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Ozet. Bu dosya, Fastemy adindaki mobil egitim
platformunun detaylarini aciklar. Learn2Earn sistemi ve

Famy adindaki sanal yasam kocundan bahseder.

izhar: Bu dosyadaki bilgiler herhangi bir zaman degisebilir.

Fastemy



1 Giris
1.1 Vizyon
2 Egitim
2.1 Problemler
2.2 Coziimler
3 Platform

3.1 Learn2Earn
3.2 Sanal Yasam Kocu: “Famy”
3.3 SKNOW Token

3.4 Topluluk
4 Kurs Prodiiksiyonu
5 Finans
6 Tartisma
7 Sonuc¢

Referanslar

Fastemy

10

11

11

12

13

14

15

15



1 Girig

Fastemy mobil uygulama odakli bir online egitim platformudur. Hedefi egitimi

eglenceli, hizl ve ulasilabilir kilmaktir.

1.1 Vizyon

Fastemy, egitimi eglenceli, hizli ve ulasilabilir kilmaya odaklanan bir egitim
platformudur. Fastemy, bu hedefe ulasmak adina egitimde oyunlastirma
kullanir. Oyunlastirmak adina Learn2Earn (6grendikge kazan) sistemi kullanilir.
Learn2Earn sistemi gorevleri ve ddulleri kullanarak 6grenmeye tesvik eder ve
egitim sirecini oyunlastirir. Bu sistem 6grencilere $KNOW token ve staj, sirket
gezileri gibi 6zel oduller sunar. Oyunlastirma sisteminin yaninda,
hizlandirilmis egitim ve ulasilabilirlik de Fastemy'de egitimin gelisimine katki
saglar. Hizl 6gretmek adina teoride dikey videolarla konular 6zetlenir ve
pratige yonlendirilir. Son olarak, ulasilabilir olmak adina tim slire¢c mobil

uygulama lzerinde gerceklesir.

2 Egitim

Egitim insanlik, devletler ve sirketler icin gelisim ve blylmenin anahtaridir.

Bildigimiz tim degerler egitimle baslar. Bu ylzden, egitimde yapilan her
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gelisme insanlik icin kritik bir 6neme sahiptir. Buna ragmen egitimde Grln ve
servis anlaminda diger sektorler kadar blyulk degisiklikler gormeyiz.
(Organisation For Eceonomic Co-operation and Development, 2005-2008)
Egitimdeki inovasyon problemini kanitlayan OECD istatistikleri kisa bir zaman
dilimine ait olsa da egitimde genel bir inovasyon problemi oldugu acikca belli

olmaktadir.

Egitim sistemleri yavas ve deneysel degisimlere dayanir ve bu ylzden
yenilikgilik zordur. Aksine, yeni girisimler hizli ve ani bluylmelere dayanir. Bu
yluzden, egitim sektoriinde ¢ok fazla yeni girisim gormuyoruz. Parkinson
yasasina gore “Bir is, daima, bitirilmesi icin kendine ayrilan sire nispetinde
uzar.” (Parkinson, 1955) Bu yasa, egitimde de goritlmektedir. Egitime
gerektiginden uzun slre veriyoruz ve onu yavas, inovasyona kapali duruma
getiriyoruz. Ogrenmeyi hizlandiran bazi girisimler gérdiik ancak Fastemy en
hizli olmak adina kuruldu. Hizli 6grenmek egitimdeki inovasyon problemini

¢cozlyor ve hizli blylime sagliyor.

Bircok ogrenci icin egitim yuzlerce karisik kagittan ve sinavlardan ibarettir.
Egitimdeki bazi problemleri anlayip ¢ozebilirsek 6grencilerin géziinde
egitimin sikici olma algisi, karmasikligi ve ilgi ¢ekici olmamasini dizeltebiliriz.

Bu problemlere ve ¢oziimlerin detayina 6numiuizdeki bolimlerde degindik.
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2.1 Problemler

Bugun bildigimiz sekliyle egitim, degisen 6grenci psikolojisine ayak
uyduramiyor. Bilgi, icerdigi anlamin yaninda 6grencinin psikolojisinde de bir
amaca yonelik anlam tasimasi gerekir. Bu olmadigi takdirde bilgi bos
hissettirir ve 6grenciyi tatmin etmez. Ornegin, bir dgrenci bir seyi merak
ederse o bilgi anlam kazanir ve 6grenmesi keyif verir. Ogrenciler anlamli bir
proje veya amaca dayanarak 6grenmelidir. Ozetle, Fastemy’nin odaklandigi ilk

problem bilginin 6grencide bir anlama dayanmayarak sikici olmasidir.

Egitim basit ve kolay bilgi ile baslar ancak derine indikge komplike bir durum
almaya baslar. Farkli diistinceler, fikirler ve deneyler katilmaya basladikca
profesyonellesmek zorlasmaya baslar ve o alanin gelisim hizi dismeye baslar.
Bazi alanlarda bu problem daha fazla yasanir. Bilimin bircok dali zamanla
karmasiklasmaya daha musaittir cinkui gercek hayata uygulanmamis ¢ok
fazla teori barindirir. Bir alan pratikten uzaklastikca karmasiklasmaya baslar.
Karmasiklik arttikca da gelisim hizi yavaslar. Ozetle, egitimdeki ikinci problem

gereksiz ve karmasik bilgi vermektir.

Bircok 6grenci, egitime hedef veya proje olmadan baslar. Bu tip 6grenciler ne
ogrenmeleri gerektigi konusunda yonlendirmeye ihtiya¢ duyar. Mevcut egitim
sistemi herkese genel ve genis kapsamli hedefler sunup her 6grenciye benzer

dersleri tavsiye eder. Ancak gercek hayatta ¢cok daha fazla yol var ve her ay
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yeni mesleklerle bu sayi artiyor. Her 6grencinin de kendine 6zel ilgi alanlari
vardir ve buna dayali olarak yénlendirme yapilmasi gerekir. Ozetle, mevcut
egitim sisteminin yonlendirmesi verimsiz ve hayat boyu, glincel egitim

sunmuyor.

2.2 Coziimler

iIk problemi ¢cdzmek icin egitime 6grenci zihninde anlam yiklemeliyiz. Bu
anlam, glnimduz dunyasina uyumlu olmali ve her birimizi tesvik etmelidir. Bu
yuzden, genel ve modern bir ¢6zim olmasi gereklidir. Fastemy’nin ¢ézimdu,
Learn2Earn sisteminden destek alarak, her yas grubunu kapsayacak,
ogrendikce kazandiracak sekilde egitimi oyunlastirmaktir. Ozetle, 6grenciler
hayalleri icin egitim aldikca $KNOW token ve odiller kazanacak. Learn2Earn
sisteminin detaylari ilerideki bolimlerde aciklandi. Oyunlastirma sadece
odullendirmeyi degil, ayni zamanda uygulama Uzerinden takip edilen hedefler
vermeyi de igeriyor. Bildirimlerle tesvik ve siradaki iki gozimumiuzle

birlesince, oyunlastirma daha fazla gli¢c kazaniyor.

Zaman, insanlik icin en 6nemli varliktir. Ayni seyi daha hizli bitirmek bizim igin
her zaman degerli oldu. Egitimde detaya indikce 6grenme zorlasir ve
karmasiklasir. Profesyonel alanlarda akademisyenlerin kullandigi agir dil
okumayi daha da zorlastirir. Bilginin profesyoneller tarafindan bir araya

getirilip 6zetleyici ve basit cimlelerle sunuldugu bir secenek olsaydi bize her
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glin zaman kazandirirdi ve bilimin, dolayisiyla da insanhgin gelisimini
hizlandirirdi. Fastemy teorinin en hizli sekilde verilmesi gerektigine ¢linku
egitimde asll vakit gerektirenin pratik olduguna inaniyor. Fastemy dikey video
formatinda kisa kurslar sunuyor ve hemen ardindan da pratik ve projeler
veriyor. Ek olarak, bu yontem, kisa icerikler tiketmeye alisan glinimuz

jenerasyonuna uyumludur.

Egitim hedeflere ulagsmanin yoludur ve ne 6grendigimiz hayatta ne
yapacagimizi etkiler. Dolayisiyla, 6grenilen konular 6grenciler icin en kritik
kariyer kararlarindan biridir. Buna ragmen, bircok insan ne 6grenmesi
gerektigini bilmiyor. Fastemy, sanal yasam kogu Famy’i kullanarak, 6grencinin
hedef ve ilgi alanlarina dayanarak planlar yapar. Ek olarak, 6grencilere bildirim

atarak kurstaki glincellemeleri bildirir ve yasam boyu egitim imkani saglar.

3 Platform

Fastemy’nin 3 temel 6zelligi Learn2Earn (6grendikce kazan), LearnFast3 (daha
hizli 6gren), Learn4Result (sonug odakli 6gren) olarak ifade edilir. Bu 6zellikler
egitim slrecini daha kolay, daha eglenceli ve Gretken duruma getirmek icin
dizayn edildi. Bunlari platformda gostermek adina sanal yasam kocu Famy,

ogrencileri olabildigince oyunlastirarak yonlendirir. Token, oduller, dikey
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formatta videolar ve gercek hayatta pratige yonlendirmeler eglence ve

sorumlulugu yerine getirme duygularini bir araya getirir.

Dizayn ve kullanici deneyimi Fastemy’nin kurmak istedigi platformu yansitmak
adina cok onemlidir. Fastemy yeni nesil kisa form iceriklerden alisiimis olan
dikey form video ve yukari kaydirarak gecme 6zelliklerini kullanmaktadir.
Anasayfa, gorevleri ve kurslari beraber barindirarak oyunlastirma deneyimi
sunar. Kurs onerileri kisiye 6zel olarak yapay zeka destekli algoritma

tarafindan secilir.

3.1 Learn2Earn

Egitimin toplumdaki kot sohretini goz 6nilne alirsak oyun ve egitimi beraber
kullanmak zor goériinmektedir. Ama oyunlari ve yararlarini anlarsak, onlari
daha etkili kullanabiliriz. Oyun, kendine ait kurallari ve sinirlari olan bir
sistemdir. Bir oyuna girdigimizde kurallara uymamiz gerekir aksi takdirde
sahibi tarafindan atilabiliriz. Ulkeler, sirketler ve aileler gibi, oyunlarda da
kurallar ve bazi 6zellikler yonetici tarafindan degistirilebilir. Oyunun
geleneksel sistemlerden en 6nemli farki ise eglenceli olmasi sartidir. Eglenceli
olmayan oyunlar hayatta kalamaz. Ozetle, oyun oynamak, farkli bir diinyaya
giris yaparak eglenmek anlamina gelir. Ek olarak, mobil destekli bir oyun ise,
bu diinyaya herhangi bir yerden, herhangi bir zaman girilebilmektedir.

Genelde, oyundaki gorevler hikayeyi anlamak, kararlar vermek ve el becerisi
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kullanmak olarak siralanabilir. Benzer olarak, egitimde de konuyu anlamak,
problemler ve testler cozmek gerekir. Tim bu parcalari birlestirince oyunlar

egitimde kullanmak icin uyumlu platformlardir diyebiliriz.

Egitimde oyunlastirma, 6grenme surecine bir amag yukler ve eglence katar.
Learn2Earn sistemi Play2Earn sisteminden esinlendi. Play2Earn, oyuncularin
oyun oynadik¢a kazanmasini saglayan ve o degerle bir seyler almasini saglar.
Benzer sekilde, Learn2Earn sistemi 6grencilerin editim aldikca kazanmalarini
sagliyor. Odiiller, gérevin 6nemini yansitacak sekilde degismektedir.
Konularin birgcogu icin pratik ve proje yapmak kurs izlemekten daha 6nemlidir.
Bu ylzden Famy onlara daha fazla 6dul koyar. Ancak konuyu iyi anlamadan
pratik yapmak anlamsiz olur. Bu yuzden de kursu izlemeden 6nce pratige

odul verilmez. Bu dizen konudan konuya degisebilir.

Odiiller token ile sinirli kalmaz. NFT, fiziksel triinler, staj ve is firsatlari da
Learn2Earn sistemi 6dullerindendir. Bu tir oduller sirketler ve 6grenciler
arasinda bag kurulmasi adina kullanilacaktir. Yarismalar ve sinavlar gibi 6zel
etkinlikler de proje yapimini desteklemek icin 6zel 6dullerle beraber

planlanmaktadir.
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3.2 Sanal Yasam Kocu: “Famy”

Fastemy egitimi kolaylastirmanin anahtarinin ihtiyag hissettirmek olduguna
inanmaktadir. Bunu elde etmek adina yapay zeka destekli sanal yasam kocgu

gelistirdik.

Ogrenme, dikkatle planlama gerektiren uzun ve devamli bir sirectir. Binlerce
konu ve bunlari 6grenmenin ¢ok sayida farkl yolu vardir. Famy, neyi
ogrenmeli ve nasil dgrenmeli sorularina yapay zeka ile ¢ézim sunuyor. ilk
asamada ilgi alanlarina ve hedeflere dayanarak kisiye 6zel planlama yapilir.
insanlar temel ve bilindik konularda neler 6grenmek istediklerini bilirler fakat
bazi konulari 6grenmeden ihtiyaclari olduklarini bilmezler. Bu noktada yapay
zekanin destegiyle Famy, 6grencilere beklenmedik ve yararli konulari da
onerir. Ornegin, yazilimci olmak isteyen bir dgrenci zaman ydnetimi konusunu
kesfederek verimliligini arttirabilir veya is strecini kolaylastiracak yeni bir

yardimci yazilim kesfedebilir.

Ek olarak, klasik egitim sistemindeki pratik eksikligi bize teori ve pratigi

dengelemenin 6nemini gosteriyor. Famy’nin yonlendirmeleri pratige tesvik

etmekte kullanilmaktadir.
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3.3 $KNOW Token

Token programimiz mobil oyunlar ve kripto paralardan esinlendi. Programi
detaylandirirken her ikisinin avantajlarini alip, dezavantajlarindan da
kaginmayi amagladik. Bir platformun kendi para birimine sahip olmasi
bagimsiz ve global bir hava olusturur. Kullanicilarin sirketin bir parcasi
olmasini saglar. Ancak kripto paralarin tahmin edilemez olmalari ve sabit
olmayan degerleri dezavantaj olusturmaktadir. Bu yizden $KNOW token,
blokzincirde degil Fastemy’nin algoritmasiyla gorev almaktadir. Para

birimimizin sadece isleviyle bilinmesini ve tecrube edilmesini amacliyoruz.

Bir token icin devamli islevselligin en 6nemli etken olduguna inaniyoruz.
Ogrencilerin 6grenirken token kazanmasini ve kazandiklari ile kitaplar, kurslar

ve egitimi destekleyici teknolojiler almalarini hedefledik.

3.4 Topluluk

Cok iyi bir Grln pazarlama olmaksizin anlamini kaybeder. Ayni sekilde, iyi

egitimli bir insan da sosyal baglantilar olmaksizin anlamini kaybeder.

Uzaktan egitim pandemi sirasinda poptiler oldu ancak 6grenciler bu slrecte
sosyallesemedi ve bu durum, yalnizlik ve strese sebep oldu. (Azmi et al.,

2022) Bu problem dolayisiyla uzaktan egditimin sikici oldugu algisi olustu.
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Sosyallesme 6grenmede 6nemli bir rol oynar. Motivasyonu arttirir, tesvik eder
ve eglence katar. Yani, sosyallesme, Fastemy’nin sundugu tim degerleri
destekler. Bu ytzden, mobil uygulamamizda ders sirasinda sosyallesmeye
tesvik ediyoruz. Yarismalar ve soru cevap ile de sosyallesmeyi egitimle

birlestiriyoruz.

4  Kurs Prodiiksiyonu

Fastemy kendinden dnceki tim egitim platformlarindan farkli olmasi
sebebiyle farkli ve benzersiz kurslara ihtiya¢ duyar. Fastemy'de yer alacak
kurslar olabildigince kisa olmali ki glinimtz mobil dlinyasinda ayakta
kalabilsin. Famy ile kurslarin tim detaylari algoritmaya uyumlu bir sekilde
paylasilmali ki yapay zeka dogru calisabilsin. Yonlendirilen pratik ve projeler,
ogrenci uygulamadan ¢ikmadan yapilabilir olmalidir. Son olarak da oyunlar
kadar eglenceli olmalidirlar. Bu 6zelliklerin tamamini saglayan egitimler
Fastemy'de yer alabilir.

Fastemy bilgiye sahip olmanin ve bilgiyi paylasmanin birbirinden farkli
yetenekler olduguna inaniyor. Bu yluzden, metodlari ve bilgiyi
profesyonellerden alarak platform kurallarimiza tam uyumlu, ylksek kalitede
kurslari, Fastemy olarak yapmayi planliyoruz. Bu yaklasim bazi avantajlar

sagliyor. ilk olarak, cok sayida profesyonelden bilgi almak, farkli yaklasimlarin
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katkisiyla daha zengin bilgi saglayacaktir. ikincisi, her konuda sadece bir kurs
yapilmasi, basit ve segmesi kolay bir kurs kitliphanesi saglayacaktir.
Uclincust, her kursun yiiksek kalite standardi icermesi ki bu sayede
ogrenciler yepyeni bir kurstan ne bekleyeceklerini bilmis olacaklar. Son olarak
kursun arkasinda kurumsal bir yapinin olmasi daha gtincel olmasini saglar ve
ogrenci acgisindan daha guvenli hissettirir. Bu yaklasimin bir dezavantaji ise
serbest egitim platformlarina kiyasla zaman icinde daha az kursun yer
almasidir. Ancak mevcut 6grencileri platformda tutmak bir mobil uygulama

adina daha 6nemli oldugu i¢in bu yaklasim uzun vadede daha kazancldir.

5 Finans

Genelde cevrimici kurslar iki sekilde fiyatlandirilir: Abonelik servisi veya tek
seferlik 6deme. Her biri kendine 6zel kullanim amaci tasir. Tek seferlik 6deme
daha pahalidir ancak devamli yeni servisler sunuldugunda daha fazla 6deme
talep edilemez. Abonelik servisi daha ucuzdur ancak her ay deme talep
eder. Yani, kullanicilar her ay yeni degerler elde etmeli ki devamli musteri

olabilsin.

Fastemy’nin modeli abonelik servisine daha uygundur ¢unku yeni kurslar,

yarismalar ve testlerin diizenli olarak sunulmasi planlanmaktadir. Ancak ¢ok
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sayida yuksek kalite kursu sunmak zaman almaktadir ve abonelik servisi
baslangicta da ¢cok sayida icerik talep eder. Bu ylzden baslangicta tek seferlik
odeme kullanilmasi daha dogru olur. Abonelik servisine gegcmeye yetecek

saylda kursa ulasildiginda Fastemy abonelik servisi sunacaktir.

6 Tartisma

Fastemy’nin modeli birgcok farkli basarih sirketten ozellikler barindirmaktadir.
Tum bu ozelliklerin birlesimine alismak 6grenciler agisindan zaman alacaktir.
Basarili olmak adina, testler yapmak ve geri bildirim almak Fastemy icin
oncelikli olmalidir. insanhga katilan deger acisindan mobil egitim biyik
potansiyel tagiyor ve Fastemy, oyunlastirmayla beraber, bu potansiyeli
kullanarak egitim algisini iyi ydnde degistirebilir. insanlarin egitimi eglenceli

bir etkinlik olarak bilmesi her birimizin hayatini olumlu yonde degistirecektir.

TUm avantajlara ragmen, yenilikgilik, beraberinde bircok zorluk getirmektedir.
Ogrencilerin yeni egitim tipine ayak uydurmasi zaman ve kaynaga ihtiyac
duyar. Basarili pazarlama ve 6dullu referans sistemleri kazancli bir sirket
yolunda gereklidir. Abonelik sistemleri hayatta kalmak adina ¢cok sayida
devamli kullaniciya ihtiyag duyar. Yani, Fastemy hayatta kalmak adina devamli

yenilik¢i olmahdir.
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7 Sonug

Bu dosyada, Fastemy’nin degeri, platformu ve 6zelliklerini tartistik. Fastemy,
egitimi eglenceli, hizl ve erisilebilir kilan bir mobil egitim uygulamasidir.
Ogrenirken kazanmak, oyunlandirma temelli ydnlendirmeler ve

kisisellestirilmis dneriler Fastemy’i farklilastirmaktadir.

Yenilik¢i olmak her zaman risklidir fakat ¢cozlilecek problemler varsa yeniligin
pesinden kosmak kacinilmazdir. Egitim insanhdin basarisinin kalbi oldugu igin

Fastemy her birimizin hayatini sekillendirebilir.
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