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Giris
is Tabanli Ogrenme (iTO)

is Tabanli Ogrenme (iTO), bireylerin egitimden is hayatina gegisini kolaylastirir. Giiclii
bir mesleki egitim ve 6gretim (MEQ) ile is tabanh 6grenme sistemine sahip (lkelerde
geng issizliginin daha dislik seviyelerde oldudu gorilmektedir. Ancak, Avrupa
tlkelerindeki son iTO reformlari, daha az nitelikli veya diisiik yeterlilik seviyesine sahip
ogrencileri geride birakma riski tasiyarak daha yiiksek kaliteli ve ileri diizeyde iTO
sistemlerine odaklanmistir. Birgcok geng icin, bir MEO programi kapsaminda is tabanli
ogrenme firsatlan, is dinyasindaki ilk deneyimlerini olusturur. Destekleyici ve samimi
bir calisma ortaminda iyi 6grenme imkanlar bulmak, onlarin motivasyonunu artirarak

yeterlilik kazanmalarina 6nemli katki saglayabilir.

Ancak iTO ayni zamanda cesaret kirici olabilir ve okulu birakmaya yol acabilir. Bu
durum, 6grencilerin beklentileri ile meslegin gergekligi arasindaki uyumsuzluktan ya
da genc ogrencilerdeki beceri eksikliginden kaynaklanabilir. iTO faaliyetlerinde
karsilasilan zorluklardan kaynaklanan okul terkleri ciddi bir sorundur. Okul terk etme
riski taslyan 6grenciler icin hedefli yardim ¢ogdu llkede nadiren saglanmaktadir ve
disuk becerili 6grenciler genellikle egitim ve 6gretim yoluyla becerilerini daha da
gelistirmek icin sinirl firsatlara sahiptir. Ogrencilerin bircogu, kendilerini diisiik seviyeli
pozisyonlara ya da isgicu piyasasina girme konusunda disuk beklentilere mahkim

eden bir "disuk beceri tuzagina" yakalanmis bulur.

iITO'de 6grencilerin egitimi, egitim tarafinda MEO Ogretmenlerine ve sirket tarafinda
Sirket Ici Egitmenlere dayanir. Dogru araclarla, diisiik becerili 6grencileri beceri
gelistirmeye dahil edebilir, iITO terkini 6nleyebilir ve is deneyimini bir basariya

donlstirmeye katkida bulunabilirler.

Ders Planlar
Ders Planlari, Genisletilmis Gergeklik (XR) teknolojilerinin doniistiirlicii potansiyelini
kullanarak is Tabanli Ogrenme (iTO) aracilidiyla ise hazir olma becerilerini gelistirmek

icin tasarlanmis bir gerceve gdrevi goriir. Bu plan, MEO dgretmenleri ve sirket ici



egitmenlerigin 6zel olarak hazirlanmistir ve onlari gliniimiziin hizla gelisen is giiciinde
gerekli olan yeterlilikleri gelistirmek icin yenilikgci metodolojiler ve pratik araclarla

donatir.

Ders Planlari, projenin 2. Is Paketi kapsaminda gelistirilmistir ve en son XR
teknolojilerini ise hazirlik egitimiyle butinlestiren kapsamli, modiler bir mifredat
tasarimi olusturma hedefine yoneliktir. Bu girisim, mesleki egitim profesyonellerinin
ve sirket ici egitmenlerin gergek diinya is deneyimlerini yakindan yansitan strikleyici,
etkili 6grenme ortamlari yaratmalarini saglayarak ogretim yeteneklerini gelistirmeyi

amaclamaktadir.

Modiiller

Bu plan, her biri bir ortak tarafindan gelistirilen ve basarili XR odakli egitim i¢in gerekli
olan temel alanlari ele alan yedi modiilden olugmaktadir:
1. XR Teknolojisine Giris - XR teknolojilerine ve egitim ortamlarinda
uygulamalarina genel bir bakis.
2. XR Teknolojisinde Bilgi islem Yeterlilikleri - XR ortamlarinda faaliyet
gostermek ve yenilik yapmak igin gereken teknik beceriler.
3. Is Tabanli Ogrenme igin Genisletilmis Gergeklikte Pedagojiler - XR
teknolojilerinden en iyi sekilde yararlanan 6gretim metodolojilerine odaklanma.
4. XR'nin Kapsayici Kullanimi - XR uygulamalarinda erisilebilirligin ve
kapsayiciligin saglanmasi.
5. XR Diizenlemesi ve Hiikiimet Politikalari - XR'yi yoneten yasal ve diizenleyici
cerceveyi anlamak.
6. XR Altyapilarinin Kurulmasi ve Bakimi - EJitim ortamlarinda XR sistemlerinin
kurulmasi ve bakiminin pratik yonleri.

7. Paydas iletisimi - XR odakli projelerde etkili iletisim ve isbirligi stratejileri.

Her modil, proje kapsaminda uretilen kazanimlar ile uyumlu olacak sekilde
tasarlanmistir ve tim ogrenme etkinliklerinin belirli, Olgtlebilir becerilerin
gelistiriimesine katkida bulunmasini saglar. Mifredat, bilgi isleme, elestirel diiglinme,
degerlendirme ve problem ¢dzme gibi kritik becerilerin gelistirilmesini tesvik ederek

ogrencilere gesitli isyeri senaryolarina uyum saglama yetenegi saglar.



Ders Planlari, teorik bilgiyi pratik uygulama ile dengeleyen yapilandirilmis bir egitim
yaklasimini ana hatlarnyla belirtir. Her modiil, temel kavramlardan vaka ¢alismalarina
ve en iyi uygulamalara dodru kademeli olarak ilerleyen ve bu becerileri glinlik
profesyonel faaliyetlere entegre etmek igin uygulanabilir tavsiyelerle sonuglanan (g
dersten olusur. Bu yaklasim yalnizca 6grenmeyi kolaylastirmakla kalmaz, ayni
zamanda katilimcilarin teorik bilgiyi pratige etkili bir sekilde donustirebilmelerini ve
XR odakli bir ortamda is tabanli 6drenme igin gereken temel kavramlari

pekistirmelerini saglar.

Plan ayrica mesleki egitimin gelecegini sekillendirmede inovasyonun rolini
vurgulayarak, egitim ile gercek diinya uygulamalari arasindaki boslugu kapatmada XR
teknolojilerinin artan énemini vurgulamaktadir. Bu yenilikleri benimseyerek, mesleki
egitim ogretmenleri ve egitmenleri daha sirikleyici, ilgi c¢ekici ve etkili egitim

deneyimleri sunmak tzere konumlandiriimaktadir.

Metodoloji

Ders Planlari, MEO 6gretmenlerini ve sirket ici egitmenleri Genisletilmis Gergeklik (XR)

teknolojileri araciligiyla is Tabanh Ogrenme (iTO) sunmak icin gerekli teorik ve pratik



becerilerle donatmaylr amaglayan yapilandiriimig, 6grenci merkezli bir yaklagim
benimser. Bu metodoloji, yenilikgi 6gretim stratejilerini yeterlilik tabanli ¢ercevelerle
birlestirerek egitimin hem etkili olmasini hem de modern bir is giicliniin talepleriyle

uyumlu olmasini saglar.

Plandaki yedi modulin her biri, 6grencileri temel bilgilerden ileri diizeydeki pratik

uygulamalara ydnlendiren t¢ ayri derse ayrilmistir:

1. ilk ders , temel kavramlari ve terminolojileri tanitarak dgrenciler igin teorik bir
temel olusturur. Bu ders, baglami belirler ve modiiliin ana fikirlerine genel bir
bakis sunarak o6grencilerin sonraki derslerde Uzerine insa edecekleri temel

prensipleri anlamalarini saglar.

2. ikinci ders, gergek diinya vaka calismalari, etkinlikler ve iyi uygulama érnekleri
kullanarak bu kavramlarin pratik uygulamasina odaklanir. Bu ders, 6grencileri
dogrudan materyalle etkilesime girmeye, teorik bilgiyi is tabanh 6grenme
ortamlarinda karsilagabilecekleri zorluklari ve firsatlarni yansitan gercekgi
senaryolara uygulamaya tesvik eder. Bu drnekleri analiz ederek, 6grenciler XR
teknolojilerinin egitim ortamlarinda etkili bir sekilde nasil uygulanacagini daha

iyi anlayabilirler.

3. lgiinci ders , edinilen bilgiyi giinliik profesyonel uygulamaya entegre etmek
icin pratik ipuglari ve stratejiler sunar. Bu ders, 6grencilere 6grendiklerini gergek
diinya baglamlarinda nasil uygulayacaklarina dair net bir rehberlik sunarak son
derece uygulanabilir olacak sekilde tasarlanmigtir. Bu ilerleme sayesinde -
teoriden uygulamaya ve pratik tavsiyeye- her modiil, katilimcilarin edindikleri
becerileri ve bilgileri yalmzca anlamalanni  degil, ayni zamanda

uygulayabilmelerini de saglar.

Yeterlilik Cergevesi
Kazanimlar, bilgi isleme, elestirel diisinme, degerlendirme, problem ¢dzme ve
sorgulamaya dayali 6grenme dahil olmak tGzere XR ortamlarinda ise hazir olmak igin

gerekli olan temel becerilere odaklanir. Her modil, bu sonuglar akilda tutularak



gelistirilir ve egitimin hem ilgili hem de is tabanli 6grenme ortamlarinda hemen
uygulanabilir becerilerin gelistiriimesine odaklanmasi saglanir. Dersler, 6grencileri
bilgileri etkili bir sekilde islemeye, elestirel diisiinmeye, bilingli kararlar almaya ve

dinamik, XR odakli senaryolarda sorunlari gzmeye zorlamak igin tasarlanmistir.

Aktif Ogrenme

Metodolojinin temel bir 6zelligi aktif 6grenme tekniklerinin kullaniimasidir. Dersler
boyunca katilimcilar tartismalara katilmaya, vaka ¢alismalarini analiz etmeye ve
gercek dinyadaki zorluklari taklit eden rol yapma oyunlarina veya similasyonlara
katilmaya tesvik edilir. Ornegin, vaka calismalari XR teknolojilerinin mesleki egitimde
nasil basariyla uygulandigini gostermek icin kullanilirken, etkilesimli tartismalar
ogrencilerin materyali daha derin anlamalarina yardimci olur. Rol yapma etkinlikleri,
katihmcilarin bilgilerini simile edilmis c¢alisma ortamlarinda uygulama pratigi
yapmalarina izin vererek bu kavramlan daha da glglendirir ve igerik hakkinda daha

derin, deneyimsel bir anlayis gelistirir.

Karma ogrenme

Karma 6grenme yaklasimi metodolojinin bir diger ayrilmaz pargasidir. Yiz ylize egitimi
XR tabanli similasyonlar da dahil olmak lizere dijital 3grenme araclariyla birlestirerek
miufredat esnek ve uyarlanabilir bir 6grenme ortami yaratir. Bu karma model, ¢gesitli
ogrenme stillerinin uyum i¢inde gelistiriimesini saglayarak hem teorik bilginin hem de
pratik becerilerin birlikte geligtiriimesini saglar. Dijital araglar, 6grencilerin karmasik
kavramlari gorsellestirmesine ve bunlarla etkilegsime girmesine yardimci olarak
surikleyici deneyimi gelistirirken, sunumlar ve tartigmalar gibi geleneksel 6gretim

yontemleri gerekli teorik temeli saglar.

Degerlendirme

Her modiil ayrica Ogrenme Sonugclarinin karsilandigindan emin olmak icin kapsamli
bir degerlendirme streci icerir. Degerlendirmeler hem teorik anlayisi hem de pratik
uygulamayi degerlendirmek icin tasarlanmigtir. Bunlar, her derste tanitilan temel
kavramlarin anlagiimasini test etmek igin sinavlar ve katilimcilarin bilgilerini

similasyonlarda veya gercek yagsam senaryolarinda uygulamalarini gerektiren pratik



degerlendirmeler igerebilir. Ek olarak, yansitici egzersizler ogrencileri edindikleri
becerileri nasil uygulayabilecekleri konusunda elestirel diisinmeye tegvik ederek

surekli iyilestirme ve 6z degerlendirmeyi tesvik eder.

Ortak Anlayis ve isbirligi

Ders Planlariigin icerik gelistirme, her biri bir modil olusturmaktan sorumlu olan proje
ortaklari arasindaki isbirlikgi bir ¢cabanin Uriiniidir. Bu ortaklar, ders planlarinin
gelistiriimesine rehberlik etmek icin Yeterlilik Cergevesini kullanir ve tim moddillerin

yapi olarak tutarl ve genel 6grenme hedefleriyle uyumlu olmasini saglar.

Ozetle, Ders Planlari metodolojisi, katilimcilarin yalnizca is tabanh égrenmede XR
teknolojilerini kullanmak icin gereken bilgi ve becerileri edinmelerini degil, ayni
zamanda bu becerileri gergek diinya ortamlarinda uygulama konusunda kendilerini
glivende hissetmelerini saglamak igin tasarlanmistir. Yapilandirilmis yaklasim, aktif
ogrenme teknikleri, karma d6grenme modeli ve titiz degerlendirme sireci, mesleki
egitimde XR'nin sundugu zorluklar ve firsatlar icin MEO dgretmenlerini ve sirket ici

egitmenleri hazirlayan kapsamli bir egitim deneyimine katkida bulunur.

Ders Planlari
Modiil 1: XR teknolojilerine giris

Genel bakis

Bu modiil, XR teknolojilerine kapsamli bir giris saglar. is tabanli 6grenme
baglamlarinda Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergekligin
(MR) temel prensiplerini, uygulamalarini ve potansiyel zorluklarini kapsar. Amag, MEO
ogretmenlerinin ve sirket ici egitmenlerin XR'yi 6gretim uygulamalarina etkili bir
sekilde entegre etmelerine yardimci olmaktir.

Ders 1, XR teknolojisinin temel kavramlarini tanitiyor ve VR, AR ve MR'nin temel
prensiplerini ve bunlarin sektorler genelindeki uygulamalarini agiklayarak temelleri
atiyor.



Ders 2, XR'nin nasil basarili bir sekilde uygulanabilecegini gosteren vaka galismalari
ve en iyi uygulama drnekleri aracihgiyla pratik uygulamalara odaklanmaktadir.

Ders 3, XR teknolojisini ginliik uygulamalara entegre etmek igin pratik ipuclari saglar.
Mesleki egitim 6gretmenlerinin ve egitmenlerinin 6gretim faaliyetlerinde XR araclarini
uygulamalarina yardimci olmak i¢in uygulanabilir stratejiler sunar.

Metodoloji

Bu modilin metodolojisi, XR teknolojilerinin kapsamli bir sekilde anlasiimasini
saglamak icin teorik egitimi pratik uygulamalarla birlestiren 6grenci merkezli bir
yaklagsima dayanmaktadir. Dersler, 6grencilerin materyalle aktif olarak etkilesime
girmesine olanak taniyan tartismalar, vaka calismalari ve uygulamali etkinliklerin bir
kangimini kullanir.

Teorik icerik, bilgilerin yapilandiriimis genel bakis sunumlar aracihgiyla sunulurken,
etkilesimli tartismalar ve vaka calismasi analizleri, 6grencilere materyal Uzerinde
elestirel distinme firsatlan sunar. Similasyonlar ve rol yapma gibi pratik aktiviteler,
ogrencilerin kavramlari gergek diinya senaryolarinda uygulamalarina yardimci olur. Bu
dengeli yaklasim, katilimcilarin yalnizca bilgi edinmelerini degil, ayni zamanda XR'yi
egitim ortamlarina entegre etmek icin gereken becerileri gelistirmelerini saglar.

Bu modiil ti¢ dersten olusmaktadir:

Ders 1: XR Teknolojisine Giris (Temeller)
Ders 2: XR Teknolojisinin Pratik Uygulamasi
Ders 3: XR Teknolojilerinin Uygulanmasi ve Entegrasyonu

XR Teknolojisine Girig (Temeller)
45 dakika




DETERTNTNT. Ders Tanitimi

o Genel Bakis ve Hedefler: Bu ders, katilimcilara VR, AR ve MR
dahil olmak Uzere XR teknolojilerinin temel kavramlarini
tanitir. Bu teknolojilerin i tabanli 6grenmede nasil
uygulanabilecegini anlamak igin ortami hazirlar. Katilimcilar,
her XR teknolojisinin farkli sektorlerdeki tanimlarini, temel
ozelliklerini ve pratik kullanimlarini kesfedeceklerdir.

2. Ogrenme Ciktilar::
e Budersin sonunda 6grenciler:
o XR teknolojisiyle ilgili temel teorik kavramlari anlar
o Teorik bilgiyi pratik senaryolari analiz eder ve tartismak
icin kullanir
o Tartigmalara etkili bir sekilde katkida bulunur

3. Teorik igeriklerin Gelistirilmesi
e Ogrenme Aktivitelerinin Tanim:

1. Genel Bakis (10 dakika): Bu boliim, Sanal Gergeklik
(VR), Artinlmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR)
dahil olmak tizere XR teknolojisinin temel kavramlarini
tanitmaktadir. Bu teknolojiler arasindaki temel farklar,
ozellikle egitim ve ogretime vurgu yapilarak cesitli
sektorlerdeki potansiyel uygulamalariyla birlikte
vurgulanacaktir. Gercek hayattan ornekler, XR'nin
o0grenme deneyimlerini gelistiren sirukleyici ortamlar
olusturmak icin nasil kullanildigini gdsterecektir.
Diyagramlar ve kisa videolar gibi gorsel yardimcilar,
XR'nin arkasindaki teknolojik mekanizmalar ve is
Tabanli  Ogrenme'deki  (ITO) rolini  agikhga
kavusturmaya yardimci olacak ve XR'nin pratik beceri
gelistirme icin gercek diinya senaryolarini nasil simiile
edebilecegini vurgulayacaktir.

2. Etkilesimli Tartigma (15 dakika): Bu grup tartismasi
sirasinda katimcilar XR teknolojilerinin faydalarini ve
sinirlamalarini kesfedecekler. Ogretmen, 6grencileri
XR'nin  katiim, erigilebilirik ve ©6drenme tutma
uzerindeki etkisini ve maliyet, teknik altyapi ve kullanici
egitimi gibi olasi zorluklari degerlendirmeye tesvik
edecektir. Ogrenciler, sektdre 6zgii deneyimlerinden
veya beklentilerinden yararlanarak kendi bakis acilarini
paylasmaya tesvik edilecektir. Bu tartigma, XR'nin
ogrenme ortamlarini nasil donistirebilecegine dair




daha derin bir anlayisi tesvik ederken, basarli
uygulama igin ele alinmasi gerekebilecek engelleri de
kabul edecektir.

3. Vaka Galismasi Analizi (15 dakika): Bu bdlimde,
ogrenciler XR teknolojilerinin egitim ve profesyonel
ortamlarda uygulanmasini  goOsteren bir vaka
calismasini analiz edecekler. Bu vaka calismalari,
saglik, uretim ve mesleki egitim gibi endistrilerde
XR'nin basaril kullanimlarini vurgulayacaktir. Analiz,
XR'nin ITQ'ye nasil entegre edildigine odaklanacak ve
ogrenciler bu uygulamalarla iliskili stiregleri, sonuglari
ve zorluklan inceleyecek. Vaka c¢alismasi analizi,
ogrencileri XR teknolojilerinin olgeklenebilirligi ve farkli
egitim ortamlarina nasil uyarlanabilecekleri konusunda
elestirel diisiinmeye tesvik edecektir. Ogrenciler ayrica
vaka ¢alismalarinda sunulan yaklagimlara yonelik olasi
iyilestirmeleri veya alternatifleri tartisacak ve problem
¢6zme ve inovasyonu tesvik edecektir.

o Tavsiyeler:

o Ders: Anlamayi gelistirmek igin gorsel yardimcilar ve
ornekler kullanarak teorik igerigi sunun.

o Tartigma: Kolaylastinlmis tartismalar yoluyla aktif
katihmi ve elestirel dislinmeyi tesvik edin.

o Vaka Caligmasi Analizi: Grup analizi ve problem
¢ozme egzersizleri yoluyla teorik bilginin uygulamaya
gecirilmesini tegvik edin.

e Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzeme/Ekipman:
o Projektor ve ekran ya da akilli tahta
o Beyin firtinasi ve gizimler igin beyaz tahta veya Yazi
tahtasi
o Vaka caligsmasi materyalleri (dijital)
o Not alma ve grup aktiviteleri icin yazilh materyaller

4. Referanslar:
e What is extended reality (XR)? (2024, March 4). The
Interaction Design Foundation
e Lowood, H. E. (2024, July 27). Virtual reality (VR) | Definition,
Development, Technology, Examples, & Facts. Encyclopedia
Britannica.




A. (2024, July 1). Augmented Reality (AR): Definition,
examples, and uses. Investopedia

o Demystifying the Virtual Reality Landscape.

e An introduction into extended reality (XR): the next level in

2020 vision.
e Gupta, A. (2024, June 17). Future of Learning: Role of
Extended Reality in education. Binmile - Software

Development Company.
e Kouzi, M. E. (n.d.). Advantages and disadvantages of using
augmented reality in the classroom. Pressbooks.

5. Degerlendirme:
e Coktan Se¢meli Sorular (5-8):
o XR prensiplerinin anlagilmasini degerlendirmek igin
coktan se¢cmeli sorular.

Oneriler:

e XR, VR, AR ve MR tanimlar gibi tanitilan temel kavramlari
temel prensipleriyle birlikte 6zetleyin.

e Bu teknolojilerin c¢esitli endustrilerdeki uygulamalarini,
ozellikle is tabanli 6grenme (iTO) ortamlariyla olan iliskilerine
odaklanarak vurgulayin.

e XRteknolojilerinin etkin bir sekilde uygulanmasi igin bu
teorik kavramlarin temel bilgi olarak anlasiimasinin
onemini vurgulayin.

e Bu anlayisin sonraki derslerdeki pratik uygulamalari ve
tartismalari nasil destekleyecegini tartigin.

Ogrencilerin Katihmini Saglayin:

e Ogrencileri teknolojiyle ilgili kendi deneyimlerini
distinmeye ve XR'nin kendi 6zel alanlarini veya
endustrilerini nasil geligtirebilecedini disinmeye
davet edin.

e XR teknolojilerini uygulamalarina entegre ederken
karsilasabilecekleri olasi zorluklar hakkinda elestirel
distnmelerini tegvik etmek igin acik uclu bir soru
sorun.

Degerlendirme Hatirlatmasi:

e Ogrencilere ders igerigiyle ilgili degerlendirmeleri veya
distinme aktivitelerini tamamlamalari gerektigini hatirlatarak,
0z degerlendirme ve surekli o6grenmenin gerekliligini
vurgulayin.




XR Teknolojisinin Uygulamasi

45 dakika

DRI . Ders Tanitimi

e Genel Bakis ve Hedefler:

Bu ders, gercek diinya senaryolarinda XR teknolojilerinin pratik
uygulamalarina odaklanir. Katilimcilar, rol yapma etkinliklerine
katilacak ve XR'nin MEO nasil gelistirebilecegini kesfetmek icin vaka
calismalarini analiz edeceklerdir. Similasyonlara ve tartigsmalara
aktif olarak katilarak, oOgrenciler XR'yi egitim ortamlarinda
uygulamanin somut faydalari ve zorluklari hakkinda fikir edinecek ve
bu teknolojileri kendi uygulamalarinda etkili bir sekilde kullanmaya
hazirlanacaklardir.

2. Ogrenme Ciktilar::
e Budersin sonunda 6grenciler:

o Sanal Gergeklik (VR), Artinlmis Gergeklik (AR) ve
Karma Gergeklik (MR) teknolojilerini kapsayan XR
(Genisletilmis  Gergeklik)  teknolojilerinin  teorik
bilgisinin cesitli gercek diinya ortamlarinda nasil etkili
bir sekilde uygulanabilecegini kavrayin.

o Farkli sektorlerdeki basanli XR uygulamalarnni
gosteren ayrintili vaka ¢galigsmalarini elestirel bir sekilde
inceleyin

o Simule edilmis veya rol yapma senaryolarinda XR
teknolojilerini uygulama becerisini gosterin; pratik
anlayisi ve teorik kavramlari eyleme donusturdlebilir
becerilere donistirme yetenegini yansitin.

3. Pratik Uygulama ve Vaka Galigmalari Gelistirme
o Ogrenme Aktivitelerinin Tanimi:
1. Etkinlik: Rol Yapma veya Simiilasyon (10 dakika):

- Katilmcilar, XR tabanli bir mesleki egitim
sistemiyle etkilesime girdikleri bir similasyona
katilacaklardir. Bu rol yapma senaryosunda,
odrenciler belirli bir sektorle ilgili gesitli roller
ustlenecek ve simile edilmis bir egitim
oturumunda gezineceklerdir. Bu egzersiz, XR
teknolojilerinin beceri edinimini nasil
kolaylastirabilecegini, karar vermeyi nasil




iyilestirebilecegini ve o6grenci katilimini nasil
artirabilecegini ilk elden deneyimlemelerine
olanak taniyacaktir. Ogretmenler, katihmcilari
teorik bilgilerini pratik bir baglamda uygulamaya
zorlayan istemler ve senaryolar saglayarak rol
yapma oyununa rehberlik edecektir.

2. Vaka Galismasi Analizi (10 dakika): Bu boliimde,
ogrenciler dikkatlice segilmis vaka c¢alismalarn
aracithigiyla farkh endistrilerde XR teknolojilerinin
basarili uygulamalarini inceleyecekler. Her grup,
asagidaki yonlere odaklanarak analiz etmek lizere
farkli bir vaka ¢alismasi alacak:

Kullanilan XR teknolojisi (6rnegin; VR, AR, MR)
ve egitimde 6zel uygulamalari.

Uygulama yoluyla elde edilen ¢iktilar, 6rnegin
egitim etkinliginin artinlmasi veya 6grenci
katihminin artirllmasi.

Uygulamada karsilasilan zorluklar ve bunlarin
nasil asildigi.

Gruplar vaka ¢aligmalarini inceledikten sonra
bulgularini sinifa sunacak ve en iyi uygulamalar
ve ogrenilen dersler hakkinda daha genis bir
tartisma ortami yaratacak.

3. En iyi Uygulama Ornekleri (10 dakika):

Ogretmen, daha o©nce analiz edilen vaka calismalarindan

yararlanarak XR'yi egitim programlarina entegre etmek icin bir dizi en

iyi uygulamayi sunacaktir. Bu sunum sunlari icerecektir:
Kullanici merkezli tasarim ilkeleri ve sirekli geri
bildirim donguleri gibi XR'yi etkili bir sekilde
uygulayan kuruluslar tarafindan kullanilan
basarili stratejiler.
Teknoloji se¢imi, 6grenci ihtiyaclarinin
degerlendiriimesi ve personel egitimi gibi
basarili entegrasyon icin 6nemli hususlar.
Egitimcilerin XR uygularken kullanabilecegi
yazilim platformlari, igerik kutiiphaneleri ve
profesyonel gelisim firsatlar gibi arag ve
kaynaklara ornekler. Katilimcilar, bu en iyi
uygulamalarin kendi 6zel baglamlarina nasil




uyarlanabileceg@i konusunda disiinmeye tesvik
edilecektir.

¢ Kullanilan Egitim Yontemi:

o Etkinlik Tabanli Ogrenme: Bu yontem, 6grencilerin
teorik bilgilerini pratik durumlarda uygulamalarina
olanak taniyan etkilesimli simulasyonlari igerir ve
mesleki egitimde XR uygulamalarina iligkin daha derin
bir anlayis gelistirir.

o Vaka GCaligmasi Tartismasi: Gergek dinya vaka
calismalarinin igbirlikgi analizi, elestirel distinmeyi
tesvik eder ve oOgrencilerin XR uygulamasinda etkili
stratejileri ve olasi zorluklar belirlemelerine yardimci
olur.

o Sunum: Moderator, 6grencilerin anlayisini gelistirecek
en iyi uygulamalari sergileyecek ve 6grencilerin dikkate
alabilecegi pratik ornekler saglayacaktir.

e Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzeme/Ekipman:
o Varsa projektor ve perde
o Vaka calismalari ve drneklerin el ilanlar veya dijital
kopyalar
o Beyin firtinasi ve grup tartismalari icin beyaz tahta veya
yazl tahtasi
o Not alma ve grup aktiviteleri i¢in yazili materyaller

4. Referanslar:
e Yigitbaba. (2023, March 30). 15 Examples of the use of mixed
reality in education.

5. Degerlendirme:
e Tartisma ve Yansitma (Yiizyiize Uyarlama):
o Temel kavramlarn pekistirmek icin vaka c¢aligmalari
uzerinde grup ¢alismasi yapiimasi.

Cozim:
Onemli Noktalari Ozetleyin:

e Derste tartisilan XR teknolojilerinin pratik uygulamalarini
Ozetleyin ve XR'nin mesleki egitim ve 6gretimi gelistirmedeki
roltinl vurgulayin.

e FEtkinlikten ve vaka calismasi analizinden elde edilen
icgorileri vurgulayin ve bu deneyimlerin XR'nin gergek diinya




ortamlarinda uygulanmasinin faydalarini ve zorluklarini nasil
gosterdigine odaklanin.

e XR'nin egitim ortamlarinda nasil etkili bir gekilde
kullanilabilecegini anlamanin  6nemini vurgulayin. Bu
teknolojilerin uygulanmasinin dgrenciler arasinda daha iyi
katilim, tutma ve beceri edinimine yol acabilecegini
vurgulayin.

e Egitimcilerin ve egitmenlerin, ilgili ve etkili egitim ¢ozimleri
sunmak igcin XR gibi ortaya cikan teknolojilerden haberdar
olmalarinin kritik ihtiyacini tartisin.

Ogrencilerin Katihmini Saglayin:

e Katimcilan kendi c¢aligmalarinda daha fazla arastirmak
isteyebilecekleri belirli  XR araglarini ve stratejilerini
disiinmeye davet edin. Uygulamada karsilasabilecekleri olasi
engelleri ve bu zorluklari nasil ele alabileceklerini
diistinmelerini isteyin.

e Devam eden distinmeyi tegvik etmek igin agik uglu bir soru
sorun, ornegin: "XR'yi kendi egitim uygulamalarinizda
kullanmanin bazi yenilikci yollari nelerdir?"

XR Teknolojilerinin Uygulanmasi ve Entegrasyonu
45 dakika

DITERTETN . Ders Tanitimi
e Genel Bakis ve Hedefler:

o Bu ders, o6grencilere XR teknolojilerini 6gretim
uygulamalarina entegre etmek icin pratik ipuclan ve
stratejiler sunar. Altyapi ihtiyaglari, icerik uyarlamasi ve
XR uygulamasi sirasinda karsilasilan yaygin zorluklar
icin etkili ¢ozumler gibi kritik yonleri kapsar. Dersin
sonunda, 6grenciler egitim programlarini gelistirmek
ve egitim sonuglarint iyilestirmek icin  XR
teknolojilerinden nasil yararlanacaklari konusunda
daha net bir anlayisa sahip olacaklardir.

2. Ogrenme Giktilar::
e Bu dersin sonunda 6grenciler:




o XR teknolojilerini egitim ortamlarina etkili bir sekilde

entegre etmek igin gereken temel bilesenleri ve
adimlari kavrayin.

XR teknolojilerinin basarnl bir sekilde entegre
edilmesini etkileyen altyapr gibi kritik faktorleri
degerlendirin.

XR uygulamasi sirasinda karsilasilan yaygin zorluklari
taniyin ve bu zorluklarin tstesinden etkili bir sekilde
gelmek igin stratejileri kesfedin.

3. Uygulama ipuglarinin Gelistiriimesi
e Ogrenme Aktivitelerinin Tanim:
o ipuglarinin Sunumu (15 dakika):
Bu béliimde, Ogretmen basarili XR entegrasyonu igin gereken temel
bilesenlere genel bir bakis sunacaktir. Ele alinacak konular sunlari

icerecektir:

m Altyapi ihtiyaglar: XR cihazlar (VR basliklari, AR
gozliikleri), yliksek hizli internet baglantisi ve
destekleyici BT altyapisi gibi gerekli donanim ve
yazilim bilesenlerini tartisin. Belirli egitim
hedeflerine ve 6grenci ihtiyaclarina gére uygun
XR araglarinin segilmesinin 6nemini ele alin.

m Yazilim Gereksinimleri: XR entegrasyonunu
destekleyen 6grenme yonetim sistemleri (LMS),
icerik olusturma araglari ve 6grenci katihmini ve
sonuglarini izlemek igin analitik yazilimlar gibi
XR icerik dagitimini kolaylastirabilecek cesitli
yazihim platformlarini tanitin.

m Uyarlama  Stratejileri:  Etkilesimli  6geler,
multimedya kaynaklari ve 6grenme hedefleriyle
uyumlu strikleyici similasyonlar dahil olmak
tzere mevcut mifredat materyallerini XR
ortamlarina  uyarlamaya  yonelik  temel
stratejileri vurgulayin.

o Grup Tartigmasi ve Beyin Firtinasi (15 dakika):
Katilimcilar, kendi egitim ortamlarinda XR teknolojilerini uygulamak
icin belirli stratejiler Gizerinde beyin firtinasi yapmak lizere kiiciik
gruplara ayrilacaklar. Ogretmenler, asagidaki gibi yonlendirici
sorularla tartismalari tesvik edecekler:

m Su anda hangi XR teknolojilerine erisiminiz var
ve bunlar egitim programlarinizi  nasil
gelistirebilir?




m Mevcut malzemelerinizi XR araglarini daha iyi
kullanacak sekilde nasil uyarlayabilirsiniz?

m  XR'1kliniginize basaril bir sekilde entegre etmek
icin hangi destege veya kaynaklara ihtiyaciniz

var?

m Bu isbirlikgi tartisma, ogrencilerin kendi
icgorulerini paylasmalarina, birbirlerinin
deneyimlerinden ogrenmelerine ve

baglamlarina uygun en iyi uygulamalari topluca
belirlemelerine olanak taniyacaktir.

e Kullanilan Egitim Yontemi:

o Sunum: Bu yontem, XR'nin egitim ortamlarina entegre
edilmesine iliskin gereklilikler hakkinda temel bilgileri
sunmak ve tim katiimcilarin temel kavramlar
hakkinda saglam bir anlayisa sahip olmasini saglamak
icin kullanilacaktir.

o Grup Tartigmasi: Katihmcilar, uygulama stratejilerini

ve i¢cgortlerini paylasmak icin tartismalara katilacak ve
cesitli bakis acilarinin deger gordugu is birlikgi bir
O0grenme ortami yaratacaklardir.

o Igbirlik¢i Beyin Firtinasi: Bu yontem, 6grencilerin ortak
zorluklara ¢oziimler tGretmelerini tegvik edecek, eyleme
donustirdlebilir — stratejiler  gelistirirken  elestirel
distinme ve ekip ¢aligmasini tesvik edecektir.

e Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzeme/Ekipman:
Varsa projektor ve perde
ipuclari ve stratejilerin el ilanlari veya dijital kopyalari
Beyin firtinasi ve grup tartismalari icin beyaz tahta veya
yazl tahtasi
o Not alma ve grup aktiviteleri igin yazilh materyaller

4. Degerlendirme:
e Yansitma ve Uygulama (Yiizyiize Uyarlama):

o Dersin sonunda katilimcilar, XR teknolojilerinin 6gretim
uygulamalarina entegrasyonuna iliskin dustncelerini
paylastiklan bir disinme oturumuna katilacaklardir.
Her grup, onerilen uygulama stratejilerini tartisacak ve
XR'i egitim ortamlarina entegre etmek icin bir 6n
eylem plani taslagi hazirlayacaktir. Bu disinme,
katiimcilar XR entegrasyonunu daha fazla kesfetmeye




karar verdikce temel kavramlari pekistirecek ve hesap
verebilirligi tesvik edecektir.

5. Referanslar:

Sapizon. (2023, November 3). 5 Barriers and potential

solutions for widespread adoption of extended reality.

Sapizon Technologies.

e The Benefits of Upskilling Educators to use Immersive
Technology.

e Shrivastav, A. (2024, July 3). Extended Reality: its challenges,

usage and future ahead. Etelligens.
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Implementation of Augmented Reality for English Language Education; in Augmented
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Video: XR teknolojisi nedir? You Tube.



https://www.youtube.com/watch?v=yZI7_fIGYgI

Modiil 2: XR Teknolojisinde Bilgi Islem
Yeterlilikleri

Genel bakis

Mesleki egitim icin etkili XR ortamlarn tasarlamak, egitim deneyiminin surtikleyici,
etkilesimli olmasini ve 6grenme hedeflerini karsilamasini saglayan birkag temel yoni
icerir. XR ortamlarinin etkili olmasini saglamak icin yaklagsim hem teknik hem de
pedagojik olmalidir.

Ders 1'de 6grenciler mesleki egitim igin etkili XR ortamlari tasarlamanin 6nemini ve
temel yeterlilikleri kapsaml, pratik ve guvenli bir sekilde edinmek igin teknik ve
pedagojik yonleri birlestirmenin gerekliligini kesfederler.

Ders 2, 6grencilere yalnizca sirikleyici simulasyonlarin olusturulmasini degil, ayni
zamanda bu deneyimlerin farkli kullanici tiplerine ve egitim hedeflerine uyacak sekilde
ozellestiriimesini de iceren etkili XR ortam tasariminin gelistiriimesinde rehberlik eder.
Bunu yapmak igin ideal arag, gercek diinya orneklerini kesfetmek ve egitimsel ve
profesyonel hedeflerin sonucunu optimize etmek igin profesyonel egitimde XR
ortamlariyla ilgili en iyi uygulamalari uygulamaktir.

Ders 3, modiil igeriginin glinlik pratikte uygulanmasina yonelik pratik ipuglari sunarak,
ogrencilere mesleki egitimi ve profesyonel yeterlilik edinimini donlstiren XR
ortamlarinda sirikleyici egitim deneyimleri yoluyla bu becerileri ve bilgileri etkili bir
sekilde entegre etmeleri icin pratik tavsiyeler sunmaktadir.

Metodoloji

Bir XR bilgisayar becerileri dersinin metodolojisi kapsamli ve pratik olmali, proje
tabanli 6grenme, teknik uygulama ve isbirlik¢i becerilerin gelistiriimesine guiglu bir
vurgu yapilmalidir. Teori ve uygulamanin karisimi, o6grencilerin yalnizca XR
teknolojilerini anlamalarini degil, ayni zamanda bunlari ger¢ek diinya durumlarinda
etkili bir sekilde uygulayabilmelerini saglayacaktir. Asamalar sunlardir:

Ders hedeflerinin tanimi

Sanal gergeklik (VR), artirllmis gergeklik (AR) ve karma gerceklik (MR) gibi temel
kavramlar anlamak; belirli ara¢ ve platformlan kullanarak XR ortamlarinin tasarimi,
gelistiriimesi ve uygulanmasi igin pratik beceriler gelistirmek; farkli mesleki



sektorlerde (egitim, endistri, tip vb.) XR kullanim durumlarini belirlemek ve uygulamak
ve teknik ve yaratici becerileri birlestiren is birlikgi XR projeleri gelistirmek.

Ders yapisi ve agamalari

XR teknolojisine giris (Teori) XR teknolojilerinin ve farkh sektorlerdeki giincel
uygulamalarinin saglam bir teorik ¢ercevesini sunmaktir.

Teknik vyeterliliklerin gelistirilmesi (Pratik), XR uygulamalarini tasarlamak,
gelistirmek ve programlamak igin 6zel teknik beceriler edinmek.

Pratik uygulama ve isbirlikli projeler, edinilen becerilerin gergekgi bir XR
¢ozimiinde uygulandidi bir final projesinin gelistiriimesi.

Ogrencilerin edindikleri ilerleme ve yeterliliklerin degerlendirilmesi icin degerli
geri bildirimler saglayarak degerlendirme ve geri bildirim.

araglar ve kaynaklar: Hem teknik hem de pratik uygulama i¢in ¢esitli kaynaklara ve
araglara sahip olmak 6nemlidir (XR gelistirme platformlari, XR cihazlari, kiitiiphaneler
ve SDK'lar, simiilatorler, 6greticiler ve gevrimici kaynaklar).

Ogretim stratejileri:

Ogrenci merkezli yaklasim (XR teknolojilerinin aktif olarak arastirlmasini,
kesfedilmesini ve uygulanmasini tesvik etmek);

XR uygulamalari birden fazla disiplinin entegre edilmesini gerektirdiginden,
ogrenciler arasinda grup calismasini tesvik etmek igin igbirlikli 6grenme
onemlidir.

Ders hedeflerine ulagmak igin sirekli geri bildirim ve igerigin ogrencilerin
ihtiyaclarina gore diizenlenmesi hayati 6nem tasimaktadir.

Sadece nihai liriine degil, devam eden uygulamaya ve gelistirme siirecine dayall
bigimlendirici degerlendirmeler uygulayarak bi¢imlendirici degerlendirme.

Ders Plani




Bu 6grenme unitesi ¢ dersten olugmaktadir:
Ders 1: Etkili XR Ortamlari Tasarlamak

Ders 2: XR ortamlarini 6zellestirme

Ders 3: Kapsamli Egitim Deneyimleri

Yetkinlik edinimi igin etkili XR ortamlarinin tasarlanmasi
45 dakika

DETERTLTN 1. Ders Tanitimi
o Genel Bakis ve Hedefler:

o Mesleki egitim igin etkili XR ortamlarn tasarlamak,
ogrencilerin temel yeterlilikleri kapsamli, pratik ve
guvenli bir sekilde edinmelerini saglamak igin teknik ve
pedagojik yonlerin bir araya getirilmesini gerektirir.

2. Ogrenme Ciktilar:
e Budersin sonunda 6grenciler:

o Mesleki egitim igin etkili XR ortamlarinin tasarimina
iliskin temel teorik kavramlari anlayin.

o Teorik bilgiyi kullanarak farkh XR ortamlarindaki pratik
senaryolari analiz edin ve tartigin.

o Ogrenme materyaline elestirel bir sekilde katilin ve
tartismalara etkili bir sekilde katkida bulunun.

3. Teorik igeriklerin Gelistirilmesi
e Ogrenme Aktivitelerinin Tanim:
Egitim ihtiya¢ analizi ve siiriikleyici deneyimlerin
tasarimi (10 dakika)

o Ogrenme hedeflerini tanimlayin ve dgrenen profilini
belirleyerek XR ortamini 6grencilerin ihtiyaglarina gore
uyarlayin.

o Caligma ortamini dogru sekilde yansitan gergekgi
simulasyonlar.

o Sezgisel hareketler veya denetleyiciler kullanilarak
sanal nesnelerle dogal etkilesim ve manipilasyon.

o Ogrencilerin daha fazla beceri gelistirerek
ilerlemelerini saglayacak ilerici senaryolar.

Motivasyon ve ogrenmenin Kkisisellegtiriimesi (10
dakika)




Ogrencilerin ilerlemesini motive eden sanal hedefler ve
oduller veya seviyeler.

Gergekgi durumlarda problem c¢ozmeyi gerektiren
zorluklar ve sinavlar.

Performans hakkinda gergcek zamanli geri bildirim,
iyilestirme Onerileri sunma.

Ogrenci performansina gore zorluk seviyesinin
dinamik olarak ayarlanmasi.

Ogrenci  tercihlerine veya ihtiyaclarina  gore
kisisellestiriimis 6grenme yollari.

Gergek zamanl degerlendirme ve geri bildirim (10
dakika)

XR ortaminda ogrenci performansina yonelik
bitlnlesik degerlendirme sistemleri.

Aktif o6grenmenin pekistirilmesi amaciyla hatalarin
veya iyilestirme alanlarinin belirtildigi gergcek zamanli
etkilesimli geri bildirim.

XR ortaminda 6grenen davranigini degerlendirmek igin
etkilesim verilerinin analizi.

ishirligi ve ekip calismasi (15 dakika)

GCok kullanicili igbirligi ortamlan igbirligine dayali
onarim olarak.

Ogrenci performansina iligskin canli egitmen geri
bildirimi.

¢ Kullanilan Egitim Yontemi:

o

o

o

Ders: Anlamayi gelistirmek icin gorsel yardimcilar ve
ornekler kullanarak teorik igerigi sunun.

Tartigma: Kolaylastinlmis tartismalar yoluyla aktif
katilimi ve elestirel diglinmeyi tegvik edin.

Vaka GCalismasi Analizi: Grup analizi ve problem
¢ozme egzersizleri yoluyla teorik bilginin uygulamaya
gecirilmesini tegvik edin.

e (Yiiz Yiize) Uygulama igin Gerekli Malzeme/Ekipman:

o

o

Projektor ve ekran

Beyin firtinasi ve cgizimler i¢in beyaz tahta veya yazi
tahtasi

Varsa, el ilanlar veya dijital kopyalar

Vaka calismasi materyalleri (basili veya dijital)




o Not alma ve grup aktiviteleri igin yazili materyaller
Donanim

o Sanal Gergeklik cihazlan (baslk, VR gozlik, kumanda,
VR kumandasi, VR kumandasi, PC veya konsol).

o Artinlmig Gergeklik cihazlarn (cep telefonlar veya
tabletler, AR/MR Gozlikler, hareket sensorleri ve
kameralar, vb.)

o Dokunsal cihazlar (eldivenler veya Gloves VR veya
Teslasuit gibi dokunsal giysiler)

Yazilim

o Grafik motorlari ve gelistirme platformlari

o XR egitim platformlar

o Belirli egitim uygulamalar
Egitim icerigi ve kaynaklari

o 3D modeller ve etkilesimli nesneler

o Sektore 6zel simulasyonlar.

o Multimedya kaynaklar (interaktif animasyonlar).

Ag altyapisi ve baglanti

o Yuksek hizl Wi-Fi

o Bulut altyapisi

4. Referanslar:
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5. Degerlendirme:

Coktan Se¢cmeli Sorular (5-8):
o Derste ele alinan temel teorik kavramlarin
anlasgiimasini degerlendirin.
o Sorular elestirel distinmeyi tegvik edecek ve 6grenme
ciktilanini gliclendirecek sekilde uyarlayin.

Coziim:

Derste islenen 6nemli noktalari 6zetleyin.
XR teknolojisinde edinilen teorik bilgi ve bilgisayar
becerilerinin pratik uygulamasini giiglendirmek.
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XR Ortamlarini Ozellestirme

45 dakika

DETERTTTNT. Ders Tanitimi

o

o

o

3.

o Genel Bakis ve Hedefler:

Etkili XR ortamlarn tasarlamak yalnizca strikleyici
simulasyonlar olusturmayi degil, ayni zamanda bu
deneyimlerin farkh kullanici tiplerine ve egitim
hedeflerine uyacak sekilde 6zellestirilmesini de igerir.
XR ortamlarinin mesleki 6grenmede uygulanmasina
iliskin gercek diinya 6rneklerinin arastirilmasi ve en iyi
uygulamalarin hayata gegcirilmesi, egitimsel ve mesleki
hedeflerin giktilarini en iyi hale getirir.

2. Ogrenme Ciktilar:
e Budersin sonunda 6grenciler:

Teorik bilginin pratik ortamlarda nasil
uygulanabilecegini anlayin.

Basarili uygulamaya dair fikir edinmek igin vaka
caligmalarini ve en iyi uygulama orneklerini analiz edin.
Teorik bilgiyi etkili bir sekilde uygulamak i¢in alandaki
rol modeller tarafindan kullanilan strateji ve teknikleri
belirleyin.

3. Pratik Uygulama ve Vaka Galigmalar Gelistirme
e Ogrenme Aktivitelerinin Tanim::
1.

Etkinlik: Rol Yapma veya Simiilasyon (15 dakika):

- Katilimcilar, XR alaninda edindikleri teknolojik
yeterliliklerin pratige uygulanmasina iliskin bir
rol yapma veya simiilasyon senaryosuna dahil
etmek, boylece teorik kavramlari pratikte
uygulayabilmelerini saglamak.

2. Vaka Galismasi Analizi (15 dakika):

Mesleki egitimde genisletilmis gercekligin

uygulanmasiyla test edilen basarili

uygulamalarin vaka galismalarini veya en iyi

uygulama orneklerini analiz edin; egitim, saglik,

otomotiv veya sanayi gibi sektorleri hedefleyin.
En Iyi Uygulama Ornekleri (15 dakika):




Alandaki uygulayicilarin veya modellerin teorik
bilgiyi nasil basariyla uyguladiklarina dair
ornekler sunun.

1. Endustriyel ve teknik simulasyonlar.

2. Tibbi simulasyonlar ve cerrahi egitim.

3. ingaat ve mimarlikta similasyonlar.

4. Glvenlik ve risk yonetimi egitimi.

¢ Kullanilan Egitim Yontemi:

o Etkinlik tabanli ogrenme: XR teknolojisinde edinilen
bilgi ve becerilerin pratik uygulamasini ve elegtirel
dislinmeyi tesvik etmek igin etkilesimli etkinlikleri
kolaylastirin.

o Vaka galigmasi tartigmasi: Katimcilari, XR'nin gergek
dinyada uygulanmasina iliskin ornekleri veya
olasiliklari analiz etmek ve degerlendirmek igin
tartismalara dahil edin.

o Sunum: lyi uygulama o6rneklerini multimedya veya
gercek yasam oykileri aracihigiyla paylasin.

e Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzeme/Ekipman:

o Projektor ve ekran

o Beyin firtinasi ve c¢izimler icin beyaz tahta veya yazi
tahtasi

o Varsa, el ilanlan veya dijital kopyalar

o Vaka galigmasi materyalleri (basili veya dijital)

o Not alma ve grup aktiviteleri i¢in yazili materyaller
Donanim

o Sanal Gergeklik cihazlar (baslik, VR gozliik, kumanda,
VR kumandasi, VR kumandasi, PC veya konsol).

o Artinlmis Gergeklik cihazlari (cep telefonlar veya
tabletler, AR/MR Gozlukler, hareket sensorleri ve
kameralar, vb.)

o Dokunsal cihazlar (eldivenler veya Gloves VR veya
Teslasuit gibi dokunsal giysiler)

Yazilim

o Grafik motorlar ve gelistirme platformlari

o XR egitim platformlan

o Belirli egitim uygulamalari
Egitim icerigi ve kaynaklari

o 3D modeller ve etkilesimli nesneler

o Sektore 6zel similasyonlar.

o Multimedya kaynaklan (interaktif animasyonlar).




Ag altyapisi ve baglanti
o Yuksek hizl Wi-Fi
o Bulut altyapisi
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5. Degerlendirme:
e Tartisma ve Yansitma (Yiizyiize Uyarlama):

o Katilimcilarin vaka calismalarn ve drneklerden elde
ettikleri icgorileri paylastiklari kapsamli bir tartigsma
veya distinme oturumu diizenleyin.

o Anlamayl acik ug¢lu sorular veya grup tartismalari
yoluyla degerlendirin; uygulamaya ve elestirel analize
odaklanin.

Gozim:
Tartigilan  pratik aktivitelerden, vaka calismalarindan ve
orneklerden 6nemli ¢cikarimlari 6zetleyin.
Etkili grenme ve mesleki gelisim icin teorik bilginin gercek diinya
baglamlarinda uygulanmasinin 6nemini vurgulamak.

Ders 3 Kapsayici Ogrenme Deneyimleri

Siire 45 dakika

Ders 1. Derse Giris
igerigi « Genel Bakis ve Hedefler:

o XR (Genisletilmis gerceklik) teknolojisinde bilgisayar
yeterliliklerinin gelistiriimesi ve edinilmesi ile ilgili
teorik bilgilerin glinlik uygulamalara entegre
edilmesi icin pratik ipuglari hedeflerini tanimlayin.

o XR ortamlarindaki sturikleyici egitim deneyimleri,
mesleki egitimi ve mesleki beceri edinimini
donustiurmektedir. Bu deneyimler, katilimcilarin ve
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profesyonellerin simiile edilmis veya artinimis
baglamlarda 6grenmelerine olanak taniyarak bilginin
kalicthgini  artirmakta ve  pratik  becerilerin
gelistirilmesini saglar.

2. Ogrenme Ciktilari:
e Bu dersin sonunda katilimcilar:

o

o

Glndelik faaliyetlerinde kullanmak (izere pratik
ipuglari ve stratejiler edinir.

Kisisel ve profesyonel yetkinliklerini gelistirmede
modil 2'nin 6nemli oldugunu anlar.

3. Uygulama ipuglar Geligtirme
Kapsaml egitim deneyimlerinde XR teknolojisine iligkin
ipuglarinin sunumu (10 dakika)

o

Teorik bilgiyi gunlik rutine ve mesleki iglere entegre
etmek adina ipuclari ve stratejiler sunun.

Grup tartismasi ve beyin firtinasi (15 dakika)

o

Katiimcilarnin, teorik kavramlari uygulanmasina
iliskin kendi fikir ve deneyimlerini paylastiklarn bir
tartisma ortami hazirlayin.

Verilen tavsiyelere dayanarak, uygulayabilecekleri
somut degisiklikler konusunda beyin firtinasina
tesvik edin.

Gergek Hayata Uygulama (20 dakika)

1.

o

OOON

Yagam boyu 6grenmede XR kullanin.

Kapsamli bir sekilde ¢alismak karmasik kavramlari
gorsellestirmeye yardimci olur.

Magazalar veya restoranlar gibi simile edilmis
senaryolarda dil pratigi yapmak igin VR
uygulamalarini kullanilir.

lyi olma hali ve fitness egitiminde XR kullanimi
Evden ¢cikmadan sanal gerceklik ile egzersiz.
Stresi azaltmak i¢in meditasyon ve farkindalik.
Gorsel talimatlari takip ederek arttirllmis gerceklik
ile yemek pigirme.

Evde bir enstriman ¢almayi 6grenimi.

Sanal ortamda geziler organize etme ve diinyayi
tanima




Evden ayrilmadan sanal bir sekilde yeni yerler
kesfetme.
Sanal gezi plan..

4. XRile ¢ocuklarin egitimini gelistirin

Etkilesimli 6grenme ¢ocuklar i¢in daha eglencelidir.
Yaraticihgi ve elestirel disinmeyi destekler.

5. Giindelik verimliligi arttirma

Yapilacaklar listelerini veya hatirlaticilari
gorsellestirmek icin kisisel organizasyon.
Sirukleyici ¢alisma ortamlari yaratan sanal ¢galisma
alanlari.

6. XRile eglenme ve sosyallesmeye entegre etme

Aksiyonun hem fiziksel hem de zihinsel oldugu,
interaktif diinyalarda sirtkleyici sanal gerceklik
oyunlari.

insanlarla tanismak igin sanal etkinlikler veya
surlkleyici sosyal alanlar.

¢ Kullanilan Egitim Yontemi:

o

o

Sunum: ipuclari ve farkll stratejiler
Grup Tartigmasi: Fikir aligverisi igin katilimcilar
arasindaki tartigmalari tesvik edin.

e Yiiz yiize uygulamada gerekli ekipmanlar/materyaller:

o

o

Projektor ve perde

Beyin firtinasi ve gizimler igin beyaz tahta veya yazi
tahtasi

Brosiir veya dijital kopyalar(miimkiinse)

Vaka galismasi materyalleri (basili veya dijital)

Not alma ve grup aktiviteleri i¢in yazi materyalleri
Donanim

VR (Sanal Gergeklik) cihazlari (kulakliklar, VR
gozlikleri, kontrolorler, sanal gergeklik kontrolorleri,
bilgisayarlar veya konsollar).

AR (Artinlmis Gergeklik) cihazlar (cep telefonlar
veya tabletler, AR/MR gozlikleri, hareket sensorleri
ve kameralar, vb.)

Dokunsal cihazlar (Eldivenler, VR veya Teslasuit gibi
dokunsal giysiler).

Yazilim




o Grafik motorlari ve gelistirme platformlari

o XR egitim platformlari

o Kendine 6zgl egitim uygulamalari
Egitimsel icerik ve kaynaklar

o 3 boyutlu modeller ve interaktif objeler

o Sektore 6zel similasyonlar

o Multimedya kaynaklari (interaktif animasyonlar).
Ag altyapisi ve baglanabilirlik

o Yuksek hizl wifi

o Bulut altyapisi

4. Degerlendirme:
o Diisiince ve Uygulama (Yiiz Yiize):

o Katilimcilanin verilen ipuclarini kendi baglamlarinda
nasil uygulamayi planladiklarini tartigtiklari  bir
yansitma oturumunu kolaylastirin.

o Katiimcilan uygulama planlarini paylasmaya ve
akranlarindan geri bildirim almaya tesvik edin.
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—Billinghurst, M., Clark, A. y Lee, G. (2015). insan-Bilgisayar
Etkilesiminde Temeller ve Egilimler, 8(2-3), 73-272.
https://doi.org/10.1561/1100000049
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C., & Lee, C.-M. (2014). Bir sanat miizesinde resim takdiri
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Egitim,77,185-197.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.09.022

-Jerald, J. (2015). Sanal Gergeklik Kitabi: Sanal Gerceklik igin
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—Lee, K. (2012). Egitim ve ogretimde artinlmis gergeklik.
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Giinliik Hayatta Uygulama igin ipuglar::
e Katilimcilarin Modil 2'de 6grendikleri teorik kavramlar
uygulayabilecekleri pratik 6rnekler ve senaryolar saglamak.
e Mesleki veya kisisel ihtiyaclarina gore kisisellestirilmis
stratejiler gelistirmeye tesvik etmek.

Ek kaynaklar

Kitaplar ve Yayinlar:

e VR Kitabu: VR icin insan Merkezli Tasarim’.
Yazar: Jason Jerald, ISBN: 978-1970001129

e ‘Artinimig Gergeklik: Prensipler ve Uygulama'. Yazarlar: Dieter Schmalstieg and
Tobias Hollerer. ISBN: 978-0321883575

e ‘VR Ogrenme: Masaiistli, Web ve Mobil icin Siriikleyici Deneyimler ve
Uygulamalar Gelistirme’, Yazar: Tony Parisi, ISBN: 978-1491922835

GCevrimigi Kurslar:

e Coursera: ‘'VR Uzmanligr', Sunan: Londra Universitesi. Bu egitim sanal gerceklik,
genigletilmis gerceklik uygulama gelistirme ve surikleyici deneyim tasariminin
temellerini kapsar. Link: Coursera - Virtual Reality Specialisation

Platformlar ve Uygulamalar:
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e Unity 3D, XR (AR ve VR) uygulama geligtirme icin en popiiler motorlardan birdir.
Surikleyici deneyimler olusturmak igin platformlarn kullanma konusunda gok
sayida kaynak ve belge sunar. Link: Unity 3D

e ARCore (Google) ve ARKit (Apple)
ARCore ve ARKit, mobil cihazlarda deneyim gelistirmek i¢in sirasiyla Google ve
Apple tarafindan saglanan AR kiitiphaneleridir. Android ve iOS'ta AR gelistirme
icin gereklidir.
ARKit link: Apple ARKit

Topluluk ve Forumlar:

e Stack Overflow (Unity XR), Stack Overflow'daki Unity XR toplulugu ¢ok aktiftir
ve artirlmis ve VR gelistirme hakkinda sik¢a sorulan sorulara ¢éziimler sunar.
Link: Stack Overflow - Unity XR

e XR Bootcamp Toplulugu, sanal gerceklik, arttinlmis gerceklik ve karma
gerceklik gelistirme dahil olmak tizere en son XR teknolojileri hakkinda egitim
kamplari, etkinlikler ve web seminerleri sunan bir genisletilmis gercgeklik
gelistirici toplulugu. Link: XR Bootcamp

Konferans ve Etkinlikler:

e AWE (Artinlmis Diinya Fuari), XR ve VR en son yeniliklerin sergilendigi, diinyanin
onde gelen AR ve VR etkinliklerinden biri. Link: AWE

e VR/ AR Kiiresel Zirvesi, Gelistiricilerden donanim ve yazilim sirketlerine kadar
genisletilmis gerceklik alanindaki liderleri bir araya getiren kiiresel bir etkinlik.
Cesitli sektorlerdeki XR uygulamalarina genis bir genel bakis sunar.
Link: VR/AR Global Summit
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Modiil 3: is Temelli Ogrenme igin Arttinlmis
Gercgeklik Pedegoijileri

Genel Bakis

Modil 3, Genisletilmis Gergekligi is temelli 6grenmede pedagojik acidan saglam bir
sekilde kullanirken dijital pedagoji ilkelerine pratik bir genel bakis saglar. Medya
entegrasyonu, planlamasi ve mevcut kurslara entegrasyonu hakkinda uygulamali
bilgiler saglar. Amag, is temelli 6grenmede XR'in (Genisletiimis gerceklik) pedagojik
degerini anlamak ve belirlemektir.

Ders 1 XR kullanirken ilgili 6grenme ciktilarinin dogrudan nasil tanimlanacagini
anlayarak is temelli 6grenmede genisletilmis gergeklik kullanimini tanitir.

Ders 2 is temelli 6grenmede pedagojik agidan saglikl bir sekilde XR entegrasyonuna
odaklanir.

Ders 3 oncelikle pedagojik degerine odaklanarak is temelli 6grenmede genisletilmis
gerceklik kullaniminin pilot uygulamasina ve olceklendiriimesine iliskin i¢goriler
saglar. XR sadece bir teknoloji degil, bir egitim teknolojisi haline gelir.

Metodoloji



Modiil 3'iin metodolojisi katilimer merkezlidir. Hedef grup Mesleki Egitim ve Ogretim
personelidir. Dersler pratiktir ve is temelli 6grenmede XR kullaniminin planlanmasi,
kullanilmasi ve degerlendiriimesine iliskin mevcut deneyimlere dayanmaktadir.
Olduk¢a uygulamali yaklasim, her 6grenme ortami akademik literatiirden genel
sonuglar aktarmak icin ¢ok 6zel oldugundan, teorik kaynaklara yapilan referanslar
biylk 6l¢lide azaltir. Pilot uygulama sirasinda, kullanilan XR teknolojisine, tanimlanan
ogrenme hedeflerine, ilgili mesleki egitim personeline vb. bagl olarak 6grenme
uygulamali olarak olusturulacaktir.

Ders Plani

Ogrenme initesi ii¢ dersten olusur:

Ders 1: is temelli 6grenmede XR (Arttinlmis Gergeklik)‘a giris

Ders 2: Uygulamali egitimde genisletilmis gerceklik planlanmasi ve pedagojik agidan
saglikli bir sekilde uygulanmasi

Ders 3: Egitim teknolojisi ve metodu olarak is temelli 6grenmede genisletilmis gerceklik

Ders 1 WBL'de (is Temelli Ogrenme) XR Kullanimina Girig
Siire 45 dakika

Ders 1. Derse Giris
ierigi o Genel bakis ve Hedefler:
e Modiil 3'i ve amaglarini tanitin.
e Egitimde XR kullaniminda, teorik medya-pedagojik
kavramlari (SAMR, TPACK, Bloom, DICE vb.) anlamanin
onemini aciklayin.

2. Ogrenme Ciktilar (PR2'den- Yetkinlik Cergevesi):
e Dersin sonunda dgreniciler:
e is temelli 6grenmede XR pedagojik olarak saglikl
kullanimiyla ilgili medya-pedagojik kavramlari anlar.
o Is temelli 6grenmede bir egitim teknolojisi olarak XR
ogretme ve 6grenme potansiyelini tanimlar.
3. Teorik igeriklerin Geligimi
e Ogrenme Aktivitelerin Tanimi
1. Girig (15 dakika): Medya-pedagojik konseptler lizerine
bir sunum yapin.




2. “Eger cevap XR ise, pedagojik soru neydi?” lizerine
interaktif Tartisma (25 dakika): XR bir egitim
teknolojisi olarak anlagilmasini derinlestirmek ve
sorulari ele almak icin bir tartismayi kolaylastirin.

3. Oz-yonetimli diiginme (5 dakika): is temelli
o6grenmede genisletilmis gerceklik kullanimu.

o Kullanilan Egitim Yontemleri:

e Sunum: Medya-pedagojik kavramlari ve yaklagimlari, anlamayi
gelistirmek igin gorsel araglar ve 6rnekler kullanarak sunun.

e Tartigsma: Kolaylastirilmis tartismalar yoluyla aktif katilimi ve
elestirel diisiinmeyi destekleyin.

o Bilgi sinavi: Kisa bir ¢cevrimici test ile bireysel diizeyde daha
fazla dislinmeyi tesvik edin.

Yiiz Yiize Olan Uygulamalar i¢in Gerekli EkKipmanlar/ Materyaller:
e Projeksiyon ve ekran
e Beyin firtinasi ve gizimler igin beyaz tahta veya yazi tahtasi
e Akilli Telefon/Tablet- Cevrimigi sinav
o Not alma ve grup etkinlikleri i¢in yazi malzemeleri

4. Referanslar:

e Hofmann, J. Lester, S. (2020). Bir mesleki uygulamada
artirlmig gerceklik kullanimina iliskin bazi pedagojik
gozlemler. British Journal of Educational Technology 51(3),
DOI: 10.1111/bjet. 12901

5. Degerlendirme:
e Coktan Se¢meli Sorular (5):
e Ders 1'de ele alinan temel teorik kavramlarin
anlagiimasini degerlendirin.
o Elestirel dislinmeyi tesvik etme ve 6grenme ciktilarini
pekistirme icin sorular uyarlayin.

Sonug:
o Derste ele alinan kilit noktalari 6zetleyin.
e is Temelli Ogrenme ‘de XR kullanimina giris bilgisinin pratik
uygulamasini pekistirin.



https://www.researchgate.net/journal/British-Journal-of-Educational-Technology-1467-8535?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicHJldmlvdXNQYWdlIjoicHJvZmlsZSIsInBvc2l0aW9uIjoicGFnZUhlYWRlciJ9fQ
https://www.researchgate.net/journal/British-Journal-of-Educational-Technology-1467-8535?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicHJldmlvdXNQYWdlIjoicHJvZmlsZSIsInBvc2l0aW9uIjoicGFnZUhlYWRlciJ9fQ
http://dx.doi.org/10.1111/bjet.12901
http://dx.doi.org/10.1111/bjet.12901

Ders 2 Uygulamali egitimde genisletilmis gergekligin planlanmasi
ve pedagojik agidan saglikli bir sekilde uygulanmasi

Siire 75 dakika

Ders 1. Derse Girig

icerigi o Genel Bakis ve Hedefler

e Ders 2Yyi tanitin: Modil 3'teki pratik egitimde XR'nin
planlanmasi ve pedagojik agidan saglam bir sekilde
uygulanmasi.

e Pratik is temelli 6grenme uygulamasi igin farkh XR
turlerinin (AR, VR, kodsuz, kodlu) nasil planlanmasi
gerektigini gosterin.

e XR'nin planlama ve pedagojik agidan saglikli kullanimiyla
ilgili gercek diinya orneklerini ve en iyi uygulamalari
kesfetme hedeflerini ana hatlariyla belirtir.

2. Ogrenme Giktilar::
e Bu dersin sonunda katilimcilar:

e Bir egitim teknolojisi olarak XR'nin, tanimlanan 6grenme
hedeflerine ulagsmak igin is temelli 6grenmede pedagojik
olarak nasil uygulanmasi gerektigini anlar.

e Farkli XR ¢6zlimleri sunar.

e XR kullanirken farkl iletisim ve is birligi bigimlerinin
(yerinde/yerinde, eszamanli veya eszamanli olmayan)
pedagojik potansiyelini anlar.

3. Pratik Uygulama ve Vaka Galigmalarinin Geligtirilmesi
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimu:

1. Kullanim senaryolari sunumu (30 dakika): is temelli
ogrenmede pedagojik ses XR kullaniminin 5 uygun
kullanim 6rneginin sunumu

2. Ders planlama alistirmasi (30 dakika): XR pedagojik
potansiyelinin yansitilmasini desteklemek i¢in mevcut bir
ders veya egitime XR entegrasyonunun planlanmasi

3. Katilimcilarla tartigma (15 dakika): is temelli 6grenmede
uygulamayi tesvik etmek igin, XR kullaniminda yapilmasi
ve yapilmamasi gerekenler listesi.

Kullanilan Egitim Yontemi:
e Sunum: Kullanim 6rneklerinin/en iyi uygulamalarin paylagiimasi




o Egzersiz: XR'yi is temelli 6grenmeye entegre etmek icin bireysel
diizeyde diisiinmeyi tesvik eder.

e Grup Tartismasi: is temelli 6grenme ortamlarinda XR'nin
egitimsel ve butlnlestirici potansiyelini analiz etmek ve
degerlendirmek i¢in katiimcilar tartigmalara dahil edin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
e Varsa projektor veya perde
e Beyin firtinasi ve grup tartismalarn icin beyaz tahta veya yazi
tahtasi
e Not alma ve grup etkinlikleri igin yazi malzemeleri
e Akilli tahta

4. Referanslar:

e Hofmann, J. Lester, S. (2020). Bir mesleki uygulamada
artirilmis gergeklik kullanimina iligkin bazi pedagojik gozlemler.
British Journal of Educational Technology 51(3), DOI:
10.1111/bjet.12901

5.Degerlendirme:
e Tartisma ve Yansitma (Yiiz Yiize Uyarlanmis):

e Katilimcilarin 6rneklerden ve uygulamali bir ders
planlama alistirmasindan elde edilen i¢gdrileri paylastigi
kapsamli bir tartisma veya yansitma oturumunu
kolaylastirin.

e Uygulama ve elestirel analize odaklanarak grup
tartismalarn yoluyla anlayisi degerlendirin.

Sonug:
e Pratik orneklerden ve gerceklestirilen alistirmalardan elde edilen
temel bilgileri 6zetleyin.
Daha etkili bir 6grenme ve mesleki gelisim igin egitim potansiyelini
kullanmak Uzere is temelli 6grenmede XR kullanirken pedagojik
yaklasimlari uygulamanin énemini vurgulayin.

Ders 3 Gundelik WBL egitiminde bir egitim teknolojisi ve yontemi
olarak XR

Siire 30 dakika

Ders 1. Derse Giris

ierigi o Genel bakis ve Hedefler:
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e Modiil 3'teki gtinlik WBL egitiminde bir egitim teknolojisi
ve yontemi olarak Ders 3: XR'yi tanitin.

e Pilot uygulamadan gunlik is temelli 6grenmede XR
kullanimini 6l¢eklendirmeye adim atmak igin i¢cgoru ve
uygulamali tavsiyeler saglamak Uizere pratik ipuglari
sa@glama hedeflerini ana hatlariyla belirtin.

2. Ogrenme Giktilar::
e Bu dersin sonunda, katilimcilar:

¢ XR'I daha sik uygulamak icin pratik ipuclar ve stratejiler
edinir.

e XR kullaniminin hem pedagojik hem de teknolojik
sinirlarini anlar.

3. Uygulama ipuglarinin Gelistirilmesi
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanim:

1. Sunum igin ipuglari (15 dakika):

e XR'I gunluk rutinlerine entegre etmek igin pratik
ipuclari ve stratejiler sunmak

e Teknolojik ve pedagojik sinirlarin sunumu

2. Grup Tartismasi ve Beyin Firtinasi (15 dakika):

e Katilimcilarin is temelli 6grenmede dijital
teknolojilerin uygulanmasiyla ilgili kendi fikirlerini
ve deneyimlerini paylastiklari bir tartismayi
kolaylastirin.

o Istemelli 6grenmede XR kullanmak icin aligkanlik
olusturma kavramlarini tesvik edin.

Kullanilan Egitim Yontemi:
e Sunum: ipuclari ve stratejiler sunun
e Grup Tartigmasi: Katihmcilar arasinda fikir ve i¢cgori aligverisi
icin interaktif tartismalari tesvik edin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
e Projektor, perde veya akilli tahta
e Beyin firtinasi ve grup tartismalari i¢in beyaz tahta veya yazi
tahtasi
e Not alma ve grup etkinlikleri i¢in yazi malzemeleri

4. Degerlendirme:
¢ Yansitma ve Uygulama (Yiiz Yiize Uyarlanmis):
¢ Katilimcilann verilen ipuglarini kendi baglamlarinda nasil
uygulamayi planladiklarini tartistiklan  bir yansitma
oturumunu kolaylastirin.




e Katihmcilari uygulama planlarini  paylasmaya ve
akranlarindan geri bildirim almaya tesvik edin.

Giinliik Hayatinizda Uygulamaniz igin ipuglar::

e Pedagojik hedeflere odaklanmanin yani sira distk esikli
¢cozumlerle katilimcilarin is temelli 6grenmede XR'i nasil daha
kolay uygulayabileceklerine dair ipucglan ve pratik ornekler
saglayin.

o Katilimcilan, pilot XR kullaniminin daha sik bir kullanima gegisini
desteklemek icin profesyonel ihtiyaclarina gore kisisellestirilmis
stratejiler gelistirmeye tesvik edin.

Modiil 4: XR'in Kapsayici Kullanimi

Genel bakis

Bu modiil, tim katilimcilarin ve 6grenicilerin farkl ihtiyaclarina 6zen gosteren XR ile
gelistirilmis 6grenme deneyimleri olusturmak icin etik gcerceveler, yonergeler ve iyi
uygulamalar hakkinda kapsamli bir anlayis saglar. U¢ ders boyunca katilimcilar, XR'In
farkli katilimcilar igin erigilebilir 5grenme ortamlari yaratmadaki rolline dair bir anlayis
geligtirirler.

Ders 1 kapsayicilik, gizlilik ve kiltirel duyarlilik gibi etik gergevelere odaklanarak XR'yi
ve mesleki egitim ve ogretimdeki rollini tanitir. Farkli katihmcilar igin erisilebilir ve
esitlik¢i XR 6grenme deneyimleri olusturmanin temelini atar.

Ders 2 pratik uygulamaya odaklanir. Katihmcilar, mesleki egitim ve 6gretimde XR'nin
kapsayici bir sekilde kullanilmasina yonelik gercek diinya orneklerini ve en iyi
uygulamalari kesfeder. Vaka ¢alismalari ve etkinlikler araciligiyla, farkli katilimcilarin
ihtiyaclarini karsilayan kapsayici XR igeriginin nasil uygulanacagini 6grenir.

Ders 3 kapsayici XR'yi gunlik ogretime entegre etmek igin pratik ipuglarn saglar.
Katihmcilar, XR'nin erisilebilir, strdirilebilir ve katihmcilarin geri bildirimlerine dayal
olarak surekli iyilestiriimesini saglamak igin eylem planlari olusturacak ve stratejiler
ogrenirler.

Metodoloji

Bu modiiliin gelistiriimesinde, teoriyi pratik uygulamaile birlestiren karma bir 6grenme
yaklasimi kullanildi. Metodolojinin icerigi ise su sekildedir:



e Gorev Temelli Ogrenme: Modiil, katihmcilarin mesleki egitim ortamlarinda
dogrudan uygulayabilecekleri gergek diinya gorevlerini vurgular. Katihmcilar,
eylem planlar gelistirme ve kapsayici XR modiilleri tasarlama gibi sonu¢ odakli
gorevleri tamamlayarak problem ¢6zme ve elestirel diisinmeyi tesvik eder.

o Vaka Calismasi Analizi: Mesleki egitimde kapsayici XR'nin gergek diinyadaki
vaka calismalar analiz edilir. Bu, kapsayicilik, erigilebilirlik ve etigin 6gretim
uygulamalarina nasil uygulandigini yansitmalarini saglar. Bu ornekler, basarili
kapsayici uygulamalan vurgulamakta ve katihimcilara kendi baglamlarinda
benimseyebilecekleri stratejiler sunar.

e Sunumlar ve Grup tartismasi: Dersler, katilimcilarin iggorilerini ve geri
bildirimlerini paylagmalarina olanak taniyan sunumlar ve grup tartismalarn
icerir. Calismalannin sunumlari, katimi ve akran 6gdrenimini tesvik eder,
paylasilan deneyimler yoluyla anlayigi gelistirir.

o Dersler: Teorik kavramlari sunmak ve karmasik konulari agiklamak igin bir grup
katiimciya yapilandiriimis igerik sunulur.

Bu Unite Ug¢ dersten olusur:

Ders 1: Mesleki Egitimde Kapsayici XR'a Giris )
Dersn 2: Mesleki Egitime Kapsayici XR'nin Uygulamali Ornekler
Ders 3: Kapsayici XR'lin Gindelik Kullanimi

Ders 1 Introduction to Inclusive XR in VET Education
Siire 45 dakika

Ders 1. Derse Girig

igerigi e Genel Bakis ve Hedefler:

e Modiil 4'G ve hedeflerini tanitin.

e Mesleki egitim ve 6gretimde XR'nin kapsayici kullanimi
ile baglantili teorik kavramlari anlamanin 6nemini
aciklayin.

2. Ogrenme Ciktilar1 (PR2 - Yetkinlik Gercevesi):
e Bu dersin sonunda katilimcilar:

o Kapsayici XR ile gelistirilmis 6grenme icin temel etik
cerceveleri tanimlar.

e XR 0&grenme deneyimlerinde kapsayicilikla ilgili
erisilebilirlik, gizliligin korunmasi ve kiltirel duyarlilik gibi
temel kavramlari anlar.

e Pratik senaryolarn analiz etmek ve tartismak igin teorik
bilgileri uygular.




e Materyalle elestirel bir sekilde ilgilenir ve tartismalara
etkin bir sekilde katkida bulunur.

3. Teorik igeriklerin Gelistirilmesi

1.

Etkinliklerin Tanimi:
Mesleki Egitimde XR tanitimi (5 dakika)
o XR'In (VR, AR, MR) kisa bir agiklamasi ve meslek
egitimindeki rolu
o Farkli 6grenme ortamlarinda XR 6nemi

2. Etik Degerler (15 dakika)

o Etik cerceve: dijital vatandaslik, ulasilabilirlik, gizlilik
korumasi

o Farkhliklarda esitligi vurgulama: cinsiyet, engel, kiilturel
kapsayicihk

3. XR’da kapsayicilik (10 dakika)

o Herkesin erisebilecegi XR ile gelistirilmis ©6grenme
deneyimleri olusturmak icin temel kilavuzlar.

4. Grup Tartigmasi (15 dakika)

o Aclk tartigsma: XR'de kapsayicilik ve etik hususlar tizerine
ilk dislinceler.

Kullanilan Egitim Yontemleri

Ders: Anlamayi gelistirmek igin gorsel araglar ve ornekler
kullanarak teorik icerigi sunma.

Tartisma: Kolaylastirilmis tartismalar yoluyla aktif katihmi ve
elestirel disinmeye kargl motive edin.

Vaka Galismalar Uzerine Grup Yansimasi: Grup analizi ve
problem ¢dézme alistirmalan  yoluyla teorik  bilginin
uygulanmasini tesvik edin.

Uygulama (Yiiz Yiize) igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:

Projektor, perde veya akilli tahta

Beyin firtinasi ve gizimler i¢in beyaz tahta veya yazi tahtasi
Brostr veya dijital kopyalar

Vaka ¢aligsmasi materyalleri (basili veya dijital)

Not alma ve grup etkinlikleri i¢cin yazi malzemeleri

4. Referanslar:
e Fox, D, & Thornton, I. G. (2022, March 4). Genisletilmis

Gergeklik (XR) Etigi Uzerine IEEE Kiiresel Girisimi Raporu-
Genisletilmis Gergeklik (XR) etigi ve cesitlilik, kapsayicilik ve
erigilebilirlik. Genisletilmis Gergeklik Etigi Uzerine IEEE Kiiresel
Girisimi  (XR) (pp. 1-25). https://standards.ieee.org/wp-
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5. Degerlendirme:
e Coktan Se¢meli Sorular (5-8):
e Derste ele alinan temel teorik kavramlarin anlasiimasini
degerlendirin.
o Elestirel distinmeyi tesvik etmek ve 6grenme ciktilarini
pekistirmek igin sorulari uyarlayin.
Sonug:
o Derste ele alinan kilit noktalari 6zetleyin.
e XR'de Kapsayicilik konusundaki teorik bilgilerin pratik
uygulamalarini pekistirin.
XR'da Kapsayicilik

Ders 2 Mesleki Egitim ve Ogretimde Kapsayici XR'nin Pratik

Uygulamasi
Siire ‘ 45 dakika
Ders 1. Derse Girig
icerigi o Genel Bakis ve Hedefler:
e Ders 2'yi tanitin: Modil 4'te Kapsayici XR'nin Gunlik
Uygulamasi

e XR'nin mesleki egitimde nasil kapsayici bir sekilde
uygulandigini en iyi uygulamalar ve pratik ornekler
araciligiyla gostermek.

o Mesleki Egitim ve Ogretim kurslarinda XR'nin kapsayici
kullanimiyla ilgili gergcek diinya orneklerini ve en iyi
uygulamalar kesfetmenin hedeflerini ana hatlanyla
belirtin.

e Mesleki Egitim ve Ogretim ortamlarinda daha kapsayici
XR tasarnimi ve uygulamasi hakkinda bilgi verebilecek en
iyi uygulamalari ve i¢gorileri is birligi icinde belirleyin.

2. Ogrenme Ciktilari:
e Bu dersin sonunda katilimcilar:
e Teorik bilginin pratik ortamlarda nasil uygulanabilecegini
anlayacak,




e XR o0ogrenme deneyimlerinin en iyi uygulamalarini
sergileyecek,

e Erisilebilir XR 6grenimi tasarlamak igin pratik adimlari
kavrayacaktir.

3. Pratik Uygulama ve Vaka Galigmalarinin Gelistirilmesi
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanim:
1. Vaka Caligmalari: Kapsayici XR Uygulamada (15 dakika)
e Mesleki egitim ve ogretimde kapsayiciigi ve
erigilebilirligi vurgulayan basarii XR 06grenme
uygulamalarina iligkin 1-2 vaka ¢alismasi sunun.

2. interaktif Etkinlik: Grup Tartigmasi (15 dakika)

e Katilimcilan kiglk gruplara ayirin. Her katilimci,
sunulan vaka c¢alismalarint g6z ©nlnde
bulundurarak, erisilebilirlik, tasarnm ve farkh
katihmcilar uzerindeki etkileri uzerine
dislnecektir. Katilimcilar, yapici geri bildirim ve
potansiyel iyilestirmeler sunarak diyaloga girmeye
tesvik edilir.

3. Kapsayici XR Tasarimi igin Pratik ipuglar (15 dakika)

e XR 06grenme igeriginin erigilebilirlik ihtiyaglarini
karsiladigindan emin olmak igin pratik adimlar
saglayin.

Kullanilan Egitim Yontemi:

e Vaka Calismalari: Gergcek diinya oOrneklerini analiz etmek ve
degerlendirmek icin katihmcilari tartismalara dahil edin.

e Grup Tartigmasi: Katilimcilar, Mesleki Egitim ve Ogretimde
XR'nin kapsayiciligini elestirel bir sekilde inceleyeceklerdir.
Kiclk gruplar, fiziksel erisilebilirlik, bilissel yik ve Kkiiltirel
duyarlilik gibi faktorleri goz oniinde bulundurarak farkli XR
uygulamalarinin ~ kapsayicihgi  nasil  destekledigini  veya
engelledigini arastirir.

e Sunum: Multimedya veya gercek hayat hikayeleri araciligiyla en
iyi uygulama drneklerini paylasin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
e Projektor, perde veya akilli tahta
e Vaka galismalar ve 6rneklerin el notlari veya dijital kopyalar
e Beyin firtinasi ve grup tartismalar igin beyaz tahta veya yazi
tahtasi
¢ Not alma ve grup etkinlikleri i¢in yazi malzemeleri




4. Referanslar:
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content/uploads/2022/04/Ethics_Diversity_Inclusion_Accessibi

lity.pdf

Valakou, A., Margetis, G., Ntoa, S., Stephanidis, C. (2024). XR
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C., Antona, M., Ntoa, S., Salvendy, G. (eds) HCI International 2023
- Late Breaking Posters. HCIl 2023. Bilgisayar ve Bilgi
Bilimlerinde iletisim, vol 1958. Springer, Cham. konferans
bildirisini PDF olarak indirin.

Wild, F., Coughlan, T., Davies, S.-J., Shepherd, R., Collins, T., King,
A., & Matos Carew, J. (2024). Cevrimici ve uzaktan 6grenmede
eXtended reality ve erisilebilirlik: Firsatlart ve zorluklari
kesfetmek. Siriikleyici Ogrenme Arastirmasi- Akademik, 7(1),
153-163. Montana, USA: The Immersive Learning Research
Network. https://oro.open.ac.uk/98152/1/iLRN2024_camera-
ready_paper_156_Final_DOI.pdf

Derby, J. L., Mello, S. M., Horn, N. R., StClair, A. N., & Chaparro, B.
S. (2023). Mevcut Uriinlerde Genigletilmis Gergekligin (XR)
Kapsayiciliginin incelenmesi. insan Faktorleri ve Ergonomi
Dernegi  Yillk Toplantisi  Bildirileri, 67(1), 2198-2204.
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/216950672311
92621

XRA Geligtiriciler Kilavuzu, Béliim Ug: Siiriikleyici Deneyimlerde
Erisilebilirlik ve Kapsayicl Tasarim [2020]:
https://xra.org/research/xra-developers-guide-accessibility-
and-inclusive-design/

Igbal, M. Z., Xu, X., Nallur, V., Scanlon, M., & Campbell, A. G.
(2023). Egitim igin uzaktan genigletilmis gergeklikte giivenlik,
etik ve gizlilik sorunlari. Y. Cai, E. Mangina, & S. L. Goei (der.),
Egitim icin karma gergeklik. Oyun medyasi ve sosyal etkiler.
Springer.
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e Wehrmann, F., & Zender, R. (2024). Kapsayici Sanal Gergeklik
Ogrenimi: inceleme ve Evrensel Ogrenme igin 'En Uygun'
Cerceve. e-Ogrenme elektronik dergisi 22(3), 74-89.
https://www.researchgate.net/publication/378374761_Inclusiv
e_Virtual_Reality_Learning_Review_and_'Best-
Fit'_Framework_for_Universal_Learning

5. Degerlendirme:
e Tartigma ve Diisiinme (Yiiz Yiize Uyarlanmis):

e Katihmcilarin vaka ¢alismalari ve drneklerden elde ettikleri
icgoriileri paylastiklart kapsamli  bir tartisma veya
distinme oturumunu kolaylastirmak.

e Uygulama ve elestirel analize odaklanarak agik uglu
sorular veya grup tartismalan yoluyla anlayisi
degerlendirin.

Sonug:
e Pratik faaliyetlerden, vaka c¢aligmalarindan ve tartisilan
orneklerden elde edilen temel bilgileri 6zetleyin.
o Etkili 6grenme ve mesleki gelisim igin teorik bilginin gergek
diinya baglamlarinda uygulanmasinin 6nemini vurgulayin.

Ders 3 Giinliik Uygulamada Kapsayici XR Kullanimi

Siire 45 dakika

Ders 1. Derse girig

icerigi e Genel bir bakis ve Hedefler:

e Ders 3'U tanitin: Kapsayici XR'nin Modul 4'teki Guinlik
Kullanimda Uygulamak.

e Katihmcilan, kapsayici XR'yi 6gretim uygulamalarina dahil
etmek ve sirekli iyilestirmeler yapmak igin eyleme
gegcirilebilir stratejiler saglamak.

2.0grenme Giktilar::
e Bu dersin sonunda katilimcilar:
e Teorik bilgileri kapsayici XR'yi glnlik faaliyetlerinde
uygulamak icgin pratik ipuglari ve stratejilerle donatilir.
e XR kapsayicihgini  nasil  degerlendireceklerini  ve
gelistireceklerini anlar.
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e Modil 4'te ogrenilen teorik kavramlarin mesleki veya
kisisel etkinligi artirmak ig¢in uygulanmasinin 6nemini
anlar.

3. Uygulama ipuglari Gelistirme
o Etkinliklerin Tanimi:

1. XR Kullanimini Ogretime Uyarlamak igin ipuglan (10 dakika)

e Mevcut o6gretim materyallerinin uyarlanmasi da dahil
olmak Uzere, XR'yi bitlnlyle entegre etmek igin basit,
uygulanabilir ipuglari.

o Kapsayici XR'yi destekleyen diiglik maliyetli veya lcretsiz
araclar.

2. Degerlendirme ve siirekli iyilestirme (10 dakika)

e XR ile gelistiriimis 6grenme iceriginizin kapsayiciligini
nasil degerlendirebilirsiniz?

o Gelecekteki XR projelerini iyilestirmek i¢in 6grenen geri
bildirimlerini ve erisilebilirlik denetimlerini kullanma.

3. Hareket Plani (25 dakika)

e Katimcilar, kapsayici XR'yi 6gretim uygulamalarina nasil
entegre edeceklerini ozetleyen kisa bir eylem plani
hazirlamaya baslar. Eylem Plani, katiimcilarin kapsayici
XR stratejilerini gunlik uygulamalarina nasil entegre
edeceklerini Ozetlemelerine olanak taniyan, 6grenme
ortamlarinin erisilebilir, kiltirel agidan duyarli olmasini ve
tim katilimcilarin = gesitli ihtiyacglanini  kargilamasini
sag@layan yapilandirilmig bir yaklagimdir.

Kullanilan Egitim Yontemleri:

e Sunum: XR'In daha kapsayici bir sekilde kullanilmasina yonelik
ipuclari ve stratejilerin sunulmasi adina yapilmalidir.

e Gorev Temelli Ogrenme (TBL): Hareket planinda katilimcilar,
VET egitimindeki ¢alismalariyla dogrudan ilgili olan bir gergek
diinya goreviyle mesgul olurlar. Edindikleri teorik bilgi ve pratik
becerilere dayal olarak kapsayici XR uygulamalarini hayata
gecgirmek igin bir plan olusturmakla gorevlendirilirler.

o Deneysel Ogrenme: Eylem plani, katilimcilarin deneyimlerinden
yararlandiklari, bunlari yansittiklari ve daha sonra bu yansimalara
dayali olarak gelecekteki eylemleri planladiklari Deneysel
Ogrenmeyi de igerir.




Yiiz Yiize Olan Uygulamalarda Kullanilan Ekipmanlar/ Materyaller:

Projeksiyon ve ekran
Akill tahta
Brogturler veya stratejilerin dijital kopyalari

4. Degerlendirme:

Uygulama ve Diisiinceler (Yiiz yiize aktivitelere uyarlanmis):

e Katilimcilarin verilen ipuglarini kendi baglamlarinda nasil
uygulamayi planladiklarini tartistiklarni  bir yansitma
oturumunu kolaylastirin.

e Katiimcilant uygulama planlarini  paylasmaya ve
akranlarindan geri bildirim almaya tesvik edin.
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ipuglan
e Katihmcilarin  Modul 4'te 0&grendikleri teorik kavramlan
uygulayabilecekleri pratik 6rnekler ve senaryolar sunun.
e Katilmcilann mesleki veya kisisel ihtiyaglarina  gore
kisisellestiriimis stratejiler gelistirmeye tesvik edin.

Ek Kaynaklar

1. Siiriikleyici teknolojilerin mesleki egitim ve ogretime entegrasyonu:
https://school-education.ec.europa.eu/en/discover/practices/integrating-
immersive-technologies-vet

Avrupa Okul Egitimi Platformunda Mesleki Egitim ve Ogretimde siiriikleyici
teknolojiler tizerine bir bolim.

2. 3D4VR projesi

https://www.3d4vr.eu/

Video: https://youtu.be/71uAngS4l1l

Erasmus+ es finansmanli 3D4VR projesi, CAD modelleme, 3D baski ve VR hakkindaki
bilgileri teknik, mesleki ve tip egitimi ortamlarina entegre etmeye odaklandi. Amaci,
bu teknolojik ortamlarda kullanilan yenilik¢i uzmanlik becerilerini ve araclarini 6zel
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egitim modadilleri araciligiyla mesleki egitim sektoriine aktarmak ve gérme engelli
veya diger fiziksel engelleri olan kisiler i¢in uygun materyallerin tasarlanmasina 6zel
onem vermekti.

3. UbiSim'in siiriikleyici VR senaryolari
https://www.ubisimvr.com/in-the-news/april-2024-release

UbiSim'in sirtkleyici VR senaryolari hemsire katilimcilarin; transsekstel, siyahi veya
HIV gibi hastaliklarla yasayanlar da dahil olmak (izere gesitli hasta popilasyonlarina
bakma prati§i yapmalarina olanak tanir. Kurumlar bu senaryolar kendi hasta
demografilerini yansitacak sekilde 6zellestirebilir.

4. Sanal Etkilesimli Egitim Araci (VITA)

https://ict.usc.edu/research/projects/vita/

Gliney Kaliforniya Universitesi Yaratici Teknolojiler Enstitlisii tarafindan gelistirilen
VITA, Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) ve diger gelisimsel engelleri olan geng
yetiskinlerde yetkinlik olusturmak ve kayglyl azaltmak igin tasarlanmis bir sanal
gerceklik is gorismesi uygulama sistemidir.

Kullanicilanin ig gorismelerinde pratik yapmalan igin givenli, kontrolli bir ortam
sa@layarak istihdam firsatlarina hazir olma durumlarini artirir.

5. Zihinsel Engelli Katihmcilar i¢in Sanal Gergeklik Mesleki Egitim Simiilasyonu
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-37697-9_12

Zihinsel engelli katihmcilar igin mesleki egitim firsatlarindaki esitsizligi azaltmak ve
onlari toplum istihdamina hazirlamak i¢in tasarlanmis bir VR simulasyonu.
Katilimcilarin gercekgi, kontrollt bir ortamda mesleki becerilerini uygulamalarina
olanak taniyarak isgtlictine hazir olma durumlarini artirir.

6. Flandre'da VRhoogte Projesi (video)

https://vimeo.com/376789777

Ortaogretim mesleki egitim katilimcilarin Oculus Quest kullanarak sanal bir ortamda
yliksek yerlerde (yliksek gerilim direkleri veya riizgar tiirbinleri gibi) nasil giivenli bir
sekilde calisacaklarini 6grenmeleri icin bir VR egitim modulu. Katilimcilar, igyerine
hazirlanirken givenli, etkilesimli ve zorlu bir ortamda beceri egitimi igin bir VR moddl
kullanir.
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Modil 5: XR Dizenleme ve Hiikiimet politikalari

Genel bakig

XR diizenlemesi ve hikiimet politikalar, sirikleyici teknolojilerin kullaniminin yasal,
etik ve toplumsal yonlerini ele alan kritik konulardir. Bu konularin kapsamli bir sekilde
anlasilmasini saglamak icin ders ¢ temel bolime ayrilir:

Ders 1, XR diizenlemesi ve hikimet politikalarinin temellerini kapsamakta, bu
konularin 6nemini, politika diizenlemelerinin gerekliligini ve GDPR gibi unsurlarla
iligkilerini vurgular.

Ders 2, XR diizenlemesi ve hikimet politikalarinin etkili 6rneklerine ve pratik
uygulamalarina odaklanmakta, vaka calismalarini analiz etmekte ve alandaki
profesyonellerin veya rol modellerin teorik bilgileri nasil basanh bir sekilde
kullandiklarini gostermektedir. Ayrica diizenleyici konularda diger kurumlarla is birligi
de tartigilir.

Ders 3, modil iceriginin glinlik uygulamalara entegre edilmesi igin pratik ipuglari
sunmakta ve katiimcilari gruplar halinde g¢aligmaya ve is birligi yapmaya tesvik eden
aktiviteler icerir.

Metodoloji

Bu modilin metodolojisi, katilimcilar egitim ortamlarinda XR teknolojilerinin
kullanimi ve XR Yonetmeligi ve Hikimet politikalari ile ilgili diizenleyici ¢erceveler,
hukimet politikalan ve etik hususlarda gezinmek icin gerekli bilgi ve becerilerle
donatan kapsamli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi saglamak lizere tasarlanmistir.
Bu sistematik ¢cergeve, modiiliin egitim hedeflerine etkili bir sekilde ulasmak igin gesitli
strateji ve yaklagimlari kapsar.

Kurs, her biri net bir odak noktasi ve hedefleri olan ¢ derse aynimistir. Her ders,
konunun baglamini ve uygunlugunu belirleyen, katilimcilarin ilgisini en basindan ¢eken
bir giris icerir, her dersin baginda acik¢a tanimlanmig sonugclar sunulur ve temel igerik
dogrudan talimatlar, tartigmalar ve vaka galismalarinin bir kombinasyonu yoluyla
sunulur. Bu ¢ok yonli yaklasim, karmasik konularin daha derinlemesine anlasiimasini
saglar.

Katilimcilarin materyali anlama ve uygulamalarini degerlendirmek icin ¢esitli
degerlendirme yontemleri kullaniimaktadir. Her ders, katiimcilarin 6grenme



deneyimlerini geligtiren glvenilir bilgilere erigebilmelerini saglayan segilmis bir
referans ve kaynak listesi ile desteklenir.

Dizenleyici ortamla ilgili ¢esitli belge ve materyallerin dahil edilmesi, katilimcilarin
gercek hayat senaryolarina asina olmalarini saglar. Bu entegrasyon, teorik bilgileri
pratik durumlara uygulama becerilerini gelistirir. Ogrenme ciktilarini bu stratejiler
araciligiyla sistematik olarak ele alan modiil, katiimcilart XR dizenlemelerinin ve
hikimet politikalarinin karmasikhidini etkili bir sekilde yonlendirmek icin gerekli
yetkinliklerle donatmayi amaglar.

Ders Plani

Bu Unite 3 dersten olusur:

Ders 1: XR dizenlemeleri ve hiikiimet politikalari Temelleri

Ders 2: Diizenlemelerde ve Hiikiimet Politikalarinda lyi Ornekler ve Uygulamalar

Ders 3: Gergcek Hayat Senaryolarinda XR dizenlemeleri ve Hikimet Politikalarina
Entegrasyonu

Ders 1 XR diizenlemeleri ve Hikiimet Politikalarinin Temelleri

Siire ‘ 45 dakika




Ders 1. Derse Girig

icerigi o Genel Bakis ve Hedefler:

¢ XR dizenlemesinin ve hiikimet politikalarinin temellerini
ve amaglarini tanitmak.

e XR Dizenlemesi ve Hikimet politikalarindaki teorik
kavramlari anlamanin 6nemini agiklamak.

2. Ogrenme Ciktilan (PR2 - Yetkinlikler Cercevesi):
e Budersin sonunda katilimcilar:

e XR Yonetmeligi ve Hikimet politikalan ile ilgili temel
teorik kavramlari anlar.

e Kullanigh senaryolari analiz etmek ve tartigmak igin teorik
bilgileri uygular.

e Materyalle elestirel bir sekilde ilgilenmek ve tartismalara
etkin bir sekilde katkida bulunur.

3. Teorik iceriklerin Gelistirilmesi
« Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimi:
o Genel Bakis (15 dakika):
o Egitimde XR (Genisletilmis Gergeklik) teknolojilerini yoneten
dizenleyici ¢cergevelerin ve hikiimet politikalarinin tanitilmasi.
o Gelismekte olan bu aracglarin giivenli, etik ve adil kullaniminin
saglanmasi.
o Yerel yasalari ve egitim standartlarini yansitan yodnergeler
olusturmanin énemi.
o GDPR (Avrupa Birligi Genel Veri Koruma Tiizligl) ve diger kiiresel
diizenlemeler gibi politikalar XR uygulamalarini etkiler
o XR'da etik ikilemler: kullanici verileri, riza ve gozetim
e Katilmcilarin Tartigmasi (15 dakika): “XR araclan
tarafindan veri toplanmasi ve GDPR gibi Avrupa
diizenlemelerine uyumun 6nemi” konusunda tartisma.
e Vaka Galismasi Analizi (15 dakika): XR yonetmeligi ve
hikimet politikalar/etik/zorluklar hakkinda o©rnek bir
kilavuzun/raporun gézden gegirilmesi.

Kullanilan Egitim Yontemleri:

e Anlatima Dayali Ogrenme: Anlama diizeyini artirmak
amaciyla nite konusunu tanitmak igin slaytlar veya kisa
bir sunum kullanarak teorik igerigi sunun.

e Grup Tartismasi: Aktif katilimi tesvik edin, kolaylastiriimig
tartismalar yoluyla tartisma ve elestirel dislinme igin
katilimcilan kiglk gruplara ayirin.




o Vaka Tabanlh Ogrenme: Katilimcilara gercek diinyadan bir
ornek sunmak ve grup analizi ve problem ¢6zme yoluyla
teorik bilginin uygulanmasini tesvik edin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Materyaller/Ekipmanlar:
e Projektor veya Akilli Tahta
e Bilgisayar
e Vaka Calismasi Ciktilan / Kilavuz Raporlar
e Beyin firtinasi ve gizimler i¢in beyaz tahta ve kalem
e Not alma ve grup etkinlikleri i¢in yazi malzemeleri
e Internet Erigimi (istege Bagli)

4. Referanslar:

e Mangina, and Eleni. “Beyaz Kitap- IEEE Genisletilmis Gergeklik
Etigi Kiresel Girisimi (XR) Rapor- Egitimde Genisletilmis
Gergeklik (XR) Etigi.” IEEE Genisletilmis Gergeklik Etigi Kiresel
Girigimi (XR) Raporu--Egitimde Genigletilmis Gergeklik (XR) Etigi”
(2021): 1-27.

e Tromp, J. G., Zachmann, G., Perret, J., & Palacco, B. (2022). XR
2021-2030 igin Gelecek Yonelimler: Uluslararasi Delphi
Konsenslis Calismasi. Genisletilmis Gergeklik Yol Haritasi:
Temeller ve Uygulamalar, 1-34.

« Stanney, K. M., Nye, H., Haddad, S., Hale, K. S., Padron, C. K., &
Cohn, J. V. (2021). Genisletilmis gerceklik (XR) ortamlari. insan
faktori ve ergonomi el kitabi, 782-815.

5. Degerlendirme:
« Coktan Se¢meli Sorular (5-8):
e Derste ele alinan temel teorik kavramlarin anlasilmasini
degerlendirin.
e Elestirel dusinmeyi tesvik etmek ve 6grenme ciktilarini
pekistirmek icin sorulari uyarlayin.
Sonug:
» Derste ele alinan kilit noktalar 6zetleyin.
e XR dizenlemesinin temelleri ve hikimet politikalari
konularindaki teorik bilgilerin pratik uygulamalarini pekistirin.




XR diizenlemeleri ve hiikiimet politikalarina iligkin iyi 6rnekler ve pratik
uygulamalar

45 dakika

1. Derse Girig
o Genel Bakis ve Hedefler:

e Ders 2'ye giris: XR Dlizenlemesi ve Hikiimet politikalar
kapsaminda XR dizenlemesi ve hikimet politikalarina
iliskin iyi 6rnekler ve pratik uygulamalari tanitin.

e XR Yonetmeligi ve Hikimet politikalari ile ilgili gergek
dinya orneklerini ve iyi uygulama hedeflerini ana
hatlariyla belirtin.

2. Ogrenme Ciktilar::
e Bu dersin sonunda katilimcilar:

e Teorik bilgilerin pratik ortamlarda nasil
uygulanabilecegini anlar.

e Basarili uygulamalara iligskin i¢gori kazanmak icin vaka
calismalarini ve en iyi uygulama orneklerini analiz eder.

e Teorik bilgiyi etkili bir sekilde uygulamak i¢in alandaki rol
modellerinin kullandigi strateji ve teknikleri belirler.

3. Pratik Uygulama ve Vaka Galigmalarinin Gelistirilmesi
e Ogrenme Aktivitelerinin Tanimi:

o Etkinlik: Rol Oynama veya Simiilasyon (15 dakika):

e Katiimcilarin teorik kavramlari pratikte
uygulayabilecekleri XR Yonetmeligi ve Hikiimet
politikalari ile ilgili bir rol yapma senaryosuna veya
simiilasyonuna katilmalarini sadlamak, bu etkinligin
amacidir. Ogrenciler, yasal, etik ve politika zorluklarini ele
alirken bir yandan da yeni bir XR uygulamasi baslatmanin
gelistirme, dizenleme ve uyum sirecini simile eder.

o Vaka Caligmasi Analizi (15 dakika):
e XR Yonetmeligi ve Hukimet politikalarindaki basanli
uygulamalarin veya en iyi uygulama orneklerinin vaka
calismalarini analiz edin.

o lyi Uygulama Ornekleri (15 dakika):




e Alandaki profesyonellerin veya rol modellerin teorik
bilgileri nasil basarli bir sekilde uyguladiklarina dair
ornekler sunun. Ornegin: yeni yasa hazirlanma siireci,
vatandaslarin  yeni  dizenlemelerle  tanistiriimasi,
diizenleme konusunda diger kurumlarla is birligi.

Kullanilan Ogrenme Yontemleri:

o Etkinlik Temelli Ogrenme: Pratik uygulama ve elestirel
dislinmeyi tegvik etmek icin interaktif aktiviteleri
kolaylastirin.

e Vaka Galismasi Tartigmasi: XR diizenlemesi ve hukimet
politikalari ile ilgili gercek diinya o6rneklerini analiz etmek
ve degerlendirmek icin katilimcilari tartismalara dahil edin

e Sunum: Multimedya veya gercek hayat hikayeleri
araciligiyla en iyi uygulama orneklerini paylasin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
e Projektor veya Akilli Tahta
e Bilgisayar
e Vaka Calismasi Ciktilan/ Kilavuz Raporlar
e Beyin firtinasi ve gizimler i¢in beyaz tahta ve kalemler
o Not alma ve grup etkinlikleri ig¢in yazi malzemeleri
o internet Erigimi (istege Bagli)
¢ Not alma ve grup etkinlikleri i¢in yazi malzemeleri

4. Referanslar:
Meccawy, M. (2023). Ogretmenlerin sinifta genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin benimsenmesine yonelik ileriye donik tutumlari:
ilgi alanlari ve endiseler. Akilll Ogrenme Ortamlari, 70(1), 36.

Khan, S. (2023). XR ile giiglendirilmis sagdlik hizmetlerinin gelecegi:
2050 icin yol haritasi. Saglik Sistemleri icin Genisletilmis
Gergeklik icinde (s. 265-275). Academic Basin.

Innocente, C., Ulrich, L., Moos, S., & Vezzetti, E. (2023). Kiiltlirel miras
alaninda surikleyici XR teknolojilerinin kullanimi Gzerine bir
gerceve galismasi. Kliltiirel Miras Dergisi, 62, 268-283.

Jalo, H., Pirkkalainen, H., Torro, O., Pessot, E., Zangiacomi, A., &
Tepljakov, A. (2022). Kiiclik ve orta Olcekli Avrupa sanayi
sirketlerinde genigletilmis gerceklik teknolojileri: farkindalik
dizeyi, yayihm ve benimsemeyi kolaylastiranlar. Sanal
Gergeklik, 26(4), 1745-1761.




Ders 3

Siire

Ders

igerigi

5. Degerlendirme:
e Tartisma ve Diisiinme (Yiiz Yiize Uyarlanmistir):

e Katihmcilarin vaka ¢alismalari ve orneklerden elde ettikleri
icgoriileri paylastiklart kapsamh bir tartisma veya
distinme oturumunu kolaylastirmak.

e Uygulama ve elestirel analize odaklanarak acik uclu
sorular veya grup tartismalarn yoluyla anlayisi
degerlendirin.

Sonug:
e Pratik faaliyetlerden, vaka c¢aligmalarindan ve tartisilan
orneklerden elde edilen temel bilgileri 6zetleyin.
o Etkili 6grenme ve mesleki gelisim igin teorik bilginin gergek
diinya baglamlarinda uygulanmasinin 6nemini vurgulayin.

Genigletilmis Gergeklik (Extended Reality- XR) yonetmeligi ve hiikiimet
politikalarinin gergcek hayat senaryolarina entegrasyonu ve uygulanmasi.

45 dakika

1. Derse Giris
o Genel Bakis ve Hedefler:

1. XR yonetmeligi ve hiikiimet politikalarinin gergek hayat
senaryolarina entegrasyonu ve uygulanmasi dersini
tanitin.

2. XR yonetmeligi ve hiikiimet politikalari ile ilgili teorik
bilgilerin glinliik uygulamalara entegre edilmesi igin pratik
ipuclar saglamanin amaglarini belirtin.

2. Ogrenme Giktilar::
e Bu dersin sonunda katilimcilar:

1. Teorik bilgileri glinliik faaliyetlerinde uygulamak lzere
pratik ipuclari ve stratejileri 6grenir.

2. Ders 2'de 6grenilen teorik kavramlarin mesleki veya kisisel
yetkinligini arttirmak i¢in uygulanmasinin 6nemini anlar.

3. XR teknolojilerinin nasil dizenlendigini ve politikalarin
gercek diinya senaryolarinda nasil uygulandigini anlar.

4. XR kullanarak cgesitli endustrilerde uyumlulugu yonetmek
icin ¢ozlimler onerir.

3. Uygulama ipuglar
o Ogrenme Etkinliklerinin Tanitilmast:




e Ipuglarinin Sunumu (10 dakika):Teorik bilgileri giinliik
rutinlere veya mesleki gorevlere entegre etmek icin ipuglari
ve stratejiler sunun.

e Kiigiik Grup Etkinligi (10 dakika): Sinifi gruplara ayirin. Her
grubu bir gercek diinya XR senaryosu ile gorevlendirin.
Uymalari gereken temel yonetmelik kurallarini belirleyin, ve
bu politikalarn gelistirme asamasindan itibaren nasil
gunlik hayata entegre edeceklerini 6nerin.

e Grup Tartigmasi ve Beyin Firtinasi (25 dakika):

e Katilmcilarin teorik kavramlarin uygulanmasina
iliskin  fikir ve deneyimlerini paylasacaklari
tartismayi baslatin.

o Verilen ipuclarina dayanarak uygulayabilecekleri
belirli eylemler veya degisiklikler hakkinda beyin
firtinasi yapmaya tesvik edin.

e Beyin Firtinast:

1. Saglik, egitim ve eglence gibi alanlarda kullanilan
XR ile en c¢ok iligkili hukimet politikalarn ve
diizenlemeleri nelerdir?

2. Duzenlemelere uyum saglamada karsilasilan mali
ve teknik zorluklar nelerdir?

3. Politikalarin sorunsuz bir sekilde uygulanmasini
saglamak igin XR geligtiricileri ve politika
diizenleyici makamlar arasinda is birligi nasil
olmalidir?

Kullanilan Egitim Yontemi:

e Sunum: ipuglar ve stratejiler sunun.

e Grup Tartigmasi: Katiimcilarin birbirleriyle bilgi ve
disincelerini paylagsmalarini tegvik edin.

Yiiz Yiize Uygulamalar igin Gerekli Materyaller/Ekipmanlar:
e Projektor ve perde
e ipuclari ve stratejilerin ders notlari veya dijital kopyasi
e Beyin firtinasi ve grup tartismalarinda kullaniimak uzere
beyaz tahta veya kagit tahtasi
e Katilimcilarin not tutmalar icin kagit-kalem veya dizusti
bilgisayar/tablet

4. Degerlendirme:
e Yansitma ve Uygulama (Yiiz Yiize Uygulamalar igin):
1. Katimcilann verilen ipuglarini kendi igeriklerinde nasil
uygulamayi planladiklarini paylasacaklari yansitici bir
tartismayi baslatin.




2. Katihmcilari  uygulama planlarini  paylasmaya ve
akranlarinin fikrini almaya tesvik edin.

5. Referanslar:

Cummings, J. J., Bailenson, J. N., & Fidler, M. J. (2015). Ne kadar
surlkleyicilik yeterlidir? Sirikleyici teknolojinin kullanici varhgi
tizerindeki etkisine dair bir meta-analiz. Medya Psikolojisi, 18(2),
272-309. https://doi.org/10.1080/15213269.2015.1015740

Steuer, J. (1992). Sanal gergekligi tanimlamak: Telebulunus'u
belirleyen  boyutlar.  liletisim  biilteni, 42(4), 73-93.
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.1992.tb00812.x

Garau, M., Slater, M., Vinayagamoorthy, V., Brogni, A., Steed, A., &
Sasse, M. A. (2003). Avatar gergekgiliginin ve goz takibi
kontrolinin paylasilan surtkleyici bir sanal ortamda algilanan
iletisim kalitesi izerindeki etkisi. Bilgisayar Sistemlerinde insan
Faktorleri SIGCHI Konferansi Bildirileri, 529-536
https://doi.org/10.1145/642611.642703

Madary, M., & Metzinger, T. K. (2016). Gergek sanallik: Etik
davranis kurallar. lyi bilimsel uygulamalar ve VR teknolojisi
tuketicileri icin dneriler. Robotik ve Yapay Zeka Alaninda Sinirlar,
3, https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Reaver, K. Kentsel Planlama ve Yapili Cevrede Genisletilmis
Gergeklik  (XR)  uygulamasi igin  politka  hususlar.

Sluijs, L., Bellens, R., & Sluijs, M. (2020). Genisletilmis gerceklikte
uyumluluk: GDPR ve otesi. Veri Koruma ve Gizlilik Dergisi, 4(3),
242-253. https://doi.org/10.2139/ssrn.3727657

Giinliik Hayata Entegre Etmeniz igin ipuglar::

Katilmcilarin  Modil 5'te 6grendikleri teorik kavramlari
uygulayabilecekleri pratik 6rnekler ve senaryolar sunun.
Katihmcilart  mesleki veya  kisisel ihtiyaglarina  gore
kisisellestiriimis stratejiler gelistirmeye tesvik edin.



https://doi.org/10.1080/15213269.2015.1015740
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.1992.tb00812.x
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003
https://doi.org/10.2139/ssrn.3727657

Ek Kaynaklar

Kitaplar:
Leonie Reins'den Belirsiz Zamanlarda Yeni Teknolojilerin Duzenlenmesi.
ISBN:978-9462652783

Mariano Alcaiz, Marco Sacco, Jolanda G. Tromp tarafindan: Genigletilmis
Gergeklik Yol Haritasi: Temel Bilgiler ve UygulamalarlSBN:978-1119865148

Cevrimigi Kurslar:
Gizlilik Hukuku ve Veri Koruma, Pennsylvania Universitesi.
https://www.coursera.org/learn/privacy-law-data-protection

Udemy: “Genigletilmis Gercgeklik (XR): VR/AR/MR/XR ve Yapay Zekaya Giris
https://www.udemy.com/course/extended-reality-xr-building-ar-vr-mr-

projects/

Topluluklar:
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/virtual-and-augmented-
reality-coalition - Sanal ve Artirlmis Gergekligin Endistriyel Gig Birligi, Avrupa
VR/AR ekosistemi ile politika yapicilar arasinda yapilandinimis bir diyalog
platformudur.

https://xra.org/ - Sanal, artirlmis ve karma gergekligin sorumlu bir sekilde
geligtirilmesi ve Uzerinde dustnulerek ilerletiimesi igin topluluk ve
organizasyon.

Avrupa Politikalari:
VR/AR Endustriyel Koalisyonu Stratejik Belgesi - Avrupa VR/AR ekosisteminin
stratejik belgesi - bir pazar degerlendirmesi politika Onerileri dabhil
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/9aaef6fd-28db-11ed-
8fa0-01aa75ed71al

Avrupa VR/AR ekosistemini desteklemek icin VR/AR Endistriyel Koalisyon
Bildirisi-https://diqgital-strategy.ec.europa.eu/en/news/vrar-industrial-coalition-
statement-support-european-vrar-ecosystem



https://www.coursera.org/learn/privacy-law-data-protection
https://www.udemy.com/course/extended-reality-xr-building-ar-vr-mr-projects/
https://www.udemy.com/course/extended-reality-xr-building-ar-vr-mr-projects/
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/virtual-and-augmented-reality-coalition
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/virtual-and-augmented-reality-coalition
https://xra.org/
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/9aaef6fd-28db-11ed-8fa0-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/9aaef6fd-28db-11ed-8fa0-01aa75ed71a1
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/news/vrar-industrial-coalition-statement-support-european-vrar-ecosystem
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/news/vrar-industrial-coalition-statement-support-european-vrar-ecosystem

Avrupa Medyasi ve Gorsel-isitsel Eylem Plani - Medya ve Gérsel-isitsel Eylem
Plani, Avrupa medyasini giclendirmeyi ve Dijital On Yilda Avrupa'nin kiltirel ve
teknolojik 6zerkligini korumaya yardimci olmayr amaglamaktadir.
https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:52020DC0784&from=EN

Modiil 6: Genisletilmis Gergeklik (XR) Altyapisinin
Kurulmasi ve Bakimi

Genel Bakig

Bu modiil, 6grencilere egitim ve kurumsal ortamlarda Extended Reality (XR):
Genisletilmis Gercgeklik altyapilarini tasarlama, kurma ve yonetme konusunda teorik
bilgi ve pratik beceriler kazandirmayr amaglamaktadir. Virtual Reality (VR): Sanal
Gergeklik, Augmented Reality (AR): Arttiriimis Gergeklik ve Mixed Reality (MR): Karma
Gergeklik gibi XR teknolojilerini ve bunlarin bakim, gtincelleme ve onarimlarini kapsar.
Modil, saglam ve gelecege donik XR altyapilarn olusturmada sirdurilebilirlik,
olceklenebilirlik, guivenlik ve maliyet verimliligini vurgulamaktadir.

Ders 1: ilk ders, 6grencilere dijital modeller ve gercek nesnelerle goérsellestirme,
daldirma ve etkilesim sunan XR teknolojilerinin temel kavramlarini ve teorik arka
planini tanitmaktadir.

Egitim, saglik ve kurumsal alanlardaki uygulamalari, teknolojik yonleri ve kuruluslarin
ne aradigini anlamak icin XR teknolojisinden faydalanmak cok énemlidir.

Ders 2: ikinci ders, donanim ve yazilim bilesenleri icin pratik yapilandirmalari tartisarak
XR altyapisina genel bir bakis sunmaktadir. XR, sensorler, kameralar ve ekranlarla
donatilmis VR basliklari, AR gozliikleri ve MR cihazlari gibi 6zel donanimlara dayanir.
Sensorler kullanici hareketlerini ve ortamlar takip ederek AR'de dijital icerigi gercek
dinyaya uyarlar veya sirikleyici VR deneyimleri yaratir. XR uygulamalarn ve
platformlari dijital 6geleri isler ve etkilesimli deneyimler yaratirken, yazilim bilesenleri
kullanicilarin XR ortamiyla etkilesime girmesini saglar.

Ders 3: Uclincii ders, katiimcilar gergek diinyaya gotiirerek XR altyapisinin pratik bir
sekilde nasil isletilecegini ve yonetilecegini ogretir. Sorunlar ele alma teknikleri,
verimlilik optimizasyon yontemleri ve XR yonetimini mevcut is akiglarina entegre etme
konulari tartisilmaktadir. Egitim, XR sistemlerinin zaman iginde korunabilmesini ve
ekolojik strdurilebilirlik ve olgeklenebilirligini  korurken kullanici ihtiyaclarini
karsilayabilmesini saglamak igin gergek hayattan ornekler sunmaktadir.


https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/media-and-audiovisual-action-plan
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:52020DC0784&from=EN
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:52020DC0784&from=EN

Bu modiilde, ogrencilerin XR'deki temel kavramlari, kritik donanim ve yazilim
bilesenlerini ve XR sistemleri igin en iyi uygulamalarn olusturmayr o6grenmesi
amaclanmaktadir. Modil sonunda 6grencilerin XR kullanimindaki zorluklara ¢6zim
uretebilmesi, olgeklenebilirligi ve sirdurulebilirligi belirleyebilmesi beklenmektedir. Bu
moduldeki 6grenme kazanimlariyla birlikte, 6grenciler modern 6grenme ortamlarina
daha hazir olacaklardir.

Metodoloji

Bu bolimde, moddldeki egitim igeriklerinin en dogru sekilde uygulama stratejileri ve
iceriklerin yaklagimini daha iyi anlamanizi saglayacak destekleyici icerikler
bulunmaktadir.

Ozetle metodoloji bdlimii, 8grenci ve egitmenlere, bu modiilii uygularken 6grenme
ciktilarini en Gst diizeye cikarmalari icin sunulmus bir yol haritasidir.

Ders Plani

Bu 6grenme unitesi 3 dersten olugsmaktadir:

Ders 1: XR Kavramlari ve Teorik Bilgilerine Giris



Ders 2: XR Sistemleri i¢cin Donanim ve Yazilim Temelleri

Ders 3: XR Altyapi Yonetiminin Gunlik Uygulamalara Entegre Edilmesi

*Extended Reality (XR): Genisletilmis Gergeklik

Ders 1
Siire

Ders

icerigi

XR Kavramlari ve Teorik Bilgilerine Girisg

45 dakika

1. Derse Girig
o Genel Bakis ve Hedefler:

Modiil 6'nin 1. Dersi, Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR) ve
Karma Gergeklik (MR) dahil olmak lizere Genisletilmis Gergeklik (XR)
diinyasini tanitmaktadir. XR teknolojileriyle iliskili temel kavramlan,
tanimlar ve teorik ¢ergeveleri tanitmayi ve bunlari Mesleki Egitim ve
Ogretimde ise hazirlik becerileri egitimi icin entegre etmeyi
amaclamaktadir. Modiil, 6grencileri VR, AR ve MR arasindaki tanimlar
ve farkhliklarla tanistirmayi, gesitli disiplinlerdeki etkilerini kesfetmeyi
ve XR'nin benimsenmesindeki zorluklari ve firsatlari analiz etmeyi
amagclamaktadir. Ayrica farkh XR formlarini ve bunlann farkl
sektorlerdeki uygulamalarini arastirmaktadir.

Bu egitim, XR'nin 6grenme deneyimine, similasyonlara ve etkilesimli
ortamlara katkilarina odaklanarak, kullanicilara XR’nin egitimdeki
rolind sunmayl amaglamaktadir. Donanim, yazilim, baglanti, 5G aglan
ve bulut bilisim gibi sik kullanilanalanlarda XR'nin entegrasyonu ele
alinmaktadir. Ogrencilerin modiildeki egitim icerigiyle, XR kullanim
ilkelerini anlamasi; VR, AR ve MR kullanim durumlarini ayirt etmesi
hedeflenmektedir.

2. Ogrenme Ciktilar::
o Ogrenciler, bu dersin sonunda:

- XR teknolojilerinin (VR, AR ve MR dahil) gesitli endistrilerdeki,
ozellikle de is tabanl 6grenme ortamlarindaki (WBL) temel
ilkelerini ve uygulamalarini tanimlayabsleceklerdir.

- Egitim ve profesyonel ortamlarda VR, AR ve MR'in faydalarini ve
sinirlamalarini ana hatlariyla belirtebileceklerdir.

- Spesifik egitim ihtiyaclarina uygun XR uygulamalarini
segebileceklerdir.

- XR'deki teknolojik yenilikleri 6grenmeye devam eden bir tutum
benimseyecek; XR teknolojilerini aktif olarak egitim
programlarina entegre edeceklerdir.




3. Teorik igeriklerin Gelistirilmesi
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimi:

1. Derse Genel Bakis Sunumu (10 dakika):

Modiil 6'daki ilk ders, XR teknolojilerini ve kullanimlarini anlamak igin
bir gerceve olusturmaktadir. Ogrencilerin VR, AR ve MR teknolojilerinin
teorik temelleri hakkinda bilgi edinmelerini, ve XR altyapilarini daha
yetkin bir sekilde yonetmelerine yardimci olur. XR, gesitli sektorleri
iyilestirebilecegi, katilimi tesvik edebilecedi ve soyut fikirleri hayata
gecirebilecegi egitim sektoriini tamamen degistirme gictline sahiptir.

2. interaktif Tartigma/Beyin Firtinasi (15 dakika):

Ogrencilerin dersi daha iyi kavramalari igin ve sorularini ele almak igin
bir tartisma yapilir. Katihmcilar, Sanal Gergekligin (XR) cesitli
sektorlerdeki uygulamalar ve XR altyapilarinin kurulmasiyla ilgili
zorluklar hakkinda bilgi edineceklerdir. VR, AR ve MR teknolojileri,
modern endiistrilerdeki rolleri ve bunlarin artilar ve eksileri hakkinda
bilgi edineceklerdir. Donanim ve yazilim dagitimi gibi gelecekteki
ortaya cikabilecek sorunlari ele almak igin elestirel disinme
becerilerini gelistirecekler. isbirligine dayali degisim, yanlis anlamalari
netlestirmeye, elestirel distinceyi keskinlestirmeye ve ogrencileri
gelecekteki kurslarda XR altyapisi hakkinda bilingli kararlar almaya
hazirlamaya yardimci olacaktir.

3. Vaka Galismasi Analizi (15 dakika):

Vaka calismasi analizinin amaci, ger¢cek hayat senaryolarinda XR
teknolojilerinin uygulanmasini inceleyerek teorik anlayis ile gercek
diinya uygulamasi arasindaki boslugu doldurmaktir. XR altyapilarinin
olusturulmasindaki zorluklar, faydalar ve karar verme siregleri
hakkinda elestirel diisinmeyi tesvik eder. Faaliyet, teorik kavramlarin
gercek XR uygulamalarina uygulanmasinda pratik deneyim saglayarak,
XR altyapilarini  kendi  baglamlarinda yonetmede elestirel
degerlendirme ve karar verme becerilerini gelistirir.

4. Referanslar:
+ Rohini Gupta. (2023 Eyliil, 07). Genisletilmis Gerceklik (XR):
Egitimde Bir Sonraki Biiyiik Sey
« SphereGen. (2024, 13 Mart). Endiistriyi ilerletmek icin
Genisletilmis Gercekligi (XR) kullanma.
« PWC. (2023,19 Eyliil). Saglik hizmeti sunumunu ve saglkta
esitligi iyilestirmek icin genisletilmis gerceklikten yararlanma.
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+ Kexin Yang, Xiaofei Zhou, ve lulian Radu. (2020, 24 Ekim). XR-
Ed Cercevesi: Egitim icin Ogretim Odakl ve Ogrenci Merkezli
Genisletilmis Gerceklik Sistemleri Tasarlama

+ Philipp A. Rauschnabel. (2022, 8 Nisan). XR nedir? Artirilmis ve
Sanal Gerceklik icin Cerceve Belirlemek

5. Degerlendirme:

e XR Kavramlan ve Teorik Temelleri hakkinda Coktan Secmeli
Sorular (5-8 soru /5 dakika) (Yiiz ylize goriigsmeye uyarlanabilir.)

Sonug: Onemli Noktalar Ozetleyin:
XR Teknolojilerini Anlama:

e XR bilesenlerinin derinlemesine ele alinmasi: Sanal Gergeklik
(VR), Artinlmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR).

e XR'In sektorlerdeki uygulamalari: EJitim, saglik hizmetleri ve
imalat sireglerinde 6grenme ve similasyonlar.

Teorik Kavramlar:

e lgi cekici ve gercekci XR deneyimleri yaratmak icin katilim ve
cevrelendirmenin 6nemi.

e Somutlastirma Kavrami: Sirikleyici alanlarda sanal bir bedene
sahip olma hissi saglayarak kullanici deneyimini iyilestirmek.

Pratik ipuglar::

e Belirli ihtiyaglara, hedeflere ve kisitlamalara dayali olarak uygun
XR teknolojisinin segilmesi.

e XR altyapisinin uygulanmasi ve sirdurilmesinde kuruluslarin
karsilastigi zorluklar.

Yonetimde XR Kullanimi:

e XR altyapisini etkin bir sekilde kurmak ve yonetmek icin teorik
bir gcerceve saglar.

e Pratik karar verme ve kullanici etkilesimlerinin ve XR'nin gergek
dinya uygulamalarinin kapsamli bir gekilde anlasiimasini
saglar.

XR Sistemleri i¢in Donanim ve Yazilim Temelleri



https://arxiv.org/pdf/2010.13779
https://arxiv.org/pdf/2010.13779
https://arxiv.org/pdf/2010.13779
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756322200111X
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Siire

Ders

icerigi

45 dakika

1. Derse Girig
o Genel Bakis ve Hedefler:

Bu ders, etkili ve dlgeklenebilir sistemler icin gerekli temel donanim
ve yazilim bilesenlerine odaklanarak XR (Genisletilmis Gerceklik)
altyapisinin olusturulmasi ve yonetiimesine yonelik pratik bir
kilavuz sunmaktadir. VR bagliklari, AR cihazlari ve MR araclar dahil
olmak uzere bir dizi donanim segeneginin yani sira surukleyici
icerik olusturmak ve yonetmek igin yazilm platformlarini
kapsamaktadir. Kilavuzda ayrica gergek diinyadan sektor ornekleri,
bilesenlerin yapilandiriimasina yonelik en iyi uygulamalar ve XR
sisteminin sorunsuz c¢alismasini saglamak igin uyumluluk,
performans optimizasyonu ve ag gereksinimleri gibi temel
hususlar da ele alinan konular arasindadir.

2. Ogrenme Ciktilari:
e Bu dersin sonunda, 6grenciler sunlari yapabileceklerdir:

o Egitim-6gretim ve profesyonel ortamlarda VR, AR ve MR'in
faydalarini ve sinirlamalarini ana hatlariyla
belirtebileceklerdir.

o Belirli egitim ihtiyaglarina uygun XR uygulamalarini
secebileceklerdir.

o lIs tabanl 6grenmede kullanilabilecek basit etkilesimli
deneyimler olusturmak igin XR araclarini
kullanabileceklerdir.

o Egitim ve o0Ogrenim sireclerinde kisisel deneyimlerini
degerlendirebileceklerdir.

3. Pratik Uygulamalarin ve Vaka Galigmalarinin Geligtirilmesi
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimi:

1.  Etkinlik: Rol Oynama veya Simiilasyon (10 dakika):

Bu rol yapma simiilasyonu, katihmcilara Modiil 6'nin XR altyapisi
olusturma ve sirdirme konusundaki teorik kavramlarini 6gretmeyi
amaglamaktadir. Katilimcilar, bir Gniversitenin yeni sanal gergeklik
laboratuvari igin bir XR altyapisi olusturmak ve stirdirmekle gorevli
bilisim teknolojileri yoneticileri olarak hareket edeceklerdir.

Simulasyon (¢ asamadan olugmaktadir: senaryoya giris, XR
altyapisiyla ilgili interaktif gorevlerin tamamlanmasi ve egzersiz
sirasinda alinan kararlari degerlendirmek icin bir grup tartismasi ve




yansimasli. Egitmen, is temelli 6grenmeyi ve MR teknolojisinin
mesleki egitimi nasil gelistirebilecegini tanitarak donanim, yazilim
ve ag yapilandirmalari konusunda karar vermenin ©Onemini
vurgular.

Egitmen, 6grencilerin profesyonel veya egitim ortamlarinda sanal
veya artirilmig gerceklik sistemlerinin kurulmasi veya bakimi gibi is
temelli 6grenmeyle ilgili mevcut bilgi ve deneyimlerini dlgmek icin
sorular sorar. Simile edilmis ¢alisma ortami, donanim ve yazilm
segimi, a§ optimizasyonu ve XR sistemlerinde sorun giderme gibi
kavramlar uygulamak icin pratik bir firsat saglar.

2. lyi Uygulama Ornekleri (15 dakika):

Uygulayici, daha o©nce analiz edilen vaka ¢alismalarindan
yararlanarak XR'yi egitim programlarina entegre etmek icin bir dizi
iyi uygulama orneklerini sunacaktir. Bu sunum, donanim segimi,
yazilim yonetimi ve ag optimizasyonu stratejileri ile XR altyapisini
etkin bir gekilde tasarlamanin ve yodnetmenin 6Anemini
vurgulayacaktir. Temel 6rnekler sunlardir:

1. Kigisellestirilmis Ogrenme: Uyarlanabilir yazim, Khan
Akademi’de gorildigu gibi igerigi 6grenci ihtiyaclarina gore
dizenler.

2. Evrensel Sinif Baglantisi: EPals projesinde 6rneklendigi gibi,
zoom gibi araglar, bolgeler arasinda isbirligini mimkun kilar.

3. interaktif Ogrenme Materyalleri: Quizlet ve Kahoot! gibi
platformlar, oyunlastinimis etkinlikler araciligiyla 6grenmeyi
ilgi ¢cekici hale getirir.

4. Veri Odakl icgériiler: Ogrenme yonetim sistemleri, dgretim
stratejilerini gelistirmek icin veri saglar.

5. Herkes icin Erisilebilirlik: Yardimci teknolojiler engelli
ogrencileri destekler.

6. Profesyonel Gelisim: Cevrimici kaynaklar, egitimcilerin
egitim teknolojileri konusunda en gincel bilgileri
edinmelerini saglar.

7. idari Verimlilik: Powerschool gibi yazilimlar okul idarelerinin
isini kolaylastirr.

8. Egitimde XR: VR ve AR, tip ogrencilerinin VR ile ameliyat
uygulamasi deneyimi gibi dnemli kolayliklar saglar.

Bu uygulamalar, XR ve diger teknolojilerin gelismis katilim,
erisilebilirlik ve verimlilik yoluyla nasil gelistirilebilecegini
gostermektedir.




¢ Kullanilan Egitim Yontemi:

o

Deneyimsel Ogrenme (Rol Oynama/Simiilasyon): Bu
yontem, o6grencilerin sanal bir laboratuvarda Bilisim
Teknolojileri yoneticileri olarak bir XR laboratuvari
kurmasini ve bakimini yapmasini igerir ve kontrollu
bir ortamda teorik kavramlarin gergek yasam
deneyimini ve uygulamasini saglar.

Faaliyete Dayali Ogrenme: Faaliyete Dayali Ogrenme,
ogrencilerin XR yonetimi icin kritik problem ¢cézme ve
iletisim becerilerini gelistirmek amaciyla donanim
secimi ve ag optimizasyonu gibi gercek diinya
senaryolarina aktif olarak katilmalarini iceren bir
egitim yontemidir. Bu yaklasim, teorik kavramlarin
pratik egitim ortamlarinda guvenle uygulanmasini
saglayan yansitma, grup tartismalan ve
degerlendirmeyi igerir.

Baglamsal ve isbirligine Dayali Ogrenme (En iyi
Uygulamalar ve interaktif Tartismalar): Baglamsal
ve isbirlikci 0drenmeye odaklanarak, egitimde
basaril XR altyapisi uygulamasinin gergek diinya
orneklerini sunarak, 6grencilerin teorik bilgileri pratik
durumlarda analiz etmelerini saglar.

Yansitict Ogrenme: Yansitici 6grenme, katilimceilarin
eylemlerini degerlendirmelerini, bunlari sektordeki en
iyi uygulamalarla uyumlu hale getirmelerini saglar.
Ayrica, 6grenmeyi gelistirmek icin hangi alanlarin
gelistirilmesi gerektigini belirlemelerini de igerir.

e Yiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:

o

XR Donanimi: VR bagliklari veya AR cihazlari (6rn.
Oculus, HTC Vive)

Ag Ekipmani: Yonlendiriciler veya Wi-Fi genisleticiler
Sunum Araglari: Projektor veya interaktif beyaz tahta

Basili Materyaller: Rol tanimlari, gorev sayfalar ve
senaryo detaylari

Kirtasiye Malzemeleri: Not defterleri, kalemler ve
keceli kalemler

4. Referanslar:




« (FasterCapital. (2024, 7 Ocak). Egitim Sektoriinde
Olceklenebilir Etki icin Teknolojiden Yararlanma

5. Degerlendirme:
e XR Sistemleri icin Donanim ve Yazilim Temelleri hakkinda
Coktan Secmeli Sorular (5-8 Soru/5 dakika) (Yiz yilze
goriismeye uyarlanabilir.)

Sonug:

Ders 2, pratik aktiviteler ve gercek diinyadan ornekler kullanarak XR
altyapisinin kurulumunu ve bakimini incelemektedir. Katilimcilar
donanim secimi, ag performansi optimizasyonu ve yazilim lisansi
yonetimi gibi gorevleri yerine getirirler. Gergek hayattan senaryolar
en iyi uygulamalar sergileyerek teknik kavramlari anlamanin ve
bunlan gercgek diinya ortamlarinda uygulamanin énemi vurgulanir.
Bu deneyimsel o©grenme, Kkursiyerlerin  mesleki gelisimini
artirmakta ve onlar gerekli becerilerle donatmaktadir.

XR Altyapi Yonetimini Giinliik Uygulamalara Entegre Etme

45 dakika

Ders 1. Derse Giris
igerigi Genel Bakig ve Hedefler:

Ders 3, “XR Altyap! Yonetimini Gunlik Uygulamalara Entegre Etme”, Moddil
6'nin “XR altyapisini kurma ve slirdirme” boliminin son dersidir.
Katilimcilan egitim ortamlarinda XR altyapisini etkin bir sekilde yonetmek
icin gerekli ara¢ ve becerilerle donatmayi amaglamaktadir. Ders, diizenli
bakim, donanim, yazillm ve ag bilesenlerinin optimizasyonu, sistem
performansinin izlenmesi, sorun giderme ve bilegenlerin giincellenmesi igin
en iyi uygulamalari kapsamaktadir. Ayrica yazilim lisanslarinin yonetilmesi,
sistem guincellemelerinin yapilmasi ve ag ayarlarinin yapilandiriimasini da
kapsamaktadir. Ders, XR altyapisinin yonetiminde surdurulebilirlik,
olceklenebilirlik, gtivenlik ve maliyet etkinligini vurgulamaktadir. Katihmcilar
cevre dostu uygulamalarin hayata gegcirilmesi, gelecekteki genislemelerin
planlanmasi ve sistemlerin tehditlere karsi giivence altina alinmasi igin
stratejiler 6greneceklerdir.
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2. Ogrenme Ciktilari:

e Bu dersin sonunda, dégrenciler sunlari yaparlar:

(@)

XR teknolojilerinin is temelli ©6grenme baglaminda egitim
programlarinin verimliligi ve etkinligi Gzerindeki etkisini tartiirlar.
Belirli bir sektore veya egitim gereksinimine gore uyarlanmis XR
tabanl bir egitim moduliine uyarlamak veya prototipini hazirlarlar.
XR teknolojilerini egitim programlarina dahil ederken kapsayici,
destekleyici ve isbirlikgi bir 6grenme ortamini tesvik ederler.

Egitim ve 0ogrenime yaklasimini surekli iyilestirmek icin XR
teknolojileriyle ilgili kisisel deneyimlerini degerlendirirler.

3. Uygulama ipuglarinin Gelistirilmesi

Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimi:

o

ipuclarinin Sunumu (15 dakika):

Uygulayici, katihmcilan gunlik rutinler ve profesyonel gorevler igin
uygulanabilir becerilerle donatmak igin teori ve pratik arasinda kopri
kurmaya odaklanarak XR altyapisini yonetmek igin pratik stratejiler sunar.
Temel stratejiler sunlari igerir:

1.

Rutin Bakim ve Sistem Saglik Kontrolleri: islevselligi saglamak icin
XR donanimini diuzenli olarak inceleyin ve bakimini yapin. Bilisim
Teknolojileri personeli ve 6gretmenler icin bir kontrol listesi, olmasi
muhtemel bir kesintinin stresini en aza indirgeyebilir.

Yazilim Giincellemeleri ve Lisans Yonetimi: Derslerin aksamasini
onlemek i¢cin mesai saatleri disinda giincellemeleri otomatiklestirmek
ve yazilim lisanslarini yonetmek igin merkezi bir arag kullanin.
Performans izleme ve A§ Optimizasyonu: Gecikme sorunlarini
onlemek igin ag performansini izleyin ve sorunsuz ¢oklu kullanici
deneyimleri icin XR trafiginde oncelik verilmesini sadlayin.

Giivenlik Onlemleri ve Veri Gizliligi: XR ortamlarini korumak icin
sifreli depolama, gtivenli erisim kontrolleri ve diizenli glivenlik acgigi
degerlendirmeleri gibi gi¢lu glivenlik protokolleri uygulayin.
Sirdiirilebilirlik ve Maliyet Yonetimi: Surdurilebilir XR operasyonlari
saglamak icin enerji tasarruflu uygulamalar benimseyin, enerji
kullanimini izleyin ve eski ekipmanlar i¢in geri donlisim programlari
uygulayin.

Bu stratejiler XR altyapisinin verimliligini, givenligini ve surdurilebilirligini
artirmayi amaclamaktadir.

Grup Tartigmasi ve Beyin Firtinasi (15 dakika):




Uygulayici, katiimcilan egitim ortamlarinda XR altyapisinin uygulanmasina
iliskin deneyimlerini ve fikirlerini paylagsmaya tesvik eder. Amag, teorik
kavramlar pratik uygulamalarla birlestirmek ve XR sistemlerini etkili bir
sekilde optimize etmek ve yonetmek igin belirli eylemleri belirlemektir.
Katihmcilar, kurumlarini  ve c¢alisma ortamlarini  degerlendirmeye,
olceklenebilir, surdurilebilir ¢oziimler belirlemeye ve deneyimlerini ve
fikirlerini paylasmaya tesvik edilmektedir. Gergekgi ¢oziimler onermeleri ve
bunlarin farkli baglamlara nasil uyarlanabilecegini analiz etmeleri tegvik
edilmektedir. Grup sunumlari, 6grenmeyi pekistirmek ve katilimcilari gesitli
fikir ve stratejilerle temasa gecirmek icin kullanilir. Akran 6grenmesinin
degeri tartisilir ve yapici geri bildirim saglamanin 6nemi vurgulanir. Son
olarak, katilimcilar beyin firtinasindan belirli bir eylem se¢gmeye tesvik edilir
ve i¢c gorilerinin kolektif 6grenme deneyimini nasil zenginlestirdigi
vurgulanarak katkilari i¢in tesekkur edilir.

Kullanilan Ogrenme Yontemi:

Sunumlar:

Sunumlar, XR altyapi yonetimi i¢in gok 6nemli bir yontemdir ve gorsel

araclar aracihgiyla yapilandinlmis bilgi ve en iyi uygulamalar

saglamalidirlar. Kisa ve ilgi cekici, bilginin anlasiimasini ve akilda

tutulmasini saglamak igin sorular icermelidirler.

e Grup Tartigmasi ve Beyin Firtinasi Oturumu:

interaktif tartismalar ve grup beyin firtinasi oturumlari, XR kavramlarinin ve
ybénetim uygulamalarinin anlasiimasini gelistirmek igin kullanilir. interaktif
tartismalar katihmcilarin teorik bilgileri deneyimleriyle iliskilendirmelerine
olanak saglarken, grup beyin firtinasi oturumlari isbirligine dayali problem
¢dzme ve yaraticiligi tesvik ederek elestirel distinmeyi ve baglamlarinda en
iyi uygulamalarin hayata gecirilmesini tesvik etmektedir.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
o Projektor veya bliylk ekran
o Bilgisayar
o Lazer igaret degnegi yada bilgisayarda sunum akigindan sorumlu bir
Kigi
o XR kulakhklar (6rnegin, Meta Quest, HTC Vive veya Microsoft
HoloLens gibi VR veya AR cihazlari)




o Uyumlanabilir kontrol saglayicilar ve sensorler

o XR uygulamalarini calistirabilen ylksek performansli
bilgisayarlar/¢aligsma yerleri

o  Wi-Fi yonlendirici
o Ethernet kablolari (istege bagh)
o Ipuglar ve stratejilerin el brosiirleri veya dijital kopyalari
o Beyaz tahta veya kagit tahtasi
o Not tutma materyalleri
4. Degerlendirme:

e XR Altyapi Yonetiminin Gunlik Uygulamalara Entegrasyonu Hakkinda
Coktan Secmeli Sorular (5-8 soru) (5 dakika) (Yiiz ylize goriismeye
uyarlanabilir.)

Referanslar:

+ Rohini Gupta. (2023 Eyliil, 07). Genisletilmis Gergeklik (XR): Egitimde
Bir Sonraki Biiyiik Sey

« SphereGen. (2024, 13 Mart). Endiistriyi ilerletmek icin Genisletilmis
Gercekligi (XR) kullanma.

«  PWC. (2023, 19 Eyliil). Saglik hizmeti sunumunu ve saglikta esitligi
artirmak icin genisletilmis gerceklikten yararlanma.

« Kexin Yang, Xiaofei Zhou, ve lulian Radu. (2020, 24 Ekim). XR-Ed
Cercevesi: Egitim icin Ogretim Odakli ve Ogrenci Merkezli
Genisletilmis Gercgeklik Sistemleri Tasarlama

+ Philipp A. Rauschnabel. (2022, 8 Nisan). XR nedir? Artirilmis ve Sanal
Gergceklik icin Bir Cerceveye Dogru

Giinliik Hayata Uygulama ipugclar::

XR Altyapilarinin Kurulmasi ve Bakimi modduli, XR kullanimi igin ¢alisma
alanlarinin  optimize edilmesi, 06zel alanlar olusturulmasi, bakimin
planlanmasi ve XR'nin ginlik is akiglarina entegre edilmesi Uzerinde
durmaktadir. Ogrenciler sistem performansini izlemeli, dlgimleri takip
etmeli ve kullanim modellerine gore ayarlar yapmalidir. XR yonetiminde
surdirdlebilirlik, enerji ayarlari ve ekipmanin daha az talepkar uygulamalar
icin yeniden tasarlanmasi ile cok onemlidir. Sorun giderme protokollerinin
gelistirilmesi, XR teknolojisinin yagamin ¢esitli yonlerinde etkinligini artirarak
verimli XR yonetimi igin gereklidir.



https://www.magineu.com/journals/extended-reality-xr-in-education-xr-in-k12-education/
https://www.magineu.com/journals/extended-reality-xr-in-education-xr-in-k12-education/
https://www.spheregen.com/using-extended-reality-xr-to-advance-industry-4-0/
https://www.spheregen.com/using-extended-reality-xr-to-advance-industry-4-0/
https://www.pwc.com/us/en/tech-effect/emerging-tech/improve-healthcare-with-extended-reality.html
https://www.pwc.com/us/en/tech-effect/emerging-tech/improve-healthcare-with-extended-reality.html
https://arxiv.org/pdf/2010.13779
https://arxiv.org/pdf/2010.13779
https://arxiv.org/pdf/2010.13779
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756322200111X
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756322200111X

Ek Kaynaklar

Bu modilde, 6grencileri daha fazla desteklemek igin, kitap, makale ve gevrimici
kaynaklardan olusan bir liste saglanacaktir. Bu kaynaklar, XR altyapilarinin etkin bir
sekilde yonetilmesine iligkin kapsamli bilgiler, pratik stratejiler ve arastirmaya dayal
kanitlar sunmaktadir. Kapsanan konular arasinda XR sistemlerinin kurulumu ve bakimi
icin en iyi uygulamalar, basaril uygulamalari sergileyen vaka calismalari ve XR
entegrasyonundaki siklikla karsilasilan zorluklarin tstesinden gelmek igin ¢oziimler
yer almaktadir. Bu materyalleri inceleyerek, 6grenciler egitim ortamlarini gelistirmek
ve dgrenci katilimini ve sonuglarini iyilestirmek icin XR altyapilarinin nasil optimize
edilecegine dair anlayiglarini derinlestireceklerdir.
e Vaka Calismalan: Egitim ve profesyonel egitim ortamlarinda XR altyapi
yonetiminin gergek diinya ornekleri.
e Web site ve makale baglantilari: XR'deki en son trendleri ve teknolojileri
kapsayan kaynaklar.
e Onerilen okumalar: Mesleki egitim ortamlari igin XR sistemlerinin kurulumu ve
bakimi konusunda rehberlik sunan kitaplar ve makaleler.

- BILGISAYAR BILIMi VE MUHENDISLIGI ALANINDA DERECE PROJESI, iKiNCI
ASAMA, KATKIDA BULUNANLAR: STOCKHOLM, ISVEG 2020. Uzaktan
toplantilarda mevcudiyetin arastinimasi; genisletilmis gercgeklik (XR) teknolojisini
test eden bir vaka ¢aligmasi.

- Minna Vasarainen, Sami Paavola, Liubov Vetoshkina, Vol. 21 No. 2 (2021) 1-28,
Teslim : 19 Subat 2021; Kabul : 17 Ekim 2021; Yayinlanma : 18 Ekim 2021.
Genigletilmis Gercgeklik Uzerine Sistematik Bir Literatiir Taramasi: Calisma
Hayatinda Sanal, Artinlmis ve Karma Gergeklik.

- Owen G. McGrath, Research, Teaching, & Learning, UC Berkeley, USA,
omcgrath@berkeley.edu, DOI: https://doi.org/10.1145/3599732.3641321,
SIGUCCS Yillik Konferansi Bildirileri, Chicago, ABD, Nisan 2024

VIDEOLAR:

https://www.youtube.com/watch?v=m_o099lJb-_4

https://www.youtube.com/watch?v=Gv9PtjY-NyE

https://www.youtube.com/watch?v=GfS72wqKQ_g

https://www.youtube.com/watch?v=vXgbqHuc2Jw

Modiil 7: Paydas iletisimi


mailto:omcgrath@berkeley.edu
https://doi.org/10.1145/3599732.3641321
https://www.youtube.com/watch?v=m_o99lJb-_4
https://www.youtube.com/watch?v=Gv9PtjY-NyE
https://www.youtube.com/watch?v=GfS72wqKQ_g
https://www.youtube.com/watch?v=vXqbqHuc2Jw
https://www.youtube.com/watch?v=vXqbqHuc2Jw

Genel Bakig

Bu modiil, Paydas iletisimi konusuna kapsamli bir giris saglamaktadir. Temel
kavramlari kapsar, ilgili vaka calismalarini tanitir, tartismayi ve diisiinmeyi tesvik
eder, bilgiyi gdzden gegirmek ve paylagsmak igin bir rol oyunu igerir ve moddliin
icerigini gunlik uygulamalara uygulamak icin pratik ipucglar saglar. Amag, mesleki
egitim ve 6gretim (vocational education and training, VET) 6gretmenlerinin ve sirket
ici egitmenlerin paydas iletisimi konusunu daha iyi anlamalarina ve is tabanl
ogrenme (work-based learning, WBL) ortamlarinda etkili paydas iletisimini en iyi
sekilde nasil kolaylastiracaklarina yardimci olmaktir.

Ders 1 modiiliin konusunu tanitir: XR ile geligtirilmis is temelli 6grenme (WBL)
ortamlarinda Paydas iletisimi. Anlamak icin gerekli olan temel kavramlari sunarak
Modiil 7'nin temelini atar, temel kavramlar hakkinda bir tartisma firsati sunar.

1/ WBL ortaminda Paydas iletigimi, ve

2/ XR aracihgiyla bir is ortaminda 6grencilerin sosyal becerilerinin gelistirilmesi
uzerine 2 ilgili vaka ¢alismasi sunar.

Ders 2 Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenlerinin, 6zellikle WBL'de yer alan kilit
aktorler ve XR'nin geligtirilmesi ve konuslandiriimasindaki kilit paydaslarla ilgili olarak
ders 1'de 6grenilen temel kavramlar hakkinda edindikleri bilgileri gézden
gecirmelerine ve paylagsmalarina olanak taniyan bir rol oyunu iceren pratik
uygulamaya odaklanmaktadir. Ayrica, bir egitim saglayicisinin, 6grencilerinin iletisim
becerilerini uygulamak ve gelistirmek icin egitimlerinde AR'yi nasil uyguladigina dair
bir vaka ¢alismasi analizi ve en iyi uygulama d6rnegi ele alinacaktir.

Ders 3 modiil iceriginin uygulanmasina yonelik pratik ipug¢lari sunmaktadir: XR ile
gelistirilmis is temelli 3grenme (WBL) ortamlarinda Paydas iletisimi modiiliiniin
icerigini guinlik uygulamalara uygulamak igin pratik ipuglar sunmakta ve 6grencilere
bu becerileri ve i¢cgortleri etkili bir sekilde entegre etmeleri igin eyleme gegirilebilir
tavsiyeler sunmaktadir.

Metodoloji

Bu modiil, teorik kavramlan pratik uygulamalarla birlestiren karma bir 6grenme
yaklasimi kullanir:

Konu Anlatimi — Aktif dinleme ve bilgi isleme becerileri.

Vaka Galismalan ve iyi Uygulama Ornekleri — Bilgi isleme, elestirel diisiinme ve
degerlendirme becerileri.

Rol Oynama- Sorgulama ve bilgiyi isleme becerileri.

Grup Tartigmasi — Elestirel disinme ve degerlendirme becerileri.



Modiil, 8grenci merkezlidir ve Mesleki Egitim Ogretmenlerinin ve sirket ici egitmenlerin
XR ile gelistirilmis is tabanli 8grenme ortamlarinda (WBL), Paydas iletisimi ile ilgili bilgi
ve becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir.

Ogrenme Uniteleri Plani, Egitim Miifredati ve Virdual e-Ogrenim Platformu ile birlikte
kullanilmalidir.

Bu 6grenme unitesi ¢ dersten olugmaktadir:

Ders 1: XR ile gelistirilmis is temelli 6§renme (WBL) ortamlarinda Paydas iletisimi
Ders 2: Paydaslarla isbirligine dayali ortakliklar nasil olugturulur?
Ders 3: Paydaslarla iletisimi Gelistirmek igin Pratik ipuglar

XR ile Gelistirilmig Is Temelli Ogrenme (WBL) ortamlarinda
Paydas lletigimi
45 dakika

1. Derse Girig

1. Genel Bakis ve Hedefler:

e Modiil 7: Paydas iletisimi, Ders 1: Paydaslar XR ile gelistirilmis is
temelli 6grenme ortamlarinda iletisim ve 6grenme hedeflerini
tanitin:

- XR-geligtiriimis is temelli 6grenme ortamlarinda etkili iletisimin, ekip
calismasinin ve paylasilan hedeflerin 6nemini ve faydalarini ana
hatlariyla belirtin.

- XR ile gelistirilmis WBL egitim programlarindaki farkh aktorlerin
rollerini ve diizenlemelerini tanimlayin.

- XR geligtirme ve dagitimindaki kilit paydaslari rolleri ve katkilari
acisindan ana hatlaryla belirtin.

e Onemli teorik kavramlari vurgulayin: ©nemli aktorler ve
paydaslar arasindaki etkili iletisim, bir WBL programinin
basarisinin anahtaridir.

2. Ogrenme Giktilar
e Bu dersin sonunda, 6grenciler sunlari yapacaklardir:




XR ile gelistirilmis is temelli 6grenme (WBL) ortamlarinda
Paydas lletisimi ile ilgili temel teorik kavramlari
anlayacaklardir.

Gergek yasam senaryolarini analiz etmek ve tartismak
icin teorik bilgileri uygulayabileceklerdir.

Geligtirilmig programla elestirel bir  sekilde
ilgilenebilecektir.

3. Teorik igeriklerin Gelistirilmesi
Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimi:

Girigs Sunumu (10 dakika): Temel teorik kavramlar
hakkinda bir sunum yapin.

Teorik Kavramlar:

1.

Paydas iletisimi, kuruluslarin paydaslarla bilgi ve etkilesim
firsatlarini yaymak igin segtikleri yollari ifade eder. Etkili paydas
iletisimi, bir kurulus ile paydas arasinda given inga edilmesine,
daha gugcli iligkilere ve hesap verebilirligin artmasini saglar ve bir
egitim programinin genel basarisi i¢in blyik 6neme sahiptir.
Etkili iletisim, ekip calismasi ve ortak hedefler, paydaslar
arasinda basarili bir isbirligini kolaylagtirmanin anahtaridir ve
ciraklar igin gelismis bir 6grenme deneyimi ve artan istihdam
edilebilirlige yol acar.

is Tabanh Ogrenme (work-based learning, WBL), etkili ve verimli
egitim programlarinin sunulmasini saglamak icin farkli rollere ve
diizenlemelere ve belirli sorumluluklara sahip cesitli farkli
aktorleri icerir. Bunlar arasinda egitim saglayicilar, igverenler,
ciraklar, duzenleyici kurumlar, teknoloji saglayicilar, politika
yapicilar ve egitim kurumlari yer almaktadir.

XR gelistirme ve dagitiminda onemli paydaslar: teknoloji
saglayicilar, icerik olusturucular, egitim saglayicilar ve
egitimciler, isverenler ve endustri ortaklari, diizenleyici kurumlar,
yatirmcilar ve finansman kuruluslari, politika yapicilar, son
kullanicilar ve arastirma kurumlari. Her birinin XR ile gelistirilmis
teknolojilerin basarili bir sekilde olusturulmasi, uygulanmasi ve
benimsenmesinde oynayacaklari dnemli bir rol ve sunacaklari
katki vardir.

Etkili iletisim ve ekip calismasi da bir WBL'nin yerlestirme
sirasinda gelistirmesi gereken temel becerilerdir. Bu nedenle, bir
WBL o6grencisinin sosyal becerilerini geligtirmeye yardimci
olmak igin belirli AR ile gelistiriimis is temelli 6grenme gorevleri
tasarlanabilir.




Yukarida belirtilen kavram ve konular modil 7'de derinlemesine
incelenmistir. Mesleki egitim ve 6gretim 6gretmenleri (VET teachers),
tasarlayacagi Powerpoint sunumunu bu modilden yardim alarak
hazirlayabilir.

interaktif Tartigma (15 dakika):

Derse giris sunumu yapildiktan sonra, paydas iletisimi ile ilgili temel
teorik kavramlarin anlasilmasini derinlestirmek igin grup tartigmasi
baslatin. Egitmenler, icerigi sunduktan sonra 6grencilere dagitmak
uzere 6nemli kavramlarin ciktisini hazirlayabilir.

Tartigma Sorulari:

1/ Paydas iletisimi nedir, hangi sekillerde olabilir ve paydaslarla nasil
basarili bir igbirligi kurabiliriz?

2/ WBL egitim programlarinda ana aktorler kimlerdir ve rolleri,
dizenlemeleri ve sorumluluklari nelerdir?

3/ Rolleri ve katkilar agisindan XR gelistirme ve dagitimindaki Kkilit
paydaslar kimlerdir?

4/ WBL 6grencilerinin sosyal becerilerini gelistirmek neden 6nemlidir?

Ornek Olay Analizi (15 dakika): Katilimcilari, Paydas iletisimi ve XR
kullanimi konularinda ilgili vaka ¢alismalarinin analizine dahil edin.
Ogrencilere vaka ¢alismalarini sunun ve onlardan bu ¢alismalara
dayanarak vardiklari sonuglar tartigmalarini isteyin.
Grupla paylasabilecekleri bu tiir baska érnekler biliyorlar mi?

Ornek Olay 1: WBL'de Paydas iletigimi
Letterkenny Teknoloji Enstitiisii'nde (LYTE) WBL

LYte, irlanda'nin Kuzey-Batisindaki endiistrilerle WBL programlari
sunma konusunda énemli 6lgtide deneyimlidir. Programlari sunmak icin
calisan 12 kigiyle gorlismeyi iceren derinlemesine bir calisma
yapilmistir. Katilimcilar, bir WBL igbirliginin ve programinin basarisini
etkileyen faktorler olarak paydaslar arasinda giiven olusturmanin ve
cesitli ortaklar arasinda etkili iletisimin 6nemini vurgulamigtir.

Ornek Olay 2: XR aracihgiyla ogrencilerin sosyal becerilerinin
geligtirilmesi

XR bir suredir sirketlerdeki igyeri egitimlerinde kullanildigindan, bu
baglamda kullanimi hakkinda ¢ok sayida vaka caligmasi mevcuttur.
Tam olarak bizim konumuz olmasa da, karsilastirmalar yapabiliriz.




Bu vaka calismasi Harvard is Degerlendirme tarafindan 'Sirketler
Calisanlarin Sosyal Becerilerini Gelistirmek i¢in Sanal Gergekligi Nasil
Kullaniyor' baslikli bir makalede sunulmustur.

Sanal gergeklik simulasyonlarinin yiksek riskli konugmalari guvenli bir
ortamda uygulamak i¢in nasil kullanilabilecegine dair bir 6rnek sunuyor.
Yilda 5.000 yeni ¢agri personeli ige alan bir sirket olan H&R Block, ise
alim surecinde VR similasyonlarini kullanarak yeni ise alinan
calisanlarin surekli olarak olumlu miusteri deneyimleri sunmalarini
saglamak icin gerekli sosyal becerileri gelistirmelerine yardimci olmaya
basladi.

Sirket, daha geleneksel egitimlerin yerine VR simdilasyonlarinin
uygulanmasinin bir sonucu olarak, yeni ise alinanlarin zor konusmalarla
basa cikma becerilerinin gelistigini ve bunun da mutsuz misterilerde
%50'lik bir azalmaya yol agtigini tespit etti.

Kullanilan Ogrenme Metodu:
Konu Anlatimi: Anlasilirhdi artirmak igin gorsel araclar ve
ornekler kullanarak teorik icerigi sunma.
Tartigma: Kolaylastirilmig tartisma yoluyla aktif katilimi
ve elestirel diisinmeyi tesvik edin.
Vaka GCaligmasi Analizi: ilgili vaka calismalarinin
tartisiilmasi yoluyla teorik bilginin uygulanmasini tesvik
edin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
Sunumlar igin projektor ve ekran
Beyin firtinasi ve gizimler igin beyaz tahta veya kagit tahta
Sunum slaytlarinin basil notlari veya dijital kopyalari
Vaka calismasi materyalleri (basili veya dijital)
Not alma materyalleri

4. Referanslar:

Simply Paydaslar. Paydas lletisimi: Faydalar, En lyi Uygulamalar ve
Yénetim. Paydas iletisimi: Faydalari, En iyi Uygulamalari ve Yonetimi
(simplystakeholders.com)

Enstiti Proje Yonetimi, 2023. Basarinin Temel Taslarn: Proje
Yoénetiminde iletisimin Kritik Roli. Blog | Basarinin Kilidi: Proje
Yonetiminde lletisimin Kritik Rol{

EDUCAUSE, 2024. XR-Pilotlardan Tam Olcekli Dagritimlara: Dikkat
Edilmesi Gerekenler XR Pilot Uygulamalarindan Tam Olcekli
Dadgitimlara: Dikkat Edilmesi Gerekenler | EDUCAUSE Degerlendirme



https://simplystakeholders.com/stakeholder-communication/
https://simplystakeholders.com/stakeholder-communication/
https://projectmanagement.ie/blog/the-crucial-role-of-communication-in-project-management/
https://projectmanagement.ie/blog/the-crucial-role-of-communication-in-project-management/
https://er.educause.edu/articles/2024/4/from-xr-pilots-to-full-scale-deployments-considerations
https://er.educause.edu/articles/2024/4/from-xr-pilots-to-full-scale-deployments-considerations

Teknolojik Yiksekogretim Dernegi, Arastirma @THEA - Agikogretim.
Doherty, O & Bennett, B, is Temelli Ogrenme Ortakliklari: Cennette
yapilan bir eslesme. is Temelli Ogrenme Ortakliklari: Cennette yapilmis

bir eslesme.

Deloitte, 2021. Yumusak Beceri Gelisimine Yeni Bir Yaklasim. insan
yetenekleri igin surikleyici egitim. Sosyal beceri egitimi _icin AR VE
VR'nin faydalari | Deloitte icgdriileri.

Harvard is Degerlendirme, 2021. Sirketler, calisanlarin sosyal
becerilerini gelistirmek i¢in sanal gergekligi nasil kullaniyor? Sirketler
Calisanlarin Sosyal Becerilerini Gelistirmek igin Sanal Gercekligi Nasil
Kullaniyor? hbr.org

5. Degerlendirme:
Degerlendirme, Modil 7'de verilen coktan se¢cmeli veya dogru-yanlis
sorulari kullanilarak bir sinav araciligiyla yapilabilir.

Sonug:
Derste ele alinan kavramlan 6zetleyin.
XR ile geligtiriimis is temelli 6grenme (WBL) ortamlarinda
paydaslar arasinda etkili iletisim, ekip c¢alismasi ve ortak
hedeflerin 6nemini ve faydalarini pekistirin.

Paydaglarla Isbirligine Dayali Ortakliklar Nasil Olusturulur?

45 dakika

1. Derse Giris
Genel Bakis ve Hedefler:
e Ders 2'yi tanitin. Modil 7'de paydaslarla isbirligine dayali
ortakliklarin nasil olusturulacagini 6zetleyin.

Ogrencilere, bu modiilde neler yapilacagini aciklayin:
o WBL'deki kilit aktorler ve XR'nin gelistirilmesi ve dagitimindaki
paydaslarla ilgili 6grendikleri bilgileri paylastiklar bir rol oyunu.
o Ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirmek igin egitimde
kullanilan XR ile ilgili bir vaka ¢alismasi inceleme.



https://research.thea.ie/bitstream/handle/20.500.12065/1065/Work%20based%20learning%20a%20match%20made%20in%20Heaven.doc?sequence=1&isAllowed=y
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https://www2.deloitte.com/us/en/insights/topics/emerging-technologies/immersive-technologies-soft-skill-training.html
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https://hbr.org/2021/01/how-companies-are-using-vr-to-develop-employees-soft-skills
https://hbr.org/2021/01/how-companies-are-using-vr-to-develop-employees-soft-skills

o Etkili ortakliklan tesvik etmek ve ortak hedeflere ulasmak igin
XR'de en iyi uygulama ornekleri.
2. Ogrenme Ciktilar:
Bu dersin sonunda, 6grenciler sunlari yapabileceklerdir:
e XRile geligtirilmis is temelli 5renme ortamlarinda etkili iletigimi,
ekip ¢calismasini ve ortak hedefleri kolaylastirabileceklerdir.
e Paydaslar arasinda bilgi aktarma becerisini gelistirebileceklerdir.
e XR aracihgiyla o6dgrencilerin sosyal becerilerinin  nasil
gelistirilecegi hakkinda bilgi edineceklerdir.

3. Pratik Uygulama ve Vaka Galigmalarinin Geligtirilmesi
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimu:
o Etkinlik: Rol Oynama veya Simiilasyon (10 dakika):

o Katilimcilarn, teorik kavramlari pratikte
uygulayabilecekleri, paydaslarla igbirligine dayal
ortakliklar olusturma ile ilgili bir rol yapma
senaryosuna veya simulasyona dahil edin.

Rol Oynama:
Katiimcilan (Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenleri ve sirket ici
egitmenler) asagidaki senaryolarla bir rol oyununa dahil edin:

Katilimei A: Yakin zamanda 6grencilerinizle AR ile gelistiriimis is temelli
ogrenmeyi kullanmaya ilgi duyan bir Mesleki Egitim ve Odgretim
Ogretmenisiniz. Muduriiniizle zaten gériistiiniiz ve bunun faydalarini
acikladiniz ve o da bunu uygulamayi kabul etti. Yoneticiniz sizden, XR ile
gelistirilmis WBL egitim programlarindaki farkli aktorlerin kimler
oldugunu, XR ile gelistirilmis bir WBL programi olusturma stirecinde
rollerinin ve sorumluluklarinin neler oldugunu arastirmanizi ve kendisine
aciklamanizi istedi.

Rol ve sorumluluklarin net bir sekilde tanimlanmasi, paydaslarla basarih
bir isbirligi kurmak icin 6nemlidir.

Virdual e-Ogrenim Kampiisiine giris yapin ve baglamadan dénce Modiil
7'deki XR-gelistirilmis WBL egitim programlarinda yer alan aktorler
hakkindaki ilgili dersi gozden gegcirin veya dnceki derste verilen dersten
notlari/el notlarini gdzden gegirin.

Katilimcei B:

Yakin zamanda 6grencilerinizle AR ile gelistiriimis is temelli dgrenmeyi
kullanmaya ilgi duyan bir Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenisiniz.
Muidurinuzle goristiniuz ve bunun faydalarini anlattiniz, o da bunu
uygulamayi kabul etti. Mudiriniz sizden XR gelistirme ve dagitimindaki




kilit paydaslarin kimler oldugunu, rollerinin ve katkilarinin neler oldugunu
arastirmanizi ve agiklamanizi istedi.

Rollerin ve sorumluluklarin net bir sekilde tanimlanmasi, paydaslarla
basarili bir igbirligi kurmak icin dnemlidir.

Virdual e-Ogrenim Platformuna giris yapin ve Modiil 7'deki XR gelistirme
ve dagitimindaki kilit paydaslar hakkindaki ilgili dersi gozden gegirin
veya Onceki derste verilen ders notlarini/el notlarini gézden gegirin.

Katilimci A ve B:
Yonetici rolind sirayla oynayin.

Adimlar:
Adim 1: Katilimcr A kendi roliini oynarken Katilimci B yonetici roliind
oynar.
Adim 2: Katilmci B dikkatle dinlemeli ve daha sonra Katihmci A
tarafindan yapilan kilit noktalar 6zetlemeye ¢alismalidir.
Adim 3: B katilimcisi kendi roltint oynarken A katihmcisi yonetici rolind
oynayacak sekilde yer degistirin.

o Vaka Caligmasi Analizi (10 dakika):
XR'nin  o6grencilerin  sosyal becerilerini  gelistirmek igcin nasil
kullanildigina dair bir vaka ¢aligmasini analiz edin.

Case Study:

Asagidaki vaka c¢alismasi, bir egitmenin, ogrencilerinin iletigsim
becerilerini gelistirmek igin egitimlerinde AR'yi nasil uyguladigina dair
bir drnektir.

Adimlar:

1. Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenlerinden vaka calismasini
okumalarini ve 6grencilerin igyerinde iletisim becerilerini gelistirmek igin
AR'nin kullanimina iliskin 6nemini tartigsmalarini isteyin.

2. Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenlerinden diger alanlarda beyin
firtinasi yapmalanni ve XR ile geligtiriimis is tabanhi 06drenme
ortamlarinda ogrencilerinin iletisim becerilerini gelistirmek igin bu
dogrultuda tasarlanabilecek etkinlikleri diisiinmelerini isteyin.

Vaka Calismasi: Harvard Egitim Enstitiisu

Siniflarin sanal hale geldigi Covid-19 salgini sirasinda Harvard Egitim
Enstitlisli, 0dretmen egitimi programini siirdirmek igin farkli bir
yaklagim uyguladi. Simile edilmis saha senaryolar kullanarak sinifi
yeniden yarattilar. Stajyer ogretmenler, canl simiilasyon uzmanlan
tarafindan kontrol edilen 6grenci avatarlariyla etkilesime girebildi ve
ogrencilerinin 6grenmeleri hakkinda geri bildirim verirken iletisim
becerilerini gelistirebildi.




Tum stajyer 6gretmenlerin bu similasyonlardan faydalandigi gorilmis
ve karma gergeklik simulasyonlarinin 6grencilerin iletisim becerilerini
gelistirmelerine destek olabilecegini gostermistir.

o lyi Uygulama Ornekleri (10 dakika):
e Alandaki profesyonellerin veya rol modellerin XR'de
paydas isbirligi girisimlerini nasil basariyla uyguladiklarina
dair érnekler sunun.

lyi Uygulama Ornegi:
CGSImmersive “Genigletilmis Gergeklik (XR)- Baslama Kilavuzu”
baslikli bir galisma hazirlamistir. Bu belgede, XR teknolojilerinde basarili
paydas isbirliklerinin ©nemli bir ©zelligi olarak Paydas iletisimi
vurgulanmistir.
CGS'ye gore Paydas Katilimi soyle olmalidir:

e Capraz fonksiyonlu ekipler dahil edilmeli.

e YoOnetimin destegini kazanmal.

o lgbirligini kolaylagtirmali.
XR ile gelistirilmis bir egitim programini uygulamaya koymadan once
kilit paydaslarin belirlenmesi, dagitim sirecinde etkili iletisim ve
isbirliginin saglanmasi acisindan énemlidir.

Kullanilan Ogrenme Yontemi:

o Etkinlik Temelli Ogrenme: Pratik uygulama ve elestirel
disinmeyi tesvik etmek igin interaktif aktiviteleri
dersinize dahil edin.

o Vaka Galismasi ve iyi Uygulama Analizi: Gergek diinya
orneklerini analiz etmek ve degerlendirmek igin
katilimcilan tartismalara dabhil edin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Malzemeler/Ekipmanlar:
e Sunumlar igin projektor ve ekran
e Vaka galigmasi ve iyi 6rneklerin basil veya dijital kopyalari
e Beyin firtinasi ve grup tartismalari igin beyaz tahta veya
kagit tahta
¢ Not alma i¢in yazi malzemeleri

Referanslar:
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Siire
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ierigi

Medium, 2024. Basarili bir XR gelecegdi insa etmek i¢in neden isbirligi
sart? Basarili_bir XR gelecedi insa etmek icin isbirligi neden sart?|
Kuldeep Singh

CGS'nin XR ile gelistirilmis teknolojileri uygulama kilavuzu. CGS_XR'a
baslama kilavuzu.pdf (cgsinc.com)

Dinya Ekonomik Forumu, 2022. Genisletilmis gerceklik - ya da XP -
isguicl egitimini nasil donlstirdi?_ XR egitimi geleneksel isglicu
egitimini nasil tamamliyor? | Diinya Ekonomik Forumu (weforum.org)

5. Degerlendirme:

e Tartisma ve Yansitma (Yiiz Yiize Uygulama igin):

o Katihmcilarin vaka ¢alismalari ve 6rneklerden elde ettikleri
icgorileri paylastiklan kapsamli bir tartisma veya
yansitma oturumunu baslatin.

e Uygulama ve elestirel analize odaklanarak agik uclu
sorular veya grup tartismalarn yoluyla anlayisi
degerlendirin.

Sonug:
e Uygulamali etkinlikler, vaka ¢aligmalari ve iyi érneklerden temel
bilgileri 6zetleyin.
e Etkili 6grenme ve mesleki gelisim icin teorik bilginin gergek
diinya baglamlarinda uygulanmasinin énemini vurgulayin.

Paydas iletisimini Gelistirmek icin Pratik ipuclari

45 dakika

1. Derse Giris
o Genel Bakis ve Hedefler:
o Paydas iletisimini Geligtirmek icin Pratik ipuglar'ni tanitin.
e XRile gelistirilmis is temelli 6grenme (WBL) ortamlarinda
Paydas lletisimi ile ilgili teorik bilgileri giinliik
uygulamalara entegre etmek igin pratik ipuclan
saglamanin hedeflerini ana hatlariyla belirtin.
2. Ogrenme Giktilar::
e Bu dersin sonunda, 6grenciler sunlari yapabilecekler:
e Teorik bilgileri guinliik faaliyetlerinde uygulamak icin pratik
ipuclari ve stratejilerle donatilmis olacaklardir.



https://medium.com/xrpractices/why-collaboration-is-essential-for-building-a-successful-xr-future-a5a4d31df463
https://medium.com/xrpractices/why-collaboration-is-essential-for-building-a-successful-xr-future-a5a4d31df463
https://www.cgsinc.com/sites/default/files/media/resources/pdf/CGS_GettingStartedGuideXR.pdf
https://www.cgsinc.com/sites/default/files/media/resources/pdf/CGS_GettingStartedGuideXR.pdf
https://www.weforum.org/agenda/2022/06/how-vr-has-transformed-workforce-training/
https://www.weforum.org/agenda/2022/06/how-vr-has-transformed-workforce-training/

e Modil 7'de 6grenilen teorik kavramlarin mesleki veya
kisisel etkinligi artirmak icin uygulanmasinin 6nemini
anlamak.

3. Uygulama ipuglari Geligtirme
o Ogrenme Faaliyetlerinin Tanimu:

1. ipuglarinin Sunumu (15 dakika):

e Teorik bilgileri glnluk rutinlere veya mesleki
gorevlere entegre etmek igin pratik ipuclan ve
stratejiler sunun.

Pratik ipuglari ve Stratejiler:
Paydaslarla iletisimi gelistirmek icin asagidakilerin yapiimasi tavsiye
edilir:

e Birkurum iginde herhangi bir XR girisimine baslamadan 6nce XR
ile ilgilenebilecek paydaslari belirleyin: XR ile gelistirilmis egitimi
ilerletmek igin ¢alisan kurumlari, ¢calisma birimleri, ekipleri ve
bireyleri belirleyin.

e Siire¢ boyunca tim paydaslari stirekli olarak stirece dahil edin.
Paydaslar tavsiye, geri bildirim, bilgi, beceri, degerlendirme vb.
sa@layabilir. Paydaslarla dizenli etkili iletisim yoluyla given,
seffaflik, elestirel diistinme, karar verme, degerlendirme ve
surekli iyilestirme kdilturt gelistirilebilir.

e Basanili bir XR uygulamasi igin paydaslarin katilimi gok 6nemlidir.
Fikir aligverigini kolaylastiran tartismalar icin firsatlar saglamak
onemlidir. Paydaslan olasi capraz fonksiyonel projeleri
kesfetmeye ve XR vizyonlarini paylagmaya tesvik edin.

o Paydaslarla dizenli ve Kkaliteli iletisim saglamak lizere bir
cerceve olusturmak igin bir Paydas iletisimi Uygulama Plani
gelistirin. Paydaslar ilerleme ve faydalar konusunda giincel
tuttugunuzdan emin olmak igin kullanilacak yontemleri, sikhgi
belirleyin.

Grup Tartigmasi ve Beyin Firtinasi (15 dakika):

o Katilimcilanin etkili paydas iletisimini tesvik etmekle ilgili
kendi fikir ve deneyimlerini paylastiklari bir tartigsmayi
baglatin.

e Verilenipuglarina dayanarak etkili paydas iletisimini tegvik
etmek icin uygulayabilecekleri belirli eylemler veya
degisiklikler hakkinda beyin firtinasi yapmaya tesvik edin.

Grup Tartigmasi ve Beyin Firtinasi:
1. Paydas iletisimi konusunda ne gibi deneyimleriniz oldu? Su anda
paydaslarla nasil iletisim kuruyorsunuz? Hangi araci




kullaniyorsunuz? Etkili mi? Etkili olma ve olmama sebepleri
nelerdir?

2. Paydaslarla iletisim becerilerinizden memnun musunuz?
Paydaslarla iletigim, igbirligi, ekip calismasi ve ortak hedefler
dogrultusunda ¢aligma becerilerinizi nasil geligtirebilirsiniz?

3. Verilen ipuglarina ve paydas iletisimindeki kendi deneyimlerinize
dayanarak ileriye donik hangi 6zel eylemleri veya degisiklikleri
uygulayacaksiniz?

4. Genel olarak, bundan sonra giinliik is hayatinizda hangi 6nemli
ctkarimlari uygulamaya calisacaksiniz?

Kullanilan Egitim Yontemi:
e Sunum: ipuclari ve stratejileri sunun.
e Grup Tartismasi: Katilimcilar arasinda fikir ahlgverisi igin
etkilesimli tartismalari tesvik edin.

Yiiz Yiize Uygulama igin Gerekli Ekipmanlar/Materyaller:
e Sunumlar igin projektor ve ekran
e ipuclar ve stratejilerin basili veya dijital kopyalari
e Beyin firtinasi ve grup tartismalari igin beyaz tahta veya kapit
tahta
e Not tutma i¢in yazi malzemeleri

4. Degerlendirme:
¢ Yansitma ve Uygulama (Yiiz Yiize Uygulamalar igin):

e Katilimcilann verilen ipuclarini kendi baglamlarinda nasil
uygulamayi planladiklarini tartigtiklan  bir yansitma
oturumunu baglatin.

e Katilimcilari  uygulama planlarini  paylasmaya ve
akranlarindan geri bildirim almaya tesvik edin.

Referanslar:

Avrupa Hayat Boyu Ogrenme Dergisi (ELM), 2021.Yetiskinler icin oyun-
Oyun tabanli 6grenme araclarina bes 6rnek - ELM Magazine

Skill Prepare, 2024. Yetiskinler igin Egitici Oyunlar: Oyun Yoluyla
Ogrenin. Educational Games For Adults: Learn Through Play | Skill

Prepare

Deloitte, 2021. Yumusak Beceri Gelisimine Yeni Bir Yaklagim. insan
yetenekleri icin surikleyici egitim. Sosyal beceri egitimi icin AR ve
VR'nin faydalari | Deloitte icgoriileri



https://elmmagazine.eu/playing-for-adults-five-examples-of-game-based-learning-tools/
https://elmmagazine.eu/playing-for-adults-five-examples-of-game-based-learning-tools/
https://skillprepare.com/educational-games-for-adults-learn-through-play/
https://skillprepare.com/educational-games-for-adults-learn-through-play/

CGS'nin XR ile geligtirilmis teknolojileri uygulama kilavuzu. CGS_XR'a
baslama kilavuzu.pdf (cgsinc.com)

Giinliik Hayatta Uygulama ipuglar::
e Ogrencilerin Modil 7'de 6grendikleri teorik kavramlari
uygulayabilecekleri pratik 6rnekler ve senaryolar saglayin.
e Katilimcilann mesleki veya kisisel ihtiyaglarina gore
kisisellestiriimis stratejiler gelistirmeye tesvik edin.

Ek Kaynaklar

Cedefop, 2024. Ciraklik programlarina iliskin Avrupa veritabani. Cedefop Ciraklik
programlarina iliskin Avrupa veritabani | CEFEDOP (europa.eu)

GPS Egitim Ortaklari, 2021. Youtube videosu: is temelli 6grenme Vaka Calismasi: Bir
Paydasin Bakis Acisl. ise Dayali Ogrenme Vaka Calismasi: Bir Paydasin Perspektifi

Diinya Ekonomik Forumu, 2022. Genigletilmis gerceklik - ya da XP - isyeri egitimini
nasil donistirdd? XR egitimi geleneksel isgiicu egitimini nasil tamambhyor? | Dinya
Ekonomik Forumu (weforum.org)

XR Guru. isgiicii Geligtirme ve Egitimde (XR) Genisletilmis Gergeklik kullanimi {izerine
resmi rapor yazisi. lIsyerini Dijital Olarak lyilestirme: isgiiclii Gelistirme ve Calisan
Egitiminde Genisletilmis Gerceklik (XR) Kullanimi (xrguru.com)

Avrupa Egitim Vakfi, 2018. ise Dayali Ogrenme. ise Dayali Ogrenme- El Kitabi.pdf
(europa.eu)

Sonug¢

Bu belgede 6zetlenen Ogrenim Mifredat Plani, Genigletiimis Gergeklik (XR)
teknolojilerinin yenilikgi kullanimi yoluyla ise hazirlik becerilerini gelistirmek igin
tasarlanmis kapsamli bir cerceve gorevi gormektedir. Bu plan, yedi modiil araciligiyla
Mesleki Egitim ve Ogretim (MEQ) dgretmenlerine ve sirket igi egitmenlere XR'yi is
temelli 6grenme (WBL) ortamlarina basarili bir sekilde entegre etmek igin gerekli

araclari ve metodolojileri saglar.


https://www.cgsinc.com/sites/default/files/media/resources/pdf/CGS_GettingStartedGuideXR.pdf
https://www.cgsinc.com/sites/default/files/media/resources/pdf/CGS_GettingStartedGuideXR.pdf
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/apprenticeship-schemes
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/apprenticeship-schemes
https://youtu.be/JmsI4-PklSM?si=IpOERNjxe1xhqpkW
https://www.weforum.org/agenda/2022/06/how-vr-has-transformed-workforce-training/
https://www.weforum.org/agenda/2022/06/how-vr-has-transformed-workforce-training/
https://www.xrguru.com/assets/website-assets/images/whitepapers/using-xr-extended-reality-in-the-workforce-and-employee-training.pdf
https://www.xrguru.com/assets/website-assets/images/whitepapers/using-xr-extended-reality-in-the-workforce-and-employee-training.pdf
https://www.etf.europa.eu/sites/default/files/2018-09/Work-based%20learning_Handbook.pdf
https://www.etf.europa.eu/sites/default/files/2018-09/Work-based%20learning_Handbook.pdf

Her bir modiil, katilimcilarin XR'nin sadece teorik yonlerini kavramalarini degil, ayni
zamanda bu teknolojileri gercek diinyadaki egitim baglamlarinda uygulamak icin
given ve uzmanlk geligtirmelerini saglayarak, 6grencileri temel anlayistan pratik
uygulamaya tasimak igin dikkatlice olusturulmustur. Bu modiiller boyunca kullanilan
ogrenci merkezli yaklagim, hizla gelisen isgliclinde gerekli becerileri gelistirmek igin

gerekli olan aktif katilimi, elestirel disinmeyi ve uygulamali deneyimi tesvik eder.

XR teknolojilerini iceren bu plan, gergek diinyadaki is deneyimlerini yakindan yansitan
yenilik¢i, surukleyici egitim ¢ozumlerine yonelik artan talebi karsilamaktadir. XR'In
karmasik senaryolari simile etme, etkilesimli 6grenme ortamlarn saglama ve
ogrencilerin daha derin bir diizeyde katiimini saglama potansiyeli, mesleki egitimin

nasil verilebilecegi konusunda donustiricu bir degisimi temsil etmektedir.

Is dinyasinin gelecedi gelismeye devam ederken, egitim kurumlari ve sektor
egitmenlerinin daha kapsayici, etkili ve ilgi cekici editim deneyimleri yaratmak igin XR
gibi yeni teknolojileri benimseyerek egrinin 6nunde kalmalar ¢ok onemlidir. Bu
Ogrenim Miifredati, egitmenleri en giincel ve kapsamli araclarla donatmakla kalmiyor,
ayni zamanda ogrencilerin modern isglictnde basaril olmak igin gereken kritik

becerileri edinmelerinin de 6nlind agiyor.

Sonug olarak, bu planin basarili bir sekilde uygulanmasi beceri agiginin azaltilmasina,
mesleki egitimin kalitesinin artirnlmasina ve 6grencilerin glinimuz is piyasalarinin

taleplerine daha iyi hazirlanmalarina 6nemli dlglide katkida bulunacaktir.
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