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1. ‘'unBLOCKed’ Projesi

unBLOCKed, “Ozel egitimde engelli égrenciler icin 6Jretim uygulamalarinin tasariminda VR
teknolojisinin kullanimi” baslikli bir Erasmus+ Programi KA220-SCH Isbirligi Ortaklidi projesidir. Proje,
Sanal Gergeklik (VR) ve dijital oyun tabanh 6§renmeyi kullanarak 8-15 yas arasi hafif zihinsel engelli
cocuklarin e@itim firsatlarini iyilestirmeyi amaglamaktadir. 1 Ekim 2025 - 30 Eylul 2027 tarihleri
arasinda 24 ay siirecek ve toplam 250.000 € hibe ile desteklenecektir.

Ana Amag

Proje, 6grencilerin Su becerilerini gliglendirmeyi amaglamaktadir:

® Gunliik yasam becerileri

o Kigisel bakim becerileri

® Sosyal uyum

e Bagimsizlik ve 6zgliven

e Yenilikci dijital araglar aracih@iyla e@itime katilim

Temel Hedefler

1. VR teknolojisiyle desteklenen kapsamli bir 6zel egitim miifredati geligtirmek.

2. Gergek hayattaki 6grenme senaryolarina dayali unBLOCKed dijital VR oyununu olusturmak.

3. Ozel egitim siniflarinda yenilikgi teknolojileri etkili bir sekilde kullanmalari igin éJretmenleri ve
e@itimcileri egitmek.

Ana Ciktilar

e Dijital Oyunlar icin VR Mifredati

® 4 6grenme alani ve 16 senaryo igeren unBLOCKed Oyunu
e Okullarda pilot uygulama

e OJretmen egitim programi

® Proje web sitesi ve sosyal medya kanallari
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® Yayginlagtirma seminerleri ve raporlari

e Kalite yonetimi ve de@erlendirme raporlari

Ortaklik Ulkeleri

Proje, asa@idaki alti kurulug tarafindan uygulanmaktadir:

e [spanya

e Tirkiye

® Romanya

® Slovenya

Yenilik ve Etki

Projenin yenilikgi yonu, sanal gergeklik teknolojisi, oyunlastirma ve kapsayici e@itimin birleSimidir.
Ogrenciler, hijyen, iletisim ve sosyal beceriler gibi gercek hayattaki gérevleri sanal ortamlarda giivenli

bir sekilde uygulayabilirler. Bu, motivasyonu artirir, iglevsel 6grenmeyi destekler ve okuldan
uzaklagmayi ve diglanmayi azaltmaya yardimci olabilir.

2. Ogrenme Alanlari ve Senaryolar

Bu belge, her biri dért 6zel Orenme Senaryosu iceren dort temel Ogrenme Alanina ayrilmis, kisisel
ve sosyal geligim igin yapilandirilmi$ bir ¢cerceve sunmaktadir. Bu gergeve, cesitli ortak kuruluglarin ig
birligiyle olusturulmustur.

iste her alandaki senaryolarin kisa bir 6zeti:

e Kisisel Bakim Becerileri: Temel hijyen, 6z bakim (yemek yeme, giyinme ve tuvalet ihtiyacini
giderme), saglk ve guvenlik kurallarina uyma ve kisisel alan ve egyalarin yénetimi de dahil olmak
Gizere temel bireysel ihtiyaglara odaklanir.

e Giinlik Yagsam Becerileri: Ev iglerine katkida bulunma, para kullanimi ve aligverig yoluyla finansal
okuryazarlik, toplu tasima araglarini kullanma ve etkili zaman yonetimi gibi bagimsizlik icin pratik
becerileri kapsar.

e Sosyal Uyum Becerileri: Kisilerarasi etkilesimlere ve duygusal zekaya odaklanir. Temel senaryolar
arasinda sira alma anlayigi, duygulari ve empatiyi ifade etme, ¢atismalari ¢dzme ve ekip ¢aligmasi ve
is birligini gelistirme yer alir.
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® Sosyal Yasam: Uygun sosyal gorgl kurallarini, arkadag edinmeyi, hobileri ve ilgi alanlarini
bagkalariyla paylagsmayi ve kamusal etkinliklere aktif olarak katilmayr 6greterek daha genis bir

toplumsal entegrasyonu hedefler.

Helping with

household chores
Ci il to di i
and cooperative living.

Basic Hygiene Rules
Foundational routines for personal
cleaniiness and health maintenance.

Using money

and shopping

Practical financial literacy and
the ability to navigate commercial

Eating, Dressing
and Toileting

Primary self-care activities
required for daily physical

independence. é
environments.
Health and Safety Rules
Protocols and knowledge ) =
Public Transportation

LEARNING AREA 2
- DAILY LIVING
SKILLS

LEARNING AREA
1- PERSONAL
CARE SKILLS

Gaining mobility and
independence within the
local community.

necessary to prevent injury and
maintain physical well-being.

Managing Personal Space .
Developing a 5::155 5?0: n!izlggi Strateglc E
and resppemgfor physical t:gundaries. Fra mework fo r :;:r“ef: riT r::eg:h'ipel:: schedule
Personal and a:tsigi%sgé:lgim?degandthe
Appropriate social Social Learning b :
i Scenarios Turn-Taking Rules

Understanding social reciprocity
LEARNING AREA 3 - and patience during interactions.
SOCIAL ADAPTATION SKILLS Expressing emotions

and empathy
Developing emational
intelligence and the ability
to understand others'
perspectives.

Mastery of formal and informal
social norms and manners.

LEARNING AREA 4 -
SOCIAL LIFE

Making friends
Developing the
interpersonal skills
required to build and
sustain peer relationships.

Sharing hobbies
and interests Teamwork and
Engaging with others Teamwork and Cooperation
through common activities Cooperation Working effectively with
and leisure pursuits. Working effectively o;her.; to alihleve
Participation in public events with others to achieve Conflict Resolution Sishork b
Navigating large-scale community shared goals. Acquiring techniques to
activities and public social gatherings. manage disagreements and
maintain relationships.

A NotebookLM
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Ogrenme Senaryosu 1.1 - Temel Hijyen Kurallar
1. Girig
Temel Hijyen Kurallari
Ogrenme Alani 1 — Kigisel Bakim Becerileri
Zorluk Seviyesi: Temel

“Temel Hijyen Kurallar” senaryosu, unBLOCKed miifredatindaki Ogrenme Alani 1: Kisisel Bakim
Becerileri altinda yer alan temel senaryolardan biridir. Bu senaryo, 8 ila 15 yas arasi hafif zihinsel
engelli 6grencilerin glinliik yagamlarinda en sik karsilagtiklari 6z bakim becerilerinden biri olan el
yikamayl adim adim 6grenmelerini ve gilvenli bir sanal ortamda tekrar tekrar uygulamalarini
desteklemek icin tasarlanmistir. Proje belgeleri, Ogrenme Alani 1'in kigisel bakim ve 6z bakim
becerilerini gliglendirmeye odaklandigini acikga belirtmektedir.

Bu senaryo, el yikamanin 6grenciler igin son derece somut, evrensel ve dogrudan uygulanabilir
bir ginlik yagsam becerisi olmasi nedeniyle segilmigtir. Proje g¢ercevesi, hedef grubun soyut
disiinme, sirali gorevleri yerine getirme, dikkati siirdiirme ve giinliik yasam becerilerini bagimsiz
olarak uygulama gibi alanlarda deste@e ihtiya¢ duydugunu vurgulamaktadir. Bu nedenle, 6gretim
somut, deneyimsel, tekrarlayici ve goérsel olarak glglii olmahdir. El yikama, net bir sirayi takip
ettigi, kisa siirede tamamlanabildigi ve gercek yasam baglamlarina kolayca aktarilabildigi igin bu
ihtiyaglar icin uygun bir girig seviyesi senaryosu sunmaktadir.

Senaryo, Ogrencinin ev ortamindaki bir banyo sahnesinde bir lavabonun &niinde
konumlandirildi§i basit bir VR ortamina dayanmaktadir. Projede sunulan 6rnek tasarimda,
muslugu agma, sabun alma, elleri kdpiirtme, durulama ve havluyla kurutmadan olugan el yikama
dizisi, temel 6grenme akigi olarak tanimlanmistir. Bu yapi, 6grencinin beceriyi karmagik veya
soyut aciklamalar yoluyla degil, sirali, gorsel olarak desteklenen ve tekrarlanabilir bir deneyim
yoluyla 6grenmesine yardimci olmayr amaglamaktadir. Senaryonun temel bir seviyede
tanimlanmasi, giris seviyesi 6grenciler icin basitlestirilmis, net ve yonlendirilmis bir Sekilde
yapilandiriimasi gerektidini de gostermektedir.
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Bu senaryo igin bir diger 6nemli gerekge, VR teknolojisinin bu beceriyi 6gretmede sundugu

pedagojik avantajlarda yatmaktadir. unBLOCKed yaklagimina gére, VR, 6grencinin beceriyi glivenli
bir ortamda uygulamasina, hatalar igin cezalandirilmadan tekrar etmesine ve adim adim rehberlik
yoluyla basariya ulagsmasina olanak tanir. Mifredat gergevesinde, dijital oyunun 6grenme
sonuglarini desteklemesi, 6grenci motivasyonunu artirmasi, bireysellestirilmis 6grenme yollari
saglamasi, damgalanmadan tekrara olanak tanimasi ve aninda geri bildirim sunmasi
beklenmektedir. Bu nedenle, “Temel Hijyen Kurallari” senaryosu sadece bir hijyen etkinligi degil;
ayni zamanda bagimsizlik, 6zgliven ve islevsel glinlik yagsam becerilerinin gelisimini destekleyen
temel bir 6gretim aracidir.

Ayrica, bu senaryo, Ogretmenlerin sinifta kolayca izleyebilecekleri ve gergcek hayata
aktarabilecekleri bir yapi sundugu icin uygulamaya uygundur. Ornek senaryo tasariminda,
ogretmenin 6grencinin VR ekranini ekran yansitma yoluyla gézlemlemesi, 6grencinin zorlandidi
adimlar belirlemesi, gerektiginde kisa sozli uyarilar vermesi ve 6grenmenin sinif veya ev
ortamina aktarilmasini desteklemesi beklenmektedir. Bu baglamda, senaryo yalnizca dijital bir
deneyim yaratmakla kalmayip, ayni zamanda o6zel e@itim 6gretmenlerinin gunlik 6gretim
uygulamalarina entegre edebilecekleri iglevsel ve izlenebilir bir arag olarak da tasarlanmigti

2. Katilimai Profili

Bu senaryo Oncelikle hafif zihinsel engelli 8-15 ya$ arasi 6grenciler igin tasarlanmigtir. Ana amaci,
ogrencinin glinliik yasamda gerekli olan el yikama becerisini acik, sirali ve tekrarlanabilir bir yapi
aracihgiyla 6grenmesine destek olmaktir. Bu hedef grup icin, talimatlar somut, gorsel olarak
desteklenmis, kisa adimlara bolinmis ve tekrarlanan uygulama firsatlari saglayacak Sekilde
tasarlanmalidir.

Bu senaryo, kisa talimatlari anlayabilen, gorsel ipuglarini takip edebilen, basit el ve kol hareketleri
yapabilen ve yetiskin deste@iyle bir gérevi adim adim sirdirebilen 6grenciler igin uygundur. Amag,
6grencinin gorevi bastan itibaren mikemmel ve bagimsiz olarak yerine getirmesi degildir. Aksine,
amag o6grencinin rehberlik ve tekrar yoluyla dogru el yikama sirasini 6grenmeye baslamasi ve bu
beceriyi zaman i¢inde daha badimsiz olarak uygulamasidir.

2.1 Engellilige bagl 6zel ihtiyag degerlendirmesi

Bu senaryoda, 6grenciler agagdidaki alanlarda zorluk yasayabilirler: gérevin sirasini karigtirmak, bazi
adimlari atlamak, gorevin ¢ok erken bittigini diisiinmek, tim slire¢ boyunca dikkatini stirdlirememek,
s6zlU talimatlari yavas anlamak veya bir sonraki adimi bagimsiz olarak belirleyememek. Bu nedenle,
her gorev ayri ayri sunulmali, ayni anda cok fazla secenek sunulmamali ve bir adim, dnceki adim
tamamlanmadan baslamamalidir.

Uygulamadan o6nce, 6gretmen 6@rencinin belirli hazir olma 6zelliklerini de@erlendirmelidir. Bunlar
arasinda kisa talimatlari anlama, gorsel ipuglarina yanit verme, dikkatini siirdiirme, VR ortamina uyum
saglama, temel motor kontrolii gosterme ve destek kabul etme yetenegi yer alir. Senaryo, 6grencinin
bireysel hizina ve ihtiya¢ duydugu destek dizevine gore uyarlanmalidir. Bu baglamda, 6gretmen
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gbzlem vyapan, gerektiinde kisa destek sa@layan ve 6grenmenin gercek hayata aktariimasini

planlayan kigidir.

Bazi 6grenciler dikkat i¢in daha fazla destede, daha basit bir gorsel ortama veya daha kisa oturumlara
ihtiya¢ duyabilir. Bu nedenle, banyo ortami basit olmali, nesneler biiyiik ve kolayca segilebilir sekilde
tasarlanmali ve yonlendirmeler kisa ve net olmalidir. Gereksiz ayrintilar, yogun uyaranlar ve kafa
karistirici secenekler bu senaryoya dahil edilmemelidir.

Bu bolimiin temel prensibi Sudur: 6grenciye karmagik bir gérev verilmez; bunun yerine, el yikama
davranigi kiiciik, anlagilabilir ve yénetilebilir adimlara bélinir. Orenci her adimi gérerek, deneyerek
ve gerektiginde tekrarlayarak 6grenir. Bu Sekilde, senaryo hem 6zel editim 6gretmeni agisindan
uygulanabilir hem de oyun gelistirme ekibi agisindan acik ve lretilebilir hale gelir.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, 6grencilerin dinleyerek degil, yaparak 6grendikleri ilkesine dayanmaktadir. El yikama
becerisi kuglk ve agikca tanimlanmis adimlara bolinmiusgstir; 6grenci her adimi sirayla
gerceklestirir, sonucu hemen goériir ve gerektiinde tekrarlar. Bu Sekilde 6{renme, pasif
aciklamaya degil, dogrudan deneyime dayanir. Senaryonun temel amaci, 6grencinin givenli ve
yapilandiriimis bir ortamda gilinlik yasamda kullanacagi islevsel bir 6z bakim becerisini
uygulamasina olanak saglamaktir.

Bu bolimde uygulanan temel pedagojik yaklagim, deneyimsel 6grenme, oyun tabanl 6grenme
ve kapsayici 6gretim ilkelerinin birlestirilmis kullanimidir. OJrenci sadece dogru cevabi segen biri
degildir; aksine, gérevi adim adim deneyimleyen, deneyen, hata yaptiktan sonra tekrar deneyen
ve giderek daha bagimsiz hale gelen aktif bir katiimcidir. Bu nedenle, senaryo uzun agiklamalara
veya uzun metinlere degil, net gorsel ipuglarina, nesne etkilesimine ve rehberli uygulamaya
dayanmalidir.

Senaryonun 6gretim manti§i, sirali beceri 6gretimine dayanmaktadir. El yilkama davranisi tek ve
bolinmemis bir gorev olarak sunulmaz. Bunun yerine, muslugu ag¢ma, sabun alma, elleri
képirtme, durulama ve kurutma gibi alt adimlara ayrilir. Ogrenci, 6nceki adimi tamamlamadan
bir sonraki adima gegmez. Bu yapi, 6zellikle sirali stregleri takip etmekte zorluk ¢eken 6grenciler
icin gereklidir. Oyun iginde, gorev akigi agik, tutarl ve tahmin edilebilir olmalidir.

Senaryoda kullanilan 6gretim dili agik, basit ve kisa olmalidir. Her talimat yalnizca bir eylemi
iletmelidir. Birden fazla goérev ayni anda sunulmamalidir. Gorseller oldukga ayirt edilebilir olmali ve
nesneler bilyiik ve kolayca segilebilir bir sekilde yerlestirilmelidir. Banyo ortami gergek hayati
temsil etmeli, ancak 6Qrenciyi gereksiz ayrintilarla mesgul etmemelidir. Bu nedenle, sadelik,
gorsel netlik ve diigik uyarim diizeyi temel tasarim ilkeleri olarak kabul edilmelidir.
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Bu senaryoda, hatalar basarisizlik olarak sunulmamalidir. Ogrenci yanlis nesneyi sectiginde veya

bir adimi karistirdiJinda cezalandiriimaz. Bunun yerine, kisa bir hatirlatma, gorsel bir ipucu veya
tekrar deneme firsati verili. Ogrenciye hata yapabilecedi givenli bir alan sadlamak hem
motivasyonu korur hem de becerinin baski olmadan 6grenilmesini sadlar. Bu nedenle, geri
bildirim sistemi diizeltici olmali, ancak yargilayici olmamalidir.

Senaryo ayrica bireysellestirilmelidir. Her 6grenci ayni hizda ilerlemez. Bazi 6Jrenciler daha fazla
tekrara, daha gliclii gorsel ipuclarina veya daha kisa oturumlara ihtiyac duyabilir. Bu nedenle,
senaryo, 6gretmenin 6grencinin hizina ve performansina gére destek seviyesini ayarlamasina
olanak taniyacak sekilde tasarlanmalidir. Senaryo 1.1 temel diizeyde oldu§undan, yapisi daha
yonlendirilmig, daha basit ve daha destekleyici olmalidir.

Bu metodolojik ¢erceve icinde, 6gretmen senaryonun ayrilmaz bir parcasidir. OJretmen sadece
bir gozlemci degil, 6grencinin zorlandigi adimi izleyen, gerektidinde kisa s6zli uyarilar veren ve
streci gercek hayattaki sinif etkinlikleriyle iligkilendiren biridir. Bu nedenle, senaryo, 6gretmenin
etkili bir sekilde gozlem yapmasini ve midahale igin dogru anlari belirlemesini sadlayacak kadar
acik bir sekilde yapilandiriimalidir. Ekran yansitma, adim izleme ve go6zlemlenebilir 6grenci
davraniglari bu nedenle ¢ok 6nemlidir.

Bu bolimiin ana sonucu Soyledir: 1.1 Temel Hijyen Kurallari senaryosu, gercek hayata aktarimi
tesvik etmeyi amagclayan yapilandiriimig, basit, glivenli, tekrarlanabilir, gorsel olarak desteklenen
bir 6grenme deneyimi olarak tasarlanmalidir. Pedagojik yapi, 6@renciyi zorlamak icin degil,
anlagilabilir adimlar aracih@iyla el yikama becerisini 6gretmek ve 6gretmene gozlemlenebilir bir
o6grenme slireci saglamak igin olusturulmaldir.

4. Ogrenme Hedefleri

Bu senaryonun temel amaci, 6grencinin glinliik hayatta gerekli olan el yikama becerisini dogru
sirayla gerceklestirmeyi 6grenmesine destek olmaktir. Senaryo, kigisel bakim ve 6z bakim
becerilerini giiglendirmek igin tasarlanmigtir. Ayni zamanda, 6grencinin adim adim bir gorevi takip
etmesine, gorsel ve sozel ipuglarina uygun Sekilde yanit vermesine ve basit VR etkilegimleri
araciigiyla gérevi glivenle tamamlamasina yardimci olmayi amaglamaktadir.

Bu senaryonun 6grenme hedefleri agsa§idaki gibi tanimlanmistir:
e Birinci hedef: Ogrenci, el yikama gérevini olusturan temel adimlari tanir.

Ogrencinin muslugu agcma, sabun alma, elleri képiirtme, durulama ve kurutma adimlari arasinda
ayrim yapmasl beklenir. Bu senaryoda, beceri tek bir eylem olarak degil, agik ve ardigik alt adimlar
dizisi olarak sunulmaktadir.

e ikinci hedef: Ogrenci, el yikama sirasini dogru sekilde gerceklestirir.

Ogrencinin bir dnceki adimi tamamlamadan bir sonraki adima gecmemesi ve gérevi dodru sirada
surdiirmesi beklenir. Temel oyun tasariminda, bir sonraki adima gegi$ ancak mevcut adim
tamamlandiktan sonra mimkindr.
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ncii hedef: OJrenci, sabunla el ovma iglemini yeterli siire boyunca siirdiiriir.

Senaryoda, kdpiirtme asamasi sadece sabunu almakla sinirli degildir. Ogrencinin belirli bir siire

boyunca ellerini ovmaya devam etmesi beklenir. Mevcut tasarimda, bu sire yaklagik 20 saniyelik

gorsel

bir geri sayimla desteklenmektedir.

e Dordiincii hedef: OJrenci, gérsel ve s6zlii ydnlendirmeyi kullanarak gérevi tamamlar.

Bu temel seviye senaryoda, 6grenciden tam bagimsiz performans beklenmemektedir. Amag,

ogren

cinin rehber avatarin kisa talimatlarini, gorsel ipuglarini ve gerektiginde o6gretmen

tarafindan saglanan kisa s6zlu deste@i takip ederek stireci tamamlamasidir.

e Besinci hedef: Ogrenci, basit VR etkilesimlerini amacgli bir sekilde kullanir.

Ogrencinin, muslugu agma, sabun secme, ellerini akan suyun altinda tutma ve havluyla kurutma

gibi temel etkilegimleri anlamli bir gorev icinde kullanmasi beklenmektedir. Bu hedef, projenin

dijital

araclarin kullaniminda 6zgliven geligtirme amacina da uygundur.

e Altinci hedef: Ogrenci hijyen davranigini giinliik yagamla iliskilendirmeye baslar.

Senaryonun sonunda, 6grencinin el yikamanin sadece oyun igi bir gérev degil, glinlik yagamda

uygulanan gergek bir 6z bakim davranigi oldugunu anlamasi beklenmektedir. Bu nedenle,

beklenen sonug sadece oyunu tamamlamak degil, beceriyi sinifa, okul tuvaletine veya ev

ortamina aktarilabilecek bir rutin olarak igsellestirmeye baglamaktir.

Bu hedeflere dayanarak, beklenen 6grenme ciktilari su sekilde tanimlanabilir:

Ogrenci, el yikama sirasinda hangi nesnenin hangi amacla kullanildi§ini ayirt eder. Musluk, sabun,

su ve havlu gibi nesneleri iglevlerine gére uygun sekilde kullanir.

Ogrenci, el yikama siirecinin rastgele olmadidini, belirli bir sirayi izledigini fark eder. Ogrenciler

gorevi dizenli bir sekilde tamamlamaya baglarlar.

Ogrenci, dogru performans gésterdiginde verilen olumlu geri bildirimi anlar ve gérevi

tamamlamak igin motivasyon geligtirir. Hata yaptiginda, cezalandiriimadan tekrar deneme firsati

verilir.

Bu, 6grenme siirecine olan gliveni ve katilimi destekler.

Ogrenci, temel, destekli bir VR gérevini bastan sona yerine getirebilme deneyimini yasar. Bu

deneyim, 6z bakim becerileriyle ilgili 6zglivenin gelismesine katkida bulunur. Proje cergevesinde,

beklenen etkilerden biri de 6grenci 6zerklidinin ve 6zglveninin artmasidir.

Bu bolimiin kisa ve iglevsel bir 6zetini sunmak gerekirse:

Senaryo 1.1'in sonunda, 6grencinin el yikama adimlarini tanimasi, bunlar dogru sirayla

gerceklestirmesi, temel yonergeleri takip etmesi, basit VR etkileSimleri yoluyla gorevi

tamamlamasi ve bu beceriyi giinliik yagam rutiniyle iligkilendirmeye baglamasi beklenmektedir

5. Ortam
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Bu senaryonun VR ortami, ev ortamindaki bir banyo alani olarak tasarlanmalidir. OJrenci sahneye

girdiginde, dogrudan lavabonun éniinde konumlandiriimalidir. Ana nesneler musluk, sabun ve havlu
olmahidir. Bu segim uygundur ¢linki senaryo kisisel bakim becerileri alanina aittir ve otantik giinliik
yasam baglaminda el yikama davranisini 6gretmeyi amaglamaktadir. Ortam, 6grencinin deneyimi
gercek hayatla iligkilendirmesini kolaylagtirmali, ayni zamanda dikkati da@itabilecek gereksiz
ayrintilardan kaginmalidir.

Banyo sahnesi basit, renkli, net ve diigiik uyarici bir $ekilde tasarlanmalidir. Gorsel tasarim, gereksiz
ogeler, asiri dekorasyon, hareketli arka planlar veya karmasik ayrintilar icermemelidir. Nesneler
kolayca fark edilebilecek kadar buylk, birbirinden acgik¢a ayirt edilebilir ve 6grencinin neye
dokunulmasi gerektigini hemen anlayabilecegi sekilde diizenlenmelidir. Bu senaryoda amag, gercekgi
bir banyo dekorasyonu sunmak degil, el yikama gorevini net ve yonetilebilir hale getirmektir.

Lavabo, 6grencinin gérus alaninin merkezinde yer almalidir. Sabun, lavabonun yakininda bulunmali ve
tek dogru segenek olarak sunulmalidir. Havlu da sabit, erigilebilir ve agikga gorilebilen bir yere
yerlestirilmelidir. Bu temel seviye bir senaryo olduQundan, ayni islevi goren birden fazla nesne
kullanilmamalidir. Ornegin, sahnede iki farkli sabun, cesitli temizlik Griinleri veya gereksiz dolap
secenekleri bulunmamalidir. Ogrenci, secim yapmaya degil, dogru sirayi renmeye odaklanmalidir.

Etkilesim alanlari genis ve kolayca segilebilir olmahdir. Ogrenci musluda, sabuna veya havluya
yaklastiginda, bu nesneler ince bir gérsel ipucuyla vurgulanabilir. Ogrenci elini veya kumandasini bir
nesneye yaklastirdiginda, sistem nesnenin segilebilir oldugunu agikga belirtmelidir. Ancak bu
vurgulama dikkat dagitici olmamali; kisa, basit ve islevsel kalmahdir. Su akisi, kopigdin gérinimi ve
kuruma etkisi gibi geri bildirimler agik olmali, ancak ¢ocuk igin asiri parlak, glriltili veya yorucu
olmamalidir.

Bu senaryodaki gevresel tasarimin bir dider amaci da hata yapma igin glivenli bir alan saglamaktir.
Ogrenci yanlis nesneye dogru hareket ettijinde, ortam tehdit edici bir sekilde tepki vermemelidir.
Yanhg se¢im durumlarinda, yalnizca kisa bir sinyal, nazik bir uyari ve tekrar deneme firsati
saglanmalidir. Bu nedenle, sahne alarmlar, yoQun kirmizi uyarilar veya o6grenci Uzerinde baski
olusturan korkutucu efektler icermemelidir. Ortamin genel hissi guvenli, sakin ve destekleyici
olmaldir.

Banyo sahnesinde kullanilan sesler de dikkatlice segilmelidir. Musluk agildiginda kisa ve dogal bir su
sesi duyulmali ve dogru adimlar igin nazik, olumlu sesler kullaniimalidir. Rehber avatar konusuyorsa,
cimleler kisa, net ve yavas olmalidir. Arka plan muzi§i kullanihyorsa, gok hafif tutulmalidir; hatta
dikkati dagitmamak icin tamamen kaginilmasi tercih edilebilir. Bu senaryoda, iSitsel tasarimin amaci
heyecan yaratmak degil, gérevi desteklemektir. Cevresel diizenleme, 6grencinin refahini ve dikkatini
koruyacak gekilde planlanmalidir.

Bu boliimde teknik olarak énemli bir diger unsur ise ekran yansitmadir. Ogretmen, 6@rencinin VR
ortaminda ne goérdiiguni gergek zamanli olarak izleyebilmelidir. Bu nedenle, sahne, harici bir ekranda
kolayca takip edilebilecek kadar acik ve basit bir sekilde tasarlanmalidir. Ogretmenin 6Jrencinin hangi
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nesneye yaklastiini, hangi adimda durdugunu ve hangi noktada destefe ihtiya¢ duyuldugunu

anlamasi icin gorsel akig kafa karigtirici olmamalidir.

Ozetle, Senaryo 1.1'deki VR ortami, bir ev banyosunda yer alan, lavabo etrafinda merkezlenmis, basit,
glvenli, kolayca ayirt edilebilir ve yalnizca el yikama becerisini destekleyen nesnelerden olugan bir
ogrenme alani olarak tasarlanmalidir. Cevresel tasarimin ana islevi, 6grencinin beceri sirasina

odaklanmasina yardimci olmak ve 6§retmenin streci kolayca izlemesini saglamaktir.

6. Oyun Akisi

Senaryo kisa ve net bir girigle baglamalidir. OJrenci banyo sahnesine girdiginde, lavabonun éniinde
hazir ve konumlanmis olmahdir. Bu noktada, ekranda veya rehber avatari aracihiiyla kisa bir agilis
komutu verilmelidir. Komut basit olmali ve gérevi doJrudan belirtmelidir. Ornedin, "Ellerimizi
yikayalim" gibi kisa bir ifade kullanilabilir. Bu girig, 6grenciyi goreve hazirlar ve dikkatini ilk adima
odaklamasina yardimci olur.

e Adim 1. Muslugu Agma

ik gorev, 6grencinin muslugu agmasidir. OJrenci dogru nesneye yaklasti§inda, musluk aktif hale
gelmeli, su akisi gorinir hale gelmeli ve kisa bir su sesi duyulmaldir. Bu agsamada, 6grencinin baska
bir adima gecmesine izin veriimemelidir. Oncelikle muslugun acildi§i acikga anlagiimalidir. Oyunun
baslangi¢ noktasi oldugu icin, bu adim ¢ok net bir gérsel sekilde sunulmalidir.

e Adim 2. Sabunu Alma

Musluk agildiktan sonra égrenci sabuna yénlendirilmelidir. O§renci sabunu sectiginde ellerde kdpiik
olugsmaya baglamalidir. Buradaki amag, 6grencinin sabunun el yikama slrecinin 6nemli bir pargasi
oldugunu anlamasina yardimci olmaktir. OJrenci sabunu almadan bir sonraki adima gegmemelidir. Bu
nedenle, sistem adimlarin sirasini koruyacak sekilde galigmalidir.

e Adim 3. Elleri Ovma

Sabunu aldiktan sonra 6grenci ellerini ovmalidir. Bu agamada yaklasik 20 saniyelik bir geri sayim
gosterilmelidir. Geri sayim, bir ilerleme ¢ubudu veya animasyonlu bir saat gorseliyle desteklenebilir.
Bu bolimin amaci sadece "sabuna dokunmak" degil, 6grencinin el yikamanin zaman gerektiren bir
stire¢ oldugunu anlamasina yardimci olmaktir. Geri sayim tamamlanmadan 6grencinin bir sonraki
adima ge¢mesine izin verilmemelidir.

o Adim 4. Elleri Durulama

Ogrenci ellerini tekrar suyun altina koydugunda képiik kaybolmalidir. Bu gérsel degisiklik, 8grencinin
durulama igleminin dogdru yapildigini anlamasina yardimci olur. Durulama sirasinda akan su sesi
devam edebilir. Bu adimda, sistem képUgin tamamen kaybolmasini tamamlanma gostergesi olarak
kullanmalidir. OJrencinin elleri hala sabunlu iken gérevi tamamladigi diisiiniilmemelidir.
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e Adim 5. Havluyla Kurulama

Durulama tamamlandiktan sonra, 6grenci havluya yénlendirilmelidir. Ogrenci havluyu kullandiginda,
ellerin kurutuldugu agikga gosterilmelidir. Mevcut taslakta, bu asama temiz ve parlak ellerin
gbrinimuyle tamamlanmaktadir. Bu son adim, 6grenciye el yikama rutininin tamamlandigini agikga
gostermelidir.

® Tamamlama Bolimu

Ogrenci tim adimlari do@ru sirayla tamamladidinda, kisa ve olumlu bir kapanis saglanmalidir.
Ekranda “Harika ig, ellerin temizlendi” gibi basit bir mesaj goriinebilir. Buna olumlu bir ses, gilen bir
avatar veya kiglk bir gorsel kutlama eglik edebilir. Tamamlama ani abartilmamaldir; ancak
o6grencinin gorevi basariyla tamamladidini hissetmesine agikga yardimci olmalidir.

Bu akigtaki temel kural $oyledir: 6grenci mevcut adimi tamamlamadan bir sonraki adima gegemez.
Senaryonun tim yapisi sirali ilerlemeye dayanmalidir. Bu, 6zellikle temel seviye kullanicilar igin
onemlidir. Amag, serbest kesfi tesvik etmek degil, 6grencinin el yikama sirasini dogru sirayla
ogrenmesine yardimci olmaktir. Ayrica, proje toplantilarinda senaryolarin yasa gére dedil, seviye ve
ihtiyaca gore farklilastiriimasi ve giris seviyesi senaryolarinin daha yapilandiriimis olmasi gerektigi
konusunda anlagmaya variimigtir.

Kisacasi, senaryo rehber avatarindan kisa bir uyari ile baslar; 6grenci daha sonra muslugu agar,
sabunu alir, ellerini ovusturur, durular ve sirayla havluyla kurular. Ogrenci, ©nceki adimi
tamamlamadan bir sonraki adima gegemez. Senaryo, basit ve olumlu bir kapanigla sona erer

7. Mekanik

Bu senaryoda, etkilesim manti§, Ogrencinin karigiklik yasamadan goérevi adim adim
tamamlayabilmesi icin tasarlanmalidir. Temel kural séyledir: Ogrenci mevcut adimi tamamlamadan
bir sonraki adima gecemez. Bu yapi, el yikamayi sirali bir rutin olarak 6gretmek igin gereklidir.
Senaryonun teknik manti§i buna gore calismahdir. Musluk agilmadan sabunlama aSamasi
bagslamamali; sabun alinmadan koéplrtme baslatiimamali; képirtme tamamlanmadan durulama
kabul edilmemeli; ve durulama bitmeden kurutma agamasi agilmamalidir.

Ogrencinin nesnelerle etkilesimi basit, dogrudan ve tek amacl olmalidir. Bu senaryoda, ana
etkilesimli nesneler musluk, sabun ve havludur. Ogrenci elini veya kumandasini dodru nesneye
yonlendirdiginde, sistem bunu net bir sekilde algilamalidir. Etkilesim gergeklestiginde, sonug hemen
gorunir olmalidir. Musluktan su akmaya baglamali, sabun segildiginde képik olugmali, durulama
sirasinda képiik kaybolmali ve havlu kullanildiginda ellerin kurutuldugu agikca goriilmelidir. Ogrenci,
eylemi ile sonug arasindaki iligkiyi aninda gérebilmelidir.

Bu senaryodaki kontrol mantidi karmasik olmamalidir. Ogrenciden meniilerde gezinmesi, birden fazla
secene@i yonetmesi veya uzun metinler okumasi beklenmemelidir. Mimkin oldugunca, etkilegim
dokunma, se¢me, uygulama mantigini izlemelidir. Proje ¢ergevesinde, VR uygulamalarinin jest tabanl
etkilesim, birden fazla hareket secenegi ve 6drencinin iglevsel ihtiyaglarina uygun erigilebilir kullanim

g

~aspaym

castilla y leén

o 3%t |

Centrul, Sealan de Educatie Inclgi, Olexandhin,

ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU

S

< e %
'.."lst (G rl\\“"




Co-funded by
the European Union

unBLe®CKed

bicimleri icermesi beklenmektedir. Bu nedenle, Senaryo 1.1'deki hareketler ve secimler mimkin

oldugunca kisa, net ve anlagilir tutulmaldir.

Yénlendirme sistemi bu senaryonun énemli bir bilesenidir. Ogrencinin ne yapacagini bagimsiz olarak
¢bzmesine izin verilmemelidir. Dogru nesne veya dogdru eylem zamani geldiginde, kisa bir goérsel
vurgu, rehber avatarindan kisa bir climle veya ekranda ¢ok kisa bir gérev ipucu kullanilabilir. Rehberlik,
ogrenci adina gorevi tamamlamak igin dedil, 6@rencinin bir sonraki dodru adimi fark etmesine
yardimci olmak icin kullanilmalidir. Ozellikle temel seviye senaryolarinda, rehberlik daha gériiniir ve
daha destekleyici olmalidir.

Yanhs etkilesim durumlarinda, sistem cezalandirici bir sekilde caligmamalidir. OJrenci yanhs nesneye
dogru hareket ettiginde, cok erken ilerlemeye calistiinda veya dogru sirayl bozdugunda, puan kaybi,
sert uyari veya olumsuz karakter tepkisi olmamalidir. Bunun yerine, kisa bir uyari sesi, nazik bir
hatirlatma ve tekrar deneme firsati saglanmalidir. Bu, Senaryo 1.1'in mevcut taslaginda acikea
tanimlanmigtir. Orne@in, avatar "Once muslugu acin" gibi kisa bir uyari verebilir ve 6Jrencinin ayni
adimi tekrar denemesi beklenir. Bu yapi, 6grenmeyi destekler ve 6§rencinin motivasyonunu korur.

Képirtme asamasi, bu senaryonun en acik sekilde zamana dayali kismidir. OJrenci sabunu aldiktan
sonra ellerini sadece kisa bir siire de@il, yeterli bir siire boyunca ovmalidir. Bu nedenle, sistem
yaklagik 20 saniyelik bir geri sayim igermelidir. Bu geri sayim, 6§renci icin beklemeyi zorlagtiran bir
baski kaynagi olarak islev gérmemeli; aksine, 6@rencinin siireci anlamasina yardimci olan gorsel bir
destek gorevi gormelidir. Buradaki mekanik amag, 6@rencinin "Sabuna dokundum ve bu yeterli" diye
dugtinmek yerine, el yikamanin zaman alan bir stireg oldugunu 6grenmesidir.

Bu senaryonun etkilesim mantidi icinde, aninda ve net bir neden-sonug iligkisi korunmalidir. Ogrenci
dogru eylemi gerceklestirdiginde, ortam hemen olumlu yanit vermelidir. Yanh$ bir eylem durumunda,
sistem duraklamali, yonlendirmeli ve 6grenciyi bir sonraki denemeye hazirlamalidir. Bu yapi, projenin
genel yaklagimi olan giivenli hata yapma, olumlu geri bildirim ve kademeli 6grenme ile tutarlidir.
Ayrica, 6grenme performans kargilastirmasina degil, gozlemlenebilir ilerlemeye dayanmalidir; bu
nedenle oyun mekanikleri de bu prensibi desteklemelidir.
Ogretmenin siireci izleyebilmesi icin, etkilegimler harici bir ekrana yansitiimali ve anlagiimasi kolay
olmalidir. Ogretmen, égrencinin hangi nesneye yaklastidini, hangi adimda durdugunu ve ne zaman
deste@e ihtiya¢ duyuldugunu kolayca fark edebilmelidir. Bu nedenle, mekanikler sadece 6grenci igin
degil, 6gretmenin de etkili bir sekilde gézlem yapmasina olanak saglayacak Sekilde tasarlanmalidir.
Bu senaryoda, ekran yansitma teknik bir kolaylik degil, 6gretim strecinin temel bir pargasidir.

Bu bolimiin operasyonel 6zeti $u Sekildedir: Senaryo 1.1, sirali gorev kilitleme, basit nesne odakh
secim, aninda gorsel sonuglar, nazik hata diizeltme, yeniden deneme firsatlari ve 6gretmenin harici
bir ekrandan izleyebilece@i net bir etkilesim yapisi aracihiiyla galismaldir. Mekaniklerin temel amaci
oyunu daha karmagik hale getirmek degil, el yikama becerisini anlasilabilir, glivenli ve tekrarlanabilir
hale getirmektir.

Bu senaryoda, 6dul ve geri bildirim sistemi, 6grenci motivasyonunu koruyacak, dogru davranigi
gorunir kilacak ve hatalar durumunda 6grenmeyi destekleyecek sekilde tasarlanmalidir. Temel
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prensip sudur: Dogru adimlar hemen taninmali, yanhs adimlar ise ceza verilmeden diizeltilmelidir.

Geri bildirim sistemi puan kayb, sert uyari veya basarisizlik hissi yaratmamali; bunun yerine 6grenciyi
bir sonraki denemeye hazirlamalidir.

Her dogru adim igin aninda olumlu geri bildirim saglanmalidir. Ogrenci muslugu dogru actidinda,
sabunu dogru aldiginda, ellerini yeterli siire ovdugunda, durulama agamasini tamamladiginda ve
ellerini havluyla kuruladi§inda, sistem bunu kisaca ve net bir sekilde onaylamalidir. Bu onay, kiglk bir
1Stk efekti, olumlu bir ses, avatarin kisa bir climlesi veya ekranda ¢ok kisa bir onay mesaji yoluyla
verilebilir. Amag, 6grencinin "Dogru yaptim" hissini hemen yagamasidir.

Geri bildirim kisa, basit ve tutarli olmalidir. Ornegin, dogru bir adim sirasinda nesne kisa bir siire
parlayabilir, yumusak bir olumlu ses duyulabilir ve rehber avatar "Aferin" veya "lyi is" gibi kisa bir
ifade kullanabilir. Burada kullanilan dil 6Jretici ancak basit olmaldir. Her adimda uzun agiklamalar
verilmemelidir. Bu temel seviyeli bir senaryo oldugundan, geri bildirim, 6grenciyi agiri uyaran yikine
maruz birakmadan dikkatini toplamasina yardimci olmahdir.

Yanhs bir eylem durumunda, sistem nazik bir diizeltme saglamahdir. OJrenci bir adimi karistirirsa,
yanlis nesneye dogru hareket ederse veya sirayl bozarsa, puan kaybetmemelidir. Bunun yerine, kisa
bir uyari sesi, kisa bir duraklama ve rehber avatarindan kisa bir ipucu verilmelidir. Ornegin, ogrenci
sabuna yaklagsmadan énce bagka bir asamaya gecmeye caligirsa, avatar "Once muslugu a¢in" gibi net
ve kisa bir talimat verebilir. Ogrenci daha sonra ayni adimi tekrar deneyebilmelidir.

Bu sistemde, tekrar deneme hakki temel mekaniklerden biri olmalidir. Yanlis bir se¢im, 6grenmenin
sonu olarak sunulmamalidir. Aksine, 6grenciye dogru davrani$i tekrar deneme firsati veren dogal bir
6gretme ani olarak kullanilmalidir. Bu yaklagim, 6@rencinin kaygisini azaltir, géreve devam etmesini
kolaylagtirir ve daha giivenli bir 6§renme ortami yaratir. Senaryonun genel yapisi iginde, tekrarlama
firsati ve damgalanmadan 6grenme de 6nemli bir ilke olarak ele alinir.

Senaryonun sonunda bir tamamlama 6dili verilmelidir. Ogrenci tim adimlari dogru sirayla
tamamladiginda, ekranda kisa bir kutlama goriinmelidir. Mevcut 6rnek yapida, bu, ekranda olumlu bir
mesaj ve 6grenci profilinde kilidi agilan bir rozet seklinde 6nerilmektedir. Bu senaryo igin uygun 6dl,
"Hijyen Kahramani Rozeti" olarak tanimlanmistir. Bu rozet sadece gorsel bir 6dil degil; 6grencinin
gbrevi basariyla tamamladigini hissetmesine yardimci olan somut bir basari gostergesidir.
Tamamlama aninda verilen mesaj da basit tutulmaldir. Ogrenci senaryoyu bitirdiJinde, “Harika,
ellerin temizlendi” veya “Goérevi tamamladin” gibi kisa ve anlasilir bir mesaj verilmelidir. Buna
giliimseyen bir avatar, hafif bir alkig sesi veya kisa bir parilti efekti eslik edebilir. Ancak kutlama etkisi
kisa olmali ve asirn dinamik veya dikkat dagitici olmamalidir. OJrenci basarisini acikca hissetmeli,
ortam ise sakin ve giivenli kalmalidir.

Odiil sisteminin bir diger iglevi de 6@rencide dzgliven ve basari duygusu yaratmaktir. Bu senaryoda
amag sadece 6grencinin el yikama dizisini tamamlamasi degil, ayni zamanda 6grencinin “Bunu
yapabilirim” duygusunu gelistirmesidir. Proje diizeyinde beklenen etkiler arasinda 6zerklik, 6zgliven,
motivasyon ve glnlik yagam becerilerinde ilerleme de yer almaktadir. Bu nedenle 6dil sistemi
gosterigli degil, destekleyici ve islevsel olmalidir.
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Bu bolimln kisa 6zeti su sekildedir: Senaryo 1.1'de, her dogru adim aninda olumlu geri bildirimle

kargilanmali, her yanlig adim nazikce dizeltiimeli ve tekrar deneme firsatlari sunulmaldir.
Senaryonun sonunda dJrenciye kisa bir tebrik mesaji ve Hijyen Kahramani Rozeti verilmelidir. Odiil ve
geri bildirim sistemi, 6drenciyi baski altina almak icin de@il, katihmi siirdirmek, dodru davranigi
pekistirmek ve 6zgliveni gelistirmek icin kullaniimahdir.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme De@erlendirmesi

Bu senaryoda 6Jretmen sadece siireci gdzlemleyen kisi degildir. OJretmen, 6grenmenin gercek
yasam ba@lamlarina aktariimasini kolaylastiran, izleyen, kisa slreli destek saglayan ve planlayan
kisidir. Uygulama sirasinda 6gretmenin temel roll, 6grencinin el yikama becerisini hangi agamada
bagimsiz olarak gerceklestirebildigini, hangi asamada destede ihtiya¢ duyuldugunu ve 6grencinin
beceriyi dogru sirayla ne kadar dodru bir sekilde sirdlrebildigini gézlemlemektir. Bu nedenle,
6gretmenin rolii senaryonun merkezinde olmalidir.

Uygulama sirasinda 6gretmen, 6grencinin VR deneyimini e$ zamanh olarak harici bir ekranda
izleyebilmelidir. Bu senaryoda ekran yansitma teknik bir detay degil, temel bir 6gretim gereksinimidir.
Sadece bu sekilde 6gretmen, 6grencinin hangi nesneye yaklastigini, hangi adimin tamamlandigini,
ogrencinin nerede durdugunu ve ne zaman tereddit etti§gini net bir sekilde takip edebilir. Ekran
yansitma olmadan, anlk gézlem, dogru rehberlik ve saglam dederlendirme ¢ok daha zor hale gelir.

Uygulama sirasinda 6Jretmen, asa§idaki noktalara ¢zellikle dikkat etmelidir: 6grencinin goreve iligkin
ilk talimati anlayip anlayamadigi; Ogrencinin muslugu dodru nesne olarak taniyip tanimadigs;
o6grencinin sabunu dogru zamanda kullanip kullanmadigi; 6grencinin el yikama siresini koruyup
koruyamadi@i; 6grencinin durulama ve kurutma adimlarini atlamadan tamamlayip tamamlayamadidi;
6grencinin gorevi sirayla takip edip etmedigi veya adimlari karistirip karistirmadigi; ne kadar gérsel
ve soOzel yonlendirmeye ihtiyag duyuldugu; 6grencinin goérev boyunca dikkatini strdirip
sirdiremeyece@i; 6Qrencinin hata yaptiktan sonra goreve geri donebilip donemeyece@i; ve
tamamlandiktan sonra 6grencinin el yikama rutinini anladigini gosteren bir davranis sergileyip
sergilemedigi degerlendirilir.

Ogretmenin destegi kisa, net ve yalnizca gerekli oldugu kadar olmalidir. Ogrenciye uzun agiklamalar
verilmemelidir. Ogrenci bir adimda takilip kaldi§inda, 6gretmen kisa sézel yénlendirmeler verebilir.
Ornegin, "Once muslugu agin", "Simdi sabunu alin", "Biraz daha ovun" veya "Simdi havluyu kullanin"
gibi kisa talimatlar yeterlidir. Amag, gorevi 6grenci adina yapmak degil, 6grencinin dogru adimi fark
etmesine yardimci olmaktir. Bu nedenle, 6gretmen destedi, yonlendirme diizeyinde kalmal ve

o6grencinin aktif katilimini miimkin oldugunca korumalidir.

Ogretmen ayrica 6grencinin ihtiya¢ duydugu destek diizeyini de belirlemelidir. Bu temel diizey bir
senaryo oldugundan, 6gretmen uygulama sirasinda 6grencinin daha fazla gorsel ipucuna, daha sik
sozel desteJe veya daha kisa oturumlara ihtiyaci olup olmadidini belirlemelidir. Ogrencinin dikkat
siresi, motor kontroll, talimat anlama diizeyi ve VR ortamina adaptasyonu dikkate alinarak, siireg
gerektiginde basitlestirilmelidir. Ogretmenin gérevi her 6Jrenciye ayni uygulamayi saglamak degil,
6grencinin ihtiyaglarina goére destek diizeyini ayarlamaktir.
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Gozlem, vyalnizca oyun ici basariya odaklanmamalidir. OJretmen, &Jrencinin iglevsel égrenme

goOsterip gostermedifine bakmalidir. Bagka bir deyisgle, 6gretmen sadece 6grencinin dogru nesnelere
dokunup dokunmadigini degil, ayni zamanda el yikamanin bir sira ve rutin gerektirdigini gercekten
anlamaya baglayip baslamadiini da izlemelidir. Degerlendirme, puan karsilastirmasina degil,
6grencinin gozlemlenebilir ilerlemesine dayanmalidir. Bu nedenle, 6gretmen kuguk iyilesmeleri bile
kaydetmeli ve oQrencinin Onceki denemelere kiyasla daha bagdimsiz hale geldigi noktalar
belirlemelidir.

Uygulamadan sonra, 6gretmen senaryoyu gercek hayata baglayan kisa bir pekistirme etkinligi
gerceklestirmelidir. Bu etkinlik uzun olmak zorunda degildir. Ornegin, sinifta gorsellerle gercek lavabo
rutinini gdozden gecirmek, el yikama adimlarini s6zli olarak listelemek, okul tuvaletinde denetimli
uygulama yapmak veya el yikama rutinini glin boyunca uygun anlarla iligkilendirmek gibi kisa
etkinlikler planlanabilir. Bu Sekilde, VR deneyimi izole kalmaz, glinliik yagam davraniSina dénigmeye
baslar. i§te burada 6Jretmenin gercek giici ortaya cikar; OJretmen, sanal gerceklikte édrenilen
beceriyi gercek hayata aktaran kigidir.

Gerekirse, aileyle kisa bir bilgilendirme de yapilmahdir. Ogretmen, éJrencinin el yikama sirasinda
daha bagimsiz oldugu adimlar ve hatirlatmalara hala ihtiyag duyulan adimlar hakkinda aileyi
bilgilendirebilir. Bu Sekilde, ayni sira ve ayni kisa dil kullanilarak evde de pekistirme saglanabilir. Bu
tlr 6z bakim becerisinin korunmasi icin okul ve ev arasinda tutarhlik 6nemlidir.

Bu bolimin ana sonucu $oyledir: Bu senaryoda 6gretmen, gozlemci, kolaylastirici ve aktarici roll
ustlenir. Ogretmen, 6drencinin el yikama sirasini nasil takip ettidini, hangi adimda zorluk ciktigini,
ilerlemek igin ne kadar deste§e ihtiyag duyuldugunu ve becerinin gercek hayata aktarilip
aktarilamayacagini izlemelidir. Etkili uygulama igin, harici ekran yansitma, kisa ve net uyarilar,
gozlemlenebilir davraniglarin izlenmesi ve uygulama sonrasi gergek hayatta pekigtirme esastir.

Bu senaryoda degerlendirme, puan toplama veya 6grencileri birbirleriyle kargilagtirmaya dayanmaz.
De@erlendirme siireci, 6grencinin ilerlemesini, géreve katilimini, gézlemlenebilir beceri geligimini ve
islevsel performansini izlemeye odaklanmalidir. Bu nedenle, 6gretmen 6grencinin el yikama
adimlarini ne kadar dogru bir sekilde uyguladidini, hangi asamada daha badimsiz kaldigini, hangi
asamada yonlendirmelere ihtiyag duydugunu ve gérevi ne kadar dikkatli bir sekilde stirdiirdaguna
gozlemlemelidir. Oyun ici goOstergeler, 6Qretmen gozlemi ve niteliksel geri bildirim birlikte
kullaniimahdir.

Bu senaryoda de@erlendirilecek kilit noktalar, 6grencinin muslugu dodru zamanda agip acamayacagi,
sabunu do@ru agsamada kullanip kullanamayacagu, ellerini yeterli siire ovup ovamayacagi, durulama
ve kurutma adimlarini atlamadan tamamlayip tamamlayamayacagdi ve gorevi bastan sona dogru
sirayla strdirip strdiremeyece@idir. Ayrica, 6grencinin gorsel ve sozel ipuglarina verdigi yanit, dikkat
stiresi, tekrar ihtiyaci ve hata yaptiktan sonra goreve geri donebilme yetenegi de de§erlendirilmelidir.
Burada 6nemli olan sadece 6@rencinin oyunu bitirmesi degil, el yikamayi anlamh bir rutin olarak
benimsemeye baslamasidir. Dederlendirme sireci olabildigince bigimlendirici olmaldir. Uygulamanin
sonunda 6grenciye sadece "basgarili" veya "basarisiz" gibi bir sonug¢ verilmemelidir. Bunun yerine,
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o6gretmen 6grencinin gigli oldugu adimlari ve daha fazla tekrar gerektiren adimlari not etmelidir. Bu

sekilde, senaryo tek seferlik bir etkinlik olmaktan gikarak 6grencinin geligimini izleyen bir 6gretim
araci haline gelir. Bu yaklasim, projenin genel deQerlendirme anlayigiyla tutarlidir, ¢linkli proje
cergevesinde 6ncelik puan degil, 6grenme ve islevsel gelisimdir.

9. Dahil Etme, Aktarim ve Egitsel Etki

Gergek hayata aktarim, bu senaryonun en énemli bilesenlerinden biridir. Ogrencinin el yikama dizisini
yalnizca sanal gergeklik ortaminda deneyimlemesi yeterli degildir. Uygulamadan kisa bir siire sonra,
ogretmen ayni davranigi 6grenciyle sinifta, okul tuvaletinde veya e@itim ortamindaki gergek bir
lavabo kurulumunda tekrarlamalidir. Amag, 6grencinin sanal ortamda deneyimledigi ayni diziyi gercek
hayatta tanimasi ve ayni rutini farkl ortamlarda uygulamaya baslamasidir. Bu nedenle, sanal gerceklik
deneyimi ile glinliik yagsam pratidi arasinda acik ve planh bir badlanti kurulmalidir. Bu paragrafta okul
tabanli ve gergek lavabo pratigine yapilan atif, projenin 6gretmenin gergek hayata aktarimi
desteklemedeki roliine verdigi 6neme dayali dogrudan bir uygulama 6nerisi olarak sunulmaktadir.

Ev ortamina aktarim da desteklenmelidir. Ogretmen, 8rencinin hangi adimlari bagimsiz olarak
gerceklestirebilecedini ve hangi adimlarda hatirlatmalara hala ihtiya¢ duyuldugunu aileyle
paylasabilir. Evde ayni dizi, ayni kisa talimatlar ve ayni rutin dil kullanilirsa, 6grenme daha kalici hale
gelir. Bu sekilde, senaryo okul ortamiyla sinirli bir dijital aktivite olarak kalmaz, 6grenci igin gtinlik
yasam becerisine donligsmeye baslar. Bu ev merkezli aktarim, projenin aileleri paydas olarak tanima
ve beceri aktarimini gergek yasam baglamlarina genigsletme yaklagimiyla da tutarhdir.

Bu senaryonun onemi, el yikamanin hem ¢ok temel hem de son derece islevsel bir 6z bakim davranigi
olmasindan kaynaklanmaktadir. El yitkama, kisa sireli, net bir siraya dayali ve giinliik yagamda hemen
uygulanabilir somut bir beceridir. Bu nedenle, hem 6grenci igin anlagilabilir hem de 6gretmen igin
uygulamasi kolaydir. Ayni zamanda, kisa bir siirede tamamlanabilmesi, basit VR mekanigiyle
desteklenmesi ve sinifta ekran yansitma yoluyla izlenebilmesi, bu senaryoyu pratik acidan 6zellikle
gliclh kilmaktadir.

Bu senaryo ayrica daha genis bir egitim amacina da hizmet etmektedir. El yilkama sadece bir hijyen
davranigi degildir; ayni zamanda 6drencinin 6z bakimini, bagimsizligini, 6zgtivenini ve glinlik yasam
rutinlerini olugturma yetenegini destekleyen bir baslangi¢ noktasidir. Projenin beklenen etkileri
arasinda 6grenci 6zerkliginin, 6zglveninin ve glinlik yagsam becerilerinin gelistirilmesi yer aldi§indan,
bu senaryo, kiglk goriinse de, temel bir yapi tagi niteligindedir. Bu beceriyi giivenli ve destekleyici bir
ortamda tekrarlayarak, 6grenci "Bunu yapabilirim" duygusunu gelistirmeye baglar.

Bu bolimin kisa 6zeti su sekildedir: Senaryo 1.1 Temel Hijyen Kurallari, gézleme dayali bigimlendirici
de@erlendirme yoluyla izlenmelidir; VR deneyimi gercek lavabo uygulamasiyla pekistirilmelidir; ve
okul ile ev arasinda tutarl tekrar saglanmalidir. Senaryonun degeri, sadece oyun iginde el yikama
becerisini 6gretmekle kalmayip, bu beceriyi 6grencinin glinlik yasaminda kullanilabilir, iglevsel ve
bagimsizligini destekleyen bir rutine doniistiirmekte yatmaktadir.
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Ogrenme Senaryosu 1.2 - Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet Ihtiyacini Giderme
1. Girig

Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini Giderme
Ogrenme Alani 1 — Kisisel Bakim Becerileri
Zorluk Seviyesi: ileri Diizey

“Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini Giderme” senaryosu, unBLOCKed miifredatinda Kisisel
Bakim Becerileri OJrenme Alani 1 altinda yer alan ve ileri diizeyde tanimlanmis bir égrenme
senaryosudur. Bu senaryo, 6grencinin ginlik yasamdaki bagimsizhgini tek bir yapi iginde destekleyen
Ug temel 6z bakim alanini ele almaktadir: uygun arag geregle yemek yeme, duruma uygun sekilde
giyinme ve tuvalet sonrasi dogru bakim sirasini takip etme. Ogrenme Alani 1, kigisel bakim ve 6z
bakim becerilerinin geligtiriimesine odaklanir ve bu alan iginde Senaryo 1.2, glinlik yasamda
do@rudan kullanilan islevsel becerileri hedeflemektedir. Bu senaryonun temel amaci, 6grencinin 6z
bakim becerilerini izole bir sekilde degil, baglantili giinliik yagsam durumlari iginde deneyimlemesini
saglamaktir. Bu nedenle, senaryo ¢ mini sahneye ayrilmistir: mutfak, yatak odasi ve banyo/WC.
Mutfak sahnesinde 6drenci, uygun mutfak egyasiyla yemek yeme becerisini uygular. Yatak odasinda
ise hava kosullarina uygun kiyafet se¢me gérevi verilir. Banyo boliimiinde dogru tuvalet kullanim sirasi
izlenir ve iglem el yikama ile tamamlanir. Bu yapi, senaryoyu tek bir davranisin 6gretilmesinden daha
bitunsel bir 6z bakim rutinine dénasgtirar.

Bu senaryonun segilmesinin gerekgesi agiktir. Yemek yeme, giyinme ve tuvalet becerileri, 6grencilerin
gunlik yasamda daha bagimsiz bir sekilde islev gérmelerine yardimci olmak igin en temel alanlar
arasindadir. Bu beceriler okul temelli 6grenme hedefleriyle sinirli dedildir; evde, okulda ve sosyal
ortamlarda dogrudan ilgili iglevsel yasam becerileridir. Bu nedenle, senaryo 6grencinin bagimsiz
yasam becerilerini gliclendirmek, 6zglivenini artirmak ve giinliik rutinlerin daha dogru ve glivenli bir
sekilde yerine getirilmesini desteklemek igin tasarlanmigtir. Proje gergevesi ayrica mifredatin kigisel
ozerkligi, 6z bakimi ve islevsel giinlik yasam becerilerini glglendirmeyi amagcladigini acikca
gostermektedir.

Senaryonun ileri dizeyde tanimlanmis olmasi, hedef grubun degistigi anlamina gelmez. Hedef grup,
hafif zihinsel engelli 8 ila 15 ya$ arasi 6@rencilerdir. Buradaki fark, tek bir kisa davranis yerine,
ogrencinin daha fazla karar verme, nesne segimi ve sira takibi gerektiren bir 6z bakim dizisiyle
kargilagmasidir. Bu nedenle, senaryo temel seviyeden biraz daha fazla siireg icerse de, yine de agik,
gorsel olarak desteklenmis, tekrarlanabilir ve 6gretmen destekli uygulamaya uygun olmalidir.
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Bu senaryo ayni zamanda VR'in etkili kullanimina da gigli bir 6rnektir. Mutfak, yatak odasi ve banyo

gibi giinluk yasam ortamlari, VR ortaminda basit bir $ekilde modellenebilir ve 6grencinin bu
baglamlarda giivenli bir sekilde pratik yapmasina olanak tanir. Ogrenci yanhis bir secim yaptiginda
cezalandiriimaz; bunun yerine nazikce yonlendirilir ve tekrar deneme firsati verilir. Bu, 6z bakim
becerilerinin baski altinda degil, destekleyici bir 6grenme ortaminda gelistirilmesine olanak tanir. Bu
sekilde, senaryo sadece teknik bir oyun bolimi degdil, bagimsiz yasami destekleyen islevsel bir
ogretim araci haline gelir.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo oncelikle hafif zihinsel engelli 8-15 yas arasi 6grenciler icin tasarlanmistir. Hedef grup,
giinlik yasam becerilerini geligtirmeye ihtiya¢ duyan, ancak net talimatlar, gorsel destek, tekrar ve
6gretmen rehberligi yoluyla adim adim 6z bakim goérevlerini 6grenebilen 6grencilerden olugsmaktadir.
Senaryonun ileri dizeyde tanimlanmis olmasi, hedef grubun degistigi anlamina gelmez. Buradaki
fark, tek bir kisa gorevi takip etmek yerine, 6grencinin ayni 6grenme akigi icinde birbirine bagl lg 6z
bakim durumunu takip etmesinin gerekli olmasidir.

Bu senaryo, temel diizeyde 6z bakim farkindaligina sahip, kisa talimatlari anlayabilen, gorsel ipuglarini
takip edebilen, basit nesne secimleri yapabilen ve yetiskin destegiyle ardigik gorevleri siirdiirebilen
dgrenciler icin uygundur. Ogrencilerin tim gérevleri tamamen badimsiz ve hatasiz bir sekilde
gerceklestirmeleri beklenmemektedir. Amag, 6grencinin mutfak, yatak odasi ve banyo gibi giinliik
yasam ortamlarinda kargilagsilan temel bakim goérevlerini yapilandinimis bir akis iginde
deneyimlemesi ve zamanla daha bagimsiz hale gelmesidir.

Bu senaryoda, 6grenciler (g farkli zorluk turiiyle karsilagabilirler. ilk olarak, nesne segimiyle miicadele
edebilirler. Ornegin, kasik yerine catal secebilir veya uygun kiyafet yerine uygunsuz kiyafet secebilirler.
ikincisi, baglama uygun kararlar vermekte zorlanabilirler. Ogrenci, hava durumuna gére nasil uygun
giyinecedini veya belirli bir ortamda hangi nesnenin kullanilacagini hemen ayirt edemeyebilir.
Uglinclisti, sirali 6z bakim rutinlerinde zorluk yasayabilirler. Ozellikle tuvalet sonrasi bakim
asamasinda, adimlarin sirasini karigtirabilir, bir adimi atlayabilir veya goérevin ¢ok erken bittigini
dusinebilirler.

Bu nedenle, senaryonun hedefledigi 6grenci profili, agik ve basit talimatlara ihtiyag¢ duyan, gorevler
kiiguk adimlara boltindiginde daha basarili bir sekilde takip eden ve gorsel ipuglarindan ve kisa sozli
yoénlendirmelerden yararlanan égrencilerden olugsmaktadir. Ogrenciye ayni anda ¢ok fazla secenek
sunulmamali, gérev her mini sahnede agik¢ca gosterilmeli ve 6zellikle banyo bélimiinde sirali yapi
korunmalidir. Ogrenci bir secim yaptiginda, sonug hemen gériiniir olmali, béylece neden-sonug iligkisi
daha kolay anlagilabilir.

Bu senaryoda, dikkat slresi, bir sirayi takip etme yetenegi ve bagimsizlik diizeyi 6grenciden 6grenciye
degisebilir. Bazi 6grenciler mutfak bolimiini daha kolay tamamlayabilirken, kiyafet secimi veya
tuvalet sonrasi bakim gibi agamalarda daha fazla deste@e ihtiyag¢ duyabilirler. Bu nedenle, senaryo
dgrencinin mevcut dzerklik diizeyine gére uygulanmalidir. Ogretmen, 6Jrencinin hangi mini sahnede
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daha rahat ilerledidini ve hangi asamada daha fazla s6zel veya gorsel destede ihtiyag duydugunu
dikkate almalidir.

Bu bolimin temel prensibi soyledir: 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet intiyacini Giderme”
senaryosu, hafif zihinsel engelli 6grencilerin giinlik yasamlarinda en sik kullandiklari 6z bakim
becerilerini, biraz daha fazla karar verme gerektiren daha butiinsel bir yapi icinde uygulamalarina
yardimci olmak igin tasarlanmistir. Amag, 6grenciyi zorlamak degil, yemek yeme, giyinme ve tuvalet
sonrasi bakim alanlarinda iglevsel bagimsizliga dogru adim adim yénlendirmektir.

2.1 Engellilik Tiiriine Gore Ozel Ihtiyaglarin Dederlendirilmesi

Bu senaryo oncelikle hafif zihinsel engelli 6grenciler igin gelistirilmistir. Ancak uygulama sirasinda her
ogrencinin destek ihtiyacglari bireysel olarak de§erlendirilmelidir. Amag, 6grencileri taniya gore
etiketlemek degil, bu senaryoda 6grencinin ne tur bir yardima, ne diizeyde rehberlige ve ne tur
uyarlamalara ihtiya¢ duydugunu belirlemektir. Bu nedenle, de@erlendirme 6grencinin talimatlar
anlama, dikkatini strdirme, nesne se¢me, sirali gorevleri takip etme, gorsel ipuclarini kullanma,
motor kontroll gésterme ve glinlik yagsam rutinlerine katilma yetenegine odaklanmalidir.

e Hafif zihinsel engelliler igin deerlendirme

Bu senaryoda, 6zellikle hafif zihinsel engelli 6§renciler igin li¢ alan incelenmelidir. Birincisi, 6grencinin
kisa ve net talimatlari anlayip anlayamadi§i. Ikincisi, 63rencinin dogru nesneyi segip bu secimin
sonucunu anlayip anlayamadi§i. Uglincisii, 6grencinin sirali 6z bakim akigini  sirdiriip
stirdiremeyecegi. Ogrenci, kasik ve catali bagimsiz olarak ayirt edemeyebilir, hava kosullarina uygun
kiyafet segemeyebilir veya tuvalet sonrasi dogru bakim sirasini siirdiremeyebilir. Bu gibi durumlarda,
tekrarlama, gorsel ipuglari, kisa sozlli destek ve adim adim ilerleme, adaptasyonun temel bicimleri
olmahdir.

e Otizm spektrum bozukluklariyla ilgili degerlendirme

Bu senaryo, otizm spektrumunda olan bazi 6drenciler igin de faydali olabilir. Bu gibi durumlarda,
duyusal hassasiyetler, rutin ihtiyaci, gegislerdeki zorluk ve gorsel sadelik ihtiyaci dikkatlice
degerlendirilmelidir. Senaryo, mutfak, yatak odasi ve banyo olmak lizere (i¢ mini sahne arasinda
gecisleri icerdiginden, ortam degisikliklerinin 6grenci igin stres yaratip yaratmadigi gézlemlenmelidir.
Bu ogrenciler igin ortam daha basit tutulmali, dikkat dagitici sesler ve gorseller en aza indirilmeli,
gorevler daha tahmin edilebilir bir sirayla sunulmali ve gegisler cok agik bir sekilde igaretlenmelidir.

o Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ile ilgili dederlendirme

Bu senaryo, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu belirtileri gésteren 6grencilerle de kullanilabilir.
Bu gibi durumlarda, 6grencinin gérev boyunca dikkatini stirdurip stirdiremeyecegi, dirtisel segimler
yapip yapmadidi ve bir sahneden diderine gecerken gorevi birakma e@iliminde olup olmadidi
degerlendirilmelidir. Bu 6grenciler igin gorevler kisa tutulmal, her mini sahnede tek bir hedef
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vurgulanmali ve olumlu geri bildirim hizh bir sekilde saglanmalidir. Gerekirse, segenek sayisi

azaltilmali ve 6gretmen daha sik kisa hatirlatmalar yapmalidir.
® Motor ve performans becerileri agisindan dederlendirme

Bu senaryoda, sadece biligsel yetenek degil, motor performans da énemlidir. Ogrencinin nesneleri
secme, giyim eSyalarini siirikleyip birakma, dogru nesneye dogru hareket etme ve sirali gérevler
sirasinda kontrolii siirdiirme yetenegi gézlemlenmelidir. Ogrencinin ince motor kontroliinde veya VR
kontrol araglarini kullanmada zorluk ¢ekmesi durumunda, daha biylk etkilesim alanlari, daha az
nesne ve daha yava$ bir tempo tercih edilmelidir. Amag, gorevi daha zor hale getirmek deqil, islevsel
katihmi mimkdan kilmaktir.

Uygulama igin temel sonug

Bu bolumdeki temel karar su sekildedir: Senaryo 1.2 her 6§renci icin tam olarak ayni sekilde
uygulanmamalidir. Teshisin kendisinden daha 6nemli olan, 6grencinin bu Ug 6z bakim gérevini yerine
getirirken destede ihtiyag duydugu belirli alanlardir. Bu nedenle, 6gretmen, 6grencinin dikkat diizeyi,
kavrama, nesne secimi, sira takibi, duyusal hassasiyet ve motor kullanim diizeyine gore destek
miktarini ayarlamaldir. Bu sekilde, senaryo kapsayici kalirken ayni zamanda 6grencinin gergek
ihtiyaclarina da uygun hale gelir.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, 6grencilerin giinlik yasamda kullanilan 6z bakim becerilerini aktif katilim ve uygulama
yoluyla 6grenmeleri ilkesine dayanmaktadir. Odretim, uzun aciklamalara degil, mutfak, yatak odasi ve
banyo gibi gercek hayata dogrudan bagh ortamlarda deneyim kazanmaya dayanmaktadir. Bu yapi,
ogrencinin yemek yeme, giyinme ve tuvalet sonrasi bakim gibi becerileri soyut bilgiler olarak degil,
islevsel guinliik rutinler olarak 6grenmesini destekler. Bu nedenle, senaryo, her biri 6grencinin glivenli
bir VR ortaminda bagimsiz yasam icin gerekli bir 6z bakim davranisini uygulamasina olanak taniyan tg
mini sahne Gzerinden ilerler.

Bu bolimiin pedagojik temeli, yapilandirmaci 6grenme, deneyimsel 6grenme, oyun tabanli 6grenme
ve Evrensel Tasarim ilkeleri (UDL) tizerine kurulmalidir. Ogrenci, bilgiyi pasif bir sekilde alan degil,
nesneleri secen, kararlar veren, bir siray! izleyen ve sonucu hemen goren aktif bir katilimcidir. Bu
yaklagim, 6grenci katilimini artirir, tekrarlama firsatlari saglar ve giinliik yasamla anlamh baglantilar
kurmaya yardimci olur. Ozellikle hafif zihinsel engelli 6renciler icin, e@itimin somut, deneyimsel,
tekrarlayici ve gorsel ipuglariyla glicli bir sekilde desteklenmesi gerektigi agikga kabul edilmelidir.

VR kullaniminin gerekgesi, bu 6z bakim becerilerinin gercek hayata oldukga benzer, ancak glivenli bir
ortamda uygulanabilmesidir. Ogrenci, mutfakta uygun mutfak esyasini segmeyi, yatak odasinda uygun
kiyafet segmeyi ve banyoda dodru bakim sirasini izlemeyi, gercek hayattaki durumlari temsil eden
sahneler icinde uygular. Ogrenci yanlis bir secim yaptiginda, gercek bir olumsuz sonugla karsilagsmaz;
bunun yerine, kisa bir rehberlik alir ve tekrar dener. Bu, 6z bakim becerilerinin baski olmadan, tekrar
yoluyla ve hata yapma korkusu olmadan o6grenilmesini kolaylagtirir. Ek olarak, VR 6grenme

W

-aspaym ‘%) MAKER u "y 9

castilla y leén

Centrul, Sealan de Educatie Inclugivd Uemandhin,
ILCE MILLTEGITIM MUDURLUGU ’




Co-funded by
the European Union

unBLe®CKed

sonuglarinin deneyimsel olarak pekistiriimesini destekler, motivasyonu artirir ve bireysellestirilmig

6grenme yollarina olanak tanir.

Bu senaryoda, kapsayici editim ilkeleri agikca korunmalidir. Gérevler, 6grencinin biligsel ve iglevsel
diizeyine uyarlanabilir olmali, gorseller net ve kolayca ayirt edilebilir olmali, nesneler biyiik ve kolayca
segilebilir bir bicimde sunulmali ve talimatlar kisa ve anlagilir olmalidir. Evrensel Tasarim ilkeleri (UDL)
yaklagimina uygun olarak, temsil, katihm ve eylem igin ¢oklu araglar saglanmalidir. Bu nedenle,
sahneler basit tutulmali, gereksiz uyaranlardan kaginilmali, gérevler adim adim ilerlemeli ve destek
dlzeyi 6grencinin bireysel hizina gére ayarlanmalidir.

Senaryonun metodolojik yapisi, kisa, yapilandirnlmig ve ilerleyici gérev manti§ina dayanmaldir.
Mutfak boliminde, 6grenci uygun mutfak egyasiyla yemek yemeyi uygular. Yatak odasinda, 6grenci
hava kosullarina gore kiyafet seger. Banyo boliimiinde, 6grenci tuvalet sonrasi bakim sirasini takip
eder ve slreci el yikama ile tamamlar. Bu sekilde, 6grenci tek bir senaryo iginde tg farkh 6z bakim
alanini baglantili ginltik yagsam durumlari olarak deneyimler. Bu yapi, 6§renmenin parcali gérevler
olarak degil, islevsel ve butlinsel bir 6z bakim rutini olarak olugturulmasini saglar. Bu senaryoda,
ogretim sadece 6§rencinin dodru cevabi bulmasina yardimci olmakla kalmamali, ayni zamanda
islevsel bagimsizlik gelistirmesine de hizmet etmelidir. Yemek yeme, giyinme ve tuvalet becerileri,
ogrencinin kisisel ozerkligini ve glinliik yasamda bagimsiz olarak iglev gérme kapasitesini dogrudan
etkiler. Bu nedenle, senaryonun eQitim yaklagimi, 6z bakim becerilerini oyunlastirilmig gorevlere
donlgtirmenin otesine gegmeli; 6Jrencinin glinlik yasamda kullanabilece@i davranig kaliplari
olusturmayi hedeflemelidir. Senaryonun de@eri tam olarak burada yatmaktadir: 6grenciye sadece bir
oyun bolimu degil, bagimsiz yagam igin gerekli bir dizi aligkanlik sunmaktadir.

Bu metodolojik cercevede, 6gretmen siirecin ayrilmaz bir parcasidir. Ogretmen, 6Jrencinin hangi mini
sahnede zorluk yasadigini, hangi secimleri bagimsiz olarak yaptigini ve hangi adimlarda daha fazla
desteQe ihtiya¢ duyuldugunu gozlemlemelidir. Gerektiginde kisa s6zli ipuglarn vererek, destek
seviyesini ayarlayarak ve OQgrenmeyi gercek hayata aktararak, 6Jretmen senaryonun etkisini
guglendirir. Bu nedenle, pedagojik cergeve yalnizca 6Jrenci ve oyun arasindaki iliskiye degil, ayni
zamanda 6grenci, 6gretmen ve gercek hayata aktarim arasindaki baglantiya da dayanmalidir.

Ozetle, Senaryo 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini Giderme”, deneyimsel, kapsayici,
yapilandiriimis ve islevsel 6grenmeye dayal bir 6z bakim 6gretim modelidir. Burada amag VR degil;
6grencinin yemek yeme, giyinme ve tuvalet sonrasi bakim becerilerini glvenli, anlagilabilir ve
tekrarlanabilir bir ortamda uygulamasina olanak sa§layan bir aragtir. Ana amag, 6grencinin gunlik
yasamda 6z bakim davraniglarinda daha badimsiz, daha dizenli ve daha 6zgivenli olmasina destek
olmaktir.

4. Ogrenme Hedefleri

Bu senaryonun genel amaci, 6grencinin guinliik yagsamda siklikla kargilastigi G¢ temel 6z bakim
alaninda (yemek yeme, giyinme ve tuvalet sonrasi bakim becerileri) daha iglevsel, organize ve
badimsiz bir sekilde islev gérmesini desteklemektir. Ogrenme Alani 1 kapsaminda, senaryo kigisel
bakim ve 6z bakim becerilerini giiglendirmeye katkida bulunur. Ayrica 6grencinin nesne segme,
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baglama uygun kararlar verme, sirali gérevleri takip etme ve basit VR etkileSimlerine amagl bir

sekilde katilma yetene@ini gelistirmeyi amaglar. Proje diizeyinde, mifredatin kigisel 6zerkligi, 6z
bakimi, karar verme, problem ¢6zme ve temel dijital gliveni gliclendirmesi de beklenmektedir.

Bu senaryonun 6zel hedefleri, Gi¢ mini sahneye gore tanimlanmalidir. Mutfak bélimiinde, 6grenci
uygun yemek gereglerini segmeyi ve temel yemek yeme davranigini dogru nesneyle eslestirmeyi
ogrenir. Yatak odasi béliminde, 6grenci hava kosullarina veya verilen baglama uygun kiyafetleri
secmeyi 6grenir. Banyo boliminde 6grenci, tuvalet sonrasi dogru bakim sirasini izlemeyi ve iglemi el
yikama ile tamamlamayi 6grenir. Bu yapi sayesinde 6grenci, 6z bakim becerilerini izole gérevler olarak
degil, gunluk yasam icindeki baglantili rutinler olarak deneyimler.

Senaryonun bir diger 6zel amaci ise 6grencinin dogru ve yanhs secimler arasindaki farki anlamasina
yardimci olmaktir. Ogrenci, uygun aleti secmek, uygun kiyafet segmek ve dogru bakim sirasini izlemek
gibi karar noktalarinda segimler yapar. Bu segimler sayesinde 6grencinin sadece gérevi tamamlamasi
degil, ayni zamanda bir davranigin neden digerinden daha uygun oldugunu deneyim yoluyla
o6grenmesi beklenir. Bu sekilde senaryo, sadece 6z bakim pratidi dedil, ayni zamanda temel diizeyde
karar verme ve iglevsel problem ¢ézme firsatlari da sunar.

Bu senaryo ayrica 6grencinin sirali gorevleri takip etme yetenegini giiglendirmeyi de amaglamaktadir.
Bu, 6zellikle adimlarin belirli bir sirayla gerceklestirilmesi gereken banyo béliimiinde 6nemlidir.
Ogrencinin, sirayi karistirmadan, bir énceki adimi tamamladiktan sonra bir sonraki adima ge¢mesi
beklenir. Bu hedef, 6grencinin gunlik rutinlerini daha organize bir Sekilde ylritme yetenegine
katkida bulunur ve 6z bakim becerilerini daha bagimsiz bir sekilde kullanmasini destekler.

Senaryo ayrica, 6grencinin VR ortaminda gorsel ipuglari, kisa talimatlar ve nesne etkileSimi kullanarak
gorevleri tamamlama yetenegini gelistirmeyi amaclamaktadir. Ogrenci, kasik segme, avatara kiyafet
giydirme ve banyo sirasini takip etme gibi gérevler araciligiyla dijital ortamla amagh bir sekilde
etkilesim kurar. Bu ayni zamanda projenin temel dijital yeterliligi ve dijital ortamlari kullanma
konusunda 6zgiliveni tesvik etme hedefiyle de uyumludur.

Bu hedeflere dayanarak, beklenen 6grenme ciktilari agadidaki gibidir: Ogrenci, yemek yerken hangi
aletin uygun oldugunu daha dogru bir sekilde ayirt etmeye baslar. Ogrenci, giyinirken baglama uygun
secimler yapmanin dnemini kavrar. OJrenci, tuvalet sonrasi bakimin rastgele olmadidini, belirli bir
sirayla tamamlanan bir rutin oldugunu anlamaya baslar. Ogrenci, dogru secimleri geri bildirimle
iliskilendirir ve yanlig bir secim yapti§inda, tekrarlanan denemeler yoluyla dogru davraniga yaklagir.
Senaryonun sonunda, 6grencinin i¢ 6z bakim alaninda daha bilingli, daha organize ve daha iyi
desteklenmig bir performans sergilemesi beklenmektedir.

Bu boliimiin operasyonel sonucu su sekildedir: 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini
Giderme” senaryosu, 6grencinin uygun arag gerecle yemek yeme, duruma uygun giyinme, tuvalet
sonrasi dogru bakim sirasini takip etme, iglevsel segimler yapma ve 6z bakim rutinlerini daha
badimsiz bir sekilde stirdirme yetenegini gelistirmeyi amaglamaktadir. Senaryo, kigisel 6zerkligi ve
gunlik yagam yeterliligini gliclendiren butiinsel bir 6z bakim 6grenme deneyimi sunmaktadir.
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5. Ortam Tanimi

Bu senaryonun ortami ev ortaminda yapilandirilmalidir. Tek bir ortamda gerceklesmek yerine,
senaryo (¢ ardiSik mini sahne lzerinden ilerlemelidir: mutfak, yatak odasi ve banyo/tuvalet. Bu yap,
6grencinin yemek yeme, giyinme ve tuvalet sonrasi bakim becerilerini glinlik yagamin dogal akisi
icinde deneyimlemesini saglar. Senaryonun ileri diizeyde tanimlanmi$ olmasi, tek bir 6z bakim
davranigina odaklanmak yerine, ayni 6grenme dizisi iginde birbirine bagl (ic yasam durumunun yer
almasini da gerektirir.

Mutfak sahnesi senaryonun ilk bélimudir. Bu boliimde, 6grenci yemek yeme gorevinin
gerceklestirilece@i basit bir mutfak ortamina yerlestirilmelidir. Ana odak noktasi 6§rencinin uygun
yemek kabini segmesine yardimci olmak oldugundan, sahnede yalnizca gorevle ilgili nesneler yer
almalidir. Yemek kabi ve do@ru arag agikga gortniir olmalidir; gereksiz mutfak detaylari, dikkat dagitic
stislemeler ve asiri nesnelerden kaginilmalidir. Orencinin neye odaklanmasi gerektigi hemen
anlasiimalidir.

Yatak odasi sahnesi ikinci bolimdur. Bu bélumde, 6grencinin giyimle ilgili bir karar verebilecegi basit
ve anlagilir bir kigisel alan olarak tasarlanmalidir. Ana gérev, hava kosullarina veya verilen baglama
uygun kiyafet secmek oldugundan, sahne yalnizca 6grencinin dikkatini bu karara yonlendiren
unsurlari icermelidir. Kiyafet secenekleri acikca sunulmali, avatar veya karakter goriiniir olmali ve
secim sireci kafa karistirici olmamalidir. Bu sahnenin amaci gardirop kesfini tesvik etmek degil,
uygun kiyafet segme becerisini desteklemektir.

Banyo/WC sahnesi, senaryonun Uglinct ve en sirali bolimudur. Bu bélimde, 6Jrenci tuvalet sonrasi
bakim sirasini takip eder ve sireci el yikama ile tamamlar. Bu nedenle, tuvalet, gerekli temizlikle ilgili
unsurlar, lavabo, sabun ve kurutma igin gerekli malzemeler sahnede acgik¢ga bulunmalidir. Banyo
bolim, diger iki sahneden daha acik bir Sekilde adim adim bir siraya dayandidi igin, cevresel
dizenleme de bu sirayl desteklemelidir. Sahnenin dizeninden, 6Jrencinin hangi nesnenin hangi
noktada kullanilacagini anlamasi gerekir.

Ug mini sahnenin tamaminda ortak tasarim ilkesi sadelik, netlik ve diisiik uyaricilik olmalidir. Her
sahne yalnizca gorevi dogrudan destekleyen nesneleri icermelidir; cok fazla segenek, gereksiz
dekorasyon ve karmasik arka planlardan kaginilmalidir. Nesneler biyik, kolayca secilebilir ve
islevlerinin anlasiimasini saglayacak sekilde sunulmalidir. Bu senaryoda, ¢evresel tasarimin amaci
gercekei bir ev dekorasyonu yaratmak degil, 6grencinin 6z bakim gorevine odaklanmasini
kolaylastirmaktir.

Sahneler arasindaki gecisler de net olmalidir. OJrenci bir mini sahneyi tamamladiginda, bir sonrakine
gecis ani veya belirsiz olmamalidir. Gegis, kisa bir uyari, basit bir gorsel ipucu veya rehber avatarindan
kisa bir agiklama ile desteklenebilir. Bu, 6zellikle cevredeki degisikliklerle baga gtkmakta zorluk ¢eken
ogrenciler igin 6nemlidir. Senaryo ileri dizeyde tanimlandidi ve bu nedenle daha fazla karar verme
icerdigi igin, gevresel gecisler kafa karigikligi yaratmamalidir.
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Her sahnede, etkilesim alanlari agik ve tahmin edilebilir olmalidir. OJrenci, hangi nesneyle etkilesim

kurulabilecedini kolayca anlayabilmelidir. Ogrenci dogru nesneye dogru hareket ettiginde kisa bir
gorsel vurgu kullanilabilir; ancak bu vurgu dikkat dagitici olmamalidir. Ozellikle, mutfakta mutfak
esyasl secimi, yatak odasinda kiyafet secimi ve banyoda sirali bakim adimlari igin nesne yerlegimi
tutarl kalmalidir. Bu sekilde, 6grenci sahneyi anlamaya ¢alismak yerine gorevi yerine getirmeye
odaklanabilir.

Ozetle, 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalete Gitme” senaryosunun ortami, ev badlaminda (¢ agikca
tanimlanmig mini sahneden olusmalidir: mutfak, yatak odasi ve banyo/WC. Her sahne, 6grencinin
dogru nesneyi segmesini, uygun kararlar vermesini ve bakim sirasini takip etmesini kolaylastirmak igin
basit, gorev odakli ve diigiik uyarici bir gekilde tasarlanmalidir. Cevresel tasarimin temel iglevi,
o6grencinin hem anlagilabilir hem de gergek hayata yakindan bagl bir yapi icinde 6z bakim becerilerini
deneyimlemesini saglamaktir.

6. Oyun Akigi

Senaryo, rehber avatarin kisa ve net bir girig climlesiyle baglamalidir. Ogrenciye bugiin {i¢ glinliik
yasam gorevini tamamlayacagi séylenmelidir. ilk gérev mutfakta, ikincisi yatak odasinda ve tigtinciisii
banyoda gercgeklesir. Agilis cimlesi uzun olmamali; 6grenciyi bir sonraki géreve hazirlamahdir. Bu
bolimde, avatar 6grencinin dikkatini gérevlerin sirasina yonlendirmeli ve gegisleri kolay anlasilir hale
getirmelidir.

1. Mutfak Sahnesi

Ogrenci ilk olarak mutfak sahnesine girer. Masada bir tabak, bir kasik ve yemek vardir. Gérev, uygun
aleti kullanarak yemek yeme davranigina baglamaktir. Bu senaryoda dogru se¢im kasiktir. Ogrenci
kasigi sectiginde, gérev dogru sekilde ilerler. Ogrenci bunun yerine catal secerse, rehber avatar kisa
ve nazik bir dizeltme yapmalidir. Mesaj basit ve dogrudan olmalidir, 6rnegin, "Bu yemek igin kasik
daha uygundur." Dogru segim yapildidinda olumlu bir yanit verilmeli ve 6grenci bir sonraki sahneye
hazirlanmalidir.

2. Yatak Odasi Sahnesi

Mutfak gérevi tamamlandiktan sonra 6grenci yatak odasina gecer. Bu sahnede, 6grencinin hava
kosullarina veya verilen baglama uygun kiyafet segmesi beklenir. Ornegin, ki icin bir palto veya yaz
icin bir tisort secilebilir. Ogrenci dogru kiyafeti sectiginde, rehber avatar olumlu bir yanit verir ve
secilen kiyafet avatar iizerinde gériiniir. Ogrenci yanlig bir secim yaparsa, sistem éJrenciyi
cezalandirmamali; bunun yerine, kisa ve net bir uyari ile yeniden diiglinmeye tegvik etmelidir.
Ornegin, soguk hava icin ince kiyafet secilirse, bir kar tanesi sembolii gériinebilir ve "Usliyebilirsiniz,
daha sicak bir sey secin" gibi kisa bir ifade kullanilabilir.

3. Banyo/WC Sahnesi

Yatak odasi gérevi tamamlandiktan sonra 6grenci banyo sahnesine geger. Bu bélimde, gérev sirali bir
sekilde ilerlemelidir. Orenci dnce tuvalete oturur, ardindan temizlik adimini tamamlar ve sonrasinda
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ellerini sabunla yikar. Bu sahne, i¢ mini béliim arasinda en net sira takibini gerektiren kisimdir.

Ogrenci adimlari karistirirsa, rehber avatar nazikge midahale etmelidir. Ornegin, 6grenci ellerini cok
erken yikamaya calisirsa, "Once kendini temizle, sonra ellerini yika" gibi kisa bir uyari verilmelidir. Bu
yapl, 6grencinin tuvalet sonrasi bakimin rastgele degil, belirli bir sirayla tamamlanan bir rutin
oldugunu anlamasina yardimci olur.

® Gegisler ve akis mantigdi

Ug sahne arasindaki gegisler net olmalidir. Bir 6nceki sahne tamamlanana kadar bir sonraki sahne
baslamamalidir. Her boliimin sonunda kisa bir olumlu gegis mesaji verilebilir. Bu sekilde, 6grenci
nerede oldugunu, hangi gérevin tamamlandigini ve sirada ne oldugunu daha kolay anlayabilir.
Senaryo ileri diizeyde olsa ve gorevler bu nedenle tek bir beceri aktivitesinden daha bitiinsel olsa da,
akig yine de net, kisa ve tahmin edilebilir olmalidir.

e Dogru ve Yanlis Yanitlar

Bu bélimde, dogru yanitlar hemen gérintr olmalidir. Dogru mutfak egyasi se¢imi, dogru kiyafet
secimi ve do@ru bakim sirasi, olumlu bir ses, kisa bir gorsel vurgu ve avatarin destekleyici bir yanitiyla
pekistirilmelidir. Ancak yanlig yanitlar durumunda, sert bir uyari, ceza veya basgarisizlik hissi
olmamalidir. Yanhg segimler yalnizca kisa bir ipucu, nazik bir diizeltme ve tekrar deneme firsati ile
karsilanmalidir. Bu yaklagim, senaryonun hem giivenli hem de 6gretici kalmasini saglar.

® Senaryonun Tamamlanmasi

Senaryo, 6grenci mutfak, yatak odasi ve banyo gérevlerini tamamladiginda sona ermelidir. Kapanis
béliminde, rehber avatar 6grenciyi kisaca tebrik eder ve giinliik yagam becerileri gérevlerini
basariyla tamamladidini belirtir. Senaryonun sonu, 6grencinin Ug farkli 6z bakim alanini bittinsel bir
guinliik yagam rutininin pargasi olarak tamamladidini hissetmesine yardimci olacak sekilde
tasarlanmalidir. Tamamlama ani basit, olumlu ve motive edici olmalidir.

7. Mekanik

Bu senaryoda, mekanik yapi, 6grencinin ¢ mini sahnedeki 6z bakim gorevlerini net, basit ve adim
adim bir sekilde tamamlayabilmesi igin tasarlanmalidir. Kilavuz belgeye gore, bu bélim dogru ve
yanlig yanitlarin mantigini, VR etkilesimini ve 6dul sistemini birlikte agiklamalidir. Senaryo 1.2'nin
mevcut taslaginda, mekanikler tam olarak su sekilde tanimlanmistir: nesne segimi, stirtikle-birak
yontemiyle kiyafet yerlestirme, banyo bélimiinde sirali gorev ilerlemesi, gorsel ipuglari, rehber avatar
desteQi ve cezalandirici olmayan bir tekrar yapisi.

Mutfak sahnesinde, temel mekanik nesne secimi olmaldir. Ogrenci, tabada ve yiyecege gére dogru
aleti seger. Bu sahnede dogru se¢im kasiktir; catal segildiJinde, sistem sert olumsuz geri bildirimle
yanit vermemeli, bunun yerine rehber avatar araciligiyla kisa ve nazik bir diizeltme saglamalidir.
Dogru secim yapildiginda, nesne kisa bir gérsel vurgu alabilir ve olumlu bir ses galinabilir. Bu sekilde,
6grenci se¢imin sonucunu hemen gorir ve neden-sonug iliskisini daha kolay kurabilir.
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Yatak odasi sahnesinde, temel mekanik siiriikle ve birak olmalidir; yani, giyim eSyasini segmek ve

avatara yerlestirmek. Ogrenci uygun bir kiyafet sectiginde, bu kiyafet avatarda gériinmeli ve rehber
avatar olumlu yanit vermelidir. Uygun olmayan bir kiyafet secilirse, sistem cezalandirici olmamali;
bunun yerine, kisa bir gorsel ipucu ve yol gosterici bir mesaj aracih§iyla 6grenciyi tekrar denemeye
davet etmelidir. Mevcut taslakta, bu amacla kiiclk bir hava durumu simgesi ve kisa bir hatirlatma
onerilmistir. Bu mekanik, yalnizca bir 6genin secilmesini degil, ayni zamanda baglama uygun karar
vermeyi de destekler.

Banyo/WC sahnesinde, mekanik yapi daha acik bir sekilde sirali olmaldir. Bu bélimde, 6grenci
tuvalete oturma, kendini temizleme ve ardindan ellerini sabunla yikama sirasini izlemelidir. Sistemin
temel kurali sudur: mevcut adim tamamlanmadan bir sonraki adimin kilidi agilmamalidir. Ogrenci
sirayl bozarsa, rehber avatar kisa ve net bir uyari vermeli ve ardindan 6grenciye tekrar deneme firsati
verilmelidir. Bu mekanizma, 6z bakim davranigini rastgele bir Sey olarak degil, islevsel bir rutin olarak
ogretmek igin gereklidir.

Genel VR etkilesimi, miimkiin oldugunca basit, tahmin edilebilir ve biligsel olarak diigiik talepli olacak
sekilde tasarlanmalidir. Projenin kavramsal gergevesi, hafif zihinsel engelli 6grenciler igin egitimin
somut, deneyimsel, tekrarlayici ve goérsel olarak gicli olmasi gerektigini vurgular; UDL yaklagimi
ayrica ¢oklu eylem yollarina ve yiiksek ayirt edilebilirlie olan ihtiyaci da vurgular. Bu nedenle,
Senaryo 1.2'deki etkilegim, menilerde gezinmeye veya uzun metinler okumaya dayanmamall,
dokunma, se¢me, sirikleme ve bir sirayl takip etme yoluyla ilerlemelidir. Nesneler bliyik, kolay
segilebilir ve agikga islevsel olmalidir.

Dogru yanitlarin manti§i her sahnede aninda, gériiniir ve anlasilabilir olmaldir. Odrenci dogru aleti
sectiginde, uygun kiyafeti belirlediinde veya banyo sirasini dodru bir sekilde takip ettiginde, sistem
bunu hemen olumlu bir gekilde gostermelidir. Mevcut taslak, nesne lizerinde kisa bir parlamayi ve
dogru segimler igin olumlu bir ses kullanimini dnermektedir. Bu anlk geri bildirim, 6grencinin "Dogru
yaptim" duygusunu glglendirir ve senaryonun akigini sirdiirmeye yardimci olur.

Buna karsilik, yanlig yanitlarin mantigi, cezalandirici olmayan dizeltmeye ve tekrar deneme hakkina
dayanmalidir. Senaryo 1.2'de, puan kaybi, sert uyarilar veya basarisizlik hissi iceren bir sistem yanhs
secimler icin dnerilmemektedir. Bunun yerine, kisa hatirlatmalar, rehber avatarindan yonlendirme ve
tekrar deneme firsati saglanmahdir. Bu yapi, glivenli bir hata yapma déngisiunt desteklerken ayni
zamanda 6grenci motivasyonunu da korur. Projenin genel yaklagimi ayrica, damgalanma olmadan ve
anlik geri bildirimle tekrari vurgulamaktadir. Odiil sistemi, bu mekanik yapinin bir parcasi olarak
degerlendirilmelidir. Her dogru adim igin kuglk olumlu pekistirmeler verilebilir, ancak bunlar dikkat
daditacak kadar gii¢lii olmamalidir. Senaryonun sonunda, 6grencinin Bagimsiz Yagsam Kahramani
rozetini almasi oOnerilir. Bu rozet, 6@rencinin tek bir glnlik yasam akisi icinde Ug farkli 6z bakim
gorevini tamamladigini simgeler. Taslakta, bu rozetin amaci, 6grencinin gunlik yasami daha bagimsiz
bir sekilde yonetme yetenegine olan givenini artirmaya yardimci olmaktir.

Bu senaryodaki mekanigin bir dider iglevi de 6gretmen goézlemini kolaylastirmaktir. Dogru ve yanlis
secimler, harici bir ekrandan izlenebilecek kadar acik olmaldir. Ogretmen, 6Jrencinin hangi mini
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sahnede zorlandiini, hangi segimlerin hizh yapildi§ini ve hangi noktada rehberli§e ihtiyag

duyuldugunu kolayca fark edebilmelidir. Nitekim, 6rnek taslak, 6dretmenin 6drencinin VR ekranini
izleyebilmesini ve gerektiginde destek sadlayabilmesini temel bir gereklilik olarak tanimlamaktadir.

Bu bolumiin kisa 6zeti su sekildedir: 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini Giderme”
senaryosunda, mekanikler nesne se¢imi, slriikle birak, sirali gorev ilerlemesi, gorsel ipuglari, rehber
avatar yonlendirmesi, aninda olumlu geri bildirim, cezalandirici olmayan diizeltme ve senaryo
sonunda rozet 6dili yoluyla ¢aligmalidir. Mekaniklerin temel amaci oyunu daha karmasik hale
getirmek degil, 6grencinin yemek yeme, giyinme ve tuvalet sonrasi bakim becerilerini agik, glivenli ve
tekrarlanabilir bir gekilde 6grenmesini saglamaktir.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

Bu senaryoda d@retmen sadece bir gézlemci degildir. Ogretmen, siireci izleyen, kisa siireli destek
sa@layan, suireci uyarlayan ve 6grenmenin gergek yagsam baglamlarina aktarilmasini planlayan kigidir.
Ogrenme Senaryosu Kilavuzu ayrica, 6Jretmenin roliiniin, deerlendirme gdstergelerinin ve takip
araglarinin bu boélimde agik¢a tanimlanmasini gerektirir. unBLOCKed cergevesinde 6gretmenler
kolaylastirici, gézlemci ve arabulucu olarak tanimlanir; bagka bir deyigle, 6gretmenin rolii sadece
oyunu baslatmak degil, 6grencinin 6grenme siirecini anlamak ve yonlendirmektir.

Uygulama sirasinda, 6Jretmen 6grencinin VR deneyimini ekran yansitma yoluyla gercek zamanl
olarak izleyebilmelidir. Bu senaryoda, ekran yansitma temel olarak kabul edilmelidir. Sadece bu
sekilde 6gretmen, 6grencinin mutfakta hangi aleti sectigini, yatak odasinda hangi giysiyi sectigini ve
banyoda bakim sirasini nasil takip ettigini gercek zamanlh olarak gorebilir. Senaryo 1.2'nin mevcut
taslagi, o6gretmenin VR gorlintisini bir ekranda veya TV'de gorlntuleyerek 6grenciyi
destekleyebilmesini temel bir gereklilik olarak tanimlamaktadir.

Ogretmenin ilk sorumlulugu, Gi¢ mini sahnenin her birinde &Jrencinin performansini ayri ayri
gozlemlemektir.

Mutfak boliminde, 6gretmen 6grencinin uygun yemek gereci segip secemedigini gozlemlemelidir.
Ogrenci kasik ve catal arasindaki farki anlayabiliyor mu? Ogrenci, yénlendirme olmadan dogru segimi
yapabiliyor mu? Yanhs bir segim yaptiktan sonra, 6grenci yonlendirmeyi anlayip diizeltebiliyor mu? Bu
noktalar izlenmelidir. Senaryo 1.2 tasladi ayrica mutfak gérevinin temel olarak uygun gereci segmeye
dayali oldugunu agik¢a belirtmektedir.

Yatak odasi boéliminde, 6gretmen o6grencinin badlama uygun kararlar verme vyetenegini
goézlemlemelidir. Ogrenci hava durumuna uygun kiyafet secebiliyor mu? Dogru secim rastgele mi
yapiliyor, yoksa 6Qrenci gercekten uygun secenedi ayirt edebiliyor mu? Yanlis bir se¢im yapildiginda,
6grenci geri bildirimi anlayip yeni bir segim yapabiliyor mu? Bu noktalar yakindan takip edilmelidir. Bu
bolim, sadece kiyafet secimini gozlemlemek igin degil, ayni zamanda uygunluk ve karar verme
sureglerini gbzlemlemek icin de 6nemli bir firsat sunmaktadir.
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Banyo bolliiminde, 6gretmen o6grencinin sirali 6z bakim rutinini slrdirip slrdiremeyece@ine

odaklanmalidir. Ogrenci adimlari karigtiriyor mu? Bir asamay! atliyor mu? Gérevin cok erken bittigini
mi diisiiniiyor? OJrenci, rehber avatar tarafindan verilen kisa diizeltici uyarilari anlayabiliyor mu? Bu
noktalar dikkatlice gozlemlenmelidir. Bu sahne, senaryonun en gliglii de§erlendirme alanidir, ¢lnki
sadece nesne segimini degil, ayni zamanda iglevsel sira takibini de gérunar kilar.

Ogretmen destedi kisa, net ve sadece gerekli oldugu kadar olmahdir. OJrenci bir asamada takilip
kaldiginda, uzun acgiklamalar yerine kisa sézlii uyarilar verilmelidir. Ornedin, “Kasida bak,” “Soguk,
daha sicak bir sey se¢,” veya “Once kendini temizle, sonra ellerini yika” gibi ciimleler yeterlidir. Amag,
6grenci adina karar vermek degil, 6grencinin dogru secimi ve dogru sirayi fark etmesine yardimci
olmaktir. Genel olarak, unBLOCKed vyaklagimi, 6gretmenin etkinligi uyarlamasini, rehberlik
saglamasini ve 6grenmeyi desteklemesini bekler.

Bu senaryoda de@erlendirme bigimlendirici olmalidir. Bagka bir deyigle, 6§retmen 6drenciye yalnizca
"do@ru" veya "yanlig" bir sonu¢ vermemeli, 6grencinin hangi sahnede daha badimsiz oldugunu, hangi
sahnede daha fazla deste@e ihtiya¢ duydudunu ve 6grencinin zaman iginde nasil ilerledigini not
etmelidir. unBLOCKed cergevesi, degerlendirmeyi performans kargilastirmasina degil, gozlemlenebilir
beceri gelisimine, katilma ve iglevsel performansa dayandirir. Gozlem, oyun igi gostergeler ve
niteliksel geri bildirim birlikte kullaniimahdir.

Bu senaryo igin temel de§erlendirme gostergeleri sunlari icermelidir:
Ogrenci uygun yemek aracini secebilir mi?

Ogrenci hava durumuna uygun kiyafetleri ayirt edebilir mi?

Ogrenci tuvalet sonrasi dogru bakim sirasini takip edebilir mi?
Ogrenci gorsel ve sdzel ipuglarina nasil yanit verir?

Ogrenci yanhs bir secim yaptiktan sonra géreve geri dénebilir mi?
Ogrenci dikkatini koruyarak ti¢ mini sahneyi tamamlayabilir mi?
Ogrenci kademeli olarak daha az destekle ilerleyebilir mi?

Bu gostergeler hem o6zel e@itim agisindan islevsel hem de oyun gelistirme ekibi agisindan
gozlemlenebilir niteliktedir. Kilavuz ayrica bu bolumiin de§erlendirme gostergeleri ve takip araglarini
icermesini ozellikle sart kogmaktadir.

Takip araglari da basit ve pratik olmalidir. Ogretmen kisa bir gézlem formu kullanabilir. Bu formda, ti¢
mini sahne ayri ayri listelenmeli ve her biri icin "bagimsiz olarak tamamlandi", "kisa yonlendirmeyle
tamamlandi" ve "yogun destekle tamamlandi" gibi kisa puanlama kategorileri bulunmalidir. Ayrica
6gretmen kisa notlar alabilir. “Mutfakta dogru segim yapti,” “Kiyafet segimi sirasinda tereddiit etti,”
veya “Banyo sirasini karigtirdi ancak yonlendirmeyle dizeltti” gibi notlar yeterlidir. unBLOCKed
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yaklagsiminin surekli iyilestirme ve geri bildirim perspektifinden bakildi§inda, bu tir kisa izleme

kayitlari faydalidir. Ogretmen ayrica senaryodan sonra kisa bir takip etkinli§i de yapmalidir. Bu
etkinlik uzun olmak zorunda degildir. Ogrenciyle kisa bir sinif tartismasi yapilabilir. “Yemek yerken
hangi aleti kullandin?”, “Soguk havada ne giyeriz?” veya “Tuvaleti kullandiktan sonra ne yapariz?” gibi
sorular 6grenmeyi goriinir kilmaya yardimci olabilir. Daha sonra 6gJretmen, ayni becerileri gergek
hayattaki etkinliklerde gozlemleyerek VR ile gercek hayat arasindaki baglantiyi giliclendirebilir. Bu
yontem, diger 6rnek senaryolarda da gorulen takip ve aktarim manti§iyla tutarhdir.

Bu bolimiin kisa 6zeti Su sekildedir: 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini Giderme”
senaryosunda, 6Jretmen, ekran yansitma yoluyla gercek zamanl olarak izleme yapan, kisa destek
sa@layan, ic mini sahnede performansi ayri ayri degerlendiren ve 6grenilenleri gercek hayata aktaran
kisidir. De@erlendirme, puanlara degil, bagimsizlik dizeyine, se¢im dogruluguna, sira takibine,
yonlendirme ihtiyacina ve iglevsel ilerlemeye dayanmalidir. Bu nedenle, 6gretmenin gézlem formlari,
kisa notlar ve uygulama sonrasi takip etkinlikleri kullanmasi uygundur.

9. Dahil Etme, Aktarim ve Egitsel Etki

Bu senaryo, her 6@rencinin tam olarak ayni sekilde degil, kendi destek ihtiyaglarina gére katilimini
sa@layacak bir yapi iginde, dahil etme ilkesine uygun olarak uygulanmalidir. unBLOCKed gergevesi,
esnek, uyarlanabilir ve yetkinlige dayali 6§renme alanlari 6ngérmekte ve VR kullaniminin 6grencinin
islevsel ihtiyaclarina gore dizenlenmesini gerektirmektedir. Bu nedenle, Senaryo 1.2, 6@rencinin
dikkat, kavrama, nesne sec¢imi, karar verme ve sira takibi dlizeyine gére mutfak, yatak odasi ve banyo
bélimlerinde basitlestirilebilir veya ek olarak desteklenebilir olmaldir. Burada dahil etme, sadece
erisim saglamak anlamina gelmez; 6grencinin gergekten katilabilece@i ve bagarili olabilece@i bir
o6grenme yapisi olugturmak anlamina gelir.

Bu senaryonun gercek hayata aktarilma potansiyeli yuksektir ¢linki ele aldidi i¢ beceri dogrudan
glnlik hayata yerlesmistir. Uygun catal bicakla yemek yemek, hava durumuna gore giyinmek ve
tuvalet sonrasi bakim dizisini tamamlamak, 6grencilerin evde, okulda ve sosyal yagsamlarinda her glin
karsilastiklari 6z bakim davraniglaridir. Senaryonun amaci, 6grencilerin bu davraniglari yalnizca sanal
gerceklikte gerceklestirmelerini saglamak degil, ayni zamanda bunlari glinliik yagam rutinlerinin bir
parcasl olarak tanimalarina ve uygulamaya baglamalarina yardimci olmaktir. Projenin genel hedefleri
de agikga gunlik yagsam becerilerini, kigisel 6zerkligi ve bagimsiz yasama kapasitesini gliglendirmeyi
vurgulamaktadir.

Gergek hayata aktarimi desteklemek igin, 6Fretmen senaryodan sonra kisa ama planli pekistirme
etkinlikleri gerceklestirmelidir. Mutfak boéliminden sonra, 6gretmen gercek sinif ortaminda veya
yemek zamaninda hangi ¢atal bigadin uygun oldugunu goézden gegirebilir. Giyinme béliminden sonra,
hava durumuna gore kiyafet segimiyle ilgili bir etkinlik yapilabilir. Banyo bélimiinden sonra, tuvalet
sonrasi bakim dizisi gorseller araciligiyla veya gergek bir lavabo rutiniyle tekrar ele alinabilir. Bu
yaklagim, 6gretmenin sadece oyunu yoneten kisi de@il, beceriyi gercek hayata aktaran kisi oldugu
gorisguyle tutarhdr.
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Aile boyutu da onemlidir. Proje gercevesi, aileleri agik¢a ikincil hedef grup olarak tanimlar ve onlari

geri bildirim ve uygulama slrecine dahil eder. Bu nedenle, 6gretmen, 6drencinin hangi konularda
daha bagimsiz oldugunu ve hangi konularda hala hatirlatmalara ihtiyag duyuldugunu aileyle
paylasabilir. Ayni kisa dil ve ayni siralama mantidi evde de kullanilirsa, 6grenme daha kalici hale gelir.
Bu sekilde, senaryo okulda baglayan, evde pekistirilen ve giinliik hayata uzanan bir beceri 6gretme
araci haline gelir.

Bu senaryonun egitimsel etkisi onemlidir ¢Unki burada o6gretilen beceriler kiglik goriinse de,
bagimsiz yagsam icin temeldir. Mevcut senaryo taslagi da bu bolimin 6nemini vurgular ve
"Bagimsizlik icin kritik olan temel giinliik beceriler" ifadesiyle agik¢a belirtir. Ogrenci dogru mutfak
esyasini segmek, uygun kiyafet secimi yapmak ve dogru bakim sirasini takip etmek gibi davraniglari
tekrarladikga, sadece gérevleri tamamlamakla kalmaz; ayni zamanda ginliik yagami daha bagimsiz bir
sekilde yonetme yetenegine olan glivenini de gelistirir. Senaryonun sonunda verilen Bagimsiz Yagam
Kahramani rozeti de bu bagimsizlik duygusunun sembolik bir pekistirmesi olarak hizmet eder.

Bu boliimiin sonucu Su sekildedir: Senaryo 1.2 “Yemek Yeme, Giyinme ve Tuvalet ihtiyacini Giderme”,
kapsayici bir gekilde uyarlanabilen, dodrudan gergek hayata aktarilabilen ve 6@rencinin glinlik
yasamdaki bagimsizligini giiclendirmek igin kullanilabilen, yiksek etkili bir 6z bakim senaryosudur.
Degeri sadece VR iginde Ug gorevi sunmakta degil, ayni zamanda yemek yeme, giyinme ve tuvalet
sonrasi bakim becerilerinin 6@rencinin glinltik yagsaminda kullanilabilir, tekrarlanabilir ve giderek daha
bagimsiz bir sekilde gergeklestirilebilir hale gelmesine yardimci olmasinda yatmaktadir.
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Ogrenme Senaryosu 1-3: Saglik ve Giivenlik Kurallar

1. Girig

Adi: Senaryo 1.3 Sadlik ve Glvenlik Kurallari
Ogrenme Alani: 1 — Kigisel Bakim Becerileri
Zorluk Seviyesi: Temel - Orta Seviye

Bu 6drenme senaryosu, 6grencilerin tanidik bir ev ortaminda saglik ve gtivenlik kurallari konusunda
temel farkindalik geligtirmelerini desteklemek igin tasarlanmigtir. Mutfak ve oturma odasini iceren
sanal gerceklik ortaminda rehberli etkileSim yoluyla, 6grenciler glnlik nesnelerle tanistirilir ve
glvenli olanlar ile potansiyel tehlike arz edebilecek olanlar arasinda ayrim yapmaya tesvik edilir.
Senaryo, badimsiz islevsellik ve kigisel giivenlik igin gerekli olan erken risk tanima becerilerini
gelistirmeye odaklanmaktadir.

Evde guvenligi anlamak, erken yagsam becerileri gelisiminin en kritik yonlerinden biridir. Mutfak ve
oturma odasl gibi ortamlar, nasil kullanildiklarina badli olarak zararsiz veya tehlikeli olabilen gesitli
nesneler igerir. Birgok 6grenci igin, ozellikle hafif zihinsel engelli olanlar igin, bu farkliliklari tanimak
her zaman sezgisel de@ildir. Bu senaryo, 6grencilerin gergek dinya risklerine maruz kalmadan
kesfedebilecekleri, kararlar alabilecekleri ve aninda geri bildirim alabilecekleri yapilandirilmig ve
stirtikleyici bir ortam saglayarak bu zorlugun tstesinden geliyor.

Sanal gergekligin kullanimi, 6grencilerin gevreleriyle aktif olarak etkilesim kurmalarina olanak
taniyarak 6Jrenme deneyimini gelistiriyor. Ogrenciler bilgiyi pasif bir sekilde almak yerine, kesif
stirecine katilarak bilgiyi akilda tutma ve anlama becerilerini gelistiriyorlar. Senaryo, kapsayici egitim
uygulamalariyla uyumlu olup, giinlik yasamda bagimsizlik, 6zgiiven ve glvenlik bilincini gelistirme
gibi daha genig bir amaci destekliyor.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, ozellikle hafif zihinsel engelli veya geligsimsel gecikmeleri olan alti ila on iki yag arasi
cocuklar icin tasarlanmistir. Ozellikle 6zerklik gelisiminin erken asamalarinda olan ve cevrelerini
anlamak ve guvenli secimler yapmak igin yapilandirilmis rehberlie ihtiyag duyan 6grenciler igin
uygundur.

Bu etkinlie katilan 6grencilerin, basit talimatlari takip etme ve isaret etme veya se¢me yoluyla
nesnelerle etkilesim kurma gibi temel etkilesim becerilerine sahip olmalari beklenir. Bagimsizlik
belirtileri gostermeye baslasalar da, genellikle riskleri tanima, sonuglari anlama ve yabanci veya
potansiyel olarak tehlikeli nesnelerle etkilesimde bulunurken davraniglarini diizenleme konusunda
destege ihtiyag duyarlar.
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Bu gruptaki 6grenciler dikkat, durti kontrolii ve neden-sonug iligkilerini anlama ile ilgili zorluklar
yasayabilirler. Ornegin, bir cocuk bigak gibi bir nesneyi taniyabilir ancak neden tehlikeli olabilecegini
tam olarak anlamayabilir. Benzer Sekilde, elektrik prizleri veya temizlik Griinleri gibi gorsel olarak ilgi

cekici unsurlara, ilgili riskleri fark etmeden ilgi duyabilirler.

Bu ihtiyaglari kargsilamak icin senaryo, basit ve net bir dil, gliclii gorsel ipuglari ve tutarl geri bildirim
mekanizmalar da dahil olmak Uzere bir dizi destekleyici tasarim 6zelli§ini icermektedir. Rehber
avatarin eklenmesi, agiklamalar saglayarak ve dogru yanitlari pekistirerek anlamayr daha da
desteklemektedir. Genel tasarim, Evrensel Ogrenme Tasarimi (Universal Design for Learning) ilkelerini
takip ederek, deneyimin erigilebilir, ilgi cekici ve farkli 6grenme profillerine uyarlanabilir kalmasini
saglamaktadir.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryonun pedagojik temeli, kapsayici egitim ilkeleriyle birlestirilmis deneyimsel ve oyun tabanh
ogrenme vyaklagimlarina dayanmaktadir. Temel fikir, 6grencilerin anlaml goérevlere aktif olarak
katildiklarinda ve eylemlerinin sonuglarini giivenli ve destekleyici bir ortamda gozlemleyebildiklerinde
en etkili sekilde 6grendikleridir.

Sanal gergeklik, o6grencilerin gercek hayatta oldugu gibi nesnelerle etkilesim kurabilecekleri
sUrlkleyici bir ortam yaratarak bu siirecte 6nemli bir rol oynar. Bu yaklagim, 6grencilerin yalnizca
soyut agiklamalara glivenmek yerine, dogrudan deneyim yoluyla pratik anlayis gelistirmelerini saglar.
Glvenli ve tehlikeli nesneleri tekrar tekrar belirleyerek, 6grenciler givenlik kurallari ve bunlarin
onemi konusunda kademeli olarak daha net bir anlayis geligtirirler.

Metodoloji, yapilandiriimig rehberligi ve kademeli ilerlemeyi vurgular. Bir rehber avatarin varligi,
ogrencilerin destek olmadan ortamda bagimsiz olarak gezinmelerine izin verilmemesini saglar. Bunun
yerine, net talimatlar ve 6grenmeyi pekistiren anlhk geri bildirimlerle etkinligin her adiminda
yonlendirilirler. Yanlis yanitlar cezalandirilmaz, aksine yansima ve iyilegtirme firsatlari olarak kullanilir
ve olumlu ve destekleyici bir 6grenme deneyimini tesvik eder.

Kapsayicilik agisindan, senaryo, ¢oklu temsil ve etkilesim bicimleri sunarak Evrensel Ogrenme Tasarimi
(UDL) ilkelerini entegre eder. Renk degisiklikleri ve nesne vurgulamasi gibi gorsel ipuglari anlamayi
desteklerken, sesli geri bildirim sozli agiklamalar yoluyla anlamayi pekigtirir. EtkileSim tasariminin
sadeligi biligsel yukl azaltir ve 6grencilerin temel 6grenme hedeflerine odaklanmalarini sadlar.

Bu yaklagim ayni zamanda iglevsel 6grenmeyi de destekler, ¢linki senaryo iginde geligtirilen beceriler
gercek hayattaki durumlara dogrudan uygulanabilir. Ogrenciler, tanidik bir baglamda giivenlik bilincini
uygulayarak, bu becerileri kendi evlerinde uygulamaya daha iyi hazirlanirlar; bu da badimsizligin
artmasina ve kaza riskinin azalmasina katkida bulunur.

4. Ogrenme Hedefleri
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Genel Amag

Bu senaryonun genel amaci, 6grencilerin ev ortaminda temel glivenlik kurallarini tanima ve anlama
becerilerini geligtirmektir.

Ayrica, glinlik durumlarda potansiyel olarak tehlikeli nesnelerle kargilastiklarinda givenli kararlar
verme ve uygun Sekilde tepki verme kapasitelerini gliglendirmeyi amaglamaktadir.

Belirli Amaglar

e Mutfak ve oturma odasinda bulunan yaygin ev eSyalarini tanimlamak
e Guvenli ve tehlikeli egyalari ayirt etmek

e Gunliik esyalarla ilgili temel glivenlik kurallarini anlamak

e Tehlikelerle karsilagildiginda uygun tepkiler gelistirmek

e Cevreye dikkat ve farkindah@i artirmak

® Guvenli secimler yapma konusunda 6zgliven gelistirmek

Beklenen Ogrenme Ciktilari

Senaryoyu tamamladiktan sonra 6grenciler Sunlari yapabilecektir:

e Bigaklar, elektrik prizleri, sicak ocaklar ve deterjanlar gibi tehlikeli ev eSyalarini tanimak ve dogru bir
sekilde tanimlamak

e Oyuncaklar ve kitaplar gibi glivenli nesneleri tereddiit etmeden tanimlamak
e Farkli nesnelerle etkilesimde bulunurken uygun tepkiler géstermek

e Ev ortamindaki potansiyel riskler konusunda farkindaligi artirmak

e Ogrenilen giivenlik kurallarini benzer gercek yasam durumlarinda uygulamak
e Guvenlikle ilgili kararlar alirken daha fazla 6zgtiven ve bagimsizlik sergilemek

5. Ortam Tanimi

castilla y leén ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU ARG ook do Crbesiis Relphs Cenmitss

‘\'1;

Sratnse @rﬂ‘““



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Sanal ortam, iki temel alana odaklanarak tipik bir ev ortamini taklit edecek sekilde tasarlanmigtir:

mutfak ve oturma odasi. Bu alanlar ¢codu 6grenciye tanidik gelir ve givenlik ile ilgili kavramlari
kesfetmek icin uygun bir baglam saglar.

Mutfakta, sicak bir ocak, keskin bir bicak ve temizlik deterjani gibi yaygin ev tehlikelerini temsil eden
nesneler bulunur. Oturma odasinda ise oyuncak, kitap, sandalye ve elektrik prizi gibi glivenli ve
potansiyel olarak tehlikeli unsurlarin bir karisimi bulunur. Nesne segimi kasithdir, ¢tinkii 6grencilerin
glnlik yagsamlarinda kargilagmalari muhtemel durumlari yansitir.

Ortamin gorsel tasarimi, gergekgilik ile sadeligi dengeler. Alanlar renkli ve ilgi gekicidir, 6§rencinin
dikkatini korumaya yardimci olurken, biligsel agiri yiiklenmeyi 6nlemek igin gereksiz ayrintilar en aza
indirilir. Tehlikeli nesneler, korkutucu olmadan fark edilebilir bir sekilde sunulur. Ornegin, biraz daha
ayrintili veya gorsel olarak farkli gériinebilirler, bu da 6grencinin onlara odaklanmasini tesvik eder.

Ortam icindeki etkilesim, net gorsel ve isitsel ipuglariyla desteklenir. OJrenci bir nesneye
yaklastiginda veya onu sectiginde, secimin dodru veya yanlis oldugunu gosteren renk degisiklikleri
ve ses efektleriyle yanit verir. Bu anlik geri bildirim, 6grenmeyi pekistirmeye ve 6grenciyi gtivenlik
kurallarini dogru anlamaya yénlendirmeye yardimci olur.

6. Oyun Akisi

Senaryo, 6grencinin sanal bir mutfak ve oturma odasina yerlestirildigi tanidik bir ev ortaminda baslar.
Etkinlige gecis, 6grencinin hem amaci hem de goérevin beklentilerini anlamasini saglamak igin
yonlendirilmis ve yapilandiriimistir.

Baslangi¢
Rehber avatar ekranda belirir ve etkinli§i acik ve tesvik edici bir tonda tanitir:

“Bugiin evinizi kesfedecek ve nasil gilivende kalacaginizi 6greneceksiniz. Nesneler bulacak ve
hangilerinin glivenli, hangilerinin tehlikeli olabileceine karar vereceksiniz.”

Avatar, 6grenciyle birlikte ortami kisaca inceler ve bazi nesnelerin kullaniminin givenli oldugunu,
digerlerinin ise dikkat gerektirdigini belirtir. Bu giris, badlami olusturur ve 6grenciyi aktif katihm igin
hazirlar.

Birinci Adim — Oturma Odasini Kegfetme ve Giivenli Nesneleri Belirleme
1. Ogrenci, oyuncak, kitap, sandalye ve elektrik prizi gibi birkag tanidik nesnenin ulasabilecegi sekilde

yerlestirildi§i oturma odasinda baglar. Ortam sakin ve gorsel olarak nettir, bu da 6grencinin her
nesneye ayri ayri odaklanmasini saglar.
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2. Rehber avatar 6grenciye Su soruyu sorar:

“Etrafimiza bakalim. KullanabileceQimiz giivenli bir Sey bulabilir misin?”

3. Ogrenci bir oyuncada veya kitaba odaklandi§inda, eylem yoluyla iki basit etkilegim secenegi értiik
olarak belirir:

(A) Nesneyi seg.
(B) Uzaklas ve bagka bir nesneye bak.

4. Ogrenci oyuncak gibi giivenli bir nesne secerse, nesne hafifce yesil renkte parlar ve olumlu bir ses
duyulur. Avatar Su yaniti verir:

“Harika! Bu glivenli. Oyuncaklarla oynayabilirsin.”

5. O@renci bunun yerine elektrik prizini secerse, nesne hemen kirmizi bir 11k yayar ve hafif bir uyar
sesi duyulur. Avatar sakince miidahale eder:

“Dikkatli ol. Bu tehlikeli olabilir. Elektrik prizlerine dokunmamaliyiz.”

6. Anlamayi pekistirmek icin avatar kisa bir agiklama ekleyebilir:

“Elektrik size zarar verebilir, bu ylizden ondan uzak durmaliyiz.”

7. Ogrenci tereddiit ederse veya tekrar tekrar yanlis nesneleri secerse, avatar ek rehberlik saglar:
“Dikkatlice bakin. Hangi nesneleri her giin zarar gormeden kullaniyorsunuz?”

8. Bu adim, 6grenci oturma odasindaki glivenli ve gilivensiz nesneleri anladigini gosterene kadar
devam eder.

ikinci Adim — Tanidik Mekanlardaki Gizli Tehlikeleri Tanima

1. Ogrenci oturma odasini kesfetmeye devam ederken, dikkat yavas yavas daha az belirgin tehlikelere
yonlendirilir. Rehber avatar odak noktasini degistirir:

“Bazi nesneler basit goriinebilir, ancak yine de tehlikeli olabilirler. Tekrar bakalim.”

2. Ogrenci elektrik prizini ve diJer esyalari tekrar incelemeye tesvik edilir. Ogrenci bu asamada prizi
tehlikeli olarak dogru bir sekilde tanimlarsa, geri bildirim daha gticlt bir sekilde pekistirilir:

“Aferin. Bunun tehlikeli oldugunu hatirladin. Bu, giivende kalmana yardimci olur.”
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3. Ogrenci hala zorlaniyorsa, avatar nesneyi gorsel olarak vurgulayabilir ve ardindan su sekilde

yonlendirebilir:

“Bu daha fazla dikkat gerektiriyor. Ne dligiintiyorsun?”

4. Bu adim, 6grenmenin tahmine degil, anlama ve tanimaya dayali olmasini saglar.

Ugiincii Adim — Mutfaga Gegis ve Tehlikeli Nesnelerin Belirlenmesi

1. Sahne sorunsuz bir sekilde mutfaga gecer ve 6drenci sicak bir ocak, keskin bir bigak ve bir sise
temizlik deterjani gibi nesnelerle kargilagir. Ortam yapilandiriimi$ ancak biraz daha karmagik olup,
daha ylksek bir risk seviyesini yansitir.

2. Rehber avatari $oyle agiklar:

“Mutfakta birgok kullanigh sey var, ancak dikkatli olmazsak bazilari tehlikeli olabilir.”

3. Ardindan 6grenciye Su soru sorulur:

“Bize zarar verebilecek nesneleri bulalim.”

4. Ogrenci bicad: sectiginde, bicak kirmizi renkte parlar ve net bir uyar sesi duyulur. Avatar séyle
yanit verir:

“Dikkatli olun. Bu bir bicak. Keskin ve sizi kesebilir.”

5. Ogrenci sicak ocagi secerse, ince bir gorsel efekt (6rnegin 1si dalgalari) belirir ve avatar séyle
aciklar:

“Bu sicak. Dokunursaniz elinizi yakabilirsiniz.”

6. Ogrenci temizlik deterjanini secerse, avatar baglamsal bir agiklama yapar:

“Bu oyun igin degil. Dokunursaniz veya igerseniz zararh olabilir”

7. Ogrenci bu nesnelerden birini yanlishkla giivenli olarak tanimlarsa, avatar nazikce diizeltir:
“Tekrar dugtinelim. Bu nesne tehlikeli olabilir. Bunun yerine ne yapmaliyiz?”

8. Ardindan 6grenciye dogru yanit vermesi i¢in bagka bir firsat verilir.

Dérdiincii Adim — Rehberli Karar Verme Yoluyla Giivenli Secimler Yapmak
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1. Bu asamada, 6grenci 6grendiklerine dayanarak aktif olarak karar vermeye tesvik edilir. Rehber

avatar yansitici bir soru sorar:

“Artik bu nesneler hakkinda daha fazla sey biliyorsunuz. Bakalim hangisinin glivenli, hangisinin
tehlikeli oldugunu secgebilecek misiniz?”

2. Ogrenciye hem oturma odasindan hem de mutfaktan bir dizi nesne sunulur. Her etkilesim,
6grencinin daha 6nce edindigi bilgileri uygulamasini gerektirir.

3. Ornegin, éJrenci bir kitaba yaklastiginda, dogru etkilesim yesil geri bildirim ve su mesajla
sonuclanir:

“Evet, bu glivenli.”

4. Sobaya veya bigada yaklagirken, dogru tanima kirmizi geri bildirim ve pekistirici bir agiklama ile
sonuglanir.

5. Og@renci yanlis bir secim yaparsa, sistem cezalandirmaz, bunun yerine kisa bir siire duraklatir.
Ardindan avatar rehberlik saglar:

“Og@rendiklerimizi hatirlayin. Bazi nesneler bize zarar verebilir. Tekrar deneyelim.”
6. Bu tekrar, uygulama ve yansitma yoluyla 6grenmeyi glglendirir.
Besinci Adim — Ogrenmenin Tamamlanmasi ve Pekistirilmesi

1. Ogrenci tiim nesneleri bagariyla tanimladiktan sonra, senaryo tamamlanmaya dogru ilerler. Rehber
avatar merkezi bir konumda yeniden belirir ve etkinligi 6zetler:

“Bugtlin evinizdeki glivenli ve tehlikeli nesneleri nasil bulacaginizi 6§rendiniz. Size zarar verebilecek
seyleri ve kullanmak igin giivenli olan seyleri taniyabildiniz.”

2. Avatar, 6nemli érnekleri kisaca tekrar ele alir:

“Oyuncaklarin ve kitaplarin giivenli oldugunu, ancak bigaklarin, sicak sobalarin ve elektrik prizlerinin
tehlikeli olabilece@ini gérdiiniiz.”

3. Bu noktada bir 6diil animasyonu belirir ve 6grenci sembolik bir bagari elde eder:
“Artik bir Glivenlik Dedektifi oldunuz!”

4. Ogrencinin basarisini pekistiren olumlu bir ses efekti esliginde ekranda bir rozet belirir.

\ e

E%Yaspaym ‘;) MAKER u 2 “ )

castilla y leén

. . Contrul Sealan de Educatin el Ulewandhin,
ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU i

,.‘\'i;

Sratnse @rﬂ““‘



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

5. Avatar Su sonuca varir:

“Harika is. Artik evde glivende kalabilirsiniz.”

6. Senaryo, 6grencinin temel kavramlar net bir sekilde anlayarak deneyimden gikmasini saglayan
sakin bir gorsel gecigle sona erer.

7. Mekanik

Senaryonun mekani@i, tim o6Qgrencilerin erigebilmesini saglamak amaciyla kasith olarak basittir.
Etkilesim, 6ncelikle sanal ortamdaki nesneleri igaret etme ve segme lizerine kuruludur. Bu sezgisel
yaklagim, 6grencilerin kontrollerin karmagikhigi yerine 6grenme igerigine odaklanmalarini saglar.

Gorsel ipuglari, 6grenciyi yonlendirmede merkezi bir rol oynar. Guvenli nesneler surekli olarak yesil
renkle iligkilendirilirken, tehlikeli nesneler kirmizi renkle vurgulanir. Bu renk iligkileri senaryo boyunca
pekistirilir ve 6grencilerin net ve tutarh bir anlayis gelistirmelerine yardimci olur.

Sesli geri bildirim, aninda pekistirme sa{layarak gorsel unsurlari tamamlar. Dogru segimleri
onaylamak icin olumlu sesler ve tesvik edici mesajlar kullanilirken, yanhs yanitlar icin hafif uyar
sesleri kullanilir. Rehber avatar, gerektiginde agiklamalar ve ipuglari sunarak stirekli bir destek kaynagi
gorevi gorar.

Odil sistemi, 6grencileri motive etmek ve katimi artirmak igin tasarlanmistir. Dogru yanitlar, basit
animasyonlar ve ses efektleriyle kutlanarak bir bagari duygusu yaratir. Senaryonun tamamlanmasinin
ardindan, 6grenci "Guvenlik Dedektifi Rozeti" gibi sembolik bir 6dil alir; bu da basarlarini pekistirir
ve strekli katihmi tegvik eder.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme De@erlendirmesi

Ogretmen, 6drenme deneyimini kolaylastirmada ve desteklemede énemli bir rol oynar. Sanal
gerceklik etkinligi sirasinda 6gretmen, 6grencinin etkilesimlerini ekran projeksiyonu araciligiyla
gozlemler ve bu sayede karar verme sireglerini izleyebilir ve ek deste@e ihtiya¢ duyulabilecek alanlari
belirleyebilir.

Ogrencinin bir kavrami anlamakta zorlandi§i durumlarda, 6Jretmen basit ve somut érnekler
kullanarak daha fazla agiklama sa@layabilir. Ornegin, bir bicagin keskin oldugu ve yaralanmaya neden
olabilecegi icin tehlikeli oldugunu agiklayabilir. Bu ek rehberlik, sanal deneyim ile gergek dlnya
anlayisi arasindaki boslugu kapatmaya yardimci olur.

Ogretmen ayrica, 6grencinin ihtiyaclarina gére zorluk seviyesini uyarlamaktan da sorumludur. Bu,
ortamdaki nesne sayisini azaltmayi veya 6grencinin 6zglveni arttikca kademeli olarak daha karmagik
senaryolar sunmayi igerebilir.
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DeJerlendirme 6ncelikle gézleme dayanir. OJretmen, 6@rencinin giivenli ve tehlikeli nesneleri dogru

bir sekilde tanimlama, geri bildirime yanit verme ve artan bagimsizlik goésterme yetenegini
de@erlendirir. Bu gozlemler, kontrol listeleri veya etkinlikten sonra yapilan yansitici tartismalar gibi
basit degerlendirme araglariyla desteklenebilir.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitimsel Etki

Bu senaryo, tum o6grencilerin biligsel yetenekleri veya gelisim profilleri ne olursa olsun aktif olarak
katilabilmelerini ve deneyimden faydalanabilmelerini saglamak amaciyla kapsayiciliga gugli bir
sekilde odaklanilarak tasarlanmigtir. Basit dil kullanimi, net gorsel ipuglari ve aninda geri bildirim,
biligsel engelleri azaltir ve anlamayi destekler. Etkinli§in yapilandiriimis ve yonlendirilmis dogasi,
ogrencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine olanak tanirken, tekrar ve tutarli pekistirme, ihtiyag
duyanlar icin ek destek saglar. Guvenli ve 6ngorilebilir bir ortam sunarak, senaryo kaygiyi azaltmaya
ve katihmi tesvik etmeye yardimci olur ve hafif zihinsel engelli olanlar da dahil olmak {izere genis bir
6grenci yelpazesi igin erigilebilir hale getirir.

Senaryo ayrica 6grenmenin gercek yagsam durumlarina aktarilmasina da 6nemli bir vurgu yapar. Sanal
ortamda sunulan nesneler ve ortamlar, mutfak ve oturma odasi gibi glinliik ev ortamlarini yansitacak
sekilde kasitli olarak tanidiktir. Sanal ve gercek dlinya arasindaki bu badlanti, 6grencilerin sinif disinda
benzer durumlari tamimalarina yardimci olur. Ogrenciler, giivenli ve tehlikeli nesneleri nasil
tanimlayacaklarini tekrar tekrar uygulayarak, tehlikeli nesnelerle temastan kaginmak veya emin
olmadiklari durumlarda yardim istemek gibi ginlik yasamlarinda dogrudan uygulayabilecekleri
beceriler gelistirirler. Ogretmenler ve bakicilar, bu kavramlari gercek ortamlarda pekistirerek ve
ogrencileri VR deneyimi sirasinda 6grendiklerini uygulamaya teSvik ederek bu aktarimi daha da
destekleyebilirler.

Egitimsel agidan bakildiginda, senaryo 6zellikle kigisel glivenlik ve bagimsiz yagam alaninda temel
islevsel yasam becerilerinin gelistiriimesine katkida bulunur. Sadece bilgi edinmeyi degil, ayni
zamanda 6Q@renenler givenlik kurallarini i¢sellestirmeye ve daha tutarli bir sekilde uygulamaya
basladikga davranigsal degisimi de tegsvik eder. Etkinligin etkilesimli ve sirlkleyici do@asi,
motivasyonu ve katilimi artirir; bu da 6grenme sonuglarini ve kalicih@ini artirir. Dahasi, senaryo
6gretmenlere 6grencilerin karar verme sureglerini gézlemleme ve ek deste@e ihtiyag duyulabilecek
alanlari belirleme konusunda degerli firsatlar sunar.

Genel olarak, bu 6grenme deneyimi 6grencilerin 6zerkligi ve 6zgiveni lzerinde anlamli bir etkiye
sahiptir. Bu senaryo, 6grencilere destekleyici ve ilgi ¢ekici bir ortamda pratik givenlik becerileri
kazandirarak, gunliuk durumlarda daha badimsiz ve glvenli bir sekilde hareket etme yeteneklerini
destekler ve genel olarak topluma katilimlarina ve refahlarina katkida bulunur.
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Ogrenme Senaryosu 1.4: Kisisel Alan ve Esyalarin Yénetimi
1. Girig
Adi: Senaryo 1.4 Kigisel Alan ve Egyalarin Yonetimi
Ogrenme Alani: 1 — Kigisel Bakim Becerileri
Zorluk Seviyesi: Temel

Bu 6grenme senaryosu, 6grencilerin kigisel alanlarini etkili bir sekilde organize etme ve yonetme
yetenegini geligtirmelerine destek olmayi amaglamaktadir. Sanal bir yatak odasi ortaminda rehberli
etkilesim yoluyla, 6grenciler kisisel esyalarin nereye yerlestirilmesi gerektigini ve duzenli ve islevsel
bir yagsam alaninin nasil korunacagini 6grenirler.

Kisisel alan yonetimi, dzellikle 6zerkliklerini kademeli olarak gelistiren ergenler igin bagimsiz yagamin
ve kisisel sorumlulugun 6nemli bir bilesenidir. Hafif zihinsel engelli 6grenciler igin, eSyalari organize

~aspaym @ MAKER &% __

castilla y leén

. . Contad Sealan de Educatie nelzini Wexanddia,
ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU i .

‘\'é;

%"lc:: @n\“‘“



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

etmek, diizeni korumak ve farkli depolama alanlarinin amacini anlamak gibi gérevler zorluklar

yaratabilir. Bu senaryo, bu gorevlerin agik ve yonetilebilir eylemlere ayrildidi yapilandiriimig ve
destekleyici bir VR ortami saglar.

Tekrarlanan, rehberli uygulamalara katilarak, 6grenciler organizasyon aligkanliklari ve kigisel cevreleri
icin sorumluluk duygusu gelistirirler. Bu senaryo, ilgi ¢ekici ve sirlkleyici bir 6grenme deneyimi
yoluyla iglevsel badimsizligi, glinliik yasam becerilerini ve 6z yonetimi tesvik ederek kapsayici
e@itimin hedefleriyle uyumludur.

2. Katiimai Profili

Bu senaryo, hafif zihinsel engelli veya benzer 6grenme profillerine sahip 13 ila 17 ya$ arasi ergenler
icin tasarlanmistir. Ozellikle kisisel cevrelerini yénetmede ba@imsizhik gelistiren ancak yine de
rehberlige ve yapilandiriimis deste@e ihtiyag duyabilecek 6grenciler igin uygundur.

Ogrencilerin, kendilerini giydirme, kisisel esyalarini ydnetme ve temel rutinleri takip etme gibi giinliik
gorevlerde geligsmekte olan oOzerklik gostermeleri beklenmektedir. Bununla birlikte, eSyalarini
duzenlemede, zaman iginde diizeni korumada veya giinliik yagsamda duzenliligin 6nemini anlamada
zorluklar yasayabilirler.

Yaygin zorluklar arasinda ayrintilara dikkat eksikligi, eSyalari kategorize etmede zorluk ve
organizasyonel gérevleri tamamlama konusunda sinirli motivasyon yer almaktadir. OJrenciler ayrica,
genellikle yalnizca acil eylemlere odaklanarak, diizenli bir alani korumanin uzun vadeli faydalarini
anlamakta da zorlanabilirler. Bu zorluklarin Ustesinden gelmek icin senaryo, net gorsel yapilar,
tanimlanmig depolama alanlari ve aninda geri bildirim icermektedir. Rehber avatar kullanimi,
anlamayi destekler ve etkinlik boyunca tutarli rehberlik saglar. Tasarim, Evrensel O§renme Tasarimi
(UDL) ilkelerine uygun olarak, geni$ bir 6grenci yelpazesi igin erisilebilirligi, netligi ve katilimi saglar.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, deneyimsel ©6Jrenme, gbrev tabanli 6Jrenme ve kapsayici egitim ilkelerine
dayanmaktadir. Ogrencilerin gercek hayattaki sorumluluklari yansitan gérevlerle dogrudan etkilesim
kurmalarini saglayarak, aktif katilim yoluyla 6grenmeyi vurgular.

Sanal gergekligin kullanimi, 6grencilerin kigisel alanlarini glvenli ve kontrolli bir ortamda
dizenlemeyi uygulamalarina olanak tanir. Bu sirikleyici yaklagim, 6drencilerin gercek diinyadaki
sonuglar olmadan deney yapmalarina, hata yapmalarina ve bunlardan 6grenmelerine olanak tanir.
Senaryo, aliskanlik ve rutinlerin geligtirilmesi icin gerekli olan tekrari ve kademeli ustaligi tesvik eder.

Pedagojik yaklagim yapilandiriimig ve destekleyicidir; rehber avatar adim adim talimatlar ve geri
bildirim saglar. Bu, 6@rencilerin bunalmamalarini ve ayni anda tek bir géreve odaklanabilmelerini
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saglar. Aninda geri bildirim, dodru davranisi pekistirir ve yanhs eylemleri nazikce yeniden

yonlendirerek olumlu bir 6grenme deneyimini tegvik eder.

Kapsayicilik agisindan, senaryo, net gorsel ipuglari, basit etkileSimler ve tutarli rehberlik sunarak
Evrensel OJrenme Tasarimi ilkelerini entegre eder. Ortam, dikkat daditici unsurlari en aza indirirken
etkilesimi strdlirmek ve 6grencilerin goreve odaklanmasini saglamak tizere tasarlanmistir.

Senaryo ayrica iglevsel 6grenmeyi de destekler, ¢linkii geligtirilen beceriler gercek hayattaki
baglamlara dogrudan uygulanabilir. Orenciler kisisel esyalarini nasil diizenleyeceklerini uygulayarak
badimsizlik, sorumluluk ve 6z bakima katkida bulunan aligkanliklar gelistirirler.

4. Ogrenme Hedefleri

Genel Amag

Bu senaryonun genel amaci, 6grencilerin kigisel alanlarini dizenleme ve esyalarini etkili bir sekilde
yonetme becerilerini geligtirmektir. Ayrica, temiz ve iglevsel bir ortamin korunmasinda sorumluluk ve
bagimsizhi§i tesvik etmeyi amaglamaktadir.

Belirli Amaclar

e Farkli kigisel esya tirlerini belirlemek

e Her eSya icin uygun saklama yerlerini tanimak

e Kategorilendirme yoluyla organizasyon becerilerini geligtirmek

e Nesneleri dogru yerlere yerlestirmeyi uygulamak

e Diizen ve temizlige dikkat etmeyi gelistirmek

o Kisisel alan igin sorumluluk duygusu geligtirmek

Beklenen Ogrenme Ciktilari

Senaryoyu tamamladiktan sonra 6grenciler Sunlari yapabilecektir:

e Giysi, kitap ve kisisel esyalar gibi egyalari uygun yerlere dogru sekilde yerlestirmek

e Duzenli bir alanin nasil yapilandinldi§ini anlamak

e Organizasyon gorevlerini bagimsiz olarak tamamlama becerisini artirmak
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® Cok adiml gorevleri tamamlarken odaklanmayi stirdiirmek

e Organizasyon becerilerini gercek hayattaki yatak odasi veya kigisel ortamlarda uygulamak
o Kisisel esyalar icin sorumluluk duygusunu artirmak
5. Ortam Tanimi

Senaryo, tipik bir ergenin kigisel alanini yansitacak Sekilde tasarlanmig sanal bir yatak odasinda
gecmektedir. Oda baglangicta dadinik gériinmektedir; giysiler, kitaplar ve gesitli kisisel egyalar zemine
ve mobilyalara dagilmistir.

Ortamin temel unsurlari arasinda giysiler igin bir gardirop, kitaplar ve ¢aligma materyalleri icin bir
kitaplik ve gesitli egyalar icin saklama kaplari veya ¢ekmeceler bulunur. Gergekgi ve iligkilendirilebilir
bir ortam yaratmak icin yatak, masa ve sandalye gibi ek unsurlar da mevcuttur.

Gorsel tasarim vyapilandinlmig ve nettir; 6Qrenciyi yonlendirmek igin belirli alanlar incelikle
vurgulanmigtir. Gardirop ve kitaplk gibi depolama alanlari, iglevlerini belirtmek igin yumusak
parlayan efektler ve renk vurgulari da dahil olmak tzere gorsel ipuglari kullanir. Bu ipuglari, 6grenciyi
bunaltmadan dikkat cekmek igin tasarlanmigtir.

Ortam, gergekgiligi sadelikle dengeleyerek 6grencilerin nesneleri kolayca tanimlayabilmelerini ve
amaglarini anlayabilmelerini saglar. Etkilesim, dogru eylemleri pekistirmeye ve karar verme surecini
yonlendirmeye yardimci olan gorsel ve igitsel geri bildirimlerle desteklenir.

6. Oyun Akisi
Baslangig¢

1. Senaryo, 6@rencinin daginik bir yatak odasinin ortasinda durmasiyla baslar. Kiyafetler yere sagilmis,
kitaplar yatagin ve masanin tizerinde birakilmis ve kisisel egyalar yerinden oynatilmisgtir.

2. Rehber avatar belirir ve gorevi tanitir:

“Bu senin odan. Su anda biraz daginik gorlnlyor. Hadi diizenleyelim ve her Seyi dogru yere koyalim
ki rahat ve kullanimi kolay olsun.”

3. Avatar, 6grencinin amaglarini anlamasina yardimci olmak icin odadaki gardirop, kitaplik ve
depolama alanlari gibi 6nemli alanlari kisaca isaret eder.

Birinci Adim — Egyalari ve Amaglarini Tanima
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1. Ogrenci, odayi gézlemleyerek ve farkli nesne tiirlerini belirleyerek baslar. Rehber avatar Su soruyu

sorar:
“Hadi odandaki egyalara bakarak baglayalim. Ne goriyorsun?”

2. Ogrenci, yerde duran bir giysi parcasi gibi bir esyaya odaklandiginda, avatar Su soruyu sorar:
“Sence bu nereye ait?”

3. Ogrenci tereddiit ederse, gardirop hafifce parlayarak gérsel bir ipucu verir.

ikinci Adim — Giysileri Diizenleme

1. Ogrenci, giysileri alip gardiroba yerlestirmesi icin yénlendirilir.

2. Ogrenci bir giysi parcasini secip dogru yere yerlestirdiginde, gardirop parlar ve hafif bir onay sesi
galinir. Avatar Su yaniti verir:

“Aferin. Giysiler gardiroba ait. Bu onlari temiz tutar ve bulmayi kolaylastirr.”

3. Ogrenci giysileri kitaplia veya baska bir yanlis yere yerlestirmeye caligirsa, esya yerinde kalmaz ve
avatar nazikce miidahale eder:

“Tekrar distnelim. Giysiler gardiroba gitmeli.”

4. Daha sonra 6grenci, dogru yerlestirme yapilana kadar tekrar denemeye tesvik edilir.
Uglincii Adim — Kitaplari ve Caligma Materyallerini Diizenleme

1. Odak noktasi daha sonra yatak ve ¢alisma masasina yerlestirilen kitaplara kayar.

2. Rehber avatar soyle agikhyor:

“Kitaplar 6grenmek icin 6Gnemlidir. Onlar ait olduklari yere koyalim.”

3. Ogrenci bir kitabi kitapliJa yerlestirdiginde, raf hafifce parlar ve olumlu bir ses calinir. Avatar $éyle
pekigtirir:

“Harika. Kitaplar rafta olmali ki onlari kolayca bulabilesiniz.”

4. Ogrenci kitabi yanlig bir yere, érne@in gardirobun icine koyarsa, sistem islemi engeller ve avatar su
sekilde rehberlik eder:
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“Kitaplar buraya konmaz. Kitaplarinizi genellikle nerede sakliyorsunuz?”

Dordiincii Adim — Genel Egyalan Diizenleme ve Yatagi Toplama

1. Bu asamada, 6Qrenciye kigluk kigisel egyalari dizenlemek ve odanin genel gorinimini
iyilestirmek de dahil olmak Uzere ek gorevler tanitilir.

2. Rehber avatar yeni bir gorev tanitir:
“Simdi odayi daha da giizellestirelim. Yataga ve etrafindaki kiiciik esyalara bakin.”

3. Ogrenciden battaniyeyi yerine cekerek yatadi diizeltmesi istenir. Tamamlandiginda, yatak gérsel
olarak diizenli hale gelir ve avatar Su yaniti verir:

“Mikemmel. Toplanmis bir yatak odayi temiz ve hazir gosterir.”

4. Ogrenci ayrica kalan esyalari uygun depolama alanlarina yerlestirir. Her dogru eylem gérsel ve
isitsel geri bildirimle pekistirilir.

Besginci Adim — Organizasyon Gérevini Tamamlama

1. Ogrenci tim gorevleri tamamladik¢a, oda yavas yavas temiz ve dizenli bir alana dénusir.
Aydinlatma daha parlak hale gelir ve genel atmosfer tamamlanmayi yansitacak sekilde degisir.

2. Rehber avatar Ozetler:

“Her seyi yerine koyarak odanizi diizenlediniz. Artik alaniniz temiz, rahat ve kullanimi kolay.”
3. Ogrenci daha sonra bir rozetle édillendirilir:

“Artik bir Dlizen Ustasisiniz.”

4. Ogrencinin basarisini pekistiren olumlu bir ses efekti esliginde gérsel bir 6dil belirir.
Altinci Adim — Diizeni Koruma ve Segimler Uzerine Diigiinme

1. Oda tamamen dizenlendikten sonra, rehber avatar 6§renmeyi pekistirmek ve uzun vadeli
ahgkanliklari tesvik etmek icin kisa bir dliginme agamasi sunar:

“Odan temizlendigine gore, bunu nasil koruyabilece@imizi gérelim.”

2. Ogrenci diizenli ortamda kalir ve yatagin tzerinde birakilan bir kitap veya sandalyenin iizerine
konulan bir giysi gibi birkag nesne kasitli olarak tekrar biraz diizensiz yerlestirilir.
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3. Avatar sorar:

“Odayi diizenli tutmak i¢in ne yapmaliyiz?”
4. Etkilesim yoluyla iki olasi eylem ima edilir:
(A) Esyayi oldu@u yerde birakmak.

(B) Esyayi do@ru yerine geri koymak.

5. Ogrenci esyay! birakmayi secerse, oda diizenli gériinimiini biraz kaybeder ve avatar nazik¢e Su
yorumu yapar:

“Esyalari geri koymazsak, oda tekrar daginik hale gelebilir.”

6. Ogrenci esyayl doJru yerine geri koymayi secerse, oda temiz gériinimiini korur ve avatar bu
davranigi pekigtirir:

“Harika se¢im. ESyalari yerine koymak, alaninizi her giin dlizenli tutmaniza yardimci olur.”

7. Bu adim, 6@rencinin diizenlemenin tek seferlik bir eylem degil, sirekli bir aligkanlik oldugunu
anlamasini tegvik eder.

Yedinci Adim — Diizenleme Becerilerini Giinliik Yagam Durumlarina Uygulama

1. Son adimda, senaryo 6grenmenin aktarimini gliglendirmek igin kisa bir gergek yagsam baglantisi
sunar. Rehber avatar basit bir durum sunar:

“Okuldan eve geldidinizi hayal edin. Ceketinizi ¢ikarip kitaplarinizi aliyorsunuz. Bundan sonra ne
yapmalisiniz?”

2. Ogrenci, sirt cantasi, ceket ve defter gibi yeni ortaya cikan nesnelerle etkilesime girmeye
yonlendirilir.

3. Ogrenci ceketi dolaba ve defteri rafa koyarsa, avatar Su yaniti verir:

“Aferin. Odanizi her giin boyle diizenli tutarsiniz.”

4. Ogrenci esyalari yanlis yerlestirirse veya yere birakirsa, avatar nazikge Su uyariyi verir:
“Odanizin temiz ve kullanigli kalmasi igin bunlarin nereye ait oldugunu digtnelim.”

5. Ogrenciye secimlerini diizeltme firsati verilir ve 8grenilen becerilerin uygulanmasi pekistirilir.
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6. Bu adimin sonunda avatar Su sonuca varir:

“Artik odanizi nasil diizenleyeceginizi ve eSyalariniza her giin nasil bakacaginizi biliyorsunuz.”

7. Bu son asama, sanal deneyim ile gercek diinya davranigi arasindaki baglantiyi giglendirir ve
ogrencileri bu organizasyon becerilerini kendi glinliik rutinlerinde uygulamaya tesvik eder.

7. Mekanik

Senaryo, 6grenciyi kigisel alanini diizenleme ve eSyalarini ydnetme agamalarinda yonlendiren basit
ve erigilebilir VR etkilegimlerine dayanmaktadir. Etkilegim 6ncelikle kesif ve ortam igindeki nesnelerin
dogrudan manipiilasyonu yoluyla gerceklesir. Ogrenci yatak odasinda dolasirken, esyalar
gozlemlemeye, segmeye ve uygun yerlere yerlestirmeye tesvik edilir ve aktif katilim yoluyla diizen ve
yapi anlayigini kademeli olarak geligtirir.

Ogrenci gardirop, kitaplik veya depolama alanlari gibi dnemli unsurlara yaklasti§inda, dikkatlerini
yonlendirmek igin ince gorsel ipuglari belirir. Bu ipuglari arasinda yumusgak parlayan efektler, 1S1k
animasyonlari veya dogru yerlestirme bolgelerinin hafifce vurgulanmasi yer alir. Bir nesne
alindi§inda, sistem 6grenciyi nesneyi amaglanan konumuna gorsel olarak baglayarak destekler ve
nesne tiirii ile depolama iglevi arasinda iligki kurmalarina yardimci olur. Ornegin, giyim esyalari dogal
olarak gardiropla hizalanirken, kitaplar gorsel olarak kitapliga dogru cekilir.

Etkilesim, VR kumandasi kullanilarak sezgisel siiriikle-birak mekanigi ile desteklenir. Ogrenci nesneleri
alabilir, bunlari mekan icinde serbestge hareket ettirebilir ve farkli yerlere yerlestirmeye ¢aligabilir. Bir
nesne dogru yerlestirildijinde, yumusak bir onay sesi ve parilti veya 1Silti gibi kisa bir gorsel efekt
esliginde sorunsuz bir sekilde yerine "kilitlenir". Bu anlik geri bildirim, dogru davranigi pekistirir ve
ilerleme hissi saglar.

Yanhs yerlestirme denendiginde, sistem destekleyici ve cezalandirici olmayan bir Sekilde yanit verir.
Nesne yanli$ yere yapiSmaz ve nazikge 6grencinin eline veya orijinal konumuna geri doner. Ayni
zamanda, rehber avatari "Kitaplar rafa ait" veya "Kiyafetler gardiroba ait" gibi kisa bir s6zli ipucu verir.
Bu yaklagim, cesaret kirici olmaktan ziyade yansimayi ve tekrar denemeyi tesvik ederek 6grencinin
dizeltme yoluyla 6grenmesini saglar.

Senaryo, net ve tutarl ipuglari araciligiyla stirekli gorsel ve duyusal destek sadlar. Depolama alanlari,
renk vurgulari ve ince animasyonlar araciligiyla gorsel olarak farkhlastirilir ve kolayca taninabilir hale
getirilir. Rehber avatari, 6zellikle 6grenci belirsiz veya pasif gortindiguinde, dikkati yonlendirmede
o6nemli bir rol oynar. Avatar, basit ipuglari ve hatirlatmalar araciidiyla 6grencinin ilgisini canl
tutmasini ve her eylemin amacini anlamasini saglar.

Etkinligin ilerleyisi yapilandirilmis ve siralidir. Odrenci, diizensiz bir alandaki nesneleri tanimlayarak
baslar, ardindan 6geleri dogru sekilde kategorize edip yerlestirmeye gecer ve son olarak yatagi
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diizeltmek ve odanin genel dizenini iyilegtirmek gibi ek gorevleri tamamlar. Her agama bir 6ncekine

dayanir ve tekrar ve kademeli karmasiklik yoluyla 6grenmeyi pekistirir.

Senaryo ayrica motivasyonu korumak icin goérev tamamlama ve donisiim unsurlarini da igerir.
Ogrenci 6geleri dogru sekilde yerlestirdikce, oda kademeli olarak daha diizenli hale gelir ve goriiniir
bir iyilesme hissi yaratir. Bu dénligiim, 6grencinin eylemlerinin sonuglarini agikga gorebildigi icin bir
tur icsel 6dul gorevi gordir.

Deneyim boyunca, bir 6dil sistemi katiimi ve bagariyi pekistirir. Dogru eylemler gorsel ve isitsel geri
bildirim yoluyla onaylanirken, goérevin genel olarak tamamlanmasi daha 6nemli bir 6dille sonuglanir.
Oda tamamen dizenlendiginde, ortam daha parlak ve gorsel olarak daha gekici hale gelir ve bagariyi
simgeler. Senaryonun sonunda, 6drenci basarisinin acik ve motive edici bir géstergesi olan "Diizen
Ustasl Rozeti"ni alir.

Dis ddiillere ek olarak, senaryo igsel tatmini de tesvik edecek sekilde tasarlanmistir. Daginik bir alani
duzenli bir alana donistirme eylemi, kontrol, sorumluluk ve basari duygusu saglar. Bu duygusal
pekistirme, 6grenme siirecinin 6nemli bir bilesenidir, ¢linkii 6grencileri ayni davraniglar gergek
yasam ortamlarinda uygulamaya tesvik eder.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

Ogretmen, etkinlik boyunca 6Jrenciyi gézlemleme ve destekleme konusunda merkezi bir rol oynar.
Ekran projeksiyonu kullanarak, 6gretmen 6grencinin eylemlerini gercek zamanli olarak takip edebilir
ve deste@e ihtiyag duyulabilecek alanlari belirleyebilir.

Ogretmen gerektiginde ek agiklamalar saglar ve 6grencinin her eylemin ardindaki mantigi
anlamasina yardimci olur. Ornegin, kiyafetleri dolapta tutmanin temizligi ve diizeni korumaya nasil
yardimci oldugunu agiklayabilir.

Zorluk seviyesi, 6ge sayisini veya gorevin karmasikhgini degistirerek ayarlanabilir. Degerlendirme,
6grencinin gorevleri tamamlama, dogru kararlar verme ve artan bagimsizlik gésterme yetene@inin
gbzlemlenmesine dayanir.

Takip etkinlikleri, kigisel organizasyon hakkinda tartigmalari ve bu becerilerin gergek yagam
ortamlarinda uygulanmasini icerebilir.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitimsel Etki

Bu senaryo, farkli yeteneklere sahip 6grencilerin ihtiyaglarina gore uyarlanmis yapilandirilmis ve
erigilebilir bir 6grenme ortami saglayarak kapsayicihi tesvik eder. Agik gorsel ipuglari, rehberli
talimatlar ve aninda geri bildirim kullanimi, tim 6grencilerin etkili bir sekilde katilimini ve basariyi
deneyimlemesini saglar.
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Bu senaryo, 6grenmenin gercek yasam baglamlarina aktarilmasini giigli bir sekilde desteklemektedir.

Ogrenciler, tanidik bir ortamda organizasyon pratidi yaparak, kendi odalarinda ve ginliik rutinlerinde
dogrudan uygulayabilecekleri beceriler geligtirirler. OJretmenler ve bakicilar, 6Jrencileri sanal
ortamin disinda kisisel alanlarini organize etmeye tesvik ederek bu 6grenmeyi pekistirebilirler.

Egitimsel acidan bakildiginda, senaryo bagimsizlik, sorumluluk ve 6z bakim ile ilgili temel yagsam
becerilerinin gelistiriimesine katkida bulunur. Ogrencileri giinliik iglevlerini iyilestiren organizasyon
aligkanliklarini benimsemeye tesvik ederek davranigsal degisimi destekler.

Genel olarak, senaryo 6grencilerin 6zerkligi ve 6zglveni Gzerinde anlamli bir etkiye sahiptir ve gergek
hayatta kigisel alanlarini ve egyalarini etkili bir sekilde yonetme yeteneklerini destekler.
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Ogrenme Senaryosu 2.1: Ev islerine Yardim Etme

1. Girig

Senaryo 2-1 Ev iglerine Yardim Etme
Ogrenme Alani: 2 — Giinliik Yagam Becerileri
Zorluk Seviyesi: Temelden Orta Seviyeye

Bu 6drenme senaryosu, 6grencilerin ortak bir ev ortaminda temel ev sorumluluklarini anlamalarina
ve uygulamalarina destek olmayl amacglamaktadir. Sanal bir mutfak ve oturma odasinda rehberli
etkilesim yoluyla, 6@renciler masa kurma ve ortak alanlari diizenleme gibi gérevlerle mesgul olarak,
gunluk yasam ve aile icindeki isbirligiyle ilgili pratik beceriler gelistirirler.

Ev iglerine yardim etmek, bagimsiz yasamin ve sosyal sorumlulugun 6nemli bir bilesenidir. Hafif
zihinsel engelli ergenler icin, eylemleri siralamada, nesne kategorilerini tanimada ve ortak alanlardaki
beklentileri anlamada yaganan zorluklar nedeniyle ortak gorevlere katilmak zor olabilir. Bu senaryo,
bu aktivitelerin agik ve yonetilebilir adimlara ayrildi§i yapilandiriimis ve destekleyici bir VR ortami
saglar.

Bu becerileri glivenli ve tekrarlanabilir bir ortamda uygulayarak, 6grenciler 6zgliven kazanir ve ev
icinde katki ve aidiyet duygusu gelistirirler. Bu senaryo, kapsayici egitim ilkeleriyle uyumludur ve
deneyimsel 6grenme yoluyla islevsel bagimsizhi@i, sorumlulugu ve isbirligini destekler.

2. Katilima Profili

Bu senaryo, hafif zihinsel engelli veya benzer geligsim profillerine sahip 13 ila 17 yas arasi ergenler igin
tasarlanmistir. Ozellikle ginlik yasamda ba@imsizlik gelistiren ancak cok adiml gérevleri
tamamlamada ve ortak sorumluluklari anlamada hala rehberlie ihtiyag duyan o6grenciler igin
uygundur.

Ogrencilerin, basit talimatlari takip etme ve nesnelerle etkilesim kurma yetene@i de dahil olmak
lUzere, gelismekte olan 6zerklie sahip olmalar beklenir. Bununla birlikte, gérevleri organize etmede,
nesne kategorileri arasinda ayrim yapmada ve daha uzun etkinlikler boyunca dikkati slirdlirmede
zorluklar yasayabilirler. Ayrica mutfak veya oturma odasi gibi ortak ortamlara katkida bulunmanin
Onemini anlamakta da zorlanabilirlerYaygin zorluklar arasinda eylemleri siralamada zorluk, benzer
nesneler arasinda karigiklik, rutin gorevler igin motivasyonun azalmasi ve eylemlerinin bagkalarini
nasil etkiledigine dair sinirli farkindalik yer alr. Bazi 6grenciler farkli gérevler veya ortamlar arasinda
gecis yapmakta da zorlanabilirler.Bu ihtiyaglari karsilamak igin senaryo, yapilandirilmig rehberlik, net
gorsel ipuglar ve adim adim ilerleme igerir. Rehber avatar surekli destek saglarken, ortam biligsel
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ylkii azaltmak ve netligi artirmak icin tasarlanmigtir. Tasarim, Evrensel Odrenme Tasarimi (UDL)

ilkelerini takip ederek, genis bir 6grenci yelpazesi icin erisilebilirligi ve katilimi saglar.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, deneyimsel, gérev tabanli ve oyun tabanl 6grenme yaklagimlarina dayanmaktadir. Aktif
katihm yoluyla 6grenmeyi vurgulayarak, 6grencilerin giinlik sorumluluklari yansitan gergekgi
gorevlerle dogrudan etkilesim kurmalarini saglar.

Sanal gergeklik, ev islerini uygulamak igin son derece etkili bir ortam saglar, ¢inki 6grencilerin
gorevleri gercekci ancak kontrollii bir ortamda deneyimlemelerine olanak tanir. Ogrenciler eylemleri
tekrarlayabilir, hata yapabilir ve gercek diinya sonuglari olmadan aninda geri bildirim alabilirler. Bu,
kademeli 6grenmeyi destekler ve gliven olusturur.

Pedagojik yaklagim yapilandiriimig ve siralidir. Gorevler yonetilebilir adimlara ayrilir ve 6grenciler her
asamada net talimatlar ve geri bildirimlerle yonlendirilir. Rehber avatar, anlamayi desteklemede ve
katihmi siirdirmede merkezi bir rol oynar.

Kapsayici egitim ilkeleri tasarimin tamamina yerlestirilmistir. Gorsel ipuglari, basit etkilesimler ve
tutarh geri bildirim, 6grenme engellerini azaltir. Ortam, farkl biligsel profillere sahip 6grencilerin etkili

bir sekilde katihmini saglamak icin agik ve erigilebilir olacak sekilde tasarlanmistir.

Senaryo, islevsel 6grenmeyi ve bagimsiz yasami glgll bir sekilde desteklemektedir. Sofrayl kurmak,
ortak alanlari diizenlemek ve ev igindeki sorumluluklari anlamak gibi beceriler, gercek hayattaki
baglamlara dogrudan aktarilabilir. Ogrenciler, bu davraniglar sanal gerceklikte uygulayarak, bunlari
glnlik rutinlerinde uygulamaya daha iyi hazirlanirlar.

4. Ogrenme Hedefleri
Genel Amag

Bu senaryonun genel amaci, 6Qrencilerin ortak ortamlarda temel ev islerine katilma becerilerini
gelistirmektir. Ayrica glinlik yagam aktivitelerinde sorumluluk, isbirligi ve bagimsizhgi tegvik etmeyi
amaclamaktadir.

Belirli Amaclar
® Giinlik islerde kullanilan yaygin ev egyalarini tanimak

o Mutfak ve oturma odasi ortamlarindaki farkli nesnelerin amacini anlamak
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e Masay! kurmak ve toplamak gibi siralama gerektiren gorevleri uygulamak

e Esyalari diizenlerken kategorizasyon becerilerini gelistirmek

e Dikkat ve gorev tamamlama becerilerini gelistirmek

e Paylasilan ortamlarda sorumluluk duygusu olugturmak

Beklenen Ogrenme Ciktilari

Senaryoyu tamamladiktan sonra 6grenciler Sunlari yapabilecektir:

e Tabak, bardak, catal bicak takimi ve pegete gibi masa esyalarini dodru sekilde yerlestirmek
e Nesneleri uygun Sekilde diizenleyerek paylagilan alanlari toplama becerisini géstermek

e Nesne kategorileri (oyuncaklar, kiyafetler, dergiler, mutfak egyalari) konusunda gelismig bir anlayis
sergilemek

e Azaltilmig destekle cok adimli gérevleri tamamlamak

e Ogrenilen becerileri gercek hayattaki ev ortamlarinda uygulamak
® Ev iglerine yardim etmede artan gliven ve sorumluluk géstermek
5. Ortam Tanimi

Senaryo, iki ana alandan olugan sanal bir ev ortaminda ge¢mektedir: mutfak ve oturma odasi Oturma
odasl. Bu alanlar, ev islerinin tipik olarak yapildidi ortak ortamlari temsil eder.

Mutfak sahnesinde, 6drenci tabaklar, bardaklar, catal bigcak takimi, su sirahisi ve pegetelik gibi
nesnelerin yani sira bir yemek masasiyla kargilagir. Bu egyalar, 6grencinin bunlarla kolayca etkilesim
kurmasini saglayacak sekilde dolaplar ve tezgahlar gibi ulasilabilir alanlara yerlestirilmistir.

Oturma odasi sahnesinde, ortamda bir sehpa, kanepeler, daginik dergiler, yerde oyuncaklar, bir
g¢amagir sepeti ve giysiler bulunur. Diizenleme, biraz dadinik bir alani yansitarak, diizenleme gorevleri
icin net bir baglam saglar.

Gorsel tasarim basit, renkli ve yiiksek kontrasthdir, bu da nesnelerin kolayca ayirt edilebilmesini saglar.
Nesne kategorileri agikga tanimlanmisti, bu da 6rencilerin egyalarin nereye ait oldugunu
belirlemelerine yardimci olur. Nesneler arasindaki mesafeler kisadir, bu da etkileSim sirasinda fiziksel
ve biligsel cabayi azaltir.
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Etkilesimli unsurlar, gérsel ipuglari ve duyusal geri bildirim yoluyla desteklenir. OJrenci nesnelere

baktiginda nesneler hafifce parlar ve segim titresim veya ses yoluyla pekistirilir. Bu 6zellikler, dikkati
yonlendirir ve etkinlik boyunca katilimi destekler.

6. Oyun Akisi
Baslangi¢

1. Ogrenci sanal ev ortamina girer ve kendini mutfak ile oturma odasi arasinda bulur. Rehber avatar
belirir ve 6Frenciyi dostane ve destekleyici bir tonda kargilar:

“Buglin evde yardim edeceksin. Mutfagi hazirlamak ve oturma odasini diizenlemek igin birlikte
calisacagiz. Evde yardim etmek énemlidir ¢linkii herkesin hayatini kolaylastirir.”

2. Avatar kisa bir siire durakladiktan sonra sorar:
“Ailene yardim etmeye hazir misin?”

3. Ekranda iki yanit segenegi belirir:

(A) “Evet, hazirm.”

(B) “Ne yapacagimi bilmiyorum.”

4. Ogrenci ilk secenegi secerse, avatar Sdyle yanit verir:
“Harika! Baslayalim.”

5. Ogrenci ikinci secenegi secerse, avatar giivence verir:
“Sorun degil. Seni adim adim yonlendirece@im.”

Birinci Adim — Mutfak Gorevini Anlamak

1. Ogrenci mutfaga gecer. Yemek masasi bostur ve tezgahta ve dolaplarda esyalar gérinir
durumdadir.

2. Avatar agiklar:

“Yemek i¢in masayi hazirlayaca@iz. Duslinelim—insanlar yemek yemeye oturduklarinda neye ihtiyag
duyarlar?”

3. Ug segenek belirir:
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A) Tabaklar ve bardaklar

B) Ayakkabilar

C) Camasir sepeti

4. Ogrenci dogru secenegi secerse, avatar onaylar:

“Aynen dyle. Bununla baglayalim.”

5. Ogrenci yanhs bir secenek secerse, avatar nazikce ydnlendirir:

“Tekrar duslinelim. Yemek yerken ne kullaniriz?”

6. Ogrenci devam etmeden énce dogru secenedi secmesi icin ydnlendirilir.

ikinci Adim — Tabaklari Mekansal Anlayigla Yerlestirme

1. Ogrenci bir tabak secer ve masaya yaklagir.

2. Tabagi hareket ettirirken, iki olasi yerlestirme bolgesi hafifge goriinir hale gelir.

3. Ogrenci tabagi bir sandalyenin éniine dogru bir sekilde yerlestirirse, tabak yerine oturur ve avatar
soyle der:

“Aferin. Herkesin kendi tabagina ihtiyaci var.”

4. Ogrenci tabadi masanin ortasina yerlestirirse veya tabaklari yanlis bir sekilde Ust tste koyarsa,
nesne yerine oturmaz. Avatar $oyle aciklar:

“Tabak burada olursa, biri rahatca yemek yiyebilecek mi? Bir sandalyenin oniine yerlestirmeyi
deneyin.”

5. Ogrenci dogru yerlestirme sadlanana kadar tekrar dener.

Ugiincii Adim — Masa Diizenini Olugturma

1. Ogrenci bardaklari, catal bicaklari ve peceteleri yerlestirerek devam eder.

2. Bu asamada, daha fazla karar verme devreye girer. Catal bicak gibi bir eSyayi tutarken, avatar sorar:

“Bu nereye konmali?”
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3. iki gorsel bolge belirir (6rnegin, tabadin sol ve sag tarafi).

4. Ogrenci nesneyi dogru yerlestirirse, avatar Su yaniti verir:

“Guzel. Bu, masayi kullanmayi kolaylagtiriyor.”

5. Yanlig yerlestirirse, avatar iglevsel bir gerekge sunar:

“Buraya yerlestirilirse, ulagsmak zor olabilir. Bagka bir konum deneyelim.”

6. Bu adim hem kategorizasyonu hem de mekansal farkindalidi gliclendirir.
Dérdiincii Adim — Yanhg Nesne Segimlerini Ele Alma

1. Ogrenci, tencere veya siirahi gibi ilgisiz nesneleri yanlig yerlestirmeye caligabilir.
2. O@renci masaya bir tencere koymaya caligirsa, avatar miidahale eder:

“Bu yemek pisirmek igin kullanilir, masada yemek yemek icin degil. Bagka bir Sey segelim.”
3. Ogrenci daha sonra daha uygun bir nesne secmelidir.

4. Ogrenci su siirahisini uygun olarak dogru bir sekilde tanimlarsa, avatar géyle der:
“Glzel diigiince. Bu masada kullanilabilir.”

Besginci Adim — Mutfak Gorevini Tamamlama

1. Tum esyalar do@ru sekilde yerlestirildikten sonra, masa gorsel olarak dedisir. Daha parlak ve daha
dizenli hale gelir.

2. Avatar ozetler:

“Masayi iki kisi icin hazirladiniz. Simdi yemek igin hazir”
3. Masada yumusak bir “Hazir” mesaji belirir.

Altinci Adim — Oturma Odasina Gegi$

1. Avatar 6grenciyi oturma odasina yonlendirir:

“Simdi burayi toparlamaya yardim edelim. Burasi ortak bir alan, bu ytzden temiz tutmak herkes igin
onemli.”
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2. Ogrenci, etrafa dagilmis oyuncaklari, dergileri ve kiyafetleri gzlemler.

Yedinci Adim — Once Neyi Toplayacagimizi Segme

1. Avatar sorar:

“Once neyi temizlemeliyiz?”

2. Ug secenek belirir:

A) Yerdeki oyuncaklar

B) Masadaki dergiler

C) Kanepedeki kiyafetler

3. Tiim cevaplar kabul edilebilir, bu da 6zerklide izin verir. Ogrenci gérevlerin sirasini seger.
Sekizinci Adim — Oyuncaklar Kategorilendirme Yontemiyle Siralama

1. Ogrenci oyuncaklari alir.

2. Oyuncak kutusuna yerlestirilirse, nesne yerine kilitlenir ve avatar $oyle der:

“Harika. Oyun bitti§inde oyuncaklar kutuya girecek.”

3. Yanhs yerlestirilirse (6rnegin, kanepeye), oyuncak kayar ve avatar $oyle aciklar:
“Oyuncaklari burada birakirsak, biri takilip diigebilir. Onlari dogru yere koyalim.”
Dokuzuncu Adim — Dergileri Gorsel Yapi ile Diizenleme

1. Ogrenci dergileri toplar.

2. Sehpaya diizglin bir sekilde yerlestirilirse, otomatik olarak hizalanirlar ve avatar $oyle yanit verir:
“Gulzel is. Simdi masa dizenli gériniyor.”

3. Rastgele yerlestirilirse veya digrilirse, avatar $éyle uyarir:

“Esyalar da@inik oldudunda, onlari bulmak daha zordur. Onlari diizgiin bir sekilde yerlestirmeyi
deneyin.”
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Onuncu Adim — Gergek Hayat Mantigiyla Kiyafetleri Yonetme

1. Ogrenci kanepeden veya yerden kiyafetleri alir.

2. Avatar sorar:

“Kullandiktan sonra kiyafetleri ne yapiyoruz?”

3. [ki secenek belirir:

A) Camasir sepetine koyun

B) Koltugun Uzerinde birakin

4. DoQruysa, avatar onaylar:

“Evet. Bu, odanin temiz kalmasina yardimci olur.”

5. Yanligsa, avatar agiklar:

“Kiyafetleri burada birakirsak oda daginik olur. Tekrar deneyelim.”
On Birinci Adim — Zaman Farkindahigi ve Verimlilik

1. Kalan gorevleri gdsteren ince bir ilerleme gostergesi belirir.

2. Avatar tesvik eder:

“lyi gidiyorsun. Kalan gérevleri bitirelim.”

3. Ogrenci cok uzun siire duraklarsa, avatar nazikge uyarir:
“Etrafina bak. Diizenlenecek bir gey kaldi mi?”

On ikinci Adim — Son Gozden Gegirme ve Oz Diizeltme

1. Tamamlamadan 6nce, avatar sorar:

“Oday!1 kontrol edelim. Her Sey dogru yerde mi?”

2. O@renci cevreyi tarar ve yaptigi hatalar bagimsiz olarak duizeltir.

On Ugiincii Adim — Tamamlama ve Yansitma
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1. Oda tamamen dizenlenir ve daha aydinlik hale gelir.

2. Avatar Su sonuca varir:

“Masay! kurarak ve oturma odasini temizleyerek ailenize yardimci oldunuz. Bu, evi herkes igin rahat
hale getiriyor.”

3. Bir 6zet belirir:

“Masayi kurdunuz.

Oyuncaklari topladiniz.

Dergi ve kiyafetleri diizenlediniz.”

4. Ogrenci Ev Yardimcisi Rozetini alir.
7. Mekanik

Senaryo, 6grenciyi ortak bir ev ortaminda ev islerine katilmanin farkl agamalarinda yonlendiren basit
ve erigilebilir VR etkilesimlerine dayanmaktadir. EtkileSim oncelikle kesif, nesne manipilasyonu ve
yonlendirilmis karar verme yoluyla gerceklesir. Odrenci mutfak ve oturma odasinda ilerlerken,
cevresini gozlemlemeye, ilgili nesneleri belirlemeye ve gercek hayattaki sorumluluklari yansitan
eylemler gergeklestirmeye tegvik edilir.

Ogrenci yemek masasi, oyuncak kutusu, sehpa veya camasir sepeti gibi 6nemli unsurlara
yaklastiginda, bu alanlar yumusak parlayan hatlar veya iSik animasyonlari da dahil olmak (zere ince
gorsel ipuglari saglar. Bu ipuglari, 6grenciyi bunaltmadan dikkati yonlendirmeye yardimci olur.
Nesneler, odaklanildiinda dinamik olarak tepki verir ve etkilesim kurulabilece@ini belirtmek igin
hafifce vurgulanir. Kumanda kullanilarak segildiginde, nesne aktif hale gelir ve hafif bir titreSim veya
ses eylemi onaylar.

Etkilesim 6ncelikle siriikle-birak mekanigine dayanmaktadir. OJrenci nesneleri alir ve ortam icinde
serbestce hareket ettirerek uygun yerlere yerlestirmeye caligir. Bir nesne dogru yerlestirildiginde,
sorunsuz bir $ekilde yerine oturur ve kisa bir gérsel efekt ve ses tetikleyerek bagariyi pekistirir. Yanhg
yerlestirmeler destekleyici bir Sekilde ele alinir: nesne yerine oturmaz ve bunun yerine 6grencinin
kontrolline geri donerken, rehber avatari anlamayi desteklemek icin kisa bir agiklama sunar.

Karar verme, ba@lamsal ipuglari aracilifiyla etkilesime entegre edilmistir. Onemli anlarda, 6grenciden
masaya hangi esyalarin ait olduguna veya kiyafetlerin nereye yerlestirilmesi gerektigine karar vermek
gibi farkl eylemler arasinda secim yapmasi istenir. Bu secimler agikca sunulur ve hemen ardindan geri
bildirim verilir; bu da 6grencinin kararlarinin sonuglarini giivenli bir ortamda anlamasina olanak tanir.
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Senaryo ayrica siralama ve gorev ilerlemesini de icerir. OJrenci oturma odasina gegmeden énce

mutfak gorevini tamamlamalidir ve her alanda goérevler mantikh bir sirayla yapilandiriimigtir. Bu,
orgitsel disiinmenin gelisimini destekler ve 6grencilerin karmasik aktivitelerin nasil daha kigik
adimlara bolunebilecegini anlamalarina yardimci olur.

Gorsel ve duyusal geri bildirim, deneyim boyunca tutarlidir. Dogru eylemler, parlayan efektler,
hizalama animasyonlari ve olumlu ses ipuglariyla pekistirilirken, yanlig eylemler ceza yerine nazik
yonlendirmeyi tetikler. Ortamin kendisi ilerlemeyi yansitir ve gérevler tamamlandik¢a kademeli olarak
daha dizenli ve gorsel olarak gekici hale gelir.

Zaman farkindalii ve goérev tamamlama, ilerleme gostergeleri ve avatar ipuglariyla incelikle
desteklenir. Bu unsurlar, 6grencinin baski veya stres yaratmadan tim gorevleri tamamlamasini ve ilgili
kalmasini tegvik eder.

Senaryonun sonunda, bir &diil sistemi basariyi pekistirir. Orenci, gorsel ve isitsel geri bildirim
esliinde "Ev Yardimcisi Rozeti"ni alir. Dig odillere ek olarak, ortamin -diizensizden temize-
donlisimu, icsel motivasyon ve basari duygusu saglar. Bu, ev iglerine yardim etmenin de@erini
pekistirir ve bu davraniglarin gercek hayattaki durumlara aktarilmasini tegvik eder.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

(6@retmenin rolu, dederlendirme gostergeleri, takip araglari)

Ogretmen, VR deneyimi boyunca 6Jrenciyi gézlemleme ve destekleme konusunda énemli bir rol
oynar. Ekran yansitma yoluyla 6gretmen, 6grencinin eylemlerini gergek zamanli olarak izleyebilir ve
ek deste@e ihtiya¢ duyulan alanlari belirleyebilir.

Gozlem, 6grencinin nesneleri tanima, gorevleri tamamlama ve siralamalari takip etme yetenegine
odaklanir. Ogretmen ayrica 6grencinin geri bildirime nasil yanit verdigini ve gérevleri bagimsiz olarak

tamamlayip tamamlayamayacagini da de@erlendirir.

Gerekirse sozlii rehberlik yoluyla destek saglanir. Ogretmen ayrica 6Jrencinin performansina bagh
olarak zorluk seviyesini de ayarlayabilir.

De@erlendirme, kontrol listeleri, notlar ve takip goriismeleriyle desteklenen gozleme dayanir. Gergek
yasam baglamlarinda 6grenmeyi pekistirmek igin ek etkinlikler kullanilabilir.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitimsel Etki
Bu senaryo, tiim 6grencilerin anlamli bir sekilde katilabilecedi yapilandirilmis ve erigilebilir bir ortam

sa@layarak kapsayiciligi tegvik eder. Net gorsel ipuglari, rehberli talimatlar ve aninda geri bildirim
kullanimi, farkli yeteneklere sahip 6grencilerin basaril bir sekilde katilimini saglar.
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Senaryo, gercek yasam baglamlarina aktarimi gligli bir Sekilde destekler. Sofrayi kurmak ve ortak

alanlari duzenlemek gibi gorevler, ginlik hayata dogrudan uygulanabilir. Bu aktiviteleri sanal
gerceklikte uygulayarak, 6grenciler 6zgiliven kazanir ve bu becerileri evde uygulama olasiliklari artar.

EQitimsel agidan bakildiginda, senaryo iglevsel bagimsizlik, sorumluluk ve isbirliginin geligimini
destekler. Ogrencileri ev iglerinde aktif rol almaya tesvik eder ve aidiyet ve faydalilik duygularina
katkida bulunur.

Genel olarak, senaryo, 6grencinin giinlik yagsam aktivitelerine katilma yetenegi lizerinde 6nemli bir
etkiye sahiptir, bagimsizligi tesvik eder ve yasam kalitesini iyilestirir.
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Ogrenme Senaryosu 2.2: Para Kullanimi ve Aligveris

1. Girig

Adi: Senaryo 2-2 Para Kullanimi ve Aligverig
Ogrenme Alani: 2 — Giinliik Yagam Becerileri
Zorluk Seviyesi: Temel

Bu 6Jrenme senaryosu, 6grencilerin para kullanimi ve glnlik aligveris faaliyetlerine katilma ile ilgili
temel becerilerini gelistirmelerine destek olmayl amaglamaktadir. Sanal bir siipermarket ortaminda
rehberli etkilesSim vyoluyla, 6grenciler algveris listesinden Urlin segmeyi, fiyatlari anlamayi ve
kasiyerde 6deme iglemini tamamlamayi pratik ederler.

Aligverig, karar verme, sayl tanima, temel hesaplama ve talimatlari takip etme gibi birden fazla
yetkinligi birlestiren temel bir yasam becerisidir. Hafif zihinsel engelli ergenler igin, bu birlegik
talepler, 6zellikle hizli tempolu veya bunaltici olabilen gergek diinya ortamlarinda gezinirken zorluklar
yaratabilir. Bu senaryo, bu becerilerin adim adim uygulanabilece@i yapilandirimig, glvenli ve
kontrollii bir ortam saglar.

Sanal gergekligin kullanimi, 6grencilerin  baski olmadan gergekgi bir alisveris durumunu
deneyimlemelerini saglayarak tekrarlamayi ve kademeli olarak anlamayi mimkin kilar. Ogrenciler,
tanidik nesnelerle etkilesim kurarak ve aninda geri bildirim alarak 6zgiiven ve bagimsizlik kazanirlar.
Senaryo, kapsayici e@itim ilkeleriyle uyumludur ve iglevsel 6grenmeyi destekleyerek &grencileri
gercek hayattaki toplumsal etkinliklere katilmaya hazirlar.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, hafif zihinsel engelli veya benzer 6grenme ihtiyaglari olan 13 ila 17 ya$ arasi ergenler igin
tasarlanmistir. Ozellikle giinlik yasam becerilerinde bagimsizlik gelistiren ancak para, siralama ve
karar verme ile ilgili gorevlerde destede ihtiya¢ duyan 6grenciler igin uygundur.

Ogrencilerin temel sayi anlayigina ve basit talimatlar takip etme yetenegine sahip olmalari beklenir.
Bununla birlikte, fiyatlari tanimada, toplamlari hesaplamada, parayl yonetmede veya bir listeden
aligverig yapmak gibi yapilandiriimig bir géreve odaklanmada zorluk yagayabilirler.

Yaygin zorluklar arasinda gerekli ve gereksiz 6§eler arasinda ayrim yapmada zorluk, parayla islem
yaparken kafa karigikh@i, deder anlayisinin sinirli olmasi ve ¢ok adimli siregleri tamamlamada
zorluklar yer alrr. Ogrenciler ayrica dikkat eksikligi yasayabilir ve cevredeki alakasiz uyaranlardan
dikkatleri dadilabilir. Bu ihtiyaglari karsilamak igin senaryo, net gérsel destekler, basitlestirilmis sayisal
bilgiler ve ydnlendirilmig etkileSimler sunmaktadir. Rehber avatar, odaklanmay: siirdiirmede ve
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anlamayi desteklemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Tasarim, Evrensel OJrenme Tasarimi (UDL)
ilkelerini takip ederek, farkli 6grenenler igin erigilebilirligi ve katilimi saglamaktadir.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, deneyimsel ve gorev tabanli 6grenme yaklagimlarina ve kapsayici egitim ilkelerine
dayanmaktadir. OJrencilerin gercekgi bir aligveris deneyimine aktif olarak katilmalarini saglayarak,
yaparak 6grenmeyi vurgulamaktadir.

Sanal gergeklik, zaman kisitlamalari veya sosyal beklentiler gibi dig baskilari ortadan kaldirirken gergek
diinya ortamini simiile ettigi icin bu senaryo igin 6zellikle etkilidir. Ogrenciler kendi hizlarinda pratik
yapabilir, gérevleri tekrarlayabilir ve kademeli ustali§i destekleyen aninda geri bildirim alabilirler.

Pedagojik yaklasim yapilandiriimig ve siralidir ve 6@rencileri aligverisg siirecinin her agamasinda
yonlendirir. Rehber avatar, talimatlar, ipuglari ve geri bildirim saglayarak, 6grencilerin bir sonraki
adima gegmeden 6nce her adimi anlamalarini saglar.

Kapsayici tasarim ilkeleri senaryo boyunca entegre edilmistir. Gorsel ipuglari, bliylk yazi tipi,
basitlestirilmis sayilar ve net nesne siniflandirmasi, kavrayigi destekler ve biligsel yiki azaltir.
Etkilesim sezgisel olacak gekilde tasarlanmigti, bu da 6grencilerin 6drenme hedeflerine
odaklanmasini saglar.

Senaryo, islevsel 6grenmeyi ve bagimsiz yasami giicli bir sekilde destekler. Aligveris listesini takip
etme, fiyatlari tanima ve drilnler icin 6ddeme yapma gibi beceriler, gercek hayattaki durumlara
dogrudan uygulanabilir. Bu becerileri sanal gergeklikte uygulayarak, 6grenciler 6zgliven kazanir ve
bunlari ginlik baglamlarda uygulamaya daha iyi hazirlanirlar.

4. Ogrenme Hedefleri

Genel Hedef

Bu senaryonun genel amaci, 6grencilerin iriin segimi ve parayl dogru kullanma da dahil olmak lizere
temel aligveris gorevlerini bagimsiz olarak yerine getirme becerilerini geligtirmektir. Ayrica gergek
hayattaki satin alma durumlariyla baga ¢ikma konusunda 6zgiiven olusturmayi da amaglamaktadir.
Ozel Hedefler

o Aligverig listesindeki Grlinleri tanimak

e Temel fiyat etiketlerini anlamak

e Raflardan uygun irinleri segmek
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e Toplam maliyetle ilgili basit toplama iglemlerini uygulamak

® Para yonetimi becerilerini gelistirmek

e Yapilandirilmig bir gérev dizisini takip etmek

Beklenen Ogrenme Sonuglari

e Aligveris listesine gore Urlinleri dogru segmek

e Uriin fiyatlarini anladi§ini géstermek

o Destekle toplam maliyeti hesaplamak veya tanimak

e Mevcut parayi kullanarak dogru 6deme yapmak

® Bagimsiz olarak tam bir aligveris dizisini tamamlamak

® Bu becerileri gergek hayattaki aligverig durumlarinda uygulamak
5. Ortam Tanimi

Senaryo, basitlestirilmis gercek hayattaki bir aligverig ortamini yansitacak sekilde tasarlanmig kiiguk
ve sakin bir sanal siipermarkette gegmektedir. Giriste, 6grenci aktiviteye baslamak icin segebilecedi
aligveris sepetleri bulur.

SUpermarketin iginde, raflarda ekmek, siit, meyve suyu, meyve, sebze ve yogurt gibi temel giinlik
Grlnler yer almaktadir. Her Griin acgikca gorilebilir ve biyilk, okunakh fiyat etiketleriyle birlikte
sunulmaktadir. YerleSim dizeni kompakttir ve raflar arasindaki mesafeler kisadir, bu da kolay
gezinmeyi saglar.

Kasiyer alaninda bir konveyor bant, Girtinleri ve toplamlari gosteren bir kasiyer ekrani, bir 6deme alani
ve madeni paralarin ve banknotlarin gorsel temsilleri bulunmaktadir. Toplam tutar biliylik rakamlarla
gosterilerek netlik saglanmaktadir.

Tasarim basit, renkli ve yiiksek kontrasthdir, erigilebilirli§gi destekler ve gorsel asiri yiiklenmeyi azaltir.
Parlayan nesneler ve vurgulanmig Urlinler gibi gorsel ipuglari ve sesler ve titreSimler gibi duyusal geri
bildirimler yoluyla etkilegim artiriimigtir.

6. Oyun Akigi

Baslangi¢
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1. Rehber avatar ekranda belirir ve gorevi aciklar.

“Bugiin kiglik bir aligveris gezisi yapacagiz. Listede yazili olan drlinleri alacagiz ve kasada dogru
sekilde 6deme yapaca@iz.”

2. Avatar, 6grenciye basit resimler ve simgelerle hazirlanmis bir aligveris listesi gosterir. Ornegin:
-Ekmek

-Sut

-Meyve suyu

3. Ogrencinin sahip oldugu para miktari da gésterilir:
“Toplam paraniz: 20 birim.”

4. Avatar sorar:

“Aligverige baglamaya hazir misiniz?”

5. Ogrenci tereddiit ederse, avatar giivence verir:
“Size adim adim yardimci olacagim.”

Adim 1 - Aligveris sepetini alma

1. Ogrenci giristeki sepetlere bakar.

2. Ogrenci bir sepet secer ve alir.

3. Sepet alindi§inda hafif bir ses duyulur.

4. Rehber avatar $oyle diyor:

“Harika, simdi listedeki trtnleri bulalim.”

2. Adim - Ahigveris Listesini Anlamak

1. Avatar tekrar listeyi igaret ediyor.

2. Ogrenciye soruluyor:

W
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“Once neyi bulmaliyiz?”

3. Listedeki Uriinlere bagh olarak iki veya li¢ secenek beliriyor.

4. Ogrenci dogru secerse, avatar $éyle diyor:

“Evet, o Urin0 bulalim.”

5. Ogrenci yanlis secerse, avatar nazikce $éyle diyor:

“Listeye tekrar bakalim ve bu urinlerden birini secelim.”

3. Adim - Siipermarkette Dolagmak ve Uriinleri Segmek

1. Ogrenci siipermarkette dolasiyor.

2. Raflarda sadece listedeki Girtinler hafifce parhyor.

Gorev:

e Ekmek rafindan bir ekmek alin

e Siit rafindan bir siit alin

e Meyve suyu rafindan bir meyve suyu segin

3. Her iriiniin biyiik ve net bir fiyat etiketi var. Ornegin:

Ekmek — 5 adet

Sut — 6 adet

Meyve suyu — 7 adet

4. Ogrenci dogru triini sectiginde, sepet kisa siireliJine parlar ve olumlu bir ses duyulur.
5. Avatar $oyle der:

"Guzel, bu Grin listede."

6. Ogrenci listede olmayan bir Griinii almaya ¢aligirsa, iriin yavasca geri itilir.

Avatar goyle der:
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"Bu Urln listede yok, once listedeki trtinleri tamamlayalim."

7. Ogrenci daha uzun siire tereddiit ederse, avatar bir ipucu verir:

"Listeye bakin. Henliz hangi Griini almadik?"

Adim 4 — istege Bagh Karar ve Dikkat Kontrolii

1. Ogrenci raflarda ek trinler (6rne@in atistirmaliklar veya diger icecekler) fark edebilir.

2. Avatar sorar:

“Bu Urine ihtiyacimiz var mi?”

iki secenek belirir:

(A)“Evet, al.”

(B)“Hayr, listede yok.”

3. Ogrenci yanhs secenegi secer ve {iriinii almaya caliSirsa, avatar nazikge aciklar:

“Listede olmayan seyleri alirsak ¢ok fazla para harcayabiliriz. intiyacimiz olanlara odaklanalim.”
4. Ogrenci listeye geri yénlendirilir.

Adim 5 — Aligverig Listesini Tamamlama

1. Sepete her dogru trin yerlestirildiginde, liste panelinde tGrtiniin yaninda bir onay igareti belirir.
2. Tum uriinler toplandidinda, avatar $oyle der:

“Harika, ihtiyacimiz olan her Seye sahibiz.”

Adim 6 - Kasaya Gitme

1. Avatar kasa alanini igaret ederek $oyle der:

“Simdi 6deme yapmak igin kasaya gidelim.”

2. O@renci kasaya dogru yiiriir ve sepeti konveydr bandina yerlestirir.

3. Uriinler otomatik olarak tarayicidan geger.
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4. Kasiyer ekraninda her rin bir sembol ve fiyatla birlikte toplam tutar gosterilir:

“Toplam: 18 adet.”

Adim 7 — Toplam Tutari Anlama

1. Avatar sorar:

“Ne kadar 6dememiz gerekiyor?”

2. Ogrenci kasiyer ekranina bakar.

3. Ogrenci tereddiit ederse, avatar géyle der:

“Toplam tutar burada gosteriliyor. Birlikte okuyalim.”

Adim 8 — Dogru Odemeyi Yapma

1. Madeni paralar ve banknotlar (1, 2, 5, 10 adet) iceren bir para paneli belirir.
2. Gorev:

Toplam maliyeti 6demek i¢cin dogru miktarda parayi segin.
Seviye A (tam 6deme):

1. Ogrenci, toplami veren parayi secer (6rnedin 10 +5 + 2 + 1).
2. O@renci para sectikce, secilen toplam tutar ekranda gésterilir.
3. Dogruysa, avatar $oyle der:

"Aferin, dog@ru tutar bu."

4. Ogrenci ¢cok az para secerse, kasiyer ekrani kirmiziya déner.
5. Avatar $oyle der:

"Bu 6deme toplamdan az, daha fazla para eklemeniz gerekiyor."
6. OJrenci cok fazla para secerse, avatar $dyle der:

"Bu gerekenden fazla. Tam tutari eslestirmeyi deneyebilir misiniz?"
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Seviye B (para Usti ile 6deme):

1. Ogrenci daha biiyiik bir banknot secebilir (6rnegin 20 birim).

2. Kasiyer ekraninda sunlar gosterilir:

"Para ustl: 2 birim."

3. Para Usti alaninda otomatik olarak iki madeni para belirir.

4. Avatar acikhyor:

“Daha fazla 6dediniz, bu ylizden para Ustu alacaksiniz.”

Adim 9 — Odemenin Tamamlanmasi

1. Dogru 6deme yapildiginda, kasiyer ekrani yesil renge doner.

2. “Odeme basarili” mesaji gériniir.

3. Kisa bir alkis sesi duyulur.

Adim 10 — Sonlandirma ve Ozet

1. Avatar 6@renciyi tebrik eder:

“Dogru Urinleri segtiniz ve kasiyerde dogru 6deme yaptiniz. Aligverisi basariyla tamamladiniz.”
2. Ekranda bir 6zet gorindr:

Aligverig listesini takip ettiniz.

Dogru Urlnleri segtiniz.

Dogru tutari 6dediniz.

3. Segilen Urtnlerin iginde bulundugu bir aligveris gantasi goriindr.
4. Ogrenci “Ahigveris Uzmani Rozeti”ni alir.

7. Mekanik
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Senaryo, 6Qrenciyi yapilandiriimis bir aligveris deneyiminin farkli agsamalarindan gegiren basit ve

erigilebilir VR etkilegsimlerine dayanmaktadir. Etkilegim, 6ncelikle sipermarket ortaminda kesif, nesne
manipiilasyonu ve yénlendirilmis secimler yoluyla gerceklesir. OJrenci mekanda ilerlerken, raflari
gozlemlemeye, ilgili Grlnleri tanimaya ve Urin se¢mekten kasada 6deme yapmaya kadar net bir
onemli unsurlara yaklastiginda, her adimin anlagiimasini pekistirmeye yardimci olan ince gorsel
ipuclari ve kisa mesajlar belirir.

iletisim, yonlendirilmis ipuclari ve basit segim tabanli etkilesimler yoluyla desteklenir. Aligveris
listesinden Urlnleri belirleme, bir GrinU alip almamaya karar verme veya nasil 6deme yapacagini
se¢me gibi 6nemli anlarda, 6grenciye net segenekler veya sorular sunulur. Bu ipuglari, kisa
aciklamalar saglayan ve dogru kararlari pekistiren rehber avatari tarafindan desteklenir. Bu sekilde,
ogrenci segimlerinin goérevin sonucunu, 6zellikle dogru Grlnleri segme ve uygun 6demeleri yapma ile
ilgili olarak nasil etkiledigini deneyimler.

Senaryo, net ve tutarli ipuglari araciligiyla strekli gorsel ve duyusal destek sa§lar. Aligveris listesindeki
Grtnler yumusak bir pariltiyla vurgulanirken, ilgisiz Griinler notr kalir ve 6grencinin dikkatini
toplamasina yardimci olur. Fiyat etiketleri blyik, okunabilir rakamlarla sunulur ve gerektiginde rehber
avatar bunlari sesli olarak okuyabilir. Kasiyerde, iriinler ekranda hem semboller hem de sayisal
degerlerle gosterilir ve bireysel fiyatlarin toplam tutara nasil katkida bulundugunun anlagiimasina
yardimci olur. Nesneleri secerken veya eylemleri tamamlarken hafif ses efektleri ve kontrol cihazi
titresimi ile etkilesim daha da giiglendirilir.

Miktar ve deder anlayisi, dinamik gérsel geri bildirim yoluyla desteklenir. Ogrenci madeni paralari ve
banknotlari segtiginde, segilen paranin toplam tutari gercek zamanh olarak géruntilenir ve gerekli
toplamla karsilastirmaya olanak tanir. Yanhs 6demeler yapildiginda, kasiyer ekranindaki renk
degisiklikleri ve avatardan gelen sozIli yonlendirme yoluyla aninda geri bildirim saglanir. Daha ileri
seviyelerde, para Ustl kavrami gorsel olarak tanitilir; 6deme alaninda madeni paralar gorinir ve
kalan bakiye agik¢a gosterilir.

Deneyim, yapilandirilmig, adim adim bir ilerleme izler. Senaryo, 6grencinin bir aligveris sepeti alip
listeyi gbzden gegcirdigi stipermarket girisinde baslar. Ardindan, 6grencinin dikkat dagitici unsurlari
gbz ardi ederek dodru drunleri belirleyip topladi§i Grlin segimi aSamasina gegilir. Liste
tamamlandiktan sonra, 6grenci kasaya geger, toplam tutari goriir ve 6deme iglemini tamamlar.
Senaryo, basarili 6édemenin onaylanmasi ve tamamlanan gorevlerin 6zetlenmesiyle sona erer ve
aligveris deneyiminin tim agamalarini pekigtirir.

Senaryo boyunca, bir 6dul sistemi katilimi ve olumlu davranigi giglendirir. Dogru Griini segmek veya
dogru miktarda para yatirmak gibi dogru eylemler, gérsel vurgular ve kisa olumlu seslerle takdir edilir.
Sepet segilen Uriinlerle dolduk¢a ve iglem bagariyla tamamlandikga ortam ilerlemeyi yansitir.
Senaryonun sonunda, 6grenci basarisinin agik ve motive edici bir temsilini saglayan "Alsveris
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Uzmani Rozeti"ni alir. Dis odillere ek olarak, senaryo bagimsizlik ve yeterlilik duygusunu tesvik

ederek 6grencileri bu becerileri gergek hayattaki aligveris durumlarinda uygulamaya tegvik eder.
8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme De@erlendirmesi

Ogretmen, VR aligveris deneyimi boyunca éJrenciyi yénlendirme, izleme ve destekleme konusunda
merkezi bir rol oynar ve edinilen becerilerin pekistiriimesini ve gercek hayattaki durumlara
aktarilmasini saglar. Aktivite sirasinda 6gretmen, 6grencinin eylemlerini projektér veya buyik bir
ekranda ekran yansitma yoluyla gergcek zamanl olarak goézlemler. Bu, 6gretmenin 6grencinin
sipermarkette nasil gezindigini, UrUnleri nasil segtidini, alisveris listesini nasil yorumladigini ve
6deme surecine nasil yaklastiini yakindan takip etmesini saglar.

OQrencinin ilgili Grinleri tanima, dikkat dagitici unsurlari géz ardi etme ve gérev sirasini takip etme
yetenegine ozellikle dikkat edilir. Ogretmen, égrencinin listedeki triinleri dogru bir sekilde tanimlayip
tanimlayamadidini, fiyat etiketlerini anlayip anlayamadigini ve ortamda hareket ederken odaklanmayi
strdurip sirdiremedidini gozlemler. Kasiyer agamasinda 6gretmen, 6drencinin toplam tutari nasil
yorumladigini, parayi nasil sectigini ve geri bildirim verildiginde secimlerini nasil ayarladi§ini izler.

Ogretmenin rolii ayrica gerektiginde hedefli destek sadlamayi da icerir. Ogrenci, dodru &demeyi
hesaplamak veya para birimleri arasinda ayrim yapmak gibi belirli bir adimda zorlaniyorsa, 6gretmen
sézIi ipuglari veya ydnlendirici sorular sunabilir. Ornegin, 6gretmen daha biyiik bir banknotla
baslamayi Gnerebilir veya 6Qrenciyi segilen miktari ekranda gosterilen toplamla kargilastirmaya
tesvik edebilir. Destek dizeyi, 6@rencinin ihtiyaglarina gore ayarlanarak, rehberligin bagimsiziigi
azaltmadan 6grenmeyi gelistirmesi saglanir.

De@erlendirme agisindan, degerlendirme oOncelikle 6grencinin senaryo boyunca davraniglarinin ve
karar verme siireglerinin gozlemlenmesine dayanir. Temel gostergeler arasinda aligveris listesini takip
etme, dogru urinleri tanima ve segme, fiyatlari anlama, toplamlari hesaplama veya yaklasik olarak
belirleme ve édeme siirecini tamamlama yetenegi yer alir. Ogretmen ayrica 6Jrencinin azmini, geri
bildirime verdigi yaniti ve hatalari bagimsiz olarak diizeltme yetenegini de degerlendirir.

VR ortaminin 6tesinde 6grenmeyi desteklemek igin, sinifta takip etkinlikleri uygulanabilir. Bunlar
arasinda gercek veya oyuncak parayla pratik yapma, aligveris durumlarini canlandirma veya basit
ahgverig listeleri olugturma ve bunlari yapilandirilmig bir ortamda tamamlama yer alabilir. Bu
aktiviteler, senaryo sirasinda gelistirilen becerileri pekistirmeye ve gercek yasam baglamlarina
genelleme yapmaya yardimci olur.

Teknik agidan, ekran yansitma 6zelli§i ¢cok onemlidir. Bu 6zellik olmadan, 6gretmen 6grencinin
eylemlerini etkili bir sekilde goézlemleyemez, zorluklari belirleyemez veya zamaninda destek
saflayamaz. Bu nedenle, bu islevin kullanilabilir olmasi, hem senaryonun egitimsel de{eri hem de
6grenme silrecinin etkinligi igin kritik Gneme sahiptir.
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9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitimsel Etki

Bu senaryo, cesitli biligsel ve gelisimsel profillere sahip 6grenciler igin kapsayici ve erigilebilir olacak
sekilde tasarlanmigtir. Net gorsel ipuglari, biyik sayisal ekranlar ve yapilandiriimig adim adim
rehberlik kullanimi, anlamayi destekler ve biligsel yuki azaltir. Rehber avatarinin varlidi, 6grencilerin
strekli destek almasini saglayarak, etkinlik boyunca ilgili ve kendinden emin kalmalarina yardimci olur.
Ongériilebilir ve destekleyici bir ortam yaratarak, senaryo, 6Jrencilerin bireysel 6grenme hizlarindan
bagimsiz olarak aktif ve basarili bir sekilde katilmalarini saglar.

Senaryo, Ogrenmenin gercek yasam durumlarina aktarilmasini glgli bir sekilde destekler.
Supermarket ortami, giinlik deneyimleri yakindan yansitarak, 6grencilerin sanal ortamin diginda
dogrudan uygulanabilir becerileri uygulamalarina olanak tanir. Ogrenciler, bir aligverig listesini takip
ederek, Urlnleri secerek ve 6deme iglemini tamamlayarak, daha sonra gercek magazalarda
uygulayabilecekleri eksiksiz bir eylem dizisine katilirlar. Ogretmenler ve bakicilar, para kullanma,
Grtnleri tanimlama veya basit aligveris faaliyetlerine katilma gibi benzer gérevleri gergek baglamlarda
uygulama firsatlari saglayarak bu 6grenmeyi pekistirebilirler.

Editimsel agidan bakildidinda, senaryo temel finansal anlayis, karar verme ve gérev siralamasi da
dahil olmak Uzere temel glnlik yasam becerilerinin gelisimine katkida bulunur. Ayrica, 6grenciler
anlamli bir gercek yagam goérevini tamamlamada bagari deneyimi yasadik¢a bagimsizhi§i ve 6zguveni
de tesvik eder. Rehberli etkilesim, tekrar ve olumlu pekigtirmenin birlegimi, uzun vadeli 6grenmeyi
destekler ve 6grencileri bu becerileri sinifin 6tesinde uygulamaya tesvik ederek daha fazla 6zerklik ve
sosyal icermeye katkida bulunur.

Ogrenme Senaryosu 2.3: Toplu Tagima
1. Girig
Adi: Senaryo 2.3: Toplu Tagima
Ogrenme Alani: Ogrenme Alani 2 — Giinliik Yagam Becerileri
Zorluk Seviyesi: ileri Diizey
Kisa Aciklama: Bu VR senaryosu, 6grencileri toplu tagimayi kullanmanin tim agamalarindan gegirir:
otobis duraginda gezinme, seyahat kartini dogrulama, otobuse glivenli bir sekilde binme, uygun bir
koltuk se¢me ve tim otobis yolculugunu yénetme. Senaryo, gergek diinyadaki seyahatte ozerklik,

karar verme ve 6zgliveni vurgular.

Bu VR senaryosu, Ogrencileri toplu tagimayi kullanmanin tim aSamalarindan gegirir: VR otoblis
dura@inda bekleme, dodru otoblisii belirleme, givenli bir sekilde binme, seyahat kartini dogrulama,
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koltuk se¢me ve otobls yolculuGunun baglangicini deneyimleme. Senaryo, Ozerkligi, siralama

becerilerini ve 6zgliveni gliclendirmek igin tasarlanmigtir.

Senaryo 2.3: Toplu Tasima, OJrenme Alani 2 — Giinliik Yasam Becerileri'nin bir bilesenidir. Sanal
Gergeklik (VR) kullanarak toplu tagima becerilerini 6Jretmek, dzellikle Ogrenme Gugligi (LD) ve
Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (ADHD) olanlar da dahil olmak tzere Hafif Zihinsel Engelli
(MID) 6grenciler igin son derece haklidir, ¢linki biligsel, davranigsal ve duygusal 6grenme ihtiyaglarini
do@rudan ele alir. Bu 6grenciler genellikle gok adimli gérevlerde, dikkat diizenlemesinde ve soyut
kavramlari anlamada zorlanirlar. Toplu tagima tam olarak bu yetenekleri gerektirir: eylemleri siralama,
sembolleri yorumlama, sosyal beklentileri yonetme ve dinamik ortamlarda odaklanma. Bu nedenlerle,
toplu tasima badimsiz yasam igin gereklidir, ancak gercek diinya uygulamasi bunaltici olabilir. VR,
ogrencilerin adim adim 6grenmelerini, eylemleri tekrarlamalarini ve gergek diinya riskleri olmadan
islevsel hareketlilik becerileri gelistirmelerini sadlayan giivenli, 6ngorulebilir ve ilgi ¢ekici bir ortam
sunar. VR, bu soyut, stresli veya ongorilemeyen durumlari givenli, yapilandirilmig ve son derece
erigilebilir bir 6grenme deneyimine dénistirdr.

2. Katilima Profili

Yas Gruplari:

e fIkokul seviyesi: 8-12 yas

¢ Ortaokul seviyesi: 1315 yas

Biligsel Profil:

e Hafif Zihinsel Engellilik (MID), 1Q 50-69

Bu senaryo, uyarlanmis egitimle okuma, yazma, el becerileri, mesleki gérevler ve badimsiz yagam
becerilerini 6grenme yetenegine sahip OJrenme Giicligi ve/veya Dikkat Eksikligi Hiperaktivite
Bozuklugu (DEHB) olan 6grenciler igin tasarlanmigtir.

Genel Zorluklar:

e Cok adimli dizileri takip etmede zorluk

* Sinirli galisma bellegi

e Azalmis dikkat siiresi (6zellikle DEHB)

o igaretleri ve sembolleri yorumlamada zorluk
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¢ Kalabalik veya glir(iltili ortamlarda kaygi

e Dirtd kontroliinde zorluklar (DEHB)

¢ Tekrarlama ve net yapiya ihtiyac duyma

e Yiiksek veya ani seslere duyarlilik (otobis motoru, frenler, kalabalik giriltiisi)
® Gorsel agiri uyarilma (parlak igiklar, hizli hareket, kalabalik sahneler)
¢ Arka plan glirtltisin filtrelemede zorluk

* Beklenmedik duyusal degisikliklerden rahatsizlik duyma

Engellilige bagli olarak 6zel ihtiyag de§erlendirmesi Sunlardir:

- Hafif Zihinsel Engelli (MID) 6grenciler

e Basitlestirilmig talimatlara ihtiyag duyar

» Tekrarlama ve gorsel ipuglarindan faydalanir

e Tahmin edilebilir rutinlere ihtiya¢ duyar

¢ Uygulamali deneyim yoluyla en iyi Sekilde 6grenir

- Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan 6grenciler, duyusal asiri duyarlilik veya az duyarlilik yasarlar,
bu durum Sunlara baghdir:

¢ Duyusal iglemede farkllik gésterir

o [letigim tarzi

¢ Biligsel profil ¢ Duygusal diizenleme

- Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan 6grenciler
e Kisa dikkat stiresi

e Hizli ve ilgi gekici etkilegimlere ihtiyagc duyar

¢ Aninda geri bildirim gerektirir
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¢ Hareket tabanli gorevlerden ve oyunlagtirmadan fayda goriir

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu 6grenme baglaminda Sanal Gergekligin kullaniimasi, 6zellikle Hafif Zihinsel Engelli (MID), Otizm
Spektrum Bozuklugu (ASB) olan 6grenciler ve Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) olan
ogrenciler icin faydalidir ¢linki gergek hayattaki gorevleri gergek toplu tagima araglariyla iligkili baski
veya riskler olmadan uygulayabilecekleri giivenli ve destekleyici bir ortam yaratir. VR, e@itimcilere
sunlari saglar:

- duyusal girdiyi kontrol etme

- bu o6grenciler igin genellikle kaygi yaratan gurultl, kalabalik veya ongorilemeyen olaylar gibi
bunaltici uyaranlari azaltma

- hayal kirikh@ina ugramadan, gerektigi kadar gok kez eylemleri tekrarlama.

VR'nin sirikleyici do@asi, 6grencilerin kendilerini glivende ve yetenekli hissedene kadar tekrar
etmelerini de saglar.

Cergeve, Kapsayici Egitim ilkelerini su Sekilde uygular:

e Evrensel Ofgrenme Tasarimi - UDL, cesitli égrencileri desteklemek igin Gic ana ilke etrafinda
yapilandiriimigtir:

- Coklu Katilim Yéntemleri (Ogrenmenin Nedeni): Ogrencileri motive etmek ve onlara secenekler ve
ilgili, uyarici gorevler sunarak ilgilerini canli tutmak; ¢ Coklu Sunum Yéntemleri (Ogrenmenin Ne
Oldug@u): Bilgiyi metin, ses, video veya uygulamali pratik gibi ¢esitli formatlarda sunarak herkesin
erisebilecegi hale getirmek;

e Coklu Eylem ve ifade Yontemleri (Ogrenmenin Nasil Oldugu): Odrencilerin bilgilerini tek bir yontem
yerine yazma, konugsma veya video gibi farkli yollarla géstermelerine olanak saglamak.

¢ Coklu Duyusal Girig (Gorsel, igitsel, Dokunsal) - Yeni bilgileri almak icin tek bir duyuya glivenmek
yerine, birden fazla duyuyu ayni anda harekete gegiren bir yaklagim.

e Uyarlanmig Hizlandirma - Enerji harcamasini dinlenmeyle dengelemek igin tasarlanmig bir 6z
yonetim teknigi.

e Hataya Agik Ortam - Hatalan cezalandirilacak basarisizliklar olarak degil, kaginilmaz, dodal ve
degerli 6grenme firsatlari olarak ele alan bir ortam.
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* Destekli Ogrenme - OJrencilerin yeni kavramlari veya becerileri renmelerine yardimci olmak icin

gecici, yapilandirilmig destek saglayan bir 6gretim teknigi.

Bu sanal gergeklik senaryosunda kullanilan egitim yaklagimi, deneyimsel 6grenmeye dayanmaktadir
ve Ogrencilerin soyut acgiklamalar yerine gergekci durumlarla dogrudan etkileSim yoluyla beceriler
kazanmalarini saglar. Ogrencileri sanal bir otobiis duragi ve otobiis ortamina daldirarak, senaryo,
seyahat dizisinin her adimini anlamh ve akilda kalici bir sekilde kesfetmelerini, uygulamalarini ve
icsellestirmelerini tegvik eder. Bu deneyimsel bilesen, modelleme ve rehberli uygulama ile
desteklenir: rehber avatar dogru eylemleri gosterir, net talimatlar verir ve 6grenciler kendilerini
glivende hissedene kadar gorevleri tekrarlarken destek sunar

islevsel Ogrenme ve Bagimsiz Yagamla iligki

Senaryo, asagdidaki temel becerileri 6gretir:

* Toplu tasima araglarini bagimsiz olarak kullanma

¢ Topluluk ortamlarinda gezinme

e Okul, i$ ve sosyal aktivitelere katilma

« Ozgiiven ve dzerklik geligtirme

4. Ogrenme Hedefleri

Genel Hedefler

¢ Geligsmis toplu tagima becerileri geligtirmek

¢ Siralama, dikkat ve karar verme becerilerini gliclendirmek

e Topluluk igi hareketlilikte bagimsizhgr artirmak

Ozel Hedefler

Ogrenciler sunlari 6greneceklerdir:

¢ Otobus duraginda do@ru otoblisii belirleme

* Seyahat kartini dodru sekilde onaylama

* Otobuse guvenli bir sekilde binme
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¢ Uygun bir koltuk segme

e Otobiis yolculugu sirasinda giivenlik kurallarina uyma
e Rehber avatarinin talimatlarina yanit verme

Senaryonun sonunda, 6grencilerin badimsiz otobus yolculugu icin gerekli olan tim adimlari net bir
sekilde anlamalar beklenmektedir. Karti onaylama — otobiise binme — yardim almadan oturma
adimlarini tamamlayabilecek ve gercek hayatta yapilandirilmig bir rutini takip edebildiklerini
gosterebileceklerdir.

Bu deneyim boyunca 6grenciler, sira beklemek, kisisel alana saygl gostermek ve uygun bir koltuk
se¢mek gibi guivenli ve uygun davraniglar sergileyeceklerdir.

Ayrica, senaryo, dikkatlerini ve gorevleri dogru sirayla takip etme yeteneklerini gliclendirmeyi, cok
adimh eylemleri daha etkili bir sekilde yonetmelerine yardimci olmayi amaglamaktadir. Sonug olarak,
sanal ortamda uygulanan beceriler gergek hayattaki otobus yolculuguna aktarilacak ve topluluk igi
ulasimda daha fazla bagimsizlik ve giiven saglayacaktir.

5. Ortam Tanimi
VR Ortami: Otobis Terminali ve Otobiis Ortami

Sanal ortam, 6grenciyi eksiksiz otobiis yolculugu deneyimi boyunca yonlendiren, birbirine bagh birkag
sahneden olugmaktadir.

ilk sahne, duyusal asiri yiklenmeyi 6nlemek icin sadelik ve netlik gz 6niinde bulundurularak
tasarlanmis VR Otobls Duradi'dir. Alan, gorinir bir otobls duradi tabelasi, zaman gizelgesi ve buylk,
kolay okunabilir karakterlerle gosterilen glizergah numarasiyla temiz bir diizene sahiptir. Gergekgi bir
ortami simile etmek icin birka¢ sanal yolcu mevcuttur, ancak sayilari ve hareketleri, diigsiik duyusal
yikii korumak icin kasith olarak sinirlandirilmistir. Ogrenci beklerken, yaklasan bir otobis
animasyonu, senaryonun ilerledigine dair net bir gorsel ipucu saglar.

ikinci sahne, 6grencilerin okuma veya islemleme giigligu geken 6grencileri desteklemek icin biyiik,
sezgisel simgelerle tasarlanmis kart dogrulayiciyla kargilasti§i Otobls Giris Alani'na gegi$ yapar.
Stirlict kabini gortnlr ancak etkilesimli degildir, bu da 6grencilerin gereksiz karmasiklik eklemeden
gergek diinya diizenini anlamalarina yardimci olur. Otobiis kapilari genis ve yava$ca aglilir, bu da kolay
yonlendirme saglar ve zamanlama veya koordinasyon konusunda zorluk geken 6grenciler igin kaygiyi
azaltir.

Otobis Yolculugu Ortami, 6@rencilere hareket halindeki bir otobliste seyahat etme deneyimine sakin
ve erisilebilir bir giris sunmak Uzere tasarlanmigtir. Aracin hareketi kasitli olarak yumusaktir, bu da
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ogrencilerin senaryo boyunca rahat ve odaklanmis kalmalarina yardimci olur. Sese duyarl veya

kolayca bunalan 6grencileri daha fazla desteklemek igin, ortam azaltilmis arka plan giirtltisu icerir ve
daha sessiz ve daha tahmin edilebilir bir atmosfer yaratir. Ek olarak, istege bagh duyusal uyumlu bir
mod mevcuttur; bu da egitimcilerin gorsel ve igitsel uyaranlari her 6grencinin bireysel ihtiyaglarina
uyacak sekilde ayarlamasina olanak tanir. Bu, her 6grencinin otobis yolculuguna givenli, yonetilebilir
ve 6grenme hedeflerini destekleyici bir sekilde katilabilmesini saglar.

Etkilesimli Ogeler

¢ Seyahat karti

¢ Kart dogrulayici

e Otobs kapilari

¢ Koltuk se¢imi

¢ Durak iste@i dligmesi

Gorsel Tasarim ve Erigilebilirlik

e Yiiksek kontrasth renkler

® Biliylk simgeler

e Altyazilar

¢ Yavas, net animasyonlar

¢ Daha kiigiik 6grenciler icin istee bagli basitlestirilmis mod

6. Oyun Akis!

1. Rehber Avatarin Tanitimi

“Monica” avatari otobis duraginda belirir.

Amaci basit bir dille agiklar:

“Otobiise binmeyi pratik edecegiz. Once kartinizi dogrulayin, sonra otobiise binin, sonra bir koltuk
bulun. Size yardimci olacagim.”

2. Aktivite Sirasi

&
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Adim 1: Sanal Gergeklik Otobiis Duraginda Bekleme
* Monica 6grenciden otobiis numarasina bakmasini ister.
¢ Otobis yavasca yaklasir.

 Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan 6grenciler, odaklanmalarini saglamak igin kisa ve ilgi
¢ekici bir animasyon gorirler.

Adim 2: Seyahat Kartinin Dogrulanmasi

* O@renci karti dogrulayiciya tutar.

¢ Yesil bir 1s1k ve "ding" sesi bagariyl onaylar.

Yanligsa:

Monica, "Tekrar deneyin. Karti daha yakin tutun." der.

3. Adim: Otobiise Binme

« Ogrenciler yolcularin inmesini bekler.

* Monica onlara hatirlatir: "Once insanlarin inmesine izin verin."
e Kapilardan kaginarak glvenli bir Sekilde otoblise binerler.
4. Adim: Koltuk Segimi

« Og@renciler sunlar arasindan secim yapar:

e oncelikli koltuk

¢ normal koltuk

e tutamaga tutunarak ayakta durma

¢ Monica bazi koltuklarin neden rezerve edildigini agiklar.

5. Adim: Otobiis Yolculugu Basliyor
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¢ Otobis hareket etmeye baslar.

« Ogrenciler oturmali veya tutama@a tutunmalidir.
e Ekran bir sonraki duragi gosterir.

» Dikkat eksikli§i ve hiperaktivite bozukluGu (DEHB) olan 6grenciler dikkatlerini korumak igin kisa
uyarilar alirlar.

6. Adim: Durag isteme

¢ Dogru durak gorindiglinde, 6grenci durdurma diigmesine basar.
e Bir igik ve ses istedi onaylar.

7. Adim: Otobiisten inme

« Ogrenciler otobiisiin tamamen durmasini bekler.

e Glvenli bir gekilde ¢ikig yaparlar ve senaryoyu tamamlarlar.
3. Ana Etkilegimler

¢ Kart dogrulama

¢ Koltuk segimi

¢ Durdurma iste@i dugmesi

* Monica'nin yonlendirmelerine yanit verme

4. Dogru Yanit Ornekleri

e Karti hemen dogrulamak

¢ Bagkalarinin 6nce ¢ikmasina izin vermek

¢ Uygun oldugunda normal bir koltuk segmek

¢ Durdurma diigmesine dogru zamanda basmak

Yanhsg Yanit Ornekleri
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¢ Kapilari engellemek

* Gereksiz yere dncelikli koltuga oturmak
e Korkulu@a tutunmadan ayakta durmak

¢ Durdurma anonsunu gérmezden gelmek
5. Senaryonun Tamamlanmasi

Monica 6grenciyi tebrik eder:

“Harika ig! Kartinizi dogruladiniz, glivenli bir sekilde bindiniz ve bir koltuk buldunuz. Bagimsiz seyahat
etmeyi 6greniyorsunuz.”

OQrenciler yeni bir rotanin kilidini acarlar.
7. Mekanik

Senaryo, 6grencileri 6grenme yolculuklari boyunca nazikg¢e yonlendiren, her adimda netlik ve tesvik
sa@layan, 6zenle tasarlanmis ve destekleyici bir mekanik sistemi igerir.

Dogru/Yanhg Cevap Sistemi

* Dogru eylemler igin yesil 1Sik + ho$ ses

¢ Yanlig eylemler igin kirmizi gerceve + basit agiklama

Ogrenciler bir eylemi dogru bir sekilde gerceklestirdiklerinde, bagarilarini pekistiren ve zgiivenlerini
artiran, given verici bir yesil 1sik ve hos bir sesle kargilasirlar. Tersine, bir eylem yanlissa, ilgili 6enin
etrafinda kirmizi bir gergeve belirir ve 6grencilerin hatalarini anlamalarina ve 6grenmelerine yardimci
olmak icin basit ve net bir agiklama sunulur.

VR EtkileSimi

« saretle ve tikla

e ISinlanma

¢ Nesne manipllasyonu

Sanal ortam, kullanim kolaylidi ve katilimi hedefleyen sezgisel etkilesim yéntemleri sunar. Ogrenciler,
hassas secim ve etkilegime olanak taniyan igaretle ve tikla mekanikleriyle gezinirler. ISinlanma, sanal
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alanda sorunsuz hareket sa§layarak yonelim bozuklugunu azaltir ve konforu artirir. Ek olarak, nesne

manipilasyonu 6grencilerin ortamdaki unsurlarla dogrudan etkilesim kurmasini saglayarak
uygulamali 6grenmeyi ve daha derin bir etkileSimi tegvik eder.

Oddil Sistemi

e Yildizlar

e Rozetler (“Giivenli Yolcu”, “Iyi Dinleyici”)
o Kilidi Agilabilir Seviyeler

ilerlemeyi motive etmek ve kutlamak icin senaryo, bagarilari igaretleyen yildizlar ve belirli beceri ve
davraniglari taniyan “Givenli Yolcu” ve “lyi Dinleyici” gibi rozetler igeren bir 6dul sistemi igerir.
Ogrenciler ilerledikce yeni seviyelerin kilidini acarlar, bu da bir basari duygusu saglar ve siirekli kegif
ve ustaligi tesvik eder.

Bu kapsamli sistem sadece beceri kazanimini desteklemekle kalmaz, ayni zamanda oOzgliveni ve
badimsizli§i da besleyerek 6grenme deneyimini hem etkili hem de keyifli hale getirir.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi
Ogretmenin Roli

e VR kullanimindan énce égrencileri hazirlayin: Ogretmen, 6Jrencilerin kendilerini rahat ve hazir
hissetmelerini saglamak icin VR deneyimini amaglarini agiklayarak, beklentileri belirleyerek ve gerekli
talimatlari vererek tanitir. Bu hazirlik, kayglyi azaltmaya ve &6grenme etkinligi icin beklenti
olusturmaya yardimci olur.

e Duygusal destek sunun: Sanal gergeklik oturumu boyunca 6gretmen, 6grencilerin duygusal
durumlarina dikkat eder, kaygi veya rahatsizliklarini yonetmelerine yardimci olmak i¢in glivence ve
cesaret sunar. Duygusal destek, olumlu bir 6grenme ortamini siirdiirmek ve 6grencilerin zorluklarin
Ustesinden gelmelerine yardimci olmak igin ¢ok 6nemlidir.

e Dikkat ve davranigi izleyin: OJretmen, sanal gerceklik deneyimi sirasinda 6grencilerin katiimini ve
tepkilerini gézlemleyerek odaklanmalarini ve uygun Sekilde davranmalarini saglar. Bu izleme, dikkat
dagitici unsurlar veya zorluklar ortaya gikarsa 6gretmenin derhal miidahale etmesine olanak tanir.

e Pekistirme saglayin: OJrencileri motive etmek, cabalarini takdir etmek ve siirekli katilimi tegvik
etmek icin olumlu geri bildirim ve pekistirme verilir. Pekistirme, s6zIU 6vgl, ddiller veya glveni ve
azmi tegvik eden diger tanima bigimleri olabilir.
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e Oturumdan sonra yansimayl kolaylastirin: Sanal gergeklik etkinliinden sonra 6{retmen,

ogrencilerin deneyimlerini islemelerine, igcgérulerini paylagmalarina ve 6grenmeyi pekistirmelerine
yardimcl olmak igin bir tartiSma veya yansima oturumu yonetir. Yansima, daha derin bir anlayigi
tesvik eder ve sanal gerceklik deneyimini gercek diinya uygulamalarina baglamaya yardimci olur.

Ogrenme Degerlendirmesi
De@erlendirme Gostergeleri:

e Sirayl takip etme yetenegi: Ogrencilerin VR senaryosunda sunulan adimlari veya asamalari dogru
bir sekilde takip edip edemediklerini degerlendirmek, kavrama ve iglemsel hafizayi géstermek.

e DoJru do@rulama sayisi: OJrencilerin ka¢ gérevi veya kontrol noktasini dogru bir sekilde
tamamladigini 6lgmek, anlama ve ayrintilara dikkat etme diizeylerini gostermek.

e Glvenli binis davranigi: Simile edilmis binis sirasinda 6grencilerin guivenlik protokollerine
uymalarini gézlemlemek, pratik glivenlik 6nlemlerini kavrama diizeylerini yansitmak.

e Uygun koltuk secimi: Ogrencilerin uygun oturma seceneklerini secip secmediklerini
degerlendirmek, konfor, glivenlik ve sosyal normlar konusunda farkindalik géstermek.

e Dikkat ve dirtii kontroli: Ogrencilerin odaklanmayi siirdirme ve dirtilerini diizenleme
yeteneklerini izlemek, glvenli ve etkili katilim i¢in 6nemlidir.

e Duygusal diizenleme: Ogrencilerin VR deneyimi sirasinda duygularini ne kadar iyi ydnettiklerini
degerlendirmek, dayanikliliga ve olumlu katilima katkida bulunmak.

Takip Araglari:

e Gozlem formlari: Ogretmenlerin VR oturumlari sirasinda ve sonrasinda égrenci davraniglarini ve
performansini sistematik olarak kaydetmeleri igin yapilandirilmis araglar.

e Ogrenci 6z yansitmasi: OJrencileri kendi deneyimlerini ve 6grenmelerini degerlendirmeye tesvik
ederek, Ustbilig ve kigisel geligimi destekler.

e Gercek hayatta otobiis uygulamasi: Ogrencilerin éJrenilen becerileri gercek otobiis ortamlarinda
uygulamalarina olanak taniyarak, bilgi aktarimini gliclendirir.

e Veli/6gretmen geri bildirimi: Ogrenci ilerlemesi ve desteklenmesi gereken alanlar hakkinda
butinsel bir bakis agisi saglamak icin velilerden ve e@itimcilerden gorus toplama.

9. Dahil Etme, Aktarim ve Egitsel Etki
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Bu VR senaryosu, 6grenmeyi sanal ortamin Otesine taSiyarak ogrencilerin becerilerini gercek

hayattaki durumlara aktarmalarini saglamak icin dzenle tasarlanmistir. Ogrenciler ilerledikce, toplu
tasima araglarini kullanmada giderek daha fazla bagimsizlik kazanir, daha az destee ihtiya¢ duyar ve
topluluk ici ulagimda gezinme yeteneklerine gliven duyarlar. Karmagik, ¢ok adimli seyahat rutinlerini
takip etmeyi 6@renirler; bu da onlar giinlik toplu tagima igin gerekli olan prosedirel yeterlilikle
donatir.

Rutinlerde ustalagmanin yani sira, 6grenciler kamusal alanlarda dikkatlerini ve davraniglarini yénetme
konusunda temel beceriler geligtirerek giivenli ve sosyal olarak uygun kalmalarini saglarlar.

Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir:

e Toplu tasima araglarini daha az destekle kullanarak, topluluk i¢i ulagimda bagimsizlik kazanmak.
e Cok adimli seyahat rutinlerini takip ederek, prosediirel yeterlilik gdstermek.

e Kamusal alanlarda dikkat ve davraniglari yoneterek, gtivenlik ve sosyal uygunlugu saglamak.

e Guvenlik kurallarini etkili bir sekilde uygulayarak, seyahat sirasinda riski azaltmak.

e Toplumsal hareketlilige giiven kazandirarak, 6zerkligi ve guinliik hayata katilimi tesvik eder.

Bu gelismis VR senaryosu, Ozellikle hafif zihinsel engelli, 6grenme glicligu g¢eken ve DEHB'li
ogrenciler igin tasarlanmigtir. Karti dogrulama — otoblse binme — oturma — otobiis yolculugu
sirasinin surikleyici ve etkilesimli uygulamasiyla 6@renciler, kontrolll, destekleyici ve kapsayici bir
ortamda hayati 6nem tasiyan bagimsiz yagsam becerileri kazanirlar. VR ortami, 6grencilerin gergek
yasam senaryolarinda glvenli bir sekilde gezinerek 6zgliven ve yeterlilik kazanmalarini, 6zerkligi
tesvik etmelerini ve toplu tagima ile iligkili kaygiyr azaltmalarini saglar. Bu deneyimsel 6grenme
strecine katilarak 6grenciler, yalnizca prosedirel anlayiglarini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
bagarili toplumsal entegrasyon igin gerekli olan duygusal diizenleme ve sosyal becerileri de
gelistirirler. Sonug olarak, bu senaryo 06grencilerin bu becerileri giinlik hayata aktarmalarini
sa@layarak, topluluklarinda daha fazla bagimsizlik ve katihmi tegvik eder.
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Ogrenme Senaryosu 2.4 - Zaman Yonetimi ve Planlama
1. Girig
Zaman Yonetimi ve Planlama
Ogrenme Alani 2 - Sosyal Beceriler
Zorluk Seviyesi: ileri Diizey

“Zaman Yoénetimi ve Planlama” senaryosu, unBLOCKed miifredatindaki OJrenme Alani 2: Giinliik
Yagsam Becerileri altinda yer alan temel senaryolardan biridir. 8 ila 15 ya$ arasi hafif zihinsel engelli
6grencilerin bagimsiz yasam igin temel olan zaman farkindah@ ve giinluk planlama becerilerini
gelistirmelerini desteklemek (zere tasarlanmistir. Yapilandirilmis bir etkinlik dizisi araciligiyla,
ogrenciler programlari anlamayi, dijital zamani okumayi, ne zaman harekete gegecekleri konusunda
karar vermeyi ve secgimlerinin sonuglarini glvenli ve tahmin edilebilir bir sanal ortamda
deneyimlemeyi &6@renirler. Proje cercevesine goére, Ogrenme Alani 2, giinlik yasamda
uygulanabilecek iglevsel 6z bakim ve bagimsizlik becerilerini gelistirmeye odaklanmaktadir.

Bu senaryo, zaman yonetimi ve glnlik aktivitelerin organize edilmesi hedef grup icin 6zellikle zorlayici

oldugu icin secilmistir. Ogrenciler genellikle “ne zaman ayrilmal’”, “ne kadar zaman var” veya “énce
ne yapilmall” gibi kavramlarla miicadele ederler. Bu proje, 6grencilerin siralamalari ve neden-sonug
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iliskilerini anlamalarina yardimci olan somut, gorsel olarak desteklenen ve tekrarlayan 6grenme

deneyimlerine duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Zamanla ilgili kararlari tanidik, anlamli baglamlara
(6rnegin slipermarkete gitmek, parka gitmek ve eve donmek gibi) yerlestirerek, senaryo bu becerileri
gelistirmek icin sezgisel ve pratik bir yol sunmaktadir.

VR ortami, 6grenciyi evde baglayan, otobis duradina ve siipermarkete kisa bir yolculukla devam eden
ve glnin geri kalan aktivitelerini planlamakla sona eren gergekgi bir glinliik rutin boyunca yonlendirir.
Ogrenme siireci, gérsel bir programi incelemeyi, gérevleri kronolojik olarak siralamayi, mevcut saati
kontrol etmeyi, ne zaman ayrilacagina karar vermeyi ve farkli yerlerde hareket ederken zamani
izlemeyi igerir. Yapi, soyut aciklamadan ziyade etkilesim ve deneyim yoluyla 6§renmeyi vurgular; net
gorsel ipuglari, basit segimler ve tekrarlanan maruz kalma yoluyla anlamayi pekistirir.

Bu senaryonun en 6nemli gligli yonlerinden biri, zamanin geciSini ve gunlik aktiviteler tzerindeki
etkisini simiile etmek icin VR teknolojisini kullanmasidir. Ogrenciler, olumsuz sonuglar olmadan
glvenli bir sekilde zaman baskisini deneyimleyebilir, hata yapabilir ve tekrar deneyebilirler. Sistem,
ogrencilerin kararlarinin sonuglari nasil etkiledigini anlamalarina yardimci olan aninda ve destekleyici
geri bildirim saglar. Bu yaklagim, aktif katihmi tegvik eder, bireysel 6grenme hizini destekler ve
ozellikle gergek hayattaki zaman kisitlamalarindan bunalmis hissedebilecek 6grenciler igin énemli
olan kaygiyi azaltir.

Ayrica, senaryo sinif uygulamalarina sorunsuz bir Sekilde entegre olacak Sekilde tasarlanmigtir.
Ogretmenler, ekran yansitma yoluyla 6Jrencinin karar verme sirecini gercek zamanli olarak
gozlemleyebilir, zaman algisi veya 6nceliklendirme ile ilgili zorluklari belirleyebilir ve hedefli destek
sa@layabilir. Aktiviteden elde edilen bilgiler, bireysellestirilmis egitim planlarina ve daha ileri 6gretim
stratejilerine 11k tutabilir. Onemlisi, sanal ortamda gelistirilen beceriler, giinliik planlama egzersizleri
gibi basit takip aktiviteleri yoluyla gercek hayattaki rutinlere aktarilabilir ve boylece dijital 6grenme ile
ginlik bagimsizlik arasindaki bagdlanti gliglendirilebilir.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, oncelikle hafif zihinsel engelli 8-15 ya$ arasi 6Jrenciler igin tasarlanmistir. Ana amaci,
6grencinin net, yapilandiriimis ve tekrarlanabilir bir etkinlik dizisi aracigiyla temel zaman farkindahi@
ve glinlik planlama becerilerini geligtirmesine destek olmaktir. Bu beceriler, evden zamaninda
¢tkmak, bir programa uymak ve belirli bir zaman dilimi iginde etkinlikleri tamamlamak gibi glinliik
rutinleri yonetmek igin gereklidir. Bu hedef grup igin 6grenme somut, gorsel olarak desteklenmis,
kiigik adimlara bolinmis ve tekrarlanan, rehberli uygulama yoluyla pekistirilmis olmalidir.

Bu senaryo, basit gorsel programlari taniyabilen, temel zaman kavramlarini ("simdi" ve "sonra" gibi)
anlayabilen, destekle dijital zamani okuyabilen veya tanimlayabilen, iki secenek arasinda basit
secimler yapabilen ve yapilandirilmis bir ortamda kisa talimatlari takip edebilen 6grenciler igin
uygundur. Ogrenci ayrica rehberlikle sanal bir alanda hareket edebilmeli ve kisa eylem dizilerini
tamamlayacak kadar uzun siire dikkatini koruvabilmelidir. Amag, bastan itibaren kesin zaman
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yonetimi degil, 6Frencinin zaman, eylemler ve sonuglar arasindaki iligkiyi anlamasina ve planlama ve

uygun kararlar alma yetenegini kademeli olarak gelistirmesine yardimci olmaktir.
2.1 Engellilige Bagh Ozel intiyagc Dederlendirmesi
Hafif Zihinsel Engellilik Degerlendirmesi

Bu senaryoda, hafif zihinsel engelli 6grenciler igin Gg¢ ana alan incelenmelidir. Birincisi, 6grencinin
zaman ve giinliik gorevlerle ilgili kisa ve net talimatlari anlayip anlayamadid. ikincisi, 6§rencinin dijital
saatleri ve program panolarini taniyip yorumlayabildi§i ve gorlntllenen bilgilere dayanarak kararlar
alip alamadigi. Uglinciisii, 6grencinin giin boyunca basit bir etkinlik dizisini takip edip edemedigi.
Ogrenciler zamani tahmin etmekte, gorevleri unutmakta veya gelecekteki olaylari dikkate almadan
durtisel davranmakta zorluk g¢ekebilirler. Bu gibi durumlarda, tekrarlama, gorsel ipuglari, kisa s6zlu
destek ve adim adim rehberlik birincil uyarlamalar olmalidir.

Otizm Spektrum Bozukluklariyla ilgili De@erlendirme

Bu senaryo, otizm spektrumundaki 6grenciler icin de faydali olabilir. Bu 6grenciler igin, duyusal
hassasiyetler, rutin tercihi, gegislerde zorluk ve gorsel basitlije duyulan ihtiyag dikkate alinmalidir.
Senaryo ev, sokak/otobus duradi ve sipermarket/park arasinda gegisleri icerdiginden, 6gretmen bu
cevresel dedisikliklerin stres veya dikkat dagitici olup olmadidini gézlemlemelidir. Bu tlr 6grenciler
icin ortam basit kalmali, gorsel ve igitsel dikkat da@itici unsurlar en aza indirilmeli, gorevler tahmin
edilebilir bir sirayla sunulmali ve gegcigler agik¢a igaretlenmelidir.

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ile ilgili degerlendirme

Bu senaryo, DEHB &zelliklerine sahip é@renciler icin de uygulanabilir. Ogretmen, 6Jrencinin senaryo
boyunca dikkatini koruyup korumadidini, diirtiisel davranip davranmadidini ve mini sahneler arasinda
gecis yaparken dikkatini dagitma eQiliminde olup olmadidini gézlemlemelidir. Bu 6grenciler igin
gorevler kisa ve odakli olmali, her sahnede bir hedef vurgulanmali ve olumlu geri bildirim hemen
verilmelidir. Secenek sayisini azaltmak ve kisa, sik hatirlatmalar vermek, katilimi sirdirmeye yardimci
olabilir.

Motor ve performans becerileri agisindan dederlendirme

Motor beceriler ve kontrol de bu senaryoda énemlidir. OJretmen, &drencinin sanal gergeklik
kontrollerini kullanarak saatlere bakip bakamadidini, gérev panolarina yaklagip yaklagsamadigini ve
gorev kartlarini dogru bir sekilde surikleyip birakip birakamadigini gézlemlemelidir. ince motor
kontrolii veya kontrol cihazi kullanimi zor ise, daha bliyiik etkilesimli alanlar, daha az eg zamanli nesne
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ve daha yavas tempolu adimlar saglanmalidir. Amag, gorev zorlugunu artirmaktan ziyade iglevsel

katihmi saglamaktir.
Uygulama igin temel sonug

Temel ilke, senaryonun her 6grenci igin ayni Sekilde uygulanmamasidir. Teshisten daha énemli olan,
ogrencinin dikkat, kavrama, zaman tahmini, siralama takibi, duyusal hassasiyet ve motor beceriler de
dahil olmak izere destede ihtiya¢ duydugu belirli alanlarin belirlenmesidir. Ogretmen, rehberlik,
tempo ve geri bildirim diizeyini buna goére ayarlamalidir. Bunu yaparak, senaryo kapsayici, erigilebilir
ve her 6grencinin gergek ihtiyaglarina gére uyarlanmis kalir ve zaman yonetimi ve glinliik planlama
becerilerinin kademeli geligimini destekler.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

“Zaman Yonetimi ve Gunlik Planlama” senaryosu, iglevsel 6grenmeyi, yapilandirnlmis destedi ve
badimsizigin  kademeli geligsimini vurgulayan pedagojik bir yaklasima dayanmaktadir. VR
teknolojisinin kullanimi, gercek yasam durumlarini kontrollii, giivenli ve tekrarlanabilir bir ortamda
simile etme yetene@iyle gerekgelendirilmektedir; bu ortamda 6grenciler, aksi takdirde soyut ve
kavranmasi zor olan zamanla ilgili kavramlarla aktif olarak etkilegim kurabilirler. Hafif zihinsel engelli
ogrenciler igin zamani anlamak, yalnizca s6zlu agiklamalarla etkili bir sekilde saglanamaz; somut
deneyimler, gorsel temsil ve eylemlerin sonuglarini gézlemleme firsati gerektirir. VR, tam olarak bu tir
deneyimsel 6grenme baglamini sadlar.

Kapsayici  e@itim perspektifinden bakildiginda, senaryo erisilebilirlik, ©6ngorilebilirlik ve
bireysellestirme gibi temel ilkeler izlenerek tasarlanmigtir. Ortam basitlestirilmis, net gorsel ipuglari,
sinirh dikkat dag@itict unsurlar ve biligsel yuki azaltan tutarl yapilarla donatilmigtir. Talimatlar kisa,
gorsel olarak desteklenmis ve adim adim sunulmustur; bu da farkh yetenek seviyelerine sahip
ogrencilerin etkinlige erisebilmelerini ve katilabilmelerini saglar. iki zorluk seviyesinin (A Seviyesi ve B
Seviyesi) dahil edilmesi, 6gretmenlerin deneyimi 6grencinin ihtiyaglarina gére uyarlamasina, daha
fazla rehberlik ve esneklik veya artan zorluk ve 6zerklik saglamasina olanak tanir. Bu sekilde, senaryo
farkhlastinilmis 6gretimi destekler ve hedef gruptaki tlim 6grenciler igin anlamli katihmi tesvik eder.

Metodolojik olarak, senaryo, 6grencinin karar verme, gevreyi kesfetme ve sonuglari deneyimleme
stireclerine aktif olarak katildidi, yaparak 6grenme yaklasimini izler. Odrenci, bilgiyi pasif bir sekilde
almak yerine, planlama ve zaman farkindali§i gerektiren saatler, programlar ve giinlik durumlarla
etkilesime girer. Yapi sirali ve kademeli olarak ilerler: 6grenci énce giinliik plani anlar, ardindan bu
anlayisi baglam icinde uygular (evden g¢ikmak, otoblise binmek, gérevleri tamamlamak) ve son olarak
sonuglar Uzerinde digtinir. Hem gorsel hem de s6zli anlik geri bildirim, dogru secimleri pekistirir ve
hatalar meydana geldiginde 6Qrenciyi nazikge yonlendirerek, kaygi veya basarisizlik olmadan
deneme-yanilma 6grenme slrecini destekler.
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Senaryo, sanal ortamin diginda dogrudan uygulanabilir gercek yasam becerilerine odaklandi§i igin

islevsel 6grenmeyle vyakindan baglantihdir. Zaman y6netimi, programa uyma ve faaliyetleri
onceliklendirme, bagimsiz yagam igin temel yetkinliklerdir ve okul katilimi, giinltk rutinler ve topluma
erisim gibi alanlari etkiler. Bu becerileri tanidik baglamlara (ev, ulagim, stiipermarket, bo$ zaman)
yerlegtirerek, senaryo alaka duzeyini artirir ve gercek yasam durumlarina aktarimi destekler.
Ogretmenler, VR deneyimini giinliik planlama egzersizleri veya kisisel rutinler hakkinda tartismalar
gibi basit takip etkinlikleriyle iligkilendirerek bu aktarimi kolaylagstirmada énemli bir rol oynarlar.

Ayrica, metodolojik cerceve, rehberli destek ve gdzlemin dnemini vurgular. Ogretmen, é@rencinin
performansini gercek zamanli olarak izler, zaman algisi veya karar verme ile ilgili zorluklari belirler ve
gerektiginde hedefli yonlendirmeler sadlar. Bu, aninda miidahale ve 6grenme sirecinin surekli olarak
ayarlanmasina olanak tanir. Gozlem yoluyla toplanan veriler, bireysellestirilmis eg@itim planlarini
bilgilendirebilir ve ailelerle isbirligini destekleyebilir.

Genel olarak, senaryo, VR teknolojisini yapilandirilmig, kapsayici ve islevsel bir egitim yaklagimina
entegre eder. Bu yaklasim, soyut bilgi 6§retmenin Otesine gegerek, pratik yasam becerilerini
gelistirmeye, 6zerkligi tesvik etmeye ve glnlik durumlari ydonetme konusunda 6zgiiven olugturmaya
odaklanmaktadir.

4. Ogrenme Hedefleri

“Zaman Yonetimi ve Planlama” senaryosu, zamani anlama, glinlik aktiviteleri organize etme ve zaman
kisitlamalarina dayali basit kararlar alma ile ilgili temel becerileri geligtirmeyi amaglamaktadir. Bu
yetkinlikler, evde, okulda ve toplumda giinliik rutinlere katihmi desteklemek ve bagimsizligi artirmak
icin temeldir.

Genel Amaglar

- Temel zaman farkindaligini ve glinlik rutinleri anlamayi gelistirmek

- Basit aktiviteleri mantikh bir sirayla planlama ve organize etme becerisini desteklemek
- Zaman ve onceliklerle ilgili karar verme becerilerini geligtirmek

- Gunluk gorevleri yonetmede islevsel bagimsizhgi gliglendirmek

- Eylemler ve sonuglar arasindaki zaman igindeki iligkiyi anlamayi tegvik etmek

Ozel Amaglar

- Basit dijital zaman bicimlerini (saat ve dakika) tanimak ve yorumlamak
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- Acikgca tanimlanmig gorevler ve zamanlarla gorsel bir glinliik programi belirlemek ve takip etmek

- Aktiviteleri dogru kronolojik siraya gore diizenlemek

- Zaman yonetimiyle ilgili basit se¢imler yapmak (6rneg@in, simdi mi yoksa sonra mi ayrilmak)
- Gorsel ipuglari kullanarak bir aktivite sirasinda zamanin gegigini izlemek

- Destekle birlikte verilen bir zaman dilimi icinde gérevleri tamamlamak

- Zaman kisitlamalarina gore davranigi ayarlamak (6rne@in, gecikmeleri azaltmak, gorevleri
onceliklendirmek)

- Once, sonra, simdi, sonra, zamaninda, gec gibi temel kavramlari anlamak

Beklenen Ogrenme Ciktilari

Senaryonun sonunda, 6grencinin Sunlari yapmasi beklenir:

- Takip etme becerisini gbstermek Gorsel destekli basit bir glinliik plan

- Bir hedefe ulagmak igin bir aktiviteye ne zaman baslanacagina dair daha iyi bir anlayis sergileme
- Azaltilmig rehberlikle zamanla ilgili durumlarda uygun segimler yapma

- Gorsel geri bildirime dayanarak zamaninda veya geg kaldiklarini fark etme

- Zaman ilerlemesinin farkinda olarak bir dizi aktiviteyi tamamlama

- Yapilandirilmig bir baglamda gorevleri 6nceliklendirme yetene@inde artis gésterme

- Temel zaman ydnetimi becerilerini, okula hazirlanmak veya basit glnlik rutinleri planlamak gibi
gercek yagsam durumlarina aktarma

Genel amag, zaman yonetiminde ustalagsmak degil, 6grencinin zaman iginde artan bagimsizlikla
gunluk aktiviteleri daha iyi anlamasini, Gngérmesini ve organize etmesini saglayan temel becerilerin
geligtirilmesidir.

5. Ortam Tanimi
“Zaman Yonetimi ve Ginlik Planlama” senaryosu igin VR ortami, zamani, rutinleri ve etkinlikler

arasindaki gecisleri anlamayi destekleyen tanidik, glinliik mekanlar dizisi olarak tasarlanmigtir. Ortam,
mantiksal olarak (¢ ana mekan lzerinden ilerler: ev girigi, sokak ve otobls duragi ve slipermarket
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alani. Her ortam basit, yapilandirnlmis ve 6grenme hedefleriyle do§rudan baglantilidir; gereksiz

karmagikliktan veya dikkat da@itict unsurlardan kaginilmistir.

Ev sahnesi, senaryonun baslangi¢ noktasini temsil eder ve glinliik planlama kavramini tanitir. Ortam,
kapinin yanina dijital bir duvar saati ve ginlik program panosunun yerlestirildigi, acikga gorulebilen
bir giris alanini icerir. Program panosu, metin ve basit gérsel semboller kullanarak, ilgili zamanlariyla
birlikte az sayida gorevi (6rnedin, sipermarkete gitmek, parka gitmek, eve donmek) gosterir. Bu alan
kasith olarak minimalisttir ve 6grencinin biligsel asir yiklenme olmadan etkinliklerin sirasini ve
zamanlamalarini anlamaya odaklanmasini saglar.

Sokak ve otobus duradi sahnesi, ortami kisa, agikga tanimlanmig bir di$ mekan yoluna genigletir.
Ogrenci, evden otobiis duragina dogru kaldirimda ilerler; durak, taninabilir bir isaret ve dijital zaman
gosterge paneliyle isaretlenmistir. Panel, otobisin varis saatini (6rnegdin, "Otobls 09:00")
gostererek, mevcut zaman ile planlanmis olaylar arasindaki bagdlantiyi gliclendirir. Hareket sirasinda
dijital bir saat de goriilebilir ve zamanin ilerleyigine dair strekli farkindaligi destekler. Ortam tahmin
edilebilir ve dizenli kalir, boylece dikkat, uygun bir zaman dilimi igcinde duraga ulagsma goérevine
yonlendirilir.

SUpermarket sahnesi, zaman kisitlamalarinin rol oynamaya devam etti§gi basit bir kamusal ortam
sunar. Giriste, acilis saatlerini (6rnedin, "08:00 - 12:00 arasi agik") agikga gosteren bir isaret bulunur
ve bu da 6grencinin faaliyetlerin zaman kosullariyla sinirl oldugunu anlamasina yardimci olur. igeride,
ortam daha 6nce 6grenilen unsurlari (raflar ve temel Griinler gibi) kisaca yansitir, ancak odak noktasi
aligveris becerileri degil, sinirl bir siire iginde bir gorevi tamamlamak oldu@u igin basitlestirilmis kalir.
Dizen sezgiseldir ve karisiklik olmadan gorev tamamlamayi destekleyen kisa ve dogrudan bir yol
sunar. Etkilesimli unsurlar agisindan, ortam, dikkati yoénlendirmek ve katilimi desteklemek igin gorsel
ve duyusal ipugclari kullanir. OJrenci bir saate veya dnemli bir nesneye baktiginda, nesne hafifce
vurgulanir veya parlar ve o6nemini belirtir. GUnlik program panosu, gorevleri siralamak igin
surikle-birak etkilegsimine olanak tanirken, saatler ve bilgi panelleri gibi temel unsurlar,
yaklagildiginda veya segildiginde hem goérsel hem de isitsel geri bildirim saglar. Segenekler,
etkilesimin erigilebilir ve anlagiimasi kolay kalmasini saglamak igin basit diyalog kutulari araciligiyla
sunulur.

Gorsel tasarim, netlik, okunabilirlik ve tutarliliga 6ncelik verir. Tum saatler, saatleri ve dakikalari basit
ve okunakl bir gekilde gosteren dijital bir formatta gorintilenir. Metin biyiik, yiksek kontrasthdir ve
mimkin oldugunca resimsel temsillerle desteklenir. Renkler, 6grenciyi bunaltmadan anlamayi
pekistirmek igin iglevsel olarak kullanilir (6rnedin, basar igin yesil, gecikmeler igin sicak tonlar).
Genel estetik sakin ve yapilandiriimigtir, kaygiyi azaltir ve odaklanmayi destekler.

Erisilebilirlik agisindan, ortam hafif zihinsel engelli 6grencilerin ihtiyaglarina uyarlanmigtir. Dikkat
daditici unsurlari en aza indirir, es zamanl uyaran sayisini sinirlar ve bir sonraki adima gegmeden 6nce
her adimin net bir sekilde tanimlanmasini saglar. Yonlendirme basittir; yonlendirilmis hareket ve
yonelim bozuklugunu o6nleyen kisith vollar bulunur. EtkileSimler basit ve sahneler arasinda tutarhdir
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ve senaryonun temposu zorluk seviyeleri aracilifiyla ayarlanabilir. Tekrarlanan ipuglari, 6ngoérilebilir

yapi ve aninda geri bildirim yoluyla ek destek saglanir.

Genel olarak, ortam, tiim ayrintilariyla gergekgi bir similasyon olarak degil, her bir unsurun net bir
egitim amacina hizmet ettigi islevsel bir 6grenme alani olarak tasarlanmigtir. Ogrencinin zamani
anlamasina, etkinlikleri planlamasina ve kararlarinin sonuglarini yapilandirilmig ve destekleyici bir
baglamda deneyimlemesine yardimci olur.

6. Oyun Akigi

“Zaman Yonetimi ve Planlama” senaryosunun oyun akisi, 6grenciyi zaman farkindali§i ve karar verme
gerektiren bir dizi gunlik durumdan gegiren net, adim adim bir yapi izler. ilerleme do@rusal ve
kademeli olup, her adimin bir 6ncekine dayanmasini ve 6@rencinin ayni anda tek bir hedefe
odaklanmasini saglar.

Senaryo, ekranda dostane ve destekleyici bir Sekilde goriinen rehber avatarin tanitimiyla baglar.
Avatar, genel gérevi basit bir dille agiklar: 6grenci evden gikacak, stipermarkete gidecek, parka gidecek
ve 6Qle yemegi icin zamaninda eve donecektir. Avatar, zamani dikkatli kullanmanin 6nemini vurgular
ve etkinlik boyunca destek saglanacadina dair glivence verir. Bu girig, net beklentiler belirler ve
belirsizligi azaltir.

ilk asama, ev ortamindaki giinliik program panosunu incelemeyi igerir. OJrenci panoya yaklasir ve
listelenen gorevleri ilgili zamanlariyla birlikte inceler. A Seviyesinde, goérevler zaten dogru sirada
diizenlenmigtir ve 6grenci sirayi takip etmeye veya tekrarlamaya tesvik edilir. B Seviyesinde, gorevler
karigik bir sirada gorunir ve o6grenci bunlari kronolojik olarak dizenlemek igin surtikle-birak
etkilesimini kullanmahdir. Dogru bir yanit, gorsel geri bildirim (tahta yanar) ve avatardan olumlu
pekistirme ile sonuglanir. Yanhs bir dizenleme, 6grenciyi olumsuz sonuglar olmadan tekrar
denemeye tegvik eden nazik bir yonlendirmeyi tetikler.

Bir sonraki agsama, mevcut saati kontrol etmeye ve evden ne zaman gikilacagina karar vermeye
odaklanir. Ogrenci dijital duvar saatine bakar (6rnegin, 08:50) ve siipermarkete ne zaman hazir olmasi
gerektigini belirlemesi istenir (09:00). Basit bir se¢im etkilesimi sunulur: "Simdi ¢ik" veya "Daha sonra
cik". "Simdi ¢ik" secene@i, basaril ilerlemeyi destekleyen etkili bir karar olarak pekistirilir. "Daha
sonra ¢ik" secenedi, bir zaman atlamasina (6rneg@in, 08:58) ve avatardan hafif bir uyariya yol agarak,
devam etmeye izin verirken mevcut zamanin azaldi§ini gosterir. Bu adim, neden-sonug iliskilerini
kontrolli bir sekilde tanitir.

Bir sonraki asama, mevcut saati kontrol etmeye ve evden ne zaman cikilacagina karar vermeye
odaklanir. Ogrenci dijital duvar saatine (6rnegin, 08:50) bakar ve siipermarkete ne zaman hazir olmasi
gerektigini (09:00) belirlemesi istenir. Basit bir se¢im etkilesimi sunulur: "Simdi ¢ik" veya "Daha sonra
cik". "Simdi ¢ik" secene@i, basarili ilerlemeyi destekleyen etkili bir karar olarak pekistirilir. "Daha
sonra ¢ik" secene@i, zaman atlamasina (6rne@in, 08:58) ve avatarin hafif bir uyarisina yol agarak,
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devam etmeye izin verirken mevcut zamanin azaldiini gosterir. Bu adim, neden-sonug iliskilerini

kontrollu bir sekilde tanitir.

Uglincii agsama, zamani izlerken otobiis duradina yiiriimeyi icerir. Ogrenci, ekranda zaman ilerlemesini
gosteren dijital bir saat goriinlirken kisa bir yolda ilerler. Buradaki ana etkilegim, hareket ve zamana
dikkat etme kombinasyonudur. Ogrenci verimli bir sekilde ilerlerse, zamaninda varir. Tereddiit ederse
veya dikkati dagilirsa, zaman daha hizl ilerler ve geg¢ kalabilir. A Seviyesinde, daha geni$ bir zaman
toleransi, kiglik gecikmelerde bile baSariya olanak tanir. B seviyesinde, ge¢ kalmak otobusu
kagirmaniza neden olabilir. Avatar her iki durumda da sakin bir gekilde tepki verir; ya basgariyi
pekistirir ya da sonucu aciklayarak yeniden deneme segene@i sunar. Dérdiinci agama, otoblse
binmek ve siipermarkete ulagmaktir. OJrenci zamaninda varirsa, basitlestirilmis bir etkilesimle
otobiise biner ve yolculuk boyunca zamanin ilerleyigini gbzlemler. Varigta, avatar gorevi tamamlamak
icin hala yeterli zaman oldugunu onaylar. OJrenci otobiisii kagirirsa, senaryo sifirlama secenegi
sunarak, basarisizlik yerine tekrar yoluyla 6grenmeyi pekistirir.

Besinci asama, siipermarkette belirli bir siire icinde kisa bir gérevi tamamlamaya odaklanir. Orenciye
iceri girmesi, basit bir Grin (6rne@in ekmek) bulmasi ve belirli bir siire iginde (6rne@in 10 dakika)
ctkmasi talimati verilir. Saat ilerlemeye devam eder ve 6§renci goérevi tamamlamayl zaman
farkindaligiyla dengelemelidir. Gérevi zamaninda tamamlamak olumlu geri bildirimle sonuglanirken,
sure sininni asmak hafif bir uyariya ve bir sonraki aktivite icin daha az zamana yol agar. Bu, bir
aktiviteye harcanan zamanin sonraki planlari etkiledigi fikrini pekistirir.

Altinci asama, kalan plani gézden gegirmeyi ve yeni bir karar vermeyi igerir. Avatar, programi (saat
10:00'da parka git, saat 12:30'da eve don) yeniden tanitir ve 6grenciye bundan sonra ne yapmasi
gerektigini sorar. Ogrenci, hemen parka gitmek veya ertelemek arasinda se¢im yapar. Dogru bir
se¢im, zamanin verimli kullanimini desteklerken, yanlis bir se¢cim zaman atlamasina ve firsatin
azalmasina yol agar; bu da sonuglari tehdit edici olmayan bir sekilde gosterir.

Senaryo, égrencinin eve déndigi tamamlama asamasiyla sona erer. OJrenci planlanan saatte
(12:30) varirsa, sistem olumlu pekistirme saglar: duvardaki saat yesil renkte vurgulanir, gérevler
tamamlanmis olarak igaretlenir ve avatar cesaretlendirici geri bildirim sunar. Ogrenci gec kalirsa, geri
bildirim destekleyici ve yapici kalir ve etkinligin bir 6grenme deneyimi oldugunu ve iyilestirme igin
tekrarlanabilecegini vurgular.

Senaryo boyunca, ana etkilegimler gorsel ipuglarini (saatler, programlar) gdzlemlemeyi, basit segimler
yapmayi, gorevleri dizenlemeyi ve kisa mesafelerde gezinmeyi igerir. Dogru yanitlar gorsel, igitsel ve
sozel geri bildirimlerle siirekli olarak pekistirilirken, yanhg yanitlar yonlendirilmis diiginme, zaman
ayarlamalari veya yeniden deneme firsatlarina yol agar. Bu yapi, 6grencinin ilgisini canli tutmasini,
kararlarinin etkisini anlamasini ve giinlik yagamda zaman yodnetimi konusunda kademeli olarak
ozguiven kazanmasini saglar.

7. Mekanik
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“Zaman Yonetimi ve Planlama” senaryosunun mekanidi, net geri bildirim, basit etkilesimler ve

yapilandirilmis bir 6dul sistemi araciigiyla 6grenmeyi desteklemek Uzere tasarlanmigtir. Tim
unsurlar, hafif zihinsel engelli 6grencilerin ihtiyaglariyla uyumlu olup, erigilebilirlik, dngorilebilirlik ve
anlaml katihmi saglamaktadir.

Dogru ve Yanlig Yanitlar

Senaryo, geleneksel dogru/yanlis dederlendirmesine degil, yonlendirilmis geri bildirime ve goriindr
sonuclara dayanmaktadir.

e Dogru yanitlar (6rnegin, gorevleri dogru siralamak, zamaninda ayrilmayi segmek, otobils duragina
beklenen sire iginde ulagmak) aninda olumlu geri bildirimle pekistirilir. Bu, gorsel ipuglarini (6rnegin,
parlayan 6Qeler, yesil vurgular), kisa onay seslerini ve avatarin “lyi secim” veya “Zamaninizi iyi
kullaniyorsunuz” gibi cesaretlendirici mesajlarini igerir.

e Yanlis yanitlar (6rne@in, ayriligi geciktirmek, ge¢ kalmak, slipermarkette zaman sinirini agmak,
verimsiz eylemler segmek) ceza ile sonuglanmaz. Bunun yerine, senaryo iginde dogal sonuglar
tetiklerler; 6rne@in, mevcut zamanin azalmasi, otobisi kagirma veya bir sonraki aktivite igin daha az
zaman kalmasi gibi. Avatar, sakin ve destekleyici agiklamalar sunar (6rne@in, "Simdi daha az
zamaniniz var, ama yine de deneyebiliriz"), cesaret kirici olmaktan ziyade disiinmeye tesvik eder.

Daha karmasik durumlarda (6rne@in, otobisiu kagirmak), 6grenciye senaryoyu tekrar deneme
seceneQi sunulur, bu da tekrar ve deneyim yoluyla 6grenmeyi pekistirir.

VR Etkilegimi Senaryodaki etkilegimler kasitl olarak basit, tutarli ve temel eylemlere odaklanmigtir:

e Bakisa dayal etkilesim: Saatler, program panosu veya bilgi panelleri gibi 6nemli unsurlar, 6grenci
onlara baktidinda hafifce vurgulanir ve kullanicinin dikkatini bunaltmadan yonlendirir.

e Kontrol cihazina dayal etkilesim: Ogrenci, secenekleri segmek, nesnelerle etkilesim kurmak ve
surlkle-birak eylemleri gergeklestirmek igin temel kontrolleri kullanir (6rne@in, gorev kartlarini
program panosunda diizenlemek).

e Hareket ve yénlendirme: OJrenci, kisa, ydnlendirilmis yollar (ev — otobiis duradi — stipermarket
— donusg) Uzerinden hareket ederek yonelimini saglar ve biligsel yiku azaltir. Goreve odaklanmayi
surdiurmek icin serbest kesif sinirlandirilmigtir.

e Secime dayali etkilesim: Temel kararlar, iki net segenek igeren basit diyalog kutulari araciligiyla
sunulur (6rnegin, "Simdi ¢ik" / "Sonra ¢ik"), boylece karmasiklik olmadan karar verme desteklenir.
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® Zaman etkilegimi: Zaman ilerlemesi temel bir mekaniktir. Dijital saat her zaman gorinirdir ve

onemli anlarda animasyon veya blyutme yoluyla vurgulanir. Belirli durumlarda, zaman daha hizli
ilerler veya segimlerin sonuglarini géstermek icin "ileri atlar".

Odul Sistemi

Odil sistemi, baski veya rekabet yaratmadan &Jrenmeyi motive etmek ve pekistirmek icin
tasarlanmigtir.

e Aninda oduller: Kigik basarilar, gorsel efektler (6rnedin, parlayan program panosu, vurgulanmis
saat), sesler ve avatardan gelen olumlu s6zIi geri bildirim yoluyla aninda takdir edilir.

e Gorev tamamlama odulleri: Adimlar basariyla tamamlamak (6rnegin, glinlik plani diizenlemek,
zamaninda gelmek, siipermarket gérevini belirlenen sire iginde bitirmek) ilerleme ve basari duygusu
yaratir.

e Son 6dil: Ogrenci, giinliik planin tamamini beklenen siire icinde tamamlarsa, koleksiyon alanina
eklenen "Zaman Ustasi Rozeti" gibi sembolik bir 6dil alir.

e Duygusal pekistirme: Ogrenci senaryoyu mitkemmel bir sekilde tamamlamasa bile, geri bildirim
destekleyici ve tesvik edici olmaya devam eder. Vurgu, performanstan ziyade g¢aba, 6Jrenme ve
gelisme Gzerinedir.

Genel olarak, mekanikler, 6§rencinin zamanla aktif olarak etkilesim kurdugu, sonuglari gézlemledigi
ve planlama ve karar verme becerilerini kademeli olarak gelistirdi§i deneyim yoluyla 6grenmeyi
tesvik eder. Basit etkilegim, tutarli geri bildirim ve olumlu bir 6dil sisteminin birleSimi, deneyimin
erigilebilir, motive edici ve eQitici kalmasini saglar.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

Ogretmen, “Zaman Yénetimi ve Gunlik Planlama” senaryosunda 6Jrenme deneyimini
kolaylastirmada, gozlemlemede ve genigletmede merkezi bir rol oynar. Sanal gergeklik ortami
yapilandiriimis rehberlik ve aninda geri bildirim sadlarken, 6gretmen o6grenmenin anlaml,
bireysellestirilmis ve gercek hayata aktarilabilir olmasini saglar.

Ogretmenin Rolii

e Ogrenme deneyiminin kolaylastiricisi: Ogretmen, etkinligi tanitir, amacini basit terimlerle agiklar ve
6grencinin baglamadan 6nce sanal gergeklik ortamiyla nasil etkilegim kuracadini anlamasini saglar.
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e Gozlemci ve izleyici: Ekran yansitma kullanarak, 6gretmen 6grencinin eylemlerini gercek zamanli

olarak takip eder, 6grencinin zamani nasil okuduguna, programi nasil yorumladidina, kararlar aldigina
ve zaman baskisina nasil tepki verdigine yakindan dikkat eder.

e Destek sadlayici: Gerektiginde, 6gretmen senaryonun akisini kesmeden kisa, net ipuglari (6rnegin,
“Saate bak”, “Orada ne zaman olman gerekiyor?”) sunar. Ogrenci ézgiiven kazandik¢a destek
kademeli olarak azaltilir.

® Yansitma araci: Aktivite sonrasinda 6gretmen, 6grencinin segimleri izerinde diistinmesine yardimci
olmak igin kisa bir tartismaya rehberlik eder (6rnedin, “Daha sonra ayrildi§inizda ne oldu?” “Bir
dahaki sefere neyi farkli yapardiniz?”).

e Bireysellestirme: OJretmen uygun zorluk seviyesini (A veya B Seviyesi) secer, beklentileri ayarlar ve
takip etkinliklerini 6grencinin ihtiyaglarina ve hizina gore uyarlar.

Degerlendirme Gostergeleri

De@erlendirme, soyut bilgiden ziyade iglevsel becerilere ve goézlemlenebilir davraniglara odaklanir.
Temel gostergeler Sunlardir:

e Destekli veya desteksiz dijital zamani tanima ve yorumlama yetenegi

® Basit bir giinliik programi anlama ve takip etme yetenegi

e Etkinlikleri kronolojik olarak siralama yetenegi

e Uygun zamanla ilgili kararlar alma kapasitesi (6rnedin, zamaninda ayrilmak)

e Gorevler sirasinda zaman ilerlemesinin farkinda olma

e Verilen bir zaman dilimi iginde etkinlikleri tamamlama yetenegi

e Gorevleri dnceliklendirme ve zaman kisitlamalarina gére davranigi ayarlama yetenegi
e Senaryo boyunca dikkat diizeyi ve gorevde israrcilik

e Bagimsizlk derecesi ve yonlendirmeye duyulan ihtiyag

Bu gostergeler oyun sirasinda dogrudan gozlemlenebilir ve zaman iginde gligli yonleri, zorluklari ve
ilerlemeyi belirlemek icin kullanilabilir.

Takip Araglari
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Ogrenmenin pekistirilmesini ve aktarilmasini desteklemek icin &Jretmen, basit ve pratik takip
etkinlikleri kullanabilir:

e Ginliik planlama calisma sayfalari: Ogrencinin 2-3 gérevi siraya koydugu ve énce ne yapacagina
karar verdigi etkinlikler (6rne@in, “Odeviniz, aksam yemeginiz ve oyun zamaniniz var - hangisi dnce
gelir?”). ® Zaman algisi alistirmalari: Saatler ve ginlik rutinler arasinda eglestirme etkinlikleri
(6rnegin, “08:00 — okula gitme”).

® Rol yapma senaryolari: OJrencinin ne zaman harekete gececeine karar verdigi basit durumlarin
yeniden canlandirilmasi (6rne@in, evden gikmaya hazirlanma).

e Gorsel programlar: Rutinleri ve zaman farkindaligini pekistirmek icin sinifta gergcek hayattaki
program panolarinin kullanilmasi.

e Yansitma sorulari: Neden-sonug iligkisini anlamayi gliclendirmek igin etkinliklerden sonra kisa,
yonlendirilmis sorular (6rnegin, “Geg kalirsak ne olur?”).

Ayrica, 6Gretmenler VR etkinligi sirasinda performansi kaydetmek icin gézlem tablolari veya kontrol
listeleri kullanabili, bu da devam eden deJerlendirmeyi destekler ve bireysellestiriimis e@itim
planlarina (BEP) katkida bulunur. OJrencinin planlama ve zaman farkindali§ini uygulayabilecegi evde
basit rutinler 6nererek ebeveynlerle isbirlidi de tesvik edilir.

Genel olarak, 6gretmen, sanal gerceklik senaryosunun izole bir etkinlik degil, sanal deneyimi gercek
hayattaki beceri gelisimiyle birlestiren ve 6grencinin daha fazla bagimsizliga dogru ilerlemesini
destekleyen daha genis bir egitim siirecinin pargasi olmasini saglar.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitsel Etki

“Zaman Yonetimi ve Gunlik Planlama” senaryosu, kapsayici e@itim ilkelerine uygun olarak
tasarlanmistir ve hedef gruptaki tiim 6grencilerin aktif olarak katilimini, etkilesimini ve deneyimden
faydalanmasini sa@lar. Yapi, gorsel destekler ve basitlestirilmis etkilesimler, etkinli§i hafif zihinsel
engelli 6grenciler icin erigilebilir kilarken, ayarlanabilir zorluk seviyeleri bireysel ihtiyaglara gore
farkhlastirmaya olanak tanir. Karmasikhgi azaltarak, 6ngorilebilir rutinler sunarak ve siirekli rehberlik
sa@layarak, senaryo 6grencilerin kendi hizlarinda basarili olabilecekleri ve 6zgliven kazanabilecekleri
bir 6grenme ortami yaratir.

Senaryonun en o©nemli glgli yoOnlerinden biri, gercek hayata aktarima glgli bir gekilde
odaklanmasidir. Sanal gerceklik ortaminda uygulanan beceriler (zamani anlama, bir programa uyma,
ne zaman harekete gegilecegine karar verme ve gecikmelerin sonuglarini tanima gibi) glinliik
durumlara dogrudan uygulanabili. Ogrenciler bu yetenekleri okula hazirlanma, okul sonrasi
aktiviteleri yonetme, randevulara zamaninda varma veya evde basit giinliik igleri organize etme gibi
rutinlere aktarabilirler. Senaryo tanidik baglamlari (ev, ulasim, siipermarket, bos zaman) kullandigi
icin, sanal deneyim ile gercek yagsam arasindaki badlanti agik ve anlamlidir.
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Senaryo ayrica islevsel bagimsizigin gelisimini de destekler. Ogrenciler, planlama ve zamana dayali

karar verme sireglerine tekrar tekrar katilarak, bir sonraki adimin ne olacagini tahmin etmeye,
zamanlamanin 6nemini anlamaya ve eylemlerinin sorumlulugunu giderek daha fazla Ustlenmeye
baslarlar. Ayrilma zamaninin geldigini fark etmek veya gecikmeden hareket etmeyi se¢mek gibi kiiglk
iyilestirmeler bile 6zerklik ve sosyal katilim yolunda 6nemli adimlar temsil eder.

Egitimsel bir bakis agisiyla, etki bireysel aktivitenin Gtesine uzanir. Senaryo, 6{retmenlere her
6grencinin yetenekleri hakkinda de@erli bilgiler saglar; 6érnegin, zamani nasil algiladiklari, gorevleri
nasil onceliklendirdikleri ve yapilandirilmig sec¢imlere nasil yanit verdikleri gibi. Bu gozlemler,
bireysellestirilmis egitim planlarini bilgilendirebilir ve hedefli midahaleleri destekleyebilir. Dahasi,
deneyim vyansitici 6grenmeyi tesvik ederek 6grencilerin sadece ne yapmalari gerektigini degil,
zamanlamanin ve planlamanin neden énemli oldugunu anlamalarina yardimci olur.Olumlu pekistirme
ve duygusal glvenlije verilen 6nemle kapsayicilik daha da desteklenir. Senaryo cezalandirici
tepkilerden kaginir ve bunun yerine hatalari 6grenme firsatlari olarak sunar. Bu yaklagim, ozellikle
gercek hayattaki zaman baskisindan bunalmis hissedebilecek 6grenciler igin kayglyr azaltir,
motivasyonu artirir ve aktif katihmi tegvik eder.Senaryo, dijital teknoloji ve iglevsel 6grenmenin
anlamli bir entegrasyonunu temsil eder. Ogrencilerin gercekgci baglamlarda planlama, karar verme ve
zaman farkindali@ini aktif olarak uyguladiklar yapilandirilmis bir deneyim yaratarak, izole becerileri
O6gretmenin Gtesine geger. Tekrarlama, rehberli destek ve yansitma yoluyla senaryo, temel yagsam
becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunur, bagimsizlidi, 6zgiiveni ve giinliik hayata katihmi artirir.
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Ogrenme Senaryosu 3.1 - Sira Alma Kurallari

1. Girig

Sira Alma Kurallar

Ogrenme Alani 3 — Sosyal Uyum Becerileri
Zorluk Seviyesi: Temel

Senaryo 3.1 — Sira Alma Kurallari, Ogrenme Alani 3: Sosyal Uyum Becerileri'nin temel bir bilegenidir.
Bu senaryo, yapilandiriimig bir okul ortaminda 6gdrencinin temel sosyal yonlendirme ve davranig
diizenleme becerilerini gelistirmek icin 6zel olarak tasarlanmigtir. Siraya girmenin evrensel sosyal
gereklilijine odaklanarak, 6grenciler bir siradaki yerlerini baglatmayi ve korumayi, fiziksel sinirlari
tanimay! ve bu sinirlar zorlandi§inda kibar sosyal toparlanmayi uygularlar. Bu senaryonun amaci,
soyut sosyal kurallar ile somut fiziksel eylemler arasindaki boslugu kapatmaktir. Aninda duyusal geri
bildirim, yUksek kontrastli gérsel rehberlik ve 6gretmen destekli yansitma yoluyla, 6grenme deneyimi,
kantinler, koridorlar ve oyun alanlari gibi yodun trafikli alanlarda 6grencinin 6zglvenini gliglendirir.
Kontrollli, disik stresli bir dijital ortam sadlayarak, bu senaryo, 6grencilerin gergek hayattaki okul
gecislerinin 6ngoriilemeyen dogasiyla karsilasmadan 6nce "kalabalik stresi"ni agmalarina olanak
tanir.

Gerekge

Siraya girmek ve sirasini beklemek, bir 6grencinin okul hayatina entegre olma yetene@ini 6nemli
Olglide etkileyen gunliik gereksinimlerdir. Hedef gruptaki birgok 6grenci icin bu durumlar, duyusal
asir yiklenme, dirtisellik veya sdzsiiz sosyal ipuglarini yorumlamada zorluk nedeniyle yiksek kaygi
kaynaklaridir.

e Guvenlik: VR, hatalarin (siraya girmeyi atlamak gibi) sosyal gatisma veya 6gretmen azarlamasi
yerine nazik yonlendirmeyle sonuglandigi tekrarlanabilir bir ortam saglar.

e Duyusal Diizenleme: VR ortami, gergek bir koridordan daha sessiz ve gorsel olarak daha az karmasik
olacak sekilde ayarlanabilir, bu da 6grencinin yalnizca sosyal kuralin mekanigine odaklanmasini saglar.

e Islevsel Bagimsizlik: Bu kurallara hakim olmak, bagimsiz yagam ve bagarili topluluk katilimi igin bir
on kosuldur.

2. Katilimai Profili
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Bu senaryo, hafif zihinsel engelli (MID) ¢ocuklar ve erken ergenler (8-15 yas) icin tasarlanmistir, ancak

diger nérogesitlilik profilleri icin de olduk¢a uygundur. Ozellikle diirtiisellik veya sosyal ipuglarini fark
etmede zorluk ¢eken, sosyal uyum deste@ine ihtiyag duyan 6grencileri hedeflemektedir.

2.1 Hedeflenen Zorluklar

- Dirtusellik: Bekleme eylemiyle fiziksel olarak miicadele eden ve kendilerine ayrilan alandan ¢ikma
e@iliminde olan 6grenciler.

- Sosyal ipuclari: Bir siranin nerede bagslayip nerede bittigini belirlemekte zorlanan veya énlerinde bir
bosluk agildidinda bunu fark etmeyen 6grenciler.

- Sinir Belirleme: Baskasi sosyal normlari ihlal ettiginde (6rnedin sirayi kestiginde) nasil kibarca yanit
verecedini bilmeyen 6Jrenciler. Beklemede zorluk, yerinden gikma e@ilimi veya birisi sirayi kestiginde
kibar sinirlar belirlemede sorun.

2.2 Ozel ihtiyacg Degerlendirmesi

Soyut sosyal kurallarla miicadele eden ve somut, adim adim gorsel rehberlide ihtiyag duyan
ogrenciler icin tasarlanmigtir. - Zihinsel Engelliler (ziH): Senaryo, kisa ve somut talimatlari takip etme
yetenegini pekistirmek icin basit bir dil ve yiiksek kontrastli semboller kullanir.

- Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB): Kigisel alani anlamaya ve bir gruptaki digerlerinin fiziksel
hareketlerine uyum saglamaya odaklanir.

- Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB): "Bekleme" agamasinda strekli dikkati saglamaya
ve basgkalarini atlama dirtlsiini kontrol etmeye yardimci olur.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Cergeve, her 6grencinin sosyal 6§renme firsatlarina esit erigsimini saglayan Kapsayici EGitim ilkelerine
dayanmaktadir.

e Hatasiz OJrenme Yaklagimi: Oyun, "Ceza Yok" felsefesini kullanir. Yanhs secimler, olumsuz puanlar
yerine "Bunu bagska bir sekilde de soyleyebilirdiniz" gibi yansitici sorulari tetikler ve 6grencinin
motivasyonunu korur.

e Bireysellestirilmis Hizlandirma: VR deneyimi, 6grencinin kendi hizinda ilerlemesine olanak tanir;
o6gretmen, daha karmagik adimlara gegmeden once O6grenmenin saglanmasi igin bolimleri
duraklatabilir veya tekrarlayabilir.
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e Cok Modlu Geri Bildirim: Farkli 6grenme stillerini desteklemek igin bilgiler gorsel (parlayan ayak

izleri), isitsel (onay sesleri) ve dokunsal (kontrol cihazi titregimi) kanallar araciligiyla iletilir.

e VR Kullaniminin Gerekgesi: Gergek, giriltili bir okul ortaminin duyusal asiri yiklenmesi olmadan
becerileri uygulamak igin glivenli, tekrarlanabilir bir ortam saglar.

e Kapsayici Egitim ilkeleri: Cesitli bilissel profiller igin erigilebilirligi saglamak amaciyla basit, dost
canlisi avatarlar ve yiiksek kontrastli gorsel ipuglari (ayak izleri) kullanir.

e islevsel OJrenme: Sira bekleme evrensel sosyal normunu édreterek bagimsiz yagamla dogrudan
iligkilidir.

4. Ogrenme Hedefleri

Genel Hedefler

- Sira alma ve kuyrukta bekleme kurallarini 6grenerek sosyal uyumu gelistirmek.
- Paylasilan okul ortaminda duygusal diizenlemeyi ve 6zgliveni gelistirmek.

- Beklerken digerlerinden uygun fiziksel mesafeyi korumak.

- Sosyal catigmalara (sira atlama) kibarca yanit vermek.

Ozel Hedefler

- Mekansal Farkindalik: Siranin arkasini belirlemek ve ondeki kigiden saygili bir fiziksel mesafe
korumak.

- Davranig Dilizenlemesi: Odaklanmayi kaybetmeden veya siradan ayrilmadan siranin adim adim
ilerlemesini uygulamak.

- Sosyal iletisim: Sira atlamalari ele almak veya siranin kimde oldugunu agiklamak igin kibar ifadeler
se¢mek ve kullanmak. - Beceri Aktarimi: Bu sanal davraniglari okul kantini veya teneffiis gibi gercek
hayattaki durumlara uygulayin.

5. Ortam Tanimi

Senaryo, biligsel yiki en aza indirmek igin renkli ancak basit olacak $ekilde tasarlanmig iki farkl okul
ortaminda gecmektedir.

\ N

~aspaym | @ V/AKER u "y

castilla y leén

. . Contrul Sealan de Educatin Inclgint; Ulewandhin,
ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU ’

‘\'i;

Srainge @n\““'



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Okul Koridoru

Bu sahne, siniflar arasindaki gegisi simile eder. Cocuk, bir sinif kapisinin 6niinde okul koridorunda
durmaktadir. Duvarda bir sinif isareti ve duyuru panolari bulunmaktadir. Yerde yonlendirme gizgileri
vardir ve kapinin énlnde birkag 6grenci avatari beklemektedir. Sinif kapisinin 6niinde, siraya nerede
durulacagini gosteren ayak izi igaretleri bulunmaktadir. Bu ayak izleri siranin 6nlinden arkasina kadar
uzanir. Bazi 6grenci avatarlari ayak izlerinin tizerinde durmaktadir ve bir veya iki bos yer vardir.

e Gorsel Ipuglari: Ogrencinin konumunu yonlendirmek igin bir sinif kapisi, isaret levhalari ve yerde
yuksek kontrastli ayak izi igaretleri igerir.

e Etkilesimli Geri Bildirim: Cocuk dogru ayak izine yaklastiinda, yumusak bir i1sik halkasi belirir ve
kumanda dokunsal geri bildirim saglar.

Oyun Alani

ikinci sahnede gocuk okul oyun alanina gecer. Salincak veya kaydirak icin bir sira var. Yerde yine ayak
izleri, siranin baglangicini gosteren kigik bir iSaret ve oyun alanini igsaretleyen boyali gizgiler var. Bu
sahne, edlenceye dayali sira alma Uizerine odaklaniyor. Ortam, bir okul gibi hissettirecek kadar basit ve
renkli, ancak ¢ok kalabalik dedil. Cocugun sirada durmasi gereken yerler yiksek kontrastla agikga
vurgulanmis. Diger 6@renciler basit, arkadas canlisi gériinimli avatarlar olarak tasarlanmis. Cocuk
VR'da etrafina baktiginda, sira alani ve ayak izleri dikkat gekmek igin hafif¢e parliyor. Cocuk kumanda
ile veya ileri adim atarak bir ayak izine gectiginde, kisa bir ses veya titreSim bunun durma noktasi
oldugunu bildiriyor.

e Ekipman: Her biri belirlenmig bir "sira baglangici" igaretine sahip bir kaydirak ve bir salincak seti
icerir.

® Sosyal Diizen: Avatarlar siralarini beklerken konumlandirilmig olup, sosyal kuralin igleyigine dair net
bir gorsel model sunmaktadir.

6. Oyun Akisi
Adim 1: Giri$ ve Oryantasyon

Bir rehber avatar, okulda sira bekleme pratigi yapma gorevini acgikliyor. Rehber avatar ekranda
beliriyor, 6grenciyi selamliyor ve gérevi agikliyor: "Bugiin herkesin adil bir Sekilde siraya girmesi igin
nasll sira bekleyece§imizi pratik edece@iz. Okulda siraya girmeyi ve beklerken kurallara uymay! pratik
edeceksiniz. Once sinif kapisinin éniindeki siraya katilacaksiniz, ardindan oyun alanindaki ekipmanlari
kullanmak igin siraya katilacaksiniz."
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Adim 2: Siranin Sonunu Belirleme (Koridor)

Ogrenci, kiiglik bir avatar grubunun zaten bekledigi koridora yerlestirilir.

- Gérev: Gocuk, sinif sirasinin arkasindaki son ayak izini bulmalidir. Orenci, siradaki son kisiyi bulmali
ve arkasindaki parlayan ayak izinin izerine basmalidir.

- Akig: Cocuk koridorda sinif kapisina dogru yurir. Kapinin 6niinde tg veya dort 6grenci avatarindan
olusan bir sira vardir. Avatar, "Siraya nereden katilmalisin?" diye sorar. Yerde (¢ nokta isaretlenmigtir:
siranin 6nd, ortadaki bir yer ve en arkadaki son bog ayak izi. Cocuktan siranin en arkasindaki son ayak
izine gitmesi ve orada durmasi istenir.

- Diizeltme: EJer gocuk siranin ortasina giderse, diger avatarlar hafif bir rahatsizlik tepkisi gosterir ve
rehber avatar nazikce "Her zaman siranin arkasindan katilmahlsin" der. Ardindan ¢ocuk en arkadaki
ayak izine yonlendirilir. E§er 6@renci ortaya veya 6ne katilmaya calisirsa, rehber sorar: "Bu siranin
arkasi mi? En sondaki kigiyi bulalim."

3. Adim: Pozisyonu Koruma (ilerleme)
Sira ilerlerken, 6grenci her seferinde bir ayak izi ilerlemelidir.

- Zorluk: Ogrenci, bir sonraki ayak izi aydinlanmadan &énce ©ndeki kisinin hareket etmesini
beklemelidir, bu da sabri pekigtirir.

- Akis: Cocuk beklerken, sira yavasca ilerler. Ondeki 6Jrenciler birer birer éne dogru adim atarlar.
GCocugun ayak izlerini takip etmesi ve ondeki kisiye ¢ok yaklagsmadan adim adim ilerlemesi istenir.
Cocuk ¢ok yaklasir ve éndeki 6Jrencinin neredeyse iizerine cikarsa, avatar "Oniindeki arkadasin icin
biraz yer birakmalisin" diye uyarir. Dogru mesafeyi gésteren ayak izi yanar. Cocuk sirasi geldiginde
hareket etmezse, arkadaki avatar hafifce seslenir ve rehber avatar "Simdi sira sende, bir adim ileri
gidebilirsin" der. Cocuk badirmaya veya yiksek sesle konugmaya baslarsa, rehber avatar onu uyarir.
Sirada beklerken sakin ve saygili olmalyiz.

4. Adim: Catisma Coziim{ (Sira Kesici)

Birisi sirayl kesmeye calistidinda yanit verme. Yeni bir avatar belirir ve 6grencinin 6niine gecmeye
caligir.

- Secenekler: Secenekler iceren bir kullanici araylizii paneli belirir:

1. Higbir sey soyleme (Pasif).

-
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2. "Affedersiniz, sirada bekliyordum" (Dogru).

- Sonug: Cocuk “Higbir Sey sdyleme” segenegini segerse, rehber avatari “Bazen bir $ey sdylemek zor
olabilir, ancak herkesin siraya saygi duymasi igin kibarca konugsmak énemlidir” der. Ardindan gocuga
durumu tekrar denemesi igin ikinci bir Sans verilir. Cocuk “Affedersiniz, sirada bekliyordum”
secenegini segerse, karakteri “Zaten sirada bekliyordum, litfen arkaya gegin” gibi bir Sey soyler.

Bu durumda di§er avatarlar olumlu tepki verir, siray1 atlamaya ¢aligsan 6grenci arkaya gecer ve rehber
avatari “Onlara sirayl saygih bir Sekilde hatirlattiniz” der. Kibar yaniti segmek, siray atlayanin arkaya
gecmesine neden olur ve rehber, 6grencinin “saygili iletisimini” over.

5. Adim: Oyun Alani Uygulamasi (Kaydirak)

Sahne, oyun alani ekipmanlari igin siraya girmeye geger. Cocuk, kaydiragi kullanmak icin bekleyen bir
dgrenci sirasi gorir. OJrenci, sirasi gelmeden énce bir avatarin kaydiraktan asagi inip alandan
tamamen c¢ikmasini beklemelidir. Yerde ayak izleri ve siranin baglangicini gosteren bir igaret var.
GCocuktan tekrar siranin arkasina geg¢mesi, beklemesi ve onlindeki 6grenciler ekipmanlar tek tek
kullanirken sirasini takip etmesi istenir. Cocugun sirasi geldiginde, kaydiraga yurir, kisa bir siire
guvenli bir sekilde kullanir ve hemen tekrar siraya girmeden oyun alanindan ayrilir. Avatar, "Simdi sira
arkadaslarinda" diyerek sirayi paylagma fikrini vurgular.

Adim 6: Sonug ve Odiil

Tum gorevler tamamlandi§inda, gocuk rehber avatariyla birlikte koridora geri doner. Avatar yapilanlari
Ozetler:

- Siraya en arkadan katildiniz.

- Beklerken mesafenizi korudunuz.

- Birisi araya girmeye calistiginda kibarca sinir koydunuz.
- Oyun alani ekipmanlarini sirayla kullandiniz.

Ogrenci, oturumun &zetini almak igin rehbere geri déner. Somut bir basari duygusu saglamak igin
ekranda bir "Sira Kahramani Rozeti" belirir.

7. Mekanik

Bu VR senaryosunun mekanigi ve etkilesim tasarimi, sosyal durumlarda agik rehberlige ihtiyag duyan
ogrenciler igin netlik, 6ngorulebilirlik ve duygusal givenli§i desteklemek Uzere kasith olarak
yapilandinilmigtir. Her etkileSimli unsur, yalnizca katiimi siirdiirmekle kalmayip, ayni zamanda
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hedeflenen sosyal uyum becerisi olan sira alma becerisini somut ve erigilebilir bir gekilde pekistirmek

Uzere tasarlanmigtir. EtkileSim sistemi gereksiz karmasikliktan kaginir ve bunun yerine tekrara, agik
neden-sonug iligkilerine ve destekleyici geri bildirime vurgu yapar.

Hareket ve Mekansal Navigasyon

Senaryo igindeki hareket, ya isinlanma tabanli hareket ya da vurgulanmig ayak izi bolgelerine kisa,
yonlendirilmis ylriime eylemleriyle yonetilir. Bu tasarim secimi, siber hastalik riskini azaltir ve
ogrencilerin sanal ortamda gezinmek yerine goreve odaklanmalarina yardimci olur. Ayak izi sistemi
hem mekansal bir kilavuz hem de davranigsal bir ipucu olarak islev gériir. Orencinin siraya girmesi,
beklemesi veya ilerlemesi beklendiginde, ilgili ayakta durma pozisyonu parlayan igaretler, 151k
halkalari veya renk kontrasti yoluyla gorsel olarak aktif hale gelir. Bu nedenle 6grencinin karmagsik
mekansal beklentileri ba§imsiz olarak ¢ikarmasi gerekmez. Bunun yerine, ortam, bir sonraki sosyal
olarak uygun pozisyonun nerede oldugunu géstererek, siraya girme mantigini kademeli olarak 6gretir.
Ogrenci yanlig bir pozisyonda durursa, yanhs konum cezay! tetiklemez; bunun yerine, dogru yer
tekrar vurgulanir ve rehber avatari, "Siranin arkasindaki yeri bulalim" gibi kisa bir s6zl{ ipucu verir. Bu,
o6grencinin diizeltmeyi basarisizlik yerine destek olarak deneyimlemesini saglar.

Yapilandiriimis Etkilesim ilerlemesi

Senaryo, sirali bir etkilesim modelini izler. Bir sonraki adim aktif hale gelmeden 6nce her adim
tamamlanmalidir. Bu sirali tasarim, bilissel agiri yiiklenmeyi dnledigi ve 6drencinin ilerlemeden 6nce
her gérevin amacini anlamasini sadladidi icin pedagojik olarak énemlidir. Ornegin, 6grenci, siranin
arkasindaki dogru yeri basariyla belirleyene kadar bekleme ve ilerleme agamasina gecemez. Benzer
sekilde, koridor tabanl siraya girme gorevleri tamamlanana kadar oyun alanindaki sira alma etkinligi
etkinlesmez. Bu ilerleme dnemli bir sosyal ilkeyi iletir: paylagilan ortamlarda bagarili katilim, kurallara
dizenli bir sekilde uymaya baghdir.

Diyalog Secimi ve Sosyal Tepki Uygulamasi

Senaryo, 6Q@rencinin do@al gorus alaninda ve erigilebilir bir yukseklikte goriinen basit diyalog
secenegi panelleri igerir. Bu paneller, 6grencilerin okuma veya arayiiz ydnetimi yerine sosyal segimin
anlamina odaklanabilmeleri icin minimum metin, blylik simgeler ve sinirlh yanit segenekleriyle
tasarlanmigtir.

GCogu durumda, 6grenciye iki veya g olasi yanit sunulur. Bir segenek en sosyal olarak uygun sézli
stratejiyi temsil ederken, diJerleri pasif veya daha az etkili tepkileri yansitir. Bu diyalog mekanigi,
dzellikle sira atlama olayi sirasinda énemlidir. Ogrenci, yalnizca haksiz davranigi tanimakla kalmayip,
ayni zamanda buna kibar, iddiali ve sosyal olarak kabul edilebilir bir sekilde yanit vermeyi de
uygulamaya davet edilir. Amag sadece bir cimleyi ezberlemek degil, saygili iletisimin sosyal uyumu
korurken kigisel haklari koruyabilece@ini anlamaktir. Yararsiz bir yanit segilirse, senaryo yavaglar ve
rehber avatari durumu destekleyici bir sekilde yeniden gergevelendirerek 6grenciye deneme firsati
daha verir.
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Geri Bildirim ve Pekistirme

Geri bildirim sistemi ¢ok duyusal, anlik ve tehdit edici olmayan bir yapiya sahiptir. Olumlu eylemler,
ortamdaki ince ama anlamh degisikliklerle pekistirilir. Bunlar Sunlari igerebilir:

e Parlayan ayak izleri veya yol vurgulari;

e Kisa onay sesleri;

e Hafif kumanda titresimi;

e Akran avatarlarindan olumlu yiz ifadeleri;
e Rehber avatarindan kisa sozIUi 6vgi;

e Ortamin hafifce aydinlatiimasi.

Bu tlr pekistirme, 6grencilerin eylemlerini uygulanan sosyal kural ile iligkilendirmelerine yardimci
olur. Ornegin, 6grenci dodru noktada siraya girdijinde, ortam aninda basariyi iletir. Ogrenci
beklerken uygun mesafeyi korudugunda, sistem sahnenin do@al akigini bozmadan davranisi pekigtirir.
Yanhig vyanitlar, utang veya kaygl yaratabilecek cezalara, puan kaybina veya olumsuz karakter
tepkilerine yol agmaz. Bunun vyerine, sistem yansitici diizeltme kullanir. Sahne kisa bir streligine
duraklayabilir, rehber avatar sosyal beklentiyi yeniden ifade edebilir ve 6grenci tekrar denemeye
davet edilebilir. Bu sekilde, etkilesim tasarimi hatasiz 6grenme ilkeleriyle uyumlu hale gelir ve
6grencinin motivasyonunu korur.

Oddil Sistemi ve Basari Duygusu

Oduil sistemi, icsel motivasyonu artirirken ayni zamanda goériinir basar igaretleri saglamak iizere
tasarlanmistir. Hedef grup somut basari taninmasindan fayda goérebilecedinden, tamamlanan her
eylem ilerleme duygusuna katkida bulunur. O@renci, yalnizca senaryonun sonunda degil, ayni
zamanda etkinlik boyunca kiiglik, yonetilebilir anlarda da pekigtirme alir.

Ornekler sunlardir:

e Dogru yerde durmak icin takdir;

e Sakin bir sekilde beklemek igin 6vgu;

® Sadece uygun oldugunda ilerlemek igin onay;
e Saygil dil kullanmak icin olumlu geri bildirim;

® "Sira Kahramani Rozeti" araciliiyla nihai bagari taninmasi.
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Odiil rekabetgi nitelikte degildir. Ogrenciyi baskalariyla kargilastirmaz veya dogruluk yerine hizi tegvik

etmez. Bunun yerine, bagarili katilimi, sabri ve sosyal farkindaligi kutlar. Bu yaklagim, gergek sosyal
ortamlarda hayal kirikligi gecmisi olabilecek 6grenciler icin 6zellikle nemlidir.

Etkilesim Tasariminda Erigilebilirlik ve Duygusal Glvenlik

Bu senaryonun temel prensibi, etkileSimin duygusal olarak glivenli kalmasidir. Gorsel karma$a en aza
indirilir, talimatlar kisa ve somuttur ve etkilesimler tahmin edilebilir. Dost canlisi avatarlar, sakin sesli
uyarilar ve yapilandiriimis tempo, 6grencilerin sosyal utang duymadan risk alabilecekleri, hata
yapabilecekleri ve tekrar pratik yapabilecekleri bir 6grenme ortamina katkida bulunur. Arayiziin
gerektiginde uyarlanabilir olmasi saglanarak kapsayiciik daha da giiclendirilir. Sesli talimatlar
tekrarlanabilir, gorsel uyarilar daha uzun sire gorunir kalabilir ve 6gretmen destegi etkinlik boyunca
entegre edilebilir. Sonug olarak, mekanikler yalnizca oyun oynama amaglarina hizmet etmez; karmagik
bir sosyal kural anlagilabilir ve ulasilabilir eylemler dizisine donistiiren egitimsel iskeleler gorevi
gorirler.

8. Ogretmenin Rolii ve De@erlendirme

Ogretmen, bu VR 8grenme senaryosunun etkinliJinde merkezi ve vazgecilmez bir rol oynar. Dijital
ortam yapilandirilmi$ yonlendirmeler ve aninda pekistirme saglasa da, deneyim bir 6gretmen
tarafindan yonlendirildiginde, gézlemlendiginde ve yorumlandiginda e@itimsel deger 6nemli 6lglide
artar. Ogretmenin rolii denetimin étesine uzanir ve hazirlik, gézlem, destek saflama, de§erlendirme
ve deneyim sonrasi gergcek yaSam ortamlarina aktarmayi igerir.

Ogrenmeyi Kolaylastiran Ogretmen

VR oturumu baglamadan 6nce, 6gretmen etkinligin amacini basit ve gliven verici bir dille tanitir.
Ogrenci, amacin stresli veya degerlendirici bir sekilde test edilmek degil, giivenli bir ortamda giinliik
bir okul becerisini uygulamak oldugunu anlamalidir. Ogretmen, bircok insanin kalabalik yerlerde
beklemeyi, sirayla konugsmayi ve kibarca konugmayi 6grenmesi gerektigini ve VR etkinliginin bu
becerileri adim adim uygulama firsati oldugunu agiklayabilir.

Oturum sirasinda 6gretmen, duygusal glivence saglayan, gerekirse talimatlari agiklayan ve 6grencinin
sakin ve ilgili kalmasini saglayan bir kolaylastirici gérevi goriir. Ozellikle dirtiisellik veya kaygi sorunu
olan bazi 6Jrenciler icin, gretmenin sakin varhi§i tereddiitii azaltabilir ve dikkati artirabilir. Ogrenci
bunalirsa 6gretmen deneyimi durdurabilir, 6nemli talimatlari tekrarlayabilir veya devam etmeden
once neler oldugunu kisaca agiklayabilir.

Teknik Denetim ve Ekran Yansitma

Bu senaryonun etkili bir 6gretim araci olarak iglev gérmesi icin ekran yansitma sarttir. OJretmen,
o6grencinin VR perspektifini gercek zamanl olarak bir ekranda, monitérde, projektorde veya tablette
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gorebilmelidir. Bu gorsel erisim olmadan, 6§rencinin ne gérdiiguinl, hangi secenegin secildigini veya

hangi anda kafa karigikh@i yasandigini anlamak zorlasir. Gergek zamanl gézlem, 6gretmenin
ogrencinin:

e siranin arkasini bagimsiz olarak taniyip tanimadidini;

e mekansal yonlendirmeyi uygun sekilde takip edip etmedigini;

® belirlenen yerinden ayrilmadan bekleyip beklemedigini belirlemesine olanak tanir.
e Uygun kigisel mesafeyi korur;

e Catisma durumuna sakin bir gekilde yanit verir;

e Anlayigi bir ortamdan digerine aktarir.

Bu teknik gortinurliik, VR gérevini 6zel bir dijital deneyimden paylasilan bir pedagojik etkinlige
donastirir.

Davranigsal Gostergelerin Gozlemlenmesi

Ogretmenin gézlem rolii 6zellikle de@erlidir clinkii senaryo, genellikle caligma sayfalari veya yalnizca
s6zIU sorularla degerlendirilmesi zor olan davraniglari hedef alir. Ogretmen, égrencinin dogru cevaba
ulasip ulasmadigini degil, ayni zamanda siire¢ boyunca nasil davrandigini da izleyebilir.

e Ogrenci hemen siranin ortasina veya 6niine girmeye ¢aligiyor mu?

e Ogrenci tereddiit ediyor ve tekrar tekrar yénlendirilmeye ihtiya¢ duyuyor mu?

e Ogrenci beklerken pozisyonunu koruyabiliyor mu?

e Ogrenci 6ndeki avatara ¢ok yaklagiyor mu?

e Ogrenci siranin ilerledi@ini fark ediyor mu?

® Baska bir avatar araya girdiginde 6grenci duygusal olarak nasil tepki veriyor?
e Ogrenci kibar bir sinir belirleme ifadesi secebiliyor veya soyleyebiliyor mu?

Bu gozlemler, 6gretmenin asil zorlugun dirti kontroll, mekansal farkindalik, sosyal yorumlama,
iletisim veya duygusal diizenlemede olup olmadigini anlamasina yardimci olur.
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Degerlendirme Gostergeleri

Bu senaryoda degerlendirme, bigcimlendirici, destekleyici ve beceriye dayali olmalidir.
Mitkemmellikten ziyade gdzlemlenebilir ilerlemeye odaklanmalidir. OJrenci performansini
tekrarlanan oturumlarda belgelemek igin basit bir 6gretmen gézlem kontrol listesi veya
deg@erlendirme dlcedi kullanilabilir. Onerilen dederlendirme géstergeleri sunlardir:
Siraya uygun Sekilde katilma

e Siranin arkasini dogru bir sekilde belirler;

® Gorsel ipuglarini minimum destekle takip eder;

® Siranin ortasina veya 6niline girmekten kaginir.

Bekleme davranigi

® Beklerken pozisyonunda kalir;

e Sadece 6nlindeki yer bosaldiginda ilerler;

e Uygun kisisel mesafeyi korur.

Sosyal iletisim

e Baska bir kisi araya girdiginde kibar bir ifade secer veya kullanir;

e Adalet ve sira alma bilincini gosterir;

e Saldirganlk veya geri ¢cekilme olmadan yanit verir.

Genel diizen

e Aktivite boyunca sakin kalir;

® Kisa bekleme siirelerine tahammil eder;
e Diizeltmeleri kabul eder ve tekrar dener.

Degerlendirme su kategoriler kullanilarak kaydedilebilir:
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® badimsiz;

® szl yonlendirme ile;

e gorsel yonlendirme ile;

o fiziksel/yakin yetiskin destegi ile;
® henliz gosterilmemis.

Bu tiir yapilandirlmig gézlem, bireysellestirilmis egitim planlamasini destekler ve 6gretmenlerin
zaman iginde geligimi takip etmelerine yardimci olur.

VR Oturumundan Sonra Yansiticl Tartisma

Ogrenme siireci, kulaklik ¢ikarildiktan sonra da devam etmelidir. Kisa bir yansitici tartisma, égrencinin
olanlari s6zlii olarak ifade etmesine ve sanal eylemleri gercek hayattaki durumlarla iligkilendirmesine
olanak tanir. Ogretmen su gibi somut, yénlendirilmis sorular sorabilir:

® Siraya girerken nerede durmalisiniz?

® Sira hareket ettiginde ne yapmalisiniz?

® Biraz bosluk birakmak neden 6nemlidir?

@ Birisi Onlinlize gecerse ne sodyleyebilirsiniz?

o Okulda siranizi nerede beklemeniz gerekiyor?

Bu yansitici agsama 6nemlidir ¢linki eylemi anlayiga dondstirir. Ayrica 6gretmenin, 6grencinin kurali
icsellestirip igsellestirmedigini veya yalnizca sanal ipuglarina mi glivendigini belirlemesine yardimci
olur.

Sinif ve Okul Uygulamalarina Genigletme

Ogretmenin rolii dederlendirme ile bitmez. En 6nemli sorumluluklardan biri, 6grencinin pratik edilen
beceriyi gercek ortamlarda uygulamasina yardimci olmaktir. Sanal gergeklik etkinli§inden hemen
sonra 6gretmen, agsa@idaki gibi kisa gercek yagsam uygulama firsatlari diizenleyebilir:

e tenefflisten sonra siraya girmek;

® kantin i¢in sira olugturmak;
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e sinifa girmek icin beklemek;

® bir oyun veya grup etkinligi sirasinda sirayla oynamak.

Ogretmen, "Siranin arkasini bulun" veya "Simdi bir adim ileri gidin" gibi sanal gerceklik ortamindan
ayni dili ve ipuglarini kullanabilir. Bu tutarhlik, aktarimi giiglendirir ve 6grenciye gergek okul
durumlarinda tanidik bir yapi saglar.

Aileler ve Destek Ekipleriyle iletisim

Ogretmen ayrica, gdzlemlerini aileler ve diJer profesyonellerle paylagarak senaryonun egitimsel
de@erini genigletebilir. Ebeveynleri sanal gergeklikte uygulanan sosyal kurallar hakkinda
bilgilendirmek, ayni davranigin evde veya toplumsal ortamlarda da pekistirilmesini mimkiin kilar.
Aileler, yemeklerde, aligverigte, oyunlarda veya oyun alani ziyaretlerinde sirayla beklemeyi
uygulamaya tesvik edilebilir. Cok disiplinli baglamlarda, 63retmenin gézlemleri, 6z diizenleme, sosyal
iletisim ve uyum saglama gibi ilgili hedefler lizerinde ¢alisan 6zel editim personeli, psikologlar veya
terapistler icin de yararli olabilir.

Ogretmenin Rolii Neden Onemlidir?

Bu senaryo sadece dijital bir etkinlik degil; rehberli bir egitim miidahalesidir. O§retmen, 6Jrencinin
eylemlerine anlam kazandirir, engelleri belirler, duygusal glivenlik saglar ve uygulamayi giinliik hayata
baglar. Sanal gergeklik sistemi yapiyi sunar, ancak 6gretmen deneyimin gercek bir 6grenme haline
gelmesini sadlar. Bu nedenle, 6gretmen katihmi istege bagh bir ek degil, senaryonun basarih bir
sekilde uygulanmasi icin temel bir koguldur.

9. Dahil Etme ve Aktarim

Dahil etme ve aktarim, bu 6grenme senaryosunun temel boyutlaridir ¢linkii VR deneyiminin nihai
amaci sadece sanal bir etkinlige basarili bir $ekilde katilmak degil, ayni zamanda gergek egitim ve
sosyal ortamlarda iglevselligi gelistirmektir. Bu nedenle senaryo, genis erisilebilirli§i ve 6grenmenin
ortamlar, insanlar ve rutinler arasinda anlaml bir gekilde genellestiriimesini destekleyecek sekilde
tasarlanmigtir.

Tasarim llkesi Olarak Dahil Etme

Senaryo, tum 6grencilerin biligsel, iletisimsel veya davranigsal profillerinden bagimsiz olarak, sosyal
katilim icin yapilandiriimis firsatlara erigebilmesi gerektigi ilkesine dayanmaktadir. Okuldaki birgok
sosyal kural, 6rnegin sirada beklemek, genellikle gézlem yoluyla gayri resmi olarak 6grenilir. Ancak,
tim ogrenciler bu sozslz beklentileri kolayca yorumlayamaz. Hafif zihinsel engelli, otizm spektrum
bozuklugu olan, DEHB'li veya ilgili destek ihtiyaglari olan 6grenciler igin, 6rtiuk sosyal normlarin agik,
somut hale getirilmesi ve tekrar tekrar uygulanmasi gerekebilir. Bu VR senaryosu, gizli bir sosyal
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beklentiyi gorinlr ve 6gretilebilir bir diziye donistirerek dahil etmeyi tesvik eder. Yluksek kontrastli

ayak izleri, basitlestirilmis dil, net mekansal yapi ve destekleyici avatarlar, dngoérulebilirlik ve gorsel
pekistirmeden faydalanan 6grenciler icin gorevi erigilebilir hale getirir. Bu Sekilde, senaryo 6grencinin
erigilemez bir ortama "uyum saglamasini" istemez; aksine, 6grencinin anlayabilecedi ve basarili bir
sekilde katilabilece@i sekilde ortami uyarlar.

Duygusal Dahil Olma ve Sosyal Kayginin Azaltilmasi

Hedef gruptaki birgok 6grenci igin, sira alma zorlugu sadece bir beceri meselesi degdil, ayni zamanda
duygusal glivenlik meselesidir. Kalabalik okul ortamlari kaygi, belirsizlik veya dirtisel tepkiler
yaratabilir. Sosyal durumlarda gercek hayattaki hatalar hizla utang, akran reddi veya yetigkin
dizeltmesine yol agabilir ve bu da 6grencinin katilma istegini azaltabilir. VR ortami, 6grencinin bu
gergek diinya riskleri olmadan sosyal davranigi prova etmesine izin vererek duygusal dahil olmayi
destekler. Hatalar bagarisizlik olarak degil, 6§renmenin bir pargasi olarak ele alinir. Tekrarlama,
damgalanma olmadan miimkiindiir. Ogrenciye olaylari isleme, tekrar deneme ve basariy
deneyimleme firsati verilir. Sonug olarak, 6grenci sadece daha iyi performans gostermekle kalmaz,
ayni zamanda ortak alanlarda daha fazla 6zgiiven de gelistirebilir.

Okul Ortaminda Gergek Hayata Aktarim

Senaryonun temel amaci, sanal uygulamadan giinliik okul durumlarina 6grenmenin aktarilmasidir. Bu
nedenle, senaryo igin secilen ortamlar -koridor ve oyun alani- sira alma igleminin dogal olarak gerekli
oldu@u yerleri yakindan yansitmaktadir. Sanal ortam ile gercek okul baglami arasindaki benzerlik,
dgrencinin ayni kurali kulaklik diginda gériindiigiinde tanima olasihgini artirir. Ogretmen, VR
deneyiminden hemen sonra kasitli olarak takip firsatlari yarattidinda aktarim giiglenir. Bunlar Sunlari
icerebilir:

e tenefflisten sonra sinif sirasina katilmak;

e 6gle yemeqi igin sirayla beklemek;

e lavaboda, aktivite masasinda veya okul oyununda sirayla kullanmak;

e gercek bir gecisten dnce rol yapma oyununda kibar ifadeler uygulamak.

Uygulama VR oturumuna ne kadar yakin gerceklesirse, sanal 6grenme ile ginliik davranig arasindaki
baglanti o kadar glglu olur.

Ev ve Topluluk Baglamlarina Aktarim

Sira bekleme becerisi sadece okulla sinirli degildir. Toplumsal katilimin ve daha sonra bagimsiz
yasamin temel bir bilesenidir. Sira beklemek diikkanlarda, saglik merkezlerinde, toplu tagimada, oyun
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alanlarinda, spor aktivitelerinde ve aile rutinlerinde gereklidir. Bu nedenle, senaryonun okul ortaminin
otesinde de deeri vardir.

Aileler, asa@idaki durumlarda benzer kurallari uygulayarak aktarima dahil olabilirler:
® masa oyunlari ve kart oyunlari;

e yemek rutinleri;

e market aligverigi;

e oyun alani ekipmanlarini beklemek;

e konugsmada veya ortak ev islerinde sirayla hareket etmek.

Ebeveynler ve bakicilar, sanal gergeklik senaryosunda tanitilan "Sirani bekle", "Son kiginin arkasinda
dur" veya "Nazikce soyleyebilirsin" gibi ayni ifadeleri kullanmaya tegvik edilebilirler. Dildeki bu
strreklilik, 6grencinin ayni sosyal kurali birden fazla ortamda tanimasina yardimci olur.

islevsel Bagimsizhgin ingasi

Bu senaryonun uzun vadeli 6nemi, iglevsel bagimsizlia katkisindan kaynaklanmaktadir. Uygun
sekilde beklemeyi, fiziksel sinirlari gézetmeyi ve sirasini kibarca korumayi bilen bir 6grenci, daha az
yetiskin midahalesiyle grup yagsamina katilmaya daha iyi hazirlanmistir. Bu yetenekler, sadece okulda
degil, gelecekteki mesleki, sosyal ve kamusal ortamlarda da kapsayiciligi destekler.

Ogrenciler kiigiik giinliik rutinlerde dzgiiven kazandiklarinda, sosyal durumlara olumlu yaklagsma
olasiliklari, onlardan kaginmak yerine daha yiiksektir. Bu anlamda, senaryo 6zgliven, uyumlu davranig
ve sosyal aidiyet gibi daha genis egitimsel amaglara katkida bulunur.

Sosyal Katilim ve Yagam Kalitesi

Sira alma basit bir kural gibi goriinse de, adalet, isbirligi ve karsilikli saygi ile derinden baglantilidir. Bu
kurali anlayan 6grenciler, iligkilerde daha iyi yol alabilir, gatismadan kaginabilir ve ortak deneyimlere
katilabilirler. Siraya nasil girilecegini, sakin bir sekilde nasil beklenecedini ve iddiali ancak saygili bir
sekilde nasil yanit verilecegini uygulayarak, 6grenci hem kisisel haklarini hem de sosyal uyumu
koruyan beceriler geligtirir. Bunun dogrudan bir e@itimsel etkisi vardir. Kaygi azaldiginda ve sosyal
anlayis guglendiginde, 6grencinin gtinliik okul yagsaminda basari yasama olasiligi daha yuksektir.
Zamanla, bu tekrarlanan bagarili deneyimler katilimi, akran iligkilerini ve genel yagam kalitesini
iyilestirebilir.

Ogrenmenin Sirdirilebilirligi

Aktarimin strddrilebilir olmasi igin, senaryo tek seferlik bir dijital etkinlik olarak kalmamalidir.
Tekrarlama, gergek hayatta prova, aile katilimi ve 6gretmen yansitmasini iceren daha genis bir egitim
rutinine yerlestirildiginde en etkili olur. Okullar senaryoyu periyodik olarak tekrar ele alabilir, ilgili sinif
etkinliklerini kullanabilir veya bekleme, kibarca sorma, kigisel alana saygi duyma ve hayal kirikligini
yonetme gibi diger sosyal uyum becerileriyle iliskilendirebilir. Bu Sekilde, VR senaryosu daha biyik
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bir kapsayici 6gretim stratejisinin parcasi haline gelir. Glinliik yagamin sosyal kurallarina tekrarlanan

ve desteklenen katilim igin bir giri$ noktasi gérevi gorur.
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Ogrenme Senaryosu 3.2: Duygulan ifade Etme ve Empati Kurma

1. Girig

Sosyal Uyum Becerileri

Senaryo 3.2 — Duygulari ifade Etme ve Empati
Zorluk Seviyesi: Temel

Duygulari tanimak ve adlandirmak, akran iligkilerinin kalitesini dogrudan etkiledigi icin sosyal uyum
icin temel becerilerdir. Bu 6grenme senaryosu, Ogrencilerin duygusal farkindalik ve empati
becerilerini gelistirmelerine destek olmak (izere tasarlanmis yapilandiriimig, iki bolimlu strtkleyici
bir Sanal Gergeklik (VR) deneyimi sunmaktadir. Senaryo, iki tanidik ve anlamh badlamda gerceklesir:
bir sinif ve bir oyun alani. Bu ortamlarda, 6grenciler baskalarindaki duygulari tanimaya, kendi
duygularini tanimlamaya ve ifade etmeye ve duygusal olarak yikli durumlarda akranlarina uygun
sekilde yanit vermeye odaklanan asamali asamalardan gegcirilir. Tasarim, netligi, tekrari ve gorsel
deste@i vurgular. Duygusal ifadeler kasitli olarak abartilir ve sosyal durumlar belirsizli§i azaltmak igin
basitlestirilir. Bu, 6grencilerin karmasik gevresel uyaranlardan bunalmadan temel duygusal ipuglarina
odaklanmalarini saglar. Duygulari tanima, adlandirma ve bunlara yanit verme yetenegi, sosyal uyum
ve kigilerarasi iletisim igin temeldir. Hedef gruptaki bir¢cok 6drenci, ylz ifadelerini yorumlamada,
duygusal durumlari anlamada ve sosyal badlamlarda uygun yanitlari segmede zorluk yagamaktadir. Bu
zorluklar yanhs anlamalara, sosyal geri cekilmeye veya catismaya yol agabilir. VR, 6grencilerin gergek
hayattaki sonuglar olmadan duygusal becerilerini glvenli bir sekilde uygulayabilecekleri kontrolld,
tekrarlanabilir sosyal durumlari simile etmek icin benzersiz bir firsat sunar. Soyut duygusal kavramlari
somut ve gorsel olarak erigilebilir hale getirerek, bu senaryo akran etkile§imini, duygusal diizenlemeyi
ve sosyal katilimi iyilestirmeye katkida bulunur.

2. Katilimai Profili
Hedef Grup:

Duygusal tanima, duygusal ifade ve empatik yanit vermede zorluk yaSayan, belirlenen destek
grubundaki 6grenciler.

Yas Aralidi:
Duygulari tanimlamayi ve uygun tepkiler bulmayi soyut ve zor bulan hedef gruptaki 6grenciler.
Temel Zorluklar:

¢ Sinirh duygusal kelime dagarcigds;
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e Yiiz ifadelerini ve beden dilini yorumlamada zorluk;

¢ Bagkalarinin duygularini gikarim yapma yeteneginde azalma;

¢ Uygun sosyal tepkileri secmede zorluk;

¢ Diirtlsellik veya uygunsuz duygusal tepkiler;

e Sinirh bakis agisi alma becerileri.

Ozel ihtiyag DeQ@erlendirmeleri:

Senaryo 6zellikle $u amaglarla tasarlanmigtir:

¢ Soyut duygusal kavramlari somut gorsel deneyimlere donustirmek;

* Basitlestirilmis ortamlar araciligiyla biligsel yiiki azaltmak;

¢ Tekrarlama ve gorsel ipuclari yoluyla anlamayi desteklemek;

¢ Deneme-yanilma yoluyla 6grenme igin glvenli firsatlar saglamak.

Abartili ylz ifadeleri, net duygusal gostergeler ve yonlendirilmis ipuglari, hafif zihinsel engelliler, otizm
spektrum bozukluklar ve dikkatle ilgili zorluklar dahil olmak lzere gegitli 6grenme ihtiyaglarina sahip
ogrenciler igin erisilebilirli§i saglar.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Duygusal anlayis genellikle gergcek yagam etkilesimleri yoluyla 6rtiik olarak 6grenilir. Bununla birlikte,
sosyal uyum glcligi ceken 6grenciler agik 6gretim ve yapilandiriimis uygulamadan fayda gortrler.
VR, ogrencilerin gergekgi ancak kontrolli sosyal senaryolarla etkilesim kurmasina olanak taniyarak
teori ve uygulama arasinda bir képri kurar. VR, bu becerilerin, aksi takdirde simiile edilmesi zor olan
somut yizler ve kontrolli ortamlar aracihgiyla uygulanmasina olanak tanir. Geleneksel 6gretim
yontemlerinden farkli olarak VR sunlari sadlar:

e duygusal ipuglarinin sirtkleyici gozlemi;
¢ sosyal durumlara aktif katihm;
¢ kararlar hakkinda aninda geri bildirim;

 sosyal baski olmadan tekrar.
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Kapsayici Egitim Ilkeleri:

Senaryo, Sunlari saglayarak kapsayici egitimle uyumludur:
e gorsel ve igitsel destekler yoluyla erigilebilirlik;

e azaltilmis dil karmasiklig;

e yapilandiriimig ilerleme;

¢ coklu etkilesim ve temsil yollari.

Duygu simgeleri, renk kodlu ipuglari ve abartili ifadeler, farkli 6grenme profillerini destekleyerek
anlama igin alternatif yollar saglar.

Egitsel Yaklagim:

Senaryo, ikili farkindalik modeline dayanmaktadir:

« igsel farkindalik: kisinin kendi duygularini anlamasi (“Ne hissediyorum?”);
¢ Digsal farkindalik: bagkalarinin duygularini tanimasi (“Arkadagim ne hissediyor?”).
Metodoloji Sunlari entegre eder:

* deneyimsel 6grenme;

¢ yonlendirilmis kegif;

e yansitici uygulama;

e hatasiz 6grenme ilkeleri.

4. Ogrenme Hedefleri

Genel Amag:

Ogrencilerin duygulari sosyal olarak uygun sekillerde tanima, ifade etme ve bunlara yanit verme
becerilerini geligtirerek duygusal zekayi artirmak.

Ozel Amaglar:

¢ Yiiz ifadelerinden temel duygulari (mutlu, izgiin, kizgin, endigeli) belirlemek;
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* Gorsel ipuglarini (gozler, agiz, kaslar) duygusal durumlarla iligkilendirmek.

Kendini ifade Etme Becerileri:

e Kigisel duygulari segmek ve iletmek;

¢ Duygularin ardindaki nedenleri anlamak ve ifade etmek;
¢ Temel duygusal kelime dagarcigini gelistirmek.

Empati Becerileri:

e Bagkalarindaki duygusal durumlari tanimak;

¢ Uygun empatik yanitlar segmek;

¢ Sosyal durumlarda destekleyici ve zararsiz tepkiler gostermek.
Sosyal Diizenleme Becerileri:

¢ Duygusal catismalara sakin bir sekilde yanit vermek;

¢ Olumsuz veya saldirgan tepkilerden kacinmak;

* Bakis acisi alma prati@i yapmak.

5. Ortam Tanimi

Sinif Sahnesi:

Cocuk once sinifta kisa bir sahne, ardindan okul bahgesinde ikinci bir sahne yasar. Sinif ortami,
gorunirlugu ve odaklanmayi tegvik etmek icin yarim daire seklinde diizenlenmistir. Duvarlarda duygu
posterleri ve cegitli ifadeler sergileyen 6grenci avatarlari bulunan, yarim daire seklinde dizilmis
sandalyeler vardir. OJrenci avatarlari net bir sekilde konumlandirilmis olup, her biri farkli duygusal
ifadeler sergiler. Her 6@rencinin farkh bir yiiz ifadesi vardir. Ornegin, biri mutlu, biri Gizgin, biri kizgin,
biri endigeli gériinmektedir. Duvarlarda basit duygu yiiz posterleri bulunmaktadir. Gérsel 6grenmeyi
pekistirmek igin farkl duygulari temsil eden posterler duvarlara yerlestirilmigtir. Ortam, dikkat
daditici unsurlari en aza indirmek ve yiz ifadelerine dikkati desteklemek igin kasitli olarak sakin ve
dizenlidir.

Oyun Alani Sahnesi:
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Okul bahgesinde kiguk bir oyun alani, banklar ve iki veya ¢ 6grenci avatari vardir. Bunlardan biri

yerde oturmug Uzgin goérinmektedir, diJeri topunu kaybettigi icin kizgindir ve Uglincisi bir
arkadasini teselli etmeye ¢alismaktadir. Oyun alani, daha dinamik ve sosyal olarak karmagik durumlar
sunar. Avatarlar, oyun oynamak, oturmak veya kiglk catismalara (6rne@in, top kaybetmek) tepki
vermek gibi glinltk etkilesimlerde bulunurlar. Bu ortam, 6grencilerin duygusal tanimayi daha gergekgi
ve daha az yapilandirilmi$ baglamlarda uygulamalarina olanak tanir.

Gorsel Tasarim Prensipleri:

Yiz ifadeleri abartihidir ve kolayca ayirt edilebilir. Kaslar, adiz sekli ve gozler duyguya gore ¢ok net bir
sekilde degisir. Ortam renklidir ancak sade tutulmustur. Cocuk bir 6grenci avatarina baktiginda, o
avatarin ylizi biraz daha biyir ve duyguyla eslesen renkli bir halka ile gevrilir. Cocuk kumanda ile
avatari sectiginde kisa bir ses duyulur ve o 6grenci igin bir duygu karti goriinlr, ancak duyguyu
adlandirmak ¢ocuga birakilir.

e Abartili yuz ozellikleri (net kaslar, agiz sekilleri, goz ifadeleri);

* Renk kodlu duygu gostergeleri;

e Minimum arka plan dikkat da@iticilari;

¢ Sahneler arasinda tutarli gorsel ipuglari.

Tasarim, duygusal sinyallerin belirgin ve kolayca yorumlanabilir olmasini saglar.
6. Oyun Akisi

Senaryo, temel tanimadan uygulamali empatiye dodru yapilandiriimis bir ilerleme izler. Rehber avatar
ekranda belirir ve gorevi aciklar. Bugiin kendi duygularinizi ifade etmeyi ve arkadaslarinizin nasil
hissettigini fark etmeyi pratik edeceksiniz ve onlara empatiyle yanit vermeye caligacaksiniz.

Adim 1: Duygu Tanima

OQrenciler siniftaki avatarlar gézlemler ve duygularini belirler. Dogru cevaplar gérsel pekistirmeyi
(6rnegin, parlayan posterler) tetikler ve yiz ifadeleri ile duygular arasindaki iligkiyi gliclendirir. Cocuk,
sinifta yarim daire Seklinde oturan 6grenci avatarlarini goriir. Rehber avatar bir 6grenciyi iSaret eder
ve “Sence bu arkadasin nasil hissediyor?” diye sorar. Ekranda Ug¢ basit duygu segene@i belirir, 6rnegin
mutlu, Gzglin, kizgin. Cocuk dodru duyguyu secerse, o avatarin etrafinda yumusak bir 11k belirir ve
ogrenci avatari kisa bir climle sdyler: “Evet, buglin biraz Gzgiin hissediyorum.” Cocuk yanhs duyguyu
secerse, rehber avatar nazikge bir ipucu verir: “Yize dikkatlice bak. Gézlere ve adza bak. Sence bu
daha ¢ok mutlu mu yoksa Uzgiin mu gériniyor?” Bu duygu tanima adimi tim o6grenciler igin
tekrarlanir. Cocuk her dogru cevap verdiginde, sinif duvarindaki duygu posterlerinden biri yanar.
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Adim 2: Kendini ifade Etme

Rehber avatar, éJrenciyi kendi duygusal durumunu belirlemeye yénlendirir. OJrenci bir duygu secer
ve avatari bu secimi gorsel olarak yansitir. Bu adim, 6z farkindalii ve duygusal etiketleme becerilerini
gelistirir. Rehber avatar ¢ocuda doéner ve “Bugiin nasil hissediyorsun?” diye sorar. Ekranda birkag
duygu yizi belirir, 6rnegin mutlu, biraz yorgun, heyecanli, gergin. Cocuk bir duygu yiizii sectiginde,
kendi avatarinin yuzi o ifadeye uyacak Sekilde degisir. Ardindan rehber avatar, ¢ocu@a kisa bir cimle
segmesini ister: “Neden boyle hissediyorsun?” ki veya (¢ basit cimle belirir, 6rnedin: Oyun
oynadigim igin mutluyum. Bu sabah uyanmak zor oldugu igin yorgunum. Yeni bir Sey deneyecedim
icin heyecanliyim. Cocuk birini segtiginde, rehber avatar onaylar ve geri bildirim verir: “Harika, nasil
hissettigini ve nedenini sdyleyebildin.”

3. Adim: Empati — Uziintii Senaryosu

Sahne oyun alanina tasinir. Uzgiin gériinen bir 6Jrenci avatari, bagi 6ne egik bir sekilde bir bankta
oturmaktadir. Rehber avatar durumu agiklar: “Bu arkadagimiz bugiin kendini iyi hissetmiyor.
Oncelikle, nasil hissettigini anlamaya ¢aligalim.”

Gocuk bu avatarin yiziine bakar ve ekrandaki duygu seceneklerinden birini (6rne@in Gzglin, yalniz,
kizgin) secerek “Bu arkadasin nasil hissettigini digtnidyorsun?” sorusunu cevaplar. Yeni bir soru
belirir: “Bu arkadasin Su anda neye ihtiyaci oldugunu disiniyorsun?”

iki veya tic secenek gosterilir, orne@in: Yanina sessizce oturup dinlemek. Ona kizmak. Hemen
uzaklagsmak. Cocuk empatik bir segcenek segerse, karakteri soyle bir ciimle soyler: istersen biraz
seninle oturabilirim ve istersen konusgabilirsin. Arkadas avatari memnun goriinir ve hafifce giilimser.
Eder ¢ocuk empatik olmayan bir segene@i tercih ederse, sahne hafifce durakliyor ve rehber avatari su
geri bildirimi veriyor: “Bunu yaparsan, arkadasin kendini daha iyi hissetmeyebilir. Birlikte bagka bir yol
deneyelim mi?” Ardindan gérev daha fazla ipucuyla tekrarlaniyor. Oyun alaninda, 6grenci tizgiin bir
akraniyla karsilagiyor (6rnedin, topunu kaybetmis bir ¢ocuk). Ogrenci duyguyu tanimali ve teselli
sunmak veya yakina oturmak gibi uygun bir empatik tepki segmelidir.

Adim 4: Empati — Ofke Senaryosu

Oyun alaninda, bagka bir 6§renci avatari topunu kaybettigi igin 6fkeli. Yizl 6fkeli ve viicut dili gergin.
Rehber avatari soruyor: “Bu arkadasinin hangi duyguyu hissettigini distntyorsun ve ona nasil iyi bir
sekilde yaklagabilirsin?” ilk olarak, gocuk ofkeli, heyecanli, korkmus gibi seceneklerden duyguyu
seciyor. Ardindan Ug yanit secenei gosteriliyor. Sen de bagdiriyorsun. Onlari gérmezden geliyorsun.
Sakin bir sesle konusup, istersen sana yardim etmeye ¢ahsabilirim diyorsun. Cocuk sakin ve
destekleyici bir yanit segerse, sahne biraz daha aydinlanir, 6fkeli avatarin ylizii yumusar ve $oyle bir
sey soyler: "Ofkeliyim ama yardim etmeye ¢alisman iyi hissettiriyor." Cocuk yardimci olmayan bir
yanit secerse, rehber avatar arkadasinin duygularini nasil etkileyebilece@i hakkinda distinduriict bir
soru sorar. "Biri sana bdyle konugsaydi, nasil hissederdin?" Bu, bakig agisi almay: tetikler ve ardindan
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cocuga baska bir sans verilir. Ogrenci 6fkeli bir akraniyla etkilesime girer. Bu adim, duygusal

diizenlemeye ve uygun yanit stratejilerine odaklanarak, tepkisel davranig yerine sakin iletigsimi tegvik
eder.

5. Adim: Ozet ve Kapanig

Tim duygu tanima ve empati gorevleri tamamlandi§inda, sahne sinifa geri déner. Rehber avatar,
ogrenilenleri Gzetler: “Sinifta, arkadaglarinizin yiz ifadelerinden duygularini anlamaya caligtiniz.
Kendi duygunuzu segtiniz ve neden boyle hissettiginizi soylediniz. Oyun alaninda, Uzglin bir
arkadaginiza empati gosterdiniz. Kizgin bir arkadasiniza sakin bir sesle yaklagmaya galigtiniz.” Ekranda
Duygu ve Empati Kahramani Rozeti belirir ve senaryo sona erer. Rehber avatar, 6§rencinin
eylemlerinin yapilandirilmig bir 6zetini sunarak, 6nemli 6grenme noktalarini pekistirir ve bagarilari
kutlar.

7. Mekanik

Etkilesim tasarimi, netlik, erigilebilirlik ve duygusal givenligi sadlamak Uzere yapilandirnimigtir.
Ogrenciler, bilissel ve motor talepleri azaltarak, bakis ve basit kontrol cihazi giriglerini kullanarak
etkilesim kurarlar.

Etkilesim Tasarimi:

« Ogrenciler avatarlara odaklanir ve bir tetikleyici araciligiyla etkilesimi etkinlestirir;
e Duygu secimleri, basit, gorsel olarak desteklenen secenekler olarak gortinir;

¢ Sinirli segcenekler, biligsel agiri yiklenmeyi 6nler.

Geri Bildirim Sistemi:

e Dogru yanitlar: gorsel vurgular, olumlu sesler, avatar tepkileri;

e Yanlis yanitlar: yeniden diiginmeyi tesvik eden yansitici ipuglari;

e Motivasyonu korumak igin cezalandirici geri bildirim yoktur.

Diyalog ve Yansitma:

Ogrenciler, ezbercilik yerine daha derin bir anlayisi tesvik eden rehberli sorular aracili§iyla secimleri
Uzerinde diginmeye tesvik edilir.

Odil Sistemi:
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Gorevlerin tamamlanmasi "Duygu ve Empati Kahramani Rozeti" ile sonuglanir.

Odiil sistemi, rekabetten ziyade ¢abayi, anlayisi ve katihmi vurgular.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

Bu VR tabanlh 6grenme senaryosunda 6gretmenin roll, deneyimin anlamli, aktarilabilir ve pedagojik
olarak etkili olmasini saglamak icin temeldir. Sanal ortam yapilandirilmig rehberlik ve aninda geri
bildirim saglarken, 6Jrenmeyi bagdlamlandiran, 6grenci davraniglarini yorumlayan ve becerilerin
gercek hayattaki durumlara aktarilmasini kolaylastiran 6gretmendir.

8.1 Ogrenmeyi Kolaylastiran Oretmen

Etkinlik baglamadan énce, 6Fretmen oturumun amacini agik ve anlasilir bir dilde tanitir. Ogrenciler,
etkinligin duygulari tanimalarina, kendi duygularini ifade etmelerine ve baskalarina nazik ve uygun bir
sekilde yanit vermelerine yardimci olmak igin tasarlandi§ini anlamalidir. Ozellikle duygusal veya sosyal
gorevler konusunda endiseli hissedebilecek 6grenciler igin givenli ve destekleyici bir atmosfer
olusturmak c¢ok 6nemlidir. VR deneyimi sirasinda 6gretmen, dogrudan bir e§itmen olmaktan ziyade
bir kolaylagtirici olarak hareket eder. Roli gunlardir:

e Glivence saglamak;

 Gerektiginde talimatlar agiklamak;

¢ Duygusal dizenlemeyi desteklemek;

e Ogrencinin ilgili ve rahat kalmasini saglamak.

Bu destekleyici varlk, 6zellikle surtkleyici ortamlarda bunalan, dikkati dadilan veya belirsiz hisseden
ogrenciler icin son derece 6nemlidir.

8.2 Teknik Denetim ve Ogrenme Gorunirligu

Etkili uygulama, 6gretmenin ekran yansitma veya projeksiyon yoluyla 6grencinin VR bakis agisina
gercek zamanli erigimini gerektirir. Bu, 6gretmenin sunlari gézlemlemesini saglar:

* 6Qrencinin hangi segenekleri sectigi;
e tereddiit veya kafa karigikliginin nerede meydana geldigi;

¢ 6@rencinin farkli duygusal senaryolara nasil tepki verdigi.
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Bu gorindrlik olmadan, VR deneyimi izole kalir ve 6Jretim siirecine tam olarak entegre edilemez.

Gozlemlenebilirlik, etkinligi paylasilan bir 6grenme deneyimine donustiirerek zamaninda midahale
ve deste@e olanak tanir.

8.3 Duygusal ve Sosyal Davraniglarin Gézlemlenmesi

VR senaryosu, simile edilmis sosyal durumlarda otantik tepkileri gdzlemlemek icin eSsiz bir firsat
sunar. Ogretmen sadece dogru veya yanlis cevaplara degil, ayni zamanda 6Jrencinin davranis
kaliplarina da odaklanmalidir. Temel gézlem alanlari gunlardir:

¢ yiz ifadelerinden duygulari belirlemede dogruluk;

* Benzer duygulari ayirt edebilme yetenegi (6rnegin, iziintli ve yorgunluk);

¢ Kendini ifade etme istegi;

* Secilen empatik tepkilerin uygunlugu;

e Zorlu senaryolar sirasinda duygusal dizenleme (6rnegin, 6fke durumlari);

¢ Yanlis segimlerden sonra tekrar deneme azmi ve istegi.

Bu gozlemler, 6gretmenin duygusal kelime dadarcidi gelistirme, diirtl kontroli veya bakig agisi alma
gibi belirli ihtiyag alanlarini belirlemesine olanak tanir.

8.4 Bigimlendirici Degerlendirme ve Olgme Kriterleri

Bu senaryodaki de@erlendirme, bigimlendirici, stirekli ve destekleyici olmalidir. Amag, performansi
Ozetleyici bir anlamda 6lgmek dedil, ilerlemeyi takip etmek ve daha fazla egitim igin bilgi saglamaktir.
Yapilandirilmis bir gézlem rubrigi asagidaki gostergeleri icerebilir:

Duygu Tanima

¢ Temel duygulari bagimsiz olarak dogru bir sekilde tanimlar;

* Gorsel veya sozel ipuglarina ihtiyag duyar;

e Belirli duygusal ifadeleri karigtirir.

Kendini ifade Etme

¢ Uygun duygusal etiketler secer;
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¢ Duygular icin basit nedenler sunar;

* [¢sel duygusal durumlarin farkinda oldugunu gésterir.
Empati ve Sosyal Tepki

» Destekleyici ve uygun tepkiler secer;

¢ Bagkalarinin ihtiyaglarini anladigini gosterir;

¢ Saldirgan veya kii¢limseyici tepkilerden kaginir.
Duygusal Dizenleme

¢ Duygusal olarak zorlayici durumlarda sakin kalir;
e Geri bildirimi de@erlendirir;

¢ Rehberlikten sonra tepkilerini uyarlar.
Performans su sekilde kategorize edilebilir:

e Bagimsiz;

e Minimum yonlendirme ile;

e Onemli destek ile;

® Henliz gosterilmedi.

Bu vyapilandiriimis degerlendirme, bireysellestiriimis 6grenme planlamasini destekler ve zaman
icinde geligsimsel ilerlemeyi izlemeye yardimci olur.

8.5 Yansitici Diyalog ve Pekigtirme

VR oturumunun ardindan, yapilandiriimig bir yansitma asamasi Sarttir. Bu asama, 6grencilerin
deneyimlerini igslemelerine ve sanal eylemleri gercek diinya anlamiyla iligkilendirmelerine olanak
tanir. Ogretmenler su gibi yonlendirici sorular kullanabilir:

¢ Arkadaginizin Gzgiin veya kizgin oldugunu nasil anladiniz?

¢ Arkadasiniza yardim etmek igin ne yaptiniz?

&
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* Birine yardim etti§inizde nasil hissettiniz?

* Gergek hayatta biri lizglinse ne yapabilirsiniz?
Yansitma, Ust biligsel geligsimi destekler ve duygusal kavramlarin i¢sellestirilmesini gliglendirir.
8.6 Sinif Uygulamasina Genigletme

Ogrenmeyi pekistirmek icin 6Jretmenler, takip etkinliklerini giinliik rutinlere entegre etmelidir.
Bunlar gunlari igerebilir:

* Duygu kontrolii gemberleri (“Bugiin nasil hissediyorsunuz?”);
¢ Rol yapma senaryolari;

¢ Duygu kartlarinin veya gorsel desteklerin kullanimi;

¢ Hikaye anlatimi ve karakterlerin duygularinin tartigilmasi.

Sanal gergeklik deneyimi ile sinif uygulamalari arasindaki tutarlilik, etkili 6grenme aktarimi igin kritik
Oneme sahiptir.

8.7 Aileler ve Destek Aglariyla igbirligi

Ogretmen, aileler ve destek uzmanlariyla iletisim kurarak 6§renmeyi sinifin 6tesine tagimada 6nemli
bir rol oynar. Ebeveynlerle basit stratejileri paylagsmak (6rne@in giinlik duygulari tartigmak veya
empatik tepkileri modellemek), ortamlar arasinda tutarliigi artirir. Cok disiplinli ortamlarda,

o6gretmen gozlemleri, duygusal ve sosyal gelisime odaklanan psikologlarin, 6zel e§itimcilerin ve
terapistlerin caligmalarina bilgi sadlayabilir.

8.8 O@retmenin Roliiniin Egitimsel Onemi

Sonug olarak, VR araci ortami sadlar, ancak anlami 6gretmen saglar. Ogretmen sunlari sadlar:

e 6grenmenin dogru yorumlanmasi;

e duygusal guvenligin korunmasi;

¢ becerilerin sanal baglamin 6tesine genellestirilmesi.

Bu nedenle, 6gretmen katilimi tamamlayici degil, 6§renme senaryosunun basarisi igin elzemdir.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitimsel Etki

-
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Bu senaryo, yalnizca izole bir 6grenme etkinligi olarak degil, anlamli katihmi ve uzun vadeli geligimi

destekleyen daha genis bir kapsayici egitim yaklagiminin pargasi olarak tasarlanmistir.
9.1 Temel Bir ilke Olarak Kapsayicilik

Kapsayici egitimde, tim o6Qgrencilerin ihtiyaglarina uygun bir sekilde sosyal 6grenme firsatlarina
erigebilmesi esastir. Bircok sosyal-duygusal beceri genellikle 6rtik olarak edinilir; ancak, ek ihtiyaglari
olan 6grenciler igin bu beceriler agikga 6gretilmelidir. Bu senaryo, kapsayiciigi su sekilde tegvik eder:

e karmasik duygusal ipuglarini basitlestirerek;

e yapilandiriimig ve éngorilebilir etkilesimler saglayarak;

* Cok modlu desteklerin (gorsel, igitsel, etkilesimli) kullaniimasi;
e Sosyal durumlarda belirsizli§in azaltiimasi.

Duygusal siregleri gortiniir ve anlagilabilir hale getirerek, senaryo genellikle tam katilimi engelleyen
engelleri ortadan kaldirr.

9.2 Duygusal Katilim ve lyi Olusun Desteklenmesi
Duygusal katihm erigimin otesine geger; 6grencilerin kendilerini glivende, de@erli ve katilim
yetenedine sahip hissetmelerini saglamayi igerir. Gergek yasam ortamlarinda, duygusal tepkilerdeki

hatalar olumsuz akran tepkilerine yol acabilir, 6zgliveni ve katilim iste§ini azaltabilir. Sanal gergeklik
ortami bunu $u sekilde ele alir:

¢ Sosyal sonuglar olmadan glivenli uygulama yapilmasina izin verilmesi;

¢ Aninda, destekleyici geri bildirim saglanmasi;

¢ Yargilamadan tekrara tegvik edilmesi;

e Asamali bagari yoluyla 6zglivenin olugturulmasi.

Bu, duygusal iyi olugsun iyilestirilmesine ve sosyal olarak katilim istedinin artmasina katkida bulunur.
9.3 Okul Ortaminda Aktarim

Senaryonun temel amaci, 6grenilen becerilerin glinlik okul yasamina aktarilmasidir. Sinif ve oyun

alani ortamlari, duygusal etkilesimin siklikla gerceklestigi gercek ortamlari yansittiklari igin kasith
olarak secilmistir. Ogretmenler, aktarimi su yollarla destekleyebilirler:
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¢ Duygusal ifade igin yapilandirilmig firsatlar yaratmak;

e Akran etkilesimleri sirasinda empatiyi pekistirmek;

¢ Uygun tepkileri modellemek;

¢ Sanal gerceklik senaryosundan tutarh bir dil kullanmak.

Sanal gerceklik sonrasi hemen yapilan uygulama, basarili aktarim olasiligini nemli 6lglide artirir.
9.4 Ev ve Toplum Baglamlarina Aktarim

Duygusal beceriler okul ortaminin 6tesinde de dnemlidir. Duygulari tanima, kendini ifade etme ve
empatik bir sekilde yanit verme yetenegi, aile ve toplum yagsamina katilim igin kritik &neme sahiptir.
Aileler aktarimi su yollarla destekleyebilir:

e Glnllk rutinler sirasinda duygulari tartismak;

¢ Cocuklari duygularini sozll olarak ifade etmeye tegvik etmek;

¢ Aile etkilesimlerinde empatiyi modellemek;

* Basit yansitici sorular kullanmak (6rnegin, “Bu sana nasil hissettirdi?”).
Okul ve ev ortamlari arasindaki tutarlihk, 6grenme sonuglarini giiglendirir.
9.5 Islevsel Yasam Becerilerinin Geligimi

Bu senaryoda gelistirilen beceriler, iglevsel badimsizida dogrudan katkida bulunur. Duygusal
farkindalik ve empati sunlari destekler:

o Etkili iletisim;

e Catigma ¢6zimu;
* igbirligi;

¢ Sosyal katihm.

Bu yetkinlikler sadece okul basarisi i¢in degil, ayni zamanda gelecekteki istihdam, iligkiler ve topluma
entegrasyon icin de gereklidir.

9.6 Sosyal Katilim ve iligkilere Etki
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Duygulari anlamak, 6grencinin su yeteneklerini gelistirir:

¢ arkadaslik kurma ve siirdiirme;

e sosyal durumlari dogru yorumlama;

¢ bagkalarinin ihtiyaglarina uygun sekilde yanit verme;
¢ yanhs anlamalari ve gatigmalari azaltma.

Sonug olarak, 6grenciler daha olumlu akran etkilesimleri ve aidiyet duygusu yagama olasiligina sahip
olurlar.

9.7 Uzun Vadeli EGitimsel ve Sosyal Etki

Bu senaryonun uzun vadeli etkisi, anlik beceri kazaniminin 6tesine uzanir. Duygusal zekayi
glclendirerek, senaryo sunlari destekler:

e artan ozgliven;

¢ gelismis davranigsal dlizenleme;

* 6grenme ortamlarina daha fazla katihm;

e genel yagam kalitesinin artmasi.

9.8 Surdiirtlebilirlik ve Egitim Uygulamasina Entegrasyon

Kalici etki icin, senaryo surekli bir 6gretim gergevesine yerlestirilmelidir. Bu Sunlari igerir:
* VR oturumlarinin tekrar tekrar kullanilmasi;

¢ sosyal-duygusal 6grenme mufredatlariyla entegrasyon;

o surekli 6gretmen yansitmasi ve uyarlamasi;

¢ aileler ve profesyonellerle igbirligi.

Surdardlebilirlik, sanal gergeklik deneyiminin sosyal ve duygusal geligsime yonelik tutarli ve bitlincl
bir yaklagimin pargasi haline gelmesiyle saglanir.
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Ogrenme Senaryosu 3.3: Catisma Goziimii

1. Girig

Sosyal Uyum Becerileri

Ogrenme Senaryosu 3.3 Catisma Coézimii
Zorluk Seviyesi: ileri Diizey

Bu VR senaryosu, 6grencileri iki giinliik okul gatismasinin igine yerlestirir: biri sinifta ortak materyaller
etkinligi sirasinda, digeri ise oyun alaninda takim oyunu sirasinda meydana gelir. Ogrenci, her iki
durumda da aktif bir katilimci olur ve anlagmazliklarin nasil bagladigini, duygularin nasil tirmandigini
ve farkli tepkilerin sonucu nasil de@istirebilece@ini gozlemler.

Senaryo boyunca o6grenciler sakin iletisim, duygusal farkindalik, adalet ve sorumlu karar verme
becerilerini uygularlar. Yavaslatiimig anlarda ortaya ¢ikan birden fazla catisma ¢6zimi segenegi
arasindan segim yaparken, Dur — Diglin — Se¢im Yap adimlarini kullanmalari igin yonlendirilirler. Her
secim gorunilr sonuglara yol agar: yiz ifadeleri degisir, sesler yumusar veya yiikselir ve olumlu bir
¢6zUm secildiginde barig semboll animasyonlari belirir.

VR ortami, yiksek kontrasth simgeler, duygu halkalari ve basitlestirilmis diyaloglarla net, renkli ve
erisilebilir olacak sekilde tasarlanmistir. Ogrenciler duygularini ifade etmeyi, bagkalarini dinlemeyi,
adil ¢éziimler 6nermeyi ve eylemlerinin gevrelerindeki insanlari nasil etkiledigini anlamayi 6grenirler.
Bu becerileri VR'da uygulayarak, 6grenciler 6zgiiven kazanir ve gergek hayattaki ¢catismalari sakin ve
sayglili bir sekilde ele almaya daha iyi hazirlanirlar.

Hafif zihinsel engelli, otizm spektrum bozuklugu (ASD) veya dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
(ADHD) olan 6grenciler, duygularin hizla yiikselmesi, sosyal ipuglarinin yorumlanmasinin zor olmasi ve
dirtisel tepkilerin baskin gelmesi nedeniyle ¢atisma durumlarini genellikle zorlayici bulurlar. Gergek
hayatta ¢atismalar hizli bir sekilde gerceklesir ve 6grenciler yanit vermeden 6nce diigiinmek igin
yeterli zamana sahip olmayabilirler.

VR senaryosu, Ogrencilerin duraklayabilece@i, gozlemleyebilecedi ve neler olup bittigini
anlayabilecegi glivenli, kontrolli ve yavaglatiimi$ bir ortam yaratarak bu sorunu ¢ézer. Bir anlagmazlik
basladiginda, zaman yavaglar, duygular daha net hale gelir ve 6grenci 6nemli ayrintilara odaklanabilir
- ses tonu, ylz ifadeleri, adalet ve olasi ¢oziimler.

VR, 6grencilere su konularda yardimci olur:

¢ YoQunlastirilmig ifadeler ve renkli duygu halkalari araciligiyla duygulari daha net gérmelerini saglar;
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* “Dur ve nefes al” gibi gorsel hatirlaticilar kullanarak sakin kalmayi 6grenmelerini saglar;

e Rehberli karar noktalariyla tepki vermeden 6nce disinmelerini saglar;

¢ Hata yapma korkusu olmadan farkl ¢éziimler denemelerini saglar;

* Aninda gorsel ve igitsel geri bildirim yoluyla sonuglari anlamalarini saglar.

Ogrenme giicligi ceken 6grenciler icin, gorsel ipuglari ve yapilandiriimis adimlar biligsel yiikii azaltir
ve sosyal durumlari anlamayi kolaylagtirir. Ayrica, tekrar, netlik ve tahmin edilebilir rutinler, barigcil
stratejileri i¢sellestirmelerine yardimci olur. Dikkat eksikli§i ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB) olan
ogrenciler igin, VR'In etkilesimli ve dinamik yapisi dikkati odaklanmis tutar ve dirtii kontroliini
destekler. VR'da gatisma ¢6zimu prati§i yaparak, 6grenciler duygusal dizenlemeyi gliglendirir, sosyal
uyumu geligtirir ve glinlik okul hayatinda anlagmazliklarla baga ¢ikmada daha 6zglivenli hale gelirler.
2. Katima Profili

VR senaryosu, iki gelisimsel araliktaki 6grenciler icin tasarlanmigtir:

ilkokul seviyesi (8-12 yas)

Bu yas grubundaki 6@renciler, sosyal durumlari ve duygusal ifadeleri anlamak igin somut érneklere,
basitlestirilmig talimatlara ve giigli gorsel ipuglarina ihtiyag duyarlar.

Ortaokul seviyesi (13-15 ya$)

Bu gruptaki 6grenciler, yapilandiriimig rehberlikten yararlanirken daha karmasik sosyal akil yiriitmeyi
isleyebilir, adaleti diigtinebilir ve sonuglari daha derinlemesine dederlendirebilirler.

Ozerklik Seviyesi

Bu senaryoya katilan 6grenciler orta ila yiksek diizeyde 6zerklik gosterirler; yani Sunlari yapabilirler:
¢ kisa talimat dizilerini takip edebilirler;

* VR 6@eleriyle bagimsiz olarak etkilesim kurabilirler;

e basit diyaloglari anlayabilirler;

 secenekler gorsel olarak desteklendiginde secim yapabilirler;

e minimum yetigkin midahalesiyle gérevleri tamamlayabilirler.
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Ancak yine de sunlara ihtiya¢ duyabilirler:

o tekrar,

e ongorilebilir rutinler,

¢ gorsel destek,

¢ ve anlama ve 6z diizenlemeyi desteklemek i¢in duygusal ipuglari.
Engellilige bagdh 6zel ihtiyag degerlendirmesi

Senaryo, asagidaki 6grencilerin ihtiyaglarini ele almaktadir:

Hafif Zihinsel Engellilik (MID, 1Q 50—69)

Bu o&grenciler, editim basitlestirilip yapilandirildiginda okuma, yazma, el becerileri, mesleki
yeterlilikler ve bagimsiz yasam becerileri kazanabilirler. Sunlardan faydalanirlar:

e adim adim rehberlik,

¢ gorsel destekler,

¢ yavaslatilmig sosyal durumlar,

¢ actk duygusal ipuclari,

¢ ve gercek hayattaki etkilesimleri glivenli bir sekilde uygulama firsatlari.

VR senaryosu, yavaslatilmig ¢atisma anlari, net duygusal gostergeler ve yapilandiriimig karar verme
adimlari araciliiyla onlari destekler.

Ogrenme Giicliikleri (Alt Grup A)

Ogrenme giicliigii olan dé@renciler okuma anlama, ¢alisma bellegi, isitsel islemleme veya soyut sosyal
kavramlari anlama konusunda zorluk yasayabilirler. Catisma durumlarinda niyetleri yanhg
yorumlayabilir veya so6zlii bilgilerden bunalabilirler.

Ogrenme giicliigii olan 6Jrenciler sunlarla miicadele edebilir:

e islem hiz,

¢ calisma bellegi,

e
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* okuma anlama,

e isitsel islemleme,

¢ veya soyut sosyal kavramlari anlama.
Sunlara ihtiyag duyarlar:

e azaltilmig biligsel yiik,

* net gorsel simgeler,

e basitlestirilmis dil,

¢ ve yapilandiriimig karar verme.
Senaryoda ele alinan temel ihtiyaglar:
¢ yiiksek kontrastli gérsel ipuglari

* basitlestirilmis dil

¢ net duygusal gostergeler

¢ sinirl sayida segenek

e Dur — Dlsgin — Secim Yap rutininin tekrari

VR ortami, karmasik sosyal etkilegimleri yonetilebilir adimlara ayirarak g¢atisma ¢6zimini daha
erigilebilir hale getirir.

Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu — DEHB (Alt Grup B)

DEHB'li 6grenciler genellikle catismalar sirasinda durtusellik, dikkat daginikh@i ve duygulari
diizenlemede zorluk yasgarlar. Hizli tepki verebilir, seslerini ylkseltebilir, bagkalarinin s6ziini kesebilir
veya anlagmazliklardan uzaklasabilirler.

Sunlardan fayda gorirler:

e dinamik, etkilegimli VR unsurlari,

e aninda geri bildirim,

W

castilla y leén

. . Contad Sealan de Educatio nelzini Wexanddia,
ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU ’ .

‘\'1;

%"lc; @n\““‘



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

¢ yavaslatiimig ¢atigma anlari,

¢ ve yonlendirilmis dirti kontrol stratejileri.

Senaryo, DEHB'li 6grencileri su Sekilde destekler:

¢ diislinme zamani yaratmak igin ¢atisma anini yavaglatmak

o katilimi stirdlren dinamik, etkilesimli unsurlar kullanmak

e secimler hakkinda aninda geri bildirim saglamak

e gorsel ve igitsel ipuglariyla sakin iletigimi pekigtirmek

¢ yapilandiriimig karar noktalari aracihigiyla diirti kontroliine rehberlik etmek

VR'in surtkleyici do@asi, bu 6grencilerin gergekei ancak glvenli bir ortamda odaklanmalarina ve 6z
diizenlemeyi uygulamalarina yardimci olur.

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB)

0OSB'li 6grenciler genellikle ylz ifadelerini yorumlamakta, sosyal niyetleri anlamakta, duyusal girdileri
yonetmekte ve o6ngorilemeyen sosyal durumlarla bagsa ¢ikmakta zorlanirlar. Catigsmalar, duygusal
belirsizlik, hizl degisimler ve bakis agisi alma gerektirdigi igin 6zellikle zorlayici olabilir.

OSB'li 6grenciler su konularda zorluk yasayabilirler:

e yiiz ifadelerini yorumlamak,

¢ sosyal niyetleri anlamak,

¢ duyusal girdileri yonetmek,

e ongorilemezlikle baga ¢ikmak,

¢ ve bakig agisi almak.

Sunlara ihtiyag duyarlar:

e Ongorilebilir rutinler,

¢ acik duygusal ipuglari,

e
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¢ azaltilmig duyusal agiri yiiklenme,

¢ sira alma ve adalet igin gorsel destekler,
¢ ve yapilandiriimi$ sosyal senaryolar.

VR senaryosu, Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) ihtiyaglarini karsilamak Uzere su Sekilde
tasarlanmigtir:

e Ongdriilebilir rutinler ve net yapi

e Yiiksek kontrastli duygusal ipuglari (yiiz ifadeleri, duygu halkalari)

¢ Azaltilmig duyusal agiri yiiklenme (kontroll ortam, sabit arka plan giirtiltiisi)
* Sosyal beklentilerin agik¢a 6gretilmesi

¢ Sira alma, adalet ve sakin iletisim icin gorsel destekler

e Bilgiyi islemek icin zaman taniyan yavaglatiimig ¢atisma sekanslari

0SB ogrencileri igin VR, aksi takdirde bunaltici gelebilecek sosyal etkilesimleri prova etmek igin
glivenli bir alan saglar.

Zorluklar

Tum gruplarda 6grenciler Sunlari yagayabilir:

¢ Kendilerinde ve bagkalarinda duygulari tanimada zorluk;

e Catismalar sirasinda durtusel tepkiler;

¢ Duygulari ifade etmek igin sinirli kelime dagarcig;

¢ Adaleti anlamada zorluklar;

¢ Sonuglari dederlendirmede zorluk;

¢ Anlagsmazliklar sirasinda geri ¢ekilme veya durumu tirmandirma egilimi;
¢ Tekrarlama ve yonlendirilmis yansitma ihtiyaci.

VR senaryosu, asagidaki 6zellikler araciligiyla bu zorluklarin tstesinden gelmek lizere tasarlanmigtir:
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¢ yavaslatiimig ¢atisma sekanslari,

e yiiksek kontrastli duygusal ipuglari,

e basitlestirilmis diyalog,

¢ yapilandirilmig karar alma adimlari,

e ve aninda gorsel geri bildirim.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu VR senaryosunun pedagojik ve metodolojik temeli, okul hayatinda yaygin olmasina ragmen,
gatisma durumlarinin birgok 6grenci igin gergcek zamanh olarak iglenmesi ¢ok hizli, ok duygusal veya
¢ok karmasik oldugu fikrine dayanmaktadir.

e VR, catisma anlarini yavaglatarak gériinmez sosyal siregleri gériiniir hale getirir. Ogrenciler
tepkilerini glivenli bir gekilde test edebilir, sonuglari gorebilir ve tekrar deneyebilirler.

Sanal Gergeklik, bu anlari yavaglatmak, goriinmez sosyal siregleri gorinlr ve anlagilabilir hale
getirmek igin e$siz bir firsat sunar. Eylemi 6nemli anlarda durdurarak, VR 6grencilerin duygusal
ipuclarini gozlemlemelerine, durumu analiz etmelerine ve olumsuz sonuglardan korkmadan farkli
tepkileri glivenli bir sekilde test etmelerine olanak tanir. Bu kontrollii ortam, duygusal diizenlemeyi
destekler, yansimayi tesvik eder ve 6grencilere barigcil stratejileri igsellestirene kadar tekrar deneme
$ansi verir.

e Kapsayici Egitim ilkeleri: Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL), erigilebilirlik, cok modlu ipuglari, adalet,
empati ve yonlendirilmis yansima.

Senaryo, Kapsayici E@itim ve Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerine dayanmaktadir. Yiksek
kontrastli gorsel ipuglarindan basitlestirilmis diyaloglara ve yapilandirilmig karar noktalarina kadar
her unsur, farkl biligsel profillere sahip 6grenciler igin erigilebilir olacak sekilde tasarlanmigtir. Duygu
halkalari, ylz ifadesi degisiklikleri, sesli anlatim ve sembolik simgeler gibi cok modlu destekler, dil
veya soyut akil yliritme zorlayici olsa bile 6§rencilerin neler olup bittigini anlamalarina yardimci olur.
Adalet, empati ve yonlendirilmis yansitma, deneyim boyunca ig ice gecmistir ve 6grencilerin sadece
ne yapmalari gerektigini degil, secimlerinin neden 6nemli oldugunu da anlamalarina yardimci olur.

e EQitsel Yaklagim: Modelleme, yonlendirilmis uygulama, karar verme, duygusal etiketleme ve
isbirlik¢i problem ¢o6zme.

Egitsel yaklagim, modelleme, yénlendirilmis uygulama ve duygusal etiketlemeyi vurgular. Ogrenciler
sakin iletisim o©rneklerini gorir, ardindan etkilesimli secimler yoluyla bu davraniglari kendileri
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uygularlar. Hem kendi hem de baskalarinin duygularini tanimlamayi ve bu duygulari uygun tepkilerle

iliskilendirmeyi o6grenirler. Karar verme, 6grencilerin durtlsel tepkilerini yavaglatmalarina ve
eylemlerinin sonuglarini digiinmelerine yardimci olan Dur — Dlgin — Se¢ adimlarinin tekrar tekrar
kullaniimasiyla desteklenir. isbirlikgi problem ¢ozme, adalet, sirayla hareket etme ve baskalarini
dinlemenin olumlu bir sonuca ulagmak icin gerekli oldugu senaryolar araciligiyla tesvik edilir.

o islevsel OJrenme ve Badimsiz Yasam: Catisma ¢oziimii, akran iligkilerini, sinif katilimini ve
gelecekteki ig yeri uyumunu destekler.

Anlk 6grenme hedeflerinin Gtesinde, senaryo ayni zamanda islevsel 6grenme ve badimsiz yagsam
becerilerini de destekler. Catisma ¢6ziim, sosyal uyumun énemli bir bilegenidir: akran iligkilerini,
sinif katihmini ve grup ortamlarinda etkili bir sekilde iglev gérme yetenedini etkiler. Bu becerileri
sanal gergeklikte uygulayarak, 6grenciler sadece okulda degil, ayni zamanda gelecekteki mesleki
ortamlarda ve glinlik toplumsal etkilegsimlerde de onlara yardimci olacak aligkanliklar gelistirirler.
Senaryo, sakin bir sekilde iletisim kurma, ¢oziimler lizerinde miizakere etme ve bagkalarinin bakig
acllarini anlama yeteneklerini giiglendirir; bu yetkinlikler uzun vadeli bagimsizlia ve sosyal refaha
katkida bulunur.

4. Ogrenme Hedefleri

Bu sanal gergeklik senaryosunun 6grenme hedefleri, 6grencilerin bagkalariyla etkilesimlerinde daha
Ozguvenli, distinceli ve bariggll olmalarina yardimci olmaya odaklanmaktadir. Genel olarak, senaryo
¢atisma ¢6zme becerilerini glglendirmeyi, duygusal tanima ve iletigimi geligtirmeyi ve adil, saygili
karar vermeyi tesvik etmeyi amaclamaktadir. Ogrenciler, catismalarin badirmadan, uzaklagsmadan
veya durtisel tepki vermeden ¢ozilebilece@ini ve sakin iletisimin genellikle ilgili herkes igin daha iyi
sonuglara yol agtigini 6@renirler.

Genel Hedefler

e Catisma ¢6zme becerilerini gliglendirmek.

¢ Duygusal tanima ve iletigimi gelistirmek.

e Adil, bariggil karar vermeyi tegvik etmek.

Ozel Hedefler

e Catigma tetikleyicilerini belirlemek.

e Dur — Dlsgin — Se¢ adimlarini uygulamak.

e Adil ¢oziimler 6nermek (sira almak, dinlemek, bir oyun anini tekrar oynatmak).
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¢ Secimlerin sonuglari lGzerinde digiinmek.

Beklenen Ogrenme Sonuglari

Ogrenciler:

¢ Kendilerinde ve baskalarinda duygulari taniyacaklardir.

e Dirtusel tepkiler yerine bariggil stratejiler sececeklerdir.

¢ Adalet ve empati gostereceklerdir.

¢ Sanal gerceklik stratejilerini gercek hayattaki okul durumlarina aktarmak.

Senaryonun sonunda, 6grencilerin hem kendi hem de baskalarinin duygularini daha net bir sekilde
anlamalari beklenir. Birinin Gzgln, kafasi karisik veya hayal kirikhdina ugramis oldugunu fark etmeyi
ve davraniglarini buna gére ayarlamayi 6Jrenirler. Ogrenciler, diirtiisel olarak tepki vermek yerine,
sakin bir sekilde konusmak, dinlemek veya adil ¢éziimler 6nermek gibi barigcil stratejiler segmeye
baslarlar.

Senaryo ayrica empati ve adaleti giiclendirmeyi amaglamaktadir. Ogrenciler, secimlerinin sinif veya
oyun alaninin atmosferini nasil etkiledigini gortrler ve igbirlik¢i ¢oztimlerin herkesin kendini daha
glvende ve saygin hissetmesini sagladigini 6grenirler. En 6nemlisi, sanal gerceklikte uygulanan
beceriler gercek hayattaki okul durumlarina aktarilmak Uzere tasarlanmistir. Ogrenciler, sanal
ortamda uyguladiklari ayni sakin ve duglinceli stratejileri kullanarak grup c¢alismasi, materyal
paylagimi veya oyun oynama sirasinda anlagmazliklari daha iyi yonetebilirler.

5. Ortam Tanimi

VR senaryosu, gorsel olarak net, yapilandirilmis ve farkli biligsel ihtiyaglara sahip 6grenciler igin
destekleyici olacak sekilde tasarlanmig iki tanidik okul ortaminda - bir sinif ve bir oyun alani - gegiyor.
Her sahne, deneyimi gercekgi ve ilgi gekici kilmak igin yeterli ayrinti saglarken, duyusal asin
ylklenmeyi azaltmak amaciyla kasith olarak basitlestirilmistir.

Sinif Sahnesi

Senaryonun ilk bolumu, geleneksel siralar yerine grup masalariyla diizenlenmisg, aydinlik ve davetkar
bir sinifin icinde geciyor. OJrenci, bu masalardan birinde iki 6grenci avatariyla birlikte oturarak, ortak
etkinlikler ve sosyal etkilesim igin dogal bir ortam yaratiyor. Masada, 6grencilerin pazarlik yapmasi,
sirayla konugmasi ve ihtiyaglarini iletmesi gereken glinlik durumlari yansitan sinirli sayida ortak
malzeme - renkli kalemler, makas, yapigtirici - bulunuyor.
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Duvarlarda, "Sirayla konusun" ve "Arkadaginizi dinleyin" gibi kisa, cesaretlendirici mesajlar iceren

basit, ylksek kontrastli posterler sergileniyor. Bu gorsel ipuglari, senaryoda uygulanan sosyal becerileri
incelikle pekistiriyor. Genel tasarim renkli ancak kasith olarak sade tutulmustur; bu da 6grencilerin
arka plandaki ayrintilarla dikkatlerinin dadilmasindan ziyade etkilesime odaklanmalarina yardimci
olur.

Oyun Alani Sahnesi

Senaryonun ikinci bolimd, top oyunu igin agik¢a isaretlenmis bir alanin kuruldugu okul oyun alanina
tasinir. Ogrenci avatarlar iki kiigiik takima ayrilir ve égrenci bunlardan birinde aktif bir oyuncu olur.
Bu ortam, yanlig anlamalarin ve anlagmazliklarin kolayca ortaya ¢ikabilece@i dinamik, hizli tempolu bir
sosyal durumu tanitir.

Yakinlarda, bir 6gretmen avatari oyun alaninin kenarinda durarak oyunu goézlemler ve zaman zaman
hakemlik yapar. Ogretmenin varli§i, yapi ve asinalik katarak 6Jrencilerin catismayi yonetirken
kendilerini glivende hissetmelerine yardimci olur.

Tasarim ve Erisilebilirlik

Her iki sahnede de ortam, gereksiz gorsel karmasikliktan kaginilarak renkli ancak basit olacak sekilde
tasarlanmistir. Onemli sosyal ipuclari oldukga goriiniir hale getirilmistir:

¢ Diyalog sirasinda avatarlarin tizerinde konugma balonlari belirir,
¢ Duygular ylkseldiginde yuz ifadeleri daha belirgin hale gelir,

 Ogrenci avatarlara bakti§inda avatarlarin etrafinda duygu halkalari parlar ve 6Jrencilerin duygulari
hizli ve dogru bir sekilde tanimlamalarina yardimci olur.

Catisma anlarinda, VR sistemi otomatik olarak zamani yavaglatarak 6Jrenciye neler olup bittigini
anlamasi icin alan tanir. Ekranin alt kisminda, olasi tepkileri temsil eden net, yliksek kontrastli
dugmeler iceren secenek panelleri gorunlr. Bu yapi, distinmek igin ek zamana ihtiyag duyan
ogrencileri destekler, diirtiselligi azaltir ve karar vermeyi daha erisilebilir hale getirir.

Senaryodaki etkilesim sezgisel ve destekleyicidir. OJrenci dogrudan bir 6Jrenci avatarina baktiginda,
avatarin ylz ifadesi daha net ve yogun hale gelir ve gosterilen duyguyla eslesen renkli bir halka ile
cevrilidir - 6fke icin kirmizi, Giziintl igin mavi, kafa karigikhidi igin sari ve sakinlik igin yesil. Bu 6zellik,
zihinsel engelli, 6grenme glgligu ¢eken, DEHB veya otizm spektrum bozuklugu olan 6grencilerin aksi
takdirde okunmasi zor olabilecek duygulari yorumlamalarina yardimci olur.

Bir gatisma ortaya c¢iktiinda, sahne yavaslar ve ekranin alt kisminda tepki digmeleri belirir. VR
kumandasini kullanarak, 6grenci ¢atisma ¢6zimi adimini segmek igin mevcut segeneklerden birini
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secer. Her se¢im, yumusayan ifadeler, barig sembolli animasyonlari veya gergin tepkiler gibi aninda

gorsel geri bildirim saglar ve 6grencinin kararlarinin sonuglarini agik ve anlamli bir gekilde anlamasina
yardimci olur.

6. Oyun Akisi
Baslangi¢ — Rehber Avatar Tanitimi
Rehber avatar ekranda belirir ve gorevi aciklar.

Buglin sinifta ve oyun alaninda yaSanabilecek kugiik anlagmazliklarda neler yapabileceginizi
deneyeceksiniz. Amacimiz bagirmadan ve kavga etmeden, konusarak sorunlari ¢gozmektir.

Birinci Adim. Sinifta malzeme paylagimi konusunda anlagmazlik.

a. Sahne, ¢ocuk grup masasinda bir etkinlik yaparken baglar. Masada sadece bir kirmizi kalem vardir
ve iki 6grenci avatari ayni anda o kalemi almak ister.

b. Avatarlar ayni anda konusmaya baslar. “Kalemi ben alacagim.” “Once ben istedim.” gibi climleler
duyulur. Kalem ortada kalir, sesler ylkselir, yizler gerginlegir.

c. Rehber avatar zamani yavaglatir ve gocuga doner. “Su anda kuiglk bir anlagsmazlik var. Ne
yapacagimiza karar vermeden 6nce durup distnelim.”

d. Anlagmazlik ¢é6zme adimlarini hatirlatmak igin ekranda g basit simge belirir. “Dur ve nefes al”,
“Hissettigini soyle”, “Bir ¢6ziim 6ner”. Rehber avatar bu ¢ asamayi kisaca hatirlatir.

ikinci Adim. Bir tepki segmek ve konugmaya baslamak.
a. Cocugun 6niinde g tepki segenegi belirir.

¢ Hemen bagirip kalemi kapmak.

e Hicbir sey soylemeden surat asip masadan uzaklagmak.
e Sakin bir sesle konugmaya baglamak.

b. Cocuk sakin konusma segene@ini secerse, karakteri Soyle bir climle soyler: “Hepimiz kalemi
kullanmak istiyoruz, sirayla deneyebiliriz.”
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c. Diger iki segenekten biri segilirse, sahne biraz duraklatilir ve rehber avatar Su soruyu sorar: “Boyle

davrandiginizda sorun ¢6zliliiyor mu yoksa blytyor mu?” Cocuktan tahmin etmesi istenir ve ardindan
ayni durum tekrar denenir, bu sefer sakin konugma segeneg@ine yonlendirilir.

Uglincii Adim. Ortak bir ¢dziim liretmek.

a. Cocuk sakin bir konugma baglattiktan sonra, ekranin kenarinda li¢ ¢6zim 6nerisi belirir:
e Kalemi sirayla kullanmak, her kigi icin kisa bir siire belirlemek.

o Bir kisi simdi kullanir, digeri asla kullanmaz.

¢ Kalemi ¢ope atmak.

b. Cocuk sirayla kullanma secenegini secerse, karakteri sunlari sdyler: “Once ben kullanabilirim, sonra
sen kullanirsin, sonra da UGgiincli arkadasimiz kullanir. Hepimiz igin birer dakika olabilir.”

c. Diger 6@rencilerin yiizleri yumusar ve iglerinden biri $oyle der: “Evet, sirayla kullanabiliriz.” Rehber
avatar, sinif tahtasindaki isbirligi posterini aydinlatarak bu ¢6zimi olumlu bir sekilde pekistirir.

d. Gocuk haksiz veya etkisiz bir ¢6zim secerse, rehber avatar, bunun kimler igin zor olacagini
diginmelerini tesvik eder. “Bu durumda kim ziilirdi, sen olsaydin nasil hissederdin?” gibi sorularla
¢ocukta empati ve adalet duygusu harekete gegirilir ve ardindan tekrar deneme Sansi verilir.

Dérdiincii Adim. Oyun alaninda bir oyun sirasinda gikan ¢catigma.

a. Sahne oyun alanina tasinir. Cocuk arkadaslariyla top oynarken, bir pozisyon lizerine tartigma ¢ikar.
Biri topun saha digina giktigini soyler; digeri gol oldugunu iddia eder.

b. Sesler yikselmeye baglar. “Haksizlik yapiyorsun.” “Hayir, yanhs gordiin.” gibi climleler duyulur.

c. Zaman tekrar yavaslar ve rehber avatar konusur. “Simdi oyunda bir anlasmazlik var. Kavga
etmeden bunu ¢ézmenin bir yolu var mi?”

d. Ekranda Ug segenek belirir.
¢ Siz de bagirarak karsilik verirsiniz.
¢ Oyunu birakir ve kimseyle konugmazsiniz.

¢ Durup herkesin fikrini dinlemeyi dnerirsiniz.
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e. Cocuk Uglincu segenegi secerse, karakteri $oyle bir cimle soyler: “Hepimiz farkl gérdik, isterseniz

sirayla olanlari agiklayabilir ve sonra karar verebiliriz.”

f. Diger o6grenciler sirayla konusur. Rehber avatar ayrica ¢ocuda gorduklerini kisaca anlatmasini da
ister.

Besinci Adim. Bir ¢6ziim Uzerinde Anlagma.

a. Herkes fikrini paylastiktan sonra ekranda su soru belirir: “Simdi ne yapmaliyiz?”
e Ayni pozisyonu tekrar oynayalim.

* Tahtaya gizelim ve 6gretmene soralim.

e Oynamayi birakip tartismaya devam edelim.

b. Cocuk ilk veya ikinci seceneklerden birini segtiginde, bu adil bir ¢oziim olarak pekistirilir. Arkadas
avatarlarindan biri, “Onerin iyiydi, simdi daha sakin hissediyorum.” diyerek geri bildirimde bulunur.

c. Cocuk “tartismaya devam et” segenegini segerse, rehber avatari oyunu nasil bir atmosfere
donustirece@i konusunda disinmeye tesvik eder. “Ara vermek mi yoksa bir ¢dzim bulmak mi
kendini daha iyi hissetmeni sa§lar?” gibi bir soruyla ¢ocuk, ¢6ziim odakli bir secenede yonlendirilir.
Altinci Adim. Son.

a. Tum sahneler tamamlandiginda, ¢ocuk rehber avatariyla birlikte tekrar sinifta belirir.

b. Avatar, senaryodaki becerileri 6zetliyor:

¢ Sinifta materyal paylasirken sakin kalmayi ve sirayla hareket etmeyi 6nerdiniz.

¢ Oyunda bir anlagmazlik oldugunda, bagirmak yerine konugmay: ve fikir almayi denediniz.

e insanlarin duygularini ve adaleti diglnerek bir ¢6ziim segtiniz.

e c. Ekranda “Catisma Coziim{i Kahraman Rozeti” aglilir ve senaryo sona erer.

7. Mekanik

e Duraklama ve dusinme anlari. Catisma anlarinda, oyun igi zaman yavaslar veya kisa sireligine
durur. Ekranin alt kisminda "dur, diigiin, secim yap" adimlarini gésteren basit bir Serit belirir.
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¢ Secime dayall diyaloglar. Catismalar sirasinda, gocuk ekranda goriinen iki veya Ug tepki cimlesinden

birini secer. Secim, VR karakteri tarafindan sesli olarak soylenir.

* Duygu ve adalet ipuglari. Cocuk bir ¢6zim segtikten sonra, di§er avatarlarin ylz ifadeleri degigir.
Adil ve empatik ¢ozlimlerde ylzler yumusar, olumsuz ¢éziimlerde gerilir. Bu, se¢imin sonucunu gorsel
olarak pekigtirir.

Adim adim yapil.
e ilk olarak, sinifta materyal paylagimiyla ilgili catisma uygulanir.
¢ Ardindan sahne, oyun alanindaki oyun i¢i catismaya gecer.

e Her sahnede adimlar gunlardir: 6nce ¢atismayi fark etmek, sonra bir tepki segmek ve son olarak bir
¢OzUm Uzerinde anlagmak.

Zorluk Seviyeleri

Seviye A. Daha basit g¢atisma durumlari, daha az segenek ve rehber avatarindan daha net
yonlendirme kullanilir. Yanlig segimlerden sonra gl ipuglari verilir.

Seviye B. Catismalar biraz daha karmasik hale gelir ve secenekler arasindaki farklar daha inceliklidir.
GCocugun segiminin sonuglari hakkinda daha fazla distnmesi beklenir.

Odiil Mekanizmasi — Keyif Duygusu

¢ Uygun yaklagim. Cocuk sakin ve agik bir yanit sectiinde, ortamdaki aydinlatma yavasca aydinlanir
ve kisa bir onay sesi duyulur.

¢ Adil ¢6ziim. Sira alma veya pozisyonu tekrar oynama gibi adil ¢ozlimler segildiginde, diger avatarlar
memnuniyetlerini ifade eder ve rehber avatar s6zIU pekigtirme yapar.

e Gorev tamamlanmasi. Senaryonun sonunda, “Catisma Cozme Kahramani Rozeti” agilir. Bu Sekilde
cocuk, bagirmak yerine konusarak sorunlari ¢ozebilecedini somut bir basari olarak gérur. Yanhs
secimler ceza yerine 6grenme firsati olarak sunulur.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

¢ |zleme

Ogretmen, 6grencinin VR deneyimini gercek zamanl olarak bir projektérde veya biiyiik ekranda izler.

e
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* GOzlem

Ogretmen, ogrencinin ilk olarak hangi tepkiyi se¢me e@iliminde oldugunu not eder. Bagirip
uzaklagmayi mi yoksa konugmayi mi tercih ettiklerini gézlemler.

Ogretmen, 6grencinin adalet ve paylagim iceren secenekleri segme istekliligini ve empati diizeyini
takip eder.

* Destek

Senaryodan sonra 6Jretmen, sinifla durumlar tartigabilir. Ornegin, "Sizce hangi ¢6ziim en adil
olaniydi ve neden?" gibi sorular sorabilir.

Ogretmen, catismaya daha yatkin éJrencilerle bire bir gériigsme yapabilir ve VR deneyimindeki
tepkilerini gergek hayattaki 6rneklerle iligkilendirebilir.

e Aktarim ve Genelleme

Ogretmen, sinifta ve oyun alaninda gercek catismalar meydana geldijinde VR senaryosunda
6grenilen adimlara geri dénebilir. "Oyunda 6nce durup distindigiimuzi hatirliyor musun, burada da
aynisini yapahm" gibi ciimlelerle aktarim desteklenir.

Ogretmen, cocugun catisma ¢dzme becerileri hakkinda aileleri bilgilendirerek, evde kardesler arasi
gatismalarda benzer adimlarin nasil uygulanacagina dair 6neriler gelistirebilir.

Teknik Gereksinim

Ogretmenin ekran yansitmasini gérebilmesi gerektigi belirtiimistir. Aksi takdirde, 6grencinin hangi
secenekleri sectigini, hangi asamada zorlandigini ve duygusal tepkilerinin ne oldugunu zamaninda
fark edemezler.

De@erlendirme Gostergeleri

¢ Duygulari tanimlama yetenegi

* Sakin tepkiler segme yetenegi

e Cozuimlerde adalet ve empati

e Katilim ve 6zerklik

Takip Araglari

= =~
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® Gozlem kontrol listesi

* Yansitma sayfasi

e Akran tartigsmasi

e Ogretmen-6grenci gériigsmesi

9. Dahil Etme, Aktarim ve Egitimsel Etki

Okul ortaminda gatigma kaginilmaz bir durumdur. Paylagim, sira alma ve oyun kurallari hakkinda
kiigik anlagmazlklar her giin yasanir. Hedef gruptaki 6grenciler igin, kontrolii kaybetmeden ve
kendilerine veya bagkalarina zarar vermeden bu anlagmazliklarda bir ¢6ziim bulmak, hem sosyal
uyum hem de duygusal iyilik hali agisindan son derece 6nemlidir.

VR senaryosu boyunca 6grenciler, anlasmazliklarla kargilastiklarinda yavas yavas durup disiinmeyi
ve bariggll ¢oziimler se¢meyi 6drenirler. Durtlsel tepki vermek veya durumdan uzaklagmak yerine,
yavaglamayi, neler olup bittigini gozlemlemeyi ve sakin ve adil bir yanit segmeyi uygularlar. Dur —
Dusiin — Se¢ adimlarinin tekrar tekrar kullanilmasi, sanal ortamin 6tesinde de uygulanabilecek
istikrarl bir i¢sel rutin olugturmalarina yardimci olur.

VR ortami, ¢atismalarin kontrolli ve tahmin edilebilir bir sekilde gelistigi glivenli bir prova alani
sunar. Zaman 6nemli anlarda yavasladigi icin 6grenciler, hata yapma korkusu olmadan duygulari fark
etme, secenekleri degerlendirme ve farkli stratejiler deneme firsati bulurlar. Bu glvenlik, barigll
tepkiler daha dogal ve otomatik hale gelene kadar deneme yapmalarina, disinmelerine ve
tekrarlamalarina olanak tanir.

Ogrenciler senaryoyla etkilesim kurarken, secimleri catismaya karsi ilk, icgiidiisel tepkilerini ortaya
koyar - badirmaya, uzaklagmaya veya iletisim kurmaya mi egilimlidirler. Bu tepkiler, VR sisteminin
anlik geri bildirimi aracih@iyla goriinlr hale gelir ve 6grencilerin davraniglarinin basgkalarini nasil
etkiledigini anlamalarina yardimci olur. Zamanla, kendi tepkilerindeki kaliplari tanimaya ve
anlagmazliklari ele almanin daha etkili yollarini kegfetmeye baglarlar.

Senaryonun en dnemli sonuglarindan biri, becerilerin gergek yagsam ortamlarina aktarilmasidir. Sanal
gerceklikte uygulanan stratejiler - sakin iletigim, sirayla konugma, dinleme, adalet ve duygusal
farkindalik - sinifta, oyun alaninda ve hatta evde giinliik durumlara dogrudan uygulanabilir. Ogrenciler
bariscil ¢6ziimler kullanmada daha 6zgiivenli hale geldikge, sosyal etkileSimlerde daha iyi yol alabilir,
olumlu iligkiler stirdlrebilir ve igbirlikgi bir okul atmosferine katkida bulunabilirler.

Ogretmen icin ise, 6Jrencinin catismadaki ilk otomatik tepkilerini gérme ve bunlari zamanla daha
isbirlik¢i ve sakin tepkilere donistiirmek icin hedefler belirleme firsati sunar.
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Ogrenme Senaryosu 3.4: Takim Calismasi ve Isbirligi

1. Girig

Sosyal Uyum Becerileri

OJrenme Senaryosu 3.4 Takim Calismasi ve isbirligi
Zorluk Seviyesi: Temel

Bu VR senaryosunda 6grenciler, takim galismasinin 6grenmenin merkezine oturdugu iki isbirlikci okul
ortamina - bir sinif ve bir atdlyeye - girerler. Sinifta, malzemeleri paylagsarak, sorumluluklari
bolustlrerek ve eylemlerini koordine ederek bir grup posteri olusturmak icin birlikte cahgirlar.
Atolyede, her 6grencinin takim icinde belirli bir rol Ustlendii, yapim pargalari kullanarak basit bir
model olusturmak icin isbirligi yaparlar.

Deneyim boyunca, 6Grenciler temel igbirligi becerilerini uygularlar: sorumluluklari paylagmak, agikga
iletisim kurmak, gerektiginde yardim istemek, akranlarina yardim etmek ve grup kararlari almak. VR
sistemi, 6@rencilerin duygulari gézlemlemelerine, niyetleri anlamalarina ve harekete gegmeden énce
disliinmelerine olanak taniyan 6énemli anlari yavaslatir. Rol simgeleri, konugma balonlari ve takim
calismasi gostergeleri gibi gorsel ipuglari, onlari her adimda nazikge yonlendirir. Karar noktalarinda
yapilandiriimis segenekler belirir ve ogrencilerin farkli tepkilerin grubu nasil etkiledigini
kesfetmelerine yardimci olur.

Bu rehberli etkilesimler sayesinde 6grenciler, i$ birli§inin nasil basarili sonuglara, daha sorunsuz ekip
calismasina ve daha olumlu akran iligkilerine yol actigini ilk elden deneyimlerler. Senaryo, herkesin
katkida bulundugu durumlarda ortak gérevlerin daha kolay ve daha keyifli hale geldigi fikrini vurgular.

Gerekge: Hedef gruptaki ogrenciler (zihinsel engelli, 6drenme guglugu, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu olanlar), ekip galismasinin nasil igledigini anlamak icin genellikle agik ve
yapilandiniimig firsatlara ihtiyac duyarlar. Gergek hayattaki grup aktiviteleri ¢ok hizli ilerleyebilir, cok
fazla e$ zamanli ipucu igerebilir veya duygusal olarak bunaltici hale gelebilir. Sanal gergeklik, bu
zorluklarin azaltildi§i ve ©6Jrenme sirecinin daha net ve erigilebilir hale geldidi glivenli ve
ongorulebilir bir ortam sadlar.

Sanal gergeklik ortaminda, sosyal etkilesimler vyavaglatilir ve &6grencilerin aksi takdirde
kacirabilecekleri ayrintilari fark etmelerine olanak tanir: yiiz ifadeleri, ses tonu, rol beklentileri ve
secimlerinin duygusal etkisi. Avatarlar tarafindan modellenen is birliine dayali davraniglari
gozlemleyebilir, farkli tepkileri test edebilir ve kararlarinin sonuglarini yargilanma veya basarisizlik
korkusu olmadan aninda gorebilirler.
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Senaryo, yuksek kontrastl gorseller, rol gostergeleri ve yonlendirilmis diyalog segenekleri araciligiyla

duygusal ve takim galismasi ipuglarini vurgular. Bu, 6@rencilerin sinif katihmini, akran iligkilerini ve
uzun vadeli sosyal uyumu destekleyen isbirlikgi stratejileri icsellestirmelerine yardimci olur.

Bu becerileri kontrolli bir ortamda uygulayarak, 6grenciler 6zgliven kazanir ve gercek hayattaki
durumlara do@al olarak aktarilan aligkanliklar gelistirirler; ister sinifta bir proje lzerinde galigirken,
ister oyun alaninda bir oyun oynarken, ister evde grup gorevlerine katilirken. Sanal gerceklik sadece
bir 6grenme araci degil, ayni zamanda yonlendirilmis uygulama ile giinliik sosyal bagar arasinda bir
képri haline gelir.

2. Katilima Profili

Yas Gruplari:

o iIkokul seviyesi: 8-12 yas

e Ortaokul seviyesi: 1315 yasg

Takim Calismasi ve isbirligi VR senaryosu, sosyal anlayis, duygusal diizenleme ve grup katiliminin hizla
gelistigi bir gelisim dénemi olan 8-15 yas arasi 6grenciler igin tasarlanmigtir. 8-12 ya$ arasi daha geng
ogrenciler, somut o6rneklerden, basitlestiriimis talimatlardan ve grup gorevinde ne beklendigini
anlamalarina yardimci olan gli¢li gorsel ipuglarindan en ¢ok faydalanirlar. 13-15 yas arasi daha biyuk
ogrenciler, daha karmasik akil yiritme ile mesgul olabilir, farkli bakis acilarini de§erlendirebilir ve
artan bir bagimsizlkla grup karar alma siregclerine katilabilirler.

Ozerklik Seviyesi

Bu yas araliinda ogrenciler orta ila yuksek diizeyde 6zerklik sergilerler. Rol simgeleri, konugsma
balonlari ve basitlestirilmig dil gibi gorsel desteklerle desteklendiklerinde talimatlari takip edebilir, VR
ogeleriyle etkilesim kurabilir ve segimler yapabilirler.

Sanal gergeklik ortami, biligsel yiki azaltmak ve 6grencileri takim caligmasinin her agamasinda
yonlendiren net, 6ngorilebilir adimlar saglamak amaciyla kasitli olarak yapilandiriimigtir.

Biligsel Profil
Senaryo, Hafif Zihinsel Engellilik (MID), OJrenme Giicligii (LD), Dikkat Eksikligi Hiperaktivite

BozukluGu (ADHD) ve Otizm Spektrum Bozuklugu (ASD) olan 6grencilerin ihtiyaglarina gore
uyarlanmistir.
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MID'li 6grenciler (1Q 50-69), soyut takim galismasi kavramlarini somutlastiran adim adim rehberlik,

tekrar ve gorsel desteklerden faydalanirlar. En iyi Sekilde éngorilebilir rutinler ve igbirlik¢i davranigin
net ornekleri araciligiyla 6grenirler.

Ogrenme Gicligu olan dJrenciler, basitlestiriimis dil, azaltilmig biligsel yiik ve simgeler, rol kartlari
ve acik takim calismasi ipuclari gibi gorsel desteklere ihtiyac duyarlar. Iislem hizi veya ¢ok adimli
talimatlarla miicadele edebilirler; bu da yapilandiriimig sanal gerceklik akisini 6zellikle faydah hale
getirir.

ADHD'li 6grenciler, odaklanmayi strdiirmek icin dinamik, ilgi ¢ekici gérevlere ve aninda geri bildirime
ihtiyac duyarlar. Sanal gerceklikte yavaglatilmis anlar, dirtiselli§i diizenlemelerine yardimci olurken,
net gorsel ipuglari sira alma ve ortak sorumlulugu destekler.

Otizm spektrum bozuklugu olan 6renciler, 6ngorilebilir rutinlere, agik sosyal beklentilere ve
azaltilmig duyusal asiri yiklenmeye glvenirler. Grup dinamiklerini anlamayi kolaylagtiran net
duygusal ipuglarindan, yapilandirilmig sira alma sireglerinden ve gorsel rol gostergelerinden
faydalanirlar.

Zorluklar

Tim bu gruplarda 6grenciler benzer zorluklarla kargilasabilir:

e Sorumluluklari paylagmak

e Siralarini beklemek

e Akranlarini dinlemek

e Grup rollerini anlamak

 Hayal kirikligini yonetmek

¢ Sakin bir sekilde iletigim kurmak

Sanal gergeklik senaryosu, rehberli uygulama, yiiksek kontrasth gorsel ipuglari ve yapilandirilmig karar
verme anlari aracih@iyla bu zorluklari ele alarak 6grencilerin glivenli ve destekleyici bir ortamda takim
¢aligmasini ydnetmelerine yardimci olur.

Engellilige Bagh Ozel ihtiyag Degerlendirmesi

Hafif zihinsel engelli (MID) 6@renciler, grup dinamiklerini anlamakta veya eylemlerinin takimi nasil
etkiledigini tahmin etmekte zorlanabilirler. Ogrenme giicliigii ceken d@renciler, isbirlik¢i davranisin
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aclkca modellenmesine ihtiyag duyarlar ve goérsel rol ipuglarinin sorumluluklari netlestirdigi

yavaslatilmis ekip c¢alismasi anlarindan biiylk Ol¢liide faydalanirlar. Sanal gergeklik ortami, bu
becerileri i¢sellestirmeleri icin ihtiyac duyduklari yapiyi ve tekrari saglar.

Ogrenme giicligu ceken égrenciler genellikle sozlii talimatlari islemekte veya ¢ok adimli gérevleri
yonetmekte zorlanirlar. Ekip galismasini yonetilebilir bileSenlere ayiran gorsel desteklere - rol kartlari,
simgeler, gorev panolari - ihtiya¢ duyarlar. Basitlestirilmig igbirlik¢i adimlar ve net gorev kartlari,
onlarin katilimlarini siirdirmelerine ve bir sonraki adimda ne yapacaklarini anlamalarina yardimci
olur.

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB) olan 6grenciler, grup goérevleri sirasinda durtusel
davranabilir, beklemekte veya materyalleri paylagsmakta zorlanabilir veya goérevler tekrarlayici hale
geldiginde odaklarini kaybedebilirler. Aninda geri bildirim sadlayan etkilesimli, ilgi cekici ekip
¢alismasi etkinliklerinden faydalanirlar. Sanal gergeklik senaryosunun yavaslatilmig ¢atiSma anlari ve
yapilandirilmis secimleri, duraklamalarina, disinmelerine ve igbirlik¢i davraniglar se¢melerine
yardimci olur.

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan 6grenciler igin, sosyal niyetleri yorumlamak veya beklenmedik
degisiklikleri yonetmek zor olabilir. Sira almayi ve ortak hedefleri destekleyen 6ngorilebilir rutinlere,
net beklentilere ve gorsel ipuglarina ihtiya¢ duyarlar. Sanal gergeklik ortami, duyusal agiri yiklenmeyi
azaltir ve duygusal netligi vurgulayarak, ekip galismasinin nasil isledigini ve katkilarinin gruba nasil
uydugunu anlamalarina yardimci olur.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Takim Galigmasi ve i§bir|i§i senaryosu, biligsel, 6grenme veya dikkatle ilgili zorluklar yasayan birgok
ogrenci icin takim galismasinin i¢glidlsel bir beceri olmadigi anlayiSina dayanmaktadir. Bu 6grenciler
icin grup calismasi, ozellikle sosyal ipuglari ¢ok hizli hareket ettiinde veya beklentiler agikca
belirtiimediginde, ©6ngorilemez, bunaltici veya kafa karistirici gelebilir. Sanal gergeklik ortami,
ogrencilerin baskalariyla igbirligi yapmanin ne anlama geldigini giivenli bir sekilde kesfedebilecekleri
yapilandirilmig, yavasglatilmig bir alan yaratarak bu ihtiyaglara yanit verir.

Bu kontrolli ortamda, 6grenciler igbirlikgi davraniglarin nasil gelistigini gézlemleyebilir, farkh grup
rollerinin amacini anlayabilir ve gercek hayattaki etkilegimlere genellikle eglik eden baski veya
duygusal yogunluk olmadan iletisim pratidi yapabilirler. Cok modlu ipuglari - bakildidinda daha net
hale gelen yiz ifadeleri, akranlarin nasil hissettigini vurgulayan duygu halkalari, diyalogu basitlestiren
konugma balonlari, sorumluluklari agiklayan rol simgeleri ve her adimi ayrintili olarak gosteren gérev
panolari - takim ¢aligmasinin gériinmez yonlerini goérinir ve erigilebilir hale getirir. Bu destekler,
ogrencilerin sorumluluklari paylagmayi, akranlarini desteklemeyi ve ortak bir hedefe anlamli bir
sekilde katkida bulunmayi 6grenmelerine yardimci olur.
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Senaryonun ardindaki egitim yaklagimi, modelleme, rehberli uygulama, duygusal etiketleme ve

igbirlik¢i problem ¢dzmeyi vurgular. Ogrenciler, tepki vermeden énce duraklamalarina, grubun
ihtiyaglarini g6z 6niinde bulundurmalarina ve isbirligini giiglendiren davraniglari segmelerine yardimci
olan basit ama giicl bir rutin olan "Dur — Distin — isbirligi Yap" yapilandirilmis dizisini tekrar tekrar
uygularlar. Bu tekrar, 6grencilerin VR ortaminin 6tesine aktarabilecekleri igsel aligkanliklar olugturur.

4. Ogrenme Hedefleri
Takim Caligmasi ve Isbirligi VR senaryosu, 6grencilerin isbirligi iginde calisma, etkili iletisim kurma ve
ortak goérevlere anlamli katkida bulunma becerilerini giiclendirmek icin tasarlanmistir. OJrenme

hedefleri, bagarili takim galigmasi icin gerekli olan sosyal ve duygusal becerileri ve sinif ici ve gercek
hayattaki grup etkinliklerine katihmi destekleyen iglevsel yetenekleri yansitmaktadir.

Genel dizeyde, senaryonun amagclari Sunlardir: e Bireysel eylemlerin grubun bagarisini nasil
etkiledigine dair farkindalik gelistirmek;

¢ Ortak bir gorev sirasinda sorumluluklari paylagma becerisini geligtirmek;
¢ Bagkalarinin rollerine ve katkilarina saygi duymayi tesvik etmek;
o isbirlikgi iletisim becerilerini gliglendirmek;

e Takim g¢aligmasinin, tim goérevleri tek bagina tamamlamak yerine ortak bir hedefe katkida
bulunmayi icerdigi anlayigini gelistirmek.

Senaryo ayrica, grup gorevleri sirasinda 6grencilerin duygusal farkindaligini ve 6z diizenlemesini
gelistirmeyi amaclamaktadir. Dur — Disiin — Isbirli§i yap rutinini uygulayarak, égrenciler tepki
vermeden once duraklamayi, grubun ihtiyaglarini géz éniinde bulundurmayi ve takimin ilerlemesine
yardimci olacak davraniglari segmeyi 6grenirler.

Daha spesifik olarak, senaryo 6grencileri $u konularda yonlendirir:

e Her takim dyesinin nihai Urline katkida bulunan bir sorumlulugu oldugunu fark ederek, grup
rollerini belirlemek ve anlamak;

¢ Bir rol segerek ve digerlerinin rollerine saygi duyarak gorevleri adil bir sekilde paylasmak;

o ihtiyaclari ifade etmek, yardim teklif etmek veya yardim istemek icin basit, isbirlik¢i bir dil kullanarak
acik ve saygili bir sekilde iletisim kurmak;

e Ozellikle biri yardim istediginde veya bir grup karari alinmasi gerektiginde, akranlarina uygun
sekilde yanit vermek;
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* Sira alma ve sabir pratigi yapmak, harekete gegme anini beklemek ve di§erlerinin katkilarini kabul

etmek;
e Farkli fikirleri dinleyerek ve herkes igin ige yarayan ¢oziimler 6nererek grup kararlari almak;

e Secimlerinin etkisini yansitmak, isbirlik¢i veya isbirlik¢ci olmayan davraniglarin takimi nasil
etkiledigini anlamak.

Bu amaglar, 6grencilerin igbirlikgi stratejileri i¢sellestirmelerine yardimci olan tekrarlanan uygulama,
gorsel ipuglari ve yapilandirnlmig karar noktalari yoluyla pekigtirilir.

Beklenen Ogrenme Sonuglari

Senaryonun sonunda, 6grencilerin grup gorevlerine katilma yeteneklerinde gézle gérilur iyilesmeler
gostermeleri beklenmektedir. Sunlari yapacaklar:

e Takim galismasinin 6nemini kavrayacak, herkesin katkida bulundugu durumlarda ortak gérevlerin
daha kolay ve keyifli hale geldigini anlayacaklar.

¢ Diirtisel davranmak veya gruptan uzaklagmak yerine igbirlik¢i davraniglar sergileyecekler.

* Eylemleri koordine etmek, yardim istemek veya destek sunmak icin basit, saygili ifadeler kullanarak
daha etkili iletisim kuracaklar.

¢ Akranlarinin nasil hissettigini fark ederek ve davraniglarini buna gore ayarlayarak daha fazla empati
ve farkindalik gosterecekler.

e Ortak gorevleri basariyla tamamlayacak, kendi rollerini yerine getirirken digerlerinin rollerini de
destekleyecekler.

e Takim caligmasi becerilerini gercek hayata aktaracak, sanal gerceklikte uyguladiklarini sinif
projelerine, oyun alani etkinliklerine ve ev rutinlerine uygulayacaklar.

Sonug olarak, bu senaryo 6@rencilerin olumlu akran iligkileri, bagarili sinif katilimi ve uzun vadeli
sosyal uyum igin gerekli temel sosyal becerileri geligtirmelerine yardimci olur.

5. Ortam Tanimi
Sinif Sahnesi

Cocuk, grup masalarinin bulundugu bir sinifta. Ug 6@renci avatariyla birlikte kendi masasinda
oturuyor. Masada biyik bir karton pargasi, renkli kalemler, yapistirici, makas ve bazi kesilmis resimler
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var. Tahtada 6Qretmen avatari tarafindan yazilmis gorev gorinir durumda. Bugiin grup olarak bir

poster hazirlayacaksiniz.
Atélye Sahnesi

ikinci sahnede ¢ocuk okul atélyesinde. Ortada bir calisma tezgahi, raflarda bloklar, basit yapi parcalari
ve etiketli kutular var. Gorev, bir takim olarak basit bir kdpri veya kule modeli inga etmek. Her parga
hafifce parliyor ve kategorisine gére ayriliyor. Ornegdin, temel parcalar, dekoratif parcalar.

Tasarim

Ortam renkli ancak sade tutulmu$. Gorev tahtasi, rol kartlari, konugma balonlari ve takim uyari
simgeleri gibi ¢ocuk icin 6nemli ipuglari net ve yuksek kontrasth olarak tasarlanmig. Her takim
tyesinin Ustlendi@i rol, baglarinin yanindaki kiigiik simgelerle gosteriliyor.

Etkilesim

Cocuk bir 6grenci avatarina baktidinda, o avatarin rol simgesi ve yiiz ifadesi daha belirgin hale gelir.
Masadaki veya gorev panosundaki bir nesneye kumanda ile yaklastiklarinda, hafif bir ses ve titregimle
geri bildirim alirlar. Takim kararlari sirasinda, ekranin alt kisminda basit se¢im panelleri belirir.

6. Oyun Akigi

Rehber avatar ekranda belirir ve gorevi agiklar. Bugiin yalniz ¢calismayacaksiniz, arkadaglarinizla
birlikte ¢alisacaksiniz. Amacimiz, herkesin katkida bulundugu ve gorevi birlikte tamamladi§imiz bir
takim olmaktir.

Birinci Adim. Sinifta grup posteri hazirlama.

a. Sahne, ¢ocuk sinifta kendi grubunun masasinda otururken baglar. Gorev tahtada agikca gorilebilir.
Okulda birlikte uydugumuz kurallari agiklayan bir poster hazirlayin.

b. Masada dort basit gorev karti vardir. Baglik yazma, resim ¢izme, boyama, yapistirma. Her kartta
kiiclik bir sembol ve metin vardir.

c. Rehber avatar, takim calismasinin ilk adimini agiklar. Oncelikle gorevleri paylasalim. Herkesin
yapacak bir igi olmal.

d. Ekranda Ug yanit secenegi belirir:

e Her Seyi ben yapmak istiyorum.
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¢ Higbir ey yapmak istemiyorum.

e Gorevleri paylasalim ve herkes bir rol alsin.
e. Gocuk Uglincl segenedi secerse, karakteri $oyle bir ciimle séyler: Her birimizin yapabilecegdi bir is
var, isterseniz gorevleri aramizda paylasabiliriz. Ardindan masada rol kartlari belirir. Baglklar: yazar,

cizer, boyaci, malzeme yéneticisi.

f. Cocuk kendi roliinii secer. Ornegin, cizer. DiJer avatarlar otomatik olarak kalan rolleri alir. Her
avatarin basinin tzerindeki rol simgesi gériinur hale gelir.

g. Cocuk diger secenekleri segerse, sahne kisa sireli§ine donar ve rehber avatar sorar: Boyle
davrandi§inizda ekip nasil hissediyor, is daha kolay mi yoksa daha zor mu oluyor? Ardindan ayni
durum tekrar oynanir ve gocuk gérev paylagimi segeneg@ine yonlendirilir.

ikinci Adim. Rollerini yerine getirme ve yardim isteme.

a. Cocugun oncelikli gdrevi kendi roliinii tamamlamaktir. Ornegin, cizer roliindeyse, posterdeki ana
resmi gizmesi gerekir.

b. Gorev panosunda kisa bir hatirlatma belirir. Kendi igini yap. Gerekirse yardim iste. ArkadaSinin
yardim iste§ine yanit ver.

c. Gocuk kendi galismasinda zorlandiginda, ekranda kiiglik bir secenek penceresi belirir:
e Sessizce devam et ve miicadele et.
¢ Bir arkadagindan yardim iste.

d. Cocuk yardim isteme segenegini secgerse, karakteri su climlelerden birini kullanir: "Bu kismi gizmek
benim igin zor, bana yardim edebilir misin?" Arkada$ avatari olumlu tepki verir, kisa bir sureligine
yanina gelir ve birlikte ¢izimi tamamlarlar.

e. Baska bir avatar ¢ocuktan yardim istediginde, ekranin alt kisminda iki segenek belirir:
» Simdi sira bende, sonra yardim edecegim.

¢ Birlikte yapabiliriz, hadi.

Gocuk ikinci secene@i sectiginde, grup igindeki takim ¢aligmasi vurgulanir.

Uglincli Adim. Posteri birlikte tamamlamak ve karar vermek.
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a. Posterin son béliimiinde, tim ekipten ortak bir karar vermeleri istenir. Ornegin, posterin ortasina

hangi ciimle yazilacak?

b. Ekranda i¢ cimle &nerisi belirir. Hepsi olumlu ancak biraz farkli vurgulara sahipler. Ornegin:

Saygil okul, birlikte glicliylz, Kurallarla glivende ve mutluyuz.

c. Her avatar sirayla hangi cimleyi tercih ettigini sGyler. Bazilari farkli seyler séyleyebilir.

d. Gorev. Cocuktan bir ciimle tizerinde anlagmayi 6nermesi istenir. Ekranda iki segenek belirir:

e Sadece istedigi ciimlede israr etmek.

e Herkesin fikrini dinlemeyi ve ortak bir cimlede bulugmayi 6nermek.

e. Cocuk ikinci segene@i secerse, karakteri su climleyi soyler: Farkl fikirlerimiz var, isterseniz herkes
icin uygun olan bir ciimlede bulusabiliriz. Ardindan ¢ogunlugun da memnun oldugu cimle segilir ve
poster tamamlanir.

f. Poster tamamlandi§inda sinif sahnesi aydinlanir, 6gretmen avatari yaklasir ve ekibe tesekkir eder.

Dérdiincii Adim. Atolyede ekip olarak model olugturma.

a. Sahne atdlyeye tasinir. Rehber avatari yeni gérevi agiklar. Simdi bir kopri modeli olusturacagiz.
Bunu tek basimiza yapmak zor, bu yizden ekip olarak ¢alisacadiz.

b. Calisma tezgahinda parcalar U¢ gruba ayrilmistir. Taban bloklar, baglanti pargalari, dekoratif
parcalar. Yanda basit bir hedef gorseli vardir. istenen képrii modelinin basit bir cizimi.

c. Ekranda (g tur rol gosterilir. Parga toplayici, yerlestirici, kontrolcli. Cocuk bu rollerden birini seger,
diger avatarlar kalan rolleri tstlenir.

d. Gorev akigi su sekilde igler:
Parca toplayici, hedef modele gore raflardan gerekli parcalari toplar.
Yerlestirici, getirilen parcalari dodru yere koyar.

Kontrolcl, modelin dengeli ve hedefe benzer olup olmadigini kontrol eder ve gerektiginde énerilerde
bulunur.

e. Zaman zaman kictk uyari pencereleri belirir. Herkes konugarak birbirine bilgi veriyor mu? Bir kisi
isini bitirdiginde digerine yardim ediyor mu? Cocuk iletisim kurmadiginda, rehber avatar sorar. Takim

~aspaym

castilla y leén

‘9 MAKER ©9@
MERSIN - BOZYAZI : i) ) V

Centrul, Sealan de. Educaie Inclugivd Uemandhin,
ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU ’

,.‘\'i;

Sratnse Z}r““‘“



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

halinde c¢aligirken bilgi vermenin énemi nedir? Ardindan ¢ocuk, basit bir cimle segerek arkadagina

bilgi verir. Ornegin, "Simdi bu pargayi buraya koyuyorum."
Besginci Adim. Son.

a. Képri modeli tamamlandiginda, model hafifgce parlar ve atélyedeki 1Sik biraz artar. Rehber avatar
takima doéner ve 6zet verir:

e Bugiin gorevleri paylastiniz.

¢ Kendi rolintizli yerine getirdiniz.

e Yardim istediniz ve yardim etmeye caligtiniz.

e Birlikte karar verdiniz ve birlikte bir tirtin tamamladiniz.

b. Ekranda Takim Caligmasi Kahramani Rozeti aglilir ve senaryo sona erer.
7. Mekanik

Rol Segimi

Gorevlerin baginda, cocugun 6niinde rol kartlar belirir. Cocuk kumanda ile bir kart sectiginde, kart
kendi avatarina geger ve baginin yaninda kiiglk bir rol simgesi belirir.

Gorev Panosu

Sinif sahnesinde masanin yaninda, atolye sahnesinde ise ¢alisma tezgahinin lizerinde kiiglk bir gérev
panosu bulunur. Bu panoda mevcut adim kisa bir ciimleyle yaziir. Ornegin, "Simdi gérevleri

paylasiyoruz", "Simdi birlikte karar veriyoruz".
Secime Dayali Diyaloglar

Takim iginde bir konugsma baslatma, yardim isteme ve yardim verme adimlarinda ekranda iki veya Ug¢
kisa ciimle belirir. Cocuk bunlardan birini seger ve segilen climle avatarin sesi olarak duyulur.

ilerleme Yapisi
Oncelikle, sinifta gérev paylagimi ve poster yapimi tamamlanana kadar atélye sahnesi acilmaz.

Atolyede model tamamlanana kadar rozet verilmez.

=

=aspaym ) @MAKER u 339

castilla y leén

. Contrul Scalan de Educatin i Ulewandhin,
ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU i

.“’\'1;

Sratnse @l’““‘“



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Her iki sahnede de adimlar 6nce gorevleri paylagsmak, sonra roliintizii yapmak ve son olarak ortak bir

karar vermektir.
Zorluk Seviyeleri
Seviye A

Daha az sayida rol ve daha net gérev kartlari kullanilir. Rehber avatar sik sik ipuglari verir. Ornegin,
"Simdi arkadasindan yardim isteyebilirsin." Daha temel is birligi, catisma olmadan uygulanir.

Seviye B

Rol sayisi ve kiiciik anlagsmazlik noktalari artar. Ornegin, iki kisi ayni rolii isteyebilir. Cocugun hem
uyumlu rol paylagimini hem de uzlagma 6nerisini gostermesi beklenir. Gérevler daha fazla adim igerir
ve ekip icindeki iletisime daha fazla 6nem verilir.

Odiil Mekanizmasi
¢ Aninda geri bildirim

Cocuk roliini dogru segtiginde ve gorev paylagimi tamamlandidinda, rol simgeleri yanar ve kisa bir
onay sesi duyulur. Yardim istediklerinde ve yardim ettiklerinde, ilgili avatarlarin yizleri giliimser.

e Uriin tamamlanmasi

Poster tamamlandidinda, posterdeki baslk ve resimler tamamlandi§ini géstermek igin parlar. Képri
modeli tamamlandi§inda, model sabitlenir ve kiiglik bir test animasyonu oynatilir. Kiigiik bir top
kdpriden geger ve kopri ¢cokmeden hedefe ulagir.

® Rozet sistemi

Senaryonun sonunda Takim Galismasi Kahramani Rozeti agilir. Cocuk, bir Seyi tek basina degil, bir
takim olarak bagarmanin verdigi basar duygusunu yagar.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

Bu senaryoda, 6{retmen Ogrencinin takim c¢alismasi becerilerini yonlendirme, gézlemleme ve
degerlendirmede merkezi bir rol oynar. Sanal gergeklik ortami yapi ve aninda geri bildirim sadlasa da,
ogrencinin segimlerinin 6gretmen tarafindan yorumlanmasi, bu davraniglarin gercek hayattaki grup

durumlarina nasil yansidi§ini anlamak icin gcok 6nemlidir.

® Deneyimin lzlenmesi
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Sanal gergeklik oturumu boyunca, 6gretmen 6grencinin eylemlerini projektér veya biiylk bir ekranda

ekran yansitma yoluyla gercek zamanli olarak takip eder. Bu canl goriintl, 6gretmenin 6grencinin
akranlariyla nasil etkilesim kurdugunu, hangi roli segtigini, nasil iletisim kurdugunu ve takim igindeki
zorluklara nasil yanit verdi§ini tam olarak goérmesini sa§lar. Bu gorsel erisim olmadan, 6gretmen
6grencinin karar verme ve igbirlik¢i davraniglar hakkinda kritik bilgileri kagirird.

e Takim Galigmasi Davraniglarinin Gozlemlenmesi
Senaryo sirasinda, 6gretmen 6grencinin katiliminin birkag 6nemli yéniine yakindan dikkat eder:

* Rol tercihleri: 6@rencinin sirekli olarak ayni tur roli segip se¢gmedidi veya farkli sorumluluklar
denemede esneklik gosterip gostermedigi;

e Yardim isteme ve yardim verme: Ogrenci yardima ihtiya¢ duydugunda veya bir akrani destek
istediginde hangi secenekleri secer;

* Karar verme tarzi: Ogrenci kendi fikirlerinde israr eder mi yoksa uzlagsmaya ve grubun bakis agisini
dikkate almaya istekli midir?

Bu gozlemler, 6grencinin takim galismasi sirasindaki do@al egilimlerine dair degerli bilgiler saglar ve
daha fazla destek veya pekistirme gerektirebilecek alanlari vurgular.

* Destek ve Yansitma Saglama

VR oturumundan sonra 6gretmen, sinifla veya bireysel 6Grencilerle yansitici bir tartisma yuritar. Bu
konugma, o6grencilerin VR deneyimlerini gercek hayattaki takim galismasiyla iligkilendirmelerine
yardimci olur. Ogretmen su gibi sorular sorabilir:

* “Hangi roli kim Ustlendi?”

¢ “Birlikte calismak nasil hissettirdi?”

* “Isbirligi yaptiinizda gorevi kolaylastiran neydi?”

Arka planda kalma egiliminde olan veya tam tersine tim gorevleri Gstlenmeye galisan 6grenciler igin
dgretmen kisisellestirilmis geri bildirim sa@layabilir. Ogretmen, &Jrencinin VR davranigini gercek
grup etkinliklerine katilimiyla iligkilendirerek, segimlerinin takimi nasil etkiledigini anlamalarina

yardimci olur.

e Aktarim ve Genelleme
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Ogretmenin en énemli sorumluluklarindan biri, 8grencilerin VR'da uyguladiklari becerileri giinliik sinif

ortamlarina aktarmalarina yardimci olmaktir. Ogretmen, benzer rol kartlari, ortak gérevler ve isbirlikgi
rutinler kullanarak gercek etkinlikler sirasinda VR yapisini yeniden olusturabilir. ister bir poster
hazirlamak, ister basit bir deney yapmak veya bir proje lzerinde galismak olsun, 6gretmen ayni takim
caligmasi ilkelerini pekigtirebilir: rolleri paylagmak, net bir gekilde iletisim kurmak ve akranlar
desteklemek.

Ogretmen ayrica, ¢ocugun takim caligsmasindaki giicli yénleri ve zorluklar hakkindaki gdzlemlerini
paylasarak aileleri de siirece dahil edebilir. Ebeveynler, evde basit gérev paylasimi oyunlari (6rnegin,
ev islerinde sorumluluklari bélmek veya kardegler arasinda igbirlikgi oyun oynamak gibi) kullanarak
isbirlikgi alhigkanliklari pekigtirmeye tesvik edilebilir.

Teknik Gereksinimler

Ogretmenin &grencinin dgrenimini dogru bir sekilde de@erlendirebilmesi icin ekran yansitma
ozelliginin duzglin ¢alismasi gSarttir. Bu 6zellik olmadan 6gretmen, 6grencinin hangi roli sectigini,
nasil yardim istedigini veya sundugunu ya da grup kararlar sirasinda nasil davrandidini géremez.
Gergek zamanli gorindrlik, ogretmenin 6grencinin sanal gergeklik ortamindaki gergek
etkilesimlerine dayanarak anlamli geri bildirim ve destek saglayabilmesini garanti eder.
Degerlendirme Gostergeleri

A. Rol Segimi ve Sorumluluk

« Ogrenci bagimsiz ve uygun bir sekilde rol seger.

« Ogrenci, oturumlar boyunca farkli roller secmede esneklik gdsterir.

« Ogrenci, roluyle ilgili gérevleri tamamlar.

« Ogrenci, akranlarinin rollerine ve sorumluluklarina saygi duyar.

B. Isbirligi ve Gorev Paylagimi

« Ogrenci, grup icinde gorev paylagimini kabul eder.

« Ogrenci, paylasilan géreve aktif olarak katkida bulunur.

« Ogrenci, etkinligin kendi béliimiinii zamaninda tamamlar.

« Ogrenci, grup basarisinin herkesin katkisina bagli oldugunu anladi§ini gésterir.
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C. iletigim ve Sosyal Etkilesim

« O@renci, yardim istemek icin basit ve uygun ifadeler kullanir.

* Ogrenci, akranlari yardim istediginde olumlu yanit verir.

 Ogrenci, gérev sirasinda acikca iletisim kurar (6rnegin, "Bu parcayi buraya yerlestiriyorum").
« Ogrenci, grup tartigmalari ve kararlari sirasinda akranlarini dinler.

D. Duygusal Diizenleme ve Sira Alma

* Ogrenci, dirtiisel davranis sergilemeden sirasini bekler.

« Ogrenci, anlagsmazliklar veya zorluklar sirasinda hayal kirikli§ini yénetir.
« Ogrenci, gérsel ipuglari aracili§iyla akranlarinin duygularini tanir.
 Ogrenci, grup tepkilerine gére davraniglarini ayarlar.

E. Karar Verme ve Uzlagma

« Ogrenci, grup karar verme anlarina katilr.

« Ogrenci, gerektiginde uzlasabilir.

 Ogrenci, tim grup icin ie yarayan ¢dziimler dnerir.

« Ogrenci, ortak bir anlagmaya varmanin de@erini anlar.

F. Ortak GOrevin Tamamlanmasi

« Ogrenci, poster/modelin tamamlanmasina katkida bulunur.

« Ogrenci, nihai riine ulagsmada ekip calismasinin 6nemini anlar.

« Ogrenci, grup basarisi animasyonu sirasinda memnuniyet gésterir.

« Ogrenci, igbirliginin sonucu nasil etkiledigi Gizerine diigtindr.

Takip Araglari

A. Ogretmen Gézlem Formu

&
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Sunlari kaydetmek igin kullanilan yapilandiriimis bir form:

* rol se¢imi

e ishirlikgi davraniglar

e yardim isteme ve yardim etme anlari

e karar verme kaliplari

e katilim duzeyi

¢ gdzlemlenen zorluklar

VR oturumlari ve gergek sinif etkinlikleri sirasinda kullanighdir.
B. Ogrenci Yansitma Karti

Erigilebilir sorular iceren basit bir yansitma araci:
e Bugiin hangi roll Ustlendiniz?

¢ Ekibinize nasil yardimci oldunuz?

e Size kim yardimci oldu?

¢ Ne kolaydi? Ne zordu?

¢ Bir dahaki sefere neyi gelistirmek istersiniz?

Zihinsel engelli/otizm spektrum bozuklugu olan 6grenciler igin simgeler veya goérsel destekler
eklenebilir.

C. Akran Geri Bildirimi

Akranlar, asa@idaki unsurlari kullanarak kisa ve erisilebilir geri bildirim saglar:
e ifadeler (mutlu / ndtr / Gzgtin)

¢ basit ifadeler: “Ekibe yardim ettim”, “Dinledim”, “Birlikte ¢caligtim”

Sosyal farkindali§i ve empatiyi destekler.
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D. Aile iletisim Notu

Eve gonderilen kisa bir 6zet sunlariigerir:

e 6grencinin VR'deki rolu

e gozlemlenen olumlu takim ¢aligmasi davraniglari

¢ destege ihtiyac duyulan alanlar

e Gnerilen ev aktiviteleri (6rnegin, ortak ev igleri, igbirlik¢i oyunlar)
Aile ortaminda becerilerin pekistirilmesine yardimci olur.

E. Sinif Ici Aktarim Aktiviteleri

VR yapisini yansitan 6gretmen liderli§indeki aktiviteler:

e grup posteri olugturma

¢ basit ingaat gorevleri

¢ rol tabanl bilim deneyleri

e isbirlikgi oyunlar

VR becerilerinin gergek diinya baglamlarina aktarilip aktariimadigini degerlendirmek icin kullanihr.
F. ilerleme Takip Tablosu

Uzun vadeli bir izleme araci (4-6 hafta) sunlari takip eder:

¢ rol seciminde esneklik

e igbirlik¢i davraniglarin sikh@

o ozerklik diizeyi

¢ iletigim becerileri

¢ uzlagma yetenegi

¢ duygusal dlizenleme
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Sayisal 6lcekler (1-3) veya gorsel semboller kullanilabilir.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitsel Etki

Takim caligmasi ve is birligi, okulda proje yaparken, oyun oynarken veya deney yaparken surekli
karsilagilan temel sosyal becerilerdir. Hedef gruptaki o6@renciler igin, kendi sorumluluklarini
Ustlenebilmek ve baskalarinin sorumluluklarina saygi duymak, gerektiginde yardim istemek ve yardim
etmek, sosyal uyum icin son derece 6nemlidir.

Takim Calismasi ve Is Birli§i senaryosu, farkli biligsel, 6grenme, dikkat ve sosyal iletisim ihtiyaclarina
sahip 6grencilerin ortak bir etkinlige anlamli bir sekilde katilabilmelerini saglayacak sekilde tamamen
kapsayici olacak gekilde tasarlanmigtir. Sanal gergeklik ortami, gergek hayattaki grup ¢aligmalarinda
siklikla ortaya cikan engelleri (hizli tempolu etkilesimler, belirsiz beklentiler veya bunaltici duyusal
girdi gibi) her 6grencinin bagarili olabilecedi yapilandirilmig, 6ngorilebilir ve gorsel olarak
desteklenen bir alan sunarak azaltir. Rol atamasi, basitlestirilmis iletisim secenekleri ve
yonlendirilmig karar verme yoluyla senaryo, her 6grencinin takim iginde net bir yere sahip olmasini ve
yeteneklerine gore katkida bulunabilmesini saglar.

Sosyal bilgiyi acik hale getiren ¢ok modlu ipuglarinin kullanimiyla kapsayicilik giglendirilir. Yz
ifadeleri, rol simgeleri, duygu gostergeleri ve gorev panolari, 6grencilerin grupta neler olup bittigini ve
onlardan ne beklendigini anlamalarina yardimci olur. Bu destekler, ozellikle sosyal ipuglarini
yorumlamakta veya grup dinamiklerini yonetmekte zorluk gekebilecek hedef gruptaki 6grenciler igin
faydahdir. Takim galigmasini goriiniir, somut ve erigilebilir hale getirerek, senaryo esit katilimi tegvik
eder ve 6grencilerin geri cekilme, baskin olma veya bunalma riskini azaltir.

Senaryonun en 6nemli glgli yonlerinden biri, aktarima odaklanmasidir - VR'da 6grenilen becerileri
gercek yasam durumlarina uygulama yetene@i. Etkinliklerin yapisi, poster hazirlama, proje
tamamlama veya basit modeller olusturma gibi yaygin sinif uygulamalarini yansitir. VR gorevleri
tanidik okul rutinlerine benzedidi igin, 6grenciler igbirlik¢i davraniglar - rolleri paylagsma, yardim
isteme, destek sunma ve grup kararlari alma - glinliik 6grenme baglamlarina daha kolay aktarabilirler.
Ogretmenler, rol kartlari, paylasilan gérevler ve rehberli yansitma kullanarak VR yapisini gercek
etkinliklerde yeniden olusturarak bu aktarimi giiglendirebilirler.

Senaryonun egitici etkisi VR oturumunun &étesine uzanir. Ogrenciler, uzun vadeli uyumu destekleyen
temel sosyal ve duygusal beceriler gelistirirler: grup rollerini anlama, takim galigmasi sirasinda
duygulan diizenleme, acik iletisim kurma ve ortak ¢abanin degerini kavrama. Bu yetenekler, sinif igi
katihmin artmasina, akran iligkilerinin gi¢lenmesine ve igbirlikgi ortamlarda 6zglivenin artmasina
katkida bulunur. Zamanla 6grenciler, igbirlidinin sadece bir okul gerekliligi degil, bagimsizhid,
problem ¢o6zmeyi ve gelecekteki i$ hayatina hazirhQi destekleyen bir yasam becerisi oldugunu
ogrenirler.
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Ogretmen igin ise, 6grencinin bir grupta nasil davrandidini, ne kadar inisiyatif aldigini, ne kadar
paylagimcr oldugunu ve igbirligine ne kadar agik oldugunu goézlemleyebilece@i zengin bir 6grenme
alani sunar. Bu go6zlemler, hem bireysel e@itim planlari hem de sinifta grup calismalarinin

duzenlenmesi icin deQerli veriler saglar.

~aspaym _ @ VAKER 2200

castilla y le6n . . CONSULTANCY AND
ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGU

Centrul, Sealan de Educatie Inclgin, Olexandhin,




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Ogrenme Senaryosu 4.1 - Uygun Sosyal Gérgii Kurallar

1. Girig

Sosyal Yagam

Ogrenme Senaryosu 4.1 Kamusal Alanlarda Uygun Sosyal Gérgii Kurallar
Zorluk Seviyesi: Temel

Uygun Sosyal Gorgl Kurallar, sokaklar veya kafeler gibi glinlik kamusal alanlarda gelecekteki
etkilesimler icin kontrolli bir ortamda uygun sosyal gorgli kurallarini uygulamaya ve kibar ve saygili
davranig sergilemeye odaklanmaktadir. Senaryonun amaci, o6grencilerin bagkalarini selamlamak,
"litfen" ve "tesekkiir ederim" demek, olumlu yanit vermek ve kamusal alanlarda uygun davraniglar
sergilemek gibi yaygin sosyal nezaket kurallarini anlamalarina yardimci olmaktir. Odak noktasi, temel
sosyal iletisim becerilerini gelistirmek ve glinlik sosyal etkilegimlerde kiiltiirel olarak uygun davranigi
pekistirmektir. Aninda olumlu geri bildirim ve 6Jretmen deste@iyle, 6grenme deneyimi, sosyal
iletisim becerilerini gi¢lendirmek ve giinliik sosyal etkileSimlerde kiltlirel olarak uygun davranigi
pekistirmek igin simile edilmig sosyal durumlarda sanal karakterlerle etkileSimi tegvik eder.

Bu senaryonun gerekcesi, temel iletisim ve gorgl kurallarinin geligtiriimesinin 6nemine, glnlik
kamusal durumlarin simiilasyonuna, 6zgliven olugturmaya ve orta diizeyde zihinsel engelli cocuklari
gercek hayattaki sosyal durumlara hazirlamaya dayanmaktadir. Glvenli bir 6Jrenme ortami
sa@layarak, VR, o6grencilerin gercek diinyadaki sosyal baski olmadan pratik yapmalarina olanak tanir.
Kullanicilarin birgogu sosyal olarak kabul gérmls davraniglari anlamakta zorluk g¢ekti§inden, bu
durum kiltirel normlari pekistirmelerini tegvik eder ve uzun vadeli sosyal uyum ve yagam kalitesi igin
gerekli olan daha karmasik sosyal ve toplumsal etkileSimler igin bir temel olugturur.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, temel sosyal becerileri henliz edinmekte olan 8 ila 15 ya$ arasi orta dizeyde zihinsel
engelli (MID) cocuklara ve ergenlere yoneliktir. Bu asamada, 6grenciler temel sézel iletigim
becerilerini, basit sosyal kurallari ve kamusal ortamlardaki sosyal beklentileri anlama becerilerini
gelistirmektedirler.

Bu senaryoyu gergeklestirmek igin gerekli olan ve etkinlik boyunca gliglendirilecek ve gelistirilecek
Ozerklik diizeyi, kamusal ortamlarda ozerkligi gelismekte olan ¢ocuklardir. Basit talimatlari
anlayabilmeli ve takip edebilmeli, secimler yapabilmeli ve sosyal etkileSimlere katilabilmelidirler.
Bununla birlikte, sosyal etkilesimde bulunurken kismi denetime ihtiya¢ duyabilirler ve 6gretmen veya
sorumlu kisi tarafindan denetlenip desteklenerek selamlagma veya kibar yanitlar baglatmalari igin
yonlendirmelere ihtiya¢ duyabilirler.
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Bu o6zel senaryoda, zihinsel engelli cocuklarin ve ergenlerin kamusal alanlarda uygun gorgt kurallariyla

ilgili olarak karsilagabilecekleri bazi zorluklari dikkate almak dnemlidir. Bu anlamda, uygun kamusal
davraniglari ve kibar ifadelerin kullanimini anlamada yardima ihtiya¢ duyabilirler. Bu tir bir durumda
cocuklar, sosyal ipuglarini yorumlamada sorunlar, sosyal kaginma ve 6grenilen davraniglar gergek
hayattaki kamusal alanlara genellemede zorluk gibi ek zorluklar yagayabilirler.

2.1 Engellili§e bagh 6zel ihtiyag de§erlendirmesi

Oyun zihinsel engelli (MID) gocuklara yonelik olsa da, diger engellilik tirleri i¢in de faydali olabilir. Bu
durumlarda, engellilie badl olarak 6zel ihtiyaglar de§erlendirilmeli ve dikkate alinmalidir.

Zihinsel engelliler (MID) igin, uygun ve uygunsuz kamusal davraniglari tanima ve s6zIU talimatlar
anlama yeteneklerini giiglendirerek sosyal normlari anlama becerilerini pekigtirecektir. Tekrarlama ve
yapilandiriimis pekistirme yoluyla 6grenilen gorgl kurallarinin hafizada kalicih@ini artirarak, 6grenilen
davraniglari gercek yagam ortamlarinda genellestirebileceklerdir.

Otizm Spektrum Bozuklugu (ASB) igin, ortiik sosyal kurallarin, yuz ifadeleri ve jestler gibi sozsiz
iletisimin anlasiimasini destekleyecektir. Ayrica, kamusal ortamlardaki duyusal hassasiyetlere uyum
sadlamak ve sosyal etkilesim sirasinda kaygi diizeylerini dizenlemek igin pratik olacaktir.

DEHB igin, sosyal etkileSimler sirasinda dikkati slrdiirme, s6z kesme veya izinsiz konugma gibi
durtusel davraniglari kontrol etme ve kamusal alanlarda asiri hareketlili§i dizenleme yeteneklerine
odaklanilir.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Sanal Gergekligin (VR) kullaniminin gerekgesi, pasif 6gretim yerine aktif katilimi dnceliklendirerek
simile edilmis, gergek diinya badlamlarinda 6grenmeyi kolaylastirma yetene@ine dayanmaktadir. Bu
surikleyici yaklagim, kullanicilarin yapilandirilmig bir "dur-diigiin-se¢" metodolojisi ve adim adim
ilerleyen senaryolar araciligiyla sosyal davranigin anlik neden-sonug do@asini kavramalarini saglar. Bu
strecin merkezinde, 6§renenlerin avatar tepkileri aracihiyla simiile edilen gergekgi sosyal tepkilerin
yani sira gercek zamanh gorsel ve igitsel ipuglari aldiklari anlik geri bildirim ve pekigtirme yer
almaktadir. Hem basarilar icin olumlu pekistirme hem de sosyal hatalar icin dizeltici rehberlik
saQlayarak, VR, cesitli bilissel ihtiyaglara ve 6grenme hizlarina uyum saglayan son derece
bireysellestirilmis ve farkhlastirilmis 6grenmeyi destekler. Sonug olarak, bu teknoloji, sosyal-biligsel
becerilerin gelistirilmesi icin hayati bir ara¢ gorevi gorir; kullanicilarin empati kurmalarini,
eylemlerinin  sosyal sonuglarini anlamalarini ve genel sosyal diizenleme ve iglevselligi
gugclendirmelerini saglar.

Bu etkinlik, kapsayici e@itim ilkelerine, ozellikle de o6grenme firsatlarina esit erisime, katilim
engellerinin kaldirlmasina ve gorevlerin bireysel ihtiyaglara uyarlanmasina dayali esit e@itime
dayanmaktadir. Esnek tempo ve tekrarlama firsati sayesinde farkl biligsel ve gelisimsel seviyelere
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uyum sa@layacak sekilde tasarlanmistir. Agik ve basit gorsel tasarim, yiiksek kontrasth sosyal ipuglari

ve semboller ile ¢oklu duyusal geri bildirim (gorsel parlama, ses ve titresim) sayesinde erigilebilirlik
garanti edilecektir.

Oyun ile, 6grencilerin gtinlik kamusal durumlari yansitan gergeke¢i VR similasyonlarina aktif olarak
katilarak pratik sosyal beceriler gelistirdigi, deneyime dayali ve yetkinlik temelli 6grenmeyi tegvik
etmeyi amagliyoruz. Ayrica, uygulama yansitici ve aktarim odaklidir; 6grenme, rehberli yansitma ve
tartisma yoluyla pekistirilir ve uygun sosyal davranisin gergek hayattaki kamusal baglamlara
aktarilmasi ve genellestirilmesi tegvik edilir.

Bu senaryo, giivenli bir gekilde kargidan kargiya gegme, kuyrukta bekleme, toplu tagima kullanma ve
maQ@azalarda kibarca etkilesim kurma gibi pratik glinliik gergek yasam davranislarini gelistirmek igin
tasarlanmistir. Ayni zamanda, slirekli yetigkin rehberli§ine ihtiyag duymadan kamusal alanlarda karar
verme, sorumluluk ve uygun davraniglar giglendirerek sosyal bagimsizligi tesvik eder. Son olarak,
dirti kontroll, sabir, duygusal diizenleme ve saygili etkilesim gibi aktif ve bagimsiz toplumsal katihm
icin temel becerileri destekledi§i goz 6nlne alindiginda, 6z duzenlemeyi ve toplumsal katilimi da
artirir.

4. Ogrenme Hedefleri

Kamusal alanlarda sosyal normlari anlama ve uygulama: Temel kurallari ve kamusal alanlarda uygun
ve uygunsuz davraniglari tanimak ve toplumda bagkalarina saygi géstermenin énemini anlamak.
Sosyal etkilesim ve iletigim becerilerini geligtirme: Selamlagma ve saygili yanitlar igeren kibar iletigimi
uygulamak ve bagkalarina karsi empati ve diigiinceli olmayi geligtirmek.

Ozerkligi ve sorumlu karar vermeyi tesvik etme: Sosyal durumlarda uygun secimler yapmak ve
eylemlerinin sonuglari tzerinde diigiinmelerine yardimci olarak sabir ve dirti kontroll uygulamak.
Ayrica gunlik sosyal ortamlarda hareket etme konusunda 6zgliven olugturmayi ve toplumda sorumlu
ve bagimsiz davranigi tesvik etmeyi amaglamaktadir. Kamusal alanlarda yaya davranigini 6grenme:
Kaldirnmda yiriimek ve bagkalariyla mesafeyi korumak ve insanlarin gegmesi igin yer birakmak. Toplu
tasimada sosyal kurallara saygi gosterme: Siraya dogru sekilde katilmak ve bekleme siralarina saygi
gostermek ve oncelikli oturma yerlerini tanimak, ihtiyaci olan birine yer vermek de dahil. Pazarlarda
ve ticari yerlerde uygun davranig sergileme: Beklerken sabirli olun ve bagkalariyla kibar
selamlagmalar ve temel saygili iletisim kurun. Oz diizenleme ve karar verme: Uygun ve uygunsuz
davraniglar belirleyin ve bagkalariyla etkilegimde bulunurken uygun yanitlari segerek eylemlerinin
sonuglarini Gstlenin.

Ogrenme kazanimlari:

- Sosyal kurallari tanima: Uygun davranislari belirleyin ve kuyrukta bekleme, dogru sekilde karsidan
kargiya gegme veya oncelikli oturma yerleri gibi yaygin sosyal igaretleri ve ipuglarini taniyin.
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- Sosyal etkilesim ve iletisim: Temel kibar ifadeler kullanin ve ortak ortamlarda diger insanlarin

ihtiyaglarina saygi gosterin.

- Uygun davranigin uygulanmasi: Kamusal alanlari paylagirken saygili davranis sergileyin ve sokakta
ylrirken, toplu tagima kullanirken ve sirada beklerken oldudu gibi glinlik durumlarda temel sosyal
kurallara uyun.

- Gergek hayata aktarma: Ogrenilen davraniglari gercek hayatta uygulayin ve bu tiir bir ortamda artan
ozguven gosterin.

5. Ortam Tanimi

Senaryo, Sehir ortaminda doért farkh mekanda gegmektedir: (1) sokak, (2) otobis duradi, (3) otobls ve
(4) pazar. Deneyim, ¢ocugun bir tarafinda diikkanlar, diger tarafinda adaglar ve banklar bulunan bir
sehir kaldinminda yuridugid bir sokak sahnesinde bagslar. Yetigkin ve gocuk avatarlari kaldirmda
hareket eder ve bazi insanlar otobiis duraginda bekler. Sokagin sonunda, yaya gegidi ve trafik 1S1g
acikca isaretlenmigtir. Kaldirimin biraz ilerisinde bir otobis duragi vardir ve otobis duragi ve otobus
sahnesine gegcilir. Cocuk, durakta sirada bekleyen insanlari gézlemler ve durak igaretinde otobus
numarasi ve basit yon bilgisi bulunur. OtobUs geldiginde, kapida bekleyen yolcular tek tek binmek igin
yerlerini alirlar. Otobisin iginde, yagh, engelli ve hamile yolcular igin koltuklar ve dncelikli oturma
yerleri acgikga gosterilmistir. Son olarak, kendimizi pazar sahnesinde buluyoruz; girisinde sepetler,
raflar, kasa alani ve kasada sirada bekleyen iki veya ¢ misteriyle kiiglik bir mahalle diikkaninin igini
sunuyoruz. Yerde, kuyrukta nerede durulacadini gosteren cizgiler ve kasanin 6niinde nerede
durulacagini gésteren basit bir isaret var.

Sanal ortam, glinliik sosyal durumlari net ve yapilandiriimig bir sekilde simile eden tanidik kamusal
alanlarin bir dizisi olarak tasarlanmistir. Tim ortamlarin gorsel tasarimi basit, yapilandirilmis ve
yorumlanmasi kolaydir. Kaldirim, yol, yaya gecidi, durak, otoblis ve pazar alanlari net renklerle
birbirinden agik¢a ayrilmigtir. Yaya gegitleri, kuyruk gizgileri ve 6ncelikli koltuk sembolleri gibi 6nemli
sosyal ipuglari, erisilebilirligi artirmak icin yiiksek kontrastla vurgulanmigtir.

Etkilesimli unsurlar dikkati yonlendirir ve katihmi destekler: ¢ocuk bir nesneye veya alana baktiginda,
nesne veya alan hafifge parlar; kumanda ile isaretlere veya sembollere yaklasildiginda, sistem sesli ve
titresimli geri bildirim sadlar. Karar verme anlarinda, ekranin alt kisminda net ve basit segim kutulari
belirerek gocugun kamusal ortamlarda uygun davraniglari aktif olarak uygulamasina yardimci olur.

Erigilebilirlik, net gorsel yapi, ¢ok modlu geri bildirim, basitlestirilmis tasarim ve yoénlendirilmis

etkilesim yoluyla senaryonun tamamina entegre edilmistir; bu sayede farkli ihtiyaglara sahip
ogrencilerin ortamla anlamli bir sekilde etkileSime girmesi saglanir.

6. Oyun Akig!
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Senaryo, ekranda bir rehber avatarin belirmesiyle baglar ve gorevi tanitir: Cocuk, sehirde yirirken,

otobiise binerken ve pazarda beklerken toplumda uygun davranmayi, kendi haklarini korurken
baskalarina saygl gostermeyi amaglayarak pratik edecektir.

ilk adimda - Kaldirnmda yurirken sosyal kurallara uyma - gocuk kaldirimda yiriimeye baglar. Rehber
avatar "Kaldirim, yayalar igin glvenli alandir" diyerek baslar. Kalabalik yaklastiinda ve kaldirim
daraldiinda ekranda iki segenek belirir: (1) Kaldirimin ortasinda yayilarak ylirimeye devam edin veya
(2) Sag tarafta yurtiyin ve diger insanlarin gegmesi igin yer birakin. Cocuk ikinci secenedi segerse,
karakter sag tarafa gecer, diger avatarlar rahat¢a geger ve rehber avatar "Harika, bagkalarinin gegmesi
icin yer biraktin" der. Cocuk birinci secenei secerse, kalabalik sikisir, bir avatar "Gegemiyorum" der.
Rehber avatar "Sence dierleri burada rahatca yurlyebilir mi?" diye sorar. Kisa bir diginme
ekranindan sonra gocuk tekrar segim yapar ve bu sefer sag tarafta ylriimesi igin yonlendirilir.

Ardindan, yerde bir ¢op pargasi gorilir ve ekranda iki secenek belirir: (1) Cope dokunmadan yoluna
devam et veya (2) Yakindaki ¢op kutusuna at. Cocuk ayrica ¢opl alip ¢dp kutusuna atip atmamaya
karar verir, boylece sosyal sorumluluk bilincini geligtirir ve yaya gecidinden gecmeden 6nce kirmizi
trafik 151inda beklemeyi 6grenir. Cocuk ¢opu ¢Op kutusuna atarsa, ¢op kutusu igiklandirilir ve
“Cevreyi temiz tutmak toplum igin 6nemlidir” mesaji belirir. Sahnenin sonunda bir yaya gecidi ve
kirmizi bir trafik 11§1 vardir. Cocu@a “Simdi gegmen gerektigini diigtintiyor musun?” diye sorulur. ileri
do@ru yuruimeye calisirlarsa gériinmez bir bariyer tarafindan durdurulurlar ve rehber avatari “I$ik
kirmizi oldugunda bekleriz.” der. ISik yesile dondigdlnde gocuk givenli bir sekilde geger.

ikinci adimda - Otobiis duraginda ve otoblste uygun davrani$ - ¢ocuk, siranin arkasina mi yoksa
onine mi gegecegini secerek siraya girme pratigi yapar. Yaya gecidinden gectikten sonra gocuk otobs
durag@ina gelir. Durakta iki veya Ug kisi daha beklemektedir. Yerde, sirayi gosteren gizgi Gzerinde bir
ayak izi isareti vardir. Rehber avatari "Simdi otobis beklerken ve otoblse binerken siraya girme ve
sayg! kurallarini uygulayacagiz" der ve ekranda iki segenek belirir: (1) Siranin éniine gegin ve kapiya en
yakin yerde durun veya (2) Siranin arkasindaki ayak izine gidin ve bekleyin. Cocuk ikinci secenegi
secerse, ayak izi yanar ve "Siraya arkadan katildiniz." yazisi belirir. Otobus geldiginde yolcular tek tek
biner. Cocuk birinci segcene@i secerse, duraktaki avatarlar rahatsiz olur ve biri "Senden 6nce ben
bekliyordum." der. Rehber avatari, "Toplumda herkesin haklarina saygi gosteririz, siraya en arkadan
girmek 6nemlidir." diyerek cocugu en arka siraya yénlendiriyor.

Otobuse bindiklerinde, bos ve dolu koltuklarin yani sira yagh ve engelli kigiler igin ayrilmig 6n
koltuklari da gorirler. Yakinda, bastonlu yasli bir avatar ayakta durmaktadir. Cocuk otururken, ekranin
alt kisminda iki segenek belirir: (1) Oturmaya devam et veya (2) Aya@a kalk ve yasli kigiye yerini ver.
Cocuk yerini vermeyi secerse, karakter "istersen buraya oturabilirsin" der. Yasl avatar tegekkir eder,
ondeki oncelikli koltuk sembolii yanar ve rehber avatar "ihtiyac sahibi birine yer vermek, toplumda
sayginin bir pargasidir" der. Cocuk oturmaya devam etmeyi segerse, otobis hafifce hareket eder, yasli
avatar zorlaniyor gibi gorinir. Rehber avatar "Ayakta durmakta zorlaniyor gibi goriintyor. Yer
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vermenin iyi bir fikir olacagini disiintiyor musun?" diye sorar. Ardindan gocuda ikinci bir se¢im Sansi

verilir.

Ugiincii adimda - Uygun davranig ve pazarda sirada bekleme - otobiis sahnesi bittikten sonra ¢ocuk
pazara girer. igeride raflar ve kasada bekleyen iki kigi var. Cocuk kasaya yaklagirken ekranda iki
secenek beliriyor: (1) Kasadaki kigilerin 6éniine ge¢mek veya (2) Siranin arkasina gegip beklemek.
Gocuk siranin arkasina gectiginde, yerdeki bekleme g¢izgisi aydinlaniyor ve rehber avatari "Sirada
beklerken 6nimizdeki kigiye cok yaklagmayalim, aramizda kiiglik bir mesafe birakalim" diyor ve bir
mesafe igareti gdsteriyor.

Kasadaki bir musteri 6deme yapmakta zorlaniyor ve parasini saymasi uzun stiryor. Cocugun sabirsiz
davranma olasiigini gostermek igin ekranin altinda iki tepki iceren kiglik bir panel beliriyor: (1)
Yuksek sesle homurdanip acele etmelerini istemek veya (2) Sakin kalip siranin ilerlemesini beklemek.

Cocuk sakin kalmayi secerse, karakter kendi kendine $u cimleyi soyliiyor: "Bazen herkesin iSi uzun
surebilir, sirami bekleyebilirim." Rehber avatari, “Toplumda sabirli olmak insanlarin kendilerini daha
glvende hissetmelerine yardimci olur” diyerek geri bildirimde bulunur. Cocuk ilk secenegi secgerse,
onundeki kisi rahatsiz gorUnir. Rehber avatari sorar: “EQer biri sana boyle konugsaydi, nasil
hissederdin?” Kisa bir digiinme ekranindan sonra ayni durum ikinci kez denenir, bu sefer sakin tepki
tesvik edilir.

Kasaya ulastiklarinda, kasiyer avatari “Merhaba” der. Ekranda iki cevap secene@i belirir: (1) Higbir Sey
sOyleme veya (2) “Merhaba” de ve goz temasi kur. Cocuk ikinci segene@i sectiginde, kasiyer gilimser
ve “lyi giinler” der. Rehber avatari agiklar: “Toplumda kisa ve kibar selamlagmalar, biz ve diger

insanlar arasinda olumlu bir képri kurar.”

Son olarak, dérdiincli adimda - Biti$ - cocuk pazardan ayrilir ve sokak sahnesine geri doner. Rehber
avatari glin boyunca yapilanlari 6zetler.

- Kaldirimda yirirken bagkalarina yer biraktiniz ve gevreyi temiz tuttunuz.

- Yaya gegidinde ve isiklarda kurallara uydunuz.

- Otobiis kuyruduna girdiniz ve yerinizi vermeyi digtindiiniz.

- Pazarda siranizi beklerken sabirl ve kibar davrandiniz.

Ekranda Toplumda Uygun Davranig Kahramani Rozeti agilir ve senaryo sona erer.

7. Mekanik
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Senaryo, cocugun deneyim boyunca davraniglarini yonlendirmek icin yapilandiriimis gorsel semboller

entegre eder. Yaya gecidi, kuyruk, éncelikli oturma ve bekleme hatlari gibi 6nemli sosyal alanlar, cocuk
yaklastiginda kisa bir parlama efektiyle vurgulanarak dnemli sosyal ipuglarina dikkat ceker.

Kritik anlarda, ekranin alt kisminda iki veya ¢ yanit segenedi sunan kiglk segim panelleri belirir;
¢ocuk kumanda kullanarak bunlardan birini secer ve bu segim karakterin davranigini belirler.

Ogrenme siireci net bir "dur, disiin, se¢" yapisini izler: uygunsuz bir se¢im yapilirsa, sahne kisa bir
slre yavaslar ve bir rehber avatar, gocugun tekrar denemesine izin vermeden once "Bdyle oldugunda
ne olur?" gibi sorularla diglinmeye tesvik eder.

Senaryo ayrica adim adim bir ilerleme izler; otobis duradi sahnesi yalnizca kaldirim ve yaya gegcidi
sahnesi tamamlandiktan sonra, pazar sahnesi ise yalnizca otobils deneyimi tamamlandiktan sonra
acihr. Her ortamda, durum gozlemlenerek, mevcut secenekler belirlenerek ve en uygun yanit secilerek
ayni yapilandinlmis sira tekrarlanir; bu da tutarh 6grenmeyi ve uygun kamusal davraniSin
pekistirilmesini destekler.

Senaryodaki 6dil mekanizmasi, dogru segim yapildiginda aninda ve olumlu pekistirme saglar. Cocuk
dogru bir secim yaptiginda, bekleme sirasi veya 6ncelikli koltuk sembolii gibi ilgili alan kisa streligine
aydinlanir ve kisa bir olumlu ses galinarak net ve tesvik edici bir pekistirme saglanir. Uygun davranig
ayni zamanda sosyal ortami da olumlu etkiler: avatarlarin ylz ifadeleri yumusgar ve ¢evre daha parlak
ve sakin gorunur; bu da saygili davraniglarin etkisini gorsel olarak yansitir. Uygunsuz bir segim
yapildidinda, ortamda kisa bir gerginlik ifadesi belirir ve ardindan davranigi dizeltme firsati verilir; bu
da ceza olmadan 6grenmeyi destekler. Senaryoyu tamamladiktan sonra ¢ocuk, somut bir basari
sembolll sunan ve kamusal alanlarda saygili ve uygun davranma yetenegini pekistiren "Toplumda
Uygun Davranig Kahramani" rozetini kazanir.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

VR 6grenme sirecinde 6gretmenin roll, 6grencinin VR deneyimini projektor veya biyik bir ekrana
yansitarak gercek zamanli olarak goézlemlemektir. Bu, o0dretmenin o6grencinin kalabalikta nasil
konumlandidini, uygun sekilde siraya girip girmedigini ve otobuste yer verme gibi durumlarda hangi
secimleri yaptigini dikkatlice not etmesini saglar. OJretmen ayrica, kasada beklemek gibi sabir
gerektiren anlarda 6grencinin tepkilerini gozlemleyerek, tercih edilen yanitlari ve olasi zorluklari
belirler.

Senaryo tamamlandiktan sonra, sinifta yapilandirlmis tartisma, "Otoblste yer vermek nasil
hissettirdi?" veya "Kasada sabirla beklemek neden zor olabilir?" gibi yansitici sorularla 6grencinin
deneyimi igslemesine yardimci olarak ek destek saglar. Orenmeyi pekistirmek ve sosyal kurallari daha
somut hale getirmek igin 6gretmen, VR deneyimini basit sinif i¢i rol yapma etkinlikleriyle iligkilendirir.
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Toplu tasima kullanmak, okul gezilerine katilmak veya kantinde sira beklemek gibi gercek hayattaki

baglamlarda, sanal gergeklik senaryosuna acikga atifta bulunularak ("Oyunda nasil sirada
bekledigimizi hatirlyor musun? Hadi burada da aynisini yapalim.") aktarim ve genelleme daha da
tesvik edilir. Aileler de ¢ocu@un ilerlemesi hakkinda bilgilendirilir ve madazalar, parklar ve toplu
tagima gibi giinlik kamusal alanlarda tutarl sosyal kurallar uygulamalari énerilir. Ogretmenin ekran
yansitma Ozelligine erigiminin olmasi gerektigi vurgulanir; aksi takdirde, 6grencinin hangi sosyal
secenekleri sectigini veya zorluklarin nerede ortaya ciktigini gercek zamanli olarak géremez ve bu da
zamaninda ve hedefli destek saglama yetenegini sinirlar.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitsel Etki

Toplumda Uygun Davranig, glinlik kamusal ortamlarda ihtiyag duyulan temel sosyal uyum
becerilerine odaklanarak kapsayicihdi, gercek hayata aktarimi ve anlamli bir egitimsel etkiyi tesvik
eder. Senaryo, kaldirnmlarda glvenli bir sekilde ylriimek, yaya gegitlerine ve trafik igiklarina saygi
gostermek, siraya girmek, sabirla beklemek, toplu tagima araglarinda oncelikli koltuk vermek ve
maQ@azalarda kibar selamlagsma gibi islevsel davraniglari 6gretir. Bu eylemleri yapilandiriimis ve
yonlendirilmis bir VR ortaminda uygulayarak, 6grenciler sosyal kurallari daha iyi anlayabilir, 6z
dizenleme gelistirebilir ve gercek hayattaki kamusal ortamlarda uygun davraniglari uygulama
konusunda 6zgliven kazanabilirler.

Farkli 6grenme ihtiyaglarini desteklemek igin net ve basit gorsel tasarim ve ¢ok duyusal geri bildirim
ile erigilebilir bir 6grenme ortami salayarak kapsayiciligi tesvik eder. Bu 6grenme metodolojisi,
cesitli 6grencilere uyum saglamayi ve kullanicilarin 6zgivenini ve aidiyet duygusunu glglendirmek
icin yonlendirilmis 6grenme ve destek yoluyla sosyal katilimi desteklemeyi mimkiin kilar.

Gergek hayata aktarim agisindan, VR, sosyal normlar hakkinda &grenilenlerin kamusal alanlarda
(kaldinnmlarda glivenli bir gekilde ylriimek, yayalara saygl gostermek veya ¢evreyi temiz tutmak) ve
toplu tagsima araglarini kullanirken (siraya saygi gostermek, binis yapmak veya oncelikli koltuklar
sunmak) uygulanmasina olanak tanir. Ayrica, saygi ve nezaket géstermek, sabirsizlik ve hayal kirikligini
yonetmek ve yaygin sosyal durumlara uygun sekilde yanit vermek gibi glinlik durumlarda davraniglari
ve sosyal etkilegsim becerilerini geligtirene kadar tekrar etmeyi amaglar. Son olarak, oyun, okul gezileri
ve topluluk etkilesimleri sirasinda 6grenilen davraniglari uygulayarak ve ayni zamanda evde kurallari
pekistirerek, toplumda badimsiz katilim igin 6zglven olugturma nihai hedefiyle, ortamlar arasi
genellemeye olanak tanir.

Egitimsel etki, durtileri yoneterek, sabir gostererek ve eylemlerinin sonuglarini Ustlenerek 6z
dizenleme ve karar verme becerilerini geligtirirken, bu davraniglari kamusal alanlarda uygulamaya
olanak taniyan sosyal davranig becerilerinin geligtiriimesine dayanmaktadir. Sonug olarak, ortak
kurallara uyma ve kibar iletisim ve etkilesim becerilerini gelistirme temelinde iglevsel yasam
becerileri gliglendirilir; ancak bu, 6grencinin bagimsiz davranigini tesvik ederek ve bu tir durumlarla
nasil baga cikilacagina dair 6zglivenini artirarak 6zerkligini destekleyen bir sekilde yapilr.
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Sonug olarak - Toplumda Uygun Davrani$ - siiriikleyici sanal ortamlarin, hafif zihinsel engelli cocuk ve

ergenler igin sosyal ve iglevsel yasam becerilerinin geligsimini nasil etkili bir gekilde
destekleyebilece@ini gostermektedir. Sokakta ylrimek, toplu tagima kullanmak ve bir pazarda
etkilesimde bulunmak gibi tanidik kamusal durumlari simile ederek, senaryo, 6grencilerin gergek
diinya sonuglarinin baskisi olmadan sosyal olarak uygun davraniglari uygulayabilecekleri glvenli ve
yapilandiriimi$ bir ortam saglar.

Acik bir adim adim yapi, yonlendirilmis karar verme ve aninda geri bildirim yoluyla, 6égrenciler
durumlari gézlemlemeye, olasi eylemler Gzerinde dislinmeye ve saygili yanitlar segmeye tesvik edilir.
Bu siireg, sosyal normlar hakkindaki anlayiglarini giiglendirir, empati ve 6z diizenlemeyi tesvik eder ve
kamusal ortamlarda ozerkligin kademeli gelisimini destekler. Erigilebilir tasarimin, ¢ok duyusal
ipuglarinin ve Ogretmen gozetiminin entegrasyonu, 6grenme deneyiminin kapsayici ve ¢eSitli
o6grenme ihtiyaglarina uyarlanabilir kalmasini daha da sa{lar. Sonug olarak, senaryo sanal uygulamayi
gercek hayattaki uygulamayla birlestirerek anlamh bir egitimsel etkiye katkida bulunur. Siraya saygi
gosterme, baskalarina yardim etme, kibarca iletiSim kurma ve sabir gosterme gibi davraniglari
pekistirerek, deneyim o6grencileri topluluk yasamina daha glivenli ve sorumlu bir sekilde katilmaya
hazirlar. Bu Sekilde, senaryo sadece sosyal yeterlili§i gliclendirmekle kalmaz, ayni zamanda uzun
vadeli bagimsizhi§i, sosyal icermeyi ve yagsam kalitesinin iyilestirilmesini de destekler.

Ogrenme Senaryosu 4.2 - Arkadas Edinme
1. Girig
Sosyal Yagam
Ogrenme Senaryosu 4.2 Arkadas Edinme
Zorluk Seviyesi: Temel
Arkadag Edinme, gocugun temel sosyal etkilesim ve iliski kurma becerilerini yapilandiriimig ve
kontrollii bir ortamda gelistirmeye odaklanir. Bu alanda &grenciler, genellikle basit bir VR park
ortaminda, konusma baslatmayi, uygun diyalog yanitlarini se¢meyi ve bagkalariyla olumlu bir sekilde

etkilesim kurmayi uygularlar. Bu senaryonun amaci, 6grencilerin baskalarini nasil selamlayacaklarini,
ilgi gostereceklerini, kibarca yanit vereceklerini ve arkadagga baglantilar kuracaklarini anlamalarina
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yardimci olmaktir. Aninda olumlu geri bildirim ve 6gretmen deste@iyle, 6grenme deneyimi 6zgliveni,

iletisim yetenegini ve sosyal katilimi glglendirerek 6rencilerin gercek hayattaki durumlarda
arkadaslik kurma ve siirdiirme konusunda kendilerini daha rahat hissetmelerine yardimci olur.

Bu senaryonun gerekgesi, sosyal icerme, duygusal iyilik hali ve okul ve toplum yagsamina bagarili
katihm icin arkadas edinmenin 6nemine dayanmaktadir. Hedef gruptaki bircok ¢ocuk, konusma
baglatmada, sosyal ipuglarini anlamada ve akran etkilegimlerinde uygun gekilde yanit vermede
zorluklar yasamaktadir. Yapilandiriimig, guvenli ve tekrarlanabilir bir VR ortami saglayarak, bu
senaryo, gercek diinyadaki sosyal durumlarin baskisi olmadan bu becerileri adim adim uygulamalarina
olanak tanir. Ozgiiven olusturmaya yardimci olur ve uzun vadeli sosyal uyum ve yasam kalitesi icin
gerekli olan temel iletigim ve iligki kurma becerilerinin geligimini destekler.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, 8 ila 15 yas arasi hafif zihinsel engelli (MID) gocuklara ve erken ergenlere yoneliktir. Ayni
yastaki insanlarla etkilesimin ve arkadaslik kurmanin giderek daha 6nemli hale geldidi gelisim
asamalarindaki 6@renciler igin uygundur.

Bu senaryoyu gerceklestirmek icin gerekli olan ve etkinlik boyunca giliglendirilecek ve geligtirilecek
ozerklik duizeyi, gunlik iglevlerde badimsizidi yeni basglayan veya orta diizeyde olan ¢ocuklardir.
Cocuklar basit talimatlari anlayabilmeli ve takip edebilmeli, segimler yapabilmeli ve sosyal
etkilesimlere katilabilmelidir. Bununla birlikte, her zaman 6gretmen veya sorumlu kisi tarafindan
gozetim altinda ve destekleneceklerdir. Zihinsel engelli ¢ocuklarin ve ergenlerin, unBLOCKed
oyununda sosyal etkilesimler ve arkadag edinme konusunda kargilasabilecekleri bazi zorluklari gbz
onunde bulundurmak énemlidir. Bu badlamda, konusma baglatmada, sosyal etkilesimleri ve uygun
yanitlari anlamada, iki tarafli diyalogu ve karsilikli etkileSimi stirdirmede yardima ihtiya¢ duyabilirler.
Bu tiir bir durumda ¢ocuklar, reddedilme korkusu ve sosyal kaygi, sosyal ortamlarda dusiik 6zgiiven ve
bagkalarinin duygularini yorumlamada zorluk gibi ek zorluklar yagayabilirler.

2.1 Engellilige bagl 6zel ihtiyag degerlendirmesi

Oyun zihinsel engelli (MID) ¢ocuklara yonelik olsa da, diger engellilik tirleri icin de faydali olabilir. Bu
durumlarda, engellilige bagl olarak 6zel ihtiyaglar degerlendirilmeli ve dikkate alinmalidir.

Zihinsel engelliler (MID) igin, basit dili anlama, kisa konugsmalari takip etme ve temel sosyal ifadeleri
kullanma yeteneklerini gliclendirerek iletisim becerilerini geligtirecektir. Ayrica, 6zerkliklerini, karar
verme yeteneklerini ve sosyal anlayiglarini giiglendirecektir. Tekrarlama, net talimatlar ve adim adim
destek ihtiyaci olasih§ini gz 6niinde bulundurmak énemlidir.

Otizm Spektrum Bozuklugu (ASB) igin, sosyal iletisim becerilerini destekleyecek ve etkilesim baslatma
ve konugmalari slirdirme yeteneklerini geligtirecektir. Ayni zamanda, yiiz ifadelerini ve beden dilini
anlamada ve farkl sosyal durumlara uyum saglamada faydali olacaktir.

W

-aspaym ‘%) MAKER u 9

castilla y leén

Centrul, Sealan de. Educaie Inclugivd Uemandhin,
ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU ’




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) igin, sosyal etkilesimler sirasinda konsantrasyonu

artiracak ve durtuselligi kontrol ederek kesintilerden kaginmalarina ve sira beklemelerine yardimci
olacaktir.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu durumda, VR kullanimi, zihinsel engelli ve sosyal iligkiler geligtirmede zorluk ¢eken gocuklarin
sosyal etkileSimi uygulayabilecekleri glivenli ve kontrolll bir ortam olarak gerekgelendirilmektedir. Bu,
sosyal baski olmadan, &Jretmenlerden veya oyunun kendisinden aninda geri bildirim alma
secene@iyle, zorluklarindan ve hatalarindan tekrar tekrar pratik yapma ve o6drenme firsati
sunmaktadir. Sanal gergeklik, park gibi sosyal etkilesim i¢in yaygin kabul edilen gergekgi sosyal
baglamlari, kullanicinin yasina benzer avatarlarla simiile etmeyi sadlar. Sonug olarak, VR oyununun
kullanimi, gergek hayattaki sosyal durumlarla ilgili kaygiyr azaltmaya yardimci olmayi amaglamaktadir.

Etkinlik, 6zellikle glinlik yasamda sosyal etkilesimle ilgili 6grenme firsatlarina esit erisim olmak
Uzere, kapsayici editim ilkelerine dayanmaktadir. Her ¢ocugun yeteneklerine ve zorluklarina uyum
saglayacak gsekilde tasarlanmigtir ve oyunun her g¢ocugun hizina gore ayarlanabilecegi
bireysellestirilmis 6grenmeyi mimkin kilar. Gorsel, igitsel ve etkilesimli destek yoluyla duyusal
ogrenme tesvik edilecektir. Bu nedenle, bu senaryonun temel e@itimsel amaci katihmi ve sosyal
icermeyi tegvik etmektir.

Oyun aracihiiyla, similasyona dayali deneyimsel ve etkilesimli 6grenmeyi tesvik etmeyi amagliyoruz.
Adim adim yoénlendirilmig talimatlar ve olumlu pekistirme sayesinde, hatalarin cezalandiriimadigu,
aksine 6grenmeyi tesvik etmek icin firsat olarak kullanildi§i bir ortamda, sosyal beceriler tekrarlanan
pratiklerle gelistirilir. Amacimiz, iletiSim becerilerini, empatiyi ve 6zgiliveni giiglendirmeye odaklanan
bir egitim yaklagimi gelistirmektir.

4.2 numarali senaryonun amaci, arkadaslik kurmak ve giinlik durumlarda etkileSimde bulunmak igin
gerekli yetkinlikleri olusturmak amaciyla, gergcek hayata aktarilan sosyal katiim becerilerini
desteklemektir. Duygusal diizenlemeyi ve sosyal karar verme siireglerini gliclendirerek, 6zerkliklerine,
topluma entegrasyonlarina ve yagam kalitelerine katkida bulunacaktir.

4. Ogrenme Hedefleri

Sosyal iletisim becerilerini gelistirme: iletisim kurma, baskalarini selamlama, kendini tanitma, basit
sohbetler baglatma ve etkinliklere katilmak igin izin isteme konusunda 6zglven olugturma ve temel
sosyal kurallari ve sinirlari anlama. Sosyal-duygusal yeterlili§i glglendirme: Empatiyi gelistirme,
bagkalarinin duygularini tanima, reddedilmeye sakin ve saygil bir $ekilde yanit verme ve bagkalarini
katilmaya davet etmek gibi kapsayici davraniglari tesvik etme.Gergek hayatta sosyal katilimi ve
badimsizligi tesvik etme: Duygusal refahi destekleme, sosyal kayglyl azaltma ve 6grencilerin pratik
arkadaslik kurma becerilerini giinliik okul, topluluk ve edlence ortamlarina aktarmalarina yardimci
olma. Sosyal baslatma becerilerini uvgulama: Basit selamlamalar kullanma, kendini uygun sekilde
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tanitma ve bir akranla sohbet baglatmak igin uygun ciimleler se¢me. Uygun etkilesim davraniglari

gelistirme: Bir oyuna katilmadan 6nce izin isteme, sira alma kurallarina uyma ve sosyal etkileSimler
sirasinda kibar ve saygili bir dil segme. Kapsayicl ve sosyal davraniglar tesvik etmek: Baskalarini
etkinliklere katilmaya davet edin, is birli§ine istekli oldugunuzu gosterin ve olumlu akran iligkilerini
stirdiriin. Gergek hayata aktarimi desteklemek: Ogrenilen ifadeleri ve davraniglari okul teneffisleri,
grup ¢alismalari ve topluluk oyun ortamlari gibi glinliik baglamlarda uygulayin.

Ogrenme kazanimlari:

Badimsiz olarak sosyal etkilesim baslatmak: Uygun selamlamalar kullanin, kendinizi tanitin ve bir
akranla basit bir konugma baglatmak icin uygun ifadeler segin.

Uygun sosyal katilim davraniglarini uygulamak: Devam eden etkinliklere katilmak igin kibarca rica
edin, temel sira alma kurallarina uyun ve etkilesimler sirasinda saygili bir dil kullanin.

Sosyal ve duygusal ipuglarini tanimak ve bunlara yanit vermek: Yuz ifadelerinden ve baglamdan temel
duygulari belirleyin ve davraniglarini buna gére ayarlayin.

Reddedilmeye uyarlanabilir yanitlar gostermek: "Hayir" cevabini sakin bir sekilde kabul edin, saygili
davranig sergileyin ve katilmanin alternatif yollarini 6nerin.

5. Ortam Tanimi

Senaryo iki farkli ortamda geciyor: (1) sosyal alan veya park ve (2) kullp aktivite alani. Park
sahnesinde, cocuk salincaklar, kaydirak, kum havuzu ve banklar gibi tanidik unsurlarla gevrili bir oyun
alaninda dururken, iki veya ¢ cocuk avatari farkh aktivitelerle birlikte oynuyor: biri kum havuzunda
kule inga ediyor, digeri topla oynuyor ve lgilinclslU bir bankta oturup cevreyi gézlemliyor. Kullp
aktivite sahnesinde, ortam bir okul veya toplum binasi icindeki basit bir kapal aktivite odasina
geciyor; burada masa oyunlari, ¢izim ve boyama masasi ve minderli rahat bir oturma kosesi
bulunuyor; burada iki cocuk birlikte oyun oynarken digeri sessizce bir kitaba bakiyor. Duvarlarda
"Birlikte oynayalim" ve "Sirani bekle, dinle ve konus" gibi kisa mesajlar iceren posterler var.

Her iki ortamin gorsel tasarimi da samimi ve sicak bir atmosfer yaratmak igin renkli ancak basit;
avatarlarin yiiz ifadeleri ve beden dili ise utangaclik, merak ve mutluluk gibi duygular acikca iletiyor.
Oyun gruplari icindeki agik alanlar, aktivitelere katilma firsatlari ve olasi etkileSimi gosteren konugma
balonlari gibi 6nemli sosyal ipuglari, tanimayl desteklemek igin yiksek kontrast kullanilarak
vurgulanmigtir.

Etkilesim sezgiseldir: Cocuk bir avatara yaklastiginda, yumusak bir i1Sik halkasi belirir ve avatarin ylz
ifadesi daha goruntr hale gelir; kumandayi bir konugsma balonuna dodru hareket ettirmek ise kisa
sureli ses ve titresim geri bildirimi tetikler. Konugma anlarinda, ekranin alt kisminda iki veya Ug olasi
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yanit iceren basit secenek panelleri belirir ve gocugun destekleyici ve yapilandiriimis bir sekilde

uygun sosyal iletisimi segme pratigi yapmasina yardimci olur.

Erisilebilirlik, bilissel ihtiyaglari olan 6drencileri desteklemek i¢in minimum goérsel karmasa, yuksek
kontrasth semboller ve biyilik, okunmasi kolay metin ile senaryo boyunca entegre edilmistir. Geri
bildirim, farkli duyusal profillere sahip 6grencilerin ipuglarini etkili bir $ekilde anlamasini saglarken,
basit gezinme, yavag etkileSim hizi ve tahmin edilebilir sahne organizasyonu, dikkat, sosyal veya
gelisimsel zorluklari olan gocuklar igin kaygiylr azaltmaya ve siirekli katilimi desteklemeye yardimci
olur.

6. Oyun Akisi

Senaryonun basinda ekranda bir rehber avatar belirir ve gocuda yeni arkadaslarla tanisma, sohbet
baslatma ve oyunlara katilma pratigi yapaca@ini, amacinin kendini tanitmayr ve bagkalarinin
sinirlarina saygi duyarken arkadashk kurmayi 6grenmek oldugunu séyler.

ilk adimda - Parkta bir cocu@a yaklagsmak ve kendini tanitmak - ¢cocuk, utangag ve merakli bir sekilde
bankta yalniz bagina oturan bir avatarin bulundudu bir park sahnesi gorir. Rehber, bu gocukla
tanismak isteyip istemedigini sorar; iki secenek belirir: (1) hicbir Sey sdylemeden sessizce yanindan
gecmek veya (2) yanina gidip kibarca bir sohbet baglatmak. Cocuk ikinci secenegi segerse, karakter
yaklasir ve Ug¢ basit tanitim climlesi belirir:

(1) Merhaba, buraya yeni geldim.

(2) Merhaba, benim adim ..., senin adin ne?

(3) Merhaba, burada ne yapiyorsun?

Bir ciimle segcildikten sonra, diger avatar gulimser, adini paylasir ve kisa bir konugma baslar, ardindan
"kendinizi tanitmak arkadashigin ilk adimidir" diye agiklayan bir rehber mesaji gelir. Cocuk yanindan
gecmeyi secerse, sahne yavasglar ve rehber avatar sahneyi biraz yavaglatir ve sorar: Birini tanimak

istediginizde, sessizce gegmek mi yoksa konugsmak mi size daha ¢ok yardimci olur? Ardindan ayni
durum tekrar sunulur ve bu sefer cocuk konugma baslatici cimleleri denemeye tesvik edilir.

ikinci adimda - Devam eden bir oyuna katilmak igin izin isteme - gocuk parkin baska bir kdgesinde top
oyunu oynayan iki avatari fark eder. Rehber avatar, oyuna katilmak igin ne soyleyebileceklerini sorar.
Ug segenek belirir:

(1) Higbir sey sdéylemeden topu almaya ¢aligin.

(2) Uzaktan izleyin ve asla yaklagmayin.

-
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(3) Gidip konugun ve izin isteyin.

Ugtincii secenegi sectiginde karakter oyuna yaklasir ve ekranda (i ciimle secenegi belirir:

(1) Ben de sizinle oynayabilir miyim?

(2) Topu bana ver, oynayacagim.

(3) Sen bitirince ben oynayacagim.

Eder cocuk Uglincli ciimleyi segerse, oynayan avatarlar birbirlerine bakip glilimser ve "Evet, birlikte
oynayabiliriz" derler. Oyuna basit bir paslasma oyunu veya sirayla Sut atma eklenir. Ancak, ¢ocuk
ikinci veya lguncl segeneQi secerse, difer avatarlar rahatsiz gérinir. Rehber avatar sorar: Sizce bu

cumleyi begendiler mi, birlikte oynamayi veya oyunu devralmayi teklif ettiniz mi? Ardindan gocu@a
ayni durumu tekrar deneme Sansi verilir, bu sefer izin isteyerek.

Ugiincii adimda - "Hayir" cevabini duymak ve saygili bir sekilde yanit vermek - ortam, iki cocugun iki
oyun tasi bulunan bir masa oyunu oynadidi bir kuliip odasina tasinir. Cocuk masaya yaklasir ve
ekranda Ug¢ climle belirir.

(1) Oyuna hemen katilmak istiyorum.
(2) Bir sonraki oyuna katilabilir miyim?
(3) Higbir sey soylemeden masada dur.

Cocuk ilk secenegi secerse, oyunculardan biri "Bu oyun iki kigilik, Su anda dolu." der. Rehber avatar
devreye girer ve sorar: "Bdyle bir durumda ne yapabilirsin?" Ekranda iki tepki segcenegi belirir:

(1) Kizip masadan uzaklagmak.
(2) Bir sonraki oyuna katilmayi 6nermek.

Cocuk olumsuz tepki verebilir veya saygili bir gekilde bir sonraki oyuna katilmayi dnerebilir; saygih
secenegi segmek olumlu bir tepkiye ve reddedilme durumunu sakin bir sekilde ele almanin arkadagslik
icin dnemli olduguna dair bir hatirlatmaya yol agar. Cocuk ikinci segenedi secerse, karakter $oyle der:
“Anhyorum, iki kigilikmig. Bir sonraki oyuna katilabilir miyim?” Avatarlar olumlu yanit vererek
“Bitirdigimizde size haber verece@iz” derler. Ardindan, rehber avatar Séyle aciklar: “Hayir cevabini
duymak bazen zor olabilir, ancak saygili kalmak arkadaslik igin 6nemlidir.”

Dordiincii adimda - Bagka birini oyuna davet etme - gocuk, kullip odasinin bagka bir kégesinde bir
minder Uzerinde yalniz oturan baska bir avatari fark eder ve yiz ifadesine bagli olarak yalniz, sikilmig
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veya mutlu gibi bir duygu segerek o arkadasinin nasil hissettigini belirlemesi istenir. Rehber daha

sonra onlari oyuna davet etmeyi 6nerir. Ekranda iki secenek belirir.

(1) Kendi oyununuzu oynamaya devam edin ve onlari asla davet etmeyin.
(2) Gidip onlari oyuna davet edin.

Gocuk ikinci secenegi segerse, karakter gidip su cimlelerden birini seger:
(1) Isterseniz oyunumuza katilabilirsiniz

(2) Bos yer var, gelmek ister misiniz?

Yalniz avatar 6nce biraz Sagirir, sonra gllimser ve "Evet, gelmek isterim" der. Ardindan, Ug kigiyle
grup oyunu devam eder. Rehber avatar "Arkada$ edinmek sadece bir oyuna katiimak degil, bagkasini
da oyuna davet etmektir" mesajini verir.

Son adimda, gocuk rehberin 6grendiklerini 6zetledigi park sahnesine geri doner: sohbet baslatmak
icin kendini tanitmak, etkinliklere katilmak igin izin istemek, reddedilmeye saygili bir gekilde yanit
vermek ve yalniz birini katilmaya davet etmek. Senaryo, ekranda bir Arkadaslk Kahramani Rozeti'nin
gorinmesiyle sona erer.

7. Mekanik

Cocuk belirli bir mesafeye kadar bir avatara yaklagtidinda, bir konugma balonu simgesi aktif hale gelir
ve kumanda tetigine basildiginda ekranda konusma segenekleri agilir. Diyaloglar se¢im tabanlidir:
onemli sosyal anlarda iki veya (g kisa climle belirir ve gocuk bunlardan birini seger; bu ciimle daha
sonra avatarin sesiyle yiksek sesle soylenir. Anlamayi desteklemek icin, net yiz ifadeleri ve ¢ocuk
avatarlara yaklastikca daha gorinir hale gelen kiguk duygu simgeleri aracihigiyla duygu ipuglan
saglanir. Ek yardima ihtiya¢ duyan 6grenciler igin, rehber avatar 6érne@in bir karakterin mutlu mu
yoksa yalniz mi gériindtiigtint sorarak ipuglari sunar.

Senaryo adim adim bir yapidan olugur: 6nce gocuk parkta baskalariyla tanismayi ve bir oyuna
katilmayi pratik eder ve daha sonra "hayir" yanitiyla baga ¢ikmayi ve bagkasini katilmaya davet etmeyi
pratik etmek igin kullip sahnesine geger. Her aktivitede, sira yapilandirilmig kalir: avatara yaklagin, ne
soyleyeceginizi segin ve ardindan sosyal sonucu gozlemleyin ve deneyimleyin.

Senaryodaki 6dil mekanizmasi, motive edici geri bildirim yoluyla olumlu sosyal davraniglari
pekistirirken glicli bir keyif duygusu yaratmak tzere tasarlanmistir. Cocuk uygun bir girig veya davet
cumlesi sectiinde aninda geri bildirim saglanir: diger avatar dostga bir glliimsemeyle karsilik verir,
gevre biraz daha aydinlanir ve kisa bir olumlu ses duyulur; bu da 6grencinin segimini basarili bir sosyal
sonugla iligkilendirmesine yardimci olur.
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Ayrica, sosyal ortamin kendisi de kademeli olarak degisir, gocuk dostca ve saygili kararlar aldikga daha

sicak ve canli hale gelirken, her basarili adimda yildiz puanlari veya konugma balonu simgeleri gibi
kiigik gorsel odiller kazanilir. Bu kademeli pekistirme, deneyimin sonunda "Dostluk Kahramani"
rozetinin gorindugu bir rozet sistemiyle sonuglanir; bu da gocuda somut bir basari duygusu verir ve
sosyal gaba gostermenin, izin istemenin ve bagkalarini davet etmenin arkadasglk kurmanin énemli
pargalari oldugunu vurgular.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

VR 6grenme sireci boyunca o6gretmenin rolli, becerilerin gergcek hayata aktariimasini izlemek,
gozlemlemek, desteklemek ve kolaylagtirmaktir. Etkinlik sirasinda 6dretmen, 6grencinin VR
deneyimini projektor veya buyilk bir ekrana yansitarak gercek zamanli olarak izler ve 6grencinin
secimlerini ve davraniglarini yakindan gézlemler. Oretmen, 6@rencinin kendini tanitirken hangi
cumleleri segtigine, konugmalari ne kadar rahat baslattidina, devam eden bir oyuna katilirken izin
isteyip istemediJine ve "hayir" cevabi aldiginda nasil tepki verdigine dikkat eder. OJretmen ayrica
ogrencinin baskalarini etkinliklere davet etme istekliligini ve kullanilan dilin nezaketini de
degerlendirir.

Senaryodan sonra 6gretmen, yeni arkadaglar edinmenin kolay mi yoksa zor mu hissettirdigi veya
6grencilerin birini oyuna davet ederken nasil hissettikleri gibi yansitici sorular sorarak kisa bir sinif
tartismasi dlizenleyebilir. Sosyal olarak ¢ekingen veya asiri baskin olan 6grencilerle bireysel takip
gorismeleri vyapilabilir ve bu goérigmeler, VR davraniglarini gercek hayattaki durumlarla
iligskilendirmelerine yardimci olur.

Aktarimi ve genellemeyi tesvik etmek igin 6gretmen, okul aralarinda, grup ¢alismalarinda ve kultp
etkinliklerinde senaryodaki kilit ctimlelerin kullamimini pekistirir ve 6grencileri bunlarn gergek
etkilesimlerde uygulamaya tesvik eder. Ailelerle igbirligi de o6nerilir; ebeveynlerin sosyal
etkinliklerden 6nce evde rol yapma yoluyla benzer giris ve davet ifadelerini uygulamalari 6nerilir.
Teknik agidan, 6gretmenin ekran yansitma 6zelli§ine erigimi olmasi sarttir, clinkii bu 6zellik olmadan
ogrencinin sosyal tercihlerini, reddedilmeye verdigi tepkileri veya baskalarini dahil etme iste@ini
gercek zamanli olarak gozlemleyemez; bu da etkili rehberlik ve dederlendirme igin gok 6nemlidir.

9. Kapsayicilik, Aktarim ve Egitsel Etki

Senaryo 4.2 — Arkadas Edinme, farkli ihtiyaglara sahip 6grencileri destekleyen temel sosyal katilim
becerilerine odaklanarak kapsayicihdi, gercek hayata aktarimi ve anlamh egitimsel etkiyi tesvik eder.
Senaryo, baskalarini selamlamak, kendini tanitmak, etkinliklere katilmak igin izin istemek,
reddedilmeye uygun Sekilde yanit vermek ve akranlari katilmaya davet etmek gibi iglevsel iletigim
davraniglarini 6gretir; bunlarin hepsi gercek diinyadaki yaygin sosyal etkilesimleri dogrudan yansitir.

Kapsayicilik agisindan, senaryo, farkh biligsel, sosyal veya iletisim profillerine sahip 6grencilerin
olumsuz yargilanma korkusu olmadan kendi hizlarinda etkilesim pratigi yapabilecekleri erisilebilir,
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guvenli ve uyarlanabilir bir ortam sadlar; bu da sosyal kaygiyl azaltmaya ve aidiyet duygularini

gliclendirmeye yardimci olur.

VR etkinlikleri parklar, oyun alanlari ve kullp odalari gibi gergekgi ortamlar kullandidi igin, 6grenciler
glnlik yasamlarindaki benzer durumlari daha kolay taniyabilir ve pratik yaptiklari basit cimleleri ve
davranig adimlarini hatirlayabilirler. Ogretmenler ve aileler, 6Jrencileri teneffiislerde, grup
caligmalarinda, ders disi etkinliklerde ve sosyal gezilerde ayni ifadeleri kullanmaya tesvik ederek,
sanal uygulama ile gercek deneyimler arasindaki baglantiyi gliclendirerek bu aktarimi
destekleyebilirler. Zamanla, VR 6greniminin gercek baglamlarla tekrar tekrar iligkilendirilmesi,
ozgliven olusturmaya, sosyal kayglyl azaltmaya ve badimsiz sosyal katihmi tegvik etmeye yardimci
olur; sonug olarak da kapsayicilid, iligki kurmayi ve glinlik islevsel yagam becerilerini destekler.

Egitimsel etki 6nemlidir ¢linkli senaryo sadece belirli iletisim becerilerini 6§retmekle kalmaz, ayni
zamanda duygusal diizenleme, empati, saygili davranig, sosyal katilimda 6zgliven ve iligkiler kurma ve
sirdirme yetene@i de dahil olmak Uzere daha genis gelisimsel sonuglari destekler. Bu unsurlar
birlikte, 6@renenler igcin daha fazla bagimsizli§a, gelismis sosyal entegrasyona ve gelismis yagsam
kalitesine katkida bulunur.

Sonug olarak, Senaryo 4.2 — Arkadas Edinme, hafif zihinsel engelli ve ilgili ihtiyaglari olan ¢ocuklarda
temel sosyal etkilegim becerilerinin geligimini desteklemek {izere tasarlanmig yapilandiriimig,
kapsayici ve ilgi gekici bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Sanal gerceklik kullanimi sayesinde,
o6grenenler gercek hayattaki sosyal durumlari uygulama firsati bulurlar; Kendilerini tanitma,
etkinliklere katilma, reddedilmeyle basa ¢ikma ve basgkalarini davet etme gibi becerileri giivenli,
kontrolli ve destekleyici bir ortamda gelistirmelerini saglar. Adim adim tasarim, aninda geri bildirim
ve yonlendirilmis yansitma, 6zgiliven oluSturmaya, sosyal kayglyl azaltmaya ve olumlu iletigim
davraniglarini tegvik etmeye yardimci olur.

Deneyimsel 6grenme, kapsayici egitim ilkeleri ve glgli 6gretmen ve aile katilimini birlestirerek,
senaryo, edinilen becerilerin okul, topluluk alanlari ve rekreasyon ortamlari gibi gtinlik badlamlara
aktarilmasini tesvik eder. EQitimsel etkisi, belirli sosyal ifadelerin 6tesine uzanarak empati, duygusal
duzenleme, saygili etkileSim ve bagimsiz sosyal katiim gibi daha genis yetkinlikleri geligtirir. Sonug
olarak, Senaryo 4.2, 6grencileri gergek diinya ortamlarinda arkadaglik kurma ve stirdirme konusunda
pratik, islevsel becerilerle donatarak, 6grencilerin 6zerkligini, sosyal katilimini ve yagsam kalitesini
gliclendirmeye katkida bulunur.
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Ogrenme Senaryosu 4.3 — Hobileri Paylagma
1. Girig
Sosyal Yagam
Ogrenme Senaryosu 4.3 Hobileri Paylagma
Zorluk Seviyesi: ileri Diizey

Bu 6grenme senaryosu, 6grencilerin kisisel hobilerini belirlemelerine, ilgi alanlarini uygun sekilde
ifade etmelerine, baskalarinin ilgi alanlarina merak gostermelerine ve ortak etkinliklere saygili bir
sekilde katilmalarina destek olmayl amaglamaktadir. Senaryo iki sanal ortamda gegmektedir: bir park
ve bir hobi kuliibii odasi. Ogrenciler, avatarlarla rehberli etkilesim yoluyla, konusma baglatmayi,
hobiler hakkinda sorular sormayi, tercihlerdeki farkliliklari kabul etmeyi ve ortak etkinlikler konusunda
anlagmayi 6grenirler.

Hobiler ve kigisel ilgi alanlari, arkadagliklar kurmak ve sosyal etkilesimde bulunmak igin 6nemli bir
baslangic noktasidir. Hafif zihinsel engelli 6grenciler igin, kendi tercihlerini ifade etmek ve
baskalarinin tercihlerine uygun sekilde yanit vermek zorlayici olabilir. Bu VR senaryosu, 6grencilerin
bu sosyal davraniglari tekrar tekrar uygulayabilecekleri ve aninda geri bildirim alabilecekleri glivenli ve
yapilandiriimis bir ortam saglar. Senaryo ayrica, surlkleyici ve deneyimsel 6grenme yoluyla sosyal
katihmi, iletisim becerilerini ve islevsel bagimsizligi gelistirmeyi amaglayan unBLOCKed miifredatinin
hedefleriyle de uyumludur.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, Hafif Zihinsel Engelli (MID) 8 ila 15 yas arasi ¢ocuklar ve erken ergenler igin tasarlanmistir.
Ozellikle kisisel ilgi alanlarini paylasma, akranlariyla etkilesim kurma ve ortak aktiviteler yoluyla erken
sosyal baglantilar kurma gibi durumlarda temel sosyal iletisim becerilerini gelistiren 6grenciler igin
uygundur.

Bu senaryoyu gergeklestirmek icin gereken 6zerklik diizeyi, aktivite boyunca pekistirilip agamal
olarak gelistirilmekte olup, sosyal ve gunlik durumlarda 6zerkligi gelismekte olan g¢ocuklara kargilik
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gelmektedir. OJrenciler basit talimatlar anlayabilmeli ve takip edebilmeli, temel secimler yapabilmeli

ve kisa, yonlendirilmis etkilesimlere katilabilmelidir. Ancak, 6gretmen veya sorumlu yetigkinin
gbzetimi ve destegdi altinda, konugma baglatmak, uygun Sekilde yanit vermek ve kibar iletigim kurmak
icin yine de yonlendirmelere ihtiyag duyabilirler.

Ozellikle tercihleri ifade etme ve bagkalariyla etkilesim kurma konusunda, zihinsel engelli cocuklarin
ve ergenlerin bu tir bir senaryoda karsilagabilece@i bazi zorluklari dikkate almak 6nemlidir. Bunlar
arasinda kigisel ilgi alanlarini belirleme ve ifade etme zorlugu, sinirl konusma becerileri ve etkilesim
sirasinda soru sorma zorlugu yer alabilir. Ek olarak, 6grenciler kiiglimseyici veya asiri kati Sekillerde
yanit verme egilimi gosterebilir, segmedikleri etkinlikleri denemeleri istendiginde sinirli esneklik
gosterebilir ve akranlariyla igbirlikgi ve karsilikh etkilegimi siirdlirmede zorluklar yagayabilirler.

Bu senaryoda erigilebilirli§i desteklemek icin gesitli unsurlar dahil edilmistir. Dil basit ve 6zl tutulur,
hobiler net gorsel simgelerle temsil edilir ve biligsel yliki azaltmak icin segenekler ayni anda iki veya
U¢ secenekle sinirlandirilir. Avatarlar net duygusal tepkiler gostererek 6grencilerin sosyal ipuglarini
yorumlamalarina yardimci olurken, rehber avatar etkileSimler sirasinda anlama ve karar vermeyi
kolaylagtirmak icin yapilandirilmig destek saglar.

Bu yaklasim, Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerini takip ederek, temsil, katihm ve ifade igin
coklu yollar sunar ve farkl biligsel ve iletisimsel profillere sahip 6drencilerin etkinlige erisebilmesini
ve ondan faydalanabilmesini saglar.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, unBLOCKed projesinin temel pedagojik ilkelerine dayanmaktadir ve deneyimsel, oyun
tabanl ve kapsayici 6grenme yaklagimlarini bir araya getirmektedir. Gergekgi bir sanal sosyal ortamda
dogrudan etkilesim yoluyla ogrenciler, giivenli ve yapilandiriimis bir Sekilde yaparak, sonuglari
gozlemleyerek ve temel davraniglan tekrarlayarak oOgrenirler. Net hedeflerin, yonlendirilmis
secimlerin, aninda geri bildirimin ve 6dil unsurlarinin kullanimi, motivasyonu ve katilimi desteklerken,
ogrencilerin eylemlerinin sosyal etkisini anlamalarina da yardimci olur.

Senaryo, ozellikle Evrensel Ogrenme Tasarimi (Universal Design for Learning) ilkelerine uygun olarak,
bilgiyi gorsel, isitsel ve etkilesimli destekler araciligiyla sunarak kapsayici egitim ilkelerine goére
tasarlanmistir. Bu, deneyimi farkh bilissel, iletisimsel ve sosyal ihtiyaglari olan 6grenciler igin
erigilebilir kilar ve sosyal baskiyi azaltarak kendi hizlarinda katilmalarina olanak tanir. Sosyal 6grenme
de senaryonun merkezindedir; 6grenciler avatarlarin tepkilerini gozlemler ve saygili, merakli veya
reddedici tepkilerin etkilesimi nasil etkiledigini kademeli olarak anlarlar.

Sanal gergeklik, 6grencilerin gergcek hayatta zor olabilecek sosyal durumlari (6rneg@in kigisel ilgi
alanlarini ifade etme, bagkalarinin tercihlerine yanit verme ve ortak etkinliklere katilma)
uygulamalarina olanak tanididi icin bu beceri igin 6zellikle uygundur. Tanidik ortamlar ve adim adim
yapl, soyut sosyal beklentileri daha somut ve anlasiimasi daha kolay hale getirmeye yardimci olur. Bu
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sekilde, senaryo, gunlik yasam, akran iligkileri, bos zaman etkinlikleri ve bagimsiz sosyal islevsellikle
dog@rudan ilgili iletisim ve katilim becerilerini gelistirerek islevsel 6grenmeyi destekler.

4. Ogrenme hedefleri

Genel hedef: Bu senaryo, 6grencilerin hobi ve ilgi alanlari aracihiiyla basit sosyal etkilesimlere girme
yetenegini gelistirmeyi amaclamaktadir. Ogrencilerin tercihlerini ifade etmelerine, bagkalarina ilgi
gostermelerine ve ortak etkinliklere saygili bir Sekilde katilmalarina yardimci olmaya odaklanir.

Belirli Amaglar:

o Gorsel destekler kullanarak kigisel bir hobiyi tanimak ve segmek

¢ Basit climle yapilari kullanarak tercihlerini ifade etmeyi uygulamak

¢ Baska bir kisinin hobisi hakkinda soru sormayi uygulamak

¢ Saygil ve uygunsuz yanitlar arasindaki farki kegfetmek

e ilgi alanlarinin paylasildigi veya farkli oldugu durumlari deneyimlemek

e Bir etkinlije katilma stratejilerini uygulamak (6rne@in, sormak, gozlemlemek veya merak
gostermek)

¢ Yapilandiriimig ve desteklenmis bir baglamda sira almayi deneyimlemek

¢ Kisa, yonlendirilmis sosyal etkilesimlere katiimak

Beklenen Ogrenme Ciktilari: Senaryoyu tamamladiktan sonra 6grenciler Sunlari yapabilecektir:
¢ Basit ve uygun bir ciimle kullanarak en az bir kisisel hobiyi ifade etmek

¢ Baska bir kisinin ilgisi hakkinda ilgili bir soru sormak

¢ Bagkalarinin hobilerine saygil bir dil kullanarak yanit vermek

« istendiginde kiglimseyici yanitlar 6nlemek veya diizeltmek

e Bilinmeyen etkinliklere karsi merak gostermek (6rnegin, sorarak veya gozlemleyerek)

¢ Uygun sosyal dil kullanarak ortak bir etkinlige katilmak

¢ Sira alma sirasinda yer almak ortak bir faaliyet
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5. Ortam Tanimi

Senaryo iki sanal ortamda geciyor: bir park sahnesi ve bir kullip sahnesi.

Park sahnesinde, ¢ocuk oyun alani ve oturma alanlari bulunan bir parktadir. Bir kdSede tebegirle yere
resim gizen bir ¢ocuk avatari vardir. Bagka bir kdgede top sektiren ve futbol hareketleri deneyen bir
gocuk, biraz daha ileride ise bir bankta oturmus hayvanlarla ilgili bir dergiye bakan bir cocuk vardir.
Yakinda kiigiik bir "Hobi Késesi" panosu bulunmaktadir. Uzerinde resim, miizik, spor, kitap ve teknoloji
gibi hobileri temsil eden basit simgeler yer almaktadir.

Kuliip sahnesinde, ikinci sahnede ¢ocuk okul veya belediye binasi icindeki bir kuliip odasindadir.
Odada bir "Hobi Panosu" bulunmaktadir. Bu panoda, kitap, boya paleti, miizik notasi, top, bilgisayar
ve doJa sembolii gibi cesitli hobi simgeleri manyetik kartlar olarak yer almaktadir. U¢ cocuk avatari bir
masada oturmaktadir. Her biri kendi hobisi hakkinda konugmak igin sirasini beklemektedir. Odanin bir
kdsesinde kiiciik "Deneme Alanlari" bulunmaktadir. Ornegin, kiigiik bir ritim aleti, birkag ¢izim kagid
ve kalem ve basit bir bulmaca oyunu.

Her iki ortamin gorsel tasarimi da sicak, davetkar ve kolay anlagilir. Renkler parlak ancak bunaltici
degil ve hobi simgeleri yliksek kontrastli ve kolayca ayirt edilebilir. Avatarlarin yiz ifadeleri agik¢a
gorilebilir ve heyecan, merak veya tereddit gibi duygulari iletmeye yardimci olur. Ortamlar ayrica
gorsel olarak basit ve erisilebilir kalacak sekilde, sinirli dikkat dagitici unsurlarla ve net bir alan
organizasyonuyla tasarlanmigtir.

Etkilesim, net ve tutarl ipuglariyla desteklenir. Cocuk bir avatara yaklastiginda, karakterin etrafinda
hafif bir 11k halkasi belirir ve tuttuklari nesne (kitap, top veya kalem gibi) dikkat cekmek igin kisa
streliine parlar. Cocuk kumandayi hobi simgelerine dogrulttugunda, kisa ses ve titresim geri
bildirimi verilir. Konugsma baglatmak veya bagka bir karaktere yanit vermek gibi 6nemli anlarda,
erigilebilir ve yonlendirilmis katilimi desteklemek igin ekranin altinda iki veya Ug kisa cliimle igeren
secenek panelleri belirir.

6. Oyun Akigi

Baslangi¢

Rehber avatar ekranda belirir ve gorevi agiklar:

"Buglin kendi hobilerinizi tanimaya, bagkalarinin nelerden hoglandi§ini fark etmeye ve ortak ilgi
alanlari bulmaya c¢aligacaksiniz. Amacimiz hem "Nelerden hoglaniyorum?" demeyi hem de "Sen

nelerden hoslaniyorsun?" diye sormayi 6grenmektir."

Birinci Adim (park sahnesi): "Kendi hobinizi fark etme ve ifade etme"
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1. Cocuk parkta yirirken, yerde tebesgirle ¢izim yapan bir gocuk avatari gériir. Rehber avatar sorar:

"Neler yapmaktan hoslaniyorsun? Bo$ zamanlarinda ne yapmaktan zevk aliyorsun?"

2. Ekranda basit bir hobi se¢me paneli acilir. Cizim yapmak, top oynamak, kitap okumak ve
bilgisayarda oyun oynamak gibi simgeler gérindr.

3. Cocuk kendisine en yakin gelen hobiyi seger. Sectigi simge kisa siireli§ine parlar ve "Hobiniz" igareti
haline gelir. Rehber avatar der ki:

"Harika, $imdi hangi hobiyi sectigini biliyorsun. Simdi bunu bagkasina anlatmayi deneyelim."

4. Gocuk gizim yapan avatara yaklasir. Cocugun secti§i hobiye badli olarak ekranda iki veya Ug climle
seceneQi belirir. Amag, cocugun kendi ilgisini, dider ¢ocugun ilgisinden farkl olsa bile, kibarca ifade
etmesine yardimci olmaktir. Secenek érnekleri:

(1) “Cizmeyi seviyorum. Sen ne giziyorsun?”

(2) “Okumayi seviyorum, ama senin ne gizdigini bilmek istiyorum.”

(3) “Cizmeyi hi¢ sevmiyorum.”

5. Cocuk saygili segenekleri (birinci veya ikinci cimle) segerse, diger avatar gulimser ve $oyle der:

(1) “Ben de ¢izmeyi seviyorum. Su anda bir adag giziyorum.”

(2) “Bu glizel. Ben gizmeyi seviyorum, sen de okumayi seviyorsun.”

Rehber avatar bu davranigi Su sozlerle pekistirir:

“Kendi hobini séyledin ve bir de soru sordun.”

6. Cocuk kliciimseyici secenedi (3) secerse, avatarin ylizi hafifge diser. Rehber avatar sahneyi
yavaslatir ve sorar:

“Bazen bir seyden hoslanmayabiliriz. Ama arkadagimizin sevdidi bir Seyi kiigimsemek onu Gizebilir.
Kendi hobinizi kibar bir sekilde bagka nasil gosterebilirsiniz?”

Daha sonra ayni durum tekrar oynatilir ve cocuk daha saygih bir ifadeyle tekrar dener.
ikinci adim (park sahnesi): “Ortak bir ilgi alani bulmak ve sohbeti siirdiirmek”.

1. Parkin diger tarafinda topla oynayan iki cocuk avatari var. Rehber avatar ¢ocuga Su soruyu sorar:
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“Top oyunlarini sever misin, yoksa bagka hobilerin var mi?”

2. Ekranda U¢ segenek belirir:

(1) “Ben de spor yapmayi severim.”

(2) “Sporu sevmem, sadece kendi hobimle ilgilenirim.”
(3) “Spor hakkinda hig¢bir sey bilmiyorum.”

3. Gocuk ilk segene@i (“Ben de spor yapmayi seviyorum.”) segerse, karakter topla oynayan gocuklara
yaklasir. Ekranda su climleler belirir:

(1) “Ben de top oynamayi seviyorum. Sizinle birlikte oynayabilir miyim?”
(2) “Topu ver, oynamak istiyorum.”

3.1. Cocuk ilk climleyi (“Ben de top oynamayi seviyorum” (1)) sectiginde, topla oynayan avatarlar
soyle der:

“Elbette, birlikte oynayabiliriz.”

Kisa bir paslagma oyunu baslar.

Ardindan rehber avatar geri bildirimde bulunur:

“Ortak ilginizi kullanarak arkadaslik icin giizel bir adim attiniz.”

3.2. Cocuk ikinci cimleyi (“Topu ver” (2)) sectiginde, rehber avatar sahneyi durdurur ve $éyle der:

“Bir oyuna katilmak istedigimizde kibarca sormak daha iyidir. Talepkar bir climle diger gocuklarin
kendilerini rahatsiz hissetmelerine neden olabilir.”

GCocu@a daha sonra bir sans daha verilir ve daha uygun segenek tekrar belirir:
“Ben de top oynamayi seviyorum. Seninle birlikte oynayabilir miyim?”
Gocuk kibar segenegi segerse, avatarlar olumlu yanit verir ve kisa paslagsma oyunu baglar.

4. Cocuk ikinci secenegi (“Spor hakkinda higbir sey bilmiyorum, sadece kendi hobimle ilgileniyorum.”)
secerse, rehber avatar sahneyi durdurur ve $oyle der:
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“Farkli seylerden hoglanabilirsiniz ve bu sorun degil. Ama bunu bu Sekilde séylemek konugmayi

durdurabilir. Spor en sevdiginiz hobi olmasa bile, bagka nasil saygi gosterebilirsiniz?”

Ardindan yeni diizeltme secenekleri belirir:

(1) “Spor en sevdigim sey degil, ama ne oynuyorsunuz?”

(2) “Bagka hobilerden hoslaniyorum, ama izlemek isterim.”

Cocuk bu saygili alternatiflerden birini segerse, avatarlar olumlu yanit verir ve konugma devam eder.

5. Gocuk Uglinct secenedi (“Spor hakkinda hicbir sey bilmiyorum”) secerse, rehber avatar onlari
merak uyandiran bir soru sormaya tegvik eder. Yeni climle segenekleri belirir:

(1) “Ne oynuyorsunuz, bana soyleyebilir misiniz?”
(2) “Oynamiyorum, sadece izliyorum.”

5.1 Cocuk “Ne oynuyorsunuz, bana soyleyebilir misiniz” (1) cimlesini secerse, avatarlar oyunu basit
kelimelerle agiklarlar. Ornegin:

“Ug pas yaptigimizda sut cekiyoruz.”
Cocuga kiiciik bir rol verilir. Bu sekilde, bilmedigi bir hobiye merakla yaklagsma davranisi pekistirilir.

5.2 Cocuk “Oynamiyorum, sadece izliyorum” climlesini secerse, avatarlar oyuna devam eder, ancak
etkileSim sinirli kalir. Rehber avatar nazikge geri bildirimde bulunur:

“Izlemek iyidir, dzellikle de yeni bir sey oldugunda. Ama soru sormak daha fazla sey 6grenmenize ve
etkilesime katilmaniza yardimci olabilir.”

Ugiincii Adim (Kuliip Sahnesi) “Farkl Hobileri Kabul Etmek ve Kargilagtirma Yapmadan Konugmak”

Sahne kullip odasina geger. Hobi Panosunun 6niinde Ui¢ cocuk avatari ve bir rehber avatari vardir. Her
¢ocuk hobi kartini panoya koymak tizeredir.

1. Rehber avatari $oéyle der:

“Simdi herkes panoya bir hobi koyacak ve kisa bir cimleyle agiklayacak. Gorevimiz, saygil bir sekilde
dinlemek ve kargilagtirma yapmadan konugmaktir.”

2. Ornegin, ilk avatar kitap kartini panoya koyar ve $éyle der:
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“Kitap okumayi seviyorum.”

Cocugun tepkisi i¢in ekranda iki segenek belirir:
(1) “Kitap okumak sikici, oyun oynamak daha iyi.”
(2) “Ne tir kitaplardan hoglaniyorsun?”

3. Cocuk ilk segenegi (“Kitap okumak sikici, oyun oynamak daha iyi.”) segerse, rehber avatari sahneyi
durdurur ve sorar:

“Sence bu climle arkadasini memnun eder mi? Hobisini kiiglik gosterir mi?”
Ayni an, daha saygili cimle segenediyle tekrar denenir.

4. Cocuk ikinci segenedi (“Ne tur kitaplardan hoglaniyorsun?”) segerse, avatar sevdigi kitap turind
aciklar. Rehber avatar $oyle aciklar:

“Arkadasinin hobisini kiigimsemeden bir soru sormayi bagardin.”

5. Ardindan sira cocu@a gelir. Ekranda cocugun daha 6nce sectigi hobilerin yer aldigi kiiglik bir panel
acihr. Cocuk bir hobi karti secer ve Hobi Panosuna koyar.

6. Rehber avatar ¢cocuktan kisa bir cimle segmesini ister.

“Sunu yapmay! seviyorum, ¢tinkd...”

Cocuk su gibi bir ciimle seger:

“Cizmeyi seviyorum, ¢linkl bana iyi hissettiriyor.”

veya

“Okumayi seviyorum ¢iinki hikayelerden hoslaniyorum.”

Bu sekilde hem hobilerini hem de nedenlerini ifade etmeyi pratik ederler.
Doérdiinci adim (kuliip sahnesi): “Ortak bir aktivite segmek ve sirayla denemek”.

1. Kulip odasindaki “Deneme Alanlar” sahnesi agilir. Kiiglik bir ritim aleti kdgesi, bir gizim kosesi ve
bir bulmaca kégesi vardir. Her késede ayni anda en fazla iki kigi aktivite yapabilir.

2. Rehber avatar gorevi aciklar:
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“Simdi sirayla farkh hobileri deneyece@iz. Gorevimiz hem kendi sevdiklerimizi yapmak hem de

arkadagimizin sevdiklerini denemeye agik olmaktir.”

3. Ekranda Gg tercih cimlesi belirir.

(1) “Sadece sevdigim koseye gitmek istiyorum.”

(2) “Once benim sevdigim késeye, sonra senin sevdidin késeye gidelim.”
(3) “Hicbirini denemek istemiyorum.”

4. Cocuk sadece istedigi koseye gitmeyi secgerse (1), diger avatarin yiiziinde hayal kirikh@i belirir.
Rehber avatar sorar:

“Bu durumda sadece sen mutlu olur muydun, arkadagin nasil hissederdi?”

Ardindan ¢ocuga yeni bir se¢im yapma Sansi verilir.

5. Cocuk (2) “Once benim sevdigim késeye, sonra senin sevdigin késeye gidelim.” secenedini segerse,
rehber avatar bu ciimleyi “sirayla deneme” 6rnegi olarak pekistirir. Yanlarindaki avatarla birlikte 6nce

gocugun sectigi koseye, sonra arkadasinin sectigi koseye giderler.

Ritim kosesinde kisa bir sire igin basit bir ritim denerler. Ekranda aktivitenin siiresini gbsteren kiigik
bir zaman gubugu belirir. Stire doldugunda, rehber avatar sirayi hatirlatarak $éyle der:

“Simdi arkadaginin sectigi koseyi deneyelim.”

6. Cocuk (3) “Higbirini denemek istemiyorum” segenedini secerse, rehber avatar destekleyici bir
sekilde yanit verir:

“Bazen yeni bir ey denemek zor gelebilir. En iyi bildigin aktiviteyle baslayip, arkadasinin aktivitesini
izledikten sonra denemek ister misin?”

Yeni destek secenekleri belirir:
(1) “Once benimkiyle baslayalim, sonra seninkini izleyebilirim.”
(2) “Once izleyip sonra deneyebilir miyim?”

Cocuk bunlardan birini segerse, senaryo destekleyici ve kademeli bir gekilde devam eder. Bu, aninda
katilimi zorlamadan esnekligi giglendirir.

7. Paylasilan etkinligin sonunda, rehber avatar $oyle der:
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“Begendigin bir seyi denedin ve arkadaSinin secimine de yer agtin. Bu 6nemli bir arkadaslik

becerisidir.”
Besginci adim (park sahnesi): “Son”

1. Tum etkinlikler tamamlandiginda, gocuk park sahnesine geri doner. Parkta Hobi Panosunun kiiglik
bir versiyonu belirir.

2. Rehber avatar, senaryo boyunca kazanilan becerileri 6zetler:

“Sana yakin olan hobileri fark ettin ve bunlari s6zll olarak ifade ettin. Sorular sorarak diger insanlarin
hobilerine ilgi gosterdin. Be§enmedigin veya bilmedigin bir hobiyi kiigimsemek yerine, ona merakla
yaklasmaya calistin. Hem kendi bedendigin etkinli§i hem de arkadasinin bedendigi etkinligi sirayla
denemeyi segtin.”

3. Ekranda "Hobi ve ilgi Alani Paylasimi Kahramani Rozeti" acilir ve senaryo sona erer.
7. Mekanik

Senaryo, ¢ocugun cevreyle ve sunulan sosyal durumlarla aktif olarak etkilesim kurmasini saglayan
basit ve erigilebilir etkileSimlere dayanmaktadir. Hobiler, net gorsel simgeler iceren kiglk bir
etkilesimli panel aracihiiyla tanitihr. Cocuk kumandayi bir simgenin Uzerine getirdiginde, simge
vurgulanir ve tetikleyiciye basildi§inda, segilen hobi ¢gocugun "Hobim" alanina yerlestirilir ve boylece
secim deneyim boyunca goriiniir hale gelir.

Etkilesim esas olarak yonlendirilmis diyalog segenekleri aracilidiyla saglanir. Bir hobi tanitmak, bir
soru sormak veya baskalarina yanit vermek gibi énemli anlarda, ekranda iki veya Ug¢ kisa ciimle
secenegi belirir. Segildikten sonra, cimle gocudun avatari tarafindan seslendirilir ve gocugun yanitinin
sosyal etkisini deneyimlemesini saglar.

Senaryo, aninda duygusal ve sosyal geri bildirim salar. Uygunsuz veya kigUmseyici yanitlar,
avatarlarda gorlnlr rahatsizlik belirtilerine yol agarken, saygili ve merakh yanitlar, gilimseyen
avatarlar, ortamdaki hafif degisiklikler ve kisa tesvik edici sesler gibi olumlu tepkilerle pekistirilir.

Ortak etkinlik agsamasinda, basit bir zaman ¢ubugu, siire ve sira alma anlayisini destekler. Siire
doldugunda, sistem g¢ocu@a siranin artik diger kiside oldugunu hatirlatarak igbirlik¢i davranig
pekigtirir.

Deneyim yapilandirilmig bir ilerleme izler: 6nce parkta, cocuk kendi hobisini belirler ve ifade eder,
ortak ilgi alanlarini kegfeder; ardindan kuliip odasinda, Hobi Panosu'nu kullanarak saygili iletigim
pratidi yapar ve son olarak Deneme Alanlarinda ortak etkinliklere katilir ve sirayla oynar.
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Odiil sistemi, senaryo boyunca motivasyonu ve éJrenmeyi pekistirir. Her basarili sosyal adim, Hobi

Panosu'nda bir yildizla igaretlenerek goriiniir bir ilerleme sadlar. Sonunda, ¢ocuk "Hobi ve ilgi
Paylagimi Kahramani Rozeti"ni alir ve bu da ilgi alanlarini paylagsmanin ve baskalariyla saygih bir
sekilde etkilesim kurmanin 6nemini pekistirir.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

VR 06grenme slrecinde 0Ogretmenin roll, becerilerin gercek hayata aktariimasini izlemek,
gozlemlemek, desteklemek ve kolaylagtirmaktir. Etkinlik sirasinda 6gretmen, 6grencinin etkileSimini
projektor veya blyik ekranda ekran yansitma yoluyla gergek zamanli olarak takip eder. Bu, 6grencinin
hangi hobileri sectidini, tercihlerini nasil ifade ettigini ve bagkalarinin ilgi alanlarina nasil yanit
verdigini izlemelerini saglar.

Ogrencinin merakla mi tepki verdigine yoksa kiigclimseyici bir dil mi kullandiina, ayrica paylasilan
etkinlikler sirasinda nasil davrandi§ina, 6zellikle de yalnizca kendi segimlerine 6ncelik verip
vermedigine veya sirayla etkilesime girip giremedigine 6zel nem verilir.

Senaryodan sonra 6Jretmen, 6grencilerin kisaca bir hobiyi paylasti§i ve neden hoslarina gittigini
acikladigi "Hobi Cemberi" gibi kisa bir sinif etkinli§iyle 6grenmeyi pekistirebilir. Sosyal olarak daha ice
donik o6grenciler igin 6gretmen, 6rnegdin: “Zaman c¢abuk gectidinde evde ne yapmaktan
hoslaniyorsun?” gibi yonlendirilmis sorularla ek destek saglayabilir.

Aktarim ve genellemeyi desteklemek igin 6gretmen, grup ¢alismalari, kuliip etkinlikleri veya bo$
zaman gibi gercek yasam durumlarinda VR senaryosunda uygulanan ifadeleri ve etkilegim kaliplarini
tekrar kullanabilir. Ailelerle isbirligi icinde, evde hobiler hakkinda konusmak, ortak ilgi alanlarini
belirlemek ve birlikte etkinlikler planlamak gibi basit rutinleri de tegvik edebilirler.

Teknik agidan, 6gretmenin ekran yansitma 6zelligine erisimi olmasi gok 6nemlidir. Bu 6zellik olmadan,
6grencinin segimlerini, dil kullanimini veya tepkilerini gercek zamanl olarak gézlemleyemezler; bu da
uygun destek ve takip saglama yeteneklerini sinirlar.

9. Kapsayicilik, aktarim ve egitimsel etki

Senaryo 4.3 — Hobileri ve llgi Alanlarini Paylasma, farkli bilissel ve iletisimsel ihtiyaglari olan
ogrencilerin kendi hizlarinda sosyal etkileSim pratigi yapabilecekleri guvenli, yapilandiriimig ve
erigilebilir bir ortam saglayarak kapsayiciidi tesvik eder. Yonlendirilmis secimlerin, gorsel desteklerin
ve anlk geri bildirimin kullanimi, sosyal baskiyi azaltir ve 6grencilerin olumsuz yargilanma korkusu
olmadan katilm gostermelerini saglayarak 6zgliveni ve katilimi destekler.

Senaryo, gercek hayattaki durumlara aktarimi kolaylagtirmak igin tasarlanmistir. Parklar ve kullip
ortamlari gibi tanidik baglamlar kullanilarak, 6grenciler giinliik yagamlarinda benzer sosyal durumlari
daha kolay taniyabilir ve sanal gergeklikte uygulanan ayni basit ifadeleri ve etkileSim stratejilerini
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uygulayabilirler. Ogretmenler ve aileler, bu ifadelerin ve davraniglarin sinif etkinlikleri, grup

¢aligmalari ve glnlik sosyal etkilegsimler sirasinda kullanilmasini tesvik ederek bu aktarimi
glclendirebilirler.

Eitimsel etki agisindan, senaryo, kigisel tercihleri ifade etme, bagkalarinin ilgi alanlarini sorma, saygili
bir sekilde yanit verme ve ortak etkinliklere katilma gibi temel sosyal iletisim becerilerinin geligimini
destekler. Deneyimin vyapilandirilmis ve tekrarlanabilir do@asi, bu becerilerin zaman iginde
pekismesine yardimci olarak daha fazla bagimsizliga, gelismis sosyal katiima ve daha giicli akran
iliskilerine katkida bulunur.

R

zaspaym @ VAKER b 459 o

caStIIIa y Ieon ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGU iinet.s e .

L&

.""ns; @rﬂ““‘



Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Ogrenme Senaryosu 4.4 - Kamusal Etkinliklere Katihm
1. Girig
Sosyal Yagam
Ogrenme Senaryosu 4.4 Kamusal Etkinliklere Katilim
Zorluk Seviyesi: ileri Diizey

Bu 6grenme senaryosu, 6drencilerin festivaller, okul etkinlikleri veya topluluk faaliyetleri gibi kamusal
ve grup ortamlarinda nasil uygun Sekilde davranacaklarini anlamalarina yardimci olmayi
amaglamaktadir. Sanal bir park ve etkinlik salonunda rehberli etkilesim yoluyla 6grenciler, bir etkinligi
tanimayi, bilgi aramayi, giris prosedirlerini izlemeyi, uygun Sekilde dinlemeyi ve soru sormayi,
kuyrukta beklemeyi, talimatlari izlemeyi ve etkilesimleri kibarca sonlandirmayi 6grenirler.

Kamusal etkinliklere katilim, sosyal icerme ve topluluk katiliminin énemli bir yonldir. Bununla
birlikte, hafif zihinsel engelli 6grenciler igin kalabalik, giirulti, bekleme ve 6rtik sosyal kurallar iceren
durumlar zorlayici olabilir. Bu senaryo, bu durumlarin agik ve yonetilebilir adimlara ayrildigi gtvenli,
yapilandirilmis ve tekrarlanabilir bir VR ortami saglar. Bu davranislar aninda geri bildirim alarak
uygulayarak, 6grenciler o6zguivenlerini gelistirebilir, 6z dizenlemelerini iyilestirebilir ve gergek
hayattaki badlamlara dogrudan aktarilabilecek beceriler gelistirebilirler. Senaryo, siiriikleyici 6grenme
yoluyla sosyal katihmi, iletigsimi ve iglevsel badimsizh§i destekleyerek unBLOCKed miifredatinin
hedefleriyle uyumludur.

2. Katilimai Profili

Bu senaryo, Hafif Zihinsel Engelli (MID) 8 ila 15 ya$ arasi cocuklar ve erken ergenler igin tasarlanmigtir.
Ozellikle kamu etkinlikleri, grup ortamlari ve ortak aktiviteler iceren durumlarda temel sosyal iletigim
ve katihm becerilerini geligtiren 6grenciler igin uygundur.

Bu senaryoyu gergeklestirmek icin gereken 6zerklik diizeyi, etkinlik boyunca pekigtirilip agamal
olarak gelistiriimekte olup, sosyal ve giinlik ortamlarda 6zerkligi gelismekte olan gocuklara karsilik
gelmektedir. Ogrenciler basit talimatlar anlayabilmeli ve takip edebilmeli, temel secimler yapabilmeli
ve yonlendirilmis etkilesimlere katilabilmelidir. Bununla birlikte, bir 6Jretmen veya sorumlu bir
yetigkinin gézetimi altinda, uygun davraniglari baglatmak, grup ortamlarinda eylemlerini diizenlemek
ve baskalarina kibarca yanit vermek icin yine de yonlendirmelere ve deste@e ihtiyag duyabilirler.

Zihinsel engelli cocuklarin ve ergenlerin bu tir durumlarda kargilagabilecedi bazi yaygin zorluklari géz
ontinde bulundurmak énemlidir. Bunlar arasinda ortik sosyal kurallari anlamada zorluk, kalabalik veya
glraltulid ortamlarda davraniglari yonetmede zorluk, sirasini beklemede zorluk ve grup etkinlikleri
sirasinda dikkati siirdiirmede zorluk yer alabilir. OJrenciler ayrica uygun sekilde soru sormada,
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talimatlar takip etmede ve bagkalarinin tepkilerine goére davraniglarini ayarlamada da zorluklar
yagayabilirler.

Bu ihtiyaglari karsilamak igin senaryo, basit ve net dil, gorsel destekler ve semboller, sinirli yanit
secenekleri ve rehber avatari araciligiyla yapilandirilmis rehberlik gibi erigilebilir tasarim 6zelliklerini
icermektedir. Bu unsurlar biligsel ylkii azaltmaya, sosyal beklentilerin anlagiimasini desteklemeye ve
aktif katilimi kolaylastirmaya yardimci olur. Tasarim, Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerini takip
ederek, farkli biligssel ve iletisim profillerine sahip 6grencilerin etkinli§e etkili bir sekilde
katilabilmelerini saglar.

3. Pedagojik ve Metodolojik Cerceve

Bu senaryo, deneyimsel, oyun tabanli ve kapsayici 6grenme yaklagimlarini birlestiren unBLOCKed
projesinin pedagojik ilkelerine dayanmaktadir. Gergekgi bir sanal ortamda etkilesim yoluyla
ogrenciler, yaparak, sonuglari gézlemleyerek ve temel davraniglari yapilandirilmis ve yoénlendirilmis
bir sekilde tekrarlayarak 6grenirler. Net gorevler, sinirl segenekler ve aninda geri bildirim hem
anlamayi hem de katilimi destekler.

Tasarim, 6zellikle Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerini takip ederek, gérsel ipuglari, basit dil ve
etkilesimli destekler saglar. Bu, farkli biligsel ve iletisimsel ihtiyaglari olan 6@renciler igin erisilebilirligi
sa@lar ve bireysel hizda katilimi miimkin kilar. Net semboller, yapilandiriimig adimlar ve "sessiz koge"
secenedi gibi unsurlar, kavrayisi ve 6z diizenlemeyi destekler.

Sanal gergeklik, 6zellikle bu senaryo icin uygundur, ¢linkii halka agik etkinliklere katilim karmasik ve
bunaltici olabilir. Kalabalk, gtrultl, bekleme ve o6rtiik sosyal kurallar igeren durumlar, 6grencilerin
gercek dlinya baskisi olmadan davraniglari uygulayabilecekleri giivenli, kontrollii ve adim adim bir
ortam sayesinde daha yonetilebilir hale getirilir.

Senaryo ayrica, 6grencilerin avatar tepkilerini gézlemlemeleri ve davraniglarinin etkisini anlamalari
nedeniyle sosyal 6grenmeyi de destekler. islevsel 6grenme ve ba@imsiz yagsam agisindan, okul
etkinlikleri veya topluluk faaliyetleri gibi giinlik badlamlara do§rudan aktarilabilecek becerilere
odaklanarak 6grencilerin 6zgiivenlerini gelistirmelerine, 6z duzenlemelerini iyilestirmelerine ve daha
bagimsiz bir sekilde katilmalarina yardimci olur.

4. Ogrenme hedefleri
Genel hedef: Bu senaryo, 6grencilerin sosyal kurallari anlayarak, davraniglarini diizenleyerek ve
bagkalariyla saygili ve yapilandirilmis bir Sekilde etkilegim kurarak kamu etkinliklerine uygun ve

glvenli bir sekilde katilma yeteneklerini geligtirmeyi amaglamaktadir.
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* Bir kamu etkinliginin gergeklestigini fark etmek ve durumun farkinda olmak

¢ Bir etkinlige katilmadan 6nce bilgi edinmeyi uygulamak

e Kayit yaptirmak veya izin istemek gibi uygun girig davraniglarini anlamak ve uygulamak
¢ Bir etkinlik sirasinda uygun davranis sergilemek

¢ Sosyal olarak uygun stratejiler kullanarak nasil ve ne zaman soru sorulacagini kesfetmek
¢ Sirada beklemeyi ve sira alma kurallarina uymayi uygulamak

e Yapilandirilmig bir etkinlik sirasinda basit talimatlar takip etmek

¢ Uyaricl ortamlarda 6z diizenleme stratejilerini kesfetmek

¢ Tesekkiir etmek ve veda etmek gibi uygun kapanig davraniglarini uygulamak

Beklenen Ogrenme Ciktilari

Senaryoyu tamamladiktan sonra 6grenciler Sunlari yapabilecektir:

¢ Bir kamu etkinligini belirlemek ve katilmadan o6nce ilgili bilgileri aramak

e Uygun dil veya davrani$ kullanarak girig noktalarina yaklagmak

e Bir etkinlik sirasinda uygun davranig sergilemek

¢ Sosyal olarak uygun bir sekilde soru sormak

e Bagkalarini rahatsiz etmeden sirada beklemek

¢ Bir atolye gcaligmasi veya etkinlik sirasinda basit talimatlari takip etmek

¢ Paylasilan bir ortamda davraniglarinin farkinda olmak

. ileti§imi sonlandirmak icin uygun sosyal ifadeler kullanin.

5. Ortam Tanimi

Senaryo iki sanal ortamda gegiyor: acik hava etkinliginin yapildigi bir park ve kapal bir etkinlik salonu.

Park sahnesinde, gcocuk agik hava etkinliginin yapildigi bir parkta bulunuyor. Parkin bir boliminde
kiiglik bir sahne ve 6niinde siralanmig banklar var. Sahnenin yaninda "Cocuk Festivali" yazan basit bir
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poster ve yerde izleyici alanini gésteren gizgiler bulunuyor. Bir kosede yiiz boyama standi, dierinde

cizim atdlyesi ve bir diderinde kiiglik bir miizik deneme alani var. Alanda dolasan birka¢ cocuk ve
yetiskin avatari var.

Kapal kulGp/etkinlik salonu sahnesinde, cocuk okul veya belediye binasinin igindeki kiigtik bir etkinlik
salonunda bulunuyor. On tarafta bir sunum alani, arka tarafta siralanmis sandalyeler ve giriste "Kayit
Masas!" yazili kiiglk bir masa var. Duvarlarda kisa mesajlar var, 6rne@in "Etkinlik sirasinda dinliyoruz",
"Sorulariniz igin el kaldiriyoruz", "Sonunda tesekkiir ediyor ve veda ediyoruz".

Her iki ortamin gorsel tasarimi, gergekgilik ile netligi dengeliyor. Mekanlar kalabalik ve aktif olsa da,
anlasiimasi kolay bir sekilde diizenlenmistir. Sahne, izleyici alani, atdlye stantlari ve kayit masasi gibi
onemli alanlar renk ipuglari kullanilarak ayirt edilmistir. El kaldirma sembolleri, sessizlik iSaretleri, sira
hatlari ve yon oklari gibi 6nemli sosyal sinyaller, kolayca taninabilmeleri icin yliksek kontrastla
sunulmustur. Genel diizen, gergekgi bir atmosferi korurken gereksiz gorsel agiri yiklenmeyi 6nler.

Etkilesim, net gorsel ve duyusal ipuglariyla desteklenir. Cocuk bir igarete veya sembole
odaklandidinda, dikkat gekmek icin hafifce parlar. Kayit masasi, sahne veya atolye alanlari gibi 6nemli
etkilesim noktalarina yaklasildiginda, kumanda araciligiyla 1Sik, ses ve titresim geri bildirimi tetiklenir.

Karar verme anlarinda, ekranin alt kisminda iki veya Ug¢ kisa cimleden olugan basit segenek panelleri
belirir ve gocugun yanitlarini yénlendirerek erigilebilir katilimi destekler.

6. Oyun Akisi
Baslangic
Rehber avatar ekranda belirir ve gorevi aciklar:

“Buglin bir park festivalinde ve bir salondaki etkinlikte nasil davranaca§inizi uygulayacaksiniz.
Amacimiz kalabalik yerlerde kendimizi giivende hissetmek ve etkinli§e saygili bir sekilde katilmaktir.”

Birinci Adim “Parktaki etkinligi fark etme ve bilgi edinme”.

1. Cocuk parkta dolasirken, sahnenin 6niinde toplanmig kigik bir kalabalik gorir. Sahnenin 6niinde
“Cocuk konseri yakinda baslayacak” yazan bir tabela vardir.

2. Rehber avatar sorar:
“Su anda parkta bir etkinlik var. Ne yapmak istersin?”
3. Ekranda iki secenek belirir:

(A) Gormezden gelip baska bir yone dogru yiriyin.
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(B) Bilgi panosuna veya gorevli avatarina giderek bilgi alin.

4. Cocuk ikinci segenedi (B) secerse, bilgi panosuna veya gorevliye yaklagir. Personel avatari kisa bir
actklama yapar:

“Yakinda burada kisa bir konser olacak. lIsterseniz izleyebilirsiniz veya atdlye masalarina da
katilabilirsiniz.”

Rehber avatari bu adimi Su sozlerle pekistirir:

“Halka agik etkinliklerde neler olup bittidini anlamak igin 6nce bilgi edinmek 6nemlidir.”

5. Cocuk ilk secenedi (A) segerse, sahne kisa streligine karartilir ve rehber avatari séyle der:
“Merak ettiginizde veya Slipheleriniz oldugunda, bilgi edinmek size yardimci olabilir.”
Ardindan ayni durum tekrar sunulur ve ¢ocuk bilgi edinmeye yonlendirilir.

ikinci adim (kuliip sahnesine gegis): “Etkinlige kayit ve giris davranisi”

1. Sahne kullp/etkinlik salonuna gecer. Kapida, isimlerin yazilmasi igin basit bir liste ve masanin
Gzerinde kiiglk rozetler bulunan kii¢lk bir “Kayit Masasi” vardir.

2. Rehber avatari gorevi aciklar:

“Bazi etkinliklerde girmeden 6nce kayit yaptiririz. Bu, kimin katildigini bilmek ve glivende kalmak
icindir.”

3. Cocuk kayit masasina yaklasir. Ekranda iki segenek belirir:
(A) Masayi gérmezden gelip dogrudan igeri gir.
(B) Kayit masasina gidip kibarca bilgi al.

4. Cocuk ilk segenedi (A) secerse, sahnenin girigsinde gériinmez bir bariyer belirir. Rehber avatari $oyle
der:

"Once kayit masasina ugramamiz gerekiyor, bu hem giivenlik hem de diizen acisindan énemli." ve
gocugu kayit masasina yonlendirir.

5. Cocuk ikinci segenedi (B) secerse, karakter $u cimlelerden birini seger:

(1) "Merhaba, etkinlige katilmak istiyorum."
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(2) "Merhaba, iceri girebilir miyim?"

Ardindan, personel avatari, gocugun adini listeden sordugunu gosteren basit bir animasyon yapar ve
cocu@a kugk bir katilim rozeti verir. Soyle der:

"Hos geldiniz, etkinlik yakinda baslayacak. isterseniz &n siralarda yer bulabilirsiniz."
Ugiincii Adim “Etkinligi izlerken uygun davranig”.

1. Cocuk salonda bir sandalyeye oturur. On tarafta kiigiik bir sahne vardir ve sahnede bir sunucu
avatari konugmaya hazirlanmaktadir.

2. Rehber avatari, etkinlik sirasinda uyulmasi gereken Ui¢ temel kurali kisaca gosterir. Ekranda
semboller belirir:

- Sessizce dinleyin.

- Sorulariniz igin elinizi kaldirin.

- Telefonunuz veya oyuncaklarinizla yiiksek ses ¢ikarmayin.

3. Sunucu konugmaya baglar. Bu sirada ekranin alt kisminda iki tepki segene@i belirir:
(3) Yaninizdaki avatarla siirekli konusun ve sirekli hareket edin.

(4) Sesinizi alcaltin ve dinleyin, sorunuz varsa elinizi kaldirin.

4. Cocuk etkinlik sirasinda surekli konusmayi veya hareket etmeyi secerse (A secenedi), cevredeki
avatarlar rahatsiz gériinir. Rehber avatar sahneyi yavaslatir ve sorar:

“Sizce sahnedeki kigi Su anda rahat hissediyor mu? Sizi dinlemek isteyenler, sizi duyduklarinda
zorlanabilirler.”

Ardindan ¢ocuk, kurallara uyarak ayni sahneyi bir kez daha dener.

5. Gocuk ikinci segenegi (B) segerse, karakter oturma pozisyonunu ayarlar. Sunucu “Soru sormak
isteyen var mi?” dediginde, ekranda tekrar iki secenek belirir:

(1) “Elini kaldir”

(2) “So6zlni kes ve yiksek sesle konus.”
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6. Cocuk elini kaldirma segene@ini (1) segerse, sunucu ona iSaret eder ve konugsma sirasi geldiginde

basit bir cimle seger:
a. “Etkinlik ne kadar siirecek?”
b. “Sonrasinda bir atdlye ¢aligmasi olacak mi?”

Sunucu soruyu kisaca yanitlar ve “Sorunuz icin tesekkir ederim.” der. Cevaba bagh olarak sunucu
sunlari soyler:

c. “Etkinlik 1 saat stirecek.”
d. “Evet, hemen ardindan bir at6lye ¢alismasi olacak.”

7. Cocuk araya girip yuksek sesle konugsmayi segerse (2), sunucu duraksar ve biraz rahatsiz gérindar.
Diger avatarlar baslarini gevirir. Rehber avatar midahale eder:

“Beklemeden konustugumuzda bagkalarini bolebiliriz. Bunun yerine ne yapabilirsiniz?”
Ardindan tekrar deneyin: “Elinizi kaldirin”

8. Salonda, giirlltiiye duyarl gocuklar igin kiiciik bir “Sessiz Koése” vardir. Rehber avatar kisa bir
actklama yapar:

“Sesler sizi ¢ok yoruyorsa, Ogretmeninizden izin isteyebilir ve sessiz kosede kisa bir mola
verebilirsiniz.”

Bu sekilde, katilim ve duyusal ihtiyaglara saygi arasinda bir denge kurulur.
4. Adim (park sahnesine doniig) “Atdlye standina katilma, siraya girme ve talimatlan dinleme”

Sahne park etkinlik alanina doéner. Cocuk, yliz boyama veya ¢izim atolyesi gibi kiiglik stantlardan birini
secer. Standin 6nlinde siralar ve bekleyen iki cocuk avatari vardir.

1. Rehber avatar gorevi acikhyor:

“Simdi kiglk bir atolye caligsmasina katilacagiz. Gérevimiz siraya girmek, talimatlari dinlemek ve kisa
stireyi paylagsmayi 6grenmek.”

2. Cocuk standa yaklastiginda iki segenek belirir:

(A) Siradaki kigilerin 6niine gegmek.
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(B) Siranin arkasina gecip beklemek.

3. Gocuk siranin 6niine gecmeyi veya talimatlari dinlememeyi (A secene@i) secerse, etrafindaki
avatarlar sasirmis ve kafasi karigmig goriiniir. Rehber avatar soyle der:

“Bu tir etkinliklerde siramizi bekleriz. Siraya nasil dogru sekilde katilabilirsin?”
Ardindan ¢ocu@a tekrar segim yapmasi ve siranin arkasina gegmesi séylenir.

4. Cocuk siranin arkasina gegmeyi (B seceneQi) secerse, yerdeki cizgi aydinlanir. Atélye lideri avatar
soyle der:

“Herkes sirayla bes dakika boyunca etkinli§i yapacak.”

Bekleme siiresini gosteren basit bir zaman ¢ubugu belirir.

5. Sira ¢ocuda geldidinde, lider kisa talimatlar verir. Ornegin, cizim standinda séyle diyebilirler:
“Simdi parktaki en sevdigin seyi cizebilirsin.” Ekranda iki tepki secenegi belirir:

(1) “Dinle ve bir sorunun varsa sor.”

(2) “Talimatlari dinlemeden rastgele yap.”

Gocuk dinlemeyi segerse (1), talimatlara gore kisa bir etkinlik yapar. Sure doldugunda, lider avatari
soyle der:

“Yerini bir sonraki arkadasina verdi§in icin tesekkiir ederim.”

Cocuk talimatlari dinlemeden rastgele yapmayi segerse (2), sonug belirsiz veya yanlis olur. Atdlye
lideri nazikge Soyle der:

“Tekrar agiklayayim, boylece deneyebilirsin.”

Rehber avatari:

“Talimatlari dinlemek ne yapacagini anlamana yardimci olur.”
Sonra tekrar dene.

5. Adim “Etkinlikten Sonra Veda Etme ve Geri Bildirim Verme”

1. Senaryonun sonunda gocuk parktaki sahne etkinligini izledi ve en az bir atolye standini denedi.
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2. Rehber avatar ¢ocugu bilgi panosuna veya personel avatarina gétirir. Ekranda iki cimle segenegi
belirir:

(A) “Etkinlik igin tesekkir ederim, ¢cok edlendim.”

(B) “Higbir sey soylemeden uzaklas.”

3. Cocuk tesekkir climlesini (A) secerse, personel avatari giliimser ve $éyle der:
“Geldiginiz icin tesekkir ederiz, sizi diger etkinliklerde de géormeyi umuyoruz.”
4. Ardindan rehber avatar giini ozetler:

“Bilgi alarak etkinli§i anladiniz. Kayit masasina gittiniz, siranizi beklediniz ve kendinizi tanittiniz.
Etkinlik sirasinda dinlediniz ve gerektiginde soru sormak icin elinizi kaldirdiniz. Atélyede siraya girdiniz
ve kisa sliren etkinli§i paylastiniz. Etkinligin sonunda tesekkiir etmeyi ve veda etmeyi segtiniz.”

5. Ekranda "Kamu Etkinligine Katilim Kahramani Rozeti" agilir ve senaryo sona erer.

7. Mekanik

Senaryo, ¢ocugu halka agik bir etkinlige katilimin farkli agsamalarinda yonlendiren basit ve erisilebilir
VR etkileSimlerine dayanmaktadir. Etkilesim oncelikle ortam igindeki kesif ve yonlendirilmis secimler
yoluyla saglanir. Cocuk, bilgi panolari veya kayit masasi gibi 6nemli unsurlara yaklastiginda, kisa ve
net mesajlar belirir ve katihm rozeti alma gibi basit animasyonlar, durumun anlasiimasini
pekistirmeye yardimci olur.

iletisim, segime dayali diyaloglar aracilifiyla desteklenir. Selamlama, soru sorma, etkinliklere katilma
veya veda etme gibi 6nemli anlarda ekranda iki veya Ug kisa climle segene@i belirir. Segildikten sonra,
cumle ¢ocugun avatari tarafindan seslendirilir ve 6grencinin se¢iminin sosyal davraniga nasil
donistigini deneyimlemesini saglar.

Senaryo, net ipuglar aracihi@iyla strekli gorsel ve duyusal destek saglar. "Sessiz ol", el kaldirma
simgeleri, sira gizgileri ve yonlendirme isaretleri gibi semboller oldukga goriinir bir sekilde sunulur.
Gerektiginde, rehber avatari dikkati bu unsurlara yonlendirir ve anlamayi desteklemek igin ipuglari
verir. Etkilesim, 6nemli alanlara yaklagirken hafif ses ve titregim geri bildirimiyle daha da desteklenir.

Zaman yonetimi ve sira alma becerileri, kuyruklardaki bekleme sirelerini ve etkinliklerin siiresini
gOsteren basit zaman c¢ubuklar kullanilarak pekistirilir. Bu, gocugun zamanin sinirlh oldugunu ve
baskalariyla paylasildigini anlamasina yardimci olur.
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Deneyim, yapilandiriimig, adim adim bir ilerleme izler. Parkta baglar; burada g¢ocuk etkinligi fark eder

ve bilgi aramay 6@renir. Ardindan, kayit ve etkinlik sirasinda uygun davraniglarin uygulandidi etkinlik
salonuna gegilir. Daha sonra, ¢ocuk bir atélye caligmasina katilmak ve siraya girme ve talimatlari takip
etme pratidi yapmak igin parka geri doner. Son olarak, senaryo, tesekkir etmek ve veda etmek gibi
uygun kapani$ davraniglariyla sona erer.

Senaryo boyunca, bir 6dul sistemi olumlu davranigi ve katilimi pekigtirir. Uygun sosyal secimler,
onemli alanlardaki aydinlatma efektleri ve kisa olumlu sesler gibi gorsel ve igitsel geri bildirimlerle
aninda onaylanir. Ortam ayrica ¢ocugun davraniSini yansitir: saygih katilim, diger avatarlardan rahat
ve olumlu tepkilere yol agarken, uygunsuz davranis kisa sireli gerginli§e ve ardindan yonlendirilmis
diizeltmeye neden olur. Senaryonun sonunda ¢ocuk, basarisinin agik ve motive edici bir gdstergesi
olan "Kamu Etkinligine Katihm Kahramani Rozeti"ni alir.

8. Ogretmenin Rolii ve Ogrenme Degerlendirmesi

Ogretmen, VR deneyimi boyunca &renciyi izleme, gdzlemleme ve destekleme konusunda ve
6grenmenin gergek hayattaki durumlara aktarilmasini kolaylagtirmada 6nemli bir rol oynar. Etkinlik
sirasinda 6gretmen, projektor veya biyik bir ekranda ekran yansitma yoluyla 6grencinin eylemlerini
gercek zamanli olarak takip eder. Bu, 6@rencinin kalabalik bir ortamda nasil hareket ettigini, uygun
sekilde bilgi arayip aramadigini ve kayit masasi gibi 6nemli etkileSim noktalarina nasil yaklagtigini
gozlemlemesini saglar. Etkinlik sirasinda 6grencinin davranisina, 6zellikle dikkatini siirdiirme, kurallara
uyma ve sikildidinda veya bunaldi§inda davraniglarini diizenleme yetenegine dikkat edilir. Ogretmen
ayrica, 6grencinin 6nemli anlarda yapti§i segimleri de gozlemler; 6rnegin, siraya girme, talimatlar
dinleme, soru sorma ve etkinligin sonunda tesekkiir etme gibi.

Senaryodan sonra 6gretmen, 6rne@in "Etkinliklerde nasil davraninz?" gibi kisa bir etkinlik sunarak,
rehberli sinif tartismasi yoluyla 6grenmeyi pekistirebilir. Bu, empati ve anlayigi tesvik eden yansitic
sorular igerebilir; 6rne@in, “Konser sirasinda biri konugsaydi nasil hissederdiniz?” gibi. Kamusal
ortamlarda daha zorlanan 6&grenciler igin 6gretmen, gercek hayattaki olaylardan veya okul
etkinliklerinden 6nce senaryonun adimlarini gézden gegirerek ek destek saglayabilir.

Aktarim ve genellemeyi desteklemek icin 6gretmen, sanal gergeklik deneyimini gergcek baglamlarla
acik¢a iligkilendirebilir. Okul gezileri, tiyatro ziyaretleri veya topluluk etkinlikleri gibi etkinliklere
katilmadan o6nce 6Qretmen, senaryoya geri donebilir ve 6Jrencileri ayni davraniglari uygulamaya
tesvik edebilir (6rneg@in, sorulari kibarca sormak veya sirasini beklemek). Ailelerle igbirlidi icinde, evde
kullanilmak tzere basit stratejiler de onerilebilir; 6rnedin, kamusal etkinliklere katilmadan 6nce temel
kurallari gbzden gecirmek veya uygun sosyal tepkileri uygulamak gibi.

Degerlendirme agisindan, 6grenme, 6grencinin senaryo sirasindaki davraniglari ve segimlerinin
gozlemlenmesi yoluyla de@erlendirilir. Gostergeler arasinda bilgi arama yetenedi, giri$ prosediirlerini
takip etme, etkinlik sirasinda uygun davranis sergileme, ortak etkinliklerde sira alma kurallarina uyma
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ve bagkalariyla etkilegsimde bulunurken kibar dil kullanma yer alir. Bu gozlemler, kontrol listeleri,

6gretmen notlari veya kisa takip gérismeleri gibi basit araglarla desteklenebilir.

Teknik agidan bakildi§inda, ekran yansitma 6zelli§i cok onemlidir. Bu 6zellik olmadan 6gretmen,
o6grencinin davranmigini, dil kullanimini veya karar verme sireglerini gercek zamanh olarak
gozlemleyemez; bu da aninda destek saglama ve etkili takip yapma yetenegini sinirlar.

9. Dahil Etme, Aktarim ve Egitsel Etki

Kamu etkinliklerine katihm, 6grencilerin bagkalariyla baglanti kurmalari, topluluk deneyimlerine
erismeleri ve aidiyet duygusu gelistirmeleri icin 6nemli bir yoldur. Hedef gruptaki 6grenciler igin
kalabalk, girultl, bekleme ve sosyal kurallar iceren durumlar zorlayici olabilir. Bu senaryo, bu
durumlarin adim adim, net rehberlik ve tekrar deneme firsatlariyla deneyimlenebilecegi givenli,
yapilandiriimis ve erisilebilir bir ortam saglayarak dahil etmeyi destekler.

Senaryo ayrica, kamu etkinliklerine katihmi somut ve ydnetilebilir agamalara ayirarak gercek hayata
aktarimi tesvik eder; 6rnedin, bir etkinligi fark etmek, bilgi almak, kayit olmak, dinlemek, uygun
sekilde soru sormak, kuyrukta beklemek, talimatlari takip etmek ve tesekkiir edip veda etmek gibi. Bu
adimlari tanidik ve rehberli bir VR ortaminda uygulamak, 6grencilerin ayni davraniglari okul
etkinliklerinde, topluluk faaliyetlerinde ve diger kamu durumlarinda tanimalarina ve uygulamalarina
yardimci olur. EGitimsel agidan, senaryo, glinlik yagamla dogrudan ilgili islevsel sosyal davranis, 6z
dizenleme ve katilim becerilerinin gelisimini destekler. Ayrica, 6gretmenlerin 6grencinin hangi
asamada deste@e ihtiya¢ duydudunu belirlemelerine ve onlari gercek hayattaki olaylara ve grup
etkinliklerine daha iyi hazirlamalarina olanak taniyan de@erli gozlem firsatlari da sunar.
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