecektir.
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Merceklerin ve Mercekler Araciligiyla Goriuintiu
Olusumunun Incelenmesi icin Sanal Laboratuvar

Proje Genel Bakst

Bu proje, 6grencilerin etkilesimli bir sanal ortamda optigin temel kavramlarini kesfetmelerini saglar.
Ozellikle, proje Ogrencilerin METAVERSE'deki sanal bir laboratuvar1 kullanarak, mercekler
araciligiyla goriinti  olusumunu etkileyen degiskenlerle deney yapmalarina ve c¢esitli
parametrelerdeki ayarlamalarin goriintiiniin tiiriinii, netligini ve boyutunu nasil etkiledigini dogrudan
gozlemlemelerine olanak tanir. Projenin amaci, Ogrencilere yakinsak ve iraksak mercekler
araciligiyla kirilma ve goriintli olusumu gibi temel optik prensipleri anlama konusunda uygulamali
bir deneyim kazandirmaktir. Proje, 6grencilerin konum, odak ve mercek tiiriindeki degisikliklerin
15181n ve goriintiilerin davranisini nasil etkiledigini anlamalarina yardimci olur ve etkilesimli ve
anlasilmasi kolay bir uygulama araciligiyla optik olaylar hakkinda derinlemesine bir anlayis saglar.

Ogrenme Hedefleri

Asagidakilerin temel prensiplerini anlamak:

 Optik — Ogrenciler, yakinsak ve 1raksak merceklerin nasil ¢alistigini ve 15181 kirilmasi yoluyla
nasil goriintii olusturduklarini inceleyeceklerdir.

 Optik formiillerin pratik uygulamalar1 — Ogrenciler, odak uzakliklarini, olusan goriintiiniin
boyutunu ve tiiriinii hesaplamak i¢cin matematiksel formiilleri uygulayacak ve nesne mesafesi
ve kullanilan mercek gibi parametrelerle deneyler yapacaklardir.

e Farkli mercek tiirleriyle deney yapmak — Ogrenciler, farkli merceklerin (disbiikey ve icbiikey)
davranislarini inceleyerek, bu merceklerin 15181 yolunu nasil etkiledigini ve gergek veya
sanal, bllyiitiilmiis veya kii¢iiltiilmiis goriintiiler olusturdugunu gozlemleyeceklerdir.

« Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme — Ogrenciler, fizik prensiplerini
kullanarak deneysel senaryolar olusturacak, parametreleri ayarlayarak farkli etkileri
gozlemleyecek ve elde edilen verilere dayanarak hipotezleri dogrulayacaklardir.

e Optik biliminin ve teknolojisinin uygulamalarina asinalik — Ogrenciler, etkilesimli bir
yaklasimla optik aletlerin (mikroskoplar, teleskoplar, gozliikler) c¢esitli alanlardaki gercek
diinya uygulamalarini1 anlayacaklardir.
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Incelenen temel kavramlar:

e Yakinsak ve Iraksak Mercekler — Ogrenciler, 15181 yakinsatan mercekler (yakinsak mercekler) ve
dagitan mercekler (iraksak mercekler) arasindaki farklar1 inceleyerek gercek ve sanal
goriintiilerin nasil olustugunu 6greneceklerdir.

e Isigm Kirilmas1 — Kirilma kavrami, mercekler araciligiyla incelenecek ve aci ile malzeme
degisikliklerinin 15181n yoniinii ve yoriingesini nasil etkiledigi gézlemlenecektir.

e Odak Uzaklig1 — Ogrenciler, lenslerin odak uzakligini nasil hesaplayacaklarini1 ve bunun olusan
gorilintiiniin boyutu ve netligi tizerindeki etkisini nasil gozlemleyeceklerini 6greneceklerdir.

Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Ogrenciler, Metaverse'deki sanal bir laboratuvarda etkilesimli etkinliklere katilacak ve farkli
degiskenlerin mercekler araciligiyla goriintii olusumunu nasil etkiledigini kesfedecekler. ilk olarak,
Ogrenciler yakinsak ve iraksak merceklerin yani sira goriintiisii gézlemlenecek sanal bir nesne
bulacaklar1 dijital bir laboratuvara girecekler. Odak uzakligi, mercek tiirii ve nesne konumu gibi
degiskenleri ayarlayarak olusan goriintii tizerindeki etkilerini gézlemleyecekler.

Oncelikle, 6grenciler sanal laboratuvarin standart ayarlarini kullanarak varsayilan bir durumda bir
gorlintiinlin nasil olustugunu gozlemleyeceklerdir. Olusan goriintiiyli analiz edecek ve nesnenin
konumu ve mercege olan uzakligiyla iligkili olarak nasil davrandigini gozlemleyeceklerdir. Bu
sirece asina olduktan sonra, Ogrenciler her seferinde bir degiskeni ayarlayarak deneyler
yapacaklardir. Ornegin, nesnenin mercege olan uzakligim veya mercek tipini (yakinsak veya
raksak) degistirerek bunun goriintiinlin keskinligini ve tiiriinii (ger¢ek veya sanal, ters veya diiz)
nasil etkiledigini gdzlemleyeceklerdir.

Ogrenciler cesitli testler yapacak, ayarlamalar gerceklestirecek ve goriintii davramisindaki
degisiklikleri gozlemleyeceklerdir. Ayrica, farkli odak uzakliklarima sahip lenslerle deneyler
yaparak bunlarin goriintiiniin boyutu ve seklini nasil etkiledigini anlayacaklardir. Sonuglari
kaydedecek ve degiskenlerdeki her bir degisikligin (nesnenin lense uzakligi, lens tipi, lens odak
uzakligi) goriintli olusumunu nasil etkiledigini analiz edeceklerdir.

Ogrenciler, cesitli testler yaptiktan sonra elde edilen verileri degerlendirecek ve goriintiiniin
beklentilerine uygun olup olmadigimi dogrulamak icin baglangicta formiile edilen hipotezlerle
karsilastiracaklardir. Incelenen degiskenlerin goriintiiniin tiirii ve netligi iizerindeki etkisini
tartisacak ve bu kavramlar ile mikroskoplar, teleskoplar, kameralar gibi gercek optik cihazlardaki
uygulamalar1 arasindaki baglantilar1 inceleyeceklerdir.

Ogrenciler, digerlerinin sanal laboratuvarlarini ziyaret ederek baskalarinin neler denedigini gérme
ve bulgularini tartisma firsat1 bulacak ve is birligi yapabileceklerdir. Bu etkilesim, gozlemlerini
paylasmalarima ve birbirlerinden Ogrenmelerine olanak tantyacaktir. Son olarak, ogrenciler
vardiklar1 sonuglar1 siifa sunacak, yaptiklar1 ayarlamalari, goriintiiniin nasil gelistigini ve mercek
optigi hakkinda neler 6grendiklerini detaylandiracaklardir.
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Gerekli Araclar ve Yazilimlar

Bu projeye katilmak icin 6grencilerin asagidakilere erisim saglamalar1 gerekmektedir:
e Siiriikleyici bir sanal laboratuvar deneyimi i¢in VR gozliigii (6rnegin, Oculus Quest, HTC Vive)
veya Google Cardboard takili bir cep telefonu.
e Bir Metaverse platformu

Genigletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Bu projeyi uyguladiktan sonra Ogrenciler, 6grenimlerini bircok yonden genisletebilirler. Farkli
mercek tiirlerini birlestirerek ve bunlart konumlandirarak mikroskop veya teleskop gibi karmagik
optik sistemler olusturmak gibi daha gelismis degiskenlerle deneyler yapabilirler. Kavramlari
derinlestirmek icin bir diger fikir ise, 151k 151nlariin yoriingesini kirilma indeksinin nasil etkiledigini
anlamak icin su alt1 gibi farkli ortamlarda goriintii olusumunu simiile etmektir.

Ogrenciler ayrica, farkli konfigiirasyonlarda olusan goriintiilerin konumunu ve boyutunu
hesaplamak i¢in mercek denklemlerini kullanarak goriintii olusumunu tanimlayan matematiksel
formiilleri de inceleyebilirler. Ek olarak, istenen uygulama i¢in bir mercegin en uygun
parametrelerini belirlemek {izere deneyler tasarlayabilir ve maksimum goriintii netligi elde etmek
icin farkli kombinasyonlar test edebilirler.

Ogrenciler, gdzlemlerini ve vardiklari sonuglar1 belgeleyerek, ilerlemelerini degerlendirmek ve
Ogrenilen teori ile pratik uygulamalar arasinda baglantilar kurmak i¢in deneylerinden olusan bir
portfoy olusturabilirler. Bu etkinlikler, bilgilerini pekistirmelerine ve 6grendiklerini yeni ve heyecan
verici yollarla uygulamalarina yardimci olacaktir.
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Siiriikleyici STEM Ogrenimiyle Yenilenebilir
Enerjiyi Kesfetmek

Proje Genel Bakst

Bu proje, ogrencilerin Metaverse'de etkilesimli ve uygulamali etkinlikler araciligiyla yenilenebilir
enerji sistemlerini kesfetmelerini saglar. Enerji liretimi ve stirdiiriilebilirlik i¢in tasarlanmig sanal
ortamlara girerek, Ogrenciler giines panellerinin, riizgar tiirbinlerinin ve diger yenilenebilir
teknolojilerin nasil elektrik {irettigini ve modern toplumlar1 nasil destekledigini arastirirlar.
Metaverse'de Ogrenciler, binalara giines panelleri takmak veya uygun yerlere riizgar tiirbinleri
yerlestirmek gibi yenilenebilir enerji sistemlerini aktif olarak insa eder, yerlestirir, test eder ve
gelistirirler. Deneyler ve problem ¢ézme yoluyla, 6grenciler yenilenebilir enerjinin nasil calistigi,
enerji verimliliginin nasil artirilabilecegi ve miihendislik kararlarinin enerji ¢iktisini nasil etkiledigi
konusunda pratik bir anlayis kazanirlar. Proje, 6grencilerin gercek diinyadaki enerji sorunlarini ve
¢Ozlimlerini siirlikleyici dijital araglar kullanarak anlamalarina yardimci olmak igin bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematigi birlestiren STEM tabanli 6grenmeye odaklanmaktadir.

Ogrenme Hedefleri

Bu etkinlik sayesinde Ogrenciler, gilines panelleri ve riizgar tlirbinleri gibi yenilenebilir enerji
sistemlerinin nasil elektrik {rettigini anlarlar. Dijital araclar kullanarak enerji ciktisim ve
verimliligini Olgerek, sanal bir Metaverse ortaminda yenilenebilir enerji ¢ézliimlerini tasarlamak, test
etmek ve optimize etmek i¢in STEM bilgilerini uygularlar. Enerji liretimini etkileyen degiskenleri
ayarlayarak, sistem performansini etkileyen temel faktorleri belirlemeyi, enerji verimliligiyle ilgili
verileri toplamay1 ve yorumlamay1 ve tasarimlariin etkinligini degerlendirmeyi 6grenirler. Etkinlik
ayrica, Ogrencilerin sanal deneylerinden elde ettikleri kanitlara dayanarak tasarim se¢imlerini ve
sonuglarini agik¢a sunmalar1 ve gerekcelendirmeleri sayesinde iletisim becerilerinin gelisimini de
destekler.

Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Her grup, enerji iiretim sonuglarini, tasarim sec¢imlerini ve sistem verimliligini artiran veya azaltan
degisiklikleri belgelendirir ve ardindan bulgularini simifa sunar. Bunu, 6grencilerin giines panelleri
ve riizgar tiirbinleri kullanarak bir sehri nasil besleyeceklerine karar vermeleri gereken bir sehir
planlama senaryosuna katildiklar1 bir Yenilenebilir Enerji Planlama Toplantisi izler. Tartisma
sirasinda 6grenciler, giines panellerinin nereye yerlestirilmesi gerektigini, riizgar tlirbinlerinin en
etkili oldugu yerleri, enerji liretimini mevcut alanla nasil dengeleyeceklerini ve topladiklart verilere
dayanarak hangi yenilenebilir enerji sisteminin en yiiksek enerji {retimini sagladigim
degerlendirirler. Metaverse'de 6grenciler bunu ilk elden deneyimleyebilecekler; ornegin, giines
panellerini se¢ip dogru yere yerlestirebilecekler.
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Gerekli araglar ve yazilimlar

 Bilgisayarlar veya tabletler

e Metaverse platformuna erigim
e VR Kulakliklar

e Not almak icin kagit ve kalem.

Genigletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Bu faaliyetin gelecekteki arastirmalari, gergek diinya enerji altyapisini daha i1yi yansitmak igin
hidroelektrik veya jeotermal enerji gibi ek yenilenebilir enerji kaynaklarinin yani sira enerji
depolama sistemleri ve akilli sebekelerin entegrasyonunu da igerebilir. Daha gelismis senaryolar,
hava kosullari, niifus ihtiyaglari, arazi mevcudiyeti ve biitce sinirlamalar1 gibi gercek diinya
kisitlamalarini1 da igerebilir; bu da 6grencilerin elestirel diistinme, veri analizi ve karar verme
becerilerini daha da gelistirirken daha gergekei ve siirdiiriilebilir sehir enerji planlar1 tasarlamalarini
saglayabilir.
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Insan Sindirimi: Sanal Kesif

Proje Genel Bakst

Bu etkinlik, 6grencilerin Metaverse'deki etkilesimli bir simiilasyon araciligityla insan sindirim
sistemini kesfetmelerini saglar. Ogrenciler, yiyecek ve sivilarin viicuttaki yolculugunu takip ederek,
sindirimin yutmadan emilime ve atilimina kadar adim adim nasil gerceklestigini gézlemlerler. Sanal
ortam, Ogrencilerin ger¢ek hayatta gozlemlenmesi zor olan 1i¢ organlar1 ve siirecleri
gorsellestirmelerini saglayarak, siiriikleyici ve uygulamali 6§renme yoluyla insan biyolojisinin daha
net anlasilmasina katkida bulunur.

Ogrenme Hedefleri

Bu etkinlik sayesinde 6grenciler, sindirim sisteminin yapisi ve islevi ile yiyecek ve iceceklerin insan
viicudunda nasil islendigi konusunda bir anlayis gelistirirler. Farkli sindirim organlarinin roliinii
kesfederler, besinlerin nasil emildigini belirlerler ve Metaverse'deki dijital araclar1 kullanarak
sindirim siirecini gézlemler, analiz eder ve aciklarlar; bu sirada bilimsel sorgulama, gozlem ve
iletisim becerilerini gii¢lendirirler.

Metaverse'de Uygulamali Aktivite

Bu uygulamali etkinlikte 68renciler, Metaverse'de sanal bir insan viicuduna girer ve sindirim siirecini
etkilesimli ve rehberli bir sekilde kesfederler. Etkinlik agizda baslar; burada 6grenciler yiyeceklerin
cigneme yoluyla mekanik olarak nasil parcalandigini ve tiikiiriikle nasil karistiginmi gozlemlerler.
Ogrenciler farkl tiirde yiyecek ve icecekler (6rnegin kat1 yiyecekler, sivilar, saglikli ve daha az
saglikli segenekler) secebilir ve bu se¢imlerin sindirim siirecini nasil etkiledigini gézlemleyebilirler.
Daha sonra 6grenciler, yiyecegin yemek borusundan mideye dogru hareketini takip eder ve burada
kimyasal sindirimi ve mide sularinin roliinii gozlemlerler. Simiilasyonla etkilesim kurarak 6grenciler,
yiyecegin nasil yar1 sivi bir maddeye doniistiiglinii ve sindirim stiresinin tliketilen yiyecek tiiriine
bagli olarak nasil degistigini gorebilirler. Ardindan 68renciler, besin emiliminin gergeklestigi ince
bagirsagr kesfederler. Metaverse, Ogrencilerin yakinlastirma yaparak besinlerin bagirsak
duvarlarindan kan dolasimina nasil gegtigini gdzlemlemelerine olanak tanir. Ogrenciler hangi
besinlerin emildigini belirler ve bu asamanin enerji saglamak ve viicut fonksiyonlarini desteklemek
icin neden onemli oldugunu tartigirlar.

Aktivite kalin bagirsakta devam eder; burada Ogrenciler su emilimini ve atik olusumunu
gozlemlerler. Ogrenciler sindirilmemis kalintilar1 takip edebilir ve atilimdan 6nce sindirimin son
asamalarin1 anlayabilirler.
Etkinlik boyunca 6grenciler asagidaki gibi yonlendirilmis gorevleri tamamlarlar:

e Her bir sindirim organinin iglevini belirlemek

* Yiyecek ve i¢eceklerin viicutta izledigi yolu takip etmek

e Farkli gida tiirleri i¢in sindirim siireclerinin karsilastirilmasi

e Dijital calisma sayfalar1 kullanarak gézlemleri belgelemek
Etkinligin sonunda 6grenciler bulgularini 6zetler ve sindirim sisteminin nasil baglantili bir sistem
olarak calistig1 iizerine distiniirler; Metaverse'deki etkilesimli kesif yoluyla yap1 ve islevi birbirine
baglarlar.
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Gerekli Araclar ve Yazilimlar

 Bilgisayarlar veya tabletler
e Metaverse platformuna erigim
e VR Kulakliklar

e Not almak i¢in kagit ve kalem.
Genigletmeler ve Gelecekteki Arastirmalar

Metaverse'lin gelecekteki siirlimlerinde sindirim senaryosu, besin takibi, saglikli ve sagliksiz diyetler
arasindaki karsilastirmalar ve sivi aliminin sindirim iizerindeki etkisi gibi unsurlar igerecek sekilde
genisletilebilir. Ek 6zellikler, 6grencilerin sindirim bozukluklarini incelemelerine veya yasam tarzi
secimlerinin sindirim sagligini nasil etkiledigini simiile etmelerine olanak taniyarak daha derin
ogrenmeyi ve gercek diinya ile baglantilar1 destekleyebilir.
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Giris: Degerlendirme ve Olcme

Bu boliim, STEM egitimcilerine metaverse'iin dinamik ve etkilesimli ortaminda 6grenci
Ogrenimini degerlendirme ve Olgme konusunda rehberlik saglamaktadir. Egitimde sanal ve
stiriikleyici teknolojilerin artan varligiyla birlikte, etkili degerlendirme yontemleri, Ogrenci
basaris1 ve ilerlemesinin kapsamli bir resmini yakalamak ic¢in kritik oneme sahiptir. Boliim,
metaverse'iin sundugu benzersiz firsatlar ve zorluklar i¢in uyarlanmis hem bi¢imlendirici hem de
Ozetleyici degerlendirme ve notlandirma stratejilerini kapsamaktadir. Geleneksel degerlendirme
yaklasimlarini gelismis sanal araglarla entegre ederek, egitimciler katilimi, problem c¢dzme
becerilerini, isbirligini, teknik yeterliligi ve bilginin pratik uygulamasini ger¢cek zamanli olarak
takip edebilirler. Kanita dayali yontemler ve pratik ornekler araciligiyla, bu boliim hem STEM
egitimcilerini hem de diger dersleri veren egitimcileri, 6grenci basarisini etkili bir sekilde 6lgmek
icin gereken beceri ve bilgilerle donatmay1, degerlendirmelerin dogru, ilgi ¢ekici ve STEM ve
diger derslerdeki egitim hedefleriyle uyumlu olmasini saglamay1 amaglamaktadir.

“Metaverse'deki degerlendirmeler, 6grenmeyi degerlendirme seklimizi potansiyel
olarak doniistiirebilir. Geleneksel degerlendirmelere gore daha ilgi cekici ve
etkilesimli olabilirler ve egitimcilere bir é6grencinin bir konuyu ne kadar anladig
hakkinda ayrintili bilgi saglayabilirler.”

Sevingler, S (2024)

Bu boliimde paylasilan teknikler ve en iyi uygulamalar, aktif 6grenmeyi tesvik etmek, anlamli
geri bildirimi desteklemek ve egitimciler i¢in metaverse tabanli 6grenme ortamlarin giiclii
yonlerine erismeye yardimci olmak i¢in dengeli bir ¢cer¢ceve sunmay1 amaglamaktadir. Egitimciler
icin degerlendirme planlamasint kolaylastirmay1r hedeflemektedir. Bunun yeni bir 6gretim
yontemi oldugunu ve metaverse'in, egitimciler Ogrencilerin caligmalarini metaverse'te
degerlendirmeye alistikca ve daha fazla paylasim, isbirligi ve birlikte 6grenme yaptik¢a hizla
gelisip genisleyecegini anlamak 6dnemlidir. Bu yeni ortam, egitimciler i¢in hem benzersiz firsatlar
hem de zorluklar sunmaktadir.

Bu, metaverse'ii diizenli bir 6gretim araci olarak kullanmak isteyen tiim egitimcilerin ortak
calismasidir. Ogrencileri degerlendirmek icin, egitimcilerin metaverse'ii smiftaki diger araglar
arasinda ortak bir ara¢ olarak kullanmalar1 ve 6grencilerin 6grenmekten cok kesfe odaklandigi
sasirtict bir olay haline getirmemeleri gerekir.
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Metaverse'de Degerlendirme

Metaverse'deki degerlendirme, 6grencilerin performansini ve 6grenme sonuclarini daha 6nce hig
yapilmamis bir sekilde dinamik ve etkilesimli bir ortamda degerlendirmeyi igerir. Genellikle
standartlagtirllmig  testlere dayanan geleneksel degerlendirmelerin  aksine, metaverse
degerlendirmeleri hem 6grencinin hem de egitimcinin anlayisim gelistirebilir. Ogrenci igin,
ogrenme deneyimini zenginlestirir ve giiniimiiz egitiminde miimkiin olmayan bir baglam saglar.
Ogretmen igin ise, farkli grenme ortamlarini ve bunlar1 6grencilerimizin 6grenmelerinde daha
yiiksek seviyelere ulagmalari i¢in nasil ara¢ olarak kullanabilecegimizi anlamay1 gelistirir; ayrica
stiriikleyici deneyimlerle calisirken degerlendirme ve Olgme yontemlerini 6grenmeyi ve
gelistirmeyi saglar.

Asagidaki hedefler, metaverse ortaminda calisitken ogrencileri degerlendirme yoOntemleri
hakkindaki fikirlerini paylagsmak isteyen farkli egitimciler tarafindan derlenmistir. Hedeflerin
hem ol¢iilebilir hem de anlamli olmasi 6nemlidir.

Temel STEM becerilerinin entegrasyonunu Ogrenci katilumint ve aktif dgrenmeyi dlgiin

degerlendirin.

Bir diger o6nemli hedef, metaverse icindeki
ogrenme  etkinliklerine  Ogrencilerin  katilim
diizeyini degerlendirmektir. Bu, gérevlere harcanan
siire, tartismalara katilim ve sanal projelerde is
birligi gibi gostergelerin degerlendirilmesini igerir.
Katilim o6lgiitlerini takip ederek, degerlendirmeler
egitimcilerin 6grencilerin 6grenmelerine ne kadar
aktif olarak katildiklarini anlamalarina ve yiiksek
ilgi ve motivasyon seviyelerini korumak ig¢in
ayarlamalar yapmalarina olanak tanir. Bu,
egitimcinin her oOgrencinin benzersiz G6grenme
yeteneklerine yonelik daha derin bir anlayis
gelistirmesini saglar ve egitimcinin siifindaki her
ogrenciye uygun ortamlar olusturmasma ve
ayarlamasina destek olur.

Amaglardan  biri, etkilesimli ve pratik
degerlendirmeler yoluyla 6grencilerin elestirel
diisinme, problem ¢ozme, yaraticilik ve
analitik akil yiriitme gibi temel STEM
becerilerinin  gelisimini  ve uygulamasini
degerlendirmektir.  Bu  temel  beceriler
genellikle 21. yiizyill becerileri olarak
adlandirnilir  ve birgok egitim  kurulusu
tarafindan belirlenmis ve tiim diinyada
Ogrencilerin tiim Ogrenme baglamlarinda
uygulamas1 gereken temel beceriler olarak
kabul edilmistir. Simiilasyonlar, problem
senaryolar1 ve sanal laboratuvarlar kullanilarak
yapilan degerlendirmeler, 6grencilerin teorik
bilgiyi gercek diinyadaki STEM zorluklarin
yansitan pratik durumlara ne kadar etkili bir
sekilde uygulayabildiklerini olgmeyi
amacglamaktadir.
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Bilgi ve pratik becerilerin uygulanmasini degerlendirin.

Bu hedef, 6grencilerin 6grendikleri bilgiler1 uygulamali, pratik ortamlarda uygulama becerilerini
degerlendirmekle ilgilidir. Sanal deneyler, isbirlik¢i projeler ve simiilasyonlar aracilifiyla,
degerlendirmeler Ogrencilerin teorik anlayist uygulamali becerilere doniistirme yeterliligini
belirlemek tizere tasarlanmistir; bu da STEM egitiminin ¢ok 6nemli bir yoniidiir. Bu hedef,
gelecekteki STEM kariyerleriyle ilgili pratik, problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesini
destekler. Dahasi, bu hedef, 6grencilerin teorik ve pratik birlesik becerilerini daha 6nce hig
miimkiin olmadig1 sekilde test etmenin yepyeni yollarini acar.

Oz degerlendirme ve akran degerlendirmesini
tesvik edin.

Onemli bir amag, 6grencilerin 6z yansitma ve akran degerlendirmesini tesvik etmektir. Bu
amagta, 6grencileri erken asamada dahil etmek ve bunun nasil ve ne sekilde yapilabilecegi, nelere
dikkat edilmesi gerektigi konusunda onlar1 bilgilendirmek, kendi 6grenmelerinin yani sira
baskalarinin nasil 6grendiginin de farkinda olmalarini saglamak énemlidir. Oz degerlendirme ve
akran geri bildirimi araglarin1 entegre ederek, degerlendirmeler Ogrencilerin 6z farkindalik
gelistirmelerine, kisisel 6grenme hedefleri belirlemelerine ve kendi ve baskalarinin ¢aligmalarini
yapici bir sekilde degerlendirme pratigi yapmalarina yardimeir olur. Bu amag, yasam boyu
ogrenme becerilerini tesvik eder, isbirligini gelistirir ve Ogrencileri egitim yolculuklarmin
sorumlulugunu {istlenmeye tesvik eder. "Akran degerlendirmesi, Ogrenciler arasinda
ogrenmelerine yonelik sahiplenme ve sorumluluk duygusunu gelistiren gii¢lii bir motivasyon
kaynagidir." Ephraim, N (2024)

Egitimciler ve paydaglar icin uygulanabilir bilgiler
saglayin.

Metaverse'deki degerlendirme, egitimciler, okul yoneticileri ve veliler i¢in 6grenci ilerlemesine
dair degerli bilgiler sunan veriler iiretmek iizere tasarlanmistir. Bu amag, degerlendirmelerin
ogrenci basarilar1 ve iyilestirilmesi gereken alanlar hakkinda net bir tablo sunmasini saglayarak,
tiim paydaslarin 6grencileri daha etkili bir sekilde desteklemesine ve sanal 6grenme araglarinin
egitim sonuclar1 lizerindeki etkisini degerlendirmesine yardimci olur. Bu durum, 6grenci-veli
toplantilarinda egitimci ile yapilan goriismelere de fayda saglar, boylece herkes daha derin bir
anlayisa sahip olur.
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Ogretim etkinligini degerlendirin ve siirekli iyilestirmeyi destekleyin.

Son bir hedef ise degerlendirme sonuglarin1 kullanarak 6gretim stratejilerini bilgilendirmek ve
gelistirmektir. Bu hedef daha dogrudan egitimcilere ve onlarin planlamalarini  nasil
gelistirebileceklerine ve 6grencilerin 6grenimine en fazla faydayi saglayacak sekilde metaverse'i
en verimli sekilde nasil kullanabileceklerine yoneliktir. Degerlendirme verilerini analiz ederek,
egitimciler hangi 6gretim yontemlerinin en etkili oldugunu belirleyebilir ve yaklagimlarin1 buna
gore ayarlayabilirler. Bu, 6grencilerin ihtiyaglarina uyum saglayan ve metaverse ortaminda
STEM egitiminin kalitesini artiran, stirekli bir geri bildirim dongiisii olusturur.
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Metaverse'de Degerlendirme: Oz Degerlendirme ve Akran Degerlendirmesi

Tanim

koleksiyonu olusturur veya karmasik,
cok asamali projeleri tamamlarlar.
Stirec  boyunca bi¢imlendirici geri
bildirim saglanir ve ardindan nihai bir

not verilir.

Portfoy ve Proje Bazh Oz Degerlendirme ve Akran
Bakas acisi . . o . .
Degerlendirme Degerlendirmesi
Ogrenciler zaman icinde bir ¢alisma | .
5 v S Ogrenciler kendi ¢alismalarim

degerlendirir ve  akranlarinin
katkilarin1 inceleyerek yapici ve
bicimlendirici geri  bildirimde

bulunurlar.

Metaverse'de
nasil cahsir?

Sanal portfolyolar, ekran goriintiileri,
kayitlar, tamamlanmis gorevler ve 3
boyutlu modeller veya simiile edilmis
mithendislik ¢oztimleri gibi isbirlikei
igerebilir  ve

projeleri genellikle

disiplinler aras1 bir yaklagim kullanur.

Ogrenciler, Metaverse igindeki
dijital giinliikleri, geri bildirim
formlarmi ve isbirligi alanlarini
kullanarak kendi ¢alismalarini ve
akranlarinin caligmalarini

degerlendirir ve tartigirlar.

Ogrencilerin 6z farkindaligina,

yogun olabilir. En iyi uygulama, farklh
branglardan egitimcilerin isbirligiyle
gergeklestirilir.

Kiimilatif o6grenmeyi vurgulayarak | elestirel diisiinme becerilerini ve
Favdalar ogrencilerin beceri gelisimini, | 1s birligini gelistirerek hem kendi
Y yaraticiligini ve daha derin bir anlayisi1 | calismalarini hem de baskalarinin
sergilemelerine olanak tanir. calismalarini daha 1yl
anlamalarma yardimei olur.

C o . s . | Ogrencilerin bakis acilarma dair

Uzun vadeli degerlendirme ve 6grenci .. : _
. ) .. egitimcilere fikir verirken,

gelisimini sergilemek i¢in uygundur, e :

ancak net bir yap1 gerektirir ve kaynak yansiticr - ogrenmeyi ve  akran
Kullanim yapLE J igbirligini destekler. Daha kiigiik

ogrenciler i¢in daha zorlayicidir
ancak basitlestirilmis yansitma
etkinlikleriyle uyarlanabilir.

Co-funded by
the European Union




Oyunlastirilmis Degerlendirme Yontemi

Actklama: Oyunlastirilmis degerlendirme, 6grencileri motive etmek ve ilerlemelerini takip etmek
icin puanlar, seviyeler veya rozetler gibi oyun benzeri unsurlar kullanir. En 6nemlisi, 6grencilerin
ilerlemeye devam etmeleri i¢in onlara aninda geri bildirim saglamaktir.

Metaverse'de isleyis su sekildedir:

Ogrenciler ddiiller kazanir, gdrevleri tamamlar ve yeni seviyelerin kilidini agar.
STEM konularindaki yetkinlik, etkilesimli zorluklar araciligtyla gosterilir.
Sanal fizik laboratuvarlarindaki basar1 asamalar1 i¢in rozetler verilir.

Kodlama veya problem ¢6zme gorevlerinde yiiksek performans takdir edilir.

Faydalar:

Motivasyonu ve 6grenci katilimin artirir.

Degerlendirme stirecini daha etkilesimli ve verimli hale getirir.
Tanidik oyun yapilar1 6grencilerin kabuliinii artirir.

Stirekli geri bildirimi ve 6grenme siirecini destekler.

Bu yontemi kullanmanin motivasyonu: Oyunlastirilmis degerlendirme yontemleri, motivasyonu
artirmak i¢in oyun ogeleri kullanir ve 6grencilerin 6grenmesini daha keyifli ve ilgi ¢ekici hale
getirir. Bu yontem, degerlendirmelere yaklasmanin cazip bir yolunu sunarak 6grencilere fayda
saglar. Bununla birlikte, egitimciler i¢cin oyun Ogelerinin sadece rekabet¢ci olmaktan ziyade
gercekten 6grenmeyi desteklediginden emin olmak cok dnemlidir. Gelismis teknolojiye sahip
olmayan egitimcileri desteklemek i¢in, seviyeler veya yildiz veya rozet seklinde ddiiller gibi daha
basit oyunlastirma 6geleri, bu yontemi kullanmaya baslamak i¢in sinifta kullanilabilir.

“Oyunlastirma tekniklerine dayali metaverse 6grenme bes adimdan olusur: motivasyon ve hedef
belirleme, icerik olusturma, tartisma ve etkilesim, uygulama ve gorev, 6zetleme ve geri bildirim.
Olgme siirecinde bir son test unsuru bulunur. Degerlendirme tek bir bilesenden olusur: dgrencinin
toplam deneyiminin degerlendirilmesi. Geri bildirim iki bilesenden olusur: girdilere yonelik geri
bildirim ve 6grenme silirecine yonelik geri bildirim.” Srisawat, S & Piriyasurawong, P. (2022)
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Simiilasyon Tabanh Degerlendirme

Acgtklama:  Simiilasyon tabanlz\ / o Metaverse'de Isleyis Nasd?\

degerlendirme, ogrencileri gercekgi, * Bilesikler ve reaksiyonlarla
sanal senaryolara yerlestirir, burada sanal kimya deneyleri
ogrenciler,  egitimci  tarafindan * Robotik sistemlerde sorun
olusturulan gorevleri ve zorluklar giderme

tamamlamak ig¢in STEM bilgilerini e Simiile edilmis uydularda
kullanarak  kararlar almali  ve veya teknik  ortamlarda

sorunlart ¢ozmelidir. sorunlart ¢ozme

A Simiilasyon Tabanh /
/Faydalar Degerlendlrme Bu Yontemi Kullanma\

* Karmasik Motivasyonu

sorunlarin ¢oziimii
» STEM bilgisinin gergekgi

_ uygulamasi
Ogrencilerin  problem ¢ézme

icin giivenli ortam

* Denemeyi ve hatalardan ders

cikarmayi tesvik eder. yeteneklerine dair daha
derinlemesine bilgi

e Geleneksel smiflarda Olgiilmesi o Hem Ggrencileri  hem  de

Zor olan becerilerin egitimcileri destekler.
degerlendirilmesini saglar. o Teknik acidan zorlu

e Simiilasyon tasarimi sirasinda e Basit simiilasyonlarla
degerlendirme planlamasi baslamaniz énerilir (Ornegin,
gerektirir. K rol yapma, pratik egzersizler). /
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Dallanma Seceneklerine Sahip Senaryo Tabanh Degerlendirmeler

Actklama: Senaryo tabanli degerlendirmeler, 6grencilere karar vermeyi gerektiren ve se¢imlerine
bagli olarak birden fazla sonucu olan durumsal zorluklar sunar.

Metaverse'de isleyis su sekildedir:

« Ogrenciler sanal bir ortamda gercekgi senaryolara yerlestirilirler.

e (Cevre bilimleri alaninda 6grenciler, ekosistem sorunlarina ¢oziim bulmak i¢in kararlar alirlar.

e Her karar farkli sonuclara ve gelecekteki etkilere yol agar.

e Egitimciler, 6grencilerin olas1 tercihlerine bagli olarak birden fazla dallanma senaryosu
hazirlarlar.

Faydalar:

e Elestirel diisiinme ve karar verme becerilerini vurgular.

e Uyarlanabilir problem ¢6zme becerilerini gelistirir.

e Gergek diinyanin karmasikligimi ve belirsizligini yansitir.
 Ogrencileri STEM Kkariyerlerine ve aktif kiiresel vatandasliga hazirlar.

Bu yontemi kullanma motivasyonu:

« Ogrencilerin karar verme ve uyum saglama becerilerini gdstermelerini saglar.

e Karmagik durumlarda 6grenci merkezli problem ¢6zmeye odaklanir.

e Gelismis dijital araglara sahip olmayan egitimciler i¢in zorlayici olabilir.

e Metaverse'iin tam olarak uygulanmasindan once, basitlestirilmis yazili senaryolar veya
coktan se¢meli yollarla baslanabilir.

Bu yaklagimlar, metaverse'iin siiriikleyici ve etkilesimli potansiyelinden en 1iyi sekilde
yararlanmay1 amaclayarak, STEM (tiim) egitimcilerinin yalnizca bilgi edinmeyi degil, aym
zamanda uygulamali becerileri, katilimi, is birligini ve elestirel diisiinmeyi de
degerlendirmelerine olanak tanir. Her yaklasim ayrica Ogrencilere dgrenmelerini gdstermeleri
icin c¢esitli ve anlamli yollar sunarak, nihayetinde daha dinamik ve Ogrenci merkezli bir
degerlendirme siirecini destekler.
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Cozim

Metaverse'de 6grenci 6grenimini degerlendirmek, hem zihniyet hem de metodolojide bir degisimi
gerektirir ve egitimcilere geleneksel degerlendirmenin Gtesine gecerek daha biitiinsel, 6grenci
merkezli yaklagimlara yonelme firsati sunar. Bu béliimde incelenen ydntemler, siirtikleyici
ortamlarin performans tabanli gorevler, simiilasyonlar ve etkilesimli geri bildirim yoluyla
ogrencilerin bilgi, beceri ve 6grenme ilerlemelerine dair daha genis ve anlamli bir tablo
sunabilecegini gostermektedir. Metaverse'de etkili degerlendirme, tek bir ¢oziime bagh kalmak
yerine, egitimciler arasinda diislinceli planlama, uyarlanabilirlik ve isbirligine baglidir.

Metaverse, ger¢ek zamanl geri bildirim ve 6grenme analitigiyle desteklenen, 6grenci gelisimini,
pratik uygulamay1 ve katilimi vurgulayan degerlendirmeleri miimkiin kilar. Bu yaklasimlar,
ogrencilere 6grenmeyi gostermenin cesitli ve anlamli yollarini sunarak fayda saglamanin yani
sira, egitimcilere ve kurumlara Ogrenci ilerlemesine iliskin seffaf ve uygulanabilir bilgiler
saglayarak da destek olur. Sonug olarak, metaverse'deki yenilik¢i degerlendirme uygulamalarini
benimseyerek, egitimciler 6grencileri giderek karmasiklasan ve teknoloji odakli bir diinyada
uyum saglayabilen, igbirlik¢i ve aktif diinya vatandaslar1 olmaya daha 1yi hazirlayabilirler.
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Oz Degerlendirme: Degerlendirme ve Ol¢me

Asagidaki Dogru/Yanlis ifadeleri, 6gretmenlerin 5. Boliimde sunulan temel kavramlari
gozden gecirmelerine ve pekistirmelerine yardimci olmak amaciyla tasarlanmistir.

Boliim 5'in i¢erigine gore her ifadeyi Dogru (T) veya Yanlis (F) olarak isaretleyin.

l.Metaverse, Dbi¢cimlendirici geri  bildirimden =ziyade yalmizca Ozetleyici
degerlendirmeye odaklanan degerlendirme yontemlerini miimkiin kilar. D/Y

2.Simiilasyon tabanli degerlendirmeler, 6grencilerin deney yapmalar1 ve hatalarindan
ders ¢ikarmalari i¢in glivenli bir ortam saglar. D/Y

3.Oyunlastirilmis degerlendirme yalnizca rekabete dayanir ve 6grenme gelisimini veya
geri bildirimi desteklemez. D/Y

4.Senaryo tabanli ve dallanma segenekli degerlendirmeler, 6grencilerin karar verme ve
uyum saglama becerilerini gelistirmeye yardimci olur. D/Y

5.Metaverse'de etkili degerlendirme, egitimcilerin yontemlerini  68rencilerin
ihtiyaglarina ve teknolojik baglama uyarlamasini gerektirir. D/Y

6.Dogru/Yanlis degerlendirmeleri, karmasik problem ¢d6zme becerilerini 6lgmek i¢in
bagimsiz bir yontem olarak en iyi sekilde kullanilir. T/F

7.0grenme analitigi ve gercek zamanli geri bildirim, 6grenci ilerlemesinin daha
kapsamli bir sekilde anlagilmasina katkida bulunabilir. D/Y
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Oz Degerlendirme: Degerlendirme ve Olcme Cevap Formu

1.Cevap Anahtari
2.YANLIS
3.Dogru

4. YANLIS
5.Dogru

6.Dogru
7.YANLIS
8.Dogru

Co-funded by
the European Union




’ an Ny >

STEM ALANINDAKI
KARIYER YOLLARI

BOLUM 6

METAVERSE-BASED STEM EDUCATION FOR A
SUSTAINABLE AND RESILIENT FUTURE
2023-1-FROI1-KA220-SCH- 000151516

Co-funded by ‘( @géO'@QIO @ .&i
the European Union neca scm

VAEV R&D




Giris: STEM Kkariyerlerinin tanimlanmasi

Gelecekteki kariyerinize karar vermek kolay degil. Cok cesitli boliimler ve kariyer firsatlar1 var,
bu da secim yapmay1 zorlastirtyor. Ancak, STEM kariyerleri yiiksek istthdam edilebilirlik, 1y1
kosullar ve gelisim firsatlar1 sunabilir. Diinya Ekonomik Forumu'nun 2023 Gelecegin Isleri
Raporu'na gore, mevcut islerin %25'i onlimiizdeki bes yil i¢inde biiyiik Ol¢lide teknolojik
doniisiim nedeniyle degisecek. Bu nedenle, Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik ile ilgili
caligmalar onem kazaniyor ve gelecegin meslekleri haline geliyor. Insanlar STEM
kariyerlerinden bahsettiklerinde, Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik (STEM)
kisaltmasini kastediyorlar. Dolayisiyla, bu biiyliyen sektdr, bu disiplinlerden birinde beceri ve
bilgi iceren ¢aligmalar1 kapsiyor.

Konu alanlarina gére en popliler STEM kariyerlerinden bazilar1 sunlardir:

Bilimler: Fizik, Kimya, Biyoloji, Biyoteknoloji, Astrofizik, Tip, Dis Hekimligi, vb.
Teknoloji: Bilgisayar Bilimleri, Telekomiinikasyon, Sistem Analizi, Robotik, Web
Gelistirme, vb.

Miihendislik: Elektronik, Elektrik, Makine, Mimarlik vb.

Matematik: Matematik, Ekonomi, Istatistik, vb.

Ancak, is piyasasinda siirekli olarak profesyonellere ihtiya¢ duyulmaktadir. Sonug olarak, klasik
mesleklerin yanm sira her yil yeni STEM Kkariyerleri ortaya ¢ikmaktadir. Bunlar arasinda veri
isleme (Biiyiik Veri), siber giivenlik, nanobilim, sanal ve artirilmis gergeklik, Nesnelerin Interneti
(IoT), biyoinformatik, genetik, gida bilimi, ¢evre bilimleri ve astronomi gibi alanlar yer
almaktadir. ABD Calisma Istatistikleri Biirosu'na gore, yalmzca Veri Bilimi alaninda bile is sayis1
2022 ile 2032 yillar1 arasinda %35 artacaktir.

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING MATHEMATICS
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Giinimiiz toplumunda STEM'in 6nemi

STEM egitimi bir¢ok nedenden dolay1 6nemlidir. Birincisi, STEM kariyerleri diinya ¢apinda en
yiiksek ticretli ve en ¢ok talep goren meslekler arasindadir. Su anda, bu alanlardaki isler ortalama
istthdam biiylime oranindan daha hizli bir oranda biiyiiyor ve bu egilimin 6nlimiizdeki birkag yil
icinde de siiphesiz devam edecegi ongoriiliiyor. Bu, bu alanlarda nitelikli is¢ilere yiiksek bir talep
oldugu ve STEM egitimi alan 6grencilerin tatmin edici ve her seyden once iyi iicretli isler bulma
olasiliginin daha yiiksek oldugu anlamina gelir.

Ikinci olarak, STEM egitimi aym zamanda bu alanlardaki uzun siiredir devam eden cinsiyet
esitsizligini gidermeyi de amaglamaktadir. Su anda STEM kariyerlerinde kadinlarin temsili diisiik
olsa da, kademeli olarak artan kotalar elde edilmektedir. Bu baglamda, kiz ¢ocuklarin1 erken
yaslardan itibaren STEM egitimine yonlendirmek ve gelecekte bu alanlarda kariyer segmelerini
tesvik ederek bu sektorlerdeki cinsiyet c¢esitliligini artirmak amaciyla ¢ok sayida kampanya aktif
olarak yiiriitiilmektedir.

Son olarak, STEM egitimi 6grencilere hayatin diger alanlarma da aktarilabilecek beceriler
kazandirir. Ogrencilerin STEM egitiminde dgrendikleri problem ¢dzme, elestirel diisiinme ve
analitik beceriler, STEM dis1 alanlar da dahil olmak {izere bir¢cok farkli baglam ve durumda
uygulanabilir. Bu beceriler, 6grencileri sectikleri kariyer ne olursa olsun, yasam boyu 6grenmeye
ve basariya hazirlar.
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STEM Kariyerlerinin Genel Baglam

STEM egitimi bircok nedenden dolay1r 6nemlidir. Birincisi, STEM kariyerleri diinya ¢apinda en
yuksek ticretli ve en ¢ok talep goren meslekler arasindadir. Su anda, bu alanlardaki isler ortalama
istihdam biiylime oranindan daha hizli bir oranda biiyiliyor ve bu egilimin énlimiizdeki birkag y1l
icinde de siiphesiz devam edecegi ongoriiliiyor. Bu, bu alanlarda nitelikli iscilere yiiksek bir talep
oldugu ve STEM egitimi alan 6grencilerin tatmin edici ve her seyden once iyi ticretli isler bulma
olasiliginin daha yiiksek oldugu anlamina gelir.

Ikinci olarak, STEM egitimi aym1 zamanda bu alanlardaki uzun siiredir devam eden cinsiyet
esitsizligini gidermeyi de amaglamaktadir. Su anda STEM kariyerlerinde kadinlarin temsili diisiik
olsa da, kademeli olarak artan kotalar elde edilmektedir. Bu baglamda, kiz cocuklari erken
yaslardan itibaren STEM egitimine yonlendirmek ve gelecekte bu alanlarda kariyer se¢cmelerini
tesvik ederek bu sektorlerdeki cinsiyet ¢esitliligini artirmak amaciyla ¢ok sayida kampanya aktif
olarak yiiriitiilmektedir.

Son olarak, STEM egitimi Ogrencilere hayatin diger alanlarima da aktarilabilecek beceriler
kazandirir. Ogrencilerin STEM egitiminde dgrendikleri problem ¢dzme, elestirel diisinme ve
analitik beceriler, STEM dis1 alanlar da dahil olmak iizere birgok farkli baglam ve durumda
uygulanabilir. Bu beceriler, 6grencileri sectikleri kariyer ne olursa olsun, yasam boyu 6grenmeye
ve basariya hazirlar.

Evrim ve onem

Calismalar ve tahminler oybirligiyle sunu belirtiyor: Avrupa Birligi'nde teknik ve bilimsel
kariyerlerdeki profesyonellere olan talep, arzi asiyor. Ve bu agigin dniimiizdeki yillarda 6nemli
olgiide genislemesi bekleniyor. Ote yandan, genglerin STEM (bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik) alanlarina olan ilgisi azaliyor. Bu, isgiicii talebi sorununun gelecekte daha da
kotiilesecegi anlamina geliyor. Ancak bu tek zorluk degil. Ekonomik, endiistriyel, teknolojik ve
sosyal gelismenin temeli, gelecekteki STEM mezunlarinin kesfedecegi atilimlara baglidir.
Baslangi¢ durumunu incelemek ve STEM paradoksunun ortaya koydugu sorunu ¢ézmek igin
nedenleri ve ¢oziimleri aramak gerekiyor: Gelecekteki istthdam agisindan en umut vadeden ve
iyilesmesi beklenen bu kariyerlere olan ilginin gengler arasinda stirekli olarak azalmasinin nedeni
nedir?
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Bu mesleklerin kiiresel ve yerel pazardaki gerekliligi

Avrupa, isgilicii piyasasinda bir paradigma degisiminin ortasinda bulunuyor. Piyasalarin
kiiresellesmesi giderek yayginlasiyor ve yeni isgiicii becerileri gerektiriyor. Otomasyon, Endiistri
4.0, telekomiinikasyonun gelisimi, biiylik veri, temiz enerjiye gecis ve digerleri, modern
toplumun refahinin bagli oldugu giiniimiiz toplumunun gercekleridir. Ancak bunlar ayn1 zamanda
gelecekteki ekonomik biiylimeyi destekleyecek egilimlerdir. Tiim bunlar, STEM calisanlariyla
birlikte ilerlemelidir.

Yeni mezunlar i¢in en biiyiik isttihdam olanaklari, yiliksek6grenim diplomasina sahip olanlar
arasinda bulunmaktadir’. Bu, son on yildir devam eden ve orta ila uzun vadede de devam etmesi
beklenen bir trenddir. Niifus ne kadar egitimli olursa, istihdam edilebilirlik ve aktiflik orani o
kadar yiiksek, issizlik orani ise o kadar diisiik olur. Bu durum, kisinin yasi ve cinsiyetinden
bagimsiz olarak gergeklesir ve isttihdam oraninin en yiiksek oldugu alanlar STEM meslekleridir.

Projected STEM Job Vacancies in the European Union
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Avrupa Komisyonu, bilim ve teknoloji alanindaki is ilanlarina yonelik biiyiik talebe dikkat cekti.
Tahminler, 2020'de 300.000 olan bos pozisyon sayisinin on yil iginde 500.000 hatta 900.000'e
kadar c¢ikabilecegini gosteriyor; bunun baslica nedeni ise iiretim modelindeki degisim.
Otomasyonun yogunlasmasi, Avrupa Birligi'nin "yeniden sanayilesme" stratejisi, "baby boom"
kusaginin emekliye ayrilmasi ve Avrupa sirketlerinin yetenekli eleman ¢ekmekte yasadigi biiyiik
zorluklar bu durumun nedenlerinden bazilari.

AB'nin kars1 karsiya oldugu en biiyiik zorluk, bu sektordeki profesyonel eksikligidir. Ogrencilerin
STEM alanlarina olan ilgisini kaybetmesi, bu alanlarda egitim gormemelerine veya bu
kariyerlerden vazge¢melerine neden olmaktadir.
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Employability by Education Level in Europe
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STEM Sektorlerinde Beklenen Biiyiime

Son yillarda toplum, insanlarin yasam, ¢alisma ve etkilesim bi¢imlerinde derin degisikliklerle
isaretlenen yeni bir Dijitallesme Cagi'na girdi. 2016 Davos Forumu'nda vurgulanan Dordiinct
Sanayi Devrimi (Sanayi 4.0), yapay zeka, robotik, biyoteknoloji, nanoteknoloji ve 3D baski dahil
olmak Ttzere fiziksel, dijital ve biyolojik teknolojilerin dijitallesmesi ve yakinsamasiyla
yonlendirilmektedir. Bu gelismeler ekonomileri, i modellerini, saglik hizmetlerini ve giinliik
yasami yeniden sekillendirerek toplumlarin daha uyumlu ve esnek olmasini gerektirmektedir.

Akademisyenler, bu teknolojik degisimlerin insan olmanin ne anlama geldigini yeniden
tanimladigini, bireylerin teknolojiyle, birbirleriyle ve kendileriyle olan iliskilerini etkiledigini
savunuyor. Dijital cihazlar her yerde yaygin hale geldi, sosyal etkilesimi doniistiirdii ve
geleneksel gizlilik kavramlarin azaltt; dijital etkilesim giderek daha geng yaslarda basliyor.

Otomasyonla ilgili endiselere ragmen, teknolojik ilerlemenin, mevcut roller evrim gegirirken
veya ortadan kaybolurken bile, insan-makine etkilesimine odaklanan yeni isler yaratmasi
bekleniyor. Robotik ve yapay zeka, tip ve lojistik gibi alanlar1 simdiden doniistiiriiyor ve sadece
diisiik vasifl isleri degil, ayn1 zamanda son derece uzmanlagsmis meslekleri de ortadan kaldiriyor.
Isler degismeye devam ettikge, ileri teknolojik becerilere olan talep artacak ve bu da bireyleri
hizla gelisen dijital bir gelecege hazirlayan egitim sistemlerine olan ihtiyaci vurgulayacaktir.
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STEM alanindaki Akademik Olanaklar

Uzmanlasma secenekleri

STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) boliimleri, bilgi birikimlerini derinlestirmek veya
gelismekte olan alanlarda uzmanlagmak isteyenler i¢in ¢ok sayida akademik firsat sunmaktadir. Bu
segenekler, profesyonellerin giincel kalmalarini, kariyerlerinde ilerlemelerini ve bilimsel ve teknolojik
gelismeye Onemli katkilar saglamalarini miimkiin kilar. Baslica uzmanlagsma secenekleri ve en ilgili
gelismekte olan alanlar asagida listelenmistir.

Lisansiistii ve Yiiksek Lisans dereceleri

Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik (STEM) alanlarinda {iniversite diplomasi aldiktan
sonra uzmanlagmanin yaygin bir yolu, yliksek lisans ve doktora programlaridir. Bu programlar
sunlara olanak tanir:

e lleri miihendislik, bilgisayar bilimi veya uygulamali matematik gibi belirli alanlarda bilgi
birikiminizi genisletin.

e Sanayi veya akademi alaninda yiiksek nitelikli pozisyonlara erisin.

* Projeler ve sirketlerle yapilan is birlikleri araciliiyla pratik beceriler gelistirin.

Avrupa'da Biyomedikal Miihendisligi, Veri Bilimi ve Robotik gibi yiiksek lisans programlar1 one
cikmaktadir. Ayrica, Erasmus Mundus gibi uluslararasi burslar, milkemmeliyet programlariyla
ilgilenen 6grencilerin hareketliligini kolaylastirmaktadir.

Akademik Arastirma

Kiiresel bilgi birikimine katkida bulunmak isteyenler i¢in akademik arastirma ¢ok onemli bir
firsattir.

e Doktora programlari: Arastirmaya agilan kapi niteligindedir ve Ogrencilerin iiniversiteler,
hiiklimetler veya 0zel kurumlar tarafindan finanse edilen en ileri diizey projelerde
calismasina olanak tanir.

e Uluslararast projeler: Horizon Europe programi gibi girisimler, kuantum fizigi ve
biyoteknoloji gibi alanlarda isbirligini tesvik etmektedir.

Bu uzmanlagmanin etkisi, haberci RNA asilar1 veya siirdiiriilebilir malzemelerdeki gelismeler
gibi yeniliklerde goriilebilir.
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Ileri Diizey Kurslar ve Ozel Sertifikalar

STEM teknolojilerindeki hizli gelismeler, belirli teknik kurslara ve sertifikalara olan talebi
artirmistir.

» Kisa kurslar ve yogun egitim programlari: Programlama, siber giivenlik veya veri analizi gibi
alanlarda yogun egitimler sunarlar.

e Tanminmis sertifikalar: ornegin AWS Sertifikali C6zim Mimar1 (bulut teknolojisi) veya
Microsoft Sertifikali Veri Analisti (veri analizi).

e Avantajlari: Sirekli degisen bir ortamda isgilicii piyasasina hizli entegrasyon veya bilgi
giincelleme olanagi saglarlar.

Gelisen Alanlar

STEM alanindaki yeni gelismeler, inovasyonun ve siirdiiriilebilir kalkinmanin gelecegini temsil
etmektedir. Bunlarin en 6ne ¢ikanlar1 sunlardir:

Yapay Zeka ve Biiyiik Veri: Yapay zeka (YZ) ve biiyiik veri analitigi, tim sektorlerde devrim
yaratiyor.
e Bagslica uygulama alanlari: siire¢ otomasyonu, pazarlamada kisisellestirme, salgin hastalik
tahmini ve otonom siiriis.
e Akademik firsatlar: Makine 6grenimi, tahmine dayali analiz ve yapay zeka etigi alanlarinda
yuksek lisans dereceleri ve sertifikalar oldukca talep gérmektedir.

Biyoteknoloji: Biyoteknoloji, saglik, tarim ve cevre alanlarinda yenilik¢i ¢éziimler iiretmek icin
biyoloji, kimya ve teknolojiyi bir araya getirir.
¢ Onemli gelismeler: Genetik tedaviler, biyoplastikler ve biyolojik iiretim.
e Akademik uzmanlik: Molekiiler biyoteknoloji, biyoinformatik veya biyotip alanlarindaki yiiksek
lisans programlari, bu disiplinlerde ileri diizey egitim sunmaktadir.

Yenilenebilir Enerjiler: Siirdiiriilebilir bir gelecege dogru kiiresel geciste, yenilenebilir enerjiler kilit
bir unsurdur.
e Gelisen alanlar: riizgar enerjisi mithendisligi, giines fotovoltaik sistemleri ve enerji depolama.
e Egitim programlari: Yenilenebilir enerji ve c¢evresel silirdiiriilebilirlik alanindaki yiiksek lisans
programlari, bu degisime Onciiliik edecek uzmanlar yetistirmek tizere tasarlanmistir.

STEM alanindaki akademik egitim olanaklari, yalnizca genis bir uzmanlasma firsati sunmakla
kalmaz, ayn1 zamanda profesyonelleri en acil kiiresel zorluklarin iistesinden gelmeye de hazirlar.
Lisansiistii egitim, arastirma veya teknik kurslar olsun, bu secenekler siirekli degisen bir diinyada
onde kalmanin anahtaridir.
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STEM alanindaki kariyer firsatlari: Bashca istihdam sektorleri:

STEM (Fen, Teknoloji, Mithendislik ve Matematik) dereceleri, dijital doniisim, siirdiiriilebilirlik
ve teknolojik gelismelerdeki 6nemleri sayesinde genis bir kariyer firsati yelpazesi sunmaktadir.
Bu alanlardan mezun olanlar, stratejik sektorlerde, cok ragbet goren mesleklerde ve kiiresel
girisimcilik firsatlarinda is bulmaktadir.

o Teknoloji ve Yazilim: Programlama,
yapay zeka, siber giivenlik, veri
analizi, bulut hizmetleri ve uygulama
gelistirme yoluyla dijital ekonomiyi
yonlendirir ve sektdrler genelinde

giiclii bir talep gormektedir.
e Saghk ve Biyoteknoloji: Saglik

hizmetlerini ve kiiresel refahi
iyilestirmek i¢in biyomedikal
arastirmalara, tibbi
teknolojilere, genetige ve veri
analizine odaklanir.

.

* Enerji ve Cevre: Yenilenebilir
teknolojiler, enerji depolama,
iklim eylemi ve siirdiirtilebilir
kaynak yonetimi yoluyla temiz
enerjiye gecisi destekler.

» Miihendislik: insaait, endiistri,
havacilik ve uzay miihendisligi
ile robotik miihendisligi gibi
alanlar1 kapsar ve altyap:
gelistirme, Uretim, otomasyon

ve ulagimi miimkiin kilar. ®
* Bilim Egitimi ve
Yayginlastirma: Okullar,
tiniversiteler ve dijital

platformlar araciligiyla bilimi
Ogreterek ve iletisim kurarak
STEM okuryazarligini tesvik
eder.
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STEM Diinyasinda En Cok Talep Goren Meslekler

Veri bilimciler, biiylik miktarda bilgiyi analiz etmek
ve 13 dilinyasina, bilime ve kamu politikasina
uygulanabilir  i¢cgoriller elde  etmek  i¢in
Veri Bilimcisi vazgecilmezdir. Diinya Ekonomik Forumu'nun
"[slerin Gelecegi 2023" raporuna gére, bu meslek
teknoloji ve finans sektorlerindeki is taleplerinde
bas1 ¢cekmektedir.

Yazilim gelistirme ve optimizasyonu, teknoloji
sirketlerinde ve dijitallesme siirecindeki geleneksel
. .. sektorlerde kritik 6neme sahip becerilerdir. Yazilim
Yazilim Miihendisi , - e
mimarlarindan tam yigin gelistiricilere kadar, bu
meslek esnekligi ve yiliksek Tcretiyle oOne

¢ikmaktadir.

Biyoloji ve teknolojinin kesisimi, genomik verileri
analiz eden ve tibbi arastirmalar icin algoritmalar
Biyoinformatik tasarlayan biyoinformatik¢inin ortaya ¢ikmasina yol
acmustir. Bu profil, biyoteknoloji ve farmakoloji gibi
alanlar icin vazgecilmezdir.
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Kiiresel firsatlar

Kiiresel STEM pazarn biiyiiktiir ve 6zellikle ABD, Almanya ve Japonya gibi teknoloji ve sanayi
sektdrlerinin nitelikli profesyonel sikintis1 ¢ektigi iilkelerde yiiksek talep bulunmaktadir. STEM
vizeleri ve uluslararasi is birlikleri gibi programlar, yurtdisinda ¢alismak isteyen profesyoneller
icin kapilar agmaktadir.

STEM alaninda girigimcilik

Girigsimcilik de 6nemli bir kariyer yoludur. Birgok STEM mezunu yapay zeka, biyoteknoloji ve
yenilenebilir enerji gibi alanlarda yeni sirketler kurmustur. Y Combinator veya Techstars gibi
teknoloji kulucka merkezleri ve hizlandiricilart bu projelere finansal ve stratejik destek
saglamaktadir.

STEM Basarisi Icin Temel Yetkinlikler

STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) alani, teknolojik ve bilimsel gelismelerle
yonlendirilen siirekli bir evrimle karakterize edilir. Bu alanda bagarili olmak i¢in, profesyonellerin
teknik ve sosyal becerilerin yani sira uyum saglama ve silirekli 6grenme tutumunu da
gelistirmeleri gerekir. Bu temel yetkinlikler asagida detaylandirilmistir.

Teknik Beceriler:

Teknik beceriler, STEM disiplinleri i¢indeki araclar, diller, teknolojiler ve siire¢ler hakkindaki
bilgiye dogrudan uygulanan, belirli ve 6l¢iilebilir yetkinliklerdir. Bu beceriler, profesyonellerin son
derece teknik bir ortamda pratik ¢oziimler gelistirmelerini, uygulamalarini ve optimize etmelerini
sagladigi i¢cin cok dnemlidir. En 6nemlilerinden bazilar1 sunlardir:

e Programlama ve yazilim gelistirme: Yazilim gelistirme, yapay zeka veya veri analizi gibi
alanlarda c¢alisan profesyoneller i¢in Python, Java veya C++ gibi programlama dillerine
hakimiyet vazgecilmezdir.

e Veri analizi: Biiylik veri hacimleriyle calisabilme, bu verileri kullanarak tahmin modelleri
olusturabilme ve ilgili sonuclar ¢ikarabilme yetenegi, veri bilimi, mithendislik ve biyoteknoloji
gibi alanlarda ¢ok dnemlidir.

e Ozel teknolojik araclar bilgisi: Miihendislik (AutoCAD, MATLAB) veya grafik tasarim
(Photoshop, Illustrator) gibi disiplinlere 6zgli yazilim ve araglara hakim olmak, karmasik
teknik gorevleri yerine getirebilmek icin sarttir.
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Kisisel Gelisim Becerileri:

Teknik becerilere ek olarak, STEM alaninda basarili performans i¢in sosyal beceriler de ¢ok
onemlidir. Bu beceriler, is birligini, etkili iletisimi ve ekip ¢alismasini kolaylastiran kisilerarasi ve
yonetim becerilerini ifade eder. Bazi 6nemli sosyal beceriler sunlardir:

o Takim Calismasi: Cogu STEM projesi, farkli disiplinlerden profesyonellerin is birligini
icerir. Takim olarak g¢aligmayi, fikirleri paylagmay1 ve cabalar1 koordine etmeyi bilmek,
yenilik ve ilerleme i¢in ¢cok dnemlidir.

o FEtkili iletisim: Karmasik fikirleri agik ve anlasilir bir sekilde iletme yetenegi ¢cok onemlidir.
Bu, arastirma sonuglarini, teknik raporlar1 veya sunumlari iletmek icin hem yazili hem de
sOzlIi iletisimi igerir.

e Elestirel diisiinme: Bilgiyi analiz etme, sorunlar1 belirleme ve mantikli ¢oziimler 6nerme
yetenegi, bilim ve miihendislikte karmasik sorunlar1 ¢6zmenin temelidir.

e Zaman yonetimi ve liderlik: STEM profesyonelleri, projelerini, kaynaklarini ve son teslim
tarihlerini verimli bir sekilde yonetebilmenin yani sira, ekipleri yonetebilme ve baski altinda
onemli kararlar alabilme yetenegine de sahip olmalidir.
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Uyarlanabilirlik ve Siirekli Ogrenme

STEM ortami, hizli teknolojik evrim ve metodolojilerde ve araglarda siirekli degisimlerle
karakterize edilir. Bu nedenle, sektordeki yeniliklere ve degisimlere ayak uydurmak i¢in uyum
yetenegi ve siirekli 6grenme sarttir. Yeni beceriler 6grenme, yeni ortamlara uyum saglama ve
alisilmadik zorluklarla basa ¢ikma yetenegi, uzun vadeli basari i¢in kritik 6neme sahiptir.

. alm,

. el Degisime uyum saglama esnekligi:
ol Celadliienl Taiee Uyarlanabilirlik,  yalnizca  yeni n
yetenegi: STEM  alanindaki araclar  ogrenmeyi  degil, aym Kurslara, atolye caligmalarina,

profesyoneller, yeni teknolojiler  zamanda alisma ortamlarindaki, ~ Seminerlere  ve  konferanslara
veya  metodolojiler  ortaya  pazar taleplerindeki veya arastirma katiimak, STEM gibi dinamik bir
ciktikca bilgi ve becerilerini  yontemlerindeki degisikliklere uyum alanda giincel kalmanin
glincellemeye istekli olmalidir. saglama yetenegini de ifade eder. anahtaridur.

Siirekli mesleki gelisim:

STEM alaninda basar1 i¢in temel yetkinlikler sadece teknik becerilerle siirli degildir; ayni
zamanda siirekli uyum saglama ve 6grenme yetenegiyle birlikte bir dizi sosyal beceriyi de igerir.
Bu yetkinliklerin birlesimi, alandaki mevcut ve gelecekteki zorluklarin iistesinden gelmek ve
inovasyona ve teknolojik ilerlemeye 6nemli 6lclide katkida bulunmak i¢in elzemdir. STEM'deki
stirekli evrim, profesyonellerin sadece teknik alanlarinda uzman olmalarini1 degil, ayn1 zamanda
stirekli degisen bir ortama uyum saglayabilmelerini, is birligi yapabilmelerini ve iletisim
kurabilmelerini de gerektirir.
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Cozim

M-STEM miifredati, STEM egitimcilerinin Metaverse teknolojisini 6gretme ve 6grenmeye etkili
bir sekilde entegre etmeleri icin ileri goriisli ve pedagojik agidan saglam bir cerceve
sunmaktadir. Miifredat, giiclii teorik temelleri uygulamali, pratik odakli egitimle birlestirerek,
egitmenlere ilgi ¢ekici, siiriikleyici ve 6grenci merkezli STEM 6grenme deneyimleri gelistirmek
icin ihtiya¢ duyduklarn yetkinlikleri kazandirir. Program, egitmenlerin temel kavramlardan ve
dijital STEM okuryazarligindan uygulamali projelere, degerlendirme metodolojilerine ve etik
hususlara kadar ilerleyerek sanal ortamlarda 6gretmenin potansiyelini ve zorluklarini asmalarina
yardimci1 olur.

Daha da onemlisi, M-STEM miifredati teknolojik benimsemenin otesine gegerek elestirel ve
yaratict diisiinmeyi, disiplinler arasi is birligini ve yansitici egitim uygulamalarimi tesvik eder.
Metaverse'i, STEM disiplinlerinde katilimi, deneyi ve problem ¢ozmeyi artirabilen devrim
niteliginde bir 6grenme yeri olarak ¢ercevelendirir. Degerlendirme, kariyer yollar1 ve siirtikleyici
teknolojilerin uygun kullanim1 konularini ele alarak, miifredat dijital ve sanal ortamlarda STEM
egitimine kapsamli ve uzun vadeli bir yaklagim saglar.

Genel olarak, M-STEM miifredati, egitimcileri degisen egitim ve gelecegin is giicli taleplerine
uygun yeni STEM o6gretim yaklasimlarini giivenle uygulamaya hazirlayan, tutarli ve uyarlanabilir
bir egitim yolu sunmaktadir. Siiriikleyici teknolojiler gelistikge, bu miifredat, gelisen dijital
diinyalar1 STEM egitimine entegre etmek i¢in Olceklenebilir bir strateji sunarak 6gretmenlerin
kapsayici, ilgi ¢ekici ve gelecege hazir 6grenme deneyimleri tasarlamalarina yardimei olur.
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Oz Degerlendirme: Degerlendirme ve Olcme

Asagidaki Dogru/Yanlis ifadeleri, 6gretmenlerin 6. Bdliimde sunulan temel kavramlari
gozden gecirmelerine ve pekistirmelerine yardimcit olmak amaciyla hazirlanmistir. Her
ifadeyi 6. Boliimiin icerigine gére Dogru (T) veya Yanlis (F) olarak isaretleyin.

Dogru/Yanlis Sorulart:

1.STEM Kkariyerleri, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik gibi alanlar1 igerir.
(Dogru/Yanlis)

2.Raporlara gore, STEM alanindaki isler ortalama istthdam biiylime oranindan daha yavas
biiyliyor. Dogru/Yanlig

3.STEM egitiminin amaglarindan biri, bilim ve teknoloji alanlarindaki cinsiyet esitsizligini
azaltmaktir. (Dogru/Yanlis)

4.STEM egitimi Ogrencileri yalnmizca bilimsel ve teknik alanlardaki kariyerlere hazirlar.
Dogru/Yanlis

5. Avrupa Birligi, STEM ile ilgili mesleklerde uzman acgigiyla kars1 karsiya. (Dogru/Yanlis)

6.0Otomasyon ve Endiistri 4.0, isgiicii piyasasinda STEM uzmanlarina olan ihtiyaci azaltir.
(Dogru/Yanlis)

7.Lisansiistii ve ylksek lisans programlari, STEM mezunlarinin uzmanlagmalarina ve yiliksek
vasifli pozisyonlara erismelerine olanak tanir.

8.STEM Kkariyerlerinde takim g¢aligmasi ve iletisim gibi sosyal becerilerin 6nemsiz oldugu
distintilmektedir. (Dogru/Yanlis)

9.STEM mesleklerinde uzun vadeli basar1 i¢in siirekli 6§renme ve uyum yetenegi sarttir.
(Dogru/Yanlis)
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Oz Degerlendirme: Degerlendirme ve Olgme Cevap Formu

Cevap Anahtart:
1.Dogru
2.YANLIS
3.Dogru
4. YANLIS
5.Dogru
6. YANLIS
7.Dogru
8. YANLIS
9.Dogru
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Giris

Egitim alani, insan-bilgisayar etkilesim yontemlerini degistirecek olan metaverse tarafindan ele
gegiriliyor. Teknolojinin ilerleme hizi géz ontine alindiginda, dnde gelen teknoloji sirketlerinin
CEOQ'lar1, metaverse'ii bir 6grenme ortami haline getirmek i¢in yaratici yontemler gelistiriyor.
Insanlar COVID-19 pandemisinden bu yana teletip, uzaktan calisma ve diger bircok uzaktan
iletigim tiirline alist1.

Son zamanlarda bircok egitimci Metaverse'e odaklaniyor. Facebook'un adini Meta olarak
degistirecegini ve pazarlayacagin1i duyurmasinin ardindan, bilgisayar bilimi ve egitime olan 1lgi
de artti. Metaverse araclari araciligiyla 6grenci katilimi, isbirlik¢i 6grenme, gercek diinya
simiilasyonu ve kisisellestirilmis deneyimlere yonelik heyecan verici yeni yaklasimlar sunuluyor.
Bununla birlikte, artan etkilesim ve veri toplama ile ortaya c¢ikan ve egitimcilerin gizlilik,
giivenlik ve sorumlu uygulamalara vurgu yaparak ele almasi gereken bir dizi etik sorun da
bulunmaktadir. Sanal ortam daha karmasik ve potansiyel olarak miidahaleci hale geldikce, veri
gizliligi ve giivenligi, dijital kimlik, esitlik ve erisim, miilkiyet ve etkilesimli teknolojinin fikri
miilkiyet lizerindeki etkisinin kontrolii de dahil olmak {izere bir dizi etik endiseyi de dikkate
almaliy1z. Bu boliim, egitimde teknoloji ve Metaverse kullanimini ¢evreleyen temel etik sorunlari
inceliyor. Ayrica, egitmenlere siifta olas1 zorluklarla nasil basa ¢ikilacagi, 6grencilerden gelen
sorularin nasil yanitlanacagi ve Metaverse deneyimlerinin saygili, giivenli ve egitim idealleriyle
tutarl bir sekilde nasil dahil edilecegi konusunda yararli tavsiyeler sunuyor.

Daha da onemlisi, M-STEM miifredat1 teknolojik benimsemenin otesine gegerek elestirel ve
yaratict diisiinmeyi, disiplinler arasi is birligini ve yansitici egitim uygulamalarimi tesvik eder.
Metaverse'i, STEM disiplinlerinde katilimi, deneyi ve problem ¢ozmeyi artirabilen devrim
niteliginde bir 6grenme yeri olarak ¢ercevelendirir. Degerlendirme, kariyer yollar1 ve siirtikleyici
teknolojilerin uygun kullanimi konularini ele alarak, miifredat dijital ve sanal ortamlarda STEM
egitimine kapsamli ve uzun vadeli bir yaklagim saglar.

Genel olarak, M-STEM miifredati, egitimcileri degisen egitim ve gelecegin is giicli taleplerine
uygun yeni STEM o6gretim yaklasimlarini giivenle uygulamaya hazirlayan, tutarli ve uyarlanabilir
bir egitim yolu sunmaktadir. Siiriikleyici teknolojiler gelistikge, bu miifredat, gelisen dijital
diinyalar1 STEM egitimine entegre etmek i¢in Olceklenebilir bir strateji sunarak 6gretmenlerin
kapsayici, ilgi ¢ekici ve gelecege hazir 6grenme deneyimleri tasarlamalarina yardimei olur.
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Metaverse'de Etik Hususlar

Gizlilik ve Veri Korumasi

Metaverse ve yapay zeka platformlari, asagidakiler de dahil olmak iizere ¢cok cesitli kullanici
bilgilerini izlemeye dayanmaktadir:

Kisisel profil bilgileri - Ad, e-posta, sosyal medya hesaplari, resimler ve video dosyalari

Davranissal veriler - Etkilesimler, tercihler, hareket kaliplari, arama gegmisi

Biyometrik veya sensor verileri - VR/AR ekipmani
Baslica Etik Sorunlar:

e Bilgilendirilmis Onay: Ogrenciler hangi verilerin toplandigini ve nasil kullanilacagini
anlamalidir. Bu, resit olmayanlar i¢in ebeveynlerden agik izin alinmasini da igerir.

e Veri Azaltma: Yalnizca gerekli veriler toplanmali ve saklanmalidir.

e Ugiincii Taraflarla Veri Paylasimi: Bircok Metaverse platformu, verileri harici ortaklarla
paylagsmaktadir. Okullar ve egitimciler bu konuda seffaf olmali ve miimkiin oldugunca
giiclii gizlilik taahhiitlerine sahip platformlar: tercih etmelidir.

Sanal Ortamlarda Giivenlik

Bashca Giivenlik Endiseleri ve Coziimleri

Giivenlik sadece sifrelerden ibaret degildir; siiriikleyici ortamlarda ortaya ¢ikabilecek dijital
zararlardan kullanicilar1 korumay1 da igerir.

1) Kotii Amach Yazilimlar (Viriisler, Truva Atlari, Fidye Yazilimlar)
Kot amagli yazilim, sistemlere zarar vermek, veri c¢almak veya cihazlara erisimi
engellemek i¢in tasarlanmis zararli yazilimlari ifade eder. Ornegin, fidye yazilimi dosyalari

kilitler ve bunlarin serbest birakilmasi i¢in 6deme talep eder.

Coziimler

Giivenilir viriis ve kotii amagli yazilim 6nleme yazilimi ytikleyin.

[sletim sistemlerini ve uygulamalar: diizenli olarak giincel tutun.
Bilinmeyen veya giivenilmeyen kaynaklardan dosya indirmekten kacinin.
Diizenli veri yedeklemeleri ger¢eklestirin.
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2) Kimlik Avi ve Sosyal Miihendislik Saldirilar:

Kimlik avi1 saldirilari, sahte e-postalar, mesajlar veya web siteleri araciligiyla kullanicilari
hassas bilgilerini (sifreler, banka bilgileri) ifsa etmeye kandirir. Sosyal miihendislik ise
teknik kusurlardan ziyade insan giivenini istismar eder.

Coziimler

Kullanicilari siipheli e-postalar1 ve baglantilar1 tanima konusunda egitin.
Tiklamadan veya yanit vermeden once gonderenin kimligini dogrulayin.
E-posta filtreleme ve spam korumasi kullanin.

Cok faktorli kimlik dogrulamasint (MFA) etkinlestirin.

3) Veri ihlalleri ve Gizlilik Thlalleri

Kisisel, kurumsal veya finansal verilere yetkisiz erisim, kimlik hirsizligina, mali kayiplara
ve itibar kaybina yol agabilir.

Coziimler

e Hassas verileri (hem depolama sirasinda hem de iletim sirasinda) sifreleyin.
Kullanici rollerine gore veri erisimini sinirlandirin (en az ayricalik ilkesi)
Veri koruma diizenlemelerine (6rnegin, GDPR) uyun.

Sistemlerde olagandisi aktivite olup olmadigini izleyin.
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Givenlik Riski
Zararh yazilim (Malware)

Oltalama (Phishing)

Zayf parolalar

Veri ihlalleri
Guvensiz aglar
Siber zorbalik
Kimlik hirsizligi

Guncel olmayan yazilimlar

Temel Coziim

Antivirus, guncellemeler, yedekleme

Farkindalik, MFA (cok faktorli kimlik
dodrulama). e-posta filtreleri

GUclu parolalar, parola yoneticileri

Sifreleme, erisim kontrolu
VPN’ler, givenli Wi-Fi
Politikalar, moderasyon, egitim
Gizlilik kontrolleri, izleme

Duzenli guncellemeler

Yonergeler ve Sorumlu Uygulamalar

Egitimciler, 6grencilerin dijital platformlar1 kullanirken gecerli olan yasalarin farkinda

olmalidir.

Topluluk i¢inde kabul edilebilir davranislar konusunda anlagmalar olusturun.
Giigli kimlik dogrulama yontemleri kullanin (karmasik sifreler, c¢ok faktorlii kimlik

dogrulama).

Platformlarin sifreli iletisimi desteklediginden emin olun.
Egitimli moderatorler araciligiyla "kamusal alan" etkilesimlerini izleyin.
Sinif kurallar1 ve tehlikeli davraniglar i¢in izlenecek yollarin belirlenmesi gerekir.
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Ilgili Sorular

1) Bu Metaverse platformu hangi verileri topluyor ve bu verilere kimler erigebiliyor?
Metaverse'deki ders oturumumuzu hacklemek miimkiin mii?

2) Ogretmenler, egitimde Metaverse ve siiriikleyici dijital platformlar1 kullanirken
ogrencilerin gizliligini nasil koruyabilirler?

3) Ogretmenler, Metaverse ve diger sanal ortamlarda dgrenciler arasinda sorumlu ve etik
davraniglari nasil tesvik edebilirler?

Metaverse ve Yapay Zekada Etik Uygulamalar

e Sadece gerekli verilerin toplanmasi

o Ozellikle kiigiikler i¢in bilgilendirilmis onam saglanmalidur.

e Kullanicilarin verilerine erismesine, bunlar1 diizeltmesine veya silmesine izin verin.
e Seffaflik ve Agiklanabilirlik

e Esitlik ve ayrimcilik yapmama

e Insan gozetimi

Co-funded by
the European Union




Cozim

Metaverse, daha derin simiilasyonlar, daha fazla katilim ve yeni ekip ¢alismasi bi¢imleri
araciligiyla egitimi devrimlestirme potansiyeline sahiptir. Ancak bu potansiyelin ahlaki
davranisa baglilikla desteklenmesi gerekir. Dijital etkilesimleri korumak, saygili topluluklari
tesvik etmek ve gizliligi muhafaza etmek i¢in sorumlu egitimciler 6nleyici tedbirler alirlar.
Sorumlu ve basarili 6grenme tasariminin temel bir bileseni, teknolojinin ve Metaverse'iin
etik kullanimidir. Egitim ortami Metaverse ile daha fazla biitiinlestik¢e, bir dizi 6nemli
tehlike ve endise ortaya ¢ikmaktadir. Veri giivenligi ve gizlilik en onemli endiselerdir.
Egitim etkilesimleri Metaverse'de daha yaygin ve biitiinlesmis hale geldikge, hassas 6grenci
verilerinin tehlikeye atilmasi veya kotiiye kullanilmas1 olasilig1 artmaktadir.
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Oz Degerlendirme: Degerlendirme ve Olcme

Asagidaki Dogru/Yanlis ifadeleri, 6gretmenlerin 7. Bdliimde sunulan temel kavramlari
gozden gecirmelerine ve pekistirmelerine yardimcit olmak amaciyla hazirlanmistir. Her
ifadeyi 7. Boliimiin icerigine gére Dogru (T) veya Yanlis (F) olarak isaretleyin.

Dogru/Yanlis Sorulart:

1. Metaverse'iin, insanlarin egitimde bilgisayarlarla etkilesim bi¢imini degistirmesi bekleniyor.
Dogru/Yanlis

2.Metaverse'e daha fazla dalma, veri toplama ile ilgili etik endiseleri ortadan kaldirr.
(Dogru/Yanlis)

3.Metaverse platformlar1 kullanicilardan kisisel, davranissal ve biyometrik veriler toplayabilir.
Dogru/Yanlis

4.Bilgilendirilmis onam, ogrencilerin resit olmayan bireyler olmasi durumunda ebeveyn
1zninin alinmasini da igerir. (Dogru/Yanlis)

5.Veri minimizasyonu, gelecekte kullanilmak {izere miimkiin oldugunca ¢ok kullanici verisi
toplamak anlamina gelir. (Dogru/Yanlis)

6.Kimlik av1 saldirilari, insan gliveninden ziyade esas olarak teknik sistem gilivenlik aciklarina
dayanir. (Dogru/Yanlis)

7.Kotii amach yazilimlar arasinda dosyalara erisimi engelleyebilecek viriisler, truva atlar1 ve
fidye yazilimlari yer alabilir. (Dogru/Yanlis)

8.Egitimciler, giivenli olmayan davranislar i¢in net topluluk kurallar1 ve ¢oziim yollar
belirlemelidir.

9.Egitimde Metaverse'iin etik kullanimi, gizlilik veya veri gilivenligine dikkat edilmesini
gerektirmez. Dogru/Yanlis

Co-funded by
the European Union




Oz Degerlendirme: Degerlendirme ve Olgme Cevap Formu

Cevap Anahtari
1.Dogru
2.YANLIS
3.Dogru
4.Dogru
5. YANLIS
6. YANLIS
7.Dogru
8.Dogru
9.YANLIS
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