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GIRIS

AR ve VR Mesleki Ogretmen Egitim Programi (I01), egitimcileri Artirilmis Gergeklik (AR)
ve Sanal Gergekligi (VR) siniflarina entegre etmek icin gereken bilgi ve pratik becerilerle
donatmak i¢in tasarlanmigtir. Bu program, AR ve VR ortamlarindaki 6gretmenlere, daha sonra
ogrencileriyle birlikte kullanacaklar1 ara¢ ve teknolojilerle ilgili uygulamali deneyim
kazanmalarina olanak tantyarak deneyimsel 6grenme yontemleri saglar. Bu yaklasim, giiven ve
asinalik olusturarak 6gretmenlerin bu teknolojileri etkili bir sekilde dahil etmesini kolaylastirir.

Bu yenilik¢i egitim, BT, Elektronik ve Otomasyon gibi teknik alanlarin yani sira Cografya,
Matematik ve Biyoloji gibi konular da dahil olmak tizere ¢esitli disiplinlerdeki egitimciler i¢in
0zel olarak hazirlanmistir. Amag, 6gretmenleri geleneksel yontemlerin Gtesine gegen yenilikci
araglarla giiclendirerek daha ilgi ¢ekici ve anlamli 6grenme ortamlari1 yaratmaya yardimci
olmaktir. Ogretmenler, geleneksel 6grenmeden deneyimsel 6grenmeye gegcis yaparak egitimi
ogrencileri i¢in daha etkilesimli ve etkili hale getirebilir.

Program alt1 kapsamli modiil halinde yapilandirilmistir:

Modiil 1: Egitimde AR ve VR Teknolojilerine Giris, 6gretmenlerin temel kavramlar1 6grenecegi
ve bu teknolojilerin 6grenmeyi gelistirme potansiyelini kesfedecegi yer.

Modiil 2: Ogrencileri biiyiileyen ve egiten etkilesimli ve siiriikleyici igerik tasarlamaya
odaklanan Ilgi Cekici AR ve VR Ogrenme Deneyimleri Olusturma.

Modiil 3: Ogretmenlerin AR ve VR etkinliklerini miifredat hedefleriyle nasil uyumlu hale
getireceklerini 6grenecekleri Miifredata Entegre AR ve VR Etkinlikleri Tasarlama.

Modiil 4: Uygulamali AR ve VR Igerigi Olusturma, smif icin AR ve VR icerigi olusturma
konusunda pratik deneyim saglar.

Modiil 5: AR ve VR'm Ogretime Etkili Entegrasyonu, 6grenci katilimini artirmak igin AR ve
VR'1 derslere dahil etmek icin stratejiler sunar.

Modiil 6: AR ve VR Ogreniminin Olgiilmesi ve Degerlendirilmesi, gretmenlerin AR/VR ile
gelistirilmis egitim ortamlarinda 6grenci 0grenme sonuglarini nasil degerlendireceklerini
kesfedecekleri yer.
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Egitim, 6 hafta boyunca 36 saatten fazla verilir ve her modiil,
ogretmenlerin mesleki egitimde AR ve VR'yi etkin bir sekilde kullanma kapasitelerini
gelistirmek, dersleri daha ilgi ¢ekici, etkilesimli ve modern egitim uygulamalariyla uyumlu hale
getirmek i¢in tasarlanmistir.

AR ve VR'In Giicii: Yenilik¢i Teknolojilerle Ogrenme Tutkusunu
Ateslemek Projesi Ozeti

AR ve VR'!m Giicii projesi, Mesleki Egitim ve Ogretim &gretmenlerini, Artirilmis Gergeklik
(AR) ve Sanal Gergekligi (VR) Ogretim yontemlerine entegre etme becerisi ve giiveni ile
donatmay1 ve hem 6gretmen yeterliligini hem de 6grenci katilimini artirmay1 amaglamaktadir.
Proje, siirtikleyici teknolojileri tanitarak 6grenme ortamlarini doniistiirmeyi, disiplinler arasi
ogrenmeyi tesvik etmeyi ve tim oOgrenciler igin kapsayiciligi saglarken genel 6grenme
sonuclarini iyilestirmeyi amaglamaktadir.

Projenin Amaglari:

a. Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenlerini, 6gretim uygulamalarinda AR ve VR'yi etkili
bir sekilde kullanma becerileriyle donatin.
Ogretmenleri disiplinler aras1 6grenme deneyimleri olusturmalari igin giiglendirin.

c. Yenilik¢i 6gretim yontemleriyle 6grenci katilimini artirin ve 6grenme sonuglarini
tyilestirin.

d. AR ve VR araglarin1 farkli 6grenciler i¢in erisilebilir ve uyarlanabilir hale getirerek
kapsayiciligi tesvik edin.

Anahtar Faaliyetler:

a. Baslangi¢ Toplantisi: Proje baslatma ve strateji belirleme.

b. Web Seminerleri: "Ogrenme Potansiyellerini Ortaya Cikarmak: AR ve VR'yi Egitimde
Entegre Etme" ve "Sirtikleyici Egitime Yolculuk" gibi egitimde AR ve VR
uygulamalarini tanitan ve kesfeden bir dizi web semineri.

c. LTT'ler (Ogrenme, Ogretme, Egitim Etkinlikleri): AR ve VR egitim programlarinin ve
arag setlerinin 6gretmenlerle pilot uygulamasi.

d. Yerel Etkinlikler: Yerel Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenleri ile AR ve VR
modiillerinin pilot uygulamas.
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e. Cogaltict Etkinlikler: Proje sonuglarinin yayginlastirilmasi ve en iyi uygulamalarin
paylasilmasi.
f. Final Toplantisi: Proje ¢iktilarinin ve gelecek stratejilerinin gézden gegirilmesi.

Fikri Ciktilar:

1. 101: AR ve VR Mesleki Ogretmen Egitim Programi: Ogretmenleri dijital 6grenme igin
gerekli bilgi ve becerilerle giiclendirmek i¢in tasarlanmis kapsamli bir egitim programi.

2. 102: Disiplinler Aras1 Ogrenme i¢in AR ve VR Arag Seti: Ogretmenlere AR ve VR'yi
cesitli konulara entegre etmek i¢in pratik araglar saglayan bir kaynak arag seti.

3. 103: E-Ogrenme Haplar1 Platformu: Esnek, ¢evrimici kaynaklarla 6gretmen egitimini
gelistiren, kiiclik boyutlu 6grenme modiilleri sunan etkilesimli bir platform.

Beklenen Sonuglar:

1. Gelismis Ogretmen Yeterliligi: Ogretmenler, derslerinde AR ve VR teknolojilerini kullanma
becerilerini ve gilivenlerini gelistireceklerdir.

2. 1lgi Cekici Ogrenme Ortamlari: Ogretmenler, AR ve VR'yi birlestirerek daha dinamik ve
etkilesimli sinif deneyimleri yaratacaktir.

3. Daha Genis Dijital Benimseme: Proje, egitimde siiriikleyici teknolojilerin daha genis capta
benimsenmesini tesvik ederek bir dijital 6grenme kiiltiiriinii tegvik etmeyi amaglamaktadir.

4. Disiplinler Aras1 Entegrasyon: AR ve VR, 6grenme siirecini zenginlestiren ve birden fazla
konuyu kapsayan 6grenme deneyimleri olusturmak i¢in kullanilacaktir.

5. Artan Farkindalik: Proje, AR ve VR'nin egitimdeki faydalari konusunda farkindaligi artiracak
ve bu teknolojilerin 6gretme ve 6grenmeyi nasil doniistiirebilecegini gosterecektir.
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Egitim Programinin Yol Haritasi

Modiil 1: Egitimde AR ve VR Teknolojilerine Girig

Ogretmenler, AR ve VR teknolojilerinin gesitli egitim ortamlarinda potansiyel kullanimlarini
kesfedeceklerdir.

Sonug: Ogretmenler, AR ve VR'nin farkli konulardaki 6grenme deneyimlerini nasil
gelistirebilecegine dair giiglii bir temel anlayis kazanacaklar.

Modiil 2: Ilgi Cekici AR ve VR Ogrenme Deneyimleri Olusturma

Ogretmenler, dgrenci katilimimi artiran biiyiileyici AR / VR dersleri olusturmak igin teknikleri
ve en iyi uygulamalar1 6grenecekler.

Sonug: Katilimcilar, daha derin 6grenci katilimini ve anlayisini tesvik eden AR ve VR 6grenme
etkinlikleri tasarlama becerisini gelistireceklerdir.

Modiil 3: Miifredata Entegre AR ve VR Etkinliklerinin Tasarlanmasi

Ogretmenler, egitim hedefleriyle uyumu saglarken AR ve VR araglarint mevcut miifredata nasil
entegre edeceklerini 6greneceklerdir.

Sonug: Ogretmenler, konularini tamamlayan ve geleneksel dgretim yontemlerini gelistiren
miifredat tabanlt AR ve VR dersleri olusturmak i¢in donatilacaktir.

Modiil 4: Uygulamali AR ve VR Icerik Olusturma

Ogretmenler, derslerde kullanilabilecek sanal simiilasyonlar ve 3B Nesneler gibi etkilesimli
igerik olusturmak i¢in AR/VR araclariyla ¢alisacaklar.

Sonug: Ogretmenler, smif kullanimi i¢in kendi AR ve VR iceriklerini tasarlama konusunda
uygulamali deneyime sahip olacaklar.
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Modiil 5: AR ve VR'nin Ogretime Etkili Entegrasyonu

Ogretmenler, dersler sirasinda AR ve VR kullanmak igin etkili sinif yonetimi tekniklerini ve
pedagojik stratejileri 6greneceklerdir.

Sonug: Katilimcilar, AR ve VR teknolojilerini giinliik 6gretim uygulamalarina uygulayabilecek
ve bu da daha etkilesimli ve 68renci merkezli 6grenme ortamlarina yol acacaktir.

Modiil 6: AR ve VR Ogreniminin Olgiilmesi ve Degerlendirilmesi

Ogretmenler, AR ve VR etkinlikleri araciligiyla 6grencilerin 6grenme sonuglarini ve katilimimni
degerlendirmek i¢in yontemler kesfedecekler.

Sonug: Katilimeilar, derslerinin etkinligini 6l¢ebilmelerini saglamak icin AR/VR tabanl
O0grenmeye goOre uyarlanmis degerlendirme rubrikleri ve degerlendirme yOntemleri
gelistireceklerdir.
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Modiil 1
Egitimde AR ve VR Teknolojilerine Giris

Amaclar:

e Ogretmenleri Artirlmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinin
temel kavramlari ile tanistirmak

AR ve VR arasindaki temel farklar1 agiklamak

Ogrenci katilimini artirmak igin AR ve VR teknolojilerinin potansiyelini gdéstermek
Ogretmenleri egitimde AR ve VR drneklerini kesfetmeye tesvik etmek

Ogretmenleri AR ve VR igerik olusturma icin kullanilan temel araglar ve platformlarla
tanigtirarak 6gretmenlerde giiven olusturmak

Ders Ogrenme Kazanimlari

e AR ve VR'yi tanimlayin ve temel 6zelliklerini ve farkliliklarini agiklayin.

e AR ve VR'yi mesleki egitime dahil etmenin faydalarini ve zorluklarini belirleyin.

e Egitimde, 6zellikle mesleki egitim baglamlarinda AR ve VR uygulamalarimin
orneklerini tanir.

e AR ve VR'nin 6grenme deneyimlerini ve dgrenci katilimini nasil gelistirebilecegini
aciklayin.

e AR ve VR icerik kesfi ve gelistirmesi i¢in giris seviyesi araclarda ve platformlarda
gezinin.

6 Saatleri

Anahtar Kavramlar: Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR), Mesleki Egitim
Uygulamalari,
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Teorik Bilesen

Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR), teknolojinin egitimi doniistiirmesi nedeniyle
ogretmenlerin Ogrencilerle etkilesim seklini degistiren iki teknolojidir. AR, metin veya
gorlintiiler gibi dijital igerigi gercek diinyanin lizerine bindirmek i¢in akilli telefonlar veya
tabletler gibi cihazlar1 kullanir. Ote yandan, sanal gerceklik (VR), insanlar1 simiile edilmis bir
diinyaya sokmak icin kulakliklar kullanir. Her iki teknoloji de dgrencilerin materyalle yeni
yollarla etkilesim kurmasini ve kavramlar1 gorsellestirmesini saglayarak yenilik¢i 6gretim
yontemleri i¢in firsatlar yaratir.

AR ve VR, mesleki egitimde teori ve pratik arasindaki bilgi boslugunu kapatmaya yardimci
olabilir. Ogrencilerin ayrintili talimatlar1 ger¢ek zamanli olarak takip etmeleri veya bir
makinenin i¢ igleyisini dijital olarak kesfetmeleri i¢in artirilmig gergekligi (AR) kullanmalarina
izin vermeyi disiiniin. Bu kaynaklar etkilesimli, ilging 6grenmeyi kolaylastirir ve pratik
kullanimlarla iligki kurmay1 kolaylastirir. Bununla birlikte, 6gretmenler, 6gretim hedefleri i¢in
en iyi stratejiyi se¢gmek i¢in AR ve VR arasindaki farklarin farkinda olmalidir.

Bununla birlikte, AR ve VR'nin diger tiim enstriimanlar gibi dezavantajlar1 vardir. Maliyet,
teknik yeterlilik ve cihaz erisilebilirliginin tiimii engel olabilir. AR ve VR teknolojilerinin
kaynaklar1 tiilketmeden Ogrenmeyi nasil gelistirebilecegini gostermek icin bu modiil,
ogretmenleri yararli ve ulasilabilir araclarla tanistirmaya odaklanacaktir. Teknolojinin ilgi
cekici ve unutulmaz 6grenme deneyimleri liretme yetenegini anlamak, bu konuda hizli bir
sekilde uzman olmaktan daha 6nemlidir.

Sonug olarak, bu modiil AR ve VR'nin yalnizca gosterisli cihazlardan daha fazlasi oldugunu
vurguluyor. Bilgiyle etkilesim kurma bigimlerinde devrim yaratarak ogrencileri dijital bir
gelecege hazirlamak istiyorlar. Ogretmenler, grencilerin ilgisini ¢ekmek ve sonuglari
gelistirmek icin bu kaynaklari derslerine nasil basarili bir sekilde dahil edeceklerini
arastiracaklar.
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Modiil Yapisi

Konu 1: AR ve VR'yi Anlamak — Temel Kavramlar ve Farkliliklar

Konu 2: AR ve VR'nin Egitim Potansiyelini Kesfetmek

Konu 3: Mesleki Egitim i¢in AR ve VR Araclarina Giris

Konu 4: Mesleki Egitimde Gergek Diinya Uygulamalari
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AKTIVITE 1: Egitimde AR ve VR'yi Anlamak

(Y
2o Amaclar:

e Ogretmenlerin AR ve VR arasinda ayrim yapmasina yardimci olmak igin
Mesleki egitimde AR ve VR'nin uygulandig: ger¢ek hayat senaryolarini tanitmak
Bu teknolojilerin 6grenme deneyimlerini nasil gelistirdigine dair temel bir anlayis
olusturmak

;',__l Aciklama:

Bu etkilesimli ve biiyiileyici etkinlikte, 6gretmenlere sanal gerceklik (VR) ve artirilmig
gercekligin  (AR) temel kavramlari tanitilacak. Amag, bu teknolojileri islevlerini ve
birbirlerinden farklarin1 gostererek anlamaktir. Ogretmenler ilk olarak, gergek Nesnelerin
izerine talimatlar yerlestirme ve kullanicilari tamamen sanal bir diinyaya daldirma gibi AR ve
VR'nin birlikte nasil ¢alistigin1 gosteren kisa bir tanitim videosu izleyecekler.

Gosterinin ardindan katilimeilar, teknolojileri bir grup ortaminda tartisacak, fikir aligverisinde
bulunacak ve mesleki egitimdeki potansiyel uygulamalar i¢in fikirler iiretecekler.

Gerekli malzemeler:

e Projektor
e Diziistii bilgisayar veya tablet
e Video (Baglanti)

Yonergeler:
1 Adim:

e AR ve VR'nin nasil ¢aligtigin1 gosteren kisa bir video oynatin.
e Videodan sonra, katilimcilari ilk izlenimlerini paylagmaya davet edin
e Videodan sonra katilimcilara sorun:
a. Gosteri sirasinda dikkatinizi ¢eken ne oldu?
b. Konu alaninizda AR veya VR'nin 6grenmeyi gelistirebilecegi 6rnekler
diisiinebiliyor musunuz?

2 Adim:
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AR VE VR'IN GUCU

Katilimeilar gruplara ayirin

Her grup farkli bir AR uygulamasini kesfedecek
Uygulamalar1 tanitin:

EDU'yu birlestirin (etkilesimli 3D 6grenme igin).
QuiverVision (yaratici ve sanatsal dersler i¢in).
Google Lens (arastirma ve kesif i¢in).

JigSpace (adim adim 3D gosterimler i¢in).

Grup 1: EDU'yu Birlestir (Kiip Birlestirme ile Icerik)

Odak: STEM veya mesleki dersler i¢in etkilesimli 3D modeller.

Birlestirme kiipii kullanma

Merge EDU uygulamasini a¢in ve gezegenler veya makineler gibi 3B modelleri
kesfedin.

Modelleri tiim agilardan goriintiilemek i¢in kiipti dondiiriin.

Gorev:

3B modellerin 6grencilerin konunuzdaki kavramlar1 gorsellestirmelerine nasil
yardimci olabilecegini tartigin.

Omnek: Bir araba motorunun pargalarini 3D olarak gostererek nasil galistigini
ogretmek.

Grup 2: QuiverVision (AR Boyama Sayfalari)

® o o 0 0 o

Odak: Sanat, bilim veya hikaye anlatimi i¢in yaratici dersler.

QuiverVision'dan iicretsiz boyama sayfalarini indirin ve yazdirin.

Sayfay1 renklendirin ve uygulamay1 kullanarak tarayin.

Cizimin animasyonlu bir 3B nesneye doniismesini izleyin.

Gorev:

Bu aracin geng 6grencilerin ilgisini nasil ¢ekebilecegini veya yaratici projeleri nasil
destekleyebilecegini tartigin.

Ornek: Su déngiisiiniin animasyonlu bir diyagram araciliryla agiklanmasi.

Grup 3: Google Lens (Arastirma Araci)

® o o 06 0 o

Odak: Arastirma ve tanimlama i¢in gercek diinya kesfi.

Google Lens uygulamasini agin (¢ogu akilli telefonda bulunur).

Aninda bilgi almak i¢in bitkiler veya kitaplar gibi ger¢ek Nesneleri tarayin.

Bir bitkiyi tanimlayarak veya bir haritay:1 kesfederek uygulamayi test edin.

Gorev:

Google Lens'in ger¢ek zamanl aragtirmalarla dersleri nasil zenginlestirebilecegini
tartigin.

Ornek: Bir biyoloji saha gezisi sirasinda bitki tiirlerinin belirlenmesi.
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Grup 4: JigSpace (3D Ogrenme Uygulamasi)

Odak: STEM ve mesleki egitim i¢in adim adim AR gosterileri.

JigSpace uygulamasini a¢in ve 6nceden yiiklenmis 3D "Jigs"i kesfedin (6rnegin, bir
kilidin nasil ¢alistig1).

Modelle etkilesim kurun ve adim adim dokiimii takip edin.

Gorev:

Karmagsik siiregleri 6gretmek icin adim adim AR'nin nasil kullanilacagini tartisin.
Ornek: Bir bisiklet zinciri mekanizmasinin nasil ¢alistigin1 gdsterme.

e ® o o

L L M4
#&® Degerlendirme
e Video Uzerine Yansima
a. Video gosteriminde AR veya VR'nin en ¢arpici 6zelligi neydi?

b. AR ve VR'nin konu alaninizdaki belirli kavramlar1 6gretmedeki zorluklart nasil ele
alabilecegini diisiiniiyorsunuz? Bir drnek verin.

c. Derslerinizde AR veya VR uygularken ne gibi sinirlamalar veya zorluklar
ongoriiyorsunuz?

e Son Yansima ve Bireysel Geri Bildirim
a. Ogretim pratiginiz igin en yararli olan AR uygulamasini buldunuz ve neden?

b. Oniimiizdeki ay icinde sinifinizda AR veya VR'yi uygulamay1 planlamanin somut bir
yolu nedir?

c. Ne gibi zorluklarla karsilasabilirsiniz ve bunlarin iistesinden nasil geleceksiniz?

60 dk

AKTIVITE 2: Ger¢ekleri Harmanlamak

[{ O
4% Amaglar:

o Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) hakkinda net bir anlayis kazanmak
e Egitim potansiyellerini dogrudan deneyimlemek i¢in AR ve VR benzeri simiilasyon
uygulamalarini kesfetmek

e AR ve VR arasindaki temel farklar1 analiz etmek ve ifade etmek
14
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2]

Aciklama:

Bu aktivite, katilimcilara sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) arasindaki temel
farklar hakkinda pratik, grup tabanli bir anlayis kazandirmay1 amaglamaktadir. Katilimeilar,
AR'nin dijital 6zellikleri fiziksel diinyaya nasil yerlestirdigini ve VR'nin 6zel kulakliklara
ihtiya¢ duymadan bile nasil tamamen gercekei ortamlar iirettigini arastiracaklar.

iicretsiz olarak kullanilabilen uygulamalar1 kullanma. Bu teknolojileri 6gretim stratejileri i¢in
iligkilendirilebilir ve kullanigh hale getirmek birincil amagtir.

Oturumun sonunda, 6gretmenler AR ve VR hakkinda net bir anlayisa, bu araclar1 siniflarina
entegre etmek icin pratik fikirlere ve teknolojinin Ogretme ve Ogrenmeyi nasil
doniistiirebilecegine dair daha derin bir takdire sahip olacaklar. Bu aktivite, egitimde yenilik¢i
araglar1 kullanmak i¢in isbirligini, yaraticilig1 ve pratik bir yaklasimi tesvik eder.

Gerekli malzemeler:

e AR kesfi icin Reality Composer (i0S) veya AR Makr (i10S).
e VR benzeri simiilasyon icin ExpeditionsPro (i0S/Android) veya CoSpaces Edu

(10S/Android).
g
Yonergeler:
1 Adim:

e Iliskilendirilebilir bir soruyla baglayn:
a. AR ve VR'nin kullanicilarla etkilesim kurma ve 6grenmeyi gelistirme bigimleri
acisindan nasil farklilik gosterdigini diislinliyorsunuz?

2 Adim:

e Katilimcilari Iki Gruba Ayirin:

e A Grubu: AR'yi kesfedin.

e B Grubu: VR'yi kesfedin (akilli telefonlarda veya tabletlerde simiilasyon tarz1 bir
uygulama araciligiyla).

A Grubu: AR Kesfi

e Uygulama: Reality Composer (10S) veya AR Makr (10S)
a. Cihazinizda uygulamayi agin.
15

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir
ve Avrupa Birligi veya Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi'nin gériiglerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi sorumlu tutulamaz.


https://apps.apple.com/us/app/reality-composer/id1462358802
https://apps.apple.com/us/app/ar-makr/id1434081130
https://expeditionspro.com/
https://www.cospaces.io/
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b. Sanal Nesneleri gercek diinyaya yerlestirmek i¢in kullanin (6rnegin, bir masanin

iizerine bir arabanin veya odadaki bir gezegenin 3B modelini yerlestirin).

Hareket edin ve sanal nesnenin gergek diinyada nasil sabit kaldigin1 gézlemleyin.

Nesneyi yeniden boyutlandirarak veya nesneyle etkilesim kurarak denemeler yapin.

Yol Gosterici Sorular:

Bu uygulama, kavramlar1 gergek diinya ortamlarinda gorsellestirmeye nasil yardimct

olur?

b. Bu arag, siiflar veya atolyeler gibi fiziksel ortamlarin anlagilmasini nasil
gelistirebilir?

®» e a0

B Grubu: Kulakliksiz VR benzeri simiilasyon

e Uygulama: ExpeditionsPro (i0S/Android) veya CoSpaces Edu (10S/Android)

a. Uygulamay1 agin ve sanal bir ortam se¢in (6rnegin, bir su alt1 diinyasi veya bir fabrika
katt).
Cihazi kaydirarak veya egerek ortamda gezinin.

c. Nesneleri yakinlastirma veya perspektifler arasinda gegis yapma gibi ortamin belirli
ozelliklerini kesfedin.

® Yol Gosterici Sorular:

a. Bu deneyimi, fiziksel ¢evre olmadan bile siiriikleyici kilan nedir?

b. Bu arag, 6grencilerin bagka tiirlii erisemeyecegi ortamlart nasil simiile edebilir?

3 Adim:

e Her gruptan uygulamalariyla ilgili deneyimlerini 6zetlemelerini isteyin.
a. Uygulamanizda benzersiz olan neydi?
b. Uygulamanin islevselligi AR veya VR 6zellikleriyle nasil uyumlu hale geldi?

P23
™ Degerlendirme

Geri Bildirim ve Yansima

AR veya VR hakkinda 6grendiginiz ve daha dnce bilmediginiz yeni bir sey nedir?

b. Hangi araglar1 (AR veya VR) 6gretim baglaminiza daha uygun goriiyorsunuz ve
neden?

c. Buteknolojileri uygularken ne gibi zorluklarla karsilasabilirsiniz ve bunlarin
iistesinden nasil gelebilirsiniz?

d. Buuygulamayi sinifinizda nasil kullanabileceginize dair belirli bir 6rnek verin.

&

60 dk
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AKTIVITE 3: Egitimde AR ve VR"1 Kesfetmek

% Amaclar:

e AR ve VR'nin egitim potansiyelini, bu teknolojilerin ¢esitli 6gretim baglamlarindaki
yeteneklerini gdsteren ilgi ¢ekici ve pratik uygulamalarla etkilesime girerek kesfetmek
ve tanimlamak.

"l__l Aciklama:

Ogretmenler, yenilikgi ve erisilebilir uygulamalarla uygulamali etkilesim yoluyla AR ve VR'nin
egitim potansiyelini kesfeder. EyeJack'i kullanarak, AR animasyonlariyla sanat eserlerine hayat
veriyorlar, hikaye anlatimini ve yaratici projeleri gelistiriyorlar. Ayn1 zamanda Panoform,
panoramik goriintiileri kulaklik gerektirmeden siiriikleyici sanal ortamlara doniistiirerek VR
benzeri simiilasyonlar olusturmalarina olanak tanir. Grup isbirligi yoluyla katilimcilar, her bir
aracin benzersiz 6zelliklerini analiz eder, konularina gore uyarlanmis ders fikirleri lizerinde
beyin firtinast yapar ve 6grenci katilimini artirmak i¢in pratik uygulamalar tartigir. Etkinlik,
katilimcilart AR ve VR'yi 6gretim uygulamalarina etkili bir sekilde entegre etmek igin eyleme
gecirilebilir i¢goriilerle donatan yansitma ve paket servis stratejileriyle sona eriyor.

Gerekli malzemeler:

o Goz Jaki

The Shack  Eyefack Augmented Realiy Bumper Editien

EYEJACK

iast 1 Vs EVEIACH App.
o ous i 5 15 1 g bl 35 e AR ot
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All this Junk - Kerry Youde

e Panoform Formu

Yonergeler:
1 Adim:
e Bir Soru ile Ag:

- Ogrencileriniz sanal bir yagmur ormanina adim atabilseydi veya masalarindaki 3D bir
molekiille etkilesime girebilseydi ne olurdu? Bu, 6grenme sekillerini nasil degistirebilir?
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e Kisa bir genel bakis saglayin:

"Artirilmis Gergeklik (AR), dijital igerigi gercek diinyanin lizerine yerlestirerek 6grenme
ortamin1 gelistirir. Sanal Gergeklik (VR) ise kullanicilari tamamen sanal deneyimlere
stiriikliiyor. Bugiin, yaratici araclar1 kullanarak egitim potansiyellerini kesfedecegiz.

2 Adim:
e Katilimcilar1 Gruplara Ayirin:
- A Grubu: AR'yi kesfedin.
- B Grubu: VR benzeri araglari kesfedin.

A Grubu: AR Kesif Uygulamasi: EyeJack (10S/Android)

Odak: Hikaye anlatimin1 ve yaratici projeleri gelistirmek i¢in AR'yi kullanma.
EyelJack uygulamasini agin ve saglanan AR 6zellikli resmi tarayin

Sanat eserinin animasyonlar ve etkilesimli 6gelerle nasil canlandigini izleyin.
Uygulamanin hikaye anlatimi1 deneyimini nasil degistirdigini deneyin.

AR'nin etkilesimli hikayeler olusturmak, gorsel sanatlar 6gretmek veya karmagik
konular1 animasyon araciligtyla agiklamak i¢in nasil kullanilabilecegini tartigin.
Ornek: Tarih dersleri icin animasyonlu zaman ¢izelgeleri olusturma.

o0 T e
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B Grubu: Kulakliksiz VR benzeri simiilasyon

Uygulama: Panoform (i0S/Masaliistii)

Odak: Panoramik fotograflar siiriikleyici VR benzeri deneyimlere doniistiirmek.

360° panoramik bir goriintii ¢ekin veya yiikleyin (6r. yerel bir miize, okul laboratuvari

veya kiiltiirel site).

Gorlintliyili sanal bir ortama doniistiirmek i¢in Panoform uygulamasini kullanin.

Ekrani kaydirarak ve egerek cihazinizdaki ortami kesfedin.

f. VR benzeri simiilasyonlarin 6grencilerin sahsen ziyaret edemeyecekleri ortamlari
kesfetmelerine nasil yardimci olabilecegini tartigin.

g. Ornek: Bir arkeolojik alana veya endiistriyel tesise sanal bir saha gezisi diizenlemek.

oo e

o &~

19
Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir
ve Avrupa Birligi veya Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi'nin gériiglerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi sorumlu tutulamaz.



AR VE VRIN GUCU
Co-funded by
the European Union

3 Adim:

e Her grup kendi uygulama deneyimini sunar.

e Yol gosterici sorular:

a. Uygulamanizda en ¢ok hangi 6zellikler 6ne ¢ikt1?

b. Bu arag, konunuzda 6gretme ve 6grenmeyi nasil destekleyebilir?

e Her gruptan araclari i¢in en az ii¢ 6zel ders fikrinden olusan bir liste olusturmalarini
isteyin.

- Ornek Fikirler:
a. AR: Biyoloji veya edebiyat icin etkilesimli gorsel kilavuzlar olusturmak.

b. VR benzeri: Ogrenci tarafindan olusturulan ortamlarla sanal bir bilim fuarina ev
sahipligi yapmak.

o
™ Degerlendirme

e Bireysel Yansitma Sorular:

a. Kesfettiginiz AR veya VR aracinin en ilging 6zelligi neydi ve neden sizin i¢in 6ne
cikt1?

Bu aracin konu alaninizdaki 6grenci katilimini nasil artirabilecegini diisiiniiyorsunuz?
Bugiin kesfettiginiz araci kullanabileceginiz belirli bir ders fikri saglayin.

AR veya VR'yi 6gretiminize entegre ederken ne gibi zorluklarla karsilasabilirsiniz ve
bunlarin iistesinden nasil gelebilirsiniz?

Ogretiminiz igin hangisini daha uygun buluyorsunuz - AR mi1 yoksa VR mi? Neden?
Grup Tartisma Sorular:

Grubunuzun kesfettigi uygulamanin benzersiz 6zellikleri nelerdi?

Uygulama, AR veya VR'nin 6zellikleriyle nasil uyumludur?

Bu arag, konunuzdaki geleneksel 6gretim yontemlerini hangi yollarla doniistiirebilir?
Uygulamay1 sinif ortaminda kullanmak i¢in en az iki yaratici ders fikrini tartigin.
Ogrencilerin dgrenimlerinde bu teknolojiyi kullanmaya nasil tepki vereceklerini
diisiiniiyorsunuz?

60 dk
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AKTIVITE 4: Mesleki Egitim icin AR ve VR Araclarinin Kesfi

% Amaclar:

e Ogretmenleri mesleki egitim igin tasarlanmis AR ve VR araglarmni kullanarak
uygulamali deneyim kazandirmak.

e Beceri gelistirmeyi ve teknik egitime katilimi artirmada AR ve VR'nin pratik
uygulamalarini kesfetmek.

",__l Aciklama:

Ogretmenler, mesleki egitim icin 6zel olarak tasarlanmis, beceri gelistirme ve daha fazla katilim
saglayan yenilik¢i AR ve VR aracglarini kesfedecekler. Mekansal planlama ve dl¢limler i¢cin AR
Ruler 3D ve sanal ticaret simiilasyonlar i¢in Interplay Learning'in SkillMill gibi uygulamalar:
kullanan katilimcilar, mesleki baglamlara gore uyarlanmis ger¢ek diinya senaryolartyla
etkilesime girecekler. Grup isbirligi yoluyla, 6gretmenler araglarin 6zelliklerini analiz edecek,
ders fikirleri i¢in beyin firtinasi1 yapacak ve bu teknolojilerin teorik bilgi ile pratik uygulama
arasindaki boslugu doldurarak teknik egitimi nasil gelistirebilecegi iizerinde diisiineceklerdir.

Gerekli malzemeler:

o AR Cetvel 3D
e Etkilesim Arasi Ogrenme

Yonergeler:
1 Adim:
e Baglamsal Bir Soru ile A¢in:
- Katilimcilara sorun:

a. Ogrenciler uygulamali mesleki beceriler gelistirirken ne gibi zorluklarla karsilasiyor ve
teknoloji nasil yardimci olabilir?
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e Kisa bir genel bakis saglayin:

AR ve VR araglari, uygulamali 6grenme deneyimlerini simiile etmemize olanak taniyarak
ogrencilerin risksiz bir ortamda teknik becerileri uygulamalarina olanak tanir. Bugiin, mesleki
egitimi doniistlirebilecek araglar1 kesfedecegiz."

2 Adim:
e Katilimcilari Iki Gruba Ayirin:
- A Grubu: Bir AR aracin1 kesfedin.
- B Grubu: VR benzeri bir simiilasyon aracini kesfedin.

o A Grubu: AR Ruler 3D ile AR Kesfi (i0S/Android)

a. Odak: Sihhi tesisat, marangozluk veya insaat gibi mesleki baglamlarda 6lgme ve
planlama.
AR Ruler 3D uygulamasini agin.

c. Gergek diinyadaki Nesneleri veya alanlar1 6l¢gmek i¢in uygulamay1 kullanin (6rnegin,
bir masanin uzunlugunu veya oda boyutlarini 6l¢iin).
Agi dlgtimleri veya 3D kat planlari gibi farkli araclarla denemeler yapin.

e. Bu aracin mesleki konularda planlama ve 6lgmeyi 6gretmek i¢in nasil
kullanilabilecegini tartigin.

- Ornek: Ogrenciler, armatiirleri veya ekipmani kurmak i¢in dogru &lgiimler olusturmak igin
AR Ruler 3D'yi kullanabilir.

e B Grubu: Etkilesim Aras1 Ogrenme ile VR Benzeri Simiilasyon (Web Tabanli)
a. Odak: Elektrik isleri, sthhi tesisat ve HVAC sistemleri gibi islemler i¢gin sanal
simiilasyonlar.
Interplay Learning platformuna bir tarayici araciligiyla erisin.
c. Bir ticaret simiilasyonu se¢in (6rnegin, bir elektrik panosunu tamir etmek veya bir
sthhi tesisat sistemini onarmak).
Gorevi tamamlamak i¢in adim adim ydnergeleri izleyerek simiilasyonda gezinin.
Sanal simiilasyonlarin giivenli ve kontrollii bir ortamda nasil uygulamali uygulama
saglayabilecegini tartigin.

o o

- Ornek: Giivenlik protokollerini ve prosediirlerini 6gretmek igin elektrik onarimlarini
simiile etme.
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3 Adim:
e Grup Paylagimini Kolaylastirin:
- Her grup kendi uygulama deneyimini sunar.
-Soru

a. Araglar hakkinda ne 6grendiniz?"
b. Bu araglar mesleki egitimi nasil destekleyebilir?
e Grup Beyin Firtinast:

- Gruplardan, kendilerine atanan uygulamayi kullanarak en az iki ders fikrinden olusan bir
liste olusturmalarini isteyin.

#&® Dejerlendirme
Bireysel Yansitma Sorular::
1. Kesfettiginiz AR veya VR aracinin en ilgi ¢ekici 6zelligi neydi ve neden?
2. Bu aracin mesleki egitimde 6grenci 6grenimini nasil gelistirdigini diigiiniiyorsunuz?
3. Bu arac1 kullanarak hangi 6zel ders fikrini uygulayabilirsiniz?

4. Ogretiminizde AR veya VR kullanirken ne gibi zorluklarla karsilasabilirsiniz ve bunlarin
iistesinden nasil geleceksiniz?

Grup Sunum Sorulari:
1. Kesfiniz sirasinda aracin hangi benzersiz 6zellikleri 6ne ¢ikt1?
2. Bu arag, mesleki egitimde yaygin olarak karsilasilan zorluklari nasil ele altyor?

3. Grubunuzun bu araci kullanarak beyin firtinast yaptigi bir ders fikrini paylagin.

60 dk
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AKTIVITE 5: Mesleki Egitimde AR ve VR'In Gerg¢ek Diinya
Uygulamalan

[{ O
& Amaclar:

e Mesleki egitimde AR ve VR araclarinin gercek diinyadaki uygulamalarini kesfetmek

ve degerlendirmek.
e Ogretmenleri AR ve VR'yi mesleki egitim programlarma entegre etmek igin pratik

stratejilerle donatmak

L
-',__l Aciklama:

Ogretmenler, mesleki egitim igin tasarlanmis iicretsiz AR ve VR araclarmni kesfedecekler. AR
ile gelistirilmis gorseller olusturmak igin Assemblr Studio'yu ve siiriikleyici ortamlari
kesfetmek icin Google Earth VR'yi (masaiistii siiriimii araciligiyla) kullanan katilimcilar, gergek
diinyadaki gorevleri taklit eden pratik araglarla etkilesime girecekler. Etkinlik, bu teknolojilerin
mesleki egitimle ilgili ortamlar1 ve gorevleri simiile ederek 6grenmeyi nasil gelistirebilecegini

vurgulayacaktir.

Gerekli malzemeler:

e Montaj Stidyosu
o Google Earth Web VR

Yonergeler:
1 Adim:

e Katilimcilara sorun:
a. "Mesleki egitimde gelismis gorsel araclardan veya siiriikleyici sanal ortamlardan hangi

gercek diinya gorevleri yararlanabilir?"

2 Adim:

e Katilimcilari Iki Gruba Ayirin:
e A Grubu: Bir AR aracini kesfedin.
e B Grubu: VR benzeri bir arac1 kesfedin.
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AR VE VR'IN GUCU

e A Grubu: Assemblr Studio ile AR Kesfi (10S/Android)

Odak: Mesleki egitimi gelistirmek i¢in AR igerigi tasarlamak.

b. Assemblr Studio uygulamasini acin

o o

oo e

© e A

Mesleki bir gorev icin AR ile gelistirilmis bir gorsel olusturun (6r. etiketli bir motor
veya ekipman bakimi i¢in adim adim kilavuz).

Tasariminiza 3B modeller, metinler ve animasyonlar ekleyerek denemeler yapin.
Eserinizi AR'de goriintiilemek i¢in tarayin ve netlik i¢in ayarlar1 yapin.

AR ile gelistirilmis gorsellerin teknik kavramlar1 6grenciler i¢in nasil daha erisilebilir
hale getirebilecegini tartigin.

Ornek: Bilesenlerini ve islevlerini 6gretmek icin bir makinenin etiketli bir 3B
diyagramini olugturma.

B Grubu: Google Earth Web VR (Masaiistii/Tarayici) ile VR Benzeri Kesif

Odak: Mesleki gorevler i¢in siiriikleyici ortamlar1 kesfetmek.

Google Earth'ii bir masaiistii bilgisayarda veya tarayicida agin.

Mesleki olarak ilgili bir konuma gidin (6rnegin, bir santiye, sanayi bolgesi veya liretim
tesisi).

Cevreyi kesfetmek i¢in sokak goriiniimiinii ve 3D navigasyonu kullanin.

Ozellikleri ve gergek diinya kosullarini nasil taklit ettiklerini tartisin.

Siirtikleyici ortamlarin mesleki dersler icin nasil baglam saglayabilecegini tartigin.
Ornek: Isyeri diizenini ve giivenlik protokollerini anlamak igin 6grencileri sanal bir
saha turuna ¢ikarmak.

3 Adim:

e T @

Her grup kendi uygulama deneyimini sunar:

"Arag¢ hakkinda ne 6grendin?"

"Bu ara¢ mesleki egitimi nasil destekleyebilir?"

Gruplardan, kendilerine atanan uygulamay1 kullanarak en az iki ders fikrinden olusan
bir liste olusturmalarini isteyin.

Ornekler:

Assemblr Studio: Bir sihhi tesisat veya marangozluk rehberi i¢cin AR gorselleri
olusturma.

Google Earth Web VR: Is yeri giivenligi egitimi i¢in endiistriyel diizenleri kesfetme.
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o
™ Degerlendirme

Bireysel Yansitma Sorular::

Kesfettiginiz AR veya VR aracinin en kullanigh 6zelligi neydi ve neden?
b. Bu aracin 6grencilerin gergek diinyadaki mesleki gérevlere hazirlanmalarina yardime1

oldugunu nasil goriiyorsunuz?
Bu arac1 kullanarak hangi 6zel ders fikrini uygulayabilirsiniz?
Mesleki egitimde AR veya VR kullanirken ne gibi zorluklarla karsilagabilirsiniz ve

bunlarin iistesinden nasil gelebilirsiniz?

60 dk

®

e o

AKTIVITE 6: AR ve VR ile Ger¢ek Diinya Mesleki Becerilerinin Simiile
Edilmesi

[{ O
4% Amaclar:

e Mesleki egitim igin gergek diinyadaki gorevleri simiile eden iicretsiz AR ve VR
araclarini kesfetmek.

e Ogretmenleri, ilgi gekici, pratik dgrenme deneyimleri olusturmak icin AR ve VR'yi
smiflarina entegre etmeleri i¢in giiclendirmek.

'."',__l Aciklama:

Bu etkinlik, 6gretmenlere mesleki egitimde gercek diinya becerilerini simiile eden {icretsiz AR

ve VR araglarini tanitir. AR tabanli tasarim i¢in Houzz'u ve etkilesimli VR benzeri hikaye
anlatimi i¢in ThingLink'i (Web Tabanli) kullanan katilimcilar, bu araglarin karmasik

gorevleri daha erigilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirerek Ogretimi nasil gelistirebilecegini

kesfedecekler. Uygulamali kesif, isbirlik¢i beyin firtinas1 ve yansitici tartismalar yoluyla

ogretmenler, bu araglar1 mesleki egitim programlarina entegre etmek icin yenilik¢i yontemler

kesfedeceklerdir.

Gerekli malzemeler:

o Houzz Beledivesi
e Sey Baglantisi
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Yonergeler:

1 Adim:

a.

Katilimcilara sorun:

"Ogrencilere bir oda diizeni tasarlamay1 veya bir fabrika siirecini fiziksel olarak
yliriitmeden Once gorsellestirmeyi 0grettiginizi hayal edin. AR ve VR bu konuda nasil
yardimci olabilir?"

Aciklayin: "Bugiin, 6grencilerin gergek diinyadaki gorevleri simiile etmelerine olanak
tantyan ve sanal bir ortamda uygulamali 6grenme deneyimleri saglayan iicretsiz AR ve
VR araglarini kesfedecegiz."

2 Adim:

® o o o o

Katilimeilari Iki Gruba Ayirin:

A Grubu: Bir AR aracini kesfedin.

B Grubu: VR benzeri bir araci kesfedin.

A Grubu: Houzz ile AR Kesfi (10S/Android)

Odak: I¢ tasarim veya ingaat gibi mesleki gorevler igin tasarim kavramlarmi ve
diizenlerini gorsellestirmek.

Houzz uygulamasini agin ve 6rnek bir oda veya proje segin.

Mobilyalari, demirbaslar1 veya dekorasyonlar1 gergek diinyadaki bir alana
yerlestirmek i¢in AR 6zelligini kullanin.

d. Nesneleri ve diizenlemelerini degistirerek farkli tasarimlarla denemeler yapin.

e O

ae o e

AR'nin mesleki egitimde tasarim ve planlamay1 nasil gelistirebilecegini tartigin.
Ornek: Ogrencilere oda diizenlerini nasil planlayacaklarin1 veya insaat projelerini nasil
gorsellestireceklerini 6gretmek.

B Grubu: ThingLink ile VR Kesfi (Web Tabanl1)

Odak: Teknik egitim ve hikaye anlatimi i¢in etkilesimli VR benzeri ortamlar yaratmak.
ThingLink'i bir web tarayicisinda agin.

Etkilesimli bir 360° goriintii se¢in veya olusturun (6rnegin, sanal bir atdlye veya sinif).
Islemleri agiklamak veya talimatlar saglamak igin metin, resim veya video iceren sicak
noktalar ekleyin.

VR benzeri hikaye anlatiminin gercek diinyadaki siirecleri simiile etmek i¢in nasil
kullanilabilecegini tartigin.

Ornek: Giivenlik protokollerini dgretmek icin bir iiretim tesisinde sanal bir tur
olusturma.
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3 Adim:

Grup Paylagimini Kolaylastirin:

Her grup kendi uygulama deneyimini sunar:

"Arac hakkinda ne 6grendin?"

"Bu ara¢ mesleki egitimi nasil destekleyebilir?"

e (Gruplardan, kendilerine atanan uygulamay1 kullanarak en az iki ders fikrinden
olusan bir liste olusturmalarini isteyin.

e Ornekler:

a. Houzz: Bir miisteri i¢in bir i¢ tasarim projesi planlamak.

b. ThingLink: Bir atdlye ¢alismasi i¢in etkilesimli bir giivenlik kilavuzu gelistirme.

o e e

o
™ Degerlendirme

e Bireysel Yansima:

Kesfettiginiz AR veya VR aracinin en ilgi ¢ekici 6zelligi neydi ve neden?

b. Bu aracin 6grencilerin gergek diinyadaki mesleki gorevlere hazirlanmalarina yardimen
oldugunu nasil goriiyorsunuz?

c. Bu araci kullanarak hangi 6zel ders fikrini uygulayabilirsiniz?

d. Mesleki egitimde AR veya VR kullanirken ne gibi zorluklarla karsilagabilirsiniz ve
bunlarin iistesinden nasil gelebilirsiniz?

60 dk
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Modiil 2 .l_
flgi Cekici AR ve VR Ogrenme Deneyimleri Olusturma A
aaa

Amag¢: Bu modiil, egitimcilere 6gretim siirecinde artirllmis gerceklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) teknolojilerini uygulama konusunda en iyi deneyimi tanitmayi, en uygun
platformlar1 ve yazilimlari sunmayr amag¢lamaktadir.

Ders Ogrenme Kazanimlari
e Egitimciler en uygun AR ve VR platformlarini tantyacak;
e Egitimciler en uygun AR ve VR yazilimini taniyacak;

e Egitimciler, AR ve VR uygulayarak 6gretim siirecini nasil ilging hale getireceklerini
Ogrenecekler;

e Egitimciler, 6gretim siirecinde AR ve VR uygulamasindaki en iyi uygulamalara agina
olacaklardir.

6 Saatleri

Anahtar Kavramlar: En iyi uygulamalar, en uygun platformlar, en uygun yazilim.
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Teorik Bilesen

Ogrenme karmasik bir siirectir ve ilgili tiim taraflarin daha iyi sonuglar elde etmek icin
kazanilmis bir ¢ikar1 olmalidir. Ogrencilerin gesitli nedenlerle konsantre olmalar1 zordur, ancak
onemli bir faktdr bilgi giiriiltiisiidiir. Ogrencilerin sosyal yasamlar1 ozellikle yogun ve
onemlidir, bu nedenle genellikle akilli cihazlar1 kullanarak sosyal aglarda ¢ok fazla zaman
harcarlar. Cesitli aragtirmalar, sosyal aglarda gegirilen zamanin 6grencilere zarar verdigini,
onlar1 daha sinirli, daha dikkati dagilmis ve gorevlere daha az konsantre olabileceklerini
gostermistir. Aslinda, akilli cihazlarin kullanimi da ayni sorunlar1 daha da kétiilestiriyor. Ekran
basinda gegirilen siire, dinlenme siiresine ve uyku kalitesine zarar verir, bu da genel sagliklarini
ve konsantre olma yeteneklerini etkiler. Cogu 6grenci yeterince hareket etmez ve ¢ok fazla
islenmis gida yer, bu da daha zayif psikofiziksel gelisime katkida bulunur (Keles ve digerleri,
2019; Chen ve digerleri, 2024).

Glinlimiiz 6grencilerini, ¢evrimigi olarak kolayca erisilebilen her tiirli igerikle etkilemek
zordur. Siddet igeren veya cinsel igerik gibi ¢ok sayida olumsuz ve yasak igerige kolayca
erisilebilir. Bu tiir igerikler gii¢lii duygular uyandirir ve daha giiglii duygulara olan ihtiyaci
artirir, bu da duygusal olmayan ancak faydali igerige karsi toleransi zayiflatir (Mathewson ve
digerleri, 2020).

Diger bir konu ise internetteki dgrencilerin ilgi alanlarina uygun ¢ok cesitli faydali i¢eriklerdir.
Bunlar ¢esitli deneyleri, testleri ve zorluklari igerir. Genellikle bu icerik kanaat dnderleri veya
sadece karizmatik kisiler tarafindan olusturulur. Bu tiir igerikleri egitim kurumlariyla
karsilastirmak agiktir. Egitim kurumlarindaki egitim siirecinin igeriginin dgrenciler i¢in daha az
cekici oldugu ve ogretmenlerin en sevdikleri Internet icerik olusturuculariyla
karsilastirilamayacagi agiktir.

Ebeveynler, ¢ocuklarinin 'ekran siiresini' ve tiikettikleri igerigi kontrol edecek beceri ve bilgiden
yoksundur. Olumlu etki yaratmak zordur, ancak herkesin ¢ocuklarin 6grenmesine yardimei
olacak zamani ve kaynaklar1 yoktur (Huber ve digerleri, 2018).

Ogretmenlerin, tiim zorluklara ragmen &grencilerin miifredata ilgi duymalarini saglamalari
gerekir. Neyse ki, bir¢ok iilkede, egitimcilerin 6gretim yontemleri segenegi vardir.

Artirilmig veya sanal gercekligin kullanilmasi, belirli konularla ilgilenmek ve ustalasmak i¢in
harika bir yoldur. Bu, ¢esitli konular1 ilgi ¢ekici bir sekilde sunmanin siirtikleyici ve etkili bir
yontemidir.

Bilgi giiriiltiisiiniin arka planinda, AR ve VR, 6grencilerin 6grenmesini ve egitimcilerin 6gretim
deneyimini gelistirmek i¢in 68retim siirecinde dnemli avantajlara sahiptir.
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Egitimde AR/VR'nin temel faydalari:
Daha yiiksek 6grenme sonuglari: AR ve VR teknolojileri, siiriikleyici bir ortam
saglayarak Ogrenme sonuclarini iyilestirir, 6grencilerin anlamasini ve anlamasini
kolaylagtirir.

karmasik materyali koruyun (Papanastasiou ve digerleri, 2018; Tene ve ark., 2024;
Cezayir ve digerleri, 2023). Bu teknolojiler 06zellikle fen bilimleri derslerinde
uygulandiginda etkilidir (Tiwari vd., 2023; Tene ve digerleri, 2024).

Gelecek icin beceriler gelistirmek: Bu teknolojiler yaratici diisiinme, dijital
okuryazarlik, problem ¢ézme ve isbirligi becerilerini gelistirir (Papanastasiou ve
digerleri, 2018).

Artan katihm ve motivasyon: AR ve VR, 6grencileri biiyiiler ve ders konusuna olan
ilgilerini, 6grenme siirecine katilimlarini ve i¢sel 6grenme motivasyonlarini artirir (Tene
ve digerleri, 2024; Poupard ve ark., 2024; Cezayir ve digerleri, 2023). Bu teknolojilerin
simiilasyonlar ve etkilesimli deneyimler yoluyla kullanilmasi, aktif 6grenmeyi ve
elestirel diistinmeyi tesvik eder (Algerafi ve digerleri, 2023).

Farkh 6gretim yontemleri: AR ve VR teknolojilerinin kullanimi genellikle ayn1 anda
birden fazla duyuyu harekete gecirir, mekansal algiy1 artirir ve ilgi ¢ekici olur. Bu,
duygularin ve deneyimlerin paylasilmasini tesvik eder, iletisim ve igbirligi becerilerini
gelistirir ve bilgiyi yalnizca sinifta degil, ayn1 zamanda bagimsiz olarak da farkli ve
kapsayict 0grenme yoOntemleriyle 6ziimseme ihtiyacin1 karsilar (Papanastasiou ve
digerleri, 2018; Bermejo ve digerleri, 2023).

Kontrollii 6grenme yiikii: AR, 6zellikle kiigiik ¢ocuklar i¢in iyi olan gereksiz biligsel
yorgunlugu azaltarak uzamsal perspektiflerin algilanmasini  ve anlagilmasini
kolaylastirir (Poupard ve ark. 2024).

Ev ddevi ve uzaktan egitim icin uygundur: AR ve VR, hem ilgi ¢ekici hem de uygun
fiyath olabilen sanal siniflar, dersler, kurslar ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamlar1 sunarak
uzaktan egitimde giderek daha fazla kullanilmaktadir. (Tiwari ve digerleri, 2023;
Cezayir ve digerleri, 2023).

AR ve VR i¢in genis bir donanim ve yazilim yelpazesi var ancak bu modiil erisilebilirlik
ilkesine dayaniyor, bu nedenle 6zellikle mobil cihazlara ve PC'lere 6ncelik veriliyor. Son
yillarda piyasaya siiriilen ¢cogu akilli telefon, igerik ve gorevleri 6§renmek icin sinifta AR ve
VR'yi kesfetmek i¢in kullanilabilir.
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Modiil Yapisi

Konu 1: Artirilmis gergekligin (AR) sinifta pratik kullanimi.
Konu 2: Sinifta sanal gercgekligin (VR) pratik kullanimi.

Konu 3: Sinifta sanal ve artirilmis gercekligi kullanmak i¢in ipuglari, piif noktalar1 ve en iyi
uygulamalar.
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AKTIVITE 1: AR yardimiyla doga ve ekoloji bilgisi

% Amaclar:
e Ogretmenlere artirllmis gergekligin (AR) entegre dersler icin ideal oldugunu gdsterin.

e Ogretmenlere artirlmis gergekligin (AR) tiim ders siiresini almas1 gerekmedigini

gosterin.
e AR'yi sinifa entegre etmenin diger durumlarini ve iyi uygulamalarini tartigin.

L
-'Zl Aciklama:

Etkinlik, modern teknolojiyi kullanarak bir ders konusuna yaratic1 bir yaklagimin, 6grencilerin
ders konusuna olan ilgisini artirdigin1 ve ders etkinliklerine katilimlarini artirdigini géstermek

i¢in tasarlanmistir.

Gerekli malzemeler:

e Virtual-tee uygulamasi igin tisort;
e Akilli telefon;
e Cevrimigi igbirligi ve beyin firtinasi platformlar1 Padlet, Coggle, MindMeister, Canva,

Lino Wall.
ligd
Yonergeler:
1 Adim:

1. Sunu sorarak bagliyoruz: Smifta artirilmis gergeklik kullanma deneyimi olan var mi1?
2. Soruyoruz: Kisaca 6zetlenen derste AR kullanma deneyimi neydi?
3. Bu oturumun temasi — "AR ile insan anatomisini kesfetmek" ile tanigin.

2 Adim:

e Grubu ikiye boliin:

e Grup A: dolasim sistemini inceleyecek;

e B Grubu: Sindirim sistemini inceleyecek.
3 Adim:

1. Her gruptan bir temsilciden bir tigért giymesini istiyoruz.
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3.

2. Her gruptan bir temsilciden Padlet'i agmasini istiyoruz.
Her iki grubun geri kalan iiyelerinden Virtual-tee uygulamasini indirmelerini istiyoruz.
4.  Her iki gruba da bir gorev verin:

4.1.  Virtual-tee uygulamasini etkinlestirin, grup liyenizin giydigi tisortii tarayin ve i¢
organlarin nasil goriindiigiinii goriin.

4.2.  Padlet i¢in, tisort giyen bir is arkadasinin gorlintlisiiniin uyandirdigi duygular
yakalayn.

4.3.  Her grup iiyesinin i¢ organlar1 gérmenin ne kadar zor olduguna dair goriisiinii
I'den 5'e kadar bir dlgekte, 1 hi¢ zor degil ve 5 ¢ok zor olacak sekilde kaydedin
ve genel bir grup ortalamasi elde edin.

4.4. Uygulamada grubunuza atanan i¢ organ sistemini tanimlayin.

4.5.  Sistemdeki tiim ana organlar bir Padlet'e yazin.

4.6.  Her grup iiyesinin, sistemin organlarin1 gérmenin ne kadar zor olduguna dair
goriisiinti 1'den 5'e kadar bir dlcekte, 1 hi¢ zor degil ve 5 ¢ok zor olacak sekilde
kaydedin ve genel bir grup ortalamasi elde edin.

4.7.  Grubunuzun i¢ organ sisteminin bir gorlintlisiinii yakalayin ve Padlet'e
yerlestirin.

4 Adim:

1. Her iki gruba da sistemlerinde hangi organlarin yer aldigin1 sunmalarini isteyin;
2. Her iki gruba da i¢ organlar1 gérmenin ne kadar zor oldugunu ve kendi gruplarmin
sistemine ait organlar1 gérmenin ne kadar zor oldugunu sunmalarini isteyin.

o
™ Degerlendirme

Liitfen izlenimlerinizi paylasin:
e Artirilmig gergekligin sinifa dahil edilmesiyle hangi duygu ve diisiinceler tetiklenir?
e Bu gercekei bir sekilde uygulanabilir mi ve gorev ne kadar zorlayiciydi yoksa
ogrenciler daha m1 zor bulurdu?
Ogrencilere baska hangi gérevlerin verilebilecegini 6gretmenlerle tartigin.

AR kullanmanin avantajlarin1 ve dezavantajlarini vurgulayn.

Ozetle, artirilmis gercekligin kullanimi 6nceden hazirlik gerektirir, ancak iyi bir planlama bunu
kolaylastirir.

Bireylerin artirilmis gergeklik egitim igerigini kabullerinde farklilik gosterse de, bir dersin
icerigini sunmanin hala ilgi ¢ekici, etkili ve akilda kalict bir yolu oldugunu goriiyoruz.
Ogretmenlerin 6grencileri artirilmig gerceklik diinyasina alistirmasi gerekiyor.

60 dk

34
Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir
ve Avrupa Birligi veya Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi'nin gériiglerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi sorumlu tutulamaz.



AR VE VR

Co-funded by
the European Union

AKTIVITE 2: Quiver Uygulamasim kullanarak AR ile birlikte su
dongiisii

ey
‘@I
=% Hedef:

e Ogretmenlere artirilmis gergekligi (AR) smifa nasil kolayca entegre edeceklerini
gostermek.

o Artirilmig gergekligi sinifa entegre etmenin avantajlarini ve dezavantajlarini
Ogretmenlerle tartigin.

e Bu tiir derslerin kapsayici 6gretim ilkelerine uygun olup olmadigini tartigin.

L
-',__lAglklama:

Etkinlik, 6gretimde artirilmis gergeklik (AR) kullanimi yoluyla siirtikleyici 6gretim ilkelerini
takip etmenin kolay oldugunu gostermek i¢in tasarlanmistir. AR'nin ders amag ve hedeflerine
nasil entegre edilecegine dair en iyi uygulamalart sunmak.

Malzeme:

Akalli telefon;

Titreme Uygulamasi;

Baskil1 Quiver Water LifeCycle AR sayfalart;

Renkli kalemler;

Projektor;

Power Point veya baska bir alternatife sahip bilgisayar veya tablet.

II_Ii Yonergeler:
1 Adim:

1. Ders konusunun tanitimi: "AR ile birlikte su dongiisii".
2. Egitimcilerin 6grencilere konuyu nasil tanitabileceklerinin tanitilmasi.

2 Adim:

1. Boyamalari i¢in katilimcilara boya kalemleri ve Quiver Water LifeCycle ¢izimlerinden
olusan tabakalar dagitin (katilimcilar ¢iftlere ayrilabilir);
2. Bir resmi renklendirirken uyulmasi gereken kurallar agiklayin;
3. Quiver Uygulamasini telefonunuza yiliklemeyi isteyin.
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3 Adim:

1. Liitfen ¢izimi renklendirin;
2. Quiver Uygulamasi ile renkli ¢izimi 6nizleyin;
3. Tiim dongiiyii aciklayin.

4 Adim:

1. izleyicilerden ekoloji ile ilgili sorular1 yanitlamalarini isteyin.
2. Litfen sucul ekoloji ile ilgili kisisel deneyiminizi paylasin.

o
™ Degerlendirme

Egitimcilerle yapilan goriismeler:
e AR kullanmanin kapsayici 6gretim ilkelerinin uygulanmasina nasil yardimci oldugu;
e Ne gibi zorluklarla karsilasabilir ve bunlarin listesinden nasil gelecegiz;
Quiver App platformunu daha ayrintili olarak tanitiyoruz ve size entegre ve ilgi ¢ekici dersler
icin nasil kullanilacagina dair daha fazla 6rnek veriyoruz.

60 dk

AKTIVITE 3: "Benim kasaba meydanim"

‘(Q‘
)\ (]
=% Hedef:

e Ogretmenlere ilgi cekici dersler olusturmak i¢in AR ve VR'yi nasil kullanacaklarini
gosterin.

e Ogretmenlere, hem VR goriintiileme hem de AR modu i¢in uygun, en iyi
uygulamalara dayali bir sanal gergeklik ortaminin nasil olusturulacagin1 deneme firsati
vermek.
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Aciklama:

Oturum, CoSpaces Edu platformu araciligryla artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik
teknolojilerinin uygulanmasinda daha spesifik bilgi saglamak i¢in tasarlanmistir. Katilimcilar
sanal ortamlar yaratmanin inceliklerini uygulayacaklar.

Malzeme:

Internet baglantis1 olan bilgisayar;
Projektor;

Akalli telefon;

CoSpaces Edu uygulamasi.

II_Ii Yonergeler:

1 Adim:
1. Litfen bilgisayarmizda CoSpaces Edu'yu agin;
2. Liitfen bize platforma kaydolmak istediginiz adresi verin;
3. Acildiginda, yeni bir CoSpace olusturmay1 seciyoruz;
4. 3B ortami segin.

2 Adim:

Gorevin tanitilmasi:
e Ug cazibe merkezi ve onlar hakkinda faydal bilgiler iceren bir sehir meydam
olusturulmalidir;
e Her nesnede ii¢ 6grenci olmalidir;
e Tiim Ogrenciler bir duyguyu ifade etmek zorundadir.
e En az 3 nesne canlandirilmalidir.

3 Adim:

Sinifa gosterin:
e Bir sehir nasil insa edilir;
Yiiklenen Nesnelerin nasil yakinlastirilacagi ve uzaklastirilacags;
Nasil dondiiriiliir veya egilir;
Bir bilgi tablosu nasil eklenir;
Ogrencilerin nasil eklenecegi; Nesneler nasil canlandirilir.
Tiim katilimcilarin 3D CoSpace'lerini tamamlamalarini bekleyin.
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4 Adim:

1. Liitfen CoSpaces Edu uygulamasini akilli telefonunuza yiikleyin ve oturum agin;

N

Olusturdugumuz CoSpace'lerin baglantisini paylasiyoruz ve size bunu nasil
yapacaginizi gosteriyoruz;

CoSpace sinifinin nasil olusturuldugunu gésteriyoruz;

Olusturulan 3D CoSpace'i bir gorev olarak nasil gondereceginizi gosteriyoruz;
Liitfen VR modunda acin (gozliiksiiz);

Liitfen AR modunda agin.

SN kW

5 Adim:
e Ogretmenlere kendi CoSpace'lerini olusturmanin zor olup olmadigini soruyoruz;
e Ogretmenlere hangi derslerin en zor oldugunu soruyoruz;
e Ogretmenlerden CoSpace 3D'nin hangi dersler igin kullanilabilecegi konusundaki
fikirlerini paylagsmalarini istiyoruz.

0g8
#&® Degerlendirme

Oturumun sonunda katilimecilar, pratikte sanal ortamlara nasil hazirlanacaklart ve bu
teknolojileri 6gretim siirecine nasil uygulayacaklari konusunda daha derin bir anlayisa sahip
olacaklar.

Ogretmenler, CoSpace'leri VR ve AR modlarinda goriintiileyebilecegimizi ve bunlar1 gocuklar
icin aktivitelere doniistiirebilecegimizi anlayacaklar.

Ogretmenler, CoSpace'ler olusturmak igin dgrencilere bile ev ddevi veya proje gorevleri
verilebilecegini fark edecekler.

60 dk
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AKTIVITE 4: "Benim 360 derece sehir meydanim"

o\
‘@\‘ Hedef:

e Ogretmenlere CoSpace'i kullanarak nasil 360 derece bir ortam olusturacaklarini
gosterin.

e Ogretmenlerin CoSpaces ile nasil ¢alisacaklarina dair ikinci bir pratik drnek
denemelerine izin verin.

® Diger CoSpaces ozelliklerini ve diger pratik 6rnekleri gosterin.

Aciklama:

Oturum, CoSpaces Edu platformuyla ¢alisirken daha fazla bilgi ve pratik beceri saglamak i¢in
tasarlanmigtir. Diger CoSpaces platform orneklerini ve yeteneklerini tanitmak.

Malzeme:

Internet baglantis olan bilgisayar;
Projektor;

Akall1 telefon;

CoSpaces Edu uygulamasi.

Yonergeler:
1 Adim:

1. Litfen yeni bir CoSpace olusturmak icin sectigimiz platformu yeniden agin.
2. Bir 360 ortami secin.

2 Adim:

Gorevin tanitilmast:
e 3-5 nesne i¢in agiklamalar iceren sanal bir tur olusturmaniz gerekiyor.

3 Adim:

Katilimcilara sunlar1 gosterin:
o (CoSpaces'a 360° fotograflar nasil yiiklenir;
e Nesnelere bilgi panolari1 nasil yerlestirilir;
e Diger 6geler nasil eklenir;
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e  Tiim katilimcilarin 360 CoSpace'lerini tamamlamalarini bekliyoruz.

4 Adim:

1. Olusturdugumuz CoSpace'e bir baglant1 paylasiyoruz ve size bunu nasil yapacaginizi
gosteriyoruz;
2. Liitfen VR modunda a¢in (gozliiksiiz).

5 Adim:

e Ogretmenlere hangi CoSpace'i olusturmanin daha zor oldugunu soruyoruz, 3D mi
yoksa 360 m1?

e Ogretmenlere smifta hangi CoSpace tiirii igin daha fazla firsat gérdiigiimii ve nedenini
soruyoruz;

e Ogretmenlerle, dgrencilere CoSpace'lerin nasil olusturulacagini 6gretme ve bu
gorevleri ev 6devi veya proje etkinligi olarak atama olasiligin1 goriip gérmeyeceklerini
tartigiryoruz.

6 Adim:

e Diger CoSpaces yeteneklerini gostermek;
e Diger pratik drnekleri gosterin.

0g0
#&a® Degerlendirme

Oturumun sonunda katilimeilar CoSpace'lerin tiim olanaklarii 6grenmis ve aktiviteleri
uygulamali olarak denemis olacaklar.

Ogretmenler, CoSpaces'in yardimiyla gesitli derslere kolayca hazirlanabilecekler.

60 dk
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AKTIVITE 5: 360 derece video

o\
‘@Q Hedef:

e Ogretmenlere 360° videolar1 VR'da nasil gériintiileyeceklerini gosterin.

e Ogretmenlere diinyanin farkli bdlgelerini ve farkli sinif konularini kesfetmek icin 360
VR video teknolojisini nasil kullanacaklarin1 gosterin.

e Ogretmenleri 360 derece video igerigi olusturma ile tanistirin.

e Ogretmenlere VR'de dgrencilerle birlikte 3B Nesneleri nasil kesfedeceklerini gosterin.

L
"",__l Aciklama:

Oturum, 6gretmenlere 360 VR video teknolojisini tanitmak ve dersler i¢in nasil
kullanilabilecegine dair 6rnekler gdstermek i¢in tasarlanmaistir.

Malzeme:

Internet baglantis1 olan bilgisayar;
Projektor;

Internet baglantis1 olan akill telefon;
Padlet.

[jgg Yonergeler:
1 Adim:

1. Litfen YouTube'u bilgisayarinizin tarayicisinda agin, 360 videolara gidin;
2. 360 derece ortamda bir belgesel izleyin;
3. Telefonunuzda VR modunda 360 derece video izleyebilirsiniz.

2 Adim:
1. Egitimcilere 360 video goriintiilemeyi bir dersin igerigine en iyi sekilde nasil entegre

edecekleri konusunda 6rnekler verin;
2.  Kendi 360° videolarinizi nasil olusturabileceginize dair genel bir bakis sunun.
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3 Adim:
e Liitfen telefonunuzdaki 3D modelleri agin ;
e 3D modeli VR moduna aliyoruz ve Padlet 3'te nesnenin veya alanin ilging buldugunuz

ozelliklerini yakalamak i¢in bir gorev atiyoruz;
e Liitfen 3D modeli kesfedin ve gozlemlerinizi Padlet'e kaydedin.

0g®
#&® Degerlendirme

Ogretmenler, 360 VR video igerigini nerede bulacaklari ve smifta kullanmak igin en iyi
uygulamalarin neler oldugu konusunda bilgi sahibi olacaklar.

Ogretmenler, 360 derece video igerigi olusturmanin olanaklar1 hakkinda bilgi edinecekler.

40 dk.

AKTIVITE 6: 360 derece icindeki yerler

ey
‘@I
=% Hedef:

e Ogretmenlere VR ve AR kullanarak diinyanin farkli bolgelerini nasil kesfedeceklerini
gdosterin.

e Ogretmenlerle 360 derece yer kesiflerinin sinifta nasil uygulanabilecegini tartisin.

L
-',__lAglklama:

Oturum, 6gretmenlere 360 derece yer kesfini ve bunun derslerde nasil uygulanabilecegini
tanitmak icin tasarlanmstir.
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Malzeme:

e Internet baglantisi olan bilgisayar;
e Projektor;
e Internet baglantis1 olan akilli telefon;

= Yonergeler:
1 Adim:

e Liitfen AirPano web sitesini bilgisayarinizin tarayicisinda agin;
e Liitfen kesfetmek icin bir yer se¢in;
e Sitenin sinifa nasil uyarlanabilecegini 6gretmenlerle tartisiyoruz.

2 Adim:
1. Litfen 360Cities web sitesini bilgisayarinizin tarayicisinda acin;
2. Liitfen kesfetmek i¢in bir yer se¢in;
3. Liitfen baska bir konum se¢in ve telefonunuzda VR'de kesfedin;
4. Liitfen hangi platformu tercih ettiginizi bize bildirin, AirPano veya 360Cities.

3 Adim:

1. Liitfen bilgisayariizin tarayicisinda VXRWeb web sitesini agin;
2. Liitfen bir tur se¢in ve agin;
3. Platformun yeteneklerini tanitiyor ve benzer turlardan 6rnekler veriyoruz.

0g0
#&® Degerlendirme
Ogretmenler, 360 WebVR igerigini nerede bulacaklar1 ve simifta kullanmak igin en iyi

uygulamalarin neler oldugu konusunda net bir fikre sahip olacaklar.
Ogretmenler derslerde 360 derece yer kesiflerinin nasil uygulanabilecegini 6grenecekler.

40 dk.
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AKTIVITE 7: VR oyunlari

fa\y
‘@h
=% Hedef:

e Katilimcilar1 VR oyunlarinin olanaklariyla tanistirin.

e Ogretmenlere, siiriikleyici dersler olusturmak icin siifta WebVR oyun teknolojisini
nasil kullanacaklarini gosterin.

e VR oyunlarinin 6gretim siirecine nasil uyarlanacagini gosterin.

L
-',__l Aciklama:

Ogretmenleri VR oyunlariyla tanistirin ve onlara VR oyun platformunda égrencilerle nasil
oyun oynayacaklarini veya oyun i¢inde nasil oyun oynayacaklarini gosterin.

Malzeme:

e Internet baglantisi olan bilgisayar;
e Projektor;
e Internet baglantis1 olan akilli telefon;

= Yonergeler:
1 Adim:

1. Litfen RecRoom uygulamasini telefonunuza indirin;
2. Liitfen kay1t olun ve uygulamadaki egitimi tamamlayin.

2 Adim:

1. Arkadaslarinizi oyun odalarina nasil davet edeceginizi gosterin;
2. VR'de 6grencilerle nasil oyun oynanacagini gosterin.

3. Ogretmenler i¢in diger oyun segeneklerinin tanitilmas.

0g0 . .
#&® Degerlendirme
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Ogretmenler, VR oyunlarmi dgretim siirecine nasil uyarlayacaklarini grenecekler.
Katilimcilar oyun i¢inde nasil oyun oynayacaklarini 6grenecekler.

VR oyunlarinin egitim siirecinde nasil uygulanacagi konusunda fikirlerin tartigilmasi ve
paylasilmasi.

40 dk.
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Modiil 3 e _ |
Miifredata Entegre AR ve VR Etkinlikleri Tasarlama ﬂ./T.

Amaclar:

Bu modiiliin amaci, 6gretmenleri AR ve VR araglarint mevcut miifredatlarina etkili bir sekilde
entegre etmek i¢in gerekli bilgi ve becerilerle donatmaktir. Katilimeilar, AR / VR etkinliklerini
egitim standartlartyla uyumlu hale getirmeyi, geleneksel 6gretim yontemlerini gelistirmeyi ve
ilgi ¢ekici, miifredata dayali ders planlar1 tasarlamay1 Ogreneceklerdir. Ayrica pedagojik
stratejileri kesfedecek, ortak entegrasyon zorluklarinin iistesinden gelecek ve AR / VR
deneyimlerinin etkinligini degerlendirecekler. Modiiliin sonunda 6gretmenler, sinif egitimlerini
tamamlayan ve gelistiren yenilik¢i, siiriikleyici 6grenme etkinlikleri olusturmaya hazir
olacaklardir.

Ders Ogrenme Kazamimlari

e Miifredat Entegrasyon Ilkelerini Anlayn:
o AR ve VR teknolojilerinin egitim miifredatina entegre edilmesi kavramini
aciklar.
o Geleneksel 6gretim yontemlerini gelistirmek icin AR ve VR kullanmanin
faydalarin1 belirleyin.
e AR/VR Etkinliklerini Egitim Hedefleriyle Uyumlu Hale Getirin:
o AR/VR entegrasyonuna uygun alanlar1 belirlemek i¢in mevcut miifredat
standartlarin1 ve 6grenme hedeflerini analiz edin.
o AR/VR etkinliklerini farkli konulardaki belirli grenme ¢iktilariyla esleme
becerisini gosterin.
e (Cesitli konularda AR/VR firsatlarini belirleyin:
o AR/VR'nin énemli 6grenme gelistirmeleri saglayabilecegi konu alanlarini ve
konular1 tantyin (6rnegin, bilim deneyleri, tarihsel simiilasyonlar).
o Farkli yas gruplarina ve egitim seviyelerine gore uyarlanmis yenilik¢i AR / VR
tabanli etkinlikler 6nerin.
e FEtkili AR/ VR Entegre Ders Planlar1 Tasarlayin:
o AR/VR araglarini i¢eren, hedefleri, etkinlikleri, kaynaklar1 ve degerlendirme
yontemlerini net bir sekilde 6zetleyen ders planlar gelistirin.
o Yasa uygun ve miifredat hedefleriyle uyumlu, ilgi ¢ekici ve etkilesimli AR/VR
deneyimleri olusturun.
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e AR/VR Faaliyetlerinin Etkinligini Degerlendirin:
o AR/VR etkinliklerinden 6grenci katilimini ve 6grenme sonuglarini
degerlendirmek i¢in yontemler uygulayin.
o AR/VR etkinliklerinin 6grenci 6grenimi lizerindeki etkisi tizerinde diigiiniin ve
iyilestirilmesi gereken alanlar1 belirleyin.

6 Saatleri

Anahtar Kavramlar:

1. Miifredat Entegrasyonu

2. Egitim Uyumu

3. AR/VR Araglar1 ve Kaynaklari

4. AR/VR Entegrasyonu i¢in Ders Planlamasi

5. Ogrenci Katilim1 ve Motivasyonu

6. AR/VR Faaliyetlerinin Olgiilmesi ve Degerlendirilmesi

7. AR/VR Entegrasyonundaki Zorluklarin Ustesinden Gelmek
8. AR/VR Etkinliklerinde Erisilebilirlik ve Kapsayicilik
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Teorik Bilesen

Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergekligi (VR) egitim miifredatina entegre etmek,
siiriikleyici, etkilesimli 6grenme deneyimleri saglayarak 6gretime doniistiiriicti bir yaklagim
sunar. Bu teknolojileri tek basina kullanmak yerine, belirli 6grenme hedeflerini gelistirmek icin
ders planlarina yerlestirilirler. AR, 6gretmenlerin 3B modeller ve videolar gibi dijital icerigi
gercek diinyanin iizerine yerlestirmesine olanak tanirken, VR, 6grencilerin tarihi yerleri veya
bir hiicrenin i¢ini, bilimsel kavramlar1 veya sanal laboratuvarlar kesfetmek gibi icerikle
etkilesime girdigi tamamen siiriikleyici sanal ortamlar olusturur

AR ve VR'nin faydalari arasinda artan 6grenci katilimi, gelismis motivasyon ve bilgilerin daha
iyi akilda tutulmasi yer alir. Ornegin, AR, motorlar veya robotik sistemler gibi mekanik
sistemlerin 3B modellerini goriintiilemek ve analiz etmek i¢in kullanilabilir, bu da 6grencilerin
bilesenlerle etkilesime girmesine ve nasil ¢alistiklarin1 daha iyi anlamalarina olanak tanir. VR,
ogrencilerin kardiyopulmoner resiisitasyon (CPR) gibi prosediirleri uyguladiklart sanal ilk
yardim senaryolar1 olusturmak icin kullamilabilir. Ogretmenlerin AR / VR etkinliklerinin
destekleyecegi belirli dgrenme hedeflerini belirlemeleri gerekir. Ornegin, tarrm bilimi
dersindeki amag, dgrencilerin bir bitkinin gelisimini anlamalariysa, bitki bilylime siirecini 3D
olarak gozlemlemek, ¢imlenme, yaprak biiylimesi ve ¢igeklenme gibi gelisiminin gesitli
asamalarin1 gérmek icin AR uygulamalarini kullanabilirler

Ancak bagarili entegrasyon, dikkatli bir planlama, kullanici dostu araglarin se¢ilmesi ve tim
dgrenciler igin erisilebilirligin saglanmasmm gerektirir. Ogretmenler yeni teknolojilere uyum
saglama gibi zorluklarla karsilagabilir, ancak mesleki gelisim ve akranlarla isbirligi bu siireci
destekleyebilir. Ogretmenler, arastirma makaleleri ve vaka calismalari gibi kaynaklar
araciligiyla bu teknolojilerin etkisini daha fazla kesfedebilirler.

Ozetle, AR ve VR'nin miifredata entegrasyonu, siiriikleyici, etkilesimli ve ilgi ¢ekici 6grenme
deneyimleri saglayarak geleneksel 6gretimde devrim yaratma potansiyeline sahiptir. Egitim
hedefleriyle etkili bir sekilde uyumlu hale getirildiginde, bu teknolojiler anlayis1 gelistirebilir,
motivasyonu artirabilir ve ¢esitli O0grenme stillerine ve ihtiyaglarina hitap ederek
farklilagtirilmis 68retimi destekleyebilir. Daha fazla arastirma igin egitimcilerin, egitimde
AR/VR'nin faydalar1 ve en iyi uygulamalar1 hakkinda ek 6rnekler ve kanita dayali i¢gdriiler
saglayan kaynak listesinde baglantili makaleleri ve videolar1 incelemeleri tesvik edilir.
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Referanslar ve Kaynaklar:
1. Egitim Teknolojileri Arastirma ve Gelistirme Dergisi

o Link: Egitim Teknolojileri Arastirmasi

2. TED Konusmasi: Egitimde Sanal Ger¢eklik
o Konusmaci: Chris Milk
o Bashk: Sanal Gergeklik Nihai Empati Makinesini Nasil Yaratabilir?

o Baglanti: TED Konusma Videosu

3. Google for Education: AR ve VR Kaynaklari

o Google, AR/VR'yi smiflara entegre etmek i¢in Google Expeditions ve Google
Lens gibi kapsamli kilavuzlar ve araglar saglar.

4. Arastirma Makalesi: AR'nin Ogrenci Ogrenimi Uzerindeki Etkisi
o Yazarlar: Billinghurst, M., & Diinser, A.
o Baslik: Sinifta Artirtimis Gergeklik

o Ozet: Bu makale, AR'nin dzellikle fen egitiminde dgrenci katilimi ve anlama
tizerindeki olumlu etkisini tartismaktadir.

o Baglanti: ResearchGate Makalesi

5. Kitap: Doniisen Ogrenme: Yarmin Okullarim1 Bugiinden Tasarlamanin 8
Anahtan

o Yazarlar: Eric C. Sheninger ve Thomas C. Murray

o Aciklama: Bu kitap, siiriikleyici teknolojilerin 0gretme ve Ogrenmeyi nasil
doniistlirebilecegine odaklanan, modern egitimde AR ve VR'nin roliine iliskin
boliimler igermektedir.

o Baglanti: Amazon Baglantisi
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Modiil Yapisi

Konu 1: Miifredat Entegrasyonuna Giris (1,5 saat)
AKTIVITE 1: AR/VR Entegrasyonu Miinazara Oyunu (45 dakika)

AKTIVITE 2: AR/VR Etkinliklerinin Mesleki Egitimde Miifredat Hedefleriyle
Uyumlu Hale Getirilmesi (45 dk)

Konu 2: Mesleki Egitim ve Ogretimde AR/VR Entegrasyonu i¢in Firsatlarin Belirlenmesi (1,5
saat)

AKTIVITE 1: Zorluklarin, Firsatlarin ve Pedagojik Stratejilerin Belirlenmesi (45 dk)
AKTIVITE 2: Ucretsiz AR/VR Araglarmi Kesfetme (45 dakika)
Konu3: AR/VR Ders Planlarinin Gelistirilmesi (1,5 saat)
Giris ve Hedefler (5 dakika)
AR/VR Ders Tasarimi Cercevesi (20 dakika)
Pratik Atolye Caligmasi: AR/VR Ders Plani Taslagi Hazirlama (40 dakika)

AKTIVITE 1: Geleneksel Ders Plani ile Baslayin / AR/VR Olanaklarini Kesfedin
(12 dakika)

AKTIVITE 2: AR/VR Etkinligini Tasarlaym / AR/VR Hedeflerini Belirleyin (13
dk)

AKTIVITE 3: Degerlendirme ve Sonuglar i¢in Plan / Yansit ve Baglan (15 dakika)
Paylasim ve Geri Bildirim (20 dakika)
AKTIVITE 4: Ogrenme Planmnin Sunumu ve Tartisma (20 dakika)
Ozet ve Kaynaklar (5 dakika)

Konu 4: Mesleki Egitim ve Ogretim Okulunda AR / VR Entegrasyonunun Degerlendirilmesi
(1,5 saat)

TEORIK BILESEN (20 dakika)
AKTIVITE 1: Vaka Analizi (20 dakika)
AKTIVITE 2: AR/VR Araglarmin Degerlendirilmesi (20 dk)

AKTIVITE 3: AR/VR Degerlendirme Plani Tasarlama (20 dk)
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AKTIVITE 4: Degerlendirme Etkinligi (10 dakika)

Konu 1: Miifredat Entegrasyonuna Giris

AKTIVITE 1: AR/VR Entegrasyonu Miinazara Oyunu

‘@" Hedef:

e AR/VR'yi mesleki egitime entegre etmenin faydalarini ve potansiyel endiselerini veya
zorluklarini belirleyin ve ifade edin.

e Elestirel diisiinme ve isbirlik¢i problem ¢6zme becerilerini gelistirin.

e AR/VR avantajlarindan yararlanirken endiseleri gidermek i¢in pratik ¢oziimler dnerin.

[ ]
-':' Aciklama:

Bu takim tabanli oyun, katilimcilart AR/VR'nin egitim miifredatina entegrasyonunun
faydalarint ve zorluklarimi tartmaya tesvik eder. Takimlar, faydalar veya endiseler i¢in
argiimanlar sunar. Katilimcilar, ¢oziimleri tartigarak ve beyin firtinasi yaparak, mesleki
egitimde AR/VR'nin uygulanmasi konusunda dengeli bir bakis agis1 kazanirlar.

Gerekli malzemeler:

e Avantaj Kartlari: Her biri AR/VR'nin bir avantajini listeler (6rnegin, "Ogrencilerin
ilgisini ¢ceker", "Giivenli simiilasyon ortamlar1 saglar").

e Endise Kartlar: Her biri bir endiseyi listeler (6rnegin, "Pahali ekipman", "Ogretmen
egitimi gerekli").

e Zamanlayici veya kronometre
e Yazi tahtasi veya beyaz tahta
e Isaretleyiciler

Illi Yonergeler:

1. Giris (5 dakika)
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Oyunun amacini agiklayin: AR/VR entegrasyonunun hem faydalarini hem
de endiselerini kesfetmek ve isbirligi icinde ¢oziimler gelistirmek.

e Katilimcilar iki gruba ayirin: Pro-Team (Avantajlar) ve Con-Team (Endiseler).

2. Miinazara Hazirhg: (10 dakika)

e Her takim, kendilerine atanan durusa uygun bir dizi kart alir.

e Takimlar tartisir ve kartlar1 i¢in arglimanlar hazirlar.

e Pro-Team i¢in 6rnek: "AR/VR, siiriikleyici 6grenme deneyimleri saglayarak etkilesimi
artirtyor."

e (Con-Team i¢in 6rnek: "AR/VR pahalidir ve bu da onu bir¢ok okul i¢in erisilemez hale
getirir."

3. Miinazara Turu (15 dakika)

e Takimlar sirayla argiimanlarini sunarlar (kart basina 1-2 dakika).
e Her tartismadan sonra rakip takimin karst koymak i¢in 12 dakikasi vardir.

Ornek:

= Pro-Team: "AR/VR, elektrik sistemlerinin taginmasi gibi tehlikeli goérevler i¢in
risksiz uygulama sagliyor"

= Con-Team: "Bu, sanal uygulama ile gercek diinya uygulamasi arasinda bir bosluga
neden olabilir."

4. Isbirlik¢i Coziim Gelistirme (15 dakika)

e Her iki ekip de dile getirilen endiseler i¢in beyin firtinas1 yapmak iizere bir araya gelir.
e (Coziumler, zorluklar ele alirken faydalari en {ist diizeye ¢ikarmay1 amaglamalidir.

Ornek:
* Endise: "Yuksek ekipman maliyeti."

*»  COzim: "Kamu kurumlarindan veya diger kurum ve projelerden finansman
talep edin."

o
@™ Degerlendirme

e Tartisma sirasinda sunulan fayda ve endise arglimanlarinin giicii ve alaka diizeyi.
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e Onerilen ¢dziimlerin yaraticiligi ve uygulanabilirligi.

e FEtkinlik sirasinda isbirligi ve katilim.

45 dk.

AKTIVITE 2: Mesleki Egitimde AR/VR Etkinliklerinin Miifredat
Hedefleriyle Uyumlu Hale Getirilmesi

‘@" Hedef:

21

AR/VR etkinliklerinin resmi mesleki egitim miifredat: hedefleri ve sonuclartyla nasil
uyumlu hale getirilecegini anlayn.

Belirli mesleki alanlara gére uyarlanmis uygun AR/VR araclarini ve uygulamalarim
kesfedin ve se¢in

Miifredat standartlarii karsilayan ve Ogrenme sonuglarini gelistiren AR/VR
etkinliklerini entegre etmek i¢in bir plan gelistirin.

Aciklama:

Bu faaliyet, AR/VR teknolojilerini miifredat hedefleriyle uyumlu hale getirerek mesleki egitime
entegre etmeye odaklanmaktadir. Katilimcilar, ilgili AR / VR araglarim1 kesfedecek, belirli
mesleki alanlar i¢in uygunluklarini degerlendirecek ve etkili entegrasyon yoluyla 6grenme
sonuclarint gelistirmek icin bir plan gelistireceklerdir.

Gerekli malzemeler:

o Mesleki egitim programlari/alanlar1 (basili veya dijital) i¢in miifredat ¢ercevesi ve

ogrenme hedefleri, 6rnegin (Mekanik, Gida Teknolojisi, Saglik).
AR/VR etkinliklerini analiz etmek ve hedeflerle ve 6grenme ¢iktilariyla eslestirmek igin
caligma sayfalari.
Sanal araba tamircisi simiilatorii, gida isleme simiilasyonlar1 veya saglik anatomisi
modelleri gibi AR/VR uygulamalarinin yiiklii oldugu cihazlar (tabletler veya diziistii
bilgisayarlar).
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e Beyin firtinasi icin flipchart'lar, yapiskan notlar ve isaretleyiciler.
e Grup sunumlari i¢in projektor ve ekran.

1. Giris (5 dakika)
& Amag:

Ogrenme sonuglari gelistirmek ve 6grencileri endiistri gereksinimlerine hazirlamak igin
AR/VR etkinliklerini belirli program hedefleriyle uyumlu hale getirin.

Yonergeler:

e Beceri gelistirmeyi gelistirmek i¢in sanal simiilasyonlar gibi drnekler kullanarak mesleki
egitimde AR/VR'nin donistliriicii potansiyeli hakkinda kisa bir tartisma ile baslayin.
Oturumun odak noktasini netlestirin: AR/VR etkinliklerini miifredat hedefleriyle uyumlu
hale getirmek.

e AR/VR etkinliklerinin 2-3 &rnegini ve bunlarin 6grenme hedefleriyle nasil uyumlu
oldugunu paylasin.

Ornek 1: Tarim 6grencileri igin toprak besin katmanlarini gorsellestirmek i¢in AR
kullanma.
Ornek 2: Mekanik egitimi i¢in bir otomotiv atolyesinin VR simiilasyonu.

2. Amagc ve Sonuclarin Analizi (10 dakika)

II_IE Talimatlar:

1. Kii¢iik gruplar olusturun: Katilimcilart mesleki alanlarina gore (Mekanik, Gida
Teknolojisi, Tarim alani, Saglik) kii¢iik gruplara ayirin.

2. Miifredat Standartlarini Analiz Edin: Her gruba sunlari saglayin:

o Miifredat belgelerine dayali olarak alanlar1 i¢in temel 6grenme hedeflerinin bir
listesi
o Siitunlar igeren bir ¢alisma sayfasi:

- Ogrenme Hedefi: Ogrenciler hangi beceri veya bilgiyi (1-2)
edinmelidir?
- Sonug: Ogrenciler ustaliklarini nasil gosterecekler?
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- AR/VR Etkinligi: Hangi AR/VR araglari1 bu hedefe ulasmaya yardimci
olabilir?

3. Gruplar, AR/VR entegrasyonundan yararlanabilecek zorlu hedefleri belirler ve
caligma sayfasini doldurur.

3. AR/VR'yi Hedeflerle Uyumlu Hale Getirme

= Yonergeler:

Adim 1: AR/VR Araclarim Kesfetme (10 dakika)

e Gruplar, saglanan dnceden yiiklenmis AR/VR uygulamalarini kesfeder.
e Belirledikleri 6grenme hedefleriyle uyumlu araglar1 veya simiilasyonlar1 segmelerini
isteyin.

Adim 2: Haritalama ve Planlama (10 dakika)
1. Etkinlik Tasarim:

o Gruplar, AR/VR etkinliklerini belirlenen hedeflerle eslestirmek i¢in saglanan
sablonu kullanir.
o Sablon Alanlar:
- Ogrenme Hedefi: Ogrenciler hangi beceri veya bilgiyi edinmelidir?
« AR/VR Etkinligi: Hangi 6zel arag/etkinlik kullanilacak?
- Ders Ogrenme Kazanim Bu aktivite hedefe ulasmaya nasil yardime1
olacak?
+  Degerlendirme Yontemi: Basariy1 nasil 6l¢eceksiniz?

Ornek Haritalama (tarim alam):

o Ogrenme Hedefi: Bitkilerde hasere yonetimi siirecini agiklar.
AR/VR Etkinligi: Ekinlerdeki sanal zararlilar1 belirlemek ve kontrol
yontemlerini uygulamak icin bir AR uygulamasi kullanin.

o Ders Ogrenme Kazamm: Ogrenciler zararlilari dogru bir sekilde
tanimlayacak ve kontrol 6nlemleri 6nereceklerdir.

o Ol¢me Yontemi: Kisa sinav ve tartisma.

4. Sunum ve Geri Bildirim (10 dakika)
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Talimatlar:

Her grup kendi eslemelerini ve gerekgelerini sunar (grup basina 2-3 dakika).
Secilen AR/VR etkinliklerinin fizibilitesi ve etkinligi hakkinda geri bildirim ve
tartismay1 kolaylastirin.

N =

[ L)
#&® Dejerlendirme:
o Aktif katilimi saglayin.

o AR/VR entegrasyon planinin netligi ve pratikligi.
e Miifredat standartlartyla uyum

45 dk

Konu 2: Mesleki Egitim ve Ogretimde AR/VR Entegrasyonu icin
Firsatlarin Belirlenmesi

L(OM
'@"Amaglar:
Ogretmenleri, zorluklar1 ve smirlamalar1 g6z dniinde bulundurarak ve pedagojik stratejilerin

onemini vurgulayarak, AR / VR teknolojilerinin kendi 6zel mesleki egitim alanlarindaki
potansiyel uygulamalarini belirleme bilgi ve becerileriyle donatmak.

AKTIVITE 1: Zorluklarin, Firsatlarin ve Pedagojik Stratejilerin
Belirlenmesi (45 dk)

'@"Amaglar:

Katilimcilar1 kendi 6zel Mesleki Egitim ve Ogretim alanlarini elestirel bir sekilde analiz etmeye
ve AR / VR entegrasyonu i¢in potansiyel zorluklari, firsatlar1 ve uygun pedagojik stratejileri
belirlemeye tesvik etmek.
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21

Aciklama:

Katilimcilarin AR/VR'yi kendi alanlarina entegre etmenin belirli zorluklarini, firsatlarin1 ve
pedagojik stratejilerini tartigtiklart bir grup tartigmasi.

Gerekli malzemeler:

— |

N

Beyaz tahta veya yazi tahtasi
Isaretleyiciler
Yapiskan notlar

Yonergeler:

Grup Tartismasi: Katilimcilari Mesleki Egitim ve Ogretim uzmanliklarina gore
gruplara ayirin.

Zorluk Tammmlama: Her grup, teknik zorluklar, maliyet ve erisilebilirlik gibi kendi
alanlarinda AR/VR'yi uygulamanin potansiyel zorluklarini tartismalidir.

Firsat Tanimlama: Her grup, AR/VR yoluyla gelistirilebilecek belirli 6grenme
ciktilarini veya becerilerini tanimlamalidir.

Pedagojik Strateji Secimi: Her grup, belirledikleri firsatlar i¢in uygun pedagojik
stratejileri tartismali ve segmelidir. Asagidaki gibi stratejileri goz dniinde bulundurun:

o

Sorgulamaya dayal 6grenme: Farkli ekosistemleri kesfetmek icin VR'yi
kullanma (6rnegin, tarihi yerlere veya dogal ortamlara sanal saha gezileri).
Deneyimsel 6grenme: Etkilesimli matematik problemleri i¢in AR kullanma
(6rnegin, 3B sekilleri veya simiilasyonlar1 gorsellestirme).

Farkhlastirilmis 68retim: Kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri saglamak
icin VR'y1 kullanma (6rnegin, 6zel simiilasyonlar veya etkilesimli egitimler).
Probleme dayal 6grenme: Gergek diinya problemlerini sunun ve ¢oziimleri
simiile etmek icin AR/VR'yi kullanin (6rnegin, sanal atdlyeler veya vaka
caligmalari).

Isbirlik¢i 6grenme: Grup tartismalarini ve isbirlik¢i problem ¢dzmeyi
kolaylastirmak i¢in VR'yi kullanin (6rnegin, sanal ekip toplantilar1 veya beyin
firtinas1 oturumlari).

Kendi kendine 6grenme: Ogrencilere konular1 bagimsiz olarak kesfetmeleri
icin AR/VR araclar1 saglayin (6rnegin, sanal laboratuvarlar veya etkilesimli ders
kitaplart).

5. Grup Sunumu: Her grup, zorluklar, firsatlar ve secilen pedagojik stratejiler dahil olmak
iizere bulgularini daha biiyiik gruba sunar.

o0
T
[ )

Degerlendirme:

Grup tartigmasina aktif katilim
Ilgili zorluklar1 ve firsatlari belirleme becerisi
Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerileri
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e AR/ VR entegrasyonu i¢in uygun pedagojik stratejilerin anlagilmasi

Ogretmenler, bu pedagojik stratejileri dahil ederek ve zorluklari ve smirlamalari ele alarak,
Mesleki Egitim ve Ogretimde ilgi g¢ekici ve etkili 6grenme deneyimleri olusturmak igin
AR/VR'den etkili bir sekilde yararlanabilirler.

45 dk
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AKTIVITE 2: Ucretsiz AR/VR Araclarimi Kesfetme (45 dakika)

& Amaclar:

Katilimeilara, gergek diinya simiilasyonlarina ve pratik uygulamalara odaklanarak, gesitli
icretsiz AR / VR araglarin1 ve Mesleki Egitim ve Ogretim egitimindeki potansiyel
uygulamalarini tanitmak.

]
- Aciklama:

Katilimcilarin kendi alanlariyla ilgili ticretsiz AR/VR araglarini kesfettikleri ve denedikleri
uygulamali bir etkinlik.

Gerekli malzemeler:

e Bilgisayarlar veya tabletler
o Internet erisimi
o Ucretsiz AR / VR araglarinin listesi:
o Mekanigi:
Egimli Fir¢a: Motor parcalarinin 3B modellerini olusturun.
- Engauge: Karmagik makine ve ekipmanlari simiile edin.
Iktisat:
» Google Earth VR: Kiiresel ekonomileri ve ticaret yollarini kesfedin.
Neredeyse Daha lyi: Is senaryolarini ve karar alma siirecini simiile edin.

@)

o O:
CoSpaces Edu: Kodlama ve programlama igin sanal gerceklik
deneyimleri olusturun.
Unity: Etkilesimli 3B simiilasyonlar gelistirin.
o Beslenme:
Anatomi 4D: Insan viicudunu kesfedin ve beslenmeyi anlayn.
«  Quiver Vision: Gida ve beslenme kavramlarmin etkilesimli 3D
modellerini olusturun.
o Saghk:
Sanal Gergceklik Terapisi: Tibbi prosediirleri ve hasta etkilesimlerini
simiile edin.
Google Expeditions: Sanal hastaneleri ve tibbi tesisleri kesfedin.
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Illi Yonergeler:

1. Arag Gosterimi: Secilen birkag AR/VR aracinin nasil kullanilacagini kisaca gdsterin.

2. Grup Kesfi: Katilimcilar1 gruplara ayirin ve onlara kesfetmeleri i¢in belirli AR/VR
araglari atayin.

3. Uygulamah Deney: Her grup, kendi alanlariyla ilgili basit bir AR/VR deneyimi
olusturmak i¢in kendilerine atanan araglarla denemeler yapmalidir.

4. Grup Paylasimi: Her grup, olusturdugu AR/VR deneyimini daha biiyiik gruba sunar.

0e® DeSerlendirme:
222 egerlendirme

e Takim kesfine aktif katilim
e Olusturulan AR/VR deneyiminin yaraticilig1 ve alaka diizeyi
e Aracin 6grenme potansiyelini ifade etme ve potansiyel zorluklar: ele alma becerisi

45 dk
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Konu 3: AR/VR Ders Planlar: Gelistirme (1,5 saat)

Giris ve Hedefler (5 dakika)

&% Amaclar:

Oturumun yapilandirilmis, etkili AR/VR ders planlar1 olusturmaya odaklandigin1 ve bunun
ogrenci 6grenimini gelistirmekle olan iliskisini net bir sekilde anlayn.

3|/_—| Aciklama:

Oturumun amact ve daha genis modiille baglantis1 hakkinda kisa bir sunum. Bagarilt AR/VR
entegrasyonu i¢in ders planlamasinin 6nemini vurgulayin.

Gerekli malzemeler:

e Bilgisayar, siuf projektorii
e Internet erisimi

Yonergeler:

Bu kisim i¢in bir sunum gelistirilecek ve kullanilacaktir
Sunlara 6nem verilmelidir:

e Oturumun girisi: AR/VR Ders Planlarimin Gelistirilmesi.

e AR/VR kullanarak yapilandirilmis, miifredatla uyumlu ders planlar1 olusturmanin amacin
netlestirin.

e Katilimcilan etkili AR/VR ders planlan tasarlamak ve uygulamak ic¢in donatmak olan
oturum hedefini agiklayn.

e Bagsarili AR/VR entegrasyonu i¢in ders planlamasinin 6nemini vurgulayin.

e (erceve incelemesi, uygulamali atdlye ¢aligsmasi ve geri bildirim olarak tiim adimlar
aciklayan oturum yapisini ana hatlariyla belirtin.

e Katilimcilarin beklentilerini belirleyin. Sonunda, AR / VR ders planlar1 olusturmak igin
eyleme gecirilebilir beceriler ve giivenle ayrilacaklar.

e Katilimcilardan daha sonra tartigmak iizere sorulari not etmelerini isteyerek katilimi tegvik
edin.
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AR/VR Ders Tasarimi Cercevesi (20 dakika)

& Amaclar:

Katilimcilari, miifredat hedefleri ve pedagojik en iyi uygulamalarla uyumu vurgulayarak
AR/VR ders planlarini yapilandirmak i¢in net bir ¢erceve ile donatin.

Aciklama:
FS

Cerceveyi sunmak. Izlenecek yol. Agiklamalar ve Tartisma, Ornekler kullanarak 6rnekleme.

Gerekli malzemeler:

Bilgisayar, smif projektori
Internet erigimi

—  Yonergeler:
|ing

Bu boliimde, kolaylastirici katilimcilara AR/VR ders planlari tasarlamak icin bir
cerceve boyunca rehberlik edecektir. Bu, geleneksel bir ders planindaki temel 6grenme
hedeflerini belirlemeye ve bunlar1 belirli AR / VR hedeflerine doniistiirmeye odaklanacaktir.
Amag, AR/VR'nin siiriikleyici deneyimini dersin amacglanan sonuglariyla uyumlu hale
getirmektir.

AR/VR Ders Tasarimi Cercevesi

Adim Eylem Vurgulanmasi Gereken Onemli
Noktalar

1. Standart ders planinin 6grenme - Acik, olgiilebilir 6grenme

Ogrenme hedeflerini gbzden gecirin. Bunlar hedefleriyle baslayin (6rnegin,

hedeflerini genellikle 6grencilerin 6grenmesi "Ogrenciler su dongiisiinii

belirleyin gereken bilgi, beceri veya kavramlar anlayacak").

acisindan yazilir. - Siirtikleyici AR/VR deneyimleriyle

gelistirilebilecek hedeflere odaklanin
(6rnegin, uzamsal 6grenme, karmagsik
kavramlar gorsellestirme).

2. Soyut, gorsellestirilmesi zor veya - Objektif 6rnekler: "Giines sistemini

AR/VR etkilesim gerektiren konular gibi kesfedin" veya "Bir hiicrenin yapisini

Potansiyelini stiriikleyici bir deneyimden anlaym."

Belirleyin yararlanabilecek belirli 6grenme - Gorsel veya etkilesimli temsille

hedeflerini arayin.

daha ilgi ¢ekici olabilecek 6grenme
hedeflerini diisiiniin.
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3.

AR/VR
Ogrenme
Hedeflerini
Belirleyin

4.

AR/VR
Etkinligini
Planlayin

5.
Degerlendirme
ve Sonuglari
Tanimlayin

6.
Etkinlik Sonrasi
Yansima

e e B S

AR VE

Genel 6grenme hedeflerini AR/VR'ye
0zgii 6grenme hedeflerine doniistiiriin.
Bunlar, 6grenme deneyimini gelistirmek
icin AR / VR'nin nasil kullanilacagini
ozetlemelidir.

AR/VR etkinligini, AR/VR'ye 6zgii
o0grenme hedeflerini karsilayacak
sekilde tasarlayin. Etkinligin akigini,
zamanlamasini ve etkilesimini
planlayin.

AR/VR etkinliginden sonra 6grencilerin
anlayisini ve katilimini nasil
degerlendireceginizi belirleyin. Bu,
sinavlari, grup tartismalarini veya
yansitici etkinlikleri igerebilir.

Ogrencilerin AR/VR deneyimleri
lizerinde diisiinmeleri igin zaman
planlayin ve bunu dersin genel
hedeflerine geri baglayin.

Bu cerceve nasi kullanilir?

1. Geleneksel Ders Plani ile baslayin:

VRIN GUCU

- Ornek: "Su déngiisiinii anlayin"
segceneginden "Su dongiisii siirecini
3B olarak gorsellestirmek i¢in AR
kullanin"a kadar.

- Ornek: "Bir hiicrenin parcalarin
tanimla"dan "Bir bitki hiicresinin i¢ini
kesfetmek i¢in VR'yi kullanin"a
kadar.

- Ogrencilerin AR/VR deneyimiyle
nasil etkilesime gireceklerini diigiiniin
(6rnegin, 3B Nesneleri manipiile
etmek i¢in AR'yi kullanmak,
simiilasyonlarda gezinmek i¢in VR'yi
kullanmak).

- AR/VR araglarina nasil erigilecegi
ve kullanilacagi hakkinda net
talimatlar ekleyin.

- Degerlendirme ornekleri: -
Bicimlendirici degerlendirme: VR
deneyiminden sonra oyun i¢i sinavlar
veya yansimalar.

- Ozetleyici degerlendirme: AR/VR
deneyimine dayali olarak projeleri
veya sunumlari gruplandirm.

- Ornek: AR/VR deneyiminde
ogrendikleri hakkinda bir sinif
tartigmasi veya kisa yansitici yazi.

- Ogrencileri sanal deneyim ve gergek
diinya uygulamalar1 arasinda baglanti
kurmaya tesvik edin.

o Mevcut ders planinin 6grenme hedeflerini géozden gecirerek baslaymn . Bu hedefler
genellikle edinilecek kavramlara, bilgilere veya becerilere dayanr.

o Ornek: "Ogrenciler fotosentez siirecini anlayacaklardir."

2. AR/VR Olanaklarimi Kesfedin:

o Ardindan, AR/VR'nin 6grenme deneyimini gelistirebilecegi dersin béliimlerini
belirleyin . Bu, soyut kavramlar1 gorsellestirmeyi (6rnegin, bir molekiiliin yapisi),
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etkilesimli deneyimler saglamay1 (6rnegin, insan viicudunu 3D olarak
kesfetmek) veya siiriikleyici ortamlar sunmayi (Ornegin, sanal saha gezileri)
icerebilir.

3. AR/VR Hedeflerini Belirleyin:

o Genel hedefi belirli bir AR/VR 6grenme hedefine doniistiiriin. Bu adim,
siiriikleyici aracin hedefe nasil ulasacagini belirleyerek geleneksel ders plani ile
AR/VR teknolojisi arasindaki boslugu kapatmaya yardimci olur.

o Ornek: "Fotosentezi anlaym"dan "Hiicresel diizeyde fotosentez siirecini
gorsellestirmek i¢in AR'yi kullanin"a kadar.

4. AR/VR Etkinligini Tasarlayn:

o Simdi, AR/VR'ye 6zgii hedefle uyumlu AR/VR etkinligini olusturun . Bu,
faaliyetin akisi, gereken siire ve belirli etkilesimli 6Zeler dahil olmak iizere net bir
sekilde haritalandirilmalidir.

o Ornek: "Ogrenciler, bitki hiicresinin 3D modelini kesfetmek ve fotosentezi
gorsellestirmek i¢in kloroplastlarla etkilesime girmek i¢in bir AR uygulamasi
kullanacaklar."

5. Degerlendirme ve Sonuclar icin Plan:

o Ogrencilerin 6grenmelerinin etkinlik sonrasi nasil degerlendirilecegini
tanimlayin. Bu, tiimii AR/VR deneyiminin 6grenme hedeflerine ulagsmaya ne kadar
iyi yardime1 oldugunu 6lgmek icin tasarlanmis sinavlar, grup tartigsmalari veya yazili
yansimalar yoluyla olabilir.

o Ornek: "AR etkinliginden sonra, dgrenciler fotosentez siireciyle ilgili kisa bir
sinavi tamamlayacaklar."

6. Yansitin ve Baglanin:

o Son olarak, dgrencilerin AR/VR deneyimi iizerinde diisiinme ve bunu genel
ogrenmeleriyle iligskilendirme sansina sahip olduklarindan emin olun. Bu, igerigi
giiclendirmeye yardimci olur ve daha derin bir anlayis saglar.

o Ornek: "Ogrenciler, AR deneyiminin fotosentez anlayislarimi nasil degistirdigini ve
gercek hayatta nasil uygulandigini tartisacaklar."
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Pratik Atolye Calismasi: AR/VR Ders Plam Taslag1 Hazirlama (40 dakika)

& Genel Amacg:

Egitimcileri AR/VR ile gelistirilmis bir ders plan1 tasarlama ve uygulama becerisi ve giiveni ile
giiclendirmek. Calistayin sonunda katilimcilar, AR/VR teknolojilerini igeren, egitim
hedefleriyle uyumlu ve anlamli degerlendirmeler igeren bir taslak ders plani olusturmus
olacaklardir.

[ ]
-/'__I Genel aciklama:

Oturumun bu kismu pratik bir atolye ¢alismasidir. Kursiyerler gruplar halinde ¢alisabilirler.
Her gruptaki iiye sayisi, katilime1 sayisina gore belirlenecektir.

AKTIVITE 1: Geleneksel Ders Plam ile Baslayin / AR/VR Olanaklarim
Kesfedin

2% Amaglar:
AR/VR teknolojilerini entegre etmek icin temel teskil eden temel bir ders plani saglamak.

Katilimcilar1 AR/VR araglariyla tanistirmak ve bu teknolojilerin geleneksel dersleri nasil
gelistirebilecegi konusunda beyin firtinas1 yapmak.

[ ]
-/'__I Aciklama:

Katilimeilar, agina olduklar1 geleneksel bir konu veya ders plani segcecek ve temel bilesenleri
ana hatlariyla belirteceklerdir: hedefler, etkinlikler, kaynaklar ve degerlendirme yontemleri.

Katilimcilar, konu alanlariyla ilgili AR/VR uygulamalarini kesfedecek ve bu araglar1 derslerine
dahil etmenin yollarini beyin firtinasi yapacaklardir.

Gerekli malzemeler:

1. Ornek geleneksel ders planlari
2. Bir ders planinin ana hatlarini ¢izmek i¢in sablon
3. Kalem, kagit, dijital cihazlar, internet erisimi
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4. Konuya gore kategorize edilmis 6nceden secilmis AR/VR uygulamalarinin veya
cihazlarinin (6r. Google Expeditions, Merge Cube veya Oculus Quest) listesi

Yonergeler:

1. Temel olarak saglam bir geleneksel ders planina sahip olmanin 6nemine dair kisa bir
aciklama ile baslayin. / Ders plani sablonunu dagitin.

2. Katilimcilardan ogrettikleri veya rahat olduklar1 bir konu se¢gmelerini isteyin.

3. Hedefleri, temel faaliyetleri, kaynaklar1 ve ilk degerlendirme fikirlerini ana hatlariyla
belirtmeleri i¢in onlara rehberlik edin.

4. Sipheleri agikliga kavusturmak i¢in kisa bir tartisma veya Soru-Cevap baslatin.

5. Katilimcilara ilham vermek i¢in birka¢ AR/VR uygulamasinin bir gésterimini saglayin.

6. Kesifleri i¢in uygulamalarin ve araglarin listesini paylasin ve katilimcilar1 konu alanlartyla
uyumlu uygulamalarla denemeler yapmaya tesvik edin.

7. AR/VR'nin sectikleri ders konularina nasil entegre edilebilecegi konusundaki fikirleri
paylasmak i¢in kii¢iik grup tartismalarini kolaylastirin.

an
®™ Degerlendirme

1. Hedeflerin ve etkinliklerin net bir sekilde tanimlandigindan emin olmak i¢in katilimcilarin
tamamladigi ders plani sablonlarini gézden gegirin.

2. Planlarinin eksiksizligi ve netligi hakkinda geri bildirim saglayin.

Kesif ve grup tartigmalari sirasinda katilimi izleyin.

4. Katilimcilardan daha fazla takip etmek istedikleri bir veya iki AR / VR fikrini yazmalarini
isteyin.

[99)

12dk
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AKTIVITE 2: AR/VR Etkinligini Tasarlaymn / AR/VR Hedeflerini
Belirleyin

o)
& Amaclar:
AR/VR'yi ders planina dahil etmek i¢in ayrintilt bir plan olugturmak.

AR/VR etkinliklerinin genel ders hedefleriyle uyumlu, net, dlgiilebilir 6grenme hedeflerine
sahip olmasini saglamak.

[ ]
-/'_—I Aciklama:

Katilimeilar, ders hedefleriyle uyumlu ve &grencilerin 6grenmesini gelistiren bir AR/VR
etkinligi tasarlayacaklar.

Katilimcilar, 6l¢iilebilir sonuglara odaklanarak AR / VR etkinlikleri i¢in belirli hedefler
tanimlayacaklar.

Gerekli malzemeler:

AR/VR Etkinlik Tasarim Sablonu

AR/VR ders etkinliklerine 6rnekler

Bloom'un Taksonomisi referans sayfasi
AR/VR'ye 6zgii 6grenme hedeflerine 6rnekler
Hedef yazma sablonlari

Nk W =

Yonergeler:

—

AR/VR Etkinlik Tasarimi Sablonunu dagitin.

Bir AR/VR etkinliginin temel unsurlarini agiklayin: amag, araglar, hazirlik, uygulama ve
takip.

Katilimcilara ders hedefleriyle uyumlu bir etkinlik olusturmalari i¢in rehberlik edin.

[lk taslaklar hakkinda geri bildirim i¢in akran incelemelerini tegvik edin.

Bloom'un Taksonomisini ve AR/VR etkinliklerine nasil uygulandigini gézden gegirin.
Iyi yazilmig AR/VR hedeflerinin drneklerini paylasin.

Katilimcilardan AR/VR etkinlikleri i¢in en az ii¢ hedef taslagi hazirlamalarini isteyin.
Hedefleri iyilestirmek icin bire bir destek sunun.

N

O NN kW
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1.
2.
3.
4.

o
@™ Degerlendirme

AR/VR etkinliginin netligini, fizibilitesini ve ders hedefleriyle uyumunu degerlendirin.
Iyilestirme i¢in yapici geri bildirim ve dnerilerde bulunun.

Netlik, uyum ve 6l¢iilebilirlik i¢in taslak hedefleri gozden gecirin.

Bireysel geri bildirim saglayin.

13 dk

AKTIVITE 3: Degerlendirme ve Sonuclar i¢cin Plan Yapin / Yansitin ve
Baglanin

k(O
R Amaclar:

Ogrenci 6grenimini degerlendirmek ve AR / VR etkinliginin etkinligini degerlendirmek igin bir
plan gelistirmek. AR/VR ders planim1 sonlandirmak ve ger¢ek diinyadaki Ogretim
uygulamalarina baglamak i¢in

[ ]
-/'__I Aciklama:

Katilimcilar, AR/VR ile gelistirilmis derslerinden 6grenme sonuglarini 6lgmek igin
degerlendirme araglar1 ve kriterleri olusturacaklar.

Katilimeilar tamamlanmis planlarini gézden gegirecek, 6grenmeleri iizerinde diistinecek ve
AR/VR'yi smiflarina entegre etme stratejilerini tartisacaklar.

Gerekli malzemeler:

Degerlendirme planlama sablonlar1

AR/VR degerlendirmelerine 6rnekler

Sinavlar veya etkilesimli degerlendirmeler olusturmak i¢in dijital araclar
Tamamlanmis ders plan1 taslaklari

Yansima istemleri veya kontrol listesi

Geri bildirim formlari

SNk W=
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Yonergeler:

1. AR/VR'nin 6grenme iizerindeki etkisini degerlendirmede degerlendirmenin 6nemini

aciklayin.

2. AR/VR etkinliklerine uygun bi¢imlendirici ve 6zetleyici degerlendirme 6rneklerini
paylasin.

3. Katilimcilara, hedeflerine gore uyarlanmis degerlendirme araglar tasarlamalart igin
rehberlik edin.

4. Katilimcilarin degerlendirmelerini test etmelerine ve gézden gegirmelerine izin verin.

5. Katilimcilardan ders planlarini gézden gegirmelerini ve son diizeltmeleri yapmalarini
isteyin.

6. Yansitici bir tartigma baglatin: Ne 6grendiler? Ne gibi zorluklar bekliyorlar?

7. Katilimeilar, akran geri bildirimi igin ders planlarini kiigiik gruplar halinde paylagsmaya
tesvik edin.

8. AR/VR entegrasyonu i¢in ek ipuclar1 ve kaynaklar saglayin.

an
®™ Degerlendirme

1. Hedeflerle ve ders etkinlikleriyle uyum i¢in katilimcilarin degerlendirme planlarin
gbzden gegirin.

2. Degerlendirme yontemlerinin g¢esitliligi ve etkinligi hakkinda geri bildirim saglayin.

Kesinlesmis ders planlarini toplayin ve gdzden gegirin.

4. Katilimcilarin glivenini ve planlarini uygulamaya hazir olup olmadiklarini 6l¢gmek icin
geri bildirim formlarini kullanin.

15 dk

[99)
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Paylasim ve Geri Bildirim (20 dakika)
o Genel Amacg:

Katilimeilart ders planlarini sunmaya, yapict geri bildirim almaya ve paylasilan i¢goriilere
dayali olarak yaklagimlarini gelistirmeye tesvik edin.

[ ]
-/'__I Genel aciklama:

Gruplar ders planlarini sinifa sunarlar. Sunum siiresini grup sayisina gore ayirin. Akranlar ve
egitmen yapici geri bildirim saglar. Taslak hazirlama siirecinde karsilagilan yaygin zorluklar
ve ¢oziimleri tartigin.

AKTIVITE 4: Ogrenme Planinin Sunumu ve Tartisma

2% Amaclar:

Katilimeilar1 ders planlarini sunmaya, yapici geri bildirim almaya ve paylasilan iggdriilere
dayali olarak yaklasimlarini gelistirmeye tesvik edin.

[ ]
- Aciklama:

Katilimcilar, AR / VR ile gelistirilmis ders planlarmi kii¢iik gruplar halinde veya sinifa
sunacaklardir. Oturum, akran ve egitmen geri bildirimlerine, isbirlik¢i problem ¢6zmeyi ve fikir
aligverisini tesvik etmeye odaklanir.

Gerekli malzemeler:

1. Tamamlanmis AR/VR ders planlari

2. Geri bildirim formlar1 veya dereceli puanlama anahtarlar

3. Yaygin zorluklar1 ve ¢oziimleri 6zetlemek i¢in beyaz tahta veya dijital arag¢
4. Zamanlayici veya kronometre

Yonergeler:

1. Her katilmcinin ders planini sunmasi igin 2-3 dakika atayin.
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2. Her sunumdan sonra, akranlarin ve egitmenin yapici geri bildirim saglamasi i¢in 1-2 dakika
bekleyin.

3. Geri bildirim siirecine rehberlik etmesi i¢in bir geri bildirim formu veya degerlendirme
listesi kullanin  (0rnegin, hedeflerin netligi, AR/VR etkinliginin fizibilitesi,
degerlendirmeyle uyum).

4. Ortak zorluklar ve etkili ¢oziimleri belirlemek i¢in sonunda kisa bir grup tartismasi
baslatin.

o
®™ Degerlendirme

1. Yapici ve eyleme gegirilebilir oldugundan emin olmak i¢in katilimeilar tarafindan
paylasilan geri bildirimlerin kalitesini izleyin.

2. Kapsamlilik ve alaka diizeyi i¢in geri bildirim formlarini inceleyin.

3. Katilimeilarin oturum sirasinda geri bildirimleri ders planlarina veya sozlii yansimalarina
nasil dahil ettiklerini gdzlemleyin.

20 dk
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Ozet (5 dakika)

% Amaclar:

Katilimeilarin AR/VR ders planlarini bagimsiz olarak uygulamalarini desteklemek i¢in temel
cikarimlar1 6zetleyin ve ek kaynaklar ve sablonlar paylasin.

[ ]
‘ll__l Aciklama:

AR/VR ders planlama siirecinin 6zeti. Son sorular i¢in zemini agin.

II j Yonergeler:

Bu kisim icin bir sunum gelistirilecek ve kullanilacaktir

e Saglam Bir Temelin Onemi: AR/VR etkinliklerinin net hedeflere ve iyi yapilandirilmis bir
geleneksel ders planina dayandigindan emin olun.

e Ogrenme Hedefleriyle Uyum: AR/VR etkinliklerini her zaman 6lciilebilir ve anlaml1 egitim
sonuclariyla iligkilendirin.

e Pratik Fizibilite: AR/VR deneyimleri tasarlarken kaynaklari, zamani ve 6grenci hazirligin
g6z Onilinde bulundurun.

e Yinelemeli lyilestirme: Daha iyi etkililik i¢in ders planlarini iyilestirmek igin geri bildirim

ve yansitmay1 kullanin.

e Mevcut Destek: Siirekli rehberlik i¢in sablonlar, 6greticiler, AR/VR uygulama dizinleri ve
profesyonel topluluklar gibi kaynaklar1 vurgulayn.

e Yenilik ve Esneklik: Farkli 6gretim baglamlarina uyarlanabilir kalirken AR/VR araglartyla
deney yapmay1 tesvik edin.
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Sablonlar, Tamamlayic1 Materyaller ve Kaynaklar

A. Ogrenme Hedeflerinin Listesi ve aciklamalar

Ogrenme Hedefi

1. Yanmanin temel prensiplerini
anlamak

2. Igten yanmali bir motorun ana
bilesenlerini tanimlayin

3. Dort zamanli dongiiyii agiklayin

4. Bir motorda yakitin nasil
ateslendigini ve yandigini anlayin

5. Hava-yakit karigimi ve motor
performansi arasindaki iliskiyi
incelemek

6. Emisyonlarin kontroliinde egzoz
sisteminin 6nemini analiz etmek

7. Sogutma sisteminin motor
performansindaki roliinii anlayin

8. Yaygin motor sorunlarini
gidermeyi kesfedin

9. I¢ten yanmali motorlarin gevresel
etkilerini tartigir

Aciklama

Bir motorda yanmanin nasil ¢alistigin1 ve yanma
stirecinde yakit, hava ve kivileimin roliinii
aciklayin.

Pistonlarin, krank milinin, silindirin, bujilerin ve
egzoz sisteminin islevini tanimlayin ve aciklayin.

Bir igten yanmali motorun ¢alismasindaki emme,
sikistirma, gii¢ ve egzoz vuruslarini tanimlayin.

Bir motordaki yakitin yanma siirecini ve araca nasil
gii¢ sagladigin1 gdsterin.

Hava-yakit oranindaki degisikliklerin motor
giiclinii, verimliligini ve emisyonlarini nasil
etkiledigini arastirin.

Egzoz sisteminin zararli emisyonlar1 azaltmaya
nasil yardimer oldugunu ve motor verimliligine
nasil katkida bulundugunu agiklayn.

Motor sogutma sisteminin ve radyator ve termostat
gibi bilesenlerinin amacini ve ¢alismasini
aciklaym.

I¢ten yanmali motorlarda tekleme veya asir1 1stnma
gibi temel sorunlar1 belirleyin ve giderin.

Kirlilik, yakit tiikketimi ve iklim degisikligi dahil
olmak {izere igten yanmali motorlarin ¢evresel
etkilerini inceleyin.
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B. AR/VR'nin bir 6grenme hedefi icin faydali olup olmayacagini belirlemek i¢in bir

Kriterler Listesi
Kriter Evet/Hayir
Karmasik veya soyut kavramlarin gorsellestirilmesini gelistirir [ ] Evet/[ ] Hayir
Etkilesimli deneyim saglar (6rnegin, par¢alari manipiile etme) [ ]Evet/[ ] Hayir
Ogrencilerin bilesenler arasindaki iliskileri daha iyi anlamalaria [ ]Evet/[ ] Hayir
yardimci olur
Ogrenmeyi daha ilgi cekici ve akilda kalic1 hale getirir [ ] Evet/[ ] Hayir

Anlagilmasi zor siiregleri basitlestirmeye yardimei olur (6rn. yanma [ ] Evet/ [ ] Hayir
dongiisii)

Siirtikleyici deneyimler araciliiyla ger¢ek diinya uygulamasi saglar [ ] Evet/ [ | Hayir
C. AR/VR ile Gelistirilmis Ders Plan1 Sablonu (")rnegi

Bolim Sey
Ders Basligi Dersinizin bagligini buraya girin
Sinif/Konu Sinif diizeyini ve konu alanin1 belirtin
Geleneksel Ders Hedef 1: Geleneksel plandan
Amaclari

Hedef 2: Geleneksel plandan
Hedef 3: Geleneksel plandan

AR/VR Entegrasyon Hedef 1: AR/VR 6grenmeyi nasil gelistirecek?
Hedefleri

Hedef 2: AR/VR geleneksel hedeflere ulagsmaya nasil yardimet
olacak?

Geleneksel Aktiviteler Etkinlik 1: AR/VR olmadan etkinligi tanimlayin
Etkinlik 2: AR/VR olmadan etkinligi tanimlayin

AR/VR ile Gelistirilmis  Etkinlik 1: Geleneksel etkinlikle uyumlu AR/VR ile gelistirilmis
Aktiviteler etkinligi tanimlayin

Etkinlik 2: Geleneksel etkinlikle uyumlu AR/VR ile gelistirilmis
etkinligi tanimlayin
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Ihtiyag duyulan Geleneksel 6gretim materyallerini listeleyin
kaynaklar

Gerekli AR/VR araglarini veya uygulamalarini listeleyin

Degerlendirme Plani Geleneksel ve AR/VR'ye 6zgii yontemler de dahil olmak tizere
ogrenmenin nasil degerlendirilecegini aciklayin

Dereceli puanlama anahtarlari, testler, gézlemler veya AR/VR
etkinlik sonuglar1 gibi ayrintili araclar

Yansima ve Takip Ogrenciler 6grendikleri iizerinde nasil diisiinecekler?

Hangi takip etkinlikleri veya tartismalar AR/VR entegrasyonunu
giiclendirecek?

D. AR/VR Ogrenme Hedefi Sablonu

Parca Sey

Amag Baslig1 AR/VR 6grenme hedefiniz i¢in kisa bir baglik verin

Ogrenme Hedefi Ogrencilerin geleneksel ders plantyla ilgili olarak AR/VR kullanarak
ne 6greneceklerini veya basaracaklarini belirtin

Kullanilan AR/VR Bu amag i¢in kullanilacak belirli AR/VR araglarini, uygulamalarini

Teknolojisi veya platformlarini listeleyin

Geleneksel Hedefle Bu AR / VR 6grenme hedefinin geleneksel hedefle nasil uyumlu

Baglant1 oldugunu veya gelistirdigini agiklayin

Etkinlik A¢iklamas1 Ogrencilerin bu hedefe ulasmalarina yardimci olacak AR / VR ile
gelistirilmis aktiviteyi detaylandirin

Beklenen Sonug Bu hedefe bagh 6lgiilebilir 6grenme kazanimimi tanimlayin

Degerlendirme Y dontemi Bu hedefe ulagmanin nasil degerlendirilecegini agiklayin, 6rnegin

sinav, gdzlem, proje
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E. AR/VR Etkinlik Tasarim Sablonuna Bir Ornek

Kategori Sey

Etkinlik Baglig Etkinlik i¢in net ve ilgi ¢ekici bir baglik saglayin.

Amag/Hedef Egitim, eglence veya deneyimsel hedefi tanimlayin (6rnegin, 6grenme
kavramlari, ortamlar1 kesfetme, ekip olusturma vb.).

Hedef kitle Bu aktivite kimler i¢in tasarlanmistir? (6r. yas grubu, deneyim diizeyi,
egitim gegmisi vb.)

Siire Etkinlik ne kadar siirecek? (6rnegin, 10 dakika, 1 saat vb.)

Platform/Donanim Gerekli cihazlar ve platformlar listeleyin (6rnegin, Oculus Rift, HTC

Gereksinimleri Vive, akilli telefonlarla mobil AR, AR gozliikleri vb.).

Deneyim tiirii

Deneyim tiiriinii se¢in: VR, AR, Karma Gergeklik (MR)

Tema/Senaryo Anlat1 veya tema nedir? (6rnegin, tarihi kesif, sanal tur, bilimsel deney
vb.)

Ortam/Ayar Sanal veya artirilmis diinyay1 tanimlayin (6rnegin, i¢ mekan, dig mekan,
dogal, fantastik vb.).

Etkilesim Kullanict hangi eylemleri gergeklestirebilir? (6rnegin, gezinmek,
Nesneleri toplamak, bulmaca ¢ozmek, karakterlerle etkilesim kurmak
vb.).

Amag/Gorevler Kullanic1 hangi belirli gérevler veya zorluklarla karsilasacak? (6rnegin,
gizli Nesneleri bulun, bir bulmacay1 tamamlayin, bir ortami kesfedin).

Geri Bildirim/Odiiller Kullanicilar ne tiir geri bildirim alacak? (6rnegin, gorsel/isitsel ipuglari,
ilerleme takibi, sanal 6diller).

Giivenlikle ilgili Herhangi bir giivenlik talimatini veya 6nlemini listeleyin (6rnegin,

Hususlar hareket i¢in alan gereksinimleri, zaman sinirlari1 veya saglik onerileri).

Kullanic1 Araytizii (UI) | Kullanici arayiizii 6gelerini tanimlayin (1. mendiler, diigmeler, HUD

Kontrol metodu

Ogeleri, kontroller).

Kullanicilar sistemle nasil etkilesime girecek? (6rn. kontroldrler, el
hareketleri, g6z izleme, sesli komutlar).

Anlat1 Akig1/Sirasi Aktivitedeki olaylarin yapisi veya sirast nedir? (6rnegin, girig, gorevler,
sonug, anlati ilerlemesi).
Cok Oyunculu Segenek  Etkinlik ¢ok oyunculu modu destekleyecek mi? Oyleyse, mevcut

etkilesimi ve ozellikleri agiklayin.
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Etkinlik Sonrasi
Etkilesim

Test/Kullanilabilirlik

Performans Metrikleri

Erisilebilirlik
Ozellikleri

Kullanicilar etkinlikten sonra nasil etkilesimde bulunacak? (6rnegin,
deneyimlerin paylasilmasi, skor tablolari, etkinlikteki sonraki adimlar,
takip icerigi).

Etkinligi kullanilabilirlik ve katilim agisindan nasil test edeceksiniz?
(6rnegin, beta testi, kullanict geri bildirimi, oyun testi).

Basariy1 6lgmek igin hangi metrikler kullanilacak? (6rnegin, kullanici
tamamlama oranlari, harcanan zaman, kullanict memnuniyeti).

Erisilebilirligi saglamak i¢in tiim 6zellikleri listeleyin (r. altyazilar, renk
korli modu, ayarlanabilir kontroller).

F. Bir ders planinda AR/VR entegrasyonu i¢in bir yansitma kontrol listesi 6rnegi

Kategori Yansima Istemi/Kontrol Listesi Tamamlandi ()
v
Objektif AR/VR etkinligi dersin 6grenme hedefleriyle uyumlu
Hizalama muydu?

Ogrenci Katilimi

Ogrenciler AR/VR deneyimine aktif olarak katildilar mi? ilgi
ve katilim gosterdiler mi?

Teknoloji AR/VR teknolojisi derse sorunsuz bir sekilde entegre edildi

Entegrasyonu mi? Ogrenciler herhangi bir teknik sorun veya zorlukla
karsilagtt m1?

Ogrenme Ogrenciler istenen 6grenme kazammlarimi elde ettiler mi?

Ciktilart AR/VR deneyiminin bir sonucu olarak temel kavramlar
veya becerileri kavrayabildiler mi?

Etkilesim Ogrenciler AR/VR ortamiyla etkili bir sekilde etkilesime
girebildiler mi? Etkilesim, 6grenme deneyimini gelistirdi mi?

Ogretmen Ogretmen AR/VR etkinligi boyunca yeterli rehberlik ve

Destegi destek sagladi mi1? Ihtiya¢ duyuldugunda yardim icin firsatlar
var mrydi1?

Ogrenci Isbirligi  Ogrenciler AR/VR etkinligi sirasinda isbirligi yapti m1 veya
icgoriilerini paylasti m1? Ekip ¢alismasi tesvik edildi mi
(varsa)?

Elestirel AR/VR deneyimi, dgrenciler arasinda elestirel diisiinmeyi

Diislinme veya problem ¢ézmeyi tesvik etti mi?
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Gergek Diinyayla
Alaka Diizeyi

Ogrenmenin

Degerlendirilmesi

Ogrencilerden
Geri Bildirim

Kapsayicilik

Zaman YOnetimi

Ders Sonrasi
Yansitma

Teknolojik
Sinirlamalar

Gelecekteki
Iyilestirmeler

Genel Deneyim

AR VE VR'IN GUCU

AR/VR igerigi gercek diinyadaki uygulamalarla m1 yoksa
ogrencilerin yasanmis deneyimleriyle mi ilgiliydi?

degerlendirilmesine izin verdi mi? Ilerlemeyi veya anlamay1
izlemek i¢in bir yontem var mrydi?

AR/VR dersinden sonra dgrenciler ne gibi geri bildirimler
verdiler? Aktiviteyi yararli, eglenceli veya zorlayici buldular
mi1?

AR/VR deneyimi, engelli veya gesitli 6grenme stilleri olanlar
da dahil olmak {izere tiim 6grenciler i¢in erisilebilir miydi?

Ders planlanan zaman tahsisine uygun kaldi mi1?
Ogrencilerin gorevleri tamamlamalar1 ve grenmeleri
iizerinde diisiinmeleri i¢in yeterli zaman var m1ydi?

Dersi tamamladiktan sonra, 6grenciler deneyim tizerinde
diistinme ve AR / VR 6grenimini diger derslere veya gergek
diinya uygulamalarina baglama sans1 buldular mi?

AR/VR teknolojisinde dersin sonucunu etkileyen herhangi
bir sinirlama var miydi1? Gelecek oturumlar i¢in neler
gelistirilebilir?

Gelecekte AR / VR dersini hangi degisiklikler veya
iyilestirmeler gelistirecek? Hangi ek kaynaklar veya araclar
deneyimi iyilestirebilir?

AR/VR entegrasyonu 6grenme deneyimini gelistirdi mi?
Gelecek derslere tekrar dahil eder misiniz?

. AR/VR Uygulamalar1 ve Kaynaklar1

https://artsandculture.google.com/

https://anatomylearning.com/webgl2024v2/browser.php

https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=com.zoiclabs.stpn2.sib&hl=en

https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=com.miragestudio.nuclearplants&hl=en

78

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir
ve Avrupa Birligi veya Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi'nin gériiglerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de

Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi sorumlu tutulamaz.


https://artsandculture.google.com/
https://anatomylearning.com/webgl2024v2/browser.php
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zoiclabs.stpn2.sib&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.miragestudio.nuclearplants&hl=en

Co-funded by
the European Union

H. Bloom'un Taksonomisi ve AR/VR Etkinliklerine Uygulamasi (kisa bir agiklama)

Bloom'un Taksonomisi, 6grenme hedeflerini karmasiklik ve 6zgiilliikk seviyelerine gore siniflandirmak
icin kullanilan hiyerargik bir modeldir. Orijinal taksonomi 1956'da Benjamin Bloom tarafindan
olusturuldu ve daha sonra 2001'de revize edildi. Biligsel becerileri, alt diizey diisiinmeden iist diizey
diisiinmeye kadar alt1 seviyeye ayirir. Bu seviyeler sunlardir:

1. Hatirlamak (Bilgi)
2. Anlama (Anlama)
Basvuru (Basvuru)

Analiz (Analiz)

A

Degerlendirme (Degerlendirme)
6. Olusturma (Sentez)

AR/VR teknolojileri son derece siiriikleyici ve etkilesimlidir, bu da egitimcilere ilgi ¢ekici deneyimler
araciligryla Bloom Taksonomisi'nin her seviyesini hedefleme firsatlar1 sunar. Asagida, her bir
seviyenin AR/VR etkinliklerine nasil uygulanabilecegine dair bir aciklama bulunmaktadir:

Bloom'un Agiklama AR/VR Uygulama Ornegi
Taksonomi Diizeyi

1. Hatirlamak (Bilgi) = Gergekleri, terimleri ve = AR: Bir 6grenci cihazini bir nesneye (6rnegin bir
temel kavramlari bitki) dogrultuyor ve AR onun adi, tiirii ve
hatirlama yetenegi. gergekleri gibi bilgiler sagliyor.

VR: Bir 6grenci, tarihi eserleri tanimladiklar ve
her bir 6geyle ilgili gercekleri hatirladiklar1 sanal
bir miizeyi kesfeder.

2. Anlama (Anlama) | Fikirleri veya AR: Bir AR uygulamasi, 6grencilerin etkilesimli
kavramlar1 agiklama gorseller araciligiyla Diinya'nin katmanlarini
yetenegi. gormelerine ve jeolojik siirecleri anlamalarina

olanak taniyabilir.

VR: Ogrenciler, eski uygarliklar hakkinda bilgi
edinmek ve belirli araglarin veya yapilarin nasil
kullanildigini agiklamak i¢in sanal bir ortama

girebilirler.
3. Bagvuru Bilgiyi yeni durumlarda | AR: Bir matematik dersinde 6grenciler, bir AR
(Bagvuru) kullanma yetenegi. uygulamasi kullanarak diizensiz sekillerin alanini

bulmak gibi gercek diinyadaki Nesneleri 6lgmek
ve manipiile etmek i¢in AR'yi kullanir.

VR: Sanal bir yemek kursunda 6grenciler, yemek
hazirlamak i¢in malzemelerle ve pisirme
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aracglartyla sanal olarak etkilesime girerek tarifleri

uygulayabilirler.
4. Analiz (Analiz) Bilgiyi pargalara ayirma ~ AR: Ogrenciler, bir olaya farkli bakis acilart
ve yapisini anlama (6rnegin, politik, ekonomik, sosyal) yerlestirerek
yetenegi. tarihsel bir olay1 yapibozuma ugratmak ve analiz

etmek i¢in AR'yi kullanabilirler.

VR: Ogrenciler sanal bir su¢ mahallini analiz
eder, kanitlar1 inceler ve gizemi ¢6zmek igin
pargalarin nasil bir araya geldigini anlarlar.

5. Degerlendirme Kriterlere gore karar AR: Ogrenciler, hava durumu modelleri gibi AR

(Degerlendirme) verme yetenegi. katmanlari araciligryla sunulan sanal bilimsel
verileri degerlendirebilir ve bunlar1 ger¢ek diinya
verileriyle karsilagtirabilir.

VR: Sanal bir mahkeme salonu simiilasyonunda,
ogrenciler argiimanlar1 ve kanitlar1 degerlendirir,
elestiriler saglar ve mantiksal akil yiirlitmeye
dayal1 kararlar olustururlar.

6. Yaratma (Sentez)  Bilgiyi kullanarak yeni ~ AR: Ogrenciler, AR kullanarak bir binanin veya
yapilar veya modeller yapiin 3B modelini tasarlar, ardindan onu
inga etme yetenegi. gercek uzayda goriintiiler ve manipiile eder.

VR: Ogrenciler, kendi sanal diinyalarin
yarattiklar ve kesfettikleri, cevre ile etkilesime
girerken ortaya ¢ikan olaylar1 veya hikayeleri
senaryolastirdiklar1 bir VR yaratic1 yazma
alistirmasina katilirlar.
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AR VE VR

Konu 4: Mesleki Egitim ve Ogretim Okulunda AR / VR Entegrasyonunun
Degerlendirilmesi

& Amaclar:

1.

fyal

AR ve VR teknolojilerini Mesleki Egitim ve Ogretim okul miifredatina entegre etmenin
potansiyel faydalarini ve zorluklarini analiz etmek.

AR ve VR Mesleki Egitim ve Ogretimini entegre etmek igin pratik stratejileri
kesfetmek.

Mesleki Egitim ve Ogretim egitimindeki alaka diizeyine ve etkinligine dayal olarak AR
/ VR araglarin1 degerlendirme becerilerini gelistirmek.

AR ve VR'nin 6grenci 6grenme ¢iktilarini ve beceri gelisimini gelistirmedeki etkinligini
degerlendirmek.

Aciklama / Ders Ogrenme Kazanimlari

Modiiliin sonunda 6gretmenler sunlar1 yapabilecektir:

1.
2.

Egitim ortamlarinda AR ve VR teknolojilerini degerlendirmek i¢in kriterler belirleyin.
Egitimde AR ve VR kullanimu ile ilgili degerlendirmeler yapma ve verileri analiz etme
konusunda pratik beceriler ve yeterlilikler kazanin.

Mesleki Egitim ve Ogretim okullarinda AR/VR teknolojilerini kullanarak etkinlikler
planlayin.

AR ve VR uygulamasinin 6grenci katilimi1 ve 6grenme sonuglari {izerindeki etkisini
degerlendirin.
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Teorik Bilesen (20 dakika)

Konu: Mesleki Egitim ve Ogretimde AR/VR Entegrasyonunu Degerlendirme Kriterleri
Ele Alinmas1 Gereken Onemli Noktalar:

e Olagan Mesleki Egitim ve Ogretim Konulariyla Alaka Diizeyi: AR/VR iceriginin
miifredat ihtiyaclariyla uyumlu olup olmadiginin degerlendirilmesi.
Kullanim kolayhgi: Hem egitmenler hem de 6grenciler i¢in rahat kullanilabilirlik.
Maliyet-Fayda Analizi: Teknolojinin maliyetini egitimsel etkisine kars1 tartmak.
Erisilebilirlik: Teknolojilerin kapsayici olmasint ve farkli 6grencileri barindirmasini
saglamak.

e Ders Ogrenme Kazanimlar: Teknolojinin beceri gelistirme ve pratik anlayisi ne kadar
etkili bir sekilde gelistirdigi.

e Siirdiiriilebilirlik ve Olceklenebilirlik: Okul icinde daha genis uygulama igin uzun
vadeli fizibilite ve potansiyel.

Iyi Uygulama Ornekleri (faaliyetlerde odaklanilacaktir):

e Vaka ¢alismasi: Motor onarimlarini simiile etmek i¢in otomotiv tamircisi egitiminde AR
kullanimi.

e Vaka calismasi: Cerrahi prosediirlerin uygulanmasi1 gibi saglik egitimi i¢in VR
uygulamalari.
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AKTIVITE 1: Vaka Analizi (20 dakika)

&% Amaclar:

Mesleki Egitim ve Ogretim okullarinda AR ve VR entegrasyonunun gercek diinyadaki
orneklerini analiz etmek ve 6grenilen temel dersleri belirlemek.

”lj Aciklama:

Otomotiv teknisyenleri i¢in ger¢ek diinyadaki ¢alisma ortamlarini simiile etmek i¢in VR
kullanan bir meslek okulunun vaka ¢alismasi

Gerekli Malzemeler ve Kaynaklar:

Onceden secilmis bir AR/VR &rnegine erisim.
Yazi tahtalar1 veya beyaz tahtalar.
[saretleyiciler veya mentimetre, miro vb. gibi etkilesimli dijital isbirligi araglari

Illi Yonergeler:
1. Katilimeilar kiigiik gruplara ayirin.
2. Her gruba, AR veya VR teknolojisini basartyla uygulayan bir Mesleki Egitim ve

Ogretim okulunun vaka ¢alismasini atayin.
3. Gruplardan asagidaki sorulara odaklanarak vaka ¢alismasini analiz etmelerini isteyin:

m AR veya VR ile hangi belirli 6grenme hedefleri hedeflendi?
m Ogrenme deneyimini gelistirmek igcin AR veya VR teknolojileri nasil
kullanild1?
m Ogrenci katilimi, 6grenme ciktilari ve beceri gelistirme agisindan
uygulamanin sonuglar1 nelerdi?
m Hangi zorluklarla karsilasildi ve bunlar nasil ele alind1?
4. Icgoriileri paylasmak ve ortak temalar belirlemek i¢in bir grup tartismasi baslatin.

20 dk
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AKTIVITE 2: AR/VR Araclarinin Degerlendirilmesi (20 dk)

% Amaclar:

Teorik degerlendirme kriterlerini gercek bir AR / VR aracina uygulamak ve farkli AR ve VR
araglarinin  belirli Mesleki Egitim ve Ogretim o6grenme hedefleri igin uygunlugunu
degerlendirmek.

Aciklama:
£

Katilimcilar, Mesleki Egitim ve Ogretim uzmanliklariyla ilgili bir AR veya VR
uygulamasini gdzden gegirecek ve etkinligini degerlendirecektir.

Gerekli Malzemeler ve Kaynaklar:

e Onceden segilmis bir AR/VR demosuna veya videosuna erisim.
e Basili veya dijital degerlendirme kontrol listesi (teorik kriterlere gore).
e Yazi tahtalar1 veya beyaz tahtalar.
e Isaretleyiciler veya mentimetre, miro vb. gibi etkilesimli dijital isbirligi araglari
II i Yonergeler:
1. Katilimcilara egitimde yaygin olarak kullanilan AR ve VR araglarmin bir

listesini saglayin.
2. Katilimeilar kiigiik gruplara ayirin ve her gruba belirli bir Mesleki Egitim ve Ogretim
konu alani atayin (6rnegin, otomotiv, saglik, insaat).
3. Gruplardan AR ve VR araclarini agagidaki kriterlere gore degerlendirmelerini isteyin:
m  Ogrenme hedefleriyle uyum
m  Kullanim kolaylig1 ve teknik gereksinimler
m  Maliyet etkinligi
m  Ogrenci katilim1 ve motivasyonu potansiyeli
m Egitim igeriginin kalitesi
4. Bulgularn karsilastirmak ve karsilastirmak ve her konu alani i¢in en umut verici araglari
belirlemek i¢in bir grup tartismasi baglatin.

% Degerlendirme:
00

- , Tamamlanan kontrol listelerinin kalitesi.

° Grup tartigmalarina katkilar.

20 dk
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AKTIVITE 3: AR/VR Degerlendirme Plam1 Tasarlama (20 dk)

o)
& Amaclar:

Bir Mesleki Egitim ve Ogretim okulunda bir AR veya VR projesi igin kapsamli bir
degerlendirme plan1 gelistirmek.

yl—_l Aciklama:

Katilimcilar, AR / VR teknolojilerini igeren kendi 6zel Mesleki Egitim ve Ogretim

alanlar1 i¢in bir degerlendirme plani tasarlamak i¢in kiiglik gruplar halinde isbirligi
yapacaklardr.

Gerekli Malzemeler ve Kaynaklar:

Degerlendirme planlari i¢in sablonlar.
Egitimde AR/VR kullanimina 6rnekler.
Yazi tahtalar1 veya beyaz tahtalar.

Isaretleyiciler veya mentimetre, miro vb. gibi etkilesimli dijital isbirligi araclari

Yonergeler:

— |

Katilimeilan kiigiik gruplara ayirin ve her gruba belirli bir AR veya VR projesi fikri
atayin.
Gruplardan asagidaki bilesenleri iceren bir degerlendirme plani gelistirmelerini isteyin:
m Net arastirma sorular1 ve hipotezler
m  Veri toplama yontemleri (6rn. anketler, goriismeler, gézlemler, performans
degerlendirmeleri)
m  Veri analizi teknikleri
m  Etik hususlar
m Zaman ¢izelgesi ve biitge

3. Degerlendirme planlarin1 paylagsmak ve elestirmek i¢in bir grup tartismasi baglatin.

22% Degerlendirme:

e Bicimlendirici Degerlendirme:

o Katilimer katiliminin ve faaliyetlere katilimin gézlemlenmesi
o Katilimcilardan gayri resmi geri bildirim
e Ozetleyici Degerlendirme:

o Vaka ¢aligmasi analizi, ara¢ degerlendirmesi ve degerlendirme plani gelistirme ile
ilgili yazili 6devler veya raporlar
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o Katilimer memnuniyetini ve dgrenme sonuglarini degerlendirmek i¢in egitim
sonrasi anket

AKTIVITE 4: Degerlendirme: Bireysel Yansitma ve Geri Bildirim (10
dakika)

”'_—I Aciklama:

e lIstem: "AR/VR teknolojilerinin mesleki alaninizdaki 6gretimi ve &grenimi nasil
doniistlirebilecegini  diisliniin. En bliylik fayda ne olurdu? Ne gibi zorluklar
ongoriyorsunuz?"

e Katilimcilar kisa yanitlar yazarlar ve ardindan kisa bir agik zemin tartismasi yapilir.

Gerekli Malzemeler ve Kaynaklar:

e Yazi tahtalar1 veya beyaz tahtalar.
e Isaretleyiciler veya mentimetre, miro vb. gibi etkilesimli dijital isbirligi araglar1

Kullanilan Kaynaklar

1. Online Makaleler / Vaka Calismalari:
o "Egitimde VR Uzerine Vaka Calismalar1" (Education Next)
o Sektore 6zel raporlardan otomotiv onarimlari i¢in AR.
o Saglk egitiminde VR: diinya ¢apindaki simiilasyon laboratuvarlarindan
ornekler.

2. Arastirma Makalesi:
o Egitimde Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik, M. Billinghurst ve ark.

3. Cevrimici Araclar ve Platformlar:
o Unity Learn (AR/VR gelistirme 6rnekleri)
o0 Oculus Egitim Kaynaklar1
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Modiil 4

Uygulamali AR ve VR igerik Olusturma

Hedef:

e Ogretmenleri AR ve VR igerik olusturmanin temelleri ile tanistirmak.

e Ogretmenleri, AR ve VR uygulamalari igin 6zel olarak tasarlanmis 3d modeller
olusturma ve manipiile etme konusunda uygulamali deneyimle agiklamak ve
donatmak.

e Ogretmenlere, Blender ve ilgili araglar1 kullanarak VR ortamlarinda kullanilmak iizere
3B modelleri disa aktarma bilgi ve becerilerini saglamak ve teknik uzmanliklarini
gelistirmek.

o AR/VR i¢in etkilesim tasariminin temel ilkelerini kesfetmek.

e Ogretmenlere, nesneleri AR ve VR ortamlarina entegre etme siireci hakkinda net bir
anlay1s kazandirmak, bdylece tamamen siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler

yaratmalarini saglamak.

Ders Ogrenme Kazanimlari

e 3B modeller olusturun: 3B modellemenin temel prensiplerini anlayin ve bunlari
Blender kullanarak AR ve VR i¢in nesneler olusturmak iizere uygulayin

e 3B modelleri disa aktarin: Modelleri Blender'dan FBX, STL, GLB, OBJ ve digerleri
gibi AR/VR ortamlariyla uyumlu dosya formatlarina aktarin.

e Bir AR veya VR ortami kurun: 3B modellerini bir AR veya VR ortaminda ice
aktarmak ve degistirmek i¢in basit araglar veya oyun motorlari kullanin.

e Etkilesimi uygulaymn: VR'de kullanici tarafindan kontrol edilen gezinme veya nesne
manipiilasyonu gibi temel etkilesimli deneyimlerin nasil tasarlanacagini anlayn.

o Problem cézme: 3D modelleme ve AR/VR entegrasyon siirecinde ortaya ¢ikan

sorunlar1 nasil gidereceginizi 6grenin.

6 Saatleri

Anahtar kavramlar: 3D Modelleme: Blender, FBX, STL, OBJ, GLB, Artirilimig Gergeklik
(AR), Sanal Gergeklik (VR) gibi yaygin formatlar, Surukleyici bir dijital ortam, Etkilegim
Tasarimi, MakeHuman,


https://www.blender.org/
https://www.blender.org/
https://www.blender.org/
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Teorik Bilesen

Mesleki BT egitimi i¢in VR ve AR igerigi olusturmak, katilimcilar i¢in 6grenme deneyimini
gelistirmek i¢in 6nemli bir firsat sunuyor. Bu teknolojiler, 6gretmenlerin geleneksel siif
ortamlarinin tesine gecen siiriikleyici ve etkilesimli ortamlar gelistirmelerine olanak tantyarak
ogrencilere gercek diinya simiilasyonlar1 ve uygulamali deneyimler sunar. Ornegin, BT
Ogretmenleri, 6grencilerin icerikle aktif olarak etkilesime girebilecekleri, farkli araglarla
denemeler yapabilecekleri ve sorunlari ger¢ek zamanli olarak giderebilecekleri sanal aglar veya
yazilim gelistirme ortamlar1 olusturabilir. Bu sanal alanlar, 6grencilerin fiziksel sistemlerle
iliskili riskler olmadan becerilerini uygulamalarini miimkiin kilarak dinamik ve giivenli bir

O0grenme ortami yaratir.

Mesleki BT egitiminde VR ve AR'nin temel faydalarindan biri karmasik kavramlar1 somut hale
getirme yetenekleridir. Ornegin, &gretmenler algoritmalar veya veri yapilar1 gibi soyut
programlama kavramlarmi 3B bir ortamda gorsellestirmek i¢in VR simiilasyonlarin
kullanabilirler. Bu daldirma, bu kavramlarin pratikte nasil ¢alistigin1 daha iyi anlamalarina
yardimci olur. Benzer sekilde, AR, donanim bilesenleri veya ag diyagramlar1 gibi fiziksel
nesnelere kritik bilgileri yerlestirmek i¢in kullanilabilir. Bu yaklagim, mesleki egitimde ¢ok

onemli olan teorik 6grenme ile pratik uygulama arasindaki boslugu kapatir.

BT 6gretimi i¢in VR ve AR igeriginin olusturulmasina ayrilmis sinirli miktarda kaynak olsa da,
ihtiyag artiyor. Ogretmenler bu teknolojilerin degerini giderek daha fazla kabul ediyor ve
bunlar1 gelistirmek ve miifredatlarina entegre etmek icin adimlar atiyorlar. Blender ve
MakeHuman gibi araglar , bu siiriikleyici ortamlarda kullanilmak tizere 3D modeller ve

karakterler olusturmak i¢in kullanilabilir.

Sonug olarak, mesleki BT 6gretimi i¢in VR ve AR igeriginin olusturulmasi, BT kavramlarinin
ogretilme biciminde devrim yaratma potansiyeline sahiptir. Ogretmenler gergekgi, etkilesimli
simiilasyonlar olusturarak 6grencilere paha bicilmez uygulamali deneyim saglayabilir ve onlari
stirekli gelisen teknoloji endiistrisinde basartya hazirlayabilir. Bu teknolojilere olan talep
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artmaya devam ettikce, Mesleki Egitim ve Ogretim dgretmenleri dijital egitimin gelecegine
oncliliik etmek ve dgrencileri donatmak igin essiz bir firsata sahip modern is giicii i¢in gerekli
becerilere sahip. Sonug olarak, bu modiil AR ve VR'nin sadece gosterisli araglar olmadigini
vurguluyor; 6grenmede devrim yaratmak ve ogrencileri dijital bir gelecege hazirlamak igin
tasarlanmis giiclii araglardir. Bu teknolojiler, 6grencilerin bilgiyle etkilesim kurma seklini

doniistiirerek katilimi artirir ve 6grenme sonuglarini tyilestirir.

Bu modiil, AR ve VR'nin goz alic1 teknolojilerden daha fazlasi oldugunun altini ¢iziyor.
Ogrencilerin bilgiyle etkilesim kurma seklini yeniden sekillendiren ve onlar dijital bir gelecege
hazirlayan déniistiiriicii araclardir. Ogretmenler bu teknolojileri egitime entegre ederek
ogrencilerin katilimini artirabilir, 6grenme sonuglarini iyilestirebilir ve dinamik, siirtikleyici

deneyimler olusturabilir.

Uygulama siireci, 6zel siniflarin kurulmasiyla baslar, ardindan 3D modeller gelistirmek i¢in
Blender programinda giris calismalar1 yapilir. Ogretmenler daha sonra VR kulakliklarimi
kullanarak sanal ortamlar1 kesfeder ve dijital tasarim becerilerini gelistirerek UPBGE ile
etkilesimli sahneler olusturmaya kademeli olarak ilerler. Yolculuk, 6gretmenlerin kendi
yarattiklartyla etkilesim kurmak i¢in VR uyguladiklari tamamen siirtikleyici bir deneyimle sona

eriyor.

Bu yapilandirilmis yaklasim, yalnizca yenilik¢i 6gretim yontemlerini tanitmakla kalmaz, ayni
zamanda yaraticilifi ve teknolojik yeterliligi tesvik ederek 6grenmeyi heyecan verici ve

etkilesimli bir macera haline getirir.
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Modiil Yapisi

Konu 1: Bilgisayar Laboratuvarint AR ve VR 3D Modelleme i¢in hazirlama.

Konu 2: Blender Temellerine Giris.

Konu 3: Blender — Se¢im Teknikleri.

Konu 4: Egitimde VR Géozliiklerinin Kullanimi.

Konu 5: UPBGE Kullanarak Sahneler Olusturma.

Konu 6: Hubs Navigation — VR Gozliiklerinde Etkilesim Yaratma.
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AKTIVITE 1: Bilgisayar Laboratuvarmin AR ve VR 3D Modelleme i¢in Hazirlanmasi

% Amaclar:

e Ogretmenleri AR ve VR i¢in 3B modeller olusturma bilgi ve becerileri ile donatmak.
® Yazilim araglarini kurmak igin.

e Bir 6gretmen-0grenci kontrol sistemi yapilandirmak ig¢in.

|
-':l Aciklama:

Bu aktivitede 6gretmenler, Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerini
entegre etmek icin optimize edilmis bir sinif ortami hazirlamaya odaklanacaklar. Oturum
boyunca Ogretmenler, uzaktan sinif yonetimi ic¢in bir 6gretmen-6grenci kontrol sisteminin
yapilandirilmas1t da dahil olmak {izere temel yazilim araglariin nasil kurulacagini
ogreneceklerdir. Bu, Veyon'un kurulmasmi ve yapilandirilmasini ve sorunsuz izleme ve
etkilesim saglamak icin Ogrencilerin IP adreslerinin 6gretmenin bilgisayarina eklenmesini
icerecektir. Ayrica FBX, STL, GLB ve OBJ gibi énemli AR ve VR dosya formatlarini
kesfederek farkli platformlarda uyumluluk saglayacaklar.

Bu alistirmanin sonunda, sinif AR ve VR ile ¢aligmak i¢in tamamen kurulacak ve 6gretmenler
bu teknolojileri uygulama konusunda pratik deneyime sahip olacak, derslerini daha etkilesimli,

ilgi ¢ekici ve teknolojik olarak gelismis hale getirecek.

Gerekli malzemeler:
e Diziistii bilgisayar
e Projektor
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e internet erisimi

PDF dosyasini indirmek i¢in resme tiklayin.

POWER OF AR AND VR

PREPARING
THE COMPUTER LAB
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43150

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/01_ENG.pdf

Bu alistirma icin gerekli programlari indirmek icin imlecinizi 'TUM PROGRAMLAR':n
iizerine getirin ve bliyiik, sikistirilmis dosyayr indirin. Cikardiktan sonra, tiim programlari
bilgisayarmiza yiliklemeye devam edin. Bu programlar Windows isletim sistemi i¢in

tasarlanmistir. TUM PROGRAMLAR

Yonergeler:
1 Adim:
AR, VR ve 3D Modellemeyi Anlama

e AR ve VR'yi gosteren kisa bir video oynatin.

KOLOBRZEG 3D projesinde yikik sehrin gorsellestirilmesi.

KOLOBRZEG 3D projesinde sanal gerceklik kullanarak gorsellestirme.

e Videodan sonra, katilimcilari ilk izlenimlerini paylagsmaya davet edin.
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e  Kisa tartisma, katilimcilara sorun:

a. VR ve AR teknolojisi hakkinda ne biliyorsunuz? Bununla ilgili deneyiminiz nedir?

b. Ogretimde hic VR/AR kullandiniz m1? Eger dyleyse, nasil?

c. VR/AR'yi egitimde kullanma konusunda ne gibi endiseleriniz veya siipheleriniz
var?

d. VR/AR hangi konu ve basliklarda uygulanabilir?

e. Ogrencilerin bir VR/AR ortaminda 6grenmekten ne gibi faydalar elde edebilecegini
diisiiniiyorsunuz?

f. Bu teknolojinin okullarda uygulanmasinda ne gibi potansiyel zorluklar
ongoriiyorsunuz?

e Dosya formatlarina genel bakis: FBX, STL, GLB, OBJ — ne zaman ve neden
kullanilmali.

e Bazi araglari tanitin: Blender, MakeHuman, Ultimaker Cura. Bunlar, Apple bilgisayarlar

i¢in stirlimleri indirebileceginiz resmi web sitelerine baglantilardir.

2 Adim:
Sinif kontrol sisteminin kurulmasi — Veyon'un kurulmasi ve yapilandirilmasi.

e Katilimcilar kiiglik gruplara ayirin. Ayni gorevi ayni anda gerceklestirecekler.

e Veyon'u yiikleyin (6gretmenin  bilgisayar1) https://veyon.io./en/download Bu

baglantilar, Windows siirtiimlerini indirebileceginiz resmi web siteleri i¢indir.

e Veyon Master't yapilandirin.

a. Anahtar tabanl kimlik dogrulamasin1 segin.

b. Servis sekmesinde, yerlesik VNC sunucusunu segin.

c. Erisim Kontrolii sekmesinde, kullanict gruplarini varsayilan olarak ayarlayn.
d. Ogretmenin bilgisayarinda bir anahtar ¢ifti olusturun (hem genel hem de 6zel

anahtarlar1 kaydedin).
e Ogrenci bilgisayarlarini yapilandirma:
a. Ortak anahtar1 igeri aktarin.
b. Adi kabul edin.
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e Ogrencilerin IP adreslerini 6gretmenin bilgisayarina ekleyin.

e Yapilandirmayi ileride kullanmak iizere kaydedin.

3 Adim:
3D modelleme icin Blender't kurma ve yapilandirma.

e Blender 3.0 indirin Oniimiizdeki etkinliklerde kullanilacak olan Blender 3.0
indirebileceginiz web sitesinin baglantisi burada.

e Blender'1 yiikleyin ve arayiizii kesfedin.

e VR etkilesimleri icin Hubs Blender Exporter't (Blender 3.0 eklentisini, Hubs siiriim

1.6.0'1 indirebileceginiz resmi web sitesine bir baglanti) yiikleyin:

a. GitHub'dan indirin — indirebileceginiz resmi web sitesine baglantidir.

b. moveable.py komut dosyasini uygun dizine kopyalayin - bunun nasil yapilacagina
dair ayrintil1 bir agiklama PowerPoint sunumu 1'de bulunabilir.
Sistem hesab1 adin girin.

d. Eklentiyi Blender'da etkinlestirin.

4 Adim:
AR ve 3D baski icin ek araclar.

a. Karakter olusturmak i¢cin MakeHuman' yiikleyin . Bu, Apple bilgisayarlar i¢in
stirlimleri indirebileceginiz resmi web sitelerine baglantidir.

b. Indirin ve yiikleyin.

c. Temel bir 3B karakter olusturun.

e Modellerin 3D baski i¢in hazirlanmas:
a. Ultimaker Cura'y1 yiikleyin. Bu, Apple bilgisayarlar i¢in stiriimleri
indirebileceginiz resmi web sitelerine baglantidir.

b. Bir 3D modeli Cura'ya aktarin ve baski ayarlarini yapin.
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#&® Deserlendirme

e Geri bildirim ve yansima

a.
b.

Bu egitimin sizi en ¢ok sasirtan yani neydi?

Bu oturumdan sonra egitimde VR/AR'ye bakis agmiz degisti mi? Eger Oyleyse,
nasil?

Derslerinizde VR/AR uygulamaya baslamaya hazir hissediyor musunuz? Degilse,
hangi ek destege ihtiyaciniz var?

Okulunuzda VR/AR'yi tanitirken ne gibi zorluklar bekliyorsunuz?

Egitim uygulamalar1 agisindan VR ve AR arasinda farklar goriiyor musunuz?

VR/AR'yi 6gretim pratiginize entegre etmek icin hangi ilk adimlar1 atacaksiniz?

ilave Notlar

e En lyi Uygulamalar:

a. Egitim oturumlarini etkilesimli tutun ve katilimcilarin her adimi1 denemesine
izin verin.

b. Sorun giderme i¢in 6gretmenler arasinda isbirligini tesvik edin.

c. Odev (varsa): Evde yazilim kurma alistirmasi yapin ve Blender'da basit bir 3D
model olusturun. Bu, Apple bilgisayarlar icin siiriimleri indirebileceginiz resmi

web sitelerine baglantidir.

60 dk
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AKTIVITE 2: Blender Temellerine Giris

[y
‘@e Hedef:

o Ogretmenleri 3B goriiniim, menii, Anahat, Ozellikler, Araglar, Zaman Cizelgesi ve
Kamera dahil olmak iizere Blender'in temel bilesenleriyle donatmak.

o Ogretmenlere kiipler ve kafesler gibi Nesnelerin nasil eklenecegi, silinecegi ve
degistirilecegi bilgisini tanitmak.

e Gizmo kullanarak 3B alanda nasil gezinilecegini ve gorliniimiin nasil ayarlanacagini
aciklamak.

e Nesne Ozelliklerini tagima, dondiirme, 6lgeklendirme ve degistirme gibi temel nesne
isleme tekniklerinde ustalagmak.

e Ogretmenlere Blender'm malzeme sistemi hakkinda bilgi vermek ve renklerin

Nesnelere nasil uygulanacagini agiklamak.

L ]
"','__l Aciklama:

Bu aktivitenin amaci, katilimcilarin Blender'in arayiizii ve 3D goriiniim, menii, Anahat,
Ozellikler paneli, Araclar, Zaman Cizelgesi ve Kamera dahil olmak iizere temel bilesenleri
hakkinda saglam bir anlayis kazanmalarmi saglamaktir. Oturumun sonunda katilimcilar,
yazilim icindeki Nesneleri kurbagalayip kaldirabilecek ve ayrica tasima, dondiirme ve
Olgeklendirme gibi temel islemleri kullanarak bunlar1 manipiile edebilecek.  Ayrica,
malzemeleri ve renkleri Nesnelere nasil uygulayacaklarini 6grenecekler ve bu da onlara
Blender'm malzeme sistemi hakkinda temel bir anlayis kazandiracak. Ayrica, katilimcilara
programi nasil yapilandiracaklari, kisisel tercihleri nasil kaydedecekleri ve gerekirse fabrika
ayarlarina nasil sifirlayacaklart Ogretilecek, boylece yazilimda verimli bir sekilde
gezinebilmeleri ve yazilimda ihtiyaglarina gore 6zellestirebilmeleri saglanacaktir.
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Gerekli malzemeler:

e Tiim bilgisayarlarda yiiklii olan Blender yazilim1
e Kaydirma tekerlegine sahip fare veya hareket destekli Apple fare

e Egitmen gosterimi igin projektor veya ekran

PDF dosyasin1 indirmek i¢in resme tiklayin.

BASICS
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/02_ENG.pdf

Yonergeler:

1 Adim:

e Baz sorularla baslayin:

a. Blender'da bir nesneye nasil malzeme ekleyebilir ve rengini nasil degistirebilirsiniz?
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b. Blender'in arayiiziinii anlamak 6nemli mi?

c. Blender'da tel kafes, kati, malzeme ve render goriiniimleri arasindaki temel farklarin
neler oldugunu biliyor musunuz?

2 Adim:
Blender Arayiiziine Giris

e Katilimcilar kiigiik gruplara ayirin. Ayni gorevleri ayn1 anda yerine getirecekler.

e Blender'1 calistirin ve temel arayiiz bilesenlerini agiklayin: 3B Goriiniim, Anahat,
Ozellikler Paneli, Araclar ve Zaman Cizelgesi.

e (Camera ve Light Nesnelerini kisaca aciklayin.

e Her bir bilesenin nasil tanimlanacagini ve nasil etkilesime girdiklerini agiklayin.
3 Adim:
3D Goériiniimde Gezinme

e Farenin sol diigmesini kullanarak se¢mek i¢in nesnelerin nasil tiklanacagini gosterin.

e Yeni Nesneler eklemek i¢in Shift + A'nin nasil kullanilacagini gosterin (6rnegin,
kiipler gibi Nesneleri kafesleme).

e Mevcut farkli goriiniimleri (tel kafes, kati, malzeme, isleme) ve bunlarin Z tusunu
kullanarak nasil degistirilecegini agiklayin.

e Sirasiyla G, R ve S tuslarim kullanarak Nesneleri nasil tasiyyacagimzi,

dondiireceginizi ve ol¢ekleyeceginizi 6grenin.
4 Adim:
Temel Nesne Manipiilasyonu

e G tusuna basarak ve fareyi hareket ettirerek bir nesnenin 3B alanda nasil hareket

ettirilecegini gosterin.
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e R tusunu kullanarak Nesnelerin nasil dondiiriilecegini ve Nesnelerin S ile nasil

Olgeklenecegini gosterin.

e Doniisiimlerin belirli eksenlerle nasil sinirlandirilacagini agiklayin ve gosterin

(6rnegin, G, R veya S'ye bastiktan sonra X, Y veya Z'ye basmak).

5 Adim:

Malzemelerle Calisma

e Ogzellikler Paneli'ndeki Malzemeler sckmesini kullanarak Nesnelere renklerin nasil
uygulanacagim gosterin.

e Yeni bir malzemenin nasil olusturulacagini, temel rengin nasil degistirilecegini ve bir
nesneye nasil uygulanacagini agiklayn.

e Malzeme Yiizeyi ayarlarini ve bunlarin Nesnelerin gériinlimiinii nasil etkiledigini

aciklayin.

6 Adim:

Program Yapilandirmasinda Gezinme

e Blender ayarlarinin nasil yapilandirilacagini gosterin (6rn. arayliiz, tercihler).
e Gerektiginde tercihlerin nasil kaydedilecegini ve fabrika ayarlarina nasil
sifirlanacagini gosterin.

7 Adim:

Eklentileri Yiikleme ve Kullanma

e Blender'da ¢alisirken klavye kisayollarini goriintiillemek i¢in Screencast Keys
eklentisini indirme ve yiikleme konusunda katilimcilara rehberlik edin.
e Eklentiyi nasil etkinlestireceginizi ve ayarlarini nasil yapacaginizi agiklayin.

e Pratik Egzersiz:
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a.Ogrencilerden yeni bir nesne (6rnegin, kiip veya ag) olusturmalarini ve
malzemeleri veya renkleri uygulamalarini isteyin.

b. Nesnelerini hareket ettirmeye, dondiirmeye ve dlgeklendirmeye tesvik edin,
ardindan farkli goriiniimler ve malzemelerle denemeler yapin.

o
™ Degerlendirme

e Qeri bildirim ve yansima
a. Blender'da bir nesnenin konumunu, doniisiinii ve 6lgegini nasil degistirirsiniz?
b. Blender'da isinizi hizlandirmak i¢in hangi tus kisayollarini kullanabilirsiniz?

c. Blender'da bir nesneye nasil malzeme ekleyebileceginizi ve rengini nasil

degistirebileceginizi aciklayin.

d. Blender'in arayiiziinii anlamak neden 6nemlidir ve is akisinizi nasil iyilestirir?

60 dk

AKTIVITE 3: Blender — Secim Teknikleri

‘@" Hedef:

e Ogretmenlere Blender'm arayiiziinii kullanma ve arayiizde etkili bir sekilde gezinme
konusunda pratik deneyim saglamak.

e (Cesitli secim modlart (kose, kenar, yiiz) arasinda sorunsuz bir sekilde nasil gegis
yapilacagini géstermek igin.

e Ogretmenlere firca secimi (C tusu) ve dikddrtgen se¢imi (B tusu) dahil olmak {izere

farkli se¢cim araglarinin nasil kullanilacagi bilgisini kazandirmak.
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e Ogretmenlere, fare kontrollerini ve kisayol tuslarini kullanarak dondiirme,
yakinlastirma ve kaydirma dahil olmak {izere 3B goriiniimii degistirme konusunda

uygulamali uygulama sunmak.

L
"",__l Aciklama:

Bu derste katilimcilar, temel Blender arayiizii ve bu arayiizde nasil verimli bir sekilde
gezinecekleri hakkinda saglam bir anlayis kazanacaklardir. Kdoseleri, kenarlar1 ve yiizleri
secmek ve farkli ylizeyler arasinda sorunsuz bir sekilde gegis yapmak dahil olmak iizere temel
secim islemlerini nasil gerceklestireceklerini 6greneceklerdir. Se¢im modlari (kose, kenar, yiiz).
Ders, firca se¢im araci (C tusu ile etkinlestirilir) ve dikdortgen se¢im aract (B tusu ile
etkinlestirilir) gibi cesitli secim araglarim1 kapsayacak ve katilimcilarin Nesneleri hizli ve
verimli bir sekilde se¢melerini saglayacaktir. Katilimcilara, fare kontrollerini ve kisayol
tuslarin1 kullanarak dondiirme, yakinlastirma ve kaydirma dahil olmak {izere 3D goriiniimii
manipiile etme teknikleri tanitilacaktir. Bu beceriler, Blender'da 3B modeller olusturmak ve

diizenlemek i¢in temeldir ve daha gelismis teknikler i¢in zemin hazirlar.

Gerekli malzemeler:

e Tiim bilgisayarlarda ytiklii olan Blender yazilimi
e Kaydirma tekerlegine sahip fare

e Egitmen gosterimi igin projektor veya ekran

PDF dosyasin1 indirmek i¢in resme tiklayin.
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MARKING

Co-funded by
the European Union
N

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/03_ENG.pdf

Yonergeler:
1 Adim:

Blender'a Giris

e Bazi sorularla baslayin:
Blender ve 3D modelleme yazilimi hakkinda ne biliyorsunuz?
b. Daha 6nce herhangi bir 3D yazilim kullandiniz m1 ve eger dyleyse, neyi
zor buldunuz?
c. 3B uzayda Nesneleri se¢cmenin ve manipiile etmenin 2B yazilimda
caligmaktan nasil farkli oldugunu diisiiniiyorsunuz?
e Blender'1 kisaca tanitin ve 3D modellemedeki 6nemini agiklayin.

e Temel arayiizii ve katilimcilarin bugiin ne 6greneceklerini agiklayin: se¢im teknikleri.
2 Adim:

Ortamin Kurulmasi
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/03_ENG.pdf
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e  Blender" agin, silmek i¢in X tusuna basarak varsayilan nesneyi
kaldirin.
e Shift + A tuslarina basarak ve UV Kiiresi'ni segerek bir UV Kiiresi ekleyin.

e Katilimcilarin varsayilan olarak Nesne Modunda oldugunu onaylayin.
3 Adim:

Modlar Arasinda Gezinme

e Seckme tusunu kullanarak Nesne Modu ile Diizenleme Modu arasinda nasil gecis
yapilacagini gosterin.
e Her modun ne i¢in kullanildigini ve modellemede modlar arasinda gecis yapmanin

neden 6nemli oldugunu agiklayn.
4 Adim:

Temel Se¢cim Teknikleri

e Nesnedeki tiim koseleri segmek i¢in A'ya basin. Secilen kdselerin nasil turuncuya
dondiigiinii tartisin.

e Timiiniin se¢imini kaldirmak i¢in Alt + A tuslarini kullanin.

e Uzerlerine tiklayarak tek tek koseleri segin.

e Birden ¢ok kose segmek i¢in Shift + Tiklama'nin nasil kullanilacagini gosterin.

e Uc secim modunu agiklayin ve gdsterin: Kose, Kenar ve Yiiz. Ctrl + Tab tuslarim

veya acilir meniiyl kullanarak aralarinda gegis yapin.
5 Adim:

Gelismis Secim Araclari

e Firca secim aracini etkinlestirmek i¢in C tusunun nasil kullanilacagini gdsterin.

e Fare tekerlegini kullanarak firca boyutunun nasil ayarlanacagini gdsterin.

e Dikdortgen segimi etkinlestirmek icin B tusunun nasil kullanilacagini agiklayin.

e Nesnenin ¢evresine bir se¢im kutusu ¢izin ve secili alan1 nasil vurguladigini tartisin.
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e 7 tusuna basmanin, kamera goriinlimiinden gizlenmis olabilecek 6geleri gormek icin

tel kafes gorlinlimiinii degistirecegini vurgulayin.
6 Adim:

Pratik Egzersiz

e Katilimcilara, gosterilen cesitli se¢im tekniklerini kullanarak UV kiiresinin belirli
ogelerini (koseleri, kenarlar ve yiizleri) segmeleri gereken bir gérev verin.
e Katilimcilar gorevleri yerine getirirken izleyin, gerekirse bireysel yardim saglayim.

e Konuya gore PowerPoint sunumlari ile katilimcilari tanitin .
PDF dosyalarini indirmek i¢in resimlerin lizerine tiklayin.

Blender'da tasarim icin linkler: (4-38)

MAGNETIC

POWER OF AR AND VR

Co<funded by
the European Union

CoJdunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/04 _ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/05_ENG.pdf
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POWER OF AR AND VR

CHESS
PAWN

Co<funded by
the European Union

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/06_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/07 ENG.pdf

TEXTURES DICE

Co-fundeod by
the European Unlon

Co-funded by
the Evropean Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/08_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/09_ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/06_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/07_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/08_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/09_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/06_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/07_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/08_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/09_ENG.pdf
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GEOMETRICAL
SOLIDS

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/10_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/11_ENG.pdf

CURVES SCULPT

Co-unded by
the BEuropean Unlon

Codunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/12_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/13_ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/10_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/11_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/12_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/13_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/10_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/11_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/12_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/13_ENG.pdf
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3D SCAN
FROM BLENDER TO UNITY

Co<funded by
the European Unlon

THE

GINGERBREAD MAN

Co-fundod by
the Buropean Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/14 _ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/15_ENG.pdf

ANIMATION BASICS
KEYFRAMES - SLALOM STAR WARS

Co-funded by
the European Union

Co-funded by
the European Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/16_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/17_ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/14_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/15_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/16_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/17_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/14_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/15_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/16_ENG.pdf
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ZOETROPE

Co-funded by
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RIGID BODY

Co-funded by
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG _zip/18 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/19_ENG.pdf

SOFT BODY WATER

Co<funded by
the European Union

Co-funded by
the Europoan Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/20_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/21_ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/18_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/19_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/20_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/21_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/18_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/19_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/20_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/21_ENG.pdf
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CLOTH

Codunded by
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PARTICLE
SYSTEM

Cofunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/22 _ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/23 ENG.pdf

FORCE FIELD SMOKE-FIRE

Counded by
the Evuropean Union

Codunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/24 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/25 ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/22_ENG.pdf
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SPRING

Co-funded by
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DOMINIO DAY
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the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/26_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/27 ENG.pdf

TUTORIAL
DESTROY CUTTING OUT WINDOWS

Cofunded by
the Europoean Unilon

CoAfunded by
the Europoan Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/28 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/29 ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/26_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/27_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/28_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/29_ENG.pdf

AR VE VR'IN GUCU

Co-funded by
the European Union

POWER OF AR AND VR

TUTORIAL
SLALOM

Co-funded by
the Europoan Unlon

POWER OF AR AND VR

TUTORIAL
STAR WARS

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/30_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/31 ENG.pdf

TUTORIAL TUTORIAL

DRAWING CHARACTERS BONE ANIMATION

Codunded by
the European Union

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/32_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/33 ENG.pdf
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POWER OF AR AND VR

TUTORIAL
MAKE HUMAN

Codunded by
the European Union

TUTORIAL

CHARACTER AND ANIMATION IMPORT

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/34 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/35 ENG.pdf

TUTORIAL TUTORIAL

GIMP - TEXTURE MAP BLENDER - APPLYING TEXTURES

Co-funded by
the European Union

Co-funded by
the Evropean Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/36_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/37 ENG.pdf
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o
™ Degerlendirme

e Geri bildirim ve yansima

a. Blender'da Nesne Modu ile Diizenleme Modu arasindaki fark nedir ve bunlar arasinda
gecis yapmak neden onemlidir? (Katilimcilarin Blender'in temel islevselligini ve 3D
modellemede modlarin nemini anlamalarini test edin).

b. Bir 3B nesnedeki tiim koseleri nasil segersiniz ve bunlarin se¢imini nasil kaldirirsiniz?
(Degerlendirin Katilimcilarin temel secim yontemleri ve tus kisayollar1 hakkindaki
bilgisi.)

c. Fir¢a secim aracin1 (C tusu) nasil etkinlestirirsiniz ve boyutunu nasil ayarlarsiniz?
(Katilimeilarin gelismis se¢im araglarini kullanma ve firga boyutu gibi ayarlar1 yapma
becerilerini degerlendirin).

d. Ogrendiginiz secim araglarmi kullanarak bir UV Kiiresinin kdselerini, kenarlarimi ve
ylzlerini se¢in. Her tiir i¢in hangi se¢im modunu kullandiniz? (Etkinlik sirasinda
ogretilen cesitli se¢im tekniklerinin uygulamali uygulamasini degerlendirin).

e. Tel kafes goriiniimiine gegmek (Z tusunu kullanarak) se¢cime nasil yardimci olur ve
pratikte ne zaman kullanirsimiz? (Tel kafes goriiniimiiniin anlagilmasmni ve 3D
modellemedeki faydasini test edin).
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Bu degerlendirme, katilimcilarin Blender araytiziinii anlamalarin1 ve aktivitede kapsanan se¢im
tekniklerini uygulama becerilerini 6lgmeye yardimci olacaktir.  Ders sirasinda pratik

becerilerini dogrudan gozlem yoluyla da degerlendirebilirsiniz.

60 dk

AKTIVITE 4: VR Gézliiklerinin Egitimde Kullanim1

[y
‘@" Hedef:

1. 3D gozlik kullaniminda giivenlik kurallarini agiklamak.

2. 3D gozliiklerin iki sistemde kullanimin1 kesfetmek: HTC ve Class VR.

3. Ogretmenlere 3D gozliikleri derslere etkili bir sekilde nasil entegre edecekleri
konusunda bilgi vermek.

4. 3B modelleri karsiya yiiklemek ve kullanmak i¢in en iyi uygulamalar1 kesfetmek.

5. Katilimeilara, gelismis 6grenme igin 3D gozliikleri 3D baski ile nasil birlestirecekleri
bilgisini saglamak.

6. VR sistemlerinde kullanilmak iizere modellerin. glb formatinda nasil disa

aktarilacagim agiklamak.

L ]
":l Aciklama:

Bu aktivite, 6zellikle HTC VR ve Class VR sistemlerini karsilagtirarak, 3D gozliiklerin egitim
ortamlarina entegrasyonuna odaklanmaktadir. Katilimcilara, VR deneyimleri sirasinda hem
konfor hem de esenlik saglamak i¢in 3D gozliiklerin kullanimina iligskin temel giivenlik
yonergeleri tanitilacaktir. Ders ayrica, VR'nin derslere nasil etkili bir sekilde entegre

edilecegine dair derinlemesine bir kesif saglayacak, 6gretmenlere 6grenci katilimini artirmak
114

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir
ve Avrupa Birligi veya Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi'nin gériiglerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi sorumlu tutulamaz.



AR VE VRIN GUCU
Co-funded by
the European Union

ve sanal ortamlar1 kullanarak etkilesimli 6grenme deneyimlerini tesvik

etmek i¢in stratejiler sunacaktir.

Gerekli malzemeler:

e HTC VR kulaklik veya Siif VR kulakhiklar:
e Unity yiiklii bilgisayar (HTC VR kullanicilari i¢in)

e Blender yazilim (3D modeller olusturmak ve disa aktarmak i¢in)

e Ultimaker Cura (3D baski hazirlig1 i¢in)

e 360 ° kamera veya drone (VR icerigi yakalamak ig¢in)

e VR gozliikleri icin 6nceden yiiklenmis 3D modeller

e 3D yazic1 ve basili modeller (uygulamali aktiviteler i¢in)

e Internet erisimi (VR igerigini indirmek ve yonetmek igin)

PDF dosyasini indirmek i¢in resme tiklayin.

CLASS-VR
LESSONS

o g
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Yonergeler:

1 Adim:

3D Gozliiklere Giris ve Giivenlik Kurallar

e 3D gozliik kullanirken giivenlik yonergelerine uymanin dnemini agiklayin.
e VR cihazlarin1 kullanmak i¢in zaman simirini tartisin (oturum basina en fazla 15
dakika).

o 3D gozliikklerin 6grenme i¢in uygun olmadig: senaryolar1 vurgulayin.
2 Adim:
VR'nin Iki Sistemde Uygulanmasi

e Katilimcilar kiigiik gruplara ayirin. Ayni gorevleri ayn1 anda yerine getirecekler.

e HTC VR ve Class VR sistemlerini karsilastirin:

a. HTC VR: Unity ile ¢cahsir, ancak aym anda yalmizca bir kullaniciyr destekler.

b. Simf VR'si: Birden fazla 6grencinin ayni anda katilmasina izin verir.

e Asagidakiler gibi alternatif ¢oziimleri tartigin:

a. Bilgisayarlarda ve akilh telefonlarda 3D icerik sunmak icin web siteleri veya
uygulamalar olusturma.

b. Grup 6grenimi icin biiylik ekranlar1 kullanma.

e Blender'da olusturulan animasyonlarin her iki sistemde de nasil kullanilabilecegini
aciklayin.

e Bir drnek gosterin: Protein Biyosentez Animasyonu (baglanti).
3 Adim:

3D Gozliik Kullanmak icin En Iyi Uygulamalar
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b.

C.

AR VE VR'IN GUCU

Derslerde VR araglarinin kademeli olarak uygulanmasim tartigin.

Egitimde 360° fotograflarin ve videolarin kullanimim kesfedin (dronlar veya 360
kameralarla kolayca yakalanir).

Baglanti sorunlarini 6nlemek i¢in modelleri gozliiklere 6nceden yiiklemenin 6nemini
gosterin.

Class VR'yi kullanmanin iki yolunu ac¢iklayin:

a. Cevrimigi (internete bagl).

b. Cevrimdisi (modeller dnceden yiiklenmelidir).

Asagidakiler de dahil olmak iizere, kullanmadan 6nce modelleri kontrol etmenin
onemini vurgulayin:

Sahne diizeni ve 3D model konumlandirma.

Doku dosyalar (asir1 dosya boyutundan kaginin).

Basit bir ag ile 3D efektini gelistirmek i¢in normal bir harita kullanma.

4 Adim:

3D Gozliiklerin 3D Baski ile Birlestirilmesi

3D baskinin, 6grencilerin fiziksel modellerle etkilesime girmesine izin vererek
dersleri nasil gelistirdigini gosterin.

Bir 6rnek gosterin:

[lk olarak, 3D gézliik veya ekran kullanarak Kisa bir animasyon gosterin.

Ardindan, égrencilerin bir araya getirmesi icin basili modeller saglayin.

Dogru 3D baski ayarlarini a¢iklayin:
Ultimaker Cura'da duvar yoniinii kontrol edin (kirmizi renk hatalar1 gosterir).

Yazdirmadan 6nce model dogrulugunu degrulayin.

Bu derste daha once 6grenilen manyetik kiipler alistirmasini kullanin.
Biyolojik modeller (6grenciler icin basilmis 600'den fazla blok) gibi gercek diinya
uygulamalarini tartigin.

117

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir
ve Avrupa Birligi veya Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi'nin gériiglerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de

Egitim Sistemini Gelistirme Vakfi sorumlu tutulamaz.



AR VE VR'IN GUCU

Co-funded by
the European Union

5 Adim:
VR Sistemleri icin 3D Modelleri Disa Aktarma

e 3B modellerin VR sistemleriyle uyumlu olan .glb formatinda nasil disa aktarilacagini
gosterin.

e Katilimcilarin modelleri Class VR'ye nasil yiikleyeceklerini anladiklarindan emin
olun.

e Egitimde ismarlama 3D modeller icin potansiyel uygulamalari tartigin.

o
™ Degerlendirme

e Geri bildirim ve yansima
3D gozliik kullanirken giivenlik kurallari nelerdir?

a
b. HTC VR ve Class VR arasindaki temel fark nedir?

c. 3D modeller neden bir dersten 6nce 6nceden yiiklenmelidir?

d. 360° fotograflar ve videolar VR derslerini nasil gelistirebilir?
Class VR'yi kullanmanin iki yolu nedir?

f. 3D baski, 6grenme icin 3D gozliiklerle nasil birlestirilebilir?

g. VR sistemleriyle kullanim i¢in 3D modeller hangi formatta disa aktarilmalidir?

ilave Notlar

e En lyi Uygulamalar
Blender'da basit bir 3B model olusturun, .glb formatinda disa aktarin ve bir VR

sisteminde veya bir sinif projesinin pargasi olarak nasil kullanilabilecegini test edin

60 dk
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AKTIVITE 5: UPBGE Kullanarak Sahneler Olusturma

Hedef:

1. Ogretmenleri UPBGE Logic Bricks diizenleyicisinin temel bilesenleriyle tanistirmak:
Sensdrler, Denetleyiciler ve Aktiiatorler.

2. Klavye girigini kullanarak hareketli bir kiip ile basit bir etkilesimli sahnenin nasil
olusturulacagini gostermek igin.

3. Bir 3B uzayda nesne hareketini ve hareketini kontrol etmek i¢in mantik tuglalarinin
nasil uygulanacagini agiklamak.

4. Ogretmenleri, klavye etkilesimlerini kullanarak Nesnelerin davranislarmi nasil

degistirecekleri konusunda bilgi sahibi olmak.

L
_'/__l Aciklama:

Bu aktivite, katilimcilara UPBGE (Uchronia tabanli Blender Game Engine) Logic Bricks
diizenleyicisini kullanarak basit bir etkilesimli sahne olusturma konusunda rehberlik edecektir.
Nesnelerin klavye girisine yanit vermesini saglamak i¢in temel sensorleri, denetleyicileri ve
aktiiatorleri nasil kuracaklarin1 6grenecekler. Aktivite, klavye oklarina tepki veren hareketli bir

kiipiin olusturulmasiyla sonuglanacaktir.

Gerekli malzemeler:

e UPBGE yiiklii bir bilgisayar (tasinabilir oldugu i¢in UPBGE i¢in kurulum gerekmez).
e Girisleri test etmek i¢in bir klavye.

e Diizenleyiciyi segmek ve diizenleyiciyle etkilesim kurmak i¢in bir fare.
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PDF dosyalarini indirmek i¢in resimlerin iizerine tiklayin.
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Yonergeler:

1 Adim:
Giris

e UPBGEnin ne oldugunu ve kullanicilarin 3B etkilesimli sahneler ve oyunlar
olusturmasina nasil izin verdigini agiklayn.

e Mantik Tuglalarinin etkilesim olusturmadaki roliinii tartisin (Sensorler, Denetleyiciler
ve Aktiiatorler).

e Ogrencileri ders hedefleri ve neleri basaracaklar1 hakkinda bilgilendirin.

2 Adim:

e Katilimcilan kiigiik gruplara ayirin. Ayni gorevleri ayn1 anda yerine getirecekler.
e Resmi UPBGE web sitesine gidin ve programin uygun siiriimiinii indirin. UPBGE
taginabilir bir programdir, bu nedenle kurulum gerekmez.
e Programi agin.
e [ogic Bricks Editor'1 agmak i¢cin pencerenin sol alt kosesindeki diigmeye tiklayin.
e Pencerenin ii¢ ana boliimiinii agiklayin:
a. Sensor

b. Denetleyici
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c. Aktiiatorler

3 Adim:

Kiipiin Kurulmasi

e Sahnedeki Kiip nesnesini secin .

e [ogic Bricks diizenleyicisinde, "Sensor Ekle" diigmesine tiklayarak bir Sensor ekleyin.
e Mevcut sensor segeneklerinden Klavye'yi secin.

e Bir tusa basmay1 etkinlestirmek i¢in fareyi tiklaym. Eylemi atamak icin klavyedeki

sol ok tusuna basin.

4 Adim:

Denetleyicileri Yapilandirma

e Denetleyici i¢in, kullanilabilir denetleyici tiirlerinden VE'yi secin.
e Sensor ve Denetleyici kutular1 arasinda tiklayip siiriikleyerek sensorii

denetleyiciye baglayin.

5 Adim:

Aktiiator Ekleme

e Aktiiator i¢in Hareket'i se¢in.
e Hareket aktiiatoriinde, sol ok tusuna basildiginda Kkiipii saga hareket ettirmek icin X

Ekseni boyunca yer degistirmeyi 0.2 olarak girin.

6 Adim:

Oyunu Cahstirmak

e Kamera goriiniimiine gecmek i¢in sayisal tus takiminda 0'a basin.
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e Oyunu baglatmak i¢in P tusuna basin, ardindan kiipi hareket ettirmek icin sol oka
basin.

e Davranisi test edin ve kiipiin girise yanit verdiginden emin olun.
7 Adim:
Daha Fazla Anahtar Yanit Ekleme

e Diger ok tuslari i¢cin ek hareket olusturmak iizere ayni islemi kullanin:

a. Sag Ok: Sag ok tusu i¢in baska bir mantik tuglasi seti ekleyin ve X ekseni i¢in yer
degistirmeyi ayarlayin (6rnegin, -0.2).

b. Yukarnn Ok: Y ekseni i¢in yer degistirmeyi degistirerek yukari ok igin benzer bir
kurulum ekleyin.

c. Asag Ok: Asagi oku denetleyici olmadan birakin, ancak sistemin hala dogru mantikla

calistigindan emin olun.

8 Adim:
Son Ayarlamalar ve Hata Ayiklama

e Daha iyi organizasyon i¢in Logic Bricks diizenleyicisinde anlasilir olmasi i¢in adlari
degistirin (6rnegin, "Sola Tas1", "Saga Tas1").

e Gercek zamanl geri bildirim i¢in sistemin ¢aligsmasini goriintiileme secenegini agin.

P12
®™ Degerlendirme

e Geri bildirim ve yansima
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a. UPBGE Logic Bricks diizenleyicisinin temel bilesenleri nelerdir ve etkilesimli

sahneler olusturmaya nasil katkida bulunurlar?
b. Sensorler, kontrolorler ve aktiiatorler, bir 3B alanda nesne hareketini saglamak i¢in
birlikte nasil galigir?
c. Klavye girisleri, etkilesimli sahnedeki Nesnelerin davranigini kontrol etmede nasil
bir rol oynar?
a. Gelecekte farkli tuslara veya ek kullanici girislerine tepki vermek i¢in kiipiin
hareketini nasil degistirebilirsiniz?
e Katilimcilardan karsilastiklart zorluklari paylasmalarint ve sorun giderme ipuglar
vermelerini isteyin.
e Katilimcilari, nesneyi dondiirmek veya Olgeklendirmek gibi diger aktiiator tiirleriyle

denemeler yapmaya tesvik edin.

Katilimcilar1 UPBGE ile deney yapmaya devam etmeye ve farkli sensorler ve aktiiatorler

kullanarak daha karmasik sahneler olusturmaya tesvik edin.

60 dk.
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AKTIVITE 6: Hub'larda Gezinme — VR Gozliiklerinde Etkilesim Yaratma

1% Hedef:

e Blender ve Hubs eklentisinin dogru siiriimiiniin nasil segilecegini ve kurulacagini
aciklamak i¢in.

e Bir 3B ortamda hareketi kontrol etmek i¢in gezinme aglarinin kullanimini gostermek.

e Joystick ve 1sinlanma yoluyla harekete izin vermek i¢in gezinme aglari olusturmak ve
baglamak.

e FEtkilesimli VR deneyimleri olusturmak i¢in Blender ve Hub'larin kullanimin
kesfetmek.

e Egitim veya dgretim amacli sanal bir ortam olusturma konusunda uygulamali deneyim

kazanmak.

L
-'Zl Aciklama:

Bu aktivitede katilimcilar, Blender ve Hubs eklentisini kullanarak 3B bir ortamda etkilesimli
navigasyonun nasil olusturulacagi bilgisini donatacak, 6zellikle navigasyon aglari olusturmaya
ve bunlar1 joystick kontrolii veya VR'de 1s1nlanma ile harekete izin verecek sekilde baglamaya
odaklanacaklar. Etkinlik ayrica, bu kavramin bir okul i¢in etkilesimli bir tahliye plani
olusturmak gibi ger¢ek diinya uygulamalarina nasil uygulanacagini da kapsayacaktir.
Katilimcilar, Blender ve Hubs eklentisini kullanarak etkilesimli VR deneyimleri olusturmak ve

3B ortamlarda gezinmek i¢in temel becerilerle donatilacak.

e Blender 3.0 yiiklii bilgisayar.

Gerekli malzemeler:

e Hubs eklentisi siiriimii 1.6.0 Blender'da ytiklii.
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e VR gozliikleri veya VR uyumlu donanim (istege bagl, test ve gdsterim igin).
e 3B ortamin bir modeli (6rnegin, bir park, tahliye plant).
e Blender'in gezinme araclar1 ve 3D modelleme yetenekleri.

e Sonuclar1 gostermek i¢in projektdr veya ekran.

PDF dosyalarini indirmek i¢in resimlerin iizerine tiklayin.

POWER OF AR AND VR POWER OF AR AND VR

Co-funded by
the Europoan Unlon

Co«funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/41_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/42_ENG.pdf

CAMERA LIGHT

Codunded by
the European Union

Codunded by
the European Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/43 _ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/44 ENG.pdf
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POWER OF AR AND VR

NAVIGATION MESH

Co-funded by
thoe Buropean Union

POWER OF AR AND VR

UV SCROLL

Co-funded by
the Evropoan Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/45 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/46_ENG.pdf

POWER OF AR AND VR
MOVEMENT

Codunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/47_ENG.pdf
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Yonergeler:
1 Adim:
Hub'lara ve Gezintiye Genel Bakis

e Siiriikleyici VR deneyimleri ve etkilesimli 3B modeller olusturmak i¢in bir arag olarak
Hubs'1 kisaca agiklayin.

e Harekete izin verilen alanlar1 tanimlamak i¢in bu ortamlarda gezinme aglarinin nasil
kullanildigini tartigin.

e VR ve AR uygulamalari i¢in etkilesimli ortamlar olugturmanin 6nemini vurgulayin.
2 Adim:
Blender ve Hub'lan Yiikleme

e Katilimcilan kiiglik gruplara ayirin. Ayni gorevleri ayn1 anda yerine getirecekler.

e Katilimcilarin Blender 3.0"n kurulu oldugundan emin olun.

e Hubs eklentisinin 1.6.0 siiriimiinii Blender icinde yiikleyin (gerekirse yiikleme
islemini gosterin).

e Blender'in 6zellikler penceresinden Hubs eklentisine erisin .

e Eklentinin ve gezinme ag1 bileseninin temel 6zelliklerini vurgulayn.
3 Adim:
Navigation Mesh'e Giris

e Gezinme Agini tammmlayin: 3B ortamda hareket etmeyi saglayan bir yiizey.

e Blender'daki bir nesneye bir Gezinme Ag1 bileseninin nasil eklenecegini gosterin

(6rnegin, bir yiirliylis yolunu temsil eden beyaz bir ag).
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e  Bir modelde yalnizca bir gezinti aginin bulunabilecegini agiklayin.

4 Adim:

Egrilerle Yollar Olusturma

e Blender'daki Egrilerin yollar1 yeniden olusturmak i¢in nasil kullanildigini tanitin
(6rnegin, Kolberg'deki park yollar1).

e Yollar1 temsil etmek i¢in egrilerin nasil olusturulacagini ve ayarlanacagini gosterin.

5 Adim:

Gezinme Aglar1 Olusturma ve Baglama

e Yiirliime yiizeyi olarak islev gorecek beyaz bir ag olusturun.

o Mesh'e bir Gezinme Kafesi bileseni ekleyin.

e Ag1 yere yerlestirin ve gorliniirligiin kapali oldugundan emin olun.

e Birden fazla kafesin nasil baglanacagini gdsterin (6rnegin, farkli park alanlari i¢in beyaz
ve mavi kafesler).

e Aglar birlestirmek i¢in Ctrl + J tuslarini kullanin.

6 Adim:

Joystick ile Hareket ve Isinlanma

e Joystick Hareketi:

a. Joystick hareketini kullanirken aglar1 baglayarak bir diizlemin nasil olusturulacagini
gdosterin.

e [sinlanma Hareketi:

a. Tam bir diizlem olusturmak yerine 1sinlanma tabanl hareket i¢in kafesler arasina nasil

kenar eklenecegini gosterin.
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7 Adim:
Isinlanma i¢in ara noktalar ekleme

e Bos bir Nesne olusturun ve onu 1sinlanmanin gerceklesmesi gereken yola yerlestirin.
e Ona bir avatar sembolii olarak goriinecek bir Yol Noktas1 6zelligi verin.
e Ara noktalarin islevini ve kullanict hareketini yonlendirmek ic¢in nasil

kullanilabilecegini agiklayin.
8 Adim:
Proje Ornegi: Blender'da Tahliye Plan

e Bir okul i¢in etkilesimli bir tahliye modeli olusturmak icin gezinme aginin kullanildig:
bir 6rnegi sergileyin.

e Modelin 3D gozliiklere nasil uyarlandigint ve egitim ve giivenlik egitimi i¢in nasil
kullanilabilecegini agiklayin.

e Bu sistemi cesitli sanal egitim, simiilasyonlar ve gosteriler i¢in kullanmanin

potansiyelini tartigin

P12
™ Degerlendirme:

Geri bildirim ve yansima

Navigasyon mesh sistemini kendi projelerinizde nasil kullanabilirsiniz?

b. Birden fazla ag ve 1sinlanma noktasi iceren karmasik ortamlar tasarlarken ne gibi
zorluklar ortaya cikabilir?

c. Baska hangi alanlarda (tahliye planlarinin yan1 sira) navigasyon aglarinin ve etkilesimli

VR'nin yararl olabilecegini diigiiniiyorsunuz?
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e Ogrencileri Blender ve Hubs eklentisi ile denemeye devam etmeye tesvik edin.

e (esitli tiirde sanal alanlar yaratma potansiyelinden ve uygulayabilecekleri etkilesimli

Ozelliklerden bahsedin

60 dk
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Modiil 5 A—
AR ve VR'nin Ogretime Etkili Entegrasyonu 993

Amag: Bu modiil, egitimcileri Artirllmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR)
teknolojilerini 6gretim uygulamalarina etkin bir sekilde entegre etmek icin bilgi ve becerilerle
donatmay1 amaglamaktadir. Ogretmenler, siiriikleyici 6grenme deneyimlerinden yararlanarak
derslerini nasil gelistireceklerini, AR ve VR'yi ¢esitli konu alanlarina dahil etmek igin
stratejiler gelistirmeyi ve daha derin anlayis ve katilimi tesvik eden ilgi ¢ekici, 6grenci
merkezli dersler olusturmay1 6grenecekler.

Ders Ogrenme Kazanimlar:

e Google Earth, Google Lens, Google Expeditions gibi mesleki egitim basta olmak
iizere egitim ortamlarinda kullanilabilecek temel AR ve VR araglarini ve
platformlarini belirlemek

e AR ve VR'yi sinifa ve mesleki egitime entegre etmenin pedagojik faydalarini ve
zorluklarini agiklamak

e Ogrenme deneyimlerini ve konu alan1 anlayisin gelistirmek i¢in AR ve VR'yi igeren
disiplinler aras1 bir ders plani tasarlayin

e cgitim vaka caligsmalarinda kullanilan farkli AR ve VR uygulamalarini karsilastirin ve
bunlarin 6gretim baglaminiza nasil uygulanabilecegini belirleyin

e deneyimsel 6grenmeyi tesvik etmek i¢cin multimedya, etkilesim ve 6grenci katilim
stratejilerini entegre eden siiriikleyici bir AR/VR dersi veya projesi gelistirmek

6 Saatleri

Anahtar Kavramlar:

Siiriikleyici Ogrenme, Disiplinleraras1 Ogretim, Pedagojik Stratejiler, Ogrenci Merkezli
Ogrenme, Teknolojik Entegrasyon, Mesleki Egitim, Dijital Okuryazarlik, Deneyimsel
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Teorik Bilesen

Egitimde artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergekligin (VR) kullanimi, deneyim
kelimesinin kendisi degistikce ve giiniimiizde etkilesimli ve siiriikleyici 6grenme deneyimleri
sunarken, Ogretmenlerin Ogrencilerle etkilesim kurma seklini degistirdi. Bu nedenle, bu
teknolojiler, 6grencilerin geleneksel yontemlerin yapamayacagi sekillerde etkilesime girmesine
olanak tantyarak uygulamali, deneyimsel 6grenme yoluyla akilda kalicilig artirir. Bu, mesleki
egitimde ¢ok biiylik bir 6neme sahiptir.

Ogrenciler, tarihi olaylari veya bilimsel kavramlari sanal olarak kesfederek anlayislarmi
gelistiren gercek diinya bakis agilar1 kazanirlar. AR ve VR ayrica disiplinler aras1 6gretimi
destekleyerek 6grencilerin daha entegre bir 6grenme deneyimi i¢in konular arasinda baglanti
kurmasina yardimci olur. Oyunlagtirma ve senaryo tabanli 6grenme gibi pedagojik yaklasimlar,
ogrenci katilimini artirir ve aktif katilimi tesvik eder. Bu 6grenci merkezli model, 6grencileri
egitimlerinin kontroliinii ellerine almaya, konular1 kendi hizlarinda ve ilgi alanlarina gore
kesfetmeye tesvik eder. Bu teknolojileri entegre etmek, ogrencilerin dijital okuryazarliginm
gelistirerek onlart dijital araglarin gerekli oldugu bir gelecege hazirlar.

Ogretmenler, AR ve VR'nin etkinligi iizerinde siirekli olarak diisiinmeli, 6grenme
sonuclar lizerindeki etkilerini degerlendirmeli ve gerektiginde ayarlamalar yapmalidir. Sonug
olarak, AR ve VR, teorik bilgi ile pratik uygulama arasindaki boslugu doldurarak daha ilgi
cekici ve anlamli bir 6grenme deneyimi yaratir.
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Modiil Yapisi

Konu 1: Giiniimiizde AR ve VR egitim ortamlarinda Google Earth (3 saat)

AKTIVITE 1: Google Earth, sokak goriiniimiinde evinizi bulmaktan gok daha
fazlasidir (30 dk)

AKTIVITE 2: Sanal sehir karsilastirmast ile kentsel manzaralari kesfetmek (60 dk)
AKTIVITE 3: AR / VR ile ortak yolculuk (60 dk)
AKTIVITE 4: Isbirlik¢i projeler iizerine tartisma ¢cemberleri (30 dk)
Konu 2: AR ve VR ile deneyim bosluklarini kapatmak (1,5 saat)
AKTIVITE 1: AR ve VR ile (8grenme deneyimini) yeniden tanimlama (40 dk)
AKTIVITE 2: Smif i¢in AR ve VR ile 6grenme deneyimlerini doniistiirme (50 dk)
Konu 3: Gergek hayatta AR ve VR vaka ¢aligmalari (1,5 saat)
AKTIVITE 1: Egitimde AR ve VR vaka caligmasi arastirmasi (90 dk)
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Konu 1: Giiniimiizde AR ve VR egitim ortamlarinda Google Earth

1. AKTIiVITE: Google Earth, evinizi sokak goriiniimiinde bulmaktan cok
daha fazlasidir

4% Amaclar:

o Artinlmis gerceklik (AR) ve Sanal Gergekligin (VR) Google Earth gibi araclar
kullanarak egitime entegrasyonunu kesfetmek ve siiriikleyici deneyimler araciligiyla
Ogrenmeyi gelistirmeye odaklanmak

e AR ve VR'nin ¢esitli konulardaki egitim uygulamalarini belirleme ve tartigma

|
"",__l Aciklama:

Bu aktivitede dgretmenler, cesitli yerleri ve kavramlari daha etkilesimli ve siiriikleyici bir
sekilde kesfetmek icin AR ve VR teknolojilerini kullanacaklar. Farkli yerleri veya tarihi olaylar1
sanal olarak ziyaret ederek, materyalle daha derinden ilgilenebilir, anlayis1 ve akilda tutmay1
gelistirebilirler. Ayrica, bu teknolojilerin konulardaki pratik uygulamalari ve dinamik,
uygulamali 6grenme deneyimleri nasil yaratabilecekleri konusunda beyin firtinas1 yapacaklar.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimigi erigime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

Yapay zeka i¢goriilerine sahip Padlet, Coggle, MindMeister gibi vapay zeka tabanli beyin
firtinas1 araclari...

Canva veya Lino duvarindaki kolektif sonuc

Yonergeler:
1 Adim:
Sokak gdoriiniimiinde evinizi bulma:

e Sizce ne kadar zaman once ¢ekildi?
e Mahallede degisen bir sey var m1?
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e Yiiklendiginde evinizin bir sonraki sokak gdriiniimiinde neyin farkli olmasin
istersiniz?

2 Adim:

Yapilacaklar listenizde hangi yer var? Google Earth ile oraya ugun, yiirliylin, kesfedin ve
fotograf ¢ekin. Resimde olabilir misin? Toplu sonucunuzu Canva veya Lino wall'a eklemeye

calisin.
3 Adim:

Google Earth'iin ve bu tiir etkinliklerin egitim ortamlarindaki olas1 uygulamalar1 nelerdir?
Yapay zeka icgoriilerine sahip Padlet veya Coggle, MindMeister gibi yapay zeka tabanl bir
beyin firtinasi araci kullanarak grubunuzda beyin firtinasi yapin...

4 Adim:

Fikirlerinizi diger gruplarla karsilagtirin ve Padlet, Coggle, MindMeister'iniza ekleyin...

Diger gruplarin fikirlerini inceleyin ve sunlari tartigin:

e Sunulan fikirlerin ne kadar yenilik¢i oldugu
e (Google Earth'lin 6nerilen uygulamalar: pratikse
e cgitim ortamlariyla ilgiliyse

5 Adim:
Simdi bir grup tartigmasina katilalim.

e Grubunuzun Google Earth uygulamalarini diger gruplarinkilerle karsilastirin ve elde
ettiginiz benzersiz bakis acilarini belirlemeye ¢alisin

e Bu oOnerilerin gergek bir sinif ortaminda nasil uygulanabilecegini diisiiniin

e Yapay zeka araglarinin bu faaliyetleri daha da gelistirebilecegi en az iki yol belirleyin

6 Adim:

Bu kendini yansitma formunu kullanin:

e Bu etkinlik i¢in Google Earth'ii kullanmanin en ilging veya sasirtici yani neydi?

e Grubunuzun tartismalarina ve sonuglarina ne kadar etkili bir sekilde katkida
bulundunuz?

e FEtkinlik sirasinda ne gibi zorluklarla karsilastiniz ve bunlari nasil ele aldiniz?

e Daha fazla zamaniniz olsaydi, neyi farkl yapardiniz?

P12
®™ Degerlendirme
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Akran degerlendirmesi: Egitim ortamlarinda Google Earth'iin diger gruplar tarafindan onerilen
uygulamalarinin yeniligini, kullanighiligini ve uygunlugunu degerlendirerek diger gruplarin
fikirlerini analiz etmeyi ve tartismayi, elestirel diisiinmeyi ve isbirlik¢i geri bildirim becerilerini
gelistirmeyi igerir

Rehberli grup tartismasi: Bu degerlendirme, fikirleri karsilastirmak, benzersiz bakis agilarini
belirlemek, pratik sinif uygulamalarini kesfetmek ve yapay zeka araclarinin 6nerilen etkinlikleri
daha da gelistirebilecegi en az iki yol hakkinda beyin firtinas1 yapmak icin bir grup tartismasina
katilmaya odaklanir.

Kendini yansitma formu: Bu degerlendirme, kazanilan i¢gériilere, kisisel katkilara,
karsilasilan zorluklara ve gelecekteki faaliyetler i¢in potansiyel iyilestirmelere odaklanarak
bireysel deneyimleri degerlendirmek i¢in bir 6z-yansitma formu kullanir.

30 dk
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AKTIVITE 2: Sanal sehir karsilastirmasi ile kentsel manzaralar
kesfetmek

% Amaclar:

e (Cape Town ve Barselona'nin farkli manzaralarini, altyapisini ve ¢evre uygulamalarini
karsilastirma ve karsilagtirma Kentsel planlama ve siirdiiriilebilirlikte teknolojinin
roliinii anlamak i¢in Google Earth'ii kullanma

e Her iki sehirde de yesil alanlarin, ¢evre dostu uygulamalarin ve teknolojinin kamusal
alanlara entegrasyonunu, giinliik yasam ve siirdiiriilebilirlik ¢cabalari tizerindeki
etkilerini kesfetmek i¢in analiz etmek

e Kentsel ortamlarla ilgili arastirma bulgularini diizenlemek, paylagsmak ve yansitmak
icin sanal araglar1 (Google Earth, Padlet, Coggle veya MindMeister) kullanarak
elestirel diisiinme ve isbirligi becerileri gelistirmek

",__l Aciklama:

Bu aktivitede 6gretmenler, Google Earth'ii kullanarak Cape Town ve Barselona olmak tizere iki
sehri kesfedecek ve onemli yerleri, dnemli yerleri, binalart ve kamusal alanlar1 sanal olarak
ziyaret edip karsilastiracaklar. Her sehrin altyapisinin, teknolojisinin ve ¢evresel
stirdiiriilebilirlik uygulamalarinin kiiltiiriinii ve tarihini nasil yansittigin1 degerlendirecekler.
Padlet, Coggle veya MindMeister gibi dijital araglar araciligiyla bulgularin1 diizenleyecek ve
gozlemlerindeki benzerlikleri ve farkliliklar1 belirlemek i¢in grup tartismalarina katilacaklar.
Bu alistirma, 6gretmenlerin isbirligini ve elestirel diisiinmeyi tesvik ederken diinyanin farkl
yerlerinde sehir planlama, siirdiiriilebilirlik ve teknolojinin nasil kesistigini anlamalarina
yardimci olacaktir.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimici erigime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

Yapay zeka i¢goriilerine sahip Padlet, Coggle, MindMeister gibi yapay zeka tabanli beyin
firtinasi araclari...

Canva veya Lino duvarinda_toplu sonuc

Google Earth

Yonergeler:
1 Adim:

Verilen iki konumu kesfedecek, karsilagtiracak ve karsilastiracaksiniz.
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Konum 1: Cape Town, Giiney Afrika - Google Earth

Konum 2: Barselona, Ispanya - Google Earth

e Orada bulabileceginiz 2-3 turistik yeri adlandirin (simge yapilar veya turistik yerler,
iinlii binalar, parklar veya anitlar)

e Konut ve altyapiy1 tanimlayin (ev veya bina tiirleri, toplu tagima, bisiklet yollari,
kaldirimlar, erisilebilirlik...)

e teknoloji (kamusal alanlara entegrasyon)

e (evre ve siirdiiriilebilirlik (yesil alanlar, siirdiiriilebilirligin gozle goriiliir isaretleri -
cevre dostu binalar, geri doniisiim...)

Sanal turlar ve sokak goriintimleri i¢in Google Earth'ii kullanin; Padlet, Coggle veya
MindMeister't kullanin... gézlemleri diizenlemek ve karsilastirmak igin.

2 Adim:
Aragtirmanizin sonuglari tizerinde diisiinmek icin asagidaki sorulara odaklanin:

e Her yerdeki binalar ve sokaklar bdlgenin kiiltiiriinii ve tarihini nasil gosteriyor?

e Insanlar teknolojiyi giinliik yasamlarinda nasil kullaniyor? Kamusal alanlarmn nasil bir
parcasi?

e Doga her mahallede nasil bir rol oynuyor? Cape Town ve Barselona'da yesil alan
(parklar veya agaclar) nasil kullanilir? Dogaya ve siirdiiriilebilirlige sayg1 gosteren
uygulamalar var m1?

e Yiiriimek, bisiklete binmek ve toplu tagima araglarini kullanmak i¢in hangi yer daha
kolay hissettiriyor? Neden?

Onceki gorevde kullandigiiz Padlet, Coggle veya MindMeister'a diisiincelerinizi ekleyin .
Gozlemlerinizin baglantisini toplu sonug lizerine Canva veya Lino wall'da paylasin.

3 Adim:

Fikirlerinizi ve sonuglariniz1 paylasin. Tiim gruplarin bulgularini inceleyin. Tiim gruplarin
bulgularinda en az 5 benzerlik ve bes farklilik bulun.

4 Adim:
Kendini yansitma 3-2-1 aktivitesi

e Oprendigim 3 sey
e Zorlayici buldugum 2 sey
e Hakkinda daha fazla bilgi edinmek istedigim 1 sey
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™ Degerlendirme

Oz degerlendirme (3-2-1 etkinligi): Bu degerlendirme, dgretmenleri 6grendikleri iig seyi,
karsilastiklar iki zorlugu ve daha fazla kesfetmek istedikleri bir konuyu belirlemeye tesvik
ederek 3-2-1 kendini yansitma etkinligi kullanir.

Grup tartigmasi: Bu degerlendirme, en az bes benzerlik ve bes farklilig1 belirlemek igin fikir
aligverisinde bulunmay1 ve tiim gruplarin bulgularini analiz etmeyi, karsilastirmali analizi ve
isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etmeyi igerir.

60 dk
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AKTIVITE 3: AR / VR ile ortak yolculuk

% Amaclar:

e Fotograflar, videolar ve etkilesimli 6zellikler gibi multimedya 6gelerini bir araya
getiren ortak bir Google Earth projesi olusturmak i¢in gruplar halinde ¢alisarak ortak
caligma becerilerini gelistirmek

e Farkli konumlar sanal olarak karsilastirarak ve karsilastirarak, kiiltiirel, tarihi ve
cevresel yonleri kesfederek elestirel diisiinme ve analizi gelistirmek

",__l Aciklama:

Bu aktivitede 6gretmenler, sanal turlar araciligiyla ¢esitli yerleri kesfeden ortak bir Google

Earth projesi olusturmak icin gruplar halinde c¢alisacaklar. Her konum hakkinda ilgi
cekici bir hikaye anlatmak i¢in multimedya, metin ve etkilesimli 6zellikleri entegre

edecekler. Siire¢ boyunca 6gretmenler, kiiltiirel, ¢evresel ve tarihsel farkliliklar hakkinda bilgi

edinmek i¢in Google Earth gibi sanal kesif araglarini kullanmanin faydalarini tartisacaklar.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimici erigime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

Google Earth (Youtube Egitimi)

Google Formlar

Akran degerlendirmesi

Yonergeler:
1 Adim:

Google Earth'te (Youtube Egitimi) ilk hikayenizi olusturmadan 6nce, egiticiyi izleyin ve
bunlart dogru siraya koyun:

ntro

Proje Olusturma

Yer ekleme

Bilgi ekleme
Projenin paylasilmasi
Bir yolculuga ¢ikmak
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2 Adim:

Google Earth'teki hikayeler/projeler genellikle anilar1 korumak veya bir yolculugun
hikayesini paylasmak icin olusturulur. Simdi gruplar halinde ¢alisacak ve asagidakileri
icerecek ortak bir Google Earth projesi olusturacaksiniz:

Belirtilen konumlar
Belirtilen goriiniimler
Ozetliyor

Sekil

Fotograf/Video Albiimleri
zengin metin...

Bu ortak calisma, Google Earth'ii kullanarak birlikte ¢alismayi, yeni yerler kesfetmeyi ve
yaratict bir sekilde bilgi paylasmayi 6grenmenize yardimer olacaktir. Baglamadan _odnce
degerlendirme kriterlerini inceleyin .

Google Formlar'daki Google Earth hikayelerinizin baglantilarin1 gondereceksiniz. O zaman
analitigi paylagsmak kolaydir ve tiim baglantilar tim gruplar tarafindan kolayca erisilebilir
olacaktir.

3 Adim:

Akran degerlendirmesi:

e netlik - takip etmesi kolay ve iyi organize edilmis: hikaye ve Google Earth
hikayesinde sunulan konumlari, gériiniimleri ve igerigi anlama

e yaraticilik ve gorseller - ne kadar yaratici oldugu (goriiniimler, sekiller, ana hatlar,
fotograflar ve videolar); hikaye gorsel olarak ilgi ¢ekici ve iyi tasarlanmig m1

e Icerik alaka diizeyi - saglanan bilgilerin ne kadar alakali ve dogru oldugu ve
izleyicinin anlamasina katkida bulunuyor mu

e Multimedya kullanimi (fotograflar/videolar) - Multimedyanin etkin kullanimi: net ve
konuya uygun resimler ve videolar

e Hikaye anlatimi - anlatilan hikaye ne kadar ilgi ¢ekici

e aciklama - konumlar1 agiklamak ve 6nemli ayrintilar1 vurgulamak i¢in etkili metin
aciklamalari; Metin bilgilendirici, acik ve anlagilmasi kolaydir

o
™ Degerlendirme

Akran degerlendirmesi: Bu degerlendirme, Google Earth hikayesinin kalitesini netlik,
yaraticilik, gorseller, icerik alaka diizeyi, etkili multimedya kullanimu, ilgi ¢ekici hikaye
anlatim1 ve izleyicinin anlayisini gelistiren net, bilgilendirici metin agiklamalarina dayali
olarak degerlendirir.
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60 dk

AKTIVITE 4: isbirlikci projeler iizerine tartisma cemberleri

{3
& Amaclar:

e Akran degerlendirmelerine ve grup tartigmalarina katilarak iletisimi degerlendirmek
ve gelistirmek

e Isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etmek

e Elestirel diisiinmeyi gelistirmek

",__l Aciklama:

Bu etkinlikte &gretmenler, her biri bir mentor tarafindan yonetilen bes farkli istasyonda
doniisiimlii olarak tartisma c¢emberlerine katilacaklar ve burada Google Earth'i egitim ve
kiiltiirel kesiflerde kullanmanin gesitli yonlerini tartisacaklar. Her grup, sanal seyahat, proje
katilim1 ve teknolojinin diinya anlayisimiz tizerindeki etkisi ile ilgili belirli bir soruya
odaklanacaktir. Tiim istasyonlar1 tamamladiktan sonra, katilimcilar kendi Google Earth
projelerini olustururken ve sunarken kendilerini daha giivende hissettikleri 6nemli bir bilgiyi
veya zorlugu paylasacaklar. Bu etkinlik, isbirligini, elestirel diisiinmeyi ve dijital araglarin
ogrenme deneyimlerini nasil gelistirebilecegi iizerine diisiinmeyi tesvik eder.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimici erigsime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

Yonergeler:

Tartisma ¢emberlerine hazirlanalim. Kii¢lik gruplar olusturacagiz (daire basina yaklasik 4-5
kisi). 5 farkli istasyon olacak: her istasyonda tartismay1 yonlendirecek bir akil hocasi olacak.
Her grup konunun farkli bir yoniine odaklanacaktir:

e Sahsen oraya seyahat etmeden dnce yeni yerleri sanal olarak kesfetmenin faydalar
nelerdir?

e Google Earth'te Cape Town ve Barselona gibi farkli yerleri kesfetmek bize kiiltiirel ve
cevresel farkliliklar hakkinda nasil bir seyler 6gretebilir? (veya baska herhangi bir yer)
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e (Google Earth, bir mahallede zaman i¢inde meydana gelen degisiklikleri anlamamiza
yardimci olmak i¢in nasil kullanilabilir?

e Bir Google Earth projesini izleyiciler i¢in ilgi ¢ekici ve takip edilmesi kolay kilan
nedir?

e (Google Earth gibi kamusal alanlarda teknoloji kullanimi, farkli yerler ve kiiltiirler
hakkinda bilgi edinme seklimizi nasil etkiler?

Bir istasyonda oturacak ve 5 dakika boyunca Google Earth projesiyle ilgili sorulardan birini
tartisacaksiniz. Bir zil sesi duydugunuzda, tiim grup konunun bir sonraki yoniinii tartismak i¢in
saglarindaki asagidaki tabloya gececektir. Tiim gruplar dort tartisma c¢emberinin tlimiine
katildiktan sonra, her 6gretmen Google Earth projelerini olustururken ve sunarken kendilerini
daha rahat hissettikleri yeni bir i¢gorii veya zorluk paylasacaklar - 10 dakika.

P12
®™ Degerlendirme

Tartisma cevreleri: Bu degerlendirmede, katilimcilarin Google Earth'ii kullanmanin farkl
yonlerini kesfetmelerine yardimci olmak i¢in doniistimlii tartisma g¢evreleri kullanilir. Kiigiik
gruplar, yerleri sanal olarak kesfetmenin, kiiltiirel ve cevresel farkliliklar hakkinda bilgi
edinmenin, zaman i¢inde mahalledeki degisiklikleri anlamanin, Google Earth projelerini
nelerin ilgi ¢ekici kildiginin ve Google Earth gibi teknolojilerin yerler ve kiiltiirler hakkinda
bilgi edinme seklimizi nasil etkilediginin yararlarini tartisacaklar. Her grup bir istasyonda belirli
bir soruyu tartigmak icin 5 dakika harcayacak ve ardindan bir sonraki istasyona gececektir.
Katilimcilar, tiim istasyonlari ziyaret ettikten sonra, Google Earth projeleri olustururken ve
sunarken kendilerini daha gilivende hissettikleri yeni bir bilgiyi veya zorlugu paylasacaklar. Bu
son paylasim oturumu 10 dakika stirecektir.

30 dk
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Konu 2: AR ve VR ile deneyim bosluklarimi kapatmak

AKTIVITE 1: AR ve VR ile (6grenme deneyimini) yeniden tanimlama

{3
4% Amaclar:
e Dijital okuryazarlig1 ve deneyimsel 6grenmeyi gelistirme
e AR ve VR'yi konuya 6zel baglamlarda uygulama
.
-':I Aciklama:

Ogretmenler, AR ve VR'nin 6grenme ve alg iizerindeki etkisi hakkinda iggoriileri ortaya
cikarmak icin bir WordArt bulutunda gizlenmis ciimleleri ¢ozerek baslayacaklar. AR ve VR'in
entegrasyonu ile deneyim kavraminin nasil gelistigini tartigacaklar. Ogretmenler daha sonra
Google Lens, Google Haritalar ve Google Sanat ve Kiiltiir dahil olmak tizere Google'ln AR /
VR araclarini arastiracak ve bunlar1 konu alanlarina ve mesleki egitimlerine dahil etmenin
yollarini tartigacaklar. Bu, 6gretmenleri sinif katilimin1 ve deneyimsel 6grenmeyi gelistirmek
icin pratik fikirlerle donatacaktir.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimigi erigime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

WordArt, kelime bulutu

Google ve VR

Yonergeler:
1. Adim: Bu WordArt bulutundan iki ciimleyi ¢6zmeyi deneyin .
Adim 2: Kelime bulutunun arkasina saklanan ciimleler sunlardi:

Artirtlmis, sanal ve siiriikleyici ger¢eklik, diinyayr nasil deneyimledigimizi ve bilgiye nasil
eristigimizi genisletir. Diinyadaki gibi gorsel olarak bilgi ve icerik almaniza izin verirler.

Bunlar, Google Ar & VR'nin ana sayfasinda bulunabilir: Diinyay: yepyeni bir boyutta
deneyimleyin.
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e Bu ne anlama geliyor?

e Deneyim kelimesinin nasil degistigini ve 6grenme becerileri i¢in ne kadar dnemli
oldugunu agiklayin.

e Egitim ortamlarinda nasil uygulanabilir?

e AR ve VR'nin nasil siiriikleyici ortamlar yaratabilecegine dair 6rnekler verin, bdylece
ogrencilerin kavramlar1 ilk elden deneyimlemelerini saglaym, Ornegin antik
Yunanistan'a sanal bir saha gezisi, insan viicudu turu veya NASA'nin firlatma
istasyonunu ziyaret.

Adim 3: Asagidaki iiriinleri arastirin ve listeye daha fazlasini ekleyin:

Google Arama

Mercek

Google Haritalar

AR Gozliik deneyimleri
Google Sanat ve Kiiltiir
Google Kesif Gezileri

Grupta her birini tartisin ve bunlar1 konu alaniniza entegre etme 6rnekleri verin.

P12
®™ Degerlendirme

Tartigma: Bu degerlendirme, AR/VR teknolojilerinin anlamini, 6grenme tizerindeki etkilerini
ve belirli 6rneklerle egitim ortamlarinda nasil uygulanabileceklerini analiz etmek i¢in grup
tartigmalarina katilmayi igerir.

Kendini yansitma: Bu degerlendirme, ogretmenleri AR/VR teknolojileri hakkinda
ogrendiklerini, bunlar1 6gretimlerinde nasil uygulayabileceklerini ve etkinlik sirasinda
karsilastiklar1 zorluklari diisiinmeye tesvik eder.

40 dk
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AKTIVITE 2: Simif icin AR ve VR ile 6grenme deneyimlerini doniistiirme

[{ O
& Amaclar:
e disiplinler aras1 AR ve VR ders planlar gelistirmek
e Ogretim Uygulamalarinin Degerlendirilmesi ve lyilestirilmesi

e Isbirligi ve akran geri bildirim becerilerini gelistirme

",__l Aciklama:

Bu aktivitede 6gretmenler, AR ve VR teknolojilerini igeren disiplinler arasi bir ders plani
tasarlamak igin gruplar halinde ¢alisacaklar. Ogrencilerin ilgisini cekmek i¢in hikaye anlatima,
senaryo tabanli 6grenme veya oyunlagtirma kullanarak konu alanlarini, temel yetkinlikleri ve
pedagojik stratejileri belirleyeceklerdir. Ders plani ayrica degerlendirme rubriklerini de
icerecektir. Ogrenme deneyimini degerlendirmek igin bir grup tartismasina ve 6z yansitmaya
katilacaklar.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimigi erigime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

RubiStar (RubiStar)

Tuval

Ders Plani Sablonu

Yonergeler:

Adim 1: Grubunuzda, AR ve VR kullanarak disiplinler arasi1 bir ders plan1 taslagi olusturmak
i¢in bir 6gretim birimi se¢in.
e Ele alinacak konu alanlarini ve temel yetkinlikleri tanimlayin
e Ogretmenlerin AR ve VR'yi amagli olarak kullanmalarma ve bu araglar1 konu
alanlarina entegre etmelerine yardimci olan pedagojik stratejiler hakkinda diigiiniin

e Hikaye anlatimi, senaryo tabanli 6grenme veya oyunlastirma gibi metodolojilere
odaklanin

e RubiStar kullanarak dereceli puanlama anahtarlari tasarlama
e ders planiniz1 Canva baglantisina ekleyin (ders plani sablonu)
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Adim 2: Grup sunumlart: disiplinler aras1 ders planinizi sunun ve asagidakileri
acikladiginizdan emin olun:

Ele alinan konu alanlar1 ve temel yetkinlikler
Onerilen pedagojik stratejiler

Kullanilan metodolojiler

Tasarlanmis dereceli puanlama anahtarlari

Adim 3: Hazirlanan ders planlarin1 gézden ge¢irin ve ele alinan stratejilere ve onerilen
metodolojilere odaklanarak kisisel bir dokunusla geri bildirim saglayin. Tasarlanan dereceli
puanlama anahtarlarina 6zellikle dikkat edin.

3. Adim: Aldigimiz geri bildirimi gézden gegirin ve:

e Saglanan Onerileri kullanarak ders planlariniz1 gelistirin
e Akran geri bildiriminin isinizi gelistirmede ne kadar etkili oldugunu tartigin

Adim 4: Grup tartigmasi ve kendini yansitma.

o
™ Degerlendirme

Akran degerlendirmesi: Bu degerlendirme, pedagojik stratejilere, metodolojilere ve tasarlanan
degerlendirme listelerine odaklanarak diger gruplarin disiplinler arasi ders planlarimi gézden
gecirmeyi ve bunlar hakkinda yapici geri bildirim saglamayn igerir.

Kendini yansitma: Bu degerlendirme, 6gretmenleri disiplinler arasi bir ders plani olusturma
deneyimleri, akran geri bildiriminin degeri ve alinan onerilere dayanarak ¢aligsmalarini nasil
gelistirebilecekleri iizerinde diistinmeye tesvik eder.

Grup tartigmasi: Bu degerlendirme, ders planlama siirecinin etkinligi ve ders planlarinin
gelistirilmesinde akran geri bildirimi hakkinda i¢gérii ve deneyimleri paylagmak i¢in bir grup
tartismasina katilmay1 igerir.

50 dk
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Konu 3: Ger¢ek hayatta AR ve VR vaka calismalari

AKTIVITE 1: Egitimde AR ve VR vaka calismasi arastirmasi

% Amaclar:
e Teknolojik okuryazarligin gelistirilmesi

e Analitik becerilerin gelistirilmesi

",__l Aciklama:

Bu ogretmen egitimi etkinligi, gercek diinya ortamlarinda AR ve VR kullanarak bir vaka
caligmasini analiz etmeyi igerir. Ogretmenler, kullanilan teknolojiyi, faydalarimi ve zorluklarimi
inceleyerek konu alanlartyla ilgili bir vakayr arastiracak ve belirleyecektir. Daha sonra
bulgularini, teknolojinin 6gretim ortamlarina nasil aktarilabilecegine odaklanan gorsel bir vaka
calismas1  posterinde sentezleyecekler. Ogretmenler vakalarmi sunduktan sonra, bu
teknolojilerin smifta pratik uygulamalari iizerinde diisiinerek ve bulgularini daha genis bir
paylasim i¢in sanal bir sergi hazirlayarak tartismalara katilacaklar.

Gerekli malzemeler:

Temel kirtasiye malzemeleri (kagit, kalem...) ve teknoloji gereksinimleri (¢evrimici erigime
sahip diziistii bilgisayar, tablet veya akilli telefon)

Tuval

Cevrimigi vaka ¢alismalari

Yonergeler:

Adim 1: Simdi bir vaka ¢alismas1 analizine katilacaksiniz.

e Konu alaniniza yakin bir alanda AR ve VR'nin nasil kullanildigin1 gosteren gevrimigi
bir vaka bulun (tarih - antik Yunanistan'a sanal geziler; biyoloji - 360° videolar;
yabanci diller - 6grenilen dilin kiiltiirel baglamlarin1 deneyimleme...)

Davay1 arastirin ve bu konuda rapor veren en az iki kaynak bulun

Kullanilan teknolojiyi tanimlaym

Avantajlar listeleyin

Zorluklar1 belirleyin

Bunun sinifiniza nasil aktarilabilecegini agiklayin

Adim 2: Bulgulariniz hakkinda kisa bir yansima yazin. Metin ve uygun gorsellerle bir Canva

posteri olusturun.
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e Konum ve tarih de dahil olmak iizere vaka calismasina kisa bir genel bakis

e Kullanilan teknolojinin, faydalarin ve zorluklarin net bir sekilde tanimlanmasi ve
acgiklanmasi

e Egitim hedeflerine ulagma yollar
e analizlerini desteklemek i¢in vaka ¢alismasindan kanitlar veya 6rnekler

Adim 3: Vaka ¢alismanizi kisaca sunun. Diger gruplar akran degerlendirme kontrol listesini
dolduracaktir.

4. Adim: Diisiiniin ve tartisin

e Sorular ve tartigmalar i¢in agik zemin

e Aciklayici sorular sorun ve analiz hakkindaki diistincelerini paylasin
Olas: istemler:

e Vaka calismasinin hangi yonleri sizin i¢in 6ne ¢ikt1 ve neden?

e Vaka calismasinda kullanilan teknoloji, egitim amach kullanim i¢in nasil
gelistirilebilir veya genisletilebilir?

e Vaka caligsmasi hangi zorluklar1 vurguladi ve bunlar bir sinif ortaminda nasil ele
alinabilir?

e Vaka calismasinda belirlenen faydalar konu alaniniza nasil uygulanabilir?

e AR/ VR'nin 6gretim dersinizi gelistirebilecegi deneyiminizden bazi 6rnekler
nelerdir?

e Bu teknolojinin entegrasyonu 6grencilerin katilimini ve motivasyonunu nasil
etkileyebilir?

e Vaka calismasina dayanarak, AR/VR farkli 6grenme stillerini nasil ele alabilir?

e AR/ VR'yi tiim 6grenciler i¢in daha erisilebilir hale getirmek i¢in vaka calismasinda
belirlenen zorluklarin iistesinden nasil gelinebilir?

Adim 5: Vaka c¢aligmasi posterlerinizden olusan sanal bir sergi hazirlayin.

P23
™ Degerlendirme

Akran degerlendirmesi: Akran degerlendirmesi, yapict elestiri ve iyilestirmeye odaklanarak,
arastirmanin derinligine, konu alaniyla ilgisine, sunumun netligine ve saglanan geri bildirimin
etkinligine dayali olarak vaka calismasinin degerlendirilmesini igerir.
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Grup tartismasi: Bu degerlendirme, vaka ¢aligmasi iizerinde diisiinmeyi,
aciklayici sorular sorarak bir grup tartigmasina katilmay1 ve anlayisi derinlestirmek i¢in analizle
ilgili icgorii ve diisiinceleri paylagmay igerir.

90 dk
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Modiil 6

AR ve VR Ogreniminin Olgme ve Degerlendirmesi

Amac: Egitimcileri AR/VR ile gelistirilmis 6grenmenin etkinligini degerlendirmek i¢in
araclarla donatmak.

Ogrencilerin 6grenme sonuclarini ve AR ve VR ile gelistirilmis egitim ortamlarma katilimini
degerlendirmek i¢in egitimcileri pratik araclar ve teorik gercevelerle donatin. Odak noktast,
stirtikleyici teknolojilere uyarlanmis giivenilir, kapsayici, eyleme gecirilebilir degerlendirme
stratejileri tasarlamaktir.

Ders Ogrenme Kazamimlari
e AR/VR etkinlikleri i¢in degerlendirme listeleri ve degerlendirme stratejileri gelistirin.
e Siiriikleyici ortamlarda 6grenci performansini ve katilimini analiz edin.

e AR/VR araglariin 6grenme c¢iktilar1 tizerindeki etkisi iizerinde diisiiniin.

6 Saatleri

Anahtar Kavramlar:

Degerlendirme Tiirleri, Degerlendirme Metrikleri, AR/VR Degerlendirme Araglari, AR/VR
Degerlendirmesinde Karsilagilan Zorluklar, Geri Bildirim Mekanizmalari.
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Teorik Bilesen

AR/VR siiriikleyici 6grenme baglamlarinda 6lgme ve degerlendirmeye yonelik bu ¢erceve, bu
teknolojilerin doniistiiriicii potansiyelinin altin1 ¢izmektedir. Bloom'un Gozden Gegirilmis
Taksonomisi ve SAMR modelinden yararlanarak, egitimciler bilissel biiylimeyi, pratik
becerileri ve yaraticiligi 6l¢en anlamli, 6zgiin degerlendirmeler tasarlayabilirler. Zorluklarin ele
alinmasi ve en iyi uygulamalarin kullanilmasi, AR/VR tabanli degerlendirmelerin etkili ve adil

olmasini saglar.
1. Bloom'un Gézden Gegirilmis Taksonomisi

Bloom'un Goézden Gegirilmis Taksonomisi, bilissel becerileri Olgcen degerlendirmeler
tasarlamak i¢in temel bir kilavuzdur. Siiriikleyici 6grenme deneyimlerini degerlendirmek icin
yapilandirilmis bir yaklasim saglar. Hatirlama diizeyinde, 6grenciler AR ile gelistirilmis
smavlar veya VR simiilasyonlar1 araciligiyla bilgiyi hatirlama yeteneklerini gosterebilirler.
Anlama, siiriikleyici igerigin yorumlanmasin1 gerektiren gorevlerle degerlendirilir ve
ogrencilerin materyali daha derin bir diizeyde kavramasimi saglar. Uygulama, 6grenilen
kavramlar1 sanal veya artirtlmis baglamlarda kullanma yeteneginin Olciilmesini ve pratik
uygulamanin tesvik edilmesini igerir. Elestirel diisiinme, 6grencilerin bilesenlerini kesfetmek
icin siiriikleyici senaryolar1 yapibozuma ugratmalar1 gereken analiz yoluyla degerlendirilir.
Degerlendirme, AR/VR ortamlarinda karar verme ve problem ¢6zme yeteneklerini
degerlendirmeye odaklanir ve secenekleri tartma ve bilingli se¢imler yapma yetenekleri
hakkinda i¢gdriiler saglar. Son olarak, yaratmak, 6grencileri sanal diinyalarda benzersiz projeler
veya ¢Oziimler tasarlayarak, yenilik¢iligi ve yaraticiligi tesvik ederek bilgiyi sentezlemeye

tesvik eder.
2. SAMR Modeli

SAMR (Ikame, Artirma, Degistirme ve Yeniden Tanimlama) modeli, degerlendirmelerde AR
ve VR'nin déniistiiriicii potansiyelini degerlendirmek icin bir ¢ergeve sunar. ikame asamasinda,
AR/VR araglari, islevlerini degistirmeden geleneksel degerlendirmelerin yerini alir ve

kullanicilarin asinalifin1 korur. Biiyiitme, geleneksel gorevlere yeni bir boyut katan AR
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katmanlarina sahip etkilesimli sinavlarda goriildiigii gibi degerlendirme
islevselligini gelistirir. Degisiklik, daha dinamik degerlendirme yontemleri sunan siiriikleyici
VR tabanli rol oyunlart gibi énemli gorevlerin yeniden tasarlanmasina izin verir. Yeniden

tanimlama asamasinda, yeni

Yetkinlik temelli becerileri degerlendiren ger¢ek zamanli VR simiilasyonlar1 gibi

degerlendirme formlar1 gelistirilir ve daha dnce diistinlilemeyen gorevleri miimkiin kilar.
3. AR ve VR ile Siiriikleyici Ogrenme Degerlendirmesi

Sanal Gergeklik (VR), 6grencilerin gercekei zorluklara verdigi tepkilerin gozlemlenebildigi ve
oOlgiilebildigi simiile edilmis ameliyatlar veya kriz yonetimi alistirmalar1 gibi senaryolarda
performansa dayali degerlendirmelere olanak tanir. Artirllmis Gergeklik (AR), dijital 6geleri
gercek diinyadaki problem ¢ozme gorevlerine entegre ederek etkilesimli degerlendirmeleri
kolaylastirir ve 6grencilerin 6zgiin baglamlarda anlayislarini ve uygulamalarini géstermelerini
saglar. AR ve VR, degerlendirmeleri iist diizey bilissel becerilerle uyumlu hale getirmek ve
geleneksel degerlendirme metodolojilerini yeniden tanimlayarak 6grenmeyi daha ilgi gekici ve
anlamli hale getirmek i¢in benzersiz firsatlar sunar.
Remember

Apply
Understand

Create
Bloom’s Taxonomy

Bloom's Taxonomy and
SAMR

SAMR Model

Analyze

Evaluate

Redefinition

Modification
Substitution

Augmentation

Sekil 1 - AR/VR'de Etkili Degerlendirme i¢in Degerlendirme Stratejileri i¢in Bloom Taksonomisi ve SAMR

AR/VR'de pratik degerlendirme, siiriikleyici ortamlarda 6grenci etkilesimini ve katilimini

izlemek icin katilim metriklerini kullanmakla baglar ve 6grenme davraniglar1 hakkinda degerli
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bilgiler saglar. Ger¢ek diinyadaki zorluklar: yansitan 6zgiin gorevler, baglam i¢in AR/VR'den
yararlanarak alaka diizeyi ve uygulanabilirlik saglamak iizere tasarlanmistir. Bicimlendirici geri
bildirim, siiriikleyici gorevlere entegre edilerek Ogrenme siirecini desteklemek ve
iyilestirmelere rehberlik etmek igin aninda ve eyleme gegirilebilir i¢gdriiler sunar. Siiriikleyici

gorevler i¢cin ayrintili degerlendirme listeleri gelistirilmistir

VR/AR baglamlarinda yaraticilii, problem ¢ozmeyi ve is birligini degerlendirmek, seffaf ve

kapsaml1 degerlendirme kriterleri saglamak.
Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler

Gegerliligi ve giivenilirligi saglamak, degerlendirmelerin siiriikleyici deneyimlerde amaclanan
sonuclar tutarli bir sekilde dlgmesi i¢in ¢ok Onemlidir. AR/VR teknolojisine erisimdeki
esitsizlikler géz onilinde bulundurularak adil degerlendirme firsatlar1 saglamak i¢in erisim ve
esitlik konular1 ele alinmalidir. AR/VR tabanli degerlendirmelerin sorunsuz bir sekilde
uygulanmasini saglamak i¢in donanim sinirlamalar1 ve stiriikleyici platformlarda degisen

kullanict yeterliligi gibi teknik kisitlamalar da dikkate alinmalidir.

4. Vaka Calismalar1

Sanal gergeklik (VR) ve artinlmig gerceklik (AR) teknolojileri, egitimi gesitli alanlarda
doniistiirmede dikkate deger bir potansiyel gostermistir. 3D VR platformlarini kullanan
kigisellestirilmis 6grenme ortamlari, gelismis 6grenme sonuglart gostermistir. Horvath (2021)
tarafindan yapilan bir arastirma, kigisellestirilmis VR siniflarinin, egitim deneyimlerini bireysel
biligsel stillere uyarlayarak test performansini ve katilimini nasil iyilestirebilecegini ortaya
koydu. Ogrenciler, bu 6zellestirilmis VR alanlartyla etkilesime girerken daha yiiksek test

puanlar1 ve daha hizli yanit siireleri elde ettiler.

STEM egitiminde, siirlikleyici teknolojiler, 6grencilerin ilgisini cekmede ve karmasik bilimsel

kavramlar1 anlamalarin1 gelistirmede 6zel bir umut vaat etmistir. Tene ve ark. (2024),

AR/VR'nin isbirligi ve akademik performans iizerindeki olumlu etkisini vurguladi. Benzer
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sekilde, Arslan ve ark. (2021) tarafindan yapilan arastirma, AR araglarinin miihendislik ¢izim

derslerinde kavramsal ve bilissel 6grenme sonuglarini 6nemli 6lgiide gelistirdigini bulmustur.

Matematik 6grenimi, AR / VR teknolojilerinin entegrasyonundan da Onemli Olgiide
yararlanmistir. Cao'ya (2023) gore, bir meta-analiz, AR ve VR'nin matematik egitimini olumlu
yonde etkiledigini ve 6grencilerin matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamalarina ve akilda
tutmalarima yardimci oldugunu gosterdi. Bu aragtirma, stiriikleyici deneyimlerin 6grencilerin
zorlu matematiksel fikirleri kavramalarini nasil destekleyebilecegini ve bunun da akademik

performansin artmasini saglayabilecegini vurgulamaktadir.

Proje tabanli 6grenme ortamlar1 da VR teknolojisini benimsemistir. Morales ve ark. (2013), lise
Ogrencilerinin egitim uygulamalar1 olusturmak i¢cin VR araglarimi bagimsiz olarak nasil
kullandiklarin1 gostermistir. Calisma, VR'nin minimum 6gretmen miidahalesiyle bile bagimsiz

ve akran mentorlugunda 6grenmeyi destekleme potansiyelini vurguladi.

K-12 fen egitiminde, 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirmek i¢in AR ve VR araglari
kullanilmistir. Zhang ve Wang'a (2021) gore, bu teknolojiler 6zellikle sorgulamaya dayali
ogrenme ortamlarinda etkilidir. Bununla birlikte, arastirma, 6grenci 6grenimi {izerindeki
etkilerini en st diizeye ¢ikarmak i¢in AR/VR araglarinin miifredat igerigiyle daha fazla

entegrasyonunun gerekli oldugunu gostermektedir.

Yiiksek 6grenim, AR ve VR'de de 6nemli ilerlemeler gordii. Familoni ve Onyebuchi (2024)

tarafindan yapilan arastirmalar , siiriikleyici teknolojilerin yiiksek 6grenim ortamlarinda

ogrenci katilimini, bilginin kaliciligini ve beceri edinimini iyilestirdigini gosterdi.

Dijital 6grenme ortamlari, AR/VR'yi giderek daha fazla entegre ederek olumlu sonuglar verdi.

Ornegin, Makransky ve ark. (2020) genetik egitiminde VR simiilasyonlarin1 arastirdi ve

oyunlastirilmis degerlendirmelerin ve etkilesimli 6gelerin 6grenci motivasyonunu ve anlayigini

onemli 6l¢tide artirdigini buldu.
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Son olarak, ARmin bilissel gelisimi ve bilgi edinimini 6énemli 6l¢iide artirdigi gosterilmistir.
Tuta ve Lui¢ (2024) tarafindan yapilan bir arasgtirma, AR yoluyla aktif 6grenmeye katilan

Ogrencilerin daha yiiksek bilgi tutma ve anlama seviyelerine ulastigini1 gosterdi.

Bu bulgular, AR/VR teknolojilerinin egitimdeki doniistiiriicii potansiyelini toplu olarak
vurgulayarak, 6grencilerin ilgisini gekmek, anlamay1 gelistirmek ve ¢esitli disiplinler ve egitim

seviyelerinde performansi artirmak i¢in yenilikgi yollar sunar.
5. Kapsayici1 Degerlendirme:

AR/VR platformlarinda kapsayici degerlendirme, farkli ihtiyaglari olan Ogrenciler igin
erisilebilirligi saglamak i¢in ¢ok onemlidir. Ayarlanabilir metin boyutlari, ses gibi evrensel

tasarim ilkelerini benimsemek

Komutlar ve alternatif giris yontemleri, gorsel, isitsel veya motor bozuklugu olan 6grenciler
icin erisilebilirligi artirir. AR/VR egitiminde Ogrenme i¢in Evrensel Tasarim (UDL) iizerine
yapilan ¢aligmalarda vurgulandig gibi, iskele, adim adim talimatlar ve ger¢ek zamanli yapay

zeka geri bildirimi, bilissel zorluklar1 olan 6grencileri destekler (Wehrmann ve Zender, 2024).

Degerlendirme stratejileri, uyarlanabilir igerik ve ¢ok modlu geri bildirim icermelidir. Ornegin,
simiilasyonlar zorluk seviyelerini bireysel ihtiyaglara gore ayarlayabilir ve dokunsal veya
gorsel ipuclari, duyusal engelli Ogrenciler i¢in eyleme gecirilebilir iggdriiler saglar.
Arastirmalar, siirtikleyici teknolojilerin 6zel ihtiyaglar1 olan grenciler i¢in erisilebilirligi ve
katilimu iyilestirdigini gosteriyor (Badilla-Quintana ve digerleri, 2020). Anlatiml1 agiklamalar,
isaret dili katmanlar1 ve basitlestirilmis gezinme iceren sanal ekosistemler gibi pratik
uygulamalar, kapsayici egitimde AR/VR'nin doniistiiriici potansiyelini gostermektedir

(Algerafi ve digerleri, 2023).

Erisilebilirlik uzmanlar ve egitimcilerle isbirligi, AR/VR platformlarinin ¢esitli ihtiyaglari

etkili bir sekilde karsilamasini saglamak i¢in kritik dneme sahiptir (Svendby, 2020). AR/VR
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teknolojileri, erisilebilirlige ve kapsayici degerlendirmeye 6ncelik vererek tiim dgrenciler i¢in

yenilikei, esitlik¢i ve destekleyici 6grenme ortamlart yaratir.
6. Etik Hususlar:
AR/VR Ogrenme Analitiginde Etik Hususlar, Gizlilik Endiseleri ve Veri Kullanim1

AR / VR teknolojileri egitime giderek daha fazla entegre hale geldikge, 6zellikle gizlilik ve veri
kullanim1 konusunda 6nemli etik hususlar getiriyorlar. Bu siiriikleyici araglar, deneyimleri
kisisellestirmek ve sonuglari gelistirmek icin biiyilk miktarda 6grenci verisi toplar ve bu

bilgilerin yonetilmesiyle ilgili kritik sorular1 giindeme getirir (Steele ve digerleri, 2020).

Seffaflik, etik AR/VR kullaniminin merkezinde yer alir. Kurumlar, hangi verilerin toplandigini,
nasil kullanilacagini ve kimlerin erisebilecegini iletmelidir. Ogrenciler ve veliler
bilgilendirilmeli ve akademik dezavantajlarla karsilasmadan onay vermelerine izin verilmelidir

(Jilani Saudagar ve digerleri, 2024).

Gizlilik endiseleri, biyometrik ayrintilar, davranis kaliplar1 ve etkilesim ol¢timleri dahil olmak
iizere toplanan verilerin hassas dogasindan kaynaklanmaktadir. Yeterince giivence altina
alinmazsa, bu bilgiler ihlallere karsi savunmasiz olabilir, 6grenci kimliklerini ve kisisel

mahremiyeti riske atabilir (Yekollu ve digerleri, 2024). Bu riskleri azaltmak i¢in saglam siber

giivenlik 6nlemleri ve GDPR veya FERPA gibi yasal gercevelere uyum sarttir (Paneva & Alt,
2024).

Ogrenme analitigi kisisellestirilmis egitimi 6nemli Slciide gelistirebilse de, kurumlar veri
toplamay1 kesinlikle gerekli olanlarla sinirlamalidir. Anonimlestirme ve veri sifreleme, yenilik

ve gizlilik arasinda bir denge saglayarak 6grenci kimliklerini daha da korur (Shirazi ve digerleri,

2024).

Egitimciler, seffaflig1 benimseyerek, veri giivenligine dncelik vererek ve kati etik yonergelere
bagl kalarak, ogrencilerin glivenini ve haklarimi korurken AR/VR'min faydalarindan

yararlanabilirler (Pase, 2012).
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Modiil Yapisi

Konu 1: AR ve VR Degerlendirmesine Giris

o Ders: AR/VR degerlendirme stratejilerine genel bakis.
o Tartisma: Siiriikkleyici teknolojilerin degerlendirilmesindeki zorluklar.

o Vaka calismasi analizi: AR/VR degerlendirmesinde en iyi uygulamalar.

Konu 2: Etkili Degerlendirme Araclar: Tasarlama

o Atdlye Calismasi: Siiriikleyici etkinliklere gore uyarlanmis degerlendirme

listeleri olugturma (MagicSchool, ChatGPT, MS CoPilot).

o Grup ahstirmasi: Bir AR/VR dersi i¢in tanisal ve 6zetleyici degerlendirmeler

tasarlama.

Konu 3: Teknoloji Odakli Degerlendirmelerin Uygulanmasi

o Uygulamah oturum: AR/VR araglarinda analiz panolarini kullanma.
o Gosteri: Katilim ve katilimi degerlendirmek igin ger¢ek zamanli geri bildirim

sistemleri.

Konu 4: Yansitma ve Siirekli Iyilestirme

o Yansitict yazma: AR/VR degerlendirmelerinin sonuglariin analiz edilmesi.
o Akran degerlendirmesi: Modiil siiresince gelistirilen degerlendirme

planlarinin paylasilmasi ve elestirilmesi.
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AKTIVITE 1: Kapsamh Bir AR/VR Degerlendirme Plam Olusturma

% Amaclar:

e  Belirli bir AR/VR dersi veya etkinligi i¢in eksiksiz bir degerlendirme plant
tasarlayin.

L
-',__l Aciklama:

Katilimeilar, tanisal, bigimlendirici ve 6zetleyici bilesenleri iceren bir degerlendirme plani
gelistirmek icin gruplar halinde ¢alisacaklardir.

Gerekli malzemeler:

o Dereceli puanlama anahtarlar1 ve degerlendirme metrikleri i¢in sablonlar.

o AR/VR ders planlarina ve analiz araglarina erigim.

Yonergeler:
»  Bir AR/VR ders plani veya etkinligi se¢in.
» Degerlendirilecek 6grenme hedeflerini belirleyin.
« Bigimlendirici ve Ozetleyici degerlendirmeler i¢in bir degerlendirme listesi

tasarlayin (MagicSchool, ChatGPT, MS CoPilot).

- Ogrencilerin deneyimlerini yansitmalar1 igin bir geri bildirim mekanizmasi

ekleyin.

o
™ Degerlendirme

Tasarlanan planin kalitesi ve uygulanabilirligi, akran degerlendirmeleri ve kolaylastirici geri
bildirimleri kullanilarak degerlendirilecektir.

60 dk
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AKTIVITE 2: Egitim Ortamlarinda AR ve VR Ogreniminin Ol¢iilmesi ve
Degerlendirilmesi - Egitimde AR ve VR Teknolojilerine Giris.

[{ O
& Amaclar:

o Artirllmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) egitim ortamlarinda 6grenci

o0grenme kazanimlarinin 6l¢iilmesi ve degerlendirilmesi , biligsel, duyussal, sosyal ve
psikomotor Ogrenme alanlarin1  dikkate alan c¢ok boyutlu bir yaklasim
gerektirir. Asagidaki bilgiler, Modiil 1: Egitimde AR ve VR Teknolojilerine Giris
kapsaminda AR ve VR ile gelistirilmis egitim ortamlarinda 6grenci é6grenimini
degerlendirmek icin yapilandirilmis bir cerceve saglar.

Aciklama:

a. Bicimlendirici Degerlendirme

Ogrencilere ve egitmenlere gercek zamanli geri bildirim saglamak i¢in modiil boyunca

bigcimlendirici degerlendirmeler yapilacaktir. Yontemler sunlari igerir:

Gozlem ve Yansitma: Ogretmenler, o6grencilerin AR ve VR uygulamalariyla
etkilesimlerini gozlemleyecek ve etkilesimlerini ve zorluklarini belgeleyecektir.
Siavlar ve Anketler: Bilginin akilda kaliciligimi degerlendirmek icin AR/VR
etkinliklerinden sonra kisa sinavlar.

Akran Degerlendirmeleri: Ogrenciler, isbirlik¢ci 6grenmeyi tesvik ederek birbirlerinin
AR ve VR uygulamalartyla ilgili deneyimlerini degerlendireceklerdir.

Sesli Diisiin Protokolleri: Ogrencileri AR ve VR araglarim kullanarak diisiince

stireclerini s6zlii olarak ifade etmeye tesvik edin.

b. Ozetleyici Degerlendirme

Ozetleyici degerlendirmeler, modiiliin sonunda AR ve VR 6greniminin genel etkinligini

Olcecektir:
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e Proje Tabanh Degerlendirme: Ogrenciler bir AR / VR araci kullanarak bir mini ders

veya gosteri gelistireceklerdir.

e Performansa Dayah Degerlendirme: Ogrencilerin AR ve VR'yi gercek diinyadaki

Ogretim senaryolarina uyguladiklari uygulamali etkinlikler.

e Yansitia Raporlar: Ogrenciler, AR / VR ile ilgili deneyimleri iizerine diisiinceler

yazacak, zorluklari, 6grenme kazanimlarini1 ve gelecekteki uygulamalar: tartisacaklar.

e On ve Son Testler: AR/VR kavramlarinin ilk ve son anlayis1 arasindaki
karsilastirmalar.

Gerekli malzemeler:

Ogrencilerin 6grenme kazamimlarini sistematik olarak degerlendirmek igin bir degerlendirme

araci kullanilacaktir:

AR/VR Ogrenme Degerlendirmesi icin Degerlendirme Listesi

. Iyilestirme Gerekiyor

Kriter Miikemmel (4) Iyi (3) Tatmin edici (2) a

Aktif olarak katilir, | lyi etkilesime

i Kismi katilim Minimum katilim,
Nisan araglari tam olarak | girer ancak kiigiik ) .
rehberlik gerektirir | gorevlerden kaginir
kesfeder bosluklarla
AR/VR N
Onemli noktalar1 | Temel anlayis,

kavramlarim ve
Anlayis anliyor ancak biraz kafa Sinirh anlama

uygulamalarini net ]

) ) netlikten yoksun | karisiklig

bir sekilde agiklar

AR/VR'yi bir AR/VR'yi etkili

Ogretim bir sekilde _

Araclar1 zorlukla AR/VR pratikte
Uygulama senaryosuna kullanir ancak
o uygular uygulanamiyor
basartyla entegre derinlikten
eder yoksundur
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AR/VR'nin yenilik¢i | Bazi yaratict Az yenilik ile temel

Yaraticilik ) Yaklasimda 6zgiinliik yok
ve 0zglin kullanim1 | 6geler dahil uygulama

o Ogrenme {izerine
Derin iggoriiler ve

) diistiniir ama Minimum analizle .
Yansima 0z degerlendirme o Anlamli bir yansima yok
derinlikten sinirli yansima
saglar
yoksundur
lls2
Yonergeler:

1. Adim: On Degerlendirme ve Oryantasyon

e AR/VR ile ilgili 6nceki bilgileri degerlendirmek i¢in bir ilk anket yapin.
e AR ve VR araglarina bir giris saglayn.

2. Adim: Aktiviteye Dayal Katihm

e Merge EDU, Google Lens, QuiverVision, JigSpace ve ExpeditionsPro gibi uygulamal
etkinlikleri kullanin.

e Grup tartismalarini kolaylastirin ve igbirligini tegvik edin.
Adim 3: Devam Eden Bi¢cimlendirici Degerlendirme

o Ogretmenler dgrenci etkilesimlerini izler ve nitel veriler toplar.

e Ogrenme deneyimlerini gelistirmek icin gergek zamanl geri bildirim saglaym.
Adim 4: Ozetleyici Degerlendirme

e Ogrencilerden AR/VR'yi bir egitim baglamma entegre eden bir final projesini
tamamlamalarini isteyin.
e Son testler ve yansitict 6z degerlendirmeler yapin.
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Adim 5: Degerlendirme ve Geri Bildirim

e Ogretmenler 6grenci yansimalarini ve performans verilerini analiz eder.

e Degerlendirme bulgularina dayali olarak gelecekteki AR/VR entegrasyonunu ayarlayin.

o
™ Degerlendirme

Bu degerlendirme cercevesi, AR ve VR ile gelistirilmis egitim ortamlarinda 6grenci
ogreniminin biitiinsel bir degerlendirmesini saglar. Ogretmenler, bicimlendirici ve dzetleyici
degerlendirmeler uygulayarak katilimi, anlamay1, uygulamayi, yaraticiligi ve yansitmayi etkili
bir sekilde dlgebilir ve egitimde AR ve VR'nin benimsenmesini iyilestirebilir.

60 dk
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AKTIVITE 3: Egitim Ortamlarinda AR ve VR Ogreniminin Olciilmesi ve
Degerlendirilmesi - Ilgi Cekici AR ve VR Ogrenme Deneyimleri
Olusturma.

% Amaclar:

e AR ve VR ile gelistirilmis egitim ortamlarinda 6grenci Ogrenme sonuglarini
degerlendirmek, siirtikleyici teknolojilerin katilim, anlama ve beceri gelistirme
iizerindeki etkisini anlamak i¢in ¢ok onemlidir. Asagidaki bilgiler, Modiil 2 'deki
ogrenme deneyimlerini degerlendirmek icin yapilandirilmis bir gerceve saglar : llgi
Cekici AR ve VR Ogrenme Deneyimleri Olusturma.

Aciklama:

a. Bicimlendirici Degerlendirme

Bi¢imlendirici degerlendirmeler, 6grenme etkinlikleri sirasinda gercek zamanli geri bildirim ve

adaptasyona izin verir. Anahtar yontemler sunlari icerir:

e Gozlem ve Geri Bildirim: Egitimciler, 6grencilerin AR/VR araglariyla etkilesimlerini
gbzlemler ve geri bildirim saglar.

e Smnavlar ve Bilgi Kontrolleri: Anlamay1 degerlendirmek i¢in AR/VR etkinliklerinden
sonra kisa, etkilesimli sinavlar.

e Grup Tartismalar1 ve Akran Degerlendirmeleri: Ogrenciler icgériilerini paylasir,
birbirlerinin projelerini elestirir ve iyilestirme onerileri sunar.

e Kendini Yansitma Giinliikleri: Ogrenciler 6grenme deneyimlerini ve zorluklarini

giinliiklerde belgelerler.
b. Ozetleyici Degerlendirme

Ozetleyici degerlendirmeler, modiilin sonunda AR/VR talimatinin etkinligini &lger.

Yaklasimlar sunlari igerir:
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e Proje Tabanh Degerlendirme: Ogrenciler, anladiklarini gésteren AR/VR ders planlart

veya simiilasyonlar1 olustururlar.

e Pratik Uygulama Testleri: Ogrencilerin gercek diinyadaki egitim zorluklarini ¢dzmek

icin AR/VR araglarin1 kullanmalar1 gereken uygulamali degerlendirmeler.

e Modiil Oncesi ve Sonras1 Degerlendirmeler: AR/VR entegrasyonundan onceki ve

sonraki bilgi seviyelerinin karsilagtirilmasi.

Gerekli malzemeler:

Ogrencilerin AR / VR &grenme deneyimlerindeki performansim degerlendirmek icin standart

bir degerlendirme listesi kullanilacaktir.

AR/VR Ogrenme Degerlendirmesi icin Degerlendirme Listesi

Kriter Miikemmel (4) Iyi (3) Tatmin edici (2) Iyilestirme Gerekiyor (1)
Tamamen mesgul,
& Sinirh katilim
tim AR / VR Nisanli ama Minimum etkilegim
Nisan rehberlik
ozelliklerini kiigtik bosluklarla o gorevlerden kaginir
gerektirir
kesfeder
AR/VR Bazi bosluklarin
Kavram Hatalarla temel AR/VR kavramlar1 hakkinda
uygulamalarmi net | anlasildigimi _ o
Anlama i ) ) anlama bilgi eksikligi
bir sekilde agiklar | gosterir
Uygulamayla
AR/VR'yi ders miicadele ediyor ) )
Araclarin Kiiciik zorluklarla AR/VR anlamli bir gekilde
planlarinda etkili ancak bir
uygulanmasi ] ) AR/VR kullanir o uygulanamiyor
bir sekilde uygular girisimde
bulunuyor
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AR/VR'yi son AR/VR

Yaraticilik ve Temel uygulama, | AR/VR araglarinin yaratici
derece yaratici kullaniminda bazi 3

Yenilikcilik ) az yenilik kullanim1 yok
sekillerde kullanir | 6zgiinliikler
Diisiinceli Biraz yansima, Sinirli yansima,

Yansima ve ) o o )
icgoriiler ve net ancak derinlikten | minimum Anlamli bir yansima yok

Adaptasyon o
iyilestirme planlar1 | yoksun adaptasyon

([0
Yonergeler:

1. Adim: On Degerlendirme ve Oryantasyon

e Egitimcilerin AR/VR hakkindaki 6n bilgilerini 6l¢gmek i¢in bir ilk anket yapin.

e AR/VR araglarini ve uygulamalarini tanitin.
2. Adim: Aktiviteye Dayal Katilim

e Quiver App, Virtual-Tee, CoSpaces Edu ve AirPano gibi AR/VR uygulamalarim
kullanarak uygulamal oturumlari kolaylastirin.

o Isbirligine dayal kesif ve deneyleri tesvik edin.
Adim 3: Devam Eden Bi¢cimlendirici Degerlendirme

e Ogrenme ilerlemesini izlemek i¢in akran tartismalarini, gdzlemleri ve kisa smavlar
kullanin.

e Aninda geri bildirim ve destek saglayn.
Adim 4: Ozetleyici Degerlendirme

e Katilimcilarin AR/VR ile gelistirilmis bir ders plani olusturmasini ve sunmasini isteyin.

e Modiil sonrasi testler ve yansitici tartigmalar yapin.

Adim 5: Degerlendirme ve Siirekli Tyilestirme
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e  Degerlendirme sonuglarini ve geri bildirimleri analiz edin.

e Bulgulara dayali olarak gelecekteki AR/VR modiillerinde gerekli degisiklikleri yapin.

P12
™ Degerlendirme

Bu degerlendirme gergevesi, egitim ortamlarinda AR ve VR entegrasyonunun yapilandirilmig
ve pratik bir degerlendirmesini saglar. Egitimciler, hem bicimlendirici hem de &zetleyici
degerlendirmeler uygulayarak, oOgretme ve Ogrenmede AR/VR teknolojilerinin 6grenci
katilimini, anlamasin1 ve uygulanmasim gelistirebilir.

60 dk
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AR VE VR'IN GUCU

AKTIVITE 4: Egitim Ortamlarinda AR ve VR Ogreniminin Olciilmesi ve
Degerlendirilmesi - Miifredata Entegre AR ve VR Etkinliklerinin
Tasarlanmasi.

% Amaclar:

o Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) ile gelistirilmis egitim ortamlarinda

2]

Ogrenci O0grenme sonuglarinin Olciilmesi ve degerlendirilmesi , bu teknolojilerin
ogretime etkili bir sekilde entegre edilmesini saglar.Modiil 3 i¢in yapilandirilmis
degerlendirme yontemlerini 6zetliyoruz: Miifredata Entegre AR ve VR Etkinlikleri
Tasarlama.

Aciklama:

a. Bicimlendirici Degerlendirme

Bi¢imlendirici degerlendirme, egitimcilere ve Ogrencilere siirekli geri bildirim saglar.

Yontemler sunlari igerir:

Gozlemsel Analiz: Ogretmenler, AR/VR araglariyla grenci katilimini ve etkilesimini
belgeler.

Diisiin-Eslestir-Paylas: Ogrenciler, akranlariyla AR/VR deneyimlerini tartisir ve
yansitir.

Hizh Bilgi Kontrolleri: Aninda anlamay1 degerlendirmek i¢in kisa sinavlar.

Dijital Portfoyler: Ogrenciler AR/VR projelerini, ekran goriintiilerini ve yansimalari

derler.

b. Ozetleyici Degerlendirme

Ozetleyici degerlendirmeler, modiiliin sonunda genel &grenmeyi degerlendirir. Temel

yaklagimlar:

e Proje Tabanh Ogrenme: Ogrenciler AR / VR ile gelistirilmis bir ders tasarlar ve sunar.
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Vaka Analizi

AR VE VR'IN GUCU

incelenmesi.

Egitim ortamlarinda AR/VR uygulamalarinin

e Performansa Dayali Gorevler: Simiile edilmis Ogretim senaryolarinda AR/VR

araglarinin uygulamali uygulamasi.

e On ve Son Degerlendirmeler: AR/VR'nin ilk ve son anlayisinin karsilastirilmas.

Gerekli malzemeler:

AR/VR 06grenme deneyimlerini degerlendirmek i¢in yapilandirilmis bir degerlendirme listesi

kullanilir.

AR/VR Ogrenme Degerlendirmesi icin Degerlendirme Listesi

. Iyilestirme Gerekiyor
Kriter Miikemmel (4) Iyi 3) Tatmin edici (2) a
AR/VR'yi etkili bir
AR/VR araglarmi Sinirli katilim,
) sekilde kullanir, o Etkilesimden, minimum
Nisan aktif olarak kesfeder ) rehberlige ihtiyag
ancak biraz katilimdan kaginir
ve bunlarla ilgilenir var
tereddiit eder
AR/VR
AR/VR'yi anlar,
kavramlarini ve Karisiklik ile temel | AR/VR kavramlari
Anlayis ancak kiiciik
uygulamalarini net anlama hakkinda bilgi eksikligi
bosluklarla
bir sekilde agiklar
AR/VR'yi ders AR/VR uygular
Uygulama ile ilgili | Derslerde AR/VR
Uygulama planlarina etkili bir | ancak derinlikten
] zorluklar uygulanamiyor
sekilde entegre eder | yoksun
AR/VR'nin son Temel uygulama
Bazi orijinal AR/VR kullaniminda
Yaraticihk derece yenilikgi yenilikten
unsurlar yaraticilik yok
kullanimi yoksundur
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Derin i¢goriiler ve )
o Biraz ayrintiyla .
Yansima iyilestirme planlar ) Sinirh yansima Anlaml bir yansima yok
O0grenmeyl1 yansitir
saglar

Yonergeler:

1. Adim: On Degerlendirme ve Oryantasyon

e Bir ilk bilgi anketi yapin.

e Onemli AR/VR araglarm ve platformlarim1 (Google Expeditions, Google Lens,
CoSpaces Edu) tanitin.

2. Adim: Aktiviteye Dayal Katilim

e Google Earth'li, sanal simiilasyonlar1 ve ortak VR projelerini kullanarak
uygulamal etkinlikler.

e AR/VR uygulamalari iizerine grup tartismalari ve beyin firtinasi.
Adim 3: Devam Eden Bi¢cimlendirici Degerlendirme

e Akran incelemelerini, gozlemsel analizleri ve bilgi kontrollerini kullanin.

o Ogrencileri dijital portfoylerdeki deneyimlerini belgelemeye tesvik edin.
Adim 4: Ozetleyici Degerlendirme

o Opgrencilerin AR / VR ile gelistirilmis bir ders plan1 gelistirmelerini isteyin.
e Egitimde AR/VR ile ilgili vaka ¢alismasi sunumlari yapin.

e Modiil sonras1 yansimalar1 ve son degerlendirmeleri kolaylastirin.

Adim 5: Degerlendirme ve Siirekli Tyilestirme
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e  Degerlendirme verilerini ve yansimalarini analiz edin.

e Gelecekteki AR/VR entegrasyon stratejilerini gézden gegirin ve iyilestirin

00

#&® Deserlendirme
Bu degerlendirme cergevesi, AR ve VR 6grenme deneyimlerinin pratik olarak
degerlendirilmesini, egitimde katilimi, anlamay1 ve pratik uygulamay: tesvik etmeyi saglar.

Egitimciler, bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmeleri birlestirerek gelismis 6grenme
sonuglar i¢in AR/VR kullanimini optimize edebilir.

60 dk

AKTIVITE 5: Egitim Ortamlarinda AR ve VR Ogreniminin Olgiilmesi ve
Degerlendirilmesi - Uygulamali AR ve VR Icerik Olusturma.

[\
&% Amagclar:

e AR ve VR ile gelistirilmis egitim ortamlarinda 6grenci 6grenme ¢iktilarinin
degerlendirilmesi, bu teknolojilerin mesleki ve BT egitimine etkili bir sekilde entegre
edilmesini saglar. Modiil 4: Uygulamali AR ve VR Iigerik Olusturma igin
yapilandirilmis degerlendirme yontemleri sunuyoruz.

L
-',__l Aciklama:

a. Bicimlendirici Degerlendirme

Bigimlendirici degerlendirme, Ogrencilere ve egitmenlere siirekli geri bildirim saglar.

Yontemler sunlart igerir:

e Gozlemsel Analiz: Ogretmenler, AR / VR araglariyla 6grenci etkilesimlerini belgeler.
e AKran Isbirligi ve Geri Bildirim: Ogrenciler birbirlerinin ilerlemesini degerlendirir ve
ogrenme deneyimlerini paylasirlar.
e Bilgi Kontrolii Sinavlari: Anlamay1 degerlendirmek i¢in AR/VR oturumlarindan sonra
kisa sinavlar.
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o Dijital Portféyler: Ogrenciler, 3B modeller, VR etkilesimleri ve yansimalardan olusan

bir portfoy tutarlar.
b. Ozetleyici Degerlendirme

Ozetleyici degerlendirme, modiilin sonunda genel 6grenme ve beceri gelisimini &lger.

Yaklasimlar sunlari igerir:

e Proje Tabanl Ogrenme: Ogrenciler, AR / VR ile gelistirilmis 3D modeller ve ders
planlari olusturur ve sunar.

e Performansa Dayal Degerlendirme: Icerik olusturmada AR/VR araglarinin pratik
uygulamasi.

e Vaka Cahsmasi Analizi: BT egitiminde AR/VR'nin ger¢ek diinya uygulamalarinin

degerlendirilmesi.

e On ve Son Degerlendirmeler: Baslangic ve son yetkinlik seviyelerinin
karsilastirilmasi.

Gerekli malzemeler:

Yapilandirilmis bir degerlendirme tablosu, AR/VR G&grenme sonuglarini ve uygulama

becerilerini degerlendirir.

AR/VR Ogrenme Degerlendirmesi icin Degerlendirme Listesi

. Tyilestirme Gerekiyor
Kriter Miikemmel (4) Iyi (3) Tatmin edici (2) a
AR/VR AR/VR'yi kii¢iik
Ni ozelliklerini bosluklarla etkili | Siuirli katihm Etkilesimden, minimum
isan
tamamen coskuyla | bir sekilde destek gerektirir katilimdan kaginir
kesfeder kullanir
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Iyilestirme Gerekiyor

Yaraticilik ve

yaratici ve 0zgin

Bazi orijinal

Temel uygulama

Kriter Miikemmel (4) Iyi 3) Tatmin edici (2) a
AR/VR
prensiplerini ve AR/VR'yi anlar,
Kavram ) Bosluklarla temel AR/VR kavramlarini
uygulamalarini ancak kiiciik bir
Anlama anlama anlama eksikligi
net bir sekilde karisiklik vardir
aciklar
AR/VR araglarim | AR/VR'yi
Teknik projelere etkili bir | yeterince kullanir, | AR/VR uygulama | AR/VR'yi etkili bir
Uygulama sekilde entegre ancak kiiciik ile ilgili zorluklar sekilde uygulayamriyor
eder hatalarla
Son derece

Yaklasimda yaraticilik

yenilikten
Yenilikgilik AR/VR unsurlar mevcut yok
yoksundur
uygulamalari
AR/VR AR/VR sorunlarini
Yardimla ilgili
sorunlarimi etkili ¢Ozmek i¢in AR/VR zorluklari
Problem ¢6zme bazi sorunlari
bir sekilde o rehberlige ihtiyag giderilemiyor
giderir
tanimlar ve ¢ozer duyar

Yonergeler:

1. Adim: On Degerlendirme ve Oryantasyon

e Ogrencilerin AR/VR hakkindaki &nceki bilgilerini degerlendirmek icin bir ilk anket

yapin.

e Blender, MakeHuman, UPBGE, ClassVR ve Ultimaker Cura gibi 6nemli araglar:

tanitin.

2. Adim: Uygulamah AR/VR Etkilesimi
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e 3D modelleme yazilmi, AR/VR ortamlart ve etkilesimli
uygulamalar1 kullanarak uygulamah etkinlikler.

e AR/VR'yi BT ve mesleki egitime entegre etme iizerine grup tartigmalari.
Adim 3: Devam Eden Bi¢cimlendirici Degerlendirme

e Diizenli gézlem, bilgi kontrolleri ve isbirlik¢i tartigmalar.

e AR/VR uygulamalarinda 6grenci ilerlemesini belgeleyen dijital portfdyler.
Adim 4: Ozetleyici Degerlendirme

e Ogrenciler, AR / VR ile gelistirilmis bir proje gelistirir (6rnegin, etkilesimli VR
sahnesi, AR uygulamalari i¢cin 3D model).
e Tamamlanan projelerin sunumlari ve akran degerlendirmeleri.

e Zorluklar ve 6grenme deneyimleri iizerine diigiinme.
Adim 5: Degerlendirme ve Siirekli Iyilestirme

e Degerlendirme verilerini ve yansimalarini analiz edin.
e Degerlendirme bulgularina dayali olarak gelecekteki AR/VR 0Ogretim stratejilerini

degistirin.

o
™ Degerlendirme

Bu yapilandirilmig degerlendirme gergevesi, AR ve VR ile gelistirilmis egitim ortamlarinda
ogrenci katilimi, teknik uygulama ve problem ¢dzme yeteneklerinin kapsamli bir sekilde
degerlendirilmesini saglar. Bigimlendirici ve Ozetleyici degerlendirmelerin kombinasyonu,
egitimcilerin daha iyi 6grenci 68renme sonuglar1 i¢cin AR/VR entegrasyonunu optimize
etmesine yardimci olur.

60 dk
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AKTIVITE 6: Egitim Ortamlarinda AR ve VR Ogreniminin Ol¢iilmesi ve
Degerlendirilmesi- AR ve VR'nin Ogretime Etkili Entegrasyonu.

{3
& Amaclar:

o Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) ile gelistirilmis egitim ortamlarinda
ogrenci Ogrenme sonuglarmin Olclilmesi ve degerlendirilmesi, bu teknolojilerin
ogretime etkili bir sekilde entegre edilmesini saglar. Modiil 5 i¢in yapilandirilmig
degerlendirme yontemlerini  6zetliyoruzz AR ve VR'min Ogretime Etkili
Entegrasyonu.

Aciklama:

a. Bicimlendirici Degerlendirme

Bi¢imlendirici degerlendirme, egitimcilere ve Ogrencilere siirekli geri bildirim saglar.

Yontemler sunlari igerir:

e Gozlemsel Analiz: Ogretmenler, AR/VR araglartyla 6grenci katilimini ve etkilesimini
belgeler.

e Diisiin-Eslestir-Paylas: Ogrenciler, akranlartyla AR/VR deneyimlerini tartisir ve
yansitir.

e Hizh Bilgi Kontrolleri: Aninda anlamay1 degerlendirmek icin kisa sinavlar.

o Dijital Portfoyler: Ogrenciler AR/VR projelerini, ekran goriintiilerini ve yansimalari

derler.
b. Ozetleyici Degerlendirme

Ozetleyici degerlendirmeler, modiiliin sonunda genel &grenmeyi degerlendirir. Temel

yaklagimlar:

e Proje Tabanh Ogrenme: Ogrenciler AR / VR ile gelistirilmis bir ders tasarlar ve sunar.

e Vaka Analizi: Egitim ortamlarinda AR/VR uygulamalarinin incelenmesi.
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e Performansa Dayali Gorevler: Simiile edilmis 6gretim senaryolarinda AR/VR

araglarinin uygulamali uygulamasi.

e On ve Son Degerlendirmeler: AR/VR'nin ilk ve son anlayisinin karsilastirilmasi.

Gerekli malzemeler:

AR/VR 06grenme deneyimlerini degerlendirmek i¢in yapilandirilmis bir degerlendirme listesi

kullanilir.

AR/VR Ogrenme Degerlendirmesi icin Degerlendirme Listesi

. lyilestirme Gerekiyor
Kriter Miikemmel (4) Iyi (3) Tatmin edici (2) a
AR/VR'yi etkili bir
AR/VR araglarini Sinirlt katilim,
sekilde kullanir, Etkilesimden, minimum
Nisan aktif olarak kesfeder ) rehberlige ihtiyag
ancak biraz katilimdan kaginir
ve bunlarla ilgilenir var
tereddiit eder
AR/VR
AR/VR'yi anlar,
kavramlarini ve Karisiklik ile temel | AR/VR kavramlari
Anlayis ancak kiiciik
uygulamalarini net anlama hakkinda bilgi eksikligi
bosluklarla
bir sekilde agiklar
AR/VR'yi ders AR/VR uygular
) o Uygulama ile ilgili | Derslerde AR/VR
Uygulama planlarina etkili bir | ancak derinlikten
) zorluklar uygulanamiyor
sekilde entegre eder | yoksun
AR/VR'nin son Temel uygulama
o Bazi orijinal . AR/VR kullaniminda
Yaraticihik derece yenilikgi yenilikten
unsurlar yaraticilik yok
kullanimi yoksundur
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Derin i¢goriiler ve )
o Biraz ayrintiyla .
Yansima iyilestirme planlar ) Sinirh yansima Anlaml bir yansima yok
O0grenmeyl1 yansitir
saglar

Yonergeler:

1. Adim: On Degerlendirme ve Oryantasyon

e Bir ilk bilgi anketi yapin.
e Onemli AR/VR araglarmi ve platformlarmi (Google Earth, Google Lens, Google

Expeditions) tanitin.
2. Adim: Aktiviteye Dayal Katihm

e Google Earth'ii kullanarak uygulamali etkinlikler, VR sehir karsilastirmalari ve ortak
calismaya dayal sanal projeler.

e AR/VR uygulamalari {izerine grup tartigsmalar1 ve beyin firtinasi.
Adim 3: Devam Eden Bicimlendirici Degerlendirme

e Akran incelemelerini, gozlemsel analizleri ve bilgi kontrollerini kullanin.

o Ogrencileri dijital portfoylerdeki deneyimlerini belgelemeye tesvik edin.
Adim 4: Ozetleyici Degerlendirme

e Ogrencilerin AR / VR ile gelistirilmis bir ders plan1 gelistirmelerini isteyin.
e Egitimde AR/VR ile ilgili vaka ¢calismasi sunumlar1 yapin.

e Modiil sonrasi yansimalar1 ve son degerlendirmeleri kolaylastirin.
Adim 5: Degerlendirme ve Siirekli Tyilestirme

e Degerlendirme verilerini ve yansimalarini analiz edin.
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. Gelecekteki AR/VR entegrasyon stratejilerini gézden gegirin ve
iyilestirin.
00
#&® Deserlendirme

Bu degerlendirme ¢ercevesi, AR ve VR 0Ogrenme deneyimlerinin pratik olarak
degerlendirilmesini, egitimde katilimi, anlamay1 ve pratik uygulamay1 tesvik etmeyi saglar.
Egitimciler, bicimlendirici ve Ozetleyici degerlendirmeleri birlestirerek gelismis 6grenme
sonuglar i¢in AR/VR kullanimini optimize edebilir.

60 dk
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