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Ogretmen Egitiminde Simiilator Tabanli Sinif Orneginden Hareketle Zihin Felsefesi
Acisindan Bir Kalite Degerlendirilmesi

Mehmet Kasim OZGEN!

Ogrenme ve 6gretme siirecinde zihin felsefesi agisindan bilginin zihnin biitiin
islevleri tarafindan islenmesini saglamak onemlidir. Ogrenme siirecinde bilgiyi 6grenmeyi
bellek ile sinirli tutmak zihin egitimi agisindan kalite sorununa yol agmak demektir.

Biling bilimi kendine 6zgii cerceveye, dnemli deneylere ve aciklayic1 teorilere sahip
yeni bir bilimidir. Biling bilimi ya da zihin felsefesi insan ve insan dis1 varliklarmn ig
hayatlarin1 konu edinir. Insan yasamunin Kalitesi, biling kalitesine bir baska deyisle zihnin
dikkatini tam kapasite ile kullanabilme giictine baghdir. Deneyim ile bilinebilecegi gibi
insanlarin zihinleri kaynak itibariyle ayni dogadan olmasma ragmen; insanlarin onlar
kullanimlar: itibariyle birbirinden c¢ok farkli ve cok biiyiik degisiklikler gostermektedir.
(Herbert, 1993)

Bazi insanlar siradan bir hayat ile tatmin olmakla yetinmekte iken; baskalar1 ise kendi
yasam ve deneyimlerinden tatmin olmamakta ve daha fazlasmnin arayismi stirekli
stirdiirmektedirler. Hatta bazi kiilttirlerde “ bilincin genisletilmesi” isi ¢ok onurlu bir meslek
olarak gortilmektedir. Baz1 felsefi ve antroposofik ogretiler de bilincin genislemesi ya da
farkindaligin artmasi icin 1srarli cabalar gelistirmislerdir. Butiin bu ¢abalardan ortak amag
zihnin i¢ diinyasi1 hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmak ve egitimin de daha etkili
yontemlere sahip olmaktir. Yeni olan biling biliminin temel goérevi insan yasamini daha
kaliteli ve tatminkar bir konuma ytikseltmek icin ona yardimci olmaktir.

Insanin sahip oldugu iki parcali diinyas: igin var olabilecek tiim mantikl: iliskiler iki
temel kategoriye indirgenebilir. Birincisi zihin- madde ayirimini zorunlu goren felsefi
ogretiler. Tkincisi ise zihin- madde iligkisini belirgin iki farkli bir aymrimini kabul etmeyip,
ikisinde ayn1 temel malzemeden oldugu tezini savunan monistik felsefesi 6gretilerdir.

Zihin felsefesi agisindan diinya iki tiir olgudan olusmaktadir: Zihinsel deneyimler ve
fiziksel olgular. Descartes bu nedenle evrenin diistince ve uzam olmak tizere iki boyut
tizerinde kurulmus oldugu diistincesinde 1srarliydi. Yunanlilar bu iki temel boyutu ya da
ozl “psyche” ve “physis” olarak adlandirdilar. Biz de bunlardan psikoloji-zihin bilimi ve
fizik- madde bilimini insa ettik. Zihin- madde sorunu felsefesin en eski sorunudur ve hala
sorun olmaya devam etmektedir ( Herbet, 1993). Bu sorun ge¢miste oldugu gibi bugiin de
egitimi ve ozellikle zihin kalitesi konusunu yakindan ilgilendirmektedir.

Zihin kalitesini belirlemede zihnin ve madde konusunda hangisinin daha oncelikli
olmalisi konusu hararetli tartismalara sahne olmustur. Biling farkindaliginin kalitesini
belirleyen nedir? Insanin biling farkindaligr miktarim1 maddenin hangi 6zelligi belirliyor?
Ayni anda birden fazla seye dikkat gosterememek, bir seyin detayini bellekte tutmakta
zorlanmak, o6grenmekte zorluk cekmek, 6grendigini beceri veya davramisa dokmekte
zorlanmak hangi zihinsel veya fiziksel nedenlerden kaynaklanmaktadir?

Dikkatin, bilincin, diisiince ve duygu duyarhligmin bir tist siir1 daha var midir?
Tam biling ve sifir biling arasindaki fark nedir? Bilincin 6zii nedir? Fiziksel bilgi bilincin
oztinii belirliyorsa insan esittir bildikleri ve yaptiklaridir diyebilir miyiz? Insanin bildikleri
ve yaptiklarinin 6tesinde hep kalan bir bagka durum acaba var midir? Dikkat nedir? insan
dikkatini nasil verir? Algilama bize olan bir seydir? Dikkatlilik zihnin aktiflik durumudur.
Dikkat ile gelen zihnin aktifliginin alani nerelere kadar uzanabilir? Benlik duygusu ve
benligin birligi ve daha da 6nemlisi kisilik nedir?

1Yrd. Dog. Dr., Cumhuriyet Universitesi, Egitim Fakiiltesi, mehmetkozgen@hotmail.com
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Tum bu sorunlar zihin felsefesinin ugrasmak zorunda kaldig1 sorunlardir. Aslinda
tuim bu sorunlar ben ve o6grendiklerim/bildiklerim diinyasinda ozetlenebilir. Ben
bildiklerimle ve bildiklerim de beninle vardir. Ancak ben bildiklerimi bir ikinci kisiye
aktarmak, onun biling diinyasin1 kendi diinyama tasimak, kendi bilin¢ diinyami agsmak ve
baska bilinclerle birlesmek, onlar1 da deneyimlemek ¢ok yonlii ve oldukca zor bir
problemdir. S6z konusu bu problem de pedagojinin de ugrasmak zorunda kaldig:1 bir
alandir. Zihin bilimi ve pedagoji alanin birlestikleri alan1 “kaliteli bir zihin yetistirme”
alani olarak gosterebiliriz..

Dikkat verme deneyimi kaliteli bir zihni yetistirmede en 6nemli etkenlerden biridir.
Biling ortaya cikip kendi 6zel simdiki anlarini olusturmaya basladiginda “dikkat verme”
denilen stire¢ uyanmis, zihni mesgul eden icerikleri aramaya baslamis demektir. Dikkat
verme siirecini, biiytik ve karmasik bir magaranmn ufak bir boltiimiinti fenerle aydinlatmaya
benzetebiliriz.

Zihnin karanlik kismu biling arastirmasina potansiyel olarak agiktir. Dikkat vermek,
belirli aydinlatilmis deneyimlerin hatirlanmasi, bazilarinin ise sonsuza kadar kaybolacak
daha az aydimnlatilmis hatiralar olarak kalmasiyla sonuglanan 6grenmek, kalic1 hatira izleri
ortaya cikarmak onem tasir. Bilingli dikkatimizin yogunlasmasiyla 6grendigimiz sikici olan
seylerde ( carpim tablosu) yillar sonra hatirlanabilir (Herbet, 1993).

Beyne gelen biitiin bilgiler bilingli dikkate agik degildir. Dikkat verme stireci benlik
sorunu ( Dikkat veren kim?) ve 6zgiir irade sorunuyla ( Dikkatin, 151m1 bundan sonra
nereye yoneltecegine kim veya ne karar veriyor) yakindan ilgilidir. Insanin ayiric1 6zelligi
olan diistinmeyi de meydan getiren de dikkat ve irade mekanizmasidir. Diistinme 6ziinde
iyi bir “mecaz, benzesim, benzetme” yapma ve buna bagli kalma yetenegimiz baghdir.
Mecaz demek “insan” demektir. Diisinmek bir seyi olmadig bir seyin “ yerinde tutmaya”
zorlamak, bilinen basit kavramlar: bilinmeyen daha karmasik kavramlarin diinyasi yerine
koymaktir. Dil ve semboller diistinmenin en ¢nemli araclarindandir. Ancak 6grenme ve
ogretme agisindan en 6nemli sorun zihnin dilin belirli seylere ve stireclere verdigi kavramsal
onemi dikkate alma; adlandirilmamis veya adlandirilmayanlar1 “kavramsal ilgisizlige”
mahk@m etme yonelimine sahip olmasidir.

Iste tam bu noktada adlandirma/kavramlastirmanin disinda kalan alan semboller,
mecaz, karsilastirma, benzetme/simiilasyon, soyut mantik yurtitmek, matematiksel,
kisisel/sosyal uyarlamalarin yaratilmas: gibi semboller alani vardir. Her sozciik diinyay1
belirli bir sekilde ¢oziimlemek icin yapilan pedagojik ve kiiltiirel bir girisimdir. Bu sozli
kavramlarin yarari bizi bilinmeyene daha kolay gotiirmesidir. Ancak pedagojik acidan zarari
ise kavramlarin arasinda sakli, kavramlarin 6tesinde olan ya da kendi yaratic1 yetimizi yine
kendimiz kullanarak, bilinmeyeni dogrudan kavrama yolu ile deneyimle gibi en tnemli
ogrenme yontemlerine karsi bizi kor yapmasidir (Egan, 2010).

S6z konusu bu zihinsel korltigii asmanin en 6nemli yolu dilin egitim i¢in sagladig:
araglar1 kullanmanin yani sira, semboller alanindan en iyi sekilde yararlanmamaizi saglayan
simiilasyon teknigini egitim alanlar1 ve o©zellikle 6gretmen yetistiren Egitim Fakiilteleri
smiflarma en etkin bir sekilde alt yapiy1 kurmak ve konu-model-sembol-benzesim temelli tist
yazilim programlari ile gelistirmek gerekmektedir. Bu tiirden ¢ok alanli (egitimci, felsefeci,
programci, sanatgt vb.) ve ekip calismalisin1 gerektiren calisma ancak Milli Egitim
Bakanliginin ilgilenmesi gerekecek ¢ok yonlii ve gerekli bir proje olarak gortilmelidir.

Kaliteli bir zihin yetistirmek igin “oyun” giici pedagoglar tarafindan gok eskiden fark
edilen ve dnemsenen bir giictiir. Ayni sekilde simiilasyon giictintin egitim i¢in olan 6neminin
sadece pilot egitimi, trafik egitimi, saglik egitimi, harp egitimi alanlari ile siirli kalmamasi
gerektigini fark etmek gerekmektedir. Cagimiz 6grencilerinin en biiyiik oyun alanin sanal
oyun alani olarak bilgisayarlar oldugu daha ciddi ve etkin olarak fark edilmelidir. Oyun
psisik diirttilerden daha ok kisisel olmayan kurallarla yonetilen organize bir sistemdir. Para
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sistemi, Oklid geometrisi, kuantum fizigi, haritalar ve tim matematik ve dil oyunlar1 bu
sisteme Ornek olarak verilebilir (Herbet, 1993).

Felsefe dersinde varlik felsefesi dersini goren bir 6grencin zihni 6niine serilen varlik
ile ilgili sozel kavram ile {ic boyutlu ve interaktif olarak bu dersin islendigi simiilasyon
ortami arasinda farkindalik, dogrudan deneyim, 6grenme, cikarsama, yaraticilik, kalicilik,
eksiklik ve hatalarm1 gorebilme acisindan c¢ok farklar vardir. Birinde varlik dille
anlatilmaktadir. Otekinde ise varlik konusu benzetisimde yaralanarak kisa bir evrenin
yolculugu ile var olmanimn bilmecesi gozler oniine cok yonlii olarak serilerek dogrudan
sonsuzluk hissi yasatilmis olmaktadir.

Belirli matematik kurallar1 simiilasyon oyunlarindan yaralanarak gostermek, fiziksel
varligin detay inceliklerine ayna tutma giictinti dogrudan hissetmek ile klasik olarak konu
anlaticisin pasif olarak sadece dinlemek kiyas dahi kabul etmeyecek kadar farkhidir. Ctinkii
insan zihni daima butiinti kavrama yontindeki basariya gore daha kaliteli bir duruma
gelebilmektedir. Matematik konusunu simiilasyon ortaminda alan bir 6grenci matematik
kurallar: ile evrenin/ doganin kurallar1 arsindaki sasirtici bag1 gorerek daha kolay ¢ikarim
yapabilir. Bu da konuyu biittinsel olarak gorebilme giictinii saglar. Ders konunun parcalar:
arasinda bogulmus bir zihin hem konun biitiintinti goremez hem de zihin parcay: biittinle
anlamlandiramadigindan dolay1 anlamsizlik havasizligindan bogulmakla kars: karsiya kalir.
Zihnimiz ancak anlamlandirmak ile soluk alir ve kendisini gelistirir (Eagleman, 2013).

Simif ortamindaki simiilasyon tizerinden degerleri degistirerek sistemdeki
degisimleri gozlemlemek simiilasyon tekniginin konunun biitiinselligini yakalamaya
yardimci olmasi agisindan goriilmesi gereken bir detaydir. Bilingli diistinmek ve bilingli
ogrenmek ve 6gretmek sembol ve oyunlar1 farkinda olup, kurallarina gore oynayabilmek,
gerektiginde kurallar1 degistirebilmek ve yeni semboller bulabilmektir. Simiilasyon
ortaminin bilince sagladig1 en tnemli katkilardan biri de tek yonlii kapali zihinden agik
zihne yonelmek, daima sonsuz olasiliklarin pesinde kosmak ve stirekli yeni dogrultular ve
bakis acilarina yonelmek 6zgtirltigiine sahip olmaktir (Herbet, 1993).

Zihin felsefesi acisindan 6grenme ve 6gretme bellekle birlikte zihindeki yatkinlik,
yetenek, yaraticilik, diistinme, tasavvur, imgelem, analoji, muhakeme, mantik, problem
¢ozme becerisi, yorumlama, krizle bas edebilme, kendine ve bilgi nesnesine hakimiyet,
kendini ve nesneyi degerlendirmek, sonuclar1 kestirebilmek, hatalarmi gorebilmek,
hatalarindan ders cikarabilmek, bilgiyi davramisa dontistirmek, yeni bir davranis
olusturmak cesaretini gostermek, korkuyu yenip yeni yaklasimlara kendini agmak, gecmisin
zihinsel aliskanlik zinciri dongiistinden kendini kurtarabilmek, kendini daima asmak
sevkine sahip olmak, kendini 6grendigi bilgi ile yeniden insa etmek, kendini gerceklestirmek
gibi bir ¢ok zihinsel islevleri hep birlikte harekete gecirir ( Ryle, 2011)

S6z konusu bu zihinsel islevlerin gelistirilmesi konusu egitim siireciyle ilgilenen tim
egitimcileri bir sekilde mesgul etmektedir. Bu konular hakkinda ¢okga yazilip ¢izilmektedir.
Buna ragmen, uygulamada ne yazik ki yine de bir takim teorik ve pratikten kaynaklanan
sorunlardan dolayr yalnizca simiflarda bilginin yiizeysel aktarimi, ezbercilik ve bilgiyi
beceriye dontistirememe, disiplinli, sentezci, yaratict ve etik bir zihin tiplerini
kazandiramamaktan dolay1 sikayetler yapilmaktadir. Oysaki 6gretmede zihinsel islev ve
islemleri asamali olarak ve biitiinsel bir stire¢ seklinde ele islemek pedagojinin goz ardi
edilmemesi gereken kurallardandir.

Zihinsel bitunlukten amacimiz, 6grencinin 6grenme ortamindan canlanan zihinsel
islevlerini kullanarak kendi kendini yonlendirmesi, kendini kendi ¢alisir ve motive edilir bir
duruma getirmesidir. Tiim zihinsel islevlerin ayni anda calismas: da ortama bagldir. Bu
zihinsel biitinii bir hedef olarak 6gretme ve 6grenme siirecinde programlayip, bu programa
uygun bir sinif ortami saglamadigimiz siirece, 6grenen zihnin biitiinii kavrama yolunu ve
zihnin kendi kendini egitme stirecinin niinii agmis olamay1z.
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Egitim zihinleri acik bir duruma getirmesi gerekirken; ne yazik ki istenmeden
zihinler kapali bir duruma déniigsebilmektedir. Ogretmen egitiminde hedeflenen 6gretmen
adaylarinda zihnin tiim islev ve enerjilerin harekete gecirmek ve bu enerjiyi daha canli bir
sekilde tutmaktir. Ogretmen adaylarma egitim siireci boyunca bu tiirden bir zihinsel
aliskanliklar kazandirmak iyi bir egitimden beklenen hedefler arasindadir.

Okul “her yoniiyle cocugun” sorumlulugunu tistlenerek bireyi yasam ve topluma icin
hazirlamak zorundadir. Okul araba kullanmayi, cinsel egitimi, giyinmeyi, kisilik
problemleriyle ugrasmay1 ve yasam ile ilgili sorunlarla bas etmeyi 6gretmeye calisirken aym
zamanda biitin bunlar1 yapmanin dogru ve uzmanca bir yolu oldugunu 6gretir. Bunun
icinde okulun en 6nemli aygit1 siniflardir. Smiflar 6grenme ortaminin kalbi konumundadir.
Smif tekniklerindeki yeniliklerin 6nemi okulun en belirleyici 6zelligindendir ( Spring, 2010).

Ogretmen egitiminde yeni bir egilim olarak burada nerilen aslinda ¢ok basit ama
sonuglar1 agisindan etkili oldugu diisiiniilen bir 6neridir. Oneri 6zetle sudur: Tiim zihinsel
islevlerin icinde canlanacagy, yetilerin harekete gececegi, biitiin zihinsel enerjilerin koordineli
bir sekilde birlikte calisacag1 yiiksek benzesim teknikli smif ortamlar1 olusturmaktir. Bu
ortami giintimiizde bize saglayacak en uygun teknik simiilator tabanl smiflardir.

Ogrenilene, bilgiye, probleme ortak mekanda odaklanarak 6grenmek, mevcut
ogretmelik egiliminin temellerini olusturmaktadir. Antik Yunanda hevesle uygulanmak
istenmis olan “6gretmen yetistirme sanati” incelenmeye deger bir olaydir. Buna gore, 6zetle,
ogrenenin bilgiyi 6grenirken; bilginin kedisinden daha ziyade, bilgiyi kullanan ve aktaran
ozneye/0gretene, bilgiyi dogrudan tecriibe eden benlige, meydan okuyan 6gretiye dogru
yonelme ve onu dikkatle gozlemleme, onu 6zenle izleme, ikna olmaya karsi sonuna kadar
direnme ve igsellestirme cabasi ve kavrayisi 6ne ¢ikmaktadir.

Bu anlayista 6gretmen adayinin 6grenme stirecini dikkate alip; kendi zihnini
tanimasi, kendini kendi 6niine koyabilmesi, kendine ancak gercek anlamda yine kendinin
ogretmen olabilecegini kavramasini saglamak amaglanmigtir. Ogretmen olmak kendini
bilmek demektir. Kendini bilmeyen diinyay1 bilemez. Bu egilimin 6ztinde 6grenilen bilgiye
dikkatin yani sira; 6grenenin 6zne olabilmesi ve kendi zihnine dikkat etmesini, kendini
gozlemlemeyi, zihinsel aliskanliklarina 6zen gostermesi gerektigini 6ne ¢ikaran bir egilim
mevcuttur.

Ogrenme siirecinde zihnin diigiinme yetisinin etkin olmasi tek bagmna yeterli degildir.
Bunun yan sira diisinmeyle birlikte zihnin duygu giictiniin de etkin ve ikisinin de dengeli
bir sekilde ayni anda calismas1 gerekir. Diistinmek ile eylem arasindaki ittifak 6grenme ve
ogretmede hi¢ olmadig1 kadar onem kazanir ( Gardner, 2007). Boylece 6gretmen bilgiyi
aktarmak fenomenine dikkat etmekten, once bilgiyi 6greten kendine dikkat ve sonra 6grenen
kendine/6grencisine dikkat etmeye ve yogunlasmaya gecer. Bir baska deyisle 6gretmen salt
bilgiye 6zenden; kendine ve 6grencisine 6zen gostermeyi dncelikle 6grenmesi ve uygulamast
gerekmektedir. Bir basak deyisle bir 6gretmen ayni anda hem o6gretmen hem de bir
ogrencidir.
bir mega bilgisayar islemcisi olmadigi, onun zihninin karar almasimni saglayan bir duygu
mekanizmasia bagli oldugu gercegini fark etmelerini saglayacaktir. Bu yaklasim sonucu
salt bilgiye yapilan yatirnmin yeterli olmadig1 gibi, bilgiyi 6grenenin zihinsel bir hazirlik
yapmasl i¢in dzneye, zihin egitimine de yatirim yapilmas: gerektigi gercegi fark edilir.
Gardnere” gore egitimin en oOnemli hedefi hakikat, giizellik ve iyiligi ©Ogrenciye
kazandirmaktir (Gardner, 2011) vurgusu bu gercegi dile getirmektedir.

Duygular 6grenme ve karar alam mekanizmamizda ¢ok etkindirler. Sayet bu duygu
mekanizmasi olmasaydi insanlarin 6grenmesi ve kararlar almas1 da s6z konusu olmayacaktz.
Bu nedenle bu yaklasimda ¢grenmede duygusal egitim ve duygularin diistinmeyle birlikte
calistirmay1 dgretmen adaylaria 6gretmek oldukca 6nemlidir. Ogretmen adaylarini klasik
anlayista oldugu gibi diistince-duygu karsithgma mahktm etmemek; tam tersi onlarm
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duygu ve diustincelerini birlikte calistirmay1 Ogrenmelerini saglamak gerekir. Citinki
hissetmeyi ©6grenemeyen zihin problem c¢6zmek icin dogru kararlar alamaz. Aslinda
duygular olmadan zihnimiz hicbir karar bile alamaz.

Diistindtigtimuiz seylerin cogunu aslinda duygularimiz harekete gegirir (Solms, 2012).
Dersi seven bir 6grenci 6grenmekten haz alir. Haz daha ¢ok 6grenmeyi tetikler. Bu durumda
kendi kararlarimiz iizerinde diistinme zihinsel aliskanligini 6grenmek demek kendinde
devrim yapmak demektir. Kendini degistirmeyi basarabilen ogretmen, ogrencilerini
degistirebilir. Degisim i¢in en 6nemli boyut zihnin kendini ttim islevleri ile kendini
degerlendirip; kendi yetersizligini kendi goriip kendini degistirmeye ve yetkinlestirmeye
karar vermesidir.

Duygu ve distinceleri en canli bir sekilde verebilen teknik simtilatér anlatim
teknikleridir. Bu nedenle en iyi 6grenme ortamini saglayan en uygun ortam simiilator
tabanli smiflardir. Cinkti bu smif ortaminda bilgi tek boyutlu dil aracilig ile
aktarilmayacaktir. Tam tersi, bu smuf ortaminda zihnin, konunun gercegini
gortiyormuscasina konun icine gekilmesi ve semboller, benzesimler ve mecazlar araciligiyla
zihnin biitiiniiyle harekete gecirilmesi kolay olacaktir.

Bu nedenle ozellikle Ogretmen yetistiren egitim kurumlarinda ogrencilere
ogrenecekleri konunun tiim zihinsel boyutlarini hissedebilmeleri ve daha iyi 6grenebilmeleri
icin siiflarda simiilator tabanli egitim sistemine gecilmelidir. Simiilasyon s6zctigti benzetim
benzesim, benzesme, yalandan yapma, taklit ve benzer sartlar olusturma anlamlarma
gelmektedir.

Kavramsal olarak bir konunun bilgisayar ortaminda modellenmesi ve bu modelle
sistemin isletilmesidir. Bu sistemin konuya en iyi benzesimini gostermek, sistemin
davranisinin, stratejilerinin ve olasiliklar karsisinda degisimleri gozlemleme imkani bulamak
en 6nemli 6zeliklerindendir.

Simiilasyonla konular1 anlatmanin bir¢ok faydalarindan s6z edilebilir: Acik zihinli ve
genis dustinmeyi saglar. Konu tizerinde deneyler yapma imkani saglar. Sistemin tim
dinamik yapilarini incelenebilir. Degisen kosullarda yeni durumlar altinda degisimleri
incelenir. Ogrencileri konuya kars1 daha kolay motive edilir. Olaylarin gercek bir ortamda
nasil tepki verecegini analiz eder. Ogrenci konularin/olaylarin gercek ortamimi gercek
ortama benzer ortamlarda daha etkili bir sekilde 6grenir. Tiim zihni yetiler yaraticilikla
canlanir. Problem ¢6zme becerisi artar. Duygusal egitim daha etkili bir sekilde yapilabilir.
Ogrenci simiilasyon ortamindan kendi yaptigi hatalardan daha hizli dersler gikarmay1
ogrenir.

Boylece oOgrenci ve Ogretmen belli durumlarda hangi diisinme tarzina
basvuracaklarmni ogrenmeleri hedeflenmektedir. Simiilatorlii smiflarda 6grenmekten asil
amag ise karsilasacagimiz her tirlti durum igin deneyim sahibi olmaktir. Zihnini
gozlemleyen 6grenmede Ogretmen ve Ogrenci aklini nasil kullanacagimi ayni zamanda
ogrenmis olacaktir.

Bu ogretmelik yaklasimda kisi kendini icerden gozlemlemeyi 6grenecek ve daha
kolay empati yapmay1 beceri haline getirecektir. Klasik ogretmelik yonteminde ise zihin
kendini daima disaridan bir veri araciligiyla gérme aliskanligina sahip oldugu igin zihin her
zaman bir baskas1 araciligiyla ancak kendisi olacaktir.

Simiilator tabanli smiflarda bu yaklasimdan da faydalanarak beynimizden en fazla
verimi nasil alabiliriz sorusunu daha fazla yonelmis olacagiz. Ayni sekilde yasam ve
ogrenmeyi daha kaliteli hale getirmenin yolar1 nelerdir sorusu zihnimizin en acil giindemi
olacaktir. Klasik yaklasimda kitaplar ve 6gretmen en iyisini bilir ve ben ancak onlardan
ogrenmeliyim sorumlulugu hakim iken; yeni yaklasimda ise kendi zihnime en uygun olanmn
ne oldugunu, onu nasil elde edecegimi sezgi giiclimle ben kesif etmeliyim bilinci zihne
hakimdir.
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Simiilator ortamda oOgrenci “kendi zihnine karsi miicadele icinde olmay:
ogrenirken; ogretmen ve bilgi merkezli ortamda ise 6grenci “ ben bir bilene, bilgiye kars:
sorumluyum” ile bilgi niceliginin 6ne ¢iktig1 bir anlayis olusmaktadir. Bu anlayista zihnin
yolu ve dgrencinin kendi zihniyle ayn1 smifta oldugunu bilmesi 6nemlidir. Stnifta 6gretmen
sadece zihnin degisik yollarmi iyi bilen, zihnin tuzaklarini fark edebilen bir rehberdir.
Ogretmen aktaric1 degil, ustadir ve yetistiricidir.

Zihnin kendi yolunda ytirtirken yaptig1 hatalar1 fark etmesi araciligiyla ancak yeni
seyleri daha kalic1 bir sekilde 6grenebilir. Hata yapmak ve hatalarindan ders c¢ikarmayi
ogrenmek zihnin en iyi 6gretmedir. Ogrenirken hatalar en iyi bir sekilde simiilatorlii siflar
ortamda ortaya ¢ikar. Bu nedenle klasik 6gretmen egilimde dogrular ve bilgiler tizerinde
yogunlasirken; bu yeni yaklasimda krizler, eksiklikler ve hatalar tizerinde yogunlasilir.
Zihnimiz ac1 cekmeden asla kalic1 bir sekilde 6grenemez. Tipki actkmadan zihnimizin yemek
tizerinde yogunlasmamasi gibi. Oyleyse daha iyi 6grenmenin yolu hatalarimiza
yogunlagmaktir. Insanin kendini gelistirmesinin gizemi de 6z elestiride yatmaktadir
(Lehrer,2011). Hata yaptigimiz1 en kolay ve risksiz bir sekilde bize geri bildirimde bulunan
sistem simiilasyon sistemidir.

Bu nedenle simiilator tabanli siniflar 6grencilerin hatalarmi daha kolay 6grenmelerini
saglayan interaktif ortamlar olarak planlanmaktadir. Ogrenmek ve 6gretmek demek aslinda
hatalarin1 en aza indirmeyi 6grenen, problem ¢ozerken hatasini kendine rehber edinen bir
zihne sahip olmak demektir. Insan kendi hatasini ancak gercege yakin en uygun bir ortamda
ogrenebilir. Bu ortamda simiilatorlii smif ortamidir. Simiilatér tabanli simiflar konunun
gercegini benzesim yoluyla smifa tasimak ve 6grenciyi dogrudan konunun icine ¢ekmek
konusunda iddial1 olan siiflar arasinda basi cekmektedir.
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Teacher Training Class -Based Through The Example In The Simulator Philosophy Of
Mind In Terms Of Quality Evaluation

Mehmet Kasim OZGEN?
Summary

In terms of the philosophy of mind in the process of teaching and learning of
information to be processed by all the functions of the mind is important. In the learning
process when learning of information keeps limited with the memory in terms of mind
education leads to quality issues.

Philosophy of mind in terms of teaching and learning together memory, a variety of
mental functions such as attention of mind, susceptibility, talent, creativity, thinking,
imagination, imagery, analogies, reasoning, logic, problem solving skills, interpretation,
coping with crisis, control oneself and knowledge as object , seeing the error, learning from
your mistakes to remove, opening itself to new approaches to defeat fear, saving oneself
from mental habits chain loop, self-realization mobilizes all together.

A new trend in teacher education proposed here as: Create simulator -based
classroom environment. Classroom with simulator targeted come alive with all of the
student's mental functions, act through all of his mental energy to focus on the topics learned
in a coordinated manner. The main purpose, most similar to the actual state of the subject
being taught exhibit in front of the mind and ensure the student's interactive work on the
subject. The most appropriate technique allow us to present this environment is simulator
based classes.

The essence of this trend as well as the attention to knowledge learned; pay attention
to the subject's own mind, show more attention to the mental habits stand out. Thinking
skills of the mind in the learning process is not enough alone to be effective. However,
emotional and thinking power of the mind both should work effective, in a balanced way at
the same time.

Emotions are very active in our learning and decision mechanisms alam. If this
mechanism had not been feeling that people learn and make decisions would not be in
question. Therefore, in this approach teaching the teacher candidates emotional education in
learning and thinking of emotions to run together is very important.

Simulator narrative techniques present the thoughts and feelings most efficient and
livingly. Therefore, the most appropriate environment providing the best learning
environment is simulator based classes. Because in this class environment, information not
transmitted through one- dimensional and limited language. On the other hand, mind will
be informed versatile and all functions of mind activated interactively in the most likely real
information environment.

The main purpose of the learning in the simulator class is having experience all
kinds of situations encountered. Observing the mind in learning, teachers and students will
have learned how to use their minds at the same time. In this approach, people will learn to
observe yourself from the inside and empathy skills will make it easier. In the classical
teaching methods, mind always has the habit of seeing itself through an outside data, so
mind be itself always through someone else.

The mind realize its faults only while walking through in its own way and so can
learn new things a more permanent way. Make mistakes and learn to draw lessons from the
mistakes is the best teacher of the mind. The mistakes while learning best occurs in simulator
classes’ environment. Therefore, in the classical trend teachers are focused on truths and
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information, this new approach focused on crisis, omissions and errors. Our minds can never
learn permanent without pain. Any error on the simulator will make a real experience can
provide us like we made a mistake

Therefore simulator based classes will be environments that providing students
learning own mistakes easier. Mind learns permanent and high quality when experienced
the situation like real. Teaching and learning actually means to have a mind learning to
minimize errors, solving problem with error self- guided. Human can learn own mistake in
an environment close to the most appropriate. This environment is the simulator classroom
environment.
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