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KAVRAM NOTU

"Eco STEAM VR Ogrenme Platformu", cevre surdirilebilirligi ile uyumlu,

kapsamli ve donustliricu bir sekilde STEAM (Bilim, Teknoloji,
Muhendislik, Sanat, Matematik) egitimini gelistirmek icin surukleyici Sanal
Gergeklik (VR) deneyimlerini Generatif Yapay Zeka (G-Al) araclariyla

birlestiren bir Erasmus+ KA2 ¢ercevesidir.
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Daha fazla bilgi, kaynak ve sunduklari hizmetleri kesfetmek icin Eco STEAM
VR Ogrenim Cergevesi web sitesini ziyaret edebilirsiniz.
%\\H// https://interactideas.pt/vrlearning/index.html
u% ST:;M, Projenin ana hedefi, faaliyetleri ve sonuclari hakkinda daha fazla bilgi icin
éf_l??; f|‘\‘\ Eco STEAM Erasmus Projesi web sitesini ziyaret edebilirsiniz.
https://ecosteamaivr.eu/
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SANAL LABORATUVARA GIRIS

Sanal Laboratuvar, Eco STEAM projesinin bir pargasi olarak égretmenlerin ve 6grencilerin
Sanal Gergeklik (VR) deneyimlerini kesfetmelerini, yaratmalarini ve kendilerini bu deneyimlere

kaptirmalarini saglamak igin tasarlanmis, okul igcinde 6zel ve ¢ok yonlu bir alandir.

Bu laboratuvar, okulun cesitli yerlerinde kurulabilir; yeniden diizenlenmis bir sinif,
kiitiiphanenin bir boéliimi, bilgisayar laboratuvari veya sanal ve artiriimis gergeklik
etkinliklerini destekleyebilecek herhangi bir uyarlanabilir oda olabilir. Bu ortamlarin
esnekligi, mevcut altyapilarina bakilmaksizin tim okullarin, EcoSteam Erasmus+ KA2
projesinin hedefleri ve amagclar dogrultusunda bu doéndstirici 6grenme alanini entegre

etmelerini saglar.

Ayrica, bu laboratuvar kilavuzu ve kurulumu, Avrupa Birligi'nin Yesil Donusum ile ilgili
hedefleriyle yakindan uyumlu olarak, Avrupa ve dinyadaki tim okullar icin bir model olmayi
amaclamaktadir. Eco STEAM VR etkinlikleri geligtirerek, Sanal Laboratuvar, ogrencileri
surdurdlebilir bir gelecede hazirlayan ¢evreye duyarli uygulamalar tesvik etmeyi ve
yayginlastirmay1 amaglamaktadir. Bu kilavuz, dégrencilerin iklim degisikliginin acil sorunlariyla
aktif olarak ilgilenip bunlari anlayabilecekleri glvenli ve etkili egitim ortamlari yaratmanin
onemini vurgulamaktadir. Bu girigsim, okullarin 6grencilerine yesil donigume anlamli bir sekilde
katkida bulunmak igin gerekli bilgi ve becerileri kazandirmalarini destekleyerek ekolojik

farkindaligi ve surdurilebilir kalkinmaya baghligi tesvik etmektedir.

Temel amag, laboratuvarin sadece erisilebilir ve uyarlanabilir olmasini saglamak degil, ayni
zamanda VR ve AR deneyimlerinin egitimsel etkisini en Ust dlizeye ¢ikarmak icin optimize
edilmesini saglamaktir.

Bu yenilik¢i aracglari entegre ederek, Sanal Laboratuvar, kapsamli bir modern egitimin temel
bilesenleri olan ekolojik farkindalik, elestirel disunme, yaraticilik, problem ¢dézme becerileri ve
isbirligine dayali 6grenmeyi tesvik etmeyi amaglamaktadir. Ayrica, laboratuvar, dijital
okuryazarlik ve g¢evre bilinci arasindaki ugurumu kapatarak, 6grencilerin gelecegin zorluklarina

hazirlikli, gok yonlu 6grenenler olmalarini saglamayi amaglamaktadir.
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Sanal Laboratuvar, bu proje kapsaminda gelistirilen VR Learning ECOSTEAM platformu altinda
VR teknolojisini uretken Al araclariyla entegre ederek, soyut kavramlarin somut, etkilesimli
deneyimlere donustugu zenginlestirilmis bir 6grenme ortami yaratir. Bu kombinasyon,
ogrencilerin karmasik fikirleri gorsellestirmelerine, konularla dinamik bir sekilde etkilesime
girmelerine ve hem etkili hem de keyifli bir sekilde 6grenme deneyimi yasamalarina olanak

tanir.

Zengin ve baglamsal 6grenme deneyimlerinin gelistiriimesini desteklemek igin 3D modeller ve
deneyimler ile yapay zeka tarafindan Uretilen igeriklerle dogrudan etkilesim kurarak,
ogrencilere deneyimsel ogrenme yoluyla aksi takdirde zorlayici konular hakkinda daha

derinlemesine bilgi edinme firsati sunulur.

Ek olarak, Sanal Laboratuvar, égrencilerin ekolojik ve STEAM kavramlarini gergek dinya
uygulamalariyla sorunsuz bir sekilde birlestiren projelerde isbirligi yapabilecekleri bir inovasyon
ve deneyimleme merkezi olarak hizmet edebilir. Bu ortam, yaraticilligi tegvik ederek,
ogrencilerin bilgilerini pratik olarak uygulamalarina ve teknoloji, bilim ve ekolojik yonetim

arasindaki kesisim noktalarini kesfetmelerine olanak tanir.

Bu kilavuz, tam olarak islevsel bir Sanal Laboratuvar kurmak icin gerekli olan temel ekipman,
kurulum gereksinimleri, adim adim kurulum talimatlari, ayrintili kullanim uygulamalari ve kritik

guvenlik onlemleri hakkinda kapsamli bir rehber sunar.

Amag, laboratuvarin, 6grencilerin surukleyici 6grenme yolculugunun her agsamasinda guvenlik

ve refahini dnceliklendirirken, egitimde mukemmelligi tesvik etmesini saglamaktir.
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SANAL LABORATUVARIN AMACI VE
KONSEPTI

Sanal Laboratuvar, égrencilere geleneksel 6grenmeyi ¢ok daha dinamik bir hale getiren
etkilesimli VR simulasyonlari ve deneyimleri kullanarak STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik,
Sanat, Matematik) kavramlarini kesfetme firsati sunar. Google Cardboard ve Oculus Headsets
gibi VR aragclarini bir araya getirerek, ogrenciler konulari ¢oklu duyulari harekete gegiren ve
anlayisi geligtiren, gergekten surukleyici ve pratik bir gekilde gorsellestirebilir ve etkilegsim

kurabilir.

Bu, soyut kavramlari daha somut hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda deneyimsel
ogrenmeyi 6nemli olgtide tesvik ederek 6grencilerin pasif alicilar yerine kendi egitimlerinin aktif
katimcilari olmalarini saglar. VR'In surukleyici yapisi, 6grencilerin konulari daha derin bir
sekilde deneyimlemelerine olanak tanir ve geleneksel yontemlerin genellikle basaramadigi

icerikle daha derin bir baglanti kurmalarini saglar.

Sanal Laboratuvar, uygulamali projeler, simulasyonlar ve isbirligine dayali problem ¢6zme
oturumlari araciligiyla daha derin bir kesif imkani sunarak 6grenmeyi daha etkili ve keyifli hale
getirir. Ogrenciler VR'yi kullanarak tarihi anlari gezebilir, biyolojik siirecleri kesfedebilir, 3D
modeller olusturabilir ve test edebilir, hatta ekolojik sistemlerle deneyler yapabilirler — hepsi
sinif icinde. Bu aktiviteler, karmasik fikirleri erisilebilir hale getirerek soyut teorileri unutulmaz

ve ilgi gekici gergek, etkilesimli deneyimlere donustarur.

Genel amag, etkilesimli teknolojiler araciligiyla ekolojik surdtrulebilirligi tesvik eden yenilikgi bir
egitim alani saglamak ve boylece teorik 6grenme ile pratik uygulama arasindaki boslugu
doldurmaktir. Bu alan, sadece STEAM kavramlarinin anlasiimasini desteklemekle kalmaz,
aynl zamanda insan eylemleri ile cevre arasindaki karsilikli baglantiyr gostererek ekolojik
farkindaligi da entegre eder. Teknoloji aracihgiyla strdardlebilirligi vurgulayarak, 6grenciler
bilim ve muhendisligin acil gevresel sorunlari ¢ozmek igin nasil kullanilabilecegine dair
icgoruler kazanir.

Bu yaklagim, dgrencilerin merakini besler ve onlari hem STEAM hem de ekolojik konulara
daha derinlemesine dalmaya motive eder, gelecekteki akademik ve kariyer hedefleri i¢in gok

onemli olacak beceriler gelistirmelerine yardimci olur.
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Sanal Laboratuvar, o6grencileri cevrelerindeki dinya hakkinda elestirel dislinmeye ve
surdurdlebilir gozimlere nasil katkida bulunabileceklerini diginmeye tesvik eder ve sonugta

ogrenmelerini kuresel surdurilebilirlik hedefleri ve yesil donusimle uyumlu hale getirir.

Enhancing Learning through VR and Al

VR and Al Integration °

Immersive Experience

Active Participation

Deeper Exploration

Ecological Awareness
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Enhanced Educational Outcomes

Sekill 1 — VR ve Al ile Ogrenmeyi Gelistirme
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SANAL LABORATUVAR ICIN GEREKLI
EKIPMAN

Eco STEAM projesi igin bir Sanal Laboratuvar kurmak icin, genel deneyimi gelistirmek ve
optimum, ilgi ¢ekici ve surukleyici bir 6grenme ortami saglamak igin dikkate alinmasi gereken
ekipmanlarin yani sira bazi istege bagli ancak siddetle tavsiye edilen ogelerin bir listesi

asagida verilmigtir.

Ekipman listesi, Sanal Gergeklik (VR) ve Artiriimis Gergeklik (AR) deneyimlerini ¢alistirmak
icin gerekli temel altyapiyi olustururken, istege bagli 6geler bu yenilik¢i araglarin potansiyelini
en Ust diizeye cikaran rahat, giivenli ve erisilebilir bir alan yaratmaya yardimci olur. lyi
donanimli bir laboratuvara sahip olmanin sadece etkili VR ve AR etkilesimlerini desteklemekle
kalmayip, ayni zamanda 6grenme ortaminin guvenligine ve surdurulebilirligine de katkida

bulundugunu belirtmek dnemlidir.
Asagida, cesitli Eco STEAM egitim faaliyetleri icin kullanilabilecek kapsamli bir Sanal
Laboratuvar kurmak igin gerekli olan temel ve Onerilen bilesenlerin ayrintili bir listesini

sunuyoruz.

Google Cardboard: Akilli telefonlarla kullanilabilen, 6grencilerin VR deneyimlerine

katilmalarini saglayan uygun maliyetli VR goéruntuleyiciler.

e Oculus Kulakliklar: Daha surtkleyici bir deneyim icin yiksek kaliteli VR kulaklhklar,

ogrencilerin sanal ortamlarla ayrintili ve gergekgi bir sekilde etkilesime girmesini saglar.

o Akilh Telefonlar ve Tabletler: Google Cardboard'larla birlikte kullanmak ve bazi

artirlmis gerceklik (AR) deneyimlerini kolaylastirmak igin gereklidir.

« Yuksek Performansh Bilgisayar: VR icerigini yonetmek, Eco STEAM projesi
tarafindan saglanan Al araclarini kullanarak ders planlari olusturmak ve CoSpaces gibi

platformlara erigmek igin gereklidir.

« Rahat Oturma ve Hareket Alani: Ogrenciler bazi VR deneyimleri icin hareket etmek

igin alana ihtiyag duyabilirler, bu nedenle ergonomik sandalyeler ve agik bir alan onerilir.

. internet Baglantisi: Cevrimici VR ve Al araclarina erismek, ders planlarini indirmek ve

VR projelerini baskalariyla paylagsmak igin guvenilir bir Wi-Fi baglantisi gereklidir.
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SANAL LABORATUVARIN KURULMASI

Okullarda Sanal Laboratuvar kurmak, geleneksel 6grenme ortamlarini katilimci ve uygulamali
kesifleri tesvik eden dinamik ve etkilesimli alanlara donUstirmek icin heyecan verici ve
donustartcl bir adimdir. Sanal Laboratuvar, ECOSTEAM Erasmus+ KA2 projesi kapsaminda,
Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) kullanarak surukleyici e@itim etkinlikleri igin
tasarlanmig 6zel bir oda olarak hizmet verir ve 6grencilerin teorik anlayis ile pratik uygulama

arasindaki boslugu dolduran yepyeni yollarla kavramlarla etkilesime girmesini saglar.

Bu laboratuvar, hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin ekolojik ve STEAM (Bilim, Teknoloji,
Muhendislik, Sanat, Matematik) konularini yenilik¢i ve disiplinler arasi yollarla kesfetmelerini
saglayarak, bu konulari gergekten hayata geciren pratik, deneyimsel 6grenme firsatlari sunar.
Ogrenciler, slrikleyici bir sanal ortamda ekolojik surecleri inceleyebilir, 3D modelleri
gorsellestirebilir, tarihi olaylari sanki oradaymis gibi deneyimleyebilir ve ekolojik sistemleri

kesfedebilirler.

Basaril bir kurulum saglamak igin, alanin dikkatli ve stratejik planlamasi, ekipman segimi ve
guvenlik kurallarina siki sikiya uyulmasi gerekmektedir.
Bu kapsamli planlama, laboratuvari sadece erigilebilir hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda

son derece islevsel ve aktif, uygulamali kesif ve yaraticiliga elverisli hale getirir.

Asagida, Sanal Laboratuvarinizi etkili bir sekilde hazirlamak ve yapilandirmak igin ayrintili,
adim adim bir kilavuz sunuyoruz. Bu kilavuz, farkli 6grenme stillerine sahip olanlar da dahil
olmak Uzere tum dgrencilerin gesitli ihtiyaclarini karsilarken, VR teknolojisinin faydalarini en
ust dizeye cikarmanizi saglar. Amag, bireysel kesiflerden igbirligine dayal grup projelerine,
ogretmen liderligindeki gosterilerden 6grenci odakli sorgulama temelli 6grenmeye kadar ¢esitli

egitim faaliyetlerine uygun ¢ok yonlu bir ortam yaratmaktir.

Bu ayrintili adimlari izleyerek, okullar hem egitim hem de guvenlik standartlarini karsilayan bir
Sanal Laboratuvar kurabilir ve bdylece 6grencilerin kesfedebilecegdi, yaratabilecedi ve yenilik

yapabilecegi son teknoloji bir 6grenme ortami saglayabilir.
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Sanal Laboratuvarin, 6grencilerin VR ve AR teknolojilerini kesfederken zengin, ilgi ¢ekici ve
guvenli bir deneyim sunmasini saglamak igin alan, ekipman ve teknolojinin uygun sekilde

hazirlanmasi ¢gok 6nemlidir.

Boyle bir ortam, 6grenmeye olan ilgiyi artirmakla kalmaz, ayni zamanda problem ¢6zme,
elestirel dusunme, yaraticilik ve isbirligi gibi gelecekteki is gucu i¢in gerekli olan temel becerileri

de gelistirir.

Dahasi, Sanal Laboratuvar, egitimde mikemmelligin merkezi haline gelir, belirli mufredat
hedeflerine uyacak sekilde 6zellestirilebilen ¢ok ¢esitli etkinlikleri desteklerken, ayni zamanda
cevre bilincini gelistirir ve 6grencileri kendi egitim yolculuklarinda aktif katimcilar olmaya tegvik
eder. Bu, ECOSTEAM Erasmus projesinin ana hedefleriyle dogrudan uyumludur ve Avrupa

Birligi'nin Yesil Dontsim hedeflerine katkida bulunur.

Ekolojik surdurulebilirligi ve uygulamali STEAM 6grenimini vurgulayan zengin egitim
deneyimleri sunan Sanal Laboratuvar, d6grencilerin yeni ve daha yesil bir dinyanin ustalari
olmalarina hazirlanmalarina yardimci olur. Sdrdkleyici teknolojilerle etkilesim kurarak,
ogrenciler ¢evre yonetimini tegvik eden beceriler ve zihniyet gelistirebilirler, bu da onlari
surdarulebilir bir gelecegin 6nemli katki saglayicilari ve AB'nin 6nculuginu yaptigr yesil

doénusum c¢abalarinin liderleri haline getirir.

ECOSteam okul sanal laboratuvari kurulurken dikkate alinmasi gereken ana unsurlar sunlardir.

e Oda Gereksinimleri:

o VR etkinlikleri sirasinda guvenli hareket imkani saglayacak yeterli alana sahip bir
oda secin. Ogrencilerin sirikleyici deneyimlere katildiklari sirada kaza riskini en
aza indirmek igin, alan engelsiz, diiz ve esit bir zemine sahip olmaldir. ideal
olarak, oda gerekli tum ekipmani barindiracak kadar genis olmali ve ayni

zamanda ogrencilerin rahatca hareket edebilecekleri alan saglamalidir.

e Aydinlatma:
o Optimum VR deneyimi i¢in uygun aydinlatma ¢ok énemlidir. Asiri veya sert i1sik
VR sensorlerini etkileyebilir ve kulaklik lenslerinde parlama yaratabilir, bu
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nedenle odada kisilabilir aydinlatma segenekleri bulunmalidir. Kisilabilir isiklar,
ogretmenlerin etkinlik tirine gore ideal aydinlatma kogullarini olusturmalarini
saglar. Dikkat daginikhgini azaltmak ve kulakhk takibini iyilestirmek igin
gerektiginde ayarlanabilen dogal 1131 kontrol etmek icin karartma perdeleri

takilmasi da onerilir.

e Mobilya:

o Ogrencilerin uzun oturumlar sirasinda rahat olmalarini saglamak igin, oturarak
yapilan VR etkinlikleri igin tabure veya sandalye gibi rahat ve ergonomik oturma
yerleri kullanin. Ayrica, kullaniimadiklari zamanlarda VR kulakliklarini,
kumandalar ve tabletleri saklamak igin masalar saglayin. Mobilyalar hafif ve
tasinmasi kolay olmali, planlanan etkinlige gore alanin hizli bir sekilde yeniden

duzenlenmesine olanak saglamalidir.

e Givenli Sinirlar:

o VR kullanimi igin ayrilmis alanlari belirtmek i¢in renkli bant, paspas veya zemin
cikartmalan kullanarak zeminde guvenli bolgeler isaretleyin. Bu, 6grencilerin
surukleyici oturumlar sirasinda guvenli hareket i¢in sinirlari anlamalarina
yardimci olacak ve duvarlar veya diger nesnelerle kazara c¢arpismalari
Onleyecektir. Bu glvenli bdlgeler acgikga tanimlanmali ve tum katilimcilar
tarafindan gorulebilir olmali, boylece herkes kulaklik takarken guvenli bir sekilde

hareket edebilecekleri alanlari anlayabilir.

e Teknoloji Kurulumu:

o Tum VR ekipmanlarini kurun ve test edin, Oculus basliklarinin sarjli ve kullanima
hazir oldugundan ve Google Cardboard'larin saglanan akilli telefonlarla uyumlu
oldugundan emin olun. Yuksek performansli bilgisayari internete baglayin ve VR
igerigini ve Al ders planlama araglarini sorunsuz bir sekilde ¢alistirabildiginden
emin olmak icin test edin. Laboratuvar oturumlari sirasinda herhangi bir
uyumluluk sorunu yasamamak igin, ilk kullanimdan once tum yazilim ve

surlculerin en son surumlere guncellendiginden emin olun.
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Setting Up an Effective VR Learning Environment
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Sekil3 — ECOSteam Sanal Laboratuvari igin temel unsurlar
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SANAL LABORATUVARI KULLANMA

Sanal Laboratuvar, surukleyici Sanal Gergeklik (VR) deneyimleri araciligiyla ogrencilerin
ekoloji ve STEAM konularina katilimini ve 6grenimini énemli dl¢glide artirmak i¢in dinamik bir
arag gorevi gorur. Ogrencilerin aktif olarak katilabilecedi ve kendi dgrenim yolculuklarini

yonlendirebilecegi bir ortam sunarak geleneksel sinif 6greniminin otesine geger.

Egitimcilere gerekli egitim ve kaynaklari saglayarak, laboratuvara esit erisimi kolaylastirarak ve
yapay zeka destekli ders planlamasini entegre ederek, Sanal Laboratuvar geleneksel egitimi
igbirligine dayali, uygulamali ve etkilegsimli bir yolculuga donusturur.

Ogretmenlere, ekipmani kullanma, ders planlari olusturma ve VR tabanli 6grenme etkinliklerini
yonetme konusunda kendilerine guvenmelerini saglamak igin surekli mesleki geligsim imkani
sunulur (6gretmenler, sanal laboratuvari kullanarak etkinlikler gelistirmek igin gerekli becerileri
edinmeleri amaciyla bu projenin gelistiriimesi kapsaminda egitim almigtir). Bu da 6grencilerin

ogrenme deneyimini zenginlestirir.

Sanal Laboratuvar, esit erisim saglayarak, farkli gegmislere sahip 6grencilerin en son
teknolojiyle etkilesim kurma firsatina sahip olmalarini saglayarak esitlik saglamayi
amaclamaktadir. Yapay zeka destekli aracglari kullanarak, egitimciler 6grencilerinin
ihtiyacglarina gore ders planlari olusturabilir, 6grenmeyi kisisellestirerek farkli 6grenme stilleri
icin daha alakali ve ilgi ¢ekici hale getirebilirler.

CoSpaces gibi platformlar araciligiyla 6grenciler, 3D ekolojik sistemleri kesfedebilir, kendi
sanal senaryolarini tasarlayabilir ve yaraticilik, elestirel disinme ve takim calismasini

birlestiren bir sekilde gergek dinyadaki ¢cevresel zorluklarin tstesinden gelebilirler.

VR ile 6grenciler sadece pasif bilgi alicilari olmakla kalmaz, karmasik kavramlari daha
derinlemesine anlamalarini saglayan deneyimlere dalarlar. Ornegin, 6grenciler sanal olarak bir
ekosisteme girerek bitki ve hayvan etkilesimlerini gozlemleyebilir veya surdurilebilir cozimler
bulmak igin muhendislik zorluklarini simale edebilirler.

Bu deneyimler, ogrencileri kiresel sorunlar hakkinda elestirel dusinmeye, bilgilerini pratik bir

baglamda uygulamaya ve disiplinler arasi problem ¢ézme becerilerini gelistirmeye tesvik eder.
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Sanal Laboratuvar, sadece 6grenme igin bir alan dedildir; 6grencilerin deneme yapmaya, hata
yapmaya ve yaparak ogrenmeye tesvik edildigi bir inovasyon alanidir. Laboratuvar igindeki
igbirligine dayali projeler, 6grencilerin VR simulasyonlari olusturmak veya karmasik zorluklari
¢ozmek icin genellikle birlikte galismakla goérevlendirildiklerinden, temel takim calismasi
becerilerini geligtirmelerine yardimci olur.

Bu, ogrencilerin akademik igerigi ogrenmelerine yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda
iletisim, liderlik ve dayaniklilik gibi hem akademik hem de profesyonel ortamlarda gelecekteki

basari icin cok dnemli olan sosyal becerileri de gelistirir.

Dahasi, Sanal Laboratuvar buydme zihniyetinin gelisimini destekleyerek, &grencilerin
ogrenimlerinin  sorumlulugunu Ustlenmelerini ve vyeni fikirleri ve teknolojileri kesfetme
konusunda daha fazla given duymalarini saglar. Ogrencilere yaratma ve yenilik yapma
araclari sunan laboratuvar, onlarin proaktif 6grenenler ve glinimuzin acil gevre sorunlarini

¢ozmek icin gerekli donanima sahip gelecekteki liderler olmalarina yardimci olur.

VR araciligiyla kazanilan uygulamali deneyimler, cevreye karsli sorumluluk bilincini
gelistirmede onemli bir rol oynar ve ogrencileri, surdurulebilir kalkinmaya katkida bulunan

bilingli kararlar alabilen, daha yesil bir dUnyanin ustalari olmaya tesvik eder.

Sonug olarak, Sanal Laboratuvar teknoloji, yaraticilik ve ekolojik farkindaligi, 6grenmeyi
sadece daha etkili degil, ayni zamanda daha anlamli hale getiren bir gsekilde birlestirir.
Ogrencilerin 21. yuzyll icin gerekli olan kritik becerileri gelistirmelerine yardimci olur ve onlari
yenilik¢i problem ¢ozuculer ve topluma aktif katkida bulunanlar olmaya tesvik eder. VR, Al ve
STEAM egitimini birlestiren Sanal Laboratuvar, yeni nesil digunurleri, yaraticilari ve liderleri

yetistirebilecek butunsel bir egitim deneyimi yaratir.

Bunlar, 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan ECOSteam Sanal Laboratuvari'nin kullanimiyla

ilgili ele alinmasi gereken ana konulardir.

« Ogretmen Egitimi:

o Ogretmenler, VR ekipmanlarinin ve CoSpaces gibi egitim platformlarinin
kullanimi konusunda egitilmelidir. Eco STEAM projesi, egitimcilerin VR araglarini
ders planlarina entegre etme konusunda yetkin hale gelmelerine yardimci olmak
icin profesyonel gelisim kaynaklari saglar. Bu egitim, &6gretmenlerin VR
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etkinliklerini ydnetme, sorunlari giderme ve surlUkleyici 6grenme deneyimleri
sirasinda ogrencileri etkili bir sekilde yonlendirme konusunda kendilerine

guvenmelerini saglar.

o Laboratuvar Zamani Planlama:

o Farkli siniflar i¢in laboratuvar zamani ayirmak ve tum &égrencilerin esit erisimini
saglamak igin net bir program olusturun. Bu, her sinif igin belirli zaman araliklari
iceren bir laboratuvar rezervasyon takvimi olusturmayi icerebilir. Programlama,
cakismalari onler ve tim o&grencilerin Sanal Laboratuvar deneyimlerinden
yararlanma firsatina sahip olmasini saglar. Kavramlari tam olarak kavramak igin
ek zamana ihtiya¢ duyabilecek 6grenciler i¢in ekstra oturumlar duzenlemeyi de

distinmek 6nemlidir.

« VR igerik Gelistirme:

o Al Ders Plani Olugturucu gibi Al aracglarini kullanarak farkl ekolojik ve STEAM
konularina uygun o6zellestiriimis VR ders planlar olusturun. Bu ders planlari
mufredat hedefleriyle uyumlu olmali ve &grencilere karmasik konulari
kesfetmeleri icin ilgi ¢ekici, etkilesimli yollar sunmaldir. CoSpaces gibi
platformlar, belirli egitim hedeflerine uygun sanal senaryolar tasarlamak ve
uygulamak igin  kullanilabilir, bdylece 06grencilerin  soyut kavramlari
gorsellestirmelerine ve bilgilerini pratik, uygulamali baglamlarda uygulamalarina

yardimci olur.

« igbirligine Dayali Projeler:

o Ogrencileri kiiglik gruplar halinde galisarak VR igerigi olusturmaya ve Sanal
Laboratuvar icinde projeleri tamamlamaya tesvik edin. Ogrenciler etkili iletisim
kurmayi, gorevleri delege etmeyi ve ortak bir hedef igin ¢alismayi d6grendikge,
igbirligine dayali projeler takim c¢alismasi ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirmenin harika bir yoludur. Ornek projeler arasinda sanal bir ekosistem
tasarlamak, tarihi bir olayin VR simulasyonunu olusturmak veya Al araglarini
kullanarak cevresel bir sorunu ¢ézmek sayilabilir; bunlarin timua yaraticiligi ve

elestirel dusiinmeyi tesvik eder.
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VR Integration in Education

Collaborative

Projects Teacher Training

Educators receive
training to effectively
use VR tools in
teaching.

Students work together
to create VR content,
fostering teamwork.

Scheduling Lab
VR Content Time
Al-generated VR lesson
plans enhance
interactive learning.

A structured schedule
ensures equitable
access to VR resources.

Sekild — Sanal Laboratuvar kullanimi kapsaminda dikkate alinmasi gereken ana konular
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GUVENLIK ONLEMLERI

Sanal Laboratuvar kurarken ve kullanirken, 6zellikle Sanal Gergeklik (VR) gibi surukleyici
teknolojilerle galisirken guvenlik son derece onemlidir. Bu onlemlerin amaci, ogrencilerin ve
egitimcilerin VR'yi guvenli ve rahat bir sekilde kesfedip etkilesimde bulunmalarini saglamak,
riskleri en aza indirirken egitimsel faydalari en Ust duzeye cikarmaktir. VR ve AR etkinlikleri
son derece surukleyicidir ve bu da bazen kiginin yonunu kaybetmesine veya cgevresindeki
farkindaligini kaybetmesine neden olabilir.

Okullar, agik guvenlik kurallar ve uygulamalari belirleyerek, égrencilerin teknolojiyi rahatga
kullanabilecekleri guvenli ve destekleyici bir ortam yaratabilirler. Agagida, tum katihmcilar i¢in
en iyi deneyimi saglamak amaciyla uyulmasi gereken kapsamli guvenlik onlemlerini

sunuyoruz.

o Denetim:

o Ogrenciler VR ekipmanini kullanirken, egitimli bir dgretmen veya denetginin her
zaman hazir bulundugundan emin olun. Denetgi, VR guvenlik kurallarina asina
olmali ve ogrencilere ekipman konusunda yardimci olabilmeli, davranislarini
izleyebilmeli ve herhangi bir sorun durumunda aninda yardim saglayabilmelidir.
Uygun denetim, kazalari onlemek ve oOgrencilerin surukleyici deneyimler

sirasinda hissedebilecekleri rahatsizliklari gidermek igin gok dnemlidir.

« Bos Alan:

o Ogrenciler VR gozliklerini takarken takilip diisme veya nesnelere garpma riskini
azaltmak icin ortalig1 dizenli tutun. Bu, kablolarin sabitlendiginden, mobilyalarin
¢cevre boyunca duzgun bir sekilde duzenlendiginden ve kullaniimadiginda tum
ekipmanin uygun sekilde saklandigindan emin olmayi igerir. Temiz ve duzenli bir
alan, yaralanma riskini azaltmaya yardimci olur ve laboratuvar ortamini tim

katilimcilar i¢in guvenli tutar.

« Molalar:
o Hareket hastaligi veya géz yorgunlugunu onlemek icin VR seanslarini 15-20
dakika ile sinirlayin. Yorgunlugu onlemek igin Ogrencileri seanslar arasinda

duzenli aralar vermeye tesvik edin. Bu aralarda, o6grenciler uzun sureli VR
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kullanimindan kaynaklanabilecek fiziksel rahatsizliklari gidermek icin hareket

etmeye, su igmeye, ve gozlerini dinlendirmeye tesvik edilmelidir.

e Hijyen:

o Hijyen saglamak igin, Ozellikle basliklar birden fazla 06grenci arasinda
paylasiliyorsa, kullanimlar arasinda bagliklari, kumandalari ve diger paylasilan
ekipmanlari temizlemek igin hijyenik mendiller kullanin. Basliklarin her kullanici
igin temiz ve rahat kalmasini saglamak icin tek kullanimhk yiz maskeleri veya
yikanabilir bashk kiliflari kullanmayi disiniin. lyi hijyen uygulamalarini
surdurmek, mikroplarin yayillmasini onlemeye yardimci olur ve ekipmani iyi

durumda tutar.

« Ogrenciler igin Yoénergeler:
o Her oturumdan 6nce ogrencilere guvenli VR uygulamalari hakkinda bilgi verin.
Bu, onlara yavas hareket etmelerini, cevrelerine dikkat etmelerini ve bag donmesi
veya rahatsizlik hissederlerse hemen durmalarini hatirlatmayi igerir. VR
ortaminda guvenli davranislarla ilgili net kurallar belirlemek, kazalari dnlemeye
yardimci olur ve tum katilimcilarin olumlu ve verimli bir 6grenme deneyimi

yasamalarini saglar.

Ensuring Safety in Virtual Labs
||-| Supervision

||| clear Space

SafetyMeasuresforU\glz I-"l.]"-l Breaks
||| Hygiene

"-I Guidelines for Students

Sekil5 — Sanal Laboratuvar ile ilgili glivenlik dnlemleri
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BAKIM VE TEKNIK DESTEK

Etkili bakim ve teknik destek, Sanal Laboratuvarin uzun vadeli basarisini ve sorunsuz
calismasini saglamak icin ok dnemlidir. Laboratuvar, hem donanim hem de yazilim agisindan
belirli bir teknolojiye dayandigindan, her seyin en iyi sekilde galismasini saglamak igin

kapsamli bir bakim stratejisi olusturmak ¢ok énemlidir.

Amag, kesinti suresini en aza indirmek ve ekipmanin gerektiginde 6grenciler ve egitimciler igin
islevsel ve erisilebilir olmasini saglamaktir.
Uygun teknik destek, egitimcilerin teknolojiyi daha rahat kullanmalarini saglar ve 6grenim

oturumlari sirasinda kesintilerin olasiligini azaltir.

Asagida, laboratuvarin bakimini yapmak ve sorunlar ortaya c¢iktiginda teknik destegin

kullanilabilirligini saglamak igin bazi kilavuzlar ve en iyi uygulamalar yer almaktadir.

o Diuzenli EkKipman Kontrolleri:

o VR go6zluklerini, Google Cardboard'lari, kontrol cihazlarini ve diger tim
ekipmanlari duzenli olarak inceleyerek asinma ve yipranma belirtileri olup
olmadigini kontrol edin. Her kullanimdan énce tim cihazlarin dogru ¢alistigindan
emin olun ve gerektiginde hasarli bilesenleri degistirin. Duzenli kontroller, oturum
sirasinda beklenmedik ekipman arizalarini dnlemeye ve her seyin sorunsuz

calismasini saglamaya yardimci olur.

e Yazilim Guincellemeleri:

o VR platformlari, Al araglari ve cihaz donanim yazilimi dahil tim yazilimlari gtincel
tutun. Yazilim guncellemeleri genellikle onemli guvenlik yamalari, uyumluluk
iyilestirmeleri ve VR deneyimini gelistiren yeni Ozellikler igerir. Laboratuvar
faaliyetlerinde en az kesintiye neden olmak icin guncellemeler i¢in duzenli
zamanlar planlayin ve 6grencilerin kullanmadan once guncellemelerin beklendigi

gibi calistigini dogrulamak igin test edin.

¢ Teknik Yardim:
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o VR oturumlarn sirasinda ortaya cikabilecek teknik sorunlari gidermek igin,
teknoloji konusunda bilgili bir 6gretmen veya BT personeli gibi bir irtibat Kigisi
belirleyin. Bu kisi, donanim ve yazilim dahil olmak Uzere Sanal Laboratuvar
kurulumuna asina olmali ve baglanti sorunlari, yazilim hatalari veya ekipman
arizalari gibi yaygin sorunlari ¢oézebilmelidir. Belirlenmis bir teknik uzmanin
olmasi, sorunlarin hizli bir sekilde ¢ézilmesini saglayarak kesinti stiresini azaltir

ve 6grenme deneyimindeki aksakliklari en aza indirir.

Virtual Lab Maintenance Strategy Q
Regular
Technical Equipment
Assistance Checks
Provide a InspecF and
designated maintain VR
headsets and
contact for
. Google
troubleshooting Cardboards

Software
Updates

Ensure all
software is current
for compatibility
and security

Sekilé — Sanal Laboratuvar Bakim Stratejisi
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SONUG

Sanal Laboratuvar, Eco STEAM projesine katilan okullar i¢in heyecan verici bir ekleme olup,
ileri teknolojileri egitim ortamlarina entegre etme konusunda 6nemli bir adimdir.

Bu alani dogru ekipmanlarla donatarak, ogretmenlere yeterli egitimi vererek ve siki guvenlik
onlemleri uygulayarak, okullar 6grencilere geleneksel sinif egitiminden ¢ok daha 6teye gecgen,
ekolojik ve STEAM igerigiyle etkilesim kurmalari igin benzersiz ve son derece etkilesimli bir yol

sunabilir.

Bu Sanal Laboratuvar, Eco STEAM projesiyle sinirli bir girisim olarak gértlmemelidir. Aksine,
okullarin bu yaklasimlari ve etkinlikleri egitim stratejilerinin kalici bir pargasi olarak
saglamlagtirmalari igin bir baglangi¢ noktasi gorevi gorur. Ayrica, teknolojinin nasil anlamli
ogrenme deneyimleri saglayabilecegini ve acil kuresel sorunlari nasil ele alabilecegini

gOsteren, Avrupa Birligi ve dunya ¢apindaki okullar i¢in 6rnek bir modeldir.

Kaliteli Egitim (Hedef 4), iklim Eylemi (Hedef 13) ve Hedefler icin Ortakliklar (Hedef 17) gibi
birgok BM Sdrddirtilebilir Kalkinma Hedefi (SKH) ile uyumlu olan bu Sanal Laboratuvar, gelecek
nesilleri iklim degisikligi ve g¢evresel bozulma gibi zorluklarla yiizlesmeye hazirlar. Elegtirel
becerileri ve farkindaligi tesvik eden bu girisim, 6grencileri sdirdrtilebilir ve esitlikci bir gelecek

icin yenilikler yapabilen ve éncliliik edebilen proaktif kiiresel vatandaglar haline getirir.

Sanal Laboratuvar, teorik bilginin pratik kesifler yoluyla hayata gectigi dinamik bir ortam gorevi
gorerek, ogrencilerin genellikle soyut veya gorsellestirmesi zor olan konulara tamamen
dalmalarini saglar. Bu surukleyici deneyim, sadece daha iyi bir anlayis saglamakla kalmaz,

aynl zamanda 6grenmeye yonelik merak ve heyecani da tesvik eder.

Sanal Laboratuvar, o6grencilerin 6grenme deneyimlerini gelistirmekle kalmayacak, ayni
zamanda yaraticilik, elestirel dUsiinme, isbirligi ve strduralebilirlige derin bir ilgi uyandiracaktir.
VR kullanimi sayesinde dgrenciler, gercek dunyadaki ekosistemleri, tarihi olaylari, ve bilimsel
fenomenleri simile eden senaryolara girebilirler. Bu deneyimler, égrencilerin galistiklar
konunun daha genis kapsamli etkilerini anlamalarina ve farkl bilgi alanlari arasinda baglantilar

kurmalarina yardimci olur.
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Bu ortam, yenilik¢i dislinceyi tesvik etmek, 6grencilerin yeni fikirler gelistirmelerine yardimci
olmak ve kendilerini problem c¢oéziculer ve gelecekteki teknolojik ve ekolojik ilerlemelere

katkida bulunanlar olarak gérmelerini saglamak icin tasarlanmistir.

Uygulamali VR deneyimleri sayesinde ogrenciler, gercek dunyadaki zorluklarin Ustesinden
gelmeye ve surdurulebilir bir gelecege olumlu katkida bulunmaya daha iyi hazirlanacaklar. Bu
deneyimler, onlara problem ¢ézme, uyum saglama ve isbirligine dayali takim ¢alismasi gibi
gunumuzun hizla gelisen dunyasinda giderek daha onemli hale gelen temel becerileri

kazandirir.

Dahasi, VR projelerine ekolojik temalar ve surdurulebilirlik konularini dahil ederek, 6grenciler
cevre yonetimine daha derin bir takdir kazanir ve topluluklarina ve gezegene nasil olumlu etki

edebilecekleri konusunda elestirel dugunmeye motive olurlar.

Bu sekilde, Sanal Laboratuvar sadece bir 6grenme alani degil, ayni zamanda bir degisim
katalizort haline gelir ve 6grencilerin 6grenme yolculuklarinin sorumlulugunu Ustlenmelerini ve

yarinin zorluklarina hazir, proaktif ve bilgili vatandaslar olmalarini saglar.
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