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DigiFacT Model Kursu
Giris

COVID-19 krizi baslamadan 6nce dilinya genelinde egitimde dijital icerik kullanimi nispeten nadirdi.
Ulkelerin sadece %20'si 6gretimde dijital 6grenme kaynaklarina sahipti ve iilkelerin sadece %10'u sinif
disinda mevcut olan egitim materyallerinin bir kismini sunan daha saglam dijital 6grenme
yeteneklerine sahipti.

Dinya Bankasi'na gore, hicbir Ulkede egitim ve 06gretim icin evrensel bir dijital mifredat
bulunmamaktadir. Bu rakamlar, hikiimetlerin ve okullarin 6grenmenin sirekliligini saglamak icin
hizla uzaktan egitime gecmek icin gostermeleri gereken cabalarin bir resmini ¢cizmektedir. Denklemin
diger kismi ise egitim kurumlarinin cevrimici 6grenme igin ne kadar donanimh oldugu ve
dgretmenlerin cevrimici 6gretime ne kadar hazirlikh ve ilgili olduklaridir. Ogretmenlerin 6gretim
yontemlerini ve o6grenme beklentilerini hizla ayarlamalari gerekmektedir. Bu baglamda dijital
kolaylastirici egitmen (DFT) figlirti gerekli hale gelmistir.

Bazi Ulkelerde egitim kurumlarinin sanal siniflar ve telematik medya uygulayarak ve egitim
hizmetlerinin iyilestiriimesi icin Yapay Zeka (YZ), oyunlastirma ve veri analizi kullanarak egitim
talebinin sorumlulugunu Ustlendigini tespit ettik. Pandemi sirasinda YZ, daha dnce dikkat etmedigimiz
olclim parametrelerinin bir araci haline geldi; drnegin ispanya'daki iyi bir érnek, kopya ¢ekmeyi
onlemek icin yeni YZ araglarinin Universite final sinavlarina dahil edilmesiydi.

Oyunlastirma (GA), cevrimici egitim sirasinda 6grencilerin ilgisini cekmek ve onlari motive etmek igin
etkili bir ara¢ olarak MEO topluluguna giren bir baska yenilikci metodolojidir. Oyunlastirma
tekniklerinin ve dijital araglarin kalitesi her gecen yil artmakta, bu da oyunlastirmanin Dijital
Kolaylastirici Egitmen modeline dahil edilmesini gerekli kilmaktadir.

Son olarak, 6grenme modellerini gelistirmek icin verilerin kullaniminda énceden var olan bir boslugu
da tespit ettigimiz icin Veri analizini (VA) dahil ettik. Veri analizi, ¢cevrimici ortamlarda 6gretimi
iyilestirmek, izlemek ve degerlendirmek icin 6zellikle etkili bir ¢6zim sunar.

Buna ek olarak, konsorsiyum daha 6nce yaptigi bir analizde egitimcilerin dijital becerilerini gelistirmek
icin hem ingilizce hem de ortaklarin dillerinde (ispanyolca, Tiirkce, Romence) mevcut olan yiiksek
kaliteli dijital icerik eksikligini tespit etmistir.

Bu baglamda, DigiFacT projesi asagidaki hedeflere sahiptir:

e DigiFacT konsorsiyumunun pargasi olan iilkelerdeki (Tiirkiyve, Romanya ve ispanya) ve AB'deki mesleki
ve egitim egitmenlerinin ihtiyaglarina cevap veren yeni bir metodoloji gelistirmek.

e  Ozellikle yapay zeka, oyunlastirma ve Veri analizi alanlarinda "egitmenleri egitmek" icin yeterli dijital
pedagojik beceri ve bilgiye sahip yenilik¢i bir yeni figir, Dijital Kolaylastirici Egitmen (DFT) yaratmak.

o Dijital becerilerini gelistirmek isteyen mesleki egitim 6gretmenleri ve egitmenleri icin yenilik¢i 6grenme
firsatlarini tesvik etmek ve mesleki gelisim icin 6grenme materyalleri saglamak. DFT kursu, EN ve kendi
dillerinde (TR, RO, ES) mevcut olan dijital kaynaklari ve araglari kullanan yaygin egitim yontemlerinin
bir arag kutusunu icermektedir.

Bu hedefler dogrultusunda, Dijital Kolaylastirici Egitmen kursu (i¢ temel bilesenden olusmaktadir:
MEO Dijital kolaylastirici yetkinlik haritasi

Yetkinlik haritasi, herhangi bir egitimcinin dijital kolaylastirici olmasi ve 6grencilerinin 6grenme
deneyimini gelistirmek icin O6gretimlerine dijital beceriler katmasi icin gereken dijital becerileri
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gostermektedir. Egitimcilerin ihtiyag¢ duyduklari dijital becerileri anlamalarina ve degerlendirmelerine,
ihtiyaclarini ve eksikliklerini belirlemelerine ve yetkinliklerini gelistirmek icin calismalarina yardimci
olmayi amaglamaktadir.

DigiFacT Yetkinlik Haritasi, referans belge olarak Egitimcilerin Dijital Yetkinligi icin Avrupa Cercevesini
(DigCompEdu) kullanmaktadir. DigCompEdu Cergevesi, egitimcilerin dijital olarak yetkin olmalarinin
ne anlama geldigini agiklayan bilimsel olarak saglam bir ¢cercevedir. Avrupa'da egitimcilere 6zgi dijital
yeterliliklerin gelistirilmesini desteklemek icin genel bir referans cercevesi saglar.

Oyunlastirma, Veri analizi ve Yapay Zeka araglari

DigiFacT kursu, dijital kolaylastirici yetistirmek icin belirlenen kilit alanlar olan oyunlastirma, veri
analizi ve yapay zeka metodolojilerini iceren araglarin kullaniminda 6gretmenlerin bilgilerini
gelistirmek icin tasarlanmis (ic modilden olusmaktadir. Bu modiller, 6gretmenlerin egitim
uygulamalarina kolayca dahil edebilecekleri, licretsiz ve erisilebilir genis bir arac¢ yelpazesine yonelik
pratik kilavuzlardan olusmaktadir.

Mesleki Egitim ve Ogretimde Dijital kolaylastirmanin uygulamaya gecirilmesi: 5E Modeli

DFT kursunun son bileseni, 5E 6gretim tasarimi modelini uygulayan dijital kolaylastirmaya yonelik
kapsamli bir yaklasimdir. 5E Modeli, programlarin, Gnitelerin ve derslerin sirasini ve organizasyonunu
cercevelemeye yardimci olmak igin kullanilmistir ve su asamalardan olusur: katilim, kesif, agiklama,
detaylandirma ve degerlendirme. Her asamanin belirli bir islevi vardir ve egitmenin tutarli bir egitim
vermesine ve 6grencilerin bilimsel ve teknolojik bilgi, tutum ve becerileri daha iyi anlamasina katkida
bulunur. DFT kursu, egitimcilere 5E Modelini 6gretimlerine nasil dahil edecekleri ve dijital araclari
Ogretimin her asamasinda 6gretme ve Ogrenmeyi kolaylastirmak icin bir destek olarak nasil
kullanacaklari konusunda rehberlik eder.

Dersin amaci ve hedefleri

Bu kurs, Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin dijital kolaylastirici olmalari igin bilgi ve becerilerini
gelistirmeyi amaglamaktadir. Ana hedefler, kurs bilesenleri ile glcli bir sekilde iliskilidir:

e Giiniimizde Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin dijital egitimci olabilmeleri icin gerekli olan
yetkinlikleri -degerler, bilgi ve beceriler- kavrayabilme.

o Dijital egitime yaklasirken Avrupa dizeyinde egitimcilerin karsilastigi ortak zorluklari, bosluklari ve
ihtiyaclari 6grenme.

e  Oyunlastirma, veri analizi ve Yapay Zeka konularindaki bilgi ve anlayislarini gelistirmeleri.

e GA, Al ve DA icin belirli dijital araglar ve bunlari siniflarina nasil dahil edecekleri konusunda pratik bilgi
edinme.

e  Ogretim ilkelerini ve dgrenciler igin benzersiz bir grenme deneyimi yaratmak igin 5E Modelinin nasil
uygulanacagini 6grenme.

o Dijital araglari 6gretim siirecine nasil dahil edeceginizi 6grenme.

Giris standartlari (6n kosullar)
Bu kursa katilmak icin en dnemli 6n kosul, dijital ortamda mesleki egitim ve 6gretimin olusturulmasi
ve kolaylastirilmasi ile ilgili bilgi, beceri ve tutumlari edinme arzusudur.

Bu kurs, egitim faaliyetlerine dogrudan katkida bulunan ve 6gretim ve egitimlerinde dijital teknolojiyi
kullanmak isteyen MEO dijital kolaylastiricilari ve egitmenleri icin 6zel olarak olusturulmustur. Bir 6n

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

kosul olmamasina ragmen, kurs katilimcilarinin dijital araglarla ilgili daha 6nce bilgi sahibi olmalari
veya pratik yapmalari yararli olacaktir. Benzer sekilde, Oyunlastirma, Veri Analizi ve Yapay Zeka
konularinda 6nceden yetkinlik sahibi olmak gerekli degildir ancak faydali olabilir.

Personel gereksinimleri

Bu kurs MOOC formatinda lcretsiz olarak g¢evrimici olarak mevcuttur, ancak ayni zamanda teslim
edilebilir veya kolaylastirilabilir. Kurs kolaylastiricilari, Oyunlastirma, Veri Analizi ve Yapay Zeka alani
da dahil olmak Ulzere dijital egitim alaninda bilgi, deneyim ve becerilerin yani sira pedagojik
yeterliliklere sahip Mesleki Egitim ve Ogretim dgretmenleri, egitmenleri ve kolaylastiricilaridir.

Cevrimigi kursun moddlleri bir sunum kursu sirasinda da ogretilebileceginden, bu kursu yoneten
egitmenler icin personel gereksinimleri asagidaki gibidir:

e  Mesleki egitim ve 6gretimde 6nceki deneyim
e  Bilgi ve becerileri aktarma ve olumlu tutumlari tesvik etme becerisi
e  Modadllerin teorik icerigini sunmak icin ilgi cekici yontemler olusturma becerisi

Ogretim tesisleri ve yardimcilari

Kursu yilz yize uygulamak icin asagidaki 6gretim olanaklarini ve yardimcilarini éneriyoruz:

e Elektronik olmayan - Kara tahta/ yazi tahtasi, yazi tahtalari, tebesir/isaretleyiciler, ders notlari,
degerlendirme formlarinin kopyalari

e  Elektronik/dijital - Bilgisayar, video projektoéri, tiklama cihazlari, hoparlérler; internet, elektronik
formdaki ders materyalleri ve ilgili yazilimlar (6rn. MS Office, PDF okuyucu, video/ses oynatici)

Kurs taslagi

Bilgi
Stajyerler su konularda bilgi sahibi olmalidir:

AB'nin DigCompEdu Cercevesine yansiyan egitimciler icin gereklilikler
Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcileri icin Mesleki Katilim

Dijital Kaynaklar

Ogretme ve dgrenme siireci.

Ogrenci degerlendirmesinin anlasiimasi

Oyunlastirma araglari ve metodolojileri

Veri analiz araglari ve metodolojileri

Yapay Zeka araglari

Ogretim tasarimi

5E 6gretim modeli

Beceriler
Stajyerler su konularda yetkin olmalidir:

Ogrencileri dijital yollarla giiclendirme.

Ogrencilerin dijital yeterlilikleri kolaylastiriima.

ihtiyaclarina en uygun dijital araglari arastirma ve secme.

Dijital araglari 6gretim uygulamalarina dahil etme.

Ogrencileri motive etmek ve ilgilerini cekmek icin 88renme kaynaklarini oyunlastirma.
Ogrencileri izlemek ve onlara yardimci olmak igin veri analizi tekniklerini dahil edme.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

o (Ogretme ve 6grenmeyi iyilestirmek ve kolaylastirmak icin yapay zekayi kullanma
o  (Ogretim tasarimi becerilerini gelistirme.

Tutumlar
Stajyerler sunlari yapmalidir:

e Diinya ¢apinda egitimdeki paradigma degisikligini ve tiim egitimcilerin dijital kolaylastiricilar haline
gelme gerekliligini anlamak.
AB'nin DigCompEdu Cergevesi, amaglari, hedefleri ve ele aldigi yetkinlikler hakkinda bilgi sahibi olmak.
Egitimcilerin dijital becerilerini gelistirme firsatlarina iliskin olarak mesleki egitim ve 6gretimde bulunan
bosluklari ve ihtiyaglari tanimak.

e Ogrencilerin dijitallesme ile ilgili ihtiyaclarini karsilamak icin 6gretim tekniklerini gelistirmeye ve
uyarlamaya acik ve istekli olmak.

e internette iicretsiz olarak sunulan ¢ok sayida dijital aracin ve bunlari dikkatli bir sekilde kesfedip
se¢menin 6neminin farkinda olmak

e Dijital araglarin kullaniminin nasil zararli veya zarar verici olabilecegini ve bunlari derslerine dahil

ederken 6grencilerin ihtiyaglarini ve dijital bilgi diizeylerini gz dniinde bulundurmanin 6nemini

anlamak.

Oyunlastirma, veri analizi ve yapay zeka araglarinin ve streglerinin egitimdeki faydalarini tanmak.

Ogretim Miifredati (Ve Egitim Ciktilari)

Ogretim miifredati Bloom Taksonomisi temel alinarak olusturulmus ve teoriden pratige kademeli
0grenme saglanmistir.

Bloom'un Taksonomisi bilissel, duyussal ve psikomotor olmak lizere lic 6§renme alanindan olusur ve
bu alanlarin her birine farkli 6grenme dlzeylerine karsilik gelen bir hiyerarsi atar. Bloom
Taksonomisi'nin gézden gegirilmis versiyonuna gore alti bilissel 6grenme seviyesi vardir. Her seviye
kavramsal olarak farklidir. Bu alti seviye hatirlama, anlama, uygulama, analiz etme, degerlendirme ve
yaratmadir.

Bes modiil, teoriden pratige kademeli olarak 6grenmenin bu alti seviyesi lizerine olusturulmustur:

MEO dijital kolaylastirici yetkinlik haritasi: alti yetkinlik alani (mesleki katilim, dijital kaynaklar,
O0gretme ve 6grenme, degerlendirme, 6grencileri gliclendirme ve 6grencilerin dijital yetkinliklerini
kolaylastirma). Her alan 3 boyutta daha da gelistirilmistir: neyin ve neden énemli oldugu, MEQO
egitimcilerinin ihtiyaglari ve belirli yeterlilikler.

Oyunlastirma: oyunlastirma nedir; dijital oyunlastirma araglari (Kahoot, BookWidgets, PlayBrighter,
Kailo Edu ve Quizlet) ve bu araglari kullanmak icin gereken beceri ve yeterlilikler.

Yapay Zeka: yapay zeka nedir; yapay zeka kullanan araclar (Alexa Skill Blueprints, IBM SkillsBuild,
Chatfuel, Gradescope ve Linguaskills) ve bu araglari kullanmak icin gereken beceri ve yeterlilikler.

Veri Analizi: veri analizi nedir; veri analizi igin araglar (Easyclass, Plickers, Lessons Plan - Symbaloo,
Socrative ve Eduflow) ve veri analizi araglarini kullanmak icin gereken beceri ve yeterlilikler.

Belirli bolimlerin her biri (Oyunlastirma, Yapay Zeka ve Veri Analizi) kaynaklar ve daha fazla okuma,
video materyallerine referanslar ve kendi kendine diisinme sorulari icermektedir.

Kursun gevrimici versiyonunda ayrica slayt sunumlari, metin ve resim iceren kurs materyalleri ve
video Ozetleri (sesli) yer almaktadir.
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Kursun sonunda 10 adet ¢oktan se¢meli soru bulunmaktadir. Bu sorular, kurs sonunda edinilen bilgi
ve becerileri degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bununla birlikte, tutumlar degerlendirmek
acisindan, oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizi kullanimi ile ilgili durumlarda kurs sirasinda ve
Ozellikle de kursun tamamlanmasindan sonra kendi kendine diigiinmeyi tesvik ediyoruz.

Degerlendirme Yontemi Ve Tanima Sistemi

Her modiil igin 6nerilen degerlendirme siiresi 10 dakikadir (MCQ basina 1 dakika).

Katilimcilar oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizi sonunda rozetler alirlar.
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MEO Dijital Kolaylastirici Yetkinlik Haritas

DigiFacT, Avrupa'daki Mesleki Egitim ve Ogretim toplulugundaki biiyiik bir boslugu, 6gretimde dijital
ogrenme kaynaklarinin eksikligini, egitimcilerin kendi dijital becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmak icin gerekli olan ve nihai amaci 6grencilerinin ilgisini cekmek ve onlara dijital cagda temel bilgi
ve becerileri saglamak olan bir boslugu ele almaktadir.

Bu raporun amaci, dijital egitimin geldigi son noktayi, Avrupa Komisyonu'nun DigCompEdu
Cergevesi'nin tavsiyelerini ve projenin bir parcasi olarak gelistirilen arastirmanin 6nceki bulgularini
takip ederek, giinimiizde Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinde gerekli olan dijital yeterliliklerin
bir haritasini sunmaktir.

Yetkinlik haritalama, belirli bir ticaret, meslek veya is pozisyonunda etkin bir sekilde calismak icin
gereken belirli becerileri, bilgileri, yetenekleri ve davranislari belirleme sirecidir. Yetkinlik haritalar
genellikle yetkinlik profilleri veya beceri profilleri olarak adlandirilir.

Ozellikle egitim alaninda haritalar, beceri ve yetkinliklerin veya yetkinlik tanimlarinin daha kapsamli
beceri ve yetkinlikler olusturmak (izere nasil bir araya getirilebilecegi veya bilesen beceri veya
yetkinliklere nasil ayristirilabilecegidir. IMS Yetkinlik veya Egitim Hedefinin Yeniden Kullanilabilir
Tanimi - En lyi Uygulama ve Uygulama Kilavuzu'na gore taksonomiler agag seklinde basit haritalardir®

Yetkinlik haritalari, mifredat iceriginin parcali veya birbirinden kopuk bilgi, beceri ve tutumlar yerine
birbiriyle iliskili yetkinlikler agisindan tanimlanmasina olanak tanir.

Asagidaki yayin, dijital kolaylastirici olmak ve 6grencilerin 6grenme deneyimini gelistirmek icin
ogretimlerinde dijital becerileri, platformlari, siirecleri ve araglari tanitmak icin herhangi bir
egitimcide gerekli olan yetkinliklerin bir haritasini olusturmaktadir. Egitimcilerin ihtiya¢c duyduklar
dijital becerileri anlamalarina ve degerlendirmelerine, ihtiyaclarini ve eksikliklerini belirlemelerine ve
yetkinliklerini gelistirmeye yonelik calismalarina yardimci olmayi amaglamaktadir.

DigiFacT konsorsiyumu referans belge olarak DigCompEdu Cergevesini kullanmaylr se¢mistir.
Egitimcilerin Dijital Yetkinligi icin Avrupa Cercevesi (DigCompEdu), egitimcilerin dijital olarak yetkin
olmasinin ne anlama geldigini agiklayan bilimsel olarak saglam bir cercevedir. Avrupa'da egitimcilere
ozgu dijital yeterliliklerin gelistiriimesini desteklemek icin genel bir referans cercevesi saglar.
DigCompEdu, genel ve mesleki egitim ve 6gretim, 6zel ihtiya¢ egitimi ve yaygin 6grenme baglamlari
da dahil olmak lizere erken ¢ocukluktan yiiksek ve yetiskin egitimine kadar tim egitim seviyelerindeki
egitimcilere yéneliktir.2 Egitim, 6gretim ve istihdam alanlarinda, giderek kiiresellesen ve dijitallesen
bir diinyada dijital olarak bilgili olmanin ne anlama geldigine dair ortak bir referans cercevesine
ihtiya¢c duyulmustur.

Dijital Kolaylastirici Egitmen Roll yetkinlik haritasi, DigCompEdu yapisini takip ederek 6 yetkinlik
alanina ayrilmistir:

1. Profesyonel Katilim

2. Dijital Kaynaklar

3. Ogretme ve Ogrenme

LIMS, IMS Yetkinlik veya Egitim Hedefinin Yeniden Kullanilabilir Tanimi - En lyi Uygulama ve Uygulama Kilavuzu,
Sirim 1.0 Nihai Sartname, Mayis 2016

2 Redecker, C. Egitimcilerin Dijital Yetkinligi icin Avrupa Cercevesi: DigCompEdu. Avrupa Birligi Yayinlar Ofisi,
Liksemburg, 2017, ISBN 978-92-79-73494-6, d0i:10.2760/159770, JRC107466
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4. Degerlendirme
5. Ogrencileri Guclendirmek

6. Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerinin Kolaylastiriimasi
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Her biri 3 boyuta ayriimistir:

1. vetkinlik alaninin aciklanmasi

2. ispanya, Romanya ve Tiirkiye'nin mesleki egitim ve dgretim topluluklarinda belirli bir alandaki
ihtiyacglarin degerlendirilmesi

3. Egitimcilerin her bir yetkinlik alanindaki 6zel yeterlilikleri

Yetkinlik haritasi ayrica, odak alanlarinin her birinde proje Uzerinde gelistirilen arastirma sirasinda
belirlenen belirli becerileri de sunmaktadir: Oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizi, egitim ve
ogretim icin gecerlidir.

Yetkinlik Alani 1: Mesleki Katilim

Boyut 1: Egitimcilerde Mesleki Katilimi Tesvik Etmek Nedir Ve Neden Onemlidir?

Egitimcilerin dijital yeterliliklerini incelerken Mesleki Katilim olarak adlandirilan yeterlilik alanini goz
ontinde bulundurmanin 6nemi, 6grenme ve 6gretme siireci icin dijital becerilerin basit kullaniminin
bir egitimcinin isinin tim yonlerini kapsamayacagl gerceginde yatmaktadir, ¢linkii ortaya cikan
profesyonel ve egitimsel iliskilerin geri kalanini goéz ardi edemeyiz. Egitimciler 6grencileriyle,
aileleriyle, okulla ve ilgili Gg¢lincli taraflarla her zaman iyi iletisim kurmak zorundadir; profesyonel
olarak gelismeye devam etmek ve ayni zamanda 6grencilerine daha iyi bir egitim deneyimi sunmak
icin diger egitimcilerle iletisim kurmalari ve isbirligi yapmalari gerekir; ve kendilerini organize etmek,
pedagojik becerilerini gelistirmek, yeni beceriler 6grenmek ve egitim diinyasindaki ve is diinyasindaki
degisikliklere uyum saglamak icin teknolojileri kullanmalidirlar.

Mesleki katilim alani iki 6nemli alana atifta bulunur: 6gretmenlerin stirekli 6grenenler olarak mesleki
gelisimlerine katilimi. Ve 6gretme ve 6grenme slirecinin tiim taraflariyla, yani meslektaslari, 6gretim
kurumlari, 6grenciler ve ailelerle olan bagliliklari. Dolayisiyla, 6grencilerin refahini, entelektiiel ve
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kisisel gelisimini desteklemek amaciyla, pargasi olduklari 6gretim toplulugunun tim aktorleriyle
katihm ve isbirliginin strdrilmesi.
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Ozetle, dijital yeterliliklerin mesleki katilim alanina uygulanmasi, egitimcilerin mesleki uygulamalariyla
ilgili tim gorevler icin dijital araclarin ve stireglerin uygun sekilde kullanilmasi anlamina gelir.

DigiCompEdu Framework, 2017'ye gore, egitimcilerin yeterli diizeyde dijital yeterlilige sahip olmalari
icin gerekli olan dort ana profesyonel katilim yeterliligi bulabiliriz, bunlar sunlardir:

Orgiitsel iletisim Ogrenciler, 6gretim kurumlari ve egitim ve is diinyasinda yer alan Ggiincii
taraflarla iletisimi gelistirmek icin dijital kaynaklari kullanmak. Daha iyi ve
daha verimli iletisim saglamanin yani sira iletisim icin kurumsal stratejilere
katkida bulunmak ve bunlari paylasmak anlamina gelir.

Profesyonel isbirligi  Diger egitimcilerle isbirligi yapmak, bilgi ve deneyim alisverisini gelistirmek
ve 0gretim tekniklerinin ve pedagojik yaklasimlarin gelistirilmesinde isbirligi
icinde calismak icin BiT'leri kullanmak.

Yansitici uygulama Bireysel mesleki gelisiminiz icin kendi dijital pedagojik uygulamalarinizi
yansitmak, degerlendirmek, gelistirmek ve iyilestirmek, ayni zamanda
ogrencileri ve egitim toplulugunu iceren yonleri de.

Dijital Siirekli Mesleki Bir egitimci olarak slirekli mesleki gelisiminiz icin dijital kaynaklari kullanmak.
Gelisim (CPD)

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinin [htiyaglari

DigiFacT projesinde yiritilen arastirma, egitimcilerin profesyonel katilim igin ihtiyaclarinin sunlar
icerdigini gostermistir:
e  Dogrudan ve akici iletisime olanak taniyan araglar.
e  Zaman ve maliyetlerin etkinligini dnceliklendiren araglar.
e Hedef 68renci grubunun seviyesine uyarlanmis, miimkiinse 6grencilerin zaten asina oldugu kullanici
dostu bir arag.

e islev zenginligi ve etkinlik arasinda bir denge (platform ne kadar basit olursa, iletisim kanalini kurmak
icin o kadar az zaman harcanir ve kullanicilar arasindaki gercek alisveriste daha fazla zaman harcanir).

Dahasi, MEO toplulugunun tiim taraflariyla iletisim ve isbirligi icin en iyi secenek olacak tek bir dijital
ara¢ secmek mimkin degildir, bunun yerine, bu dijital araclari secerken neleri dikkate alacaginizi
bilmek, yani kiminle iletisim kurmak istediginizin 6zelliklerini, dijitallesme diizeylerinin ne oldugunu
ve bu iletisim kanalina hangi proje veya 6zel islev icin ihtiya¢ duydugunuzu bilmek bir sorudur. Ote
yandan, yukaridaki ifadenin mimkiin olabilmesi icin mevcut araclar ve yeni iletisim ve isbirligi
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stratejileri hakkindaki bilgilerinizi siirekli olarak 6grenmeniz ve yenilemeniz gerektigini géz onilinde
bulundurmak 6nemlidir.

Bir diger ilgi alani ise mesleki egitim ve 6gretim egitimcilerinin dijital pedagojik uygulamalarini nasil
gelistirdikleri ve strekli mesleki gelisimleri icin dijital kaynaklari nasil kullandiklaridir.

Arastirma, Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin, konferanslara, seminerlere ve kurslara katilan
daha resmi bir yaklasimin yani sira ¢evrimici olarak 6zerk arastirma ve degerlendirmenin bir karisimini
uygulama egiliminde olduklarini géstermistir. Genel olarak, katilimcilar bilgilerini bakanliklarin web
siteleri, akademik makaleler ve konferanslar gibi resmi kaynaklardan almaktadir. Diger ikincil bilgi
kaynaklari sosyal medyada bulunabilir: YouTube, Facebook ve LinkedIn.

Dikkat cekilmesi gereken bir husus, cogu Mesleki Egitim ve Ogretim &gretmeninin ve egitmeninin,
yansitici uygulamayi gelistirmenin bir yolu olarak diger egitimcilerle isbirligi ve deneyim alisverisini
rapor etmemeleri veya bunu ikincil bir yontem olarak rapor etmeleridir. Bu, egitimcilerin bilgi
alisverisinde bulunmalarina ve egitim uygulamalarini gelistirmek icin birlikte ¢alismalarina yardimci
olacak dijital kanallarin veya cevrimici firsatlarin eksikliginin ve dolayisiyla 6gretmenlerin bu
yeterliliklere sahip olmadiklarinin bir gostergesi olabilir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Orgiitsel iletisim

Orgiitsel iletisim Ogrenciler, 6gretim kurumlari ve egitim ve is diinyasinda yer alan tgiincii
taraflarla iletisimi gelistirmek icin dijital kaynaklari kullanmak. Daha iyi ve
daha verimli iletisim saglamanin yani sira iletisim icin kurumsal stratejilere
katkida bulunmak ve paylasmak anlamina gelir.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler iletisim icin dijital araglari ve platformlari nadiren
kullanacak ve daha ziyade ogrenicilerle ve MEQO toplulugunun geri kalaniyla iletisimlerini analog
¢ozlimlerle desteklemeyi tercih edecektir. Bunu kullananlar, bunu ¢ok temel diizeyde yaparlar, dijital
iletisim icin bazi kaynaklarin farkindadirlar ve bunlari egitim sirecine dahil olan bazi taraflarla, yani
ogrenciler, aileler, paydaslar ve isglici piyasasinin Uglncl taraflari, meslektaslari veya destek
personeliile kullanirlar.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gercevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, iletisim icin dijital ¢cdziimleri
etkili bir sekilde kullanabilir ve cevrimici glvenlik ve etigin temel ilkelerine katilabilirler. Ayrica
duruma gore farkh dijital teknolojileri secerler, yani iletisim teknigi ve aracini secerken belirli hedef
gruplarin ihtiyaclarina ve iletisimin amacina uyum saglarlar. Bu seviyede, egitimciler kapsamli bir
dijital kaynak dizinine sahiptir ve alicinin ihtiyaclarina uyum saglayacak hususlari géz o6niinde
bulundururlar.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, iletisim stratejilerini ve araclarini organize etme konusunda tam yetkinlige sahip olan
kisiler, iletisim stratejilerinin yeterliligini degerlendirebilir ve diger uzmanlari tartismaya dahil edebilir.
Ayrica, iletisimin alicilarina daha geleneksel iletisim yaklasimlari kullanarak elde edilemeyecek
faydalar saglarlar, yani teknolojiyi meslektaslari, 6grenciler ve Uglincl taraflarla olan sirecleri daha
kolay, seffaf ve verimli hale getirmek icin kullanirlar. Daha ileri dizeydeki egitimciler, benimsenen
iletisim stratejilerini kendi mesleki uygulamalari ve egitim topluluklarinda yer alan tim taraflarin
yararina olacak sekilde gelistirmek lzere olusturabilir ve yeniden tasarlayabilirler.
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ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, kurumsal iletisim icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu &zel
yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekmektedir:

e Kurallar, randevular, etkinlikler, degerlendirmeler, programlar vb. gibi kurumsal proseddrleri
ogrencilere iletmek icin dijital teknolojileri kullanmak.

o Ogrencileri bireysel olarak bilgilendirmek ve onlarla iletisim kurmak icin dijital teknolojileri
kullanmak, yani 6grencilere 6zel ders verme ve tavsiyelerde bulunma sirecini kolaylastirmak
icin teknolojileri kullanmak.

e Meslektaslari ile iletisim kurmak icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Uciinci taraflarla, yani davet edilecek uzmanlarla, sirketlerle ve diger isverenlerle iletisim
kurmak icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Olasi 6greniciler, paydaslar ve digerleriyle resmi ve taninabilir kanallar araciligiyla iletisim
kurmak, yani kurumsal veya kurumsal sosyal medya kanallari ve/veya web siteleri, iletisim
araclarinin dahil edildigi e-6grenme platformlari vb.

e Egitim toplulugunuz icin kurumsal iletisim stratejilerinin isbirligi icinde gelistirilmesine ve
iyilestirilmesine katkida bulunmak.

Guniimiizde Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin de dijital kolaylastiricilar olmasi &nemlidir,
clinkll isglicii piyasalarinin gerekliliklerine son derece uyarlanmasi gereken bir alanda egitim
vermekte ve is diinyasinda gerekli olan ve isverenlerin calisanlardan talep ettigi dijital yeterliliklere
sahip olmak ve bunlari 6grencilerine aktarmak zorundadirlar. Giderek kiresellesen ve dijitallesen bir
diinyada yasadigimiz icin, iletisim becerileri gibi hem egitimde hem de isglicl piyasasinda gerekli olan
her yetkinlik artik dijital teknolojilerin kullanimina uyarlanmahdir.

Boyut 3.2: Profesyonel isbirligi.

Profesyonel isbirligi  Diger egitimcilerle isbirligi yapmak, bilgi ve deneyim alisverisini gelistirmek
ve 0gretim tekniklerinin ve pedagojik yaklasimlarin gelistirilmesinde isbirligi
icinde calismak icin BiT'leri kullanmak.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler isbirligi icin dijital araclar ve platformlari nadiren
kullanmakta ve bunu analog ¢oziimlerle desteklemeyi tercih etmektedir. Bunu kullananlar ise bunu
cok temel diizeyde yapmakta, dijital isbirligi icin bazi kaynaklardan haberdar olmakta ve bunlari kendi
o0gretim kurumlarindaki meslektaslariyla uygulamalari paylasmak ve degis tokus etmek igin
kullanmaktadirlar.

Temel seviye, CEFR cergevesinin Yeni Gelen (Al) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, iyi uygulamalari ve bilgileri
paylasmak ve degis tokus etmek ve kurumlarinin 6tesindeki egitim camiasindan yeni pedagojik
teknikler 6grenmek icin dijital ¢oziimleri kullanabilir, yani uygulamalari degis tokus etmek icin
cevrimici topluluklari kullanabilirler. Ayrica yeni fikirler Gzerinde daha etkili ve uygun bir sekilde
isbirligi icinde calismak icin dijital kaynaklari kullanirlar.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, dijital teknolojilerin kullanimi yoluyla profesyonel olarak isbirligi yapma konusunda tam
yetkinlige sahip kisiler, ogretimlerini gelistirmek icin sirekli olarak yeni yontemler ve siiregler
kesfeder, edindikleri bilgileri uygulamalarina dahil eder ve baskalarinin da gelismesine yardimci olmak
icin kazanilan deneyimi yayarlar. Bu nedenle, c¢evrimici ishirligi yapmak icin kaynaklarini sirekli
gelistirmektedirler. Ayrica dijital isbirligi icin yeni yontemler olusturma siirecine katiliyor ve bunlari
meslektaslariyla paylasiyorlar.
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ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, profesyonel isbirligi icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu &zel
yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak i¢in egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Belirli projelerde diger egitimcilerle isbirligi yapmak, bilgi ve uygulamalarini gelistirmek ve ortak
ogrencilerin kolektif veya bireysel 6grenme sirecini iyilestirmek amaciyla dijital teknolojileri
kullanmak.

e  Deneyimlerini, bilgilerini ve yeni fikirlerini kurumlarindaki ve kurum disindaki diger meslektaslariyla
paylasmak icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Diger egitimcilerden, dijital egitim topluluklarinda mevcut olan yeni yenilikleri ve teknikleri
ogrenerek 6gretimlerini gelistirmek icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Egitim kaynaklarini isbirligi icinde gelistirmek ve 6grencilerin 6grenme sirecini iyilestirmek
icin dijital teknolojileri kullanmak, akranlarinin yani sira 6grencilerin ve kilit paydaslarin
goruslerini de dahil etmek.

e Yeni pedagojik uygulamalari ve yontemleri kesfetmek ve yansitmak i¢in profesyonel isbirligi
aglarini kullanmak ve isverenlerin gereksinimlerini gincel olarak takip etmek.

Boyut 3.3: Yansitici Uygulama

Yansitici uygulama Bireysel mesleki gelisiminiz icin kendi dijital pedagojik uygulamalarinizi
yansitmak, degerlendirmek, gelistirmek ve iyilestirmek, ayni zamanda
o6grencileri ve egitim toplulugunu iceren yonleride.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler mevcut becerilerini gelistirme ve degerlendirme
ihtiyaclarinin farkindadir ancak uygulamalarindaki belirli bosluklari tespit etmekte zorlanir ve/veya
mesleki gelisim yolculuklarina nereden baslayacaklarini bilemezler. Aktif olarak 6z-diisiinim ve 6z-
gelisim pratigi yapanlar ise bunu kisitlayici bir sekilde yapmaktadir; yani dijital ve pedagojik
uygulamalarini degerlendirmekte ve gelisimlerini iyilestirmektedirler ancak yalnizca asgari sayida
dijital kaynagi bilmekte ya da bunlara erismektedirler.

Temel seviye, CEFR cergevesinin Yeni Gelen (Al) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, dijital pedagojik uygulamalarini
aktif olarak gelistirmek icin akran degerlendirmesi ve otonom arastirma gibi teknikleri kullanabilir. Bu
seviyede, egitimciler yeni dijital ¢ozimleri dener ve az ya da cok cesitli dijital kaynak ve kaynaklara
eriserek gelisimlerini desteklerler. Ayrica tavsiye alir, seminerlere ve kurslara katilirlar.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, yansitict uygulama konusunda tam yetkinlige sahip olan egitimciler, hem dijital hem de
pedagojik becerilerini siirekli olarak gelistirir ve iyilestirir, uygulamalarini gelistirmenin ve en son
yenilikleri ve arastirma bulgularini 6gretimlerine dahil etmenin mimkin oldugu dijital kaynak ve
topluluk havuzunu yeniler. Ayrica kurumlarindaki ve kurum disindaki akranlarinin egitimci olarak
kendilerini gelistirmelerine yardimci olurlar. Daha ileri dizeydeki egitimciler, dijital ve pedagojik
uygulamalarla ilgili arastirma ve yenilikci stirecler gelistirir, bunlari 6gretimlerine dahil eder ve siirekli
iyilestirirler.

ileri seviye, CEFR ¢ercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, dijital teknolojileri kullanarak egitimcilerin yansitici uygulama diizeyini artirmak icin
egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Kendi dijital ve pedagojik uygulamalarini, eksikliklerinin neler oldugunu ve nereleri
gelistirmeleri gerektigini elestirel bir sekilde yansitmak.
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e Kendilerini gelistirme yollarini nerede bulacaklarini ve uygulamalarinin iyilestirilmesine iliskin
yeni ve yenilik¢i teknikleri nasil arastiracaklarini ve glincel tutacaklarini bilmek.

e Sirekli biylime halinde olan ve siirekli gelisim siirecini kolaylastiracak bir kaynak havuzu ve
cevrimici topluluklar gelistirmek ve diger meslektaslari davet etmek.

e Dijital ve pedagojik firsatlarla ilgili ihtiyaglarina yonelik 6zel egitimleri bilmek ve bunlara
erismek.

e Bilgi alisverisinde bulunmak ve egitimciler ve dijital kolaylastiricilar olarak gelisim
yolculuklarinda birbirlerine yardimci olmak icin meslektaslariyla isbirligi yapmak.

e Dijital teknolojilerin kullanimina iliskin kurumsal uygulamalarin, politikalarin ve fikirlerin
gelistirilmesine geri bildirim saglamak ve/veya aktif olarak katkida bulunmak.

Boyut 3.4: Dijital Strekli Mesleki Gelisim (CPD)

Dijital Siirekli Mesleki Bir egitimci olarak siirekli mesleki gelisiminiz icin dijital kaynaklari kullanmak.
Gelisim (CPD)

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler bilgilerini glincellemek icin interneti ¢ok az
kullanacaktir. Cevrimici kaynaklara aktif olarak yer verenler ise bunu kisith bir sekilde yaparlar, yani
arastirdiklari kaynaklarn gincellemezler, ancak konu ve/veya pedagojik yaklasimlari hakkindaki
bilgilerini glincellemek igin internete erisirler.

Temel seviye, CEFR c¢ercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, profesyonel olarak siirekli
gelismelerine olanak taniyacak seminer, konferans ve kurslari arastirmak icin interneti kullanabilirler.
Bazilari ayrica web seminerlerine ve cevrimici kurslara katilmakta ve cevrimici materyallere ve
egitimlere erismektedir. interneti sadece &grenme firsatlarini arastirmak igin kullanmazlar, ayni
zamanda cevrimici 6grenmeye de katilirlar.

Orta seviye, CEFR cergevesinin Bltlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, dijital stirekli mesleki gelisim (CPD) konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, mimkin
olan en verimli ve etkili sekilde 6grenmek icin elestirel bir sekilde degerlendirdikleri en son 6§renme
firsatlarindan haberdar olmalarini saglayan ¢ok cesitli kaynaklara ve web sitelerine basvururlar. Bir
kurs, seminer secerken veya bazi 68§renme materyallerini indirirken kendi 6gretim tarzlarini, hedef
O0grenci grubunu ve konuya 0zgli gereksinimleri géz oOnilnde bulundururlar. Ayrica c¢evrimigi
egitimlere katilir ve meslektaslariyla aktif olarak bilgi alisverisinde bulunurlar. Daha ileri diizeydeki
egitimciler, kendi cevrimici topluluklarini, web sitelerini, materyal ve kaynaklarini veya kurslarini
olusturarak baskalarina siirekli 6grenme firsatlari saglayanlardir.

Ozetle, Dijital Siirekli Mesleki Gelisim (SMG) yeteneklerini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha
ylksek bir seviyeye ulasmak i¢in egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

o Ogretim alanlarini ve kendi mesleki gelisim ihtiyaclarini g6z éniinde bulundurarak, egitimcinin
belirli 6zellikleri icin yeterli egitim firsatlar saglayan egitim ve mesleki gelisim alanlarini
belirlemek.

e Egitim saglayan cevrimici kaynaklari ve kaynaklari basarili bir sekilde arastirmak ve bunlarin
kalitesini ve etkinligini dogru bir sekilde degerlendirmek.

e Dijital profesyonel topluluklari bir mesleki gelisim kaynagi olarak kullanmak.

e Seminerler, video egitimleri, kurslar, web seminerleri vb. gibi ¢evrimici egitim firsatlarini
kullanmak.

e Diger egitimcilere egitim firsatlari saglamak icin dijital ortamlari kullanmak, 6rnegin kurslar,
seminerler, bloglar, web siteleri vb.
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Yetkinlik Alani 2: Dijital Kaynaklar

Boyut 1: Egitimciler Icin Dijital Kaynaklari Tanitmak Nedir Ve Neden Onemlidir?

Toplumun yiksek kaliteli egitim hizmetlerine yonelik beklentileri, bilim ve teknolojik ilerlemedeki
egilimlerle birlikte ginlimuiz egitim sireclerinde dikkate alinmalidir. Dijital egitim kaynaklarinin
amaca yonelik kullanimi belki de en verimli ydontemlerden biridir.

Dijital kaynaklar, 6grencileri 6grenme faaliyetlerine dahil eden ve 6grenme hedeflerini destekleyen
uygulamalar, yazilimlar, programlar veya web siteleridir. Ayrica dijital kaynaklar, dijital olarak veya
analog materyallerin dijital formata donistirilmesiyle tasarlanan ve olusturulan materyaller olarak
da tanimlanabilir.

Dijital ortamda tutulan herhangi bir 6gretim icerigi dijital egitim kaynagi olarak adlandirilir. L. L.
Bosova'nin (t.y.) tanimina gore "dijital egitim kaynaklar", "Egitim sireci icin gerekli olan dijital egitim
kaynaklari ve dijitallestirilmis kaynaklar, yani fotograflar, video dizileri, statik ve dinamik modeller, rol
yapma, nesneler, sanal gerceklik nesneleri ve etkilesimli modelleme, haritalar, ses kayitlari, sembolik
nesneler ve is grafikleri, metin belgeleri ve ders planlamasina bagli belirli bir egitimin icerigine uygun
olarak secilen ve gerekli yontemsel 6nerilerle saglanan diger egitim materyalleri" anlamina gelir.

Dinya capinda egitim ortaminin gilncellenmesi ve donistirilmesi c¢ercevesinde, egitimin
dijitallesmesi glicl bir egilimdir. Her tirla bilginin (metinler, sesler, gorsel resimler, videolar ve diger
veriler) dijital olarak kabul edilebilmesi icin dijital bir dile donustirilmesi gerekmektedir.

Dijital kaynaklar yetkinlikleri anlamina gelir:

Se¢me Egitim i¢in dijital materyalleri bulmak, degerlendirmek ve se¢mek. Dijital
dijital kaynaklar kaynaklari segerken ve kullanimlarini dizenlerken 6grenme amacini,
ortami, egitim yontemini ve 6grenci grubunu g6z éniinde bulundurmak.

Olusturma ve degistirme  Halihazirda var olan agik lisansli materyallere ve izin verilen diger
dijital kaynaklar kaynaklara ekleme ve degisiklik yapmak.
Tek basina veya isbirligi icinde vyeni dijital 6grenme materyalleri
gelistirmek. Dijital kaynaklar olustururken ve bunlarin kullanimini
dizenlerken 6grenme amacini, ortamini, pedagojik yontemini ve 6grenci
grubunu goéz 6ninde bulundurmak.

Yonetmek, korumak ve Dijital bilgileri 6grencilerin, ebeveynlerin ve diger egitimcilerin
dijital kaynaklarin erisebilecegi sekilde diizenlemek. Hassas dijital materyalleri uygun
paylasimi sekilde korumalidir. Telif hakki ve gizlilik yasalarina uymal ve bunlari

uygun sekilde uygulamalidir.
Acik lisanslarin ve acik egitim materyallerinin Gretimini, kullanimini ve
dogru atfedilmesini kavramak.

Su anda 6gretmenlerin derslerinde kullanabilecekleri cok sayida dijital (egitim) materyal mevcuttur.
Bu cesitliligi anlamak, 6grenme hedeflerine, 6grenci gruplarina ve 6gretim tarzlarina en uygun
kaynaklari etkili bir sekilde belirlemek, zengin materyalleri yapilandirmak, baglantilar kurmak ve
ogretimlerini desteklemek icin kendi dijital kaynaklarini degistirmek, genisletmek ve gelistirmek,
egitimcilerin gelistirmesi gereken kritik yetkinliklerdir (DigCompEdu, 2017).

Ayrica dijital bilgileri uygun sekilde nasil kullanacaklarini ve ele alacaklarini da anlamalidirlar.
Materyalleri kullanirken, degistirirken ve paylasirken telif hakki yasalarina uymali ve notlar veya dijital
testler gibi 06zel bilgileri korumalidirlar. Teknolojiye erisim, dijital kaynaklarin kullanimi ve
entegrasyonunda mesleki gelisim (PD), zaman kisitlamalari, dijital kaynaklari bulmak ve uyarlamak
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icin sinirh firsatlar ve genellikle esitlik¢ci 6gretime veya farkl 6grencilerin desteklenmesine oncelik
vermeyen geleneksel 6gretim yontemleri ek zorluklardir.

Dijital egitim kaynaklari, mesleki egitim sistemini yeniden yapilandirarak aktif 6grenme oranini
artiriyor. Dersin teorik igerigiyle ilgili bagimsiz ¢alisma yapan 6grencilerin acil talepleri, profesorler
tarafindan saglanan elektronik egitim araclari tarafindan karsilanmaktadir. Buna ek olarak, dijital
kaynaklar, 6grencilerin 21. yizyilda sahip olmalari gereken dijital yeteneklerini gelistirmeleri igin
kullanabilecekleri bir arag olarak yaratilmaktadir (Volkodav 2021).

Kaynak: e-Ogdrenim Endiistrisi
Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Editimcilerinin [htiyaclari

GlnUmuUzde o6gretmenler, derslerinde kullanabilecekleri ¢ok sayida dijital (egitim) materyale
erisebilmektedir. Her egitimcinin gelistirmesi gereken temel becerilerden biri, bu cesitlilikle basa
¢ikabilme, 6grenme hedeflerine, 6grenci grubuna ve 6gretim tarzina en uygun kaynaklari etkin bir
sekilde belirleyebilme, zengin materyalleri yapilandirabilme, baglantilar kurabilme ve 6gretimlerini
desteklemek icin kendi dijital kaynaklarini degistirebilme, ekleyebilme ve gelistirebilme becerisidir.

Dijital araclari secerken géz o6niinde bulundurulan faktoérlerle ilgili olarak, iki ilgili kategori vardir:
pedagojik yaklasim ve egitim araglarinin 6zellikleri.

Pedagojik yaklasim

Mesleki egitim Ogretmenlerinin ¢ogu, dijital kaynaklari pedagojik ilkelere uygun olarak
segcmenin 6nemli oldugunu diisinmektedir. Bu soruya verilen genel yanitlar, dersin amacina
bagl olarak egitsel dijital araglarin secilmesine odaklanmistir, dyle ki bu araglar dersin
basarisini kolaylastirmaktadir. Ayrica, egitsel dijital araglar 6grencilerin ihtiyaglar ve
ozelliklerine uygun olarak secilmektedir: Yas, tercihler, dnceki bilgiler ve mevcut dijital
beceriler. Bazi mesleki egitim Ogretmenleri ve egitmenleri, O6grencilerin egitmenlerin
yonlendirmeleri olmadan 6grenmelerine olanak taniyan egitsel dijital araglari tanimlayan
"otonom 6grenme" kavramina atifta bulunmaktadir.

Egitim araglarinin 6zellikleri
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Bu baglamda, ¢cogu mesleki egitim ve 6gretim 6gretmeni, bir egitim dijital araci segerken
erisilebilirligin temel ilkelerden biri oldugunu belirtmektedir. Buna ek olarak, egitsel dijital
araglarin fiyati da hayati 6nem tasimaktadir ve en ¢ok tercih edilenler Ucretsiz olanlardir.
Bunun yani sira, sahip olduklari cihazlar ya da internet baglantilari ne olursa olsun tim
ogrencilerin dijital kaynaklara erisebilmesi blyilk énem tasimaktadir. Ayrica, kullanici dostu
bir araylize sahip dijital kaynaklar tercih edilmektedir. Son olarak, egitim araclar secilirken
g6z onlinde bulundurulan bir diger husus da dilidir. Her iki kategori de (egitmenler ve
ogrenciler) dil becerilerine sahipse, daha fazla sayida egitim kaynagina erisebilirler.

Yukaridaki verilerden de anlasilacagl Uzere dijital kaynak secimi basit bir karar degildir. Hem
ogretmenler hem de 6grenciler icin erisilebilir olmasi icin bir dizi 6zellige yanit vermesi gerekir. Bir
O0gretmen olarak, dersin amacina ve 6grencilerin ihtiyaclarina olumlu yanit vermek icin pedagojik
ilkelere en iyi sekilde uyan bir ara¢ segmek zorunludur. Bir 6grenci olarak, kullanisl bir araca sahip
olmak ve onu kullanabilmek zorunludur.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Dijital Kaynaklarin Secilmesi

Secme Egitim icin dijital materyalleri bulmak, degerlendirmek ve se¢mek. Dijital
dijital kaynaklar kaynaklari secerken ve kullanimlarini dizenlerken 6grenme amacini,
ortami, egitim yontemini ve 6grenci grubunu géz éniinde bulundurmak.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler kaynak bulmak icin interneti ¢cok az kullanacaklardir.
Ogretme ve dgrenme araglarini kesfetmek icin interneti neredeyse hic kullanmayacaklardir. Bunun
otesinde, kaynak bulmak igin dijital teknolojilerin farkina varabilir ve temel kullanimini saglayabilirler.
Ayrica, 6gretme-0grenme faaliyetlerine uygun dijital bilgileri bulabilir ve basit internet arama
tekniklerini kullanabilirler. Dahasi, egitim materyalleri sunan popller egitim web sitelerinin
farkindadirlar.

Ote yandan, dijital kaynaklari secme konusunda makul bir yetkinlik seviyesine ulasan kisiler, temel
veya karmasik kriterleri kullanarak uygun kaynaklari belirler ve degerlendirir. Sonuglara gore arama
taktiklerini degistirebilir, sonuclan filtrelemek igin ilgili kriterleri kullanabilir ve dijital kaynaklarin
degerini temel standartlara gore degerlendirebilirler. Ayrica, hedef 6grenci kitlesine ve 6zel 6grenme
amaclarina uygulanabilirlige odaklanarak oyunlar ve/veya uygulamalar gibi materyalleri bulabilir,
dizenleyebilir ve uyarlayabilirler. Ayrica, secilen kaynaklar hakkinda elestiri ve Onerilerde
bulunulabilir.

Nihayetinde, dijital araglari segme konusunda tam vyetkinlige sahip kisiler, ilgili tim yonleri goz
oninde bulundurarak ve egitimde dijital kaynaklarin kullanimini tesvik ederek uygun kaynaklari
kapsamli bir sekilde belirleyebilir ve degerlendirebilir. Bu kisiler, cesitli faktorleri kullanarak bilginin
kabul edilebilirligini ve glivenilirligini degerlendirirken ayni zamanda tarafsizligini ve dogrulugunu da
teyit ederler. Sonunda, meslektaslarina tavsiyelerde bulunabilir ve kendi, uygun sekilde aciklanmis ve
derecelendirilmis materyal kiitiphanelerini olusturarak is arkadaslarinin erisimine sunabilirler.

Ozetle, dijital kaynaklari dogru bir sekilde secmek ve bu 6zel yeterlilikte daha yiiksek bir seviyeye
ulasmak icin, egitimcilerin sonraki bolimleri takip ederek dijital 6grenme kaynaklarinin kalitesini
degerlendirmesi gerekir:

e akademik kalite: bilgi givenilirligi ve uygunlugu;

e pedagojik kalite: pedagojik formilasyon, yapi, stratejiler ve degerlendirme yéntemleri;
e Didaktik kalite: 6grenme faaliyetlerinin ve egitim aracinin igeriginin dogrulugu;

e teknik kalite: tasarim, tarama, teknolojik ustalik.
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Guniimiz siniflarinda bilgi ve iletisim teknolojisinin (BIiT) sagladig firsatlar nedeniyle dijital 6grenme
araclarinin sayisi hizla artmaktadir. Dijital 6grenme kaynaklari kullanildiginda 6grenme, insan
etkilesimlerinin aracilik ettigi geleneksel 6grenme kaynaklarinin kullanimindan ¢ok farkl bir ortamda
gerceklesir. Verilen dijital materyalin kalitesine dikkat edilmesi, 6grencinin bilgisayar basinda yalniz
oldugu bu yeni ortamlarda 6zellikle 6nemlidir.

Boyut 3.2: Dijital Kaynaklarin Olusturulmasi Ve Degistirilmesi

Olusturma ve degistirme  Halihazirda var olan agik lisansli materyallere ve izin verilen diger
dijital kaynaklar kaynaklara ekleme ve degisiklik yapmak.
Tek basina veya isbirligi icinde vyeni dijital 6grenme materyalleri
gelistirmek. Dijital kaynaklar olustururken ve bunlarin kullanimini
dizenlerken 6grenme amacini, ortamini, pedagojik yontemini ve 6grenci
grubunu goéz 6ninde bulundurun.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler, temel ara¢ ve stratejileri kullanarak kaynaklar
olusturup degistirebilirler. Ara sira dijital materyaller kullanirlar, ancak normalde kendi materyallerini
degistirmez ya da Uretmezler. Bu yetkinlige daha iyi ulastiklarinda, 6gretim amaciyla ¢calisma sayfalari,
testler ve dijital slayt gosterileri olusturabilir ve diizenleyebilirler.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, bazi gelismis 6zellikleri kullanarak
dijital kaynaklar olusturabilir ve degistirebilirler. Dijital 6grenme kaynaklarini 6grenme baglamina
gore ayarlayabilir ve pargalari degistirmek ya da kaldirmak gibi bazi temel degisiklikler yapabilirler.
Ayrica, belirli bir 6grenme baglami, hedefi ve 6grencilerin 6zellikleri icin 6grenme etkinlikleri
tasarlamak lizere mevcut materyalleri karistirmak ve olusturmak gibi gelismis dijital kaynaklari somut
bir 6grenme baglamina uyarlayabilirler.

Nihayetinde, dijital kaynaklari olusturma ve degistirme konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, bir dizi
gelismis strateji kullanarak 6grenme baglamina gére kaynaklari olusturabilir, birlikte olusturabilir ve
degistirebilir. Arama motorlari disinda resmi depolar, isbirlik¢i platformlar gibi bir dizi kaynak
kullanirlar. Ayrica, cesitli faktorleri kullanarak bilginin kabul edilebilirligini ve gulvenilirligini
degerlendirirken, tarafsizligini ve dogrulugunu da teyit ederler. Sonunda, karmasik, etkilesimli dijital
kaynaklar olusturabilir ve kendi uygulamalarini ve oyunlarini gelistirebilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistiriimesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak icin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

e Arastirma, 6gretme ve 6grenmeye yonelik dijital kaynaklari bulmak icin etkili arama yontemleri
saglamak;

e Benzersiz 6grenme baglamini ve 6grenme amacini géz 6niinde bulundurun ve 6gretme ve 6grenme
icin uygun dijital kaynaklari se¢mek;

e  Cevrimigi sitelerin ve materyallerin otoritesini ve glvenilirligini degerlendirmek;

e Dijital kaynaklarin kullanimi veya yeniden kullanimi i¢in gecerli olabilecek her tirli sinirlamay (telif
hakki, dosya tiirii, teknolojik dzellikler, yasal kisitlamalar ve erisilebilirlik gibi) dikkate almak;

e Dijital kaynaklarin 6grenme amacina, secilen pedagojik teknige ve belirli bir 6grenci grubunun yetkinlik
seviyelerine uygunlugunu degerlendirmek.

Teknoloji artik modern 6grenme ¢aginda Ogretim sireclerinde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir.
GUnUmuzde cogu egitim kaynagl "dijital olarak dogmaktadir”, yani baskiya veya baska bir formata
donisturidlmeden 6nce fiziksel olarak dijital dosyalardir. Bu durum, egitimcilerin derslerin amacglarina
ulasmak ve hem egitmenler hem de kursiyerler icin 6gretme-6grenme sirecini kolaylastirmak igin
dijital kaynaklar olusturma ve degistirme yetkinliklerinin 6nemini vurgulamaktadir.
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Boyut 3.3: Dijital Kaynaklarin Yonetilmesi, Korunmasi Ve Paylasiimasi

Yonetmek, korumak ve Dijital bilgileri 6grencilerin, ebeveynlerin ve diger egitimcilerin
dijital kaynaklarin erisebilecegi sekilde diizenlemek. Hassas dijital materyalleri uygun
paylasimi sekilde korumalidir. Telif hakki ve gizlilik yasalarina uymal ve bunlari

uygun sekilde uygulamalidir.
Acik lisanslarin ve acik egitim materyallerinin Gretimini, kullanimini ve
dogru atfedilmesini kavramak.

Dijital kaynaklar yonetmek, korumak ve paylasmak, dijital bilgileri 6grencilerin, ebeveynlerin ve diger
egitimcilerin erisebilecegi sekilde diizenlemek anlamina gelir. hassas dijital materyalleri uygun sekilde
korumak. Telif hakki ve gizlilik yasalarina uymak ve bunlari uygun sekilde uygulamak. Acik lisanslarin
ve acik egitim materyallerinin tGretimini, kullanimini ve dogru sekilde atfedilmesini kavramak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler kaynak paylasimi icin stratejiler kullanmayacaktir. Dijital
materyalleri daha sonra kullanmak Uzere dizenleyebilir ve kaydedebilirler. Dahasi, temel arag ve
stratejileri kullanarak kaynaklari olusturabilir ve degistirebilirler. Bu kisiler egitici bilgiler iceren
baglantilar veya e-posta ekleri saglayabilir ve ¢cevrimici olarak sunulan bazi materyallerin telif hakki ile
korundugunun farkindadirlar.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, temel stratejileri kullanarak
kaynaklari etkili bir sekilde paylasabilir ve koruyabilir. Yiikleme, paylasma veya yerlestirme yoluyla
sanal 6grenme ortamlarinda 6gretim bilgilerini yayabilirler. Ayrica, testler ve 6grenci raporlari gibi
hassas materyalleri basarili bir sekilde koruyabilirler. Dahasi, akademik amaclarla kullanilan dijital
materyalleri (fotograf, metin, ses ve video dahil) yoneten telif hakki politikalarinin farkindadirlar. Bu
yetkinlige daha iyi ulasildiginda, insanlar profesyonel olarak kaynaklari paylasir. Materyalleri dijital
ortamlara entegre ederek dagitabilir, erisim kisitlamalari uygulayabilir, verileri glivence altina alabilir
ve telif hakki ile korunan eserlere dogru bir sekilde atifta bulunabilirler.

Nihayetinde, dijital kaynaklari yénetme, koruma ve paylasma konusunda tam yetkinlige sahip kisiler,
bir dizi gelismis strateji kullanarak 6grenme baglamina gore kaynaklar olusturabilir, birlikte
olusturabilir ve degistirebilir. Bunu basarmak icin kapsamli dijital materyal arsivlerini bir araya getirir
ve bunlari 6grencilerin ya da diger egitmenlerin erisimine sunarlar. Ayrica, ¢cevrimici kaynaklara lisans
verirler. Sonunda, kendi yarattiklari dijital icerigi profesyonel olarak yayinlarlar. Bu kisiler dagittiklar
dijital materyallere aciklama ekleyerek baskalarinin bunlari incelemesini, yorum yapmasini,
dizenlemesini, yeniden diizenlemesini ya da katkida bulunmasini miimkdin kilar.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistirilmesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

J izin verilen yerlerde, halihazirda var olan dijital icerigi degistirir ve gelistir;

J izin veriliyorsa, halihazirda var olan dijital icerigi veya bunlarin bélimlerini birlestirir
ve karistirir;

J Yeni dijital 6grenme materyalleri gelistirir;

J Dijital 6grenme araglarinin olusturulmasinda isbirligi yapar;

J Dijital 6grenme kaynaklarini degistirirken veya gelistirirken, bireysel 6grenme amaci,

ortam, pedagojik yontem ve 6grenen grubu dikkate alir;
J Dijital materyallere uygulanan c¢ok sayida lisansi ve bunlarin yeniden kullanimi
Uzerindeki etkilerini kavrar.

internet ¢caginda, dijital araglar ve uygulamalar 6gretmenlerin dgrencilerini derslerine dahil etmelerini
ve yeni isbirligi ve 6grenme bicimlerini dahil etmelerini kolaylastirmaktadir. Egitmenler bu "edtech"
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¢Ozimlerini kullanarak veri elde edebilmektedir ve bu nedenle bu verileri dogru bir sekilde yonetme,
koruma ve paylasma sorumlulugu vardir.

Yetkinlik alani 3: Ogretme ve Ogrenme

Boyut 1: Egitimciler Icin Ogretme Ve Ogrenme Nedir Ve Neden Onemlidir?
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Ogretme ve 6grenme bircok degiskeni iceren bir sirectir. Bu degiskenler, 6grenciler hedefleri
dogrultusunda calistikca ve 6grenme deneyimlerine yeni bilgi, davranis ve beceriler ekledikce
etkilesime girer.

Ogretme, 6grencileri 6grenme siirecine dahil etmektir; dolayisiyla 6gretme, d6grencileri bilginin aktif
insasina dahil etmekten ibarettir. Bir 6gretmen sadece konu hakkinda bilgi sahibi olmayi degil,
ogrencilerin nasil 6grendigi ve onlari nasil aktif 6grenenlere donistiirecegi konusunda da bilgi sahibi
olmayi gerektirir. lyi bir 6gretim, sistematik bir 6grenme anlayisina baglilik gerektirir. Ogretimin amaci
sadece bilgi aktarmak degil, ayni zamanda 6grencileri baskalarinin bilgilerinin pasif alicilarindan,
kendilerinin ve baskalarinin bilgilerinin aktif yapicilarina dénistiirmektir. Ogretmen, 6grencinin aktif
katilimi olmadan bilgiyi dénistiiremez. Ogretim temelde, 6grencilerin bireysel ve kolektif olarak
kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu lstlenmeyi kabul ettikleri pedagojik, sosyal ve etik kosullari
yaratmakla ilgilidir.

Ogrenme, bir seyi calisarak, uygulayarak, dgretilerek veya deneyimleyerek bilgi veya beceri kazanma
etkinligi veya sireci olarak tanimlanabilir (Merriam-Webster sézIigii). Ogrenme, 6grencilerin ne
yaptig ile ilgilidir; 6gretmenlerin ne yaptigi ile ilgili degildir. Ogrenme, "deneyimin bir sonucu olarak
ortaya ¢ikan ve gelismis performans ve gelecekteki 6grenme potansiyelini artiran degisime yol acan
bir siirectir" (Ambrose ve digerleri, 2010, s. 3). Ogrencideki degisim bilgi, tutum veya davranis

dizeyinde gergeklesebilir.
Ogrenmenin Ozellikleri:

o Ogrenmek biylimektir.
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e Ogrenmek uyum saglamaktir.

e Ogrenmek zekadir.

o Ogrenme aktiftir.

e Ogrenme, Cevrenin bir Griinidiir.

o Ogrenme hem bireysel hem de sosyaldir.
o Ogrenme Amaclidir.

e Ogrenme, deneyimi organize etmektir.

Ogretme ve 6grenme birlikte gerceklesir. Etkili 6gretmenler, egitim alanindaki en son trendleri
ogrenerek becerilerini stirekli olarak gelistirirler.

Ogretme, bilgi aktarma sirecidir. Ogrenme ise uzun siire devam eden olumlu ya da olumsuz bir
degisimle kanitlanan bilgi alma siirecidir. Ogretim daha fazla yetki, 6zerklik ve uzmanlikla iliskilidir.
Ogretme ve 6grenme politikasi, en iyi uygulamalari tesvik eder ve tiim okul genelinde 6gretme ve
o0grenmede tutarhhk saglar. Tim ¢ocuklara yiksek kaliteli 6grenme deneyimleri sunulmasini ve bu
sayede Ogrencilerin basari ve tutumlarinin sirekli olarak yiliksek seviyede olmasini saglamayi
amaclamaktadir.

Dijital egitim, 6gretme ve 6grenme sirasinda dijital araglarin ve teknolojilerin yenilikgi kullanimidir ve
Teknoloji Destekli Ogrenme (TEL) veya e-Ogrenme olarak adlandirilir. Dijital araclar ve platformlar
kisisel ve ¢alisma hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmektedir. Dijital 6grenme, egitime ve
bilgiye erisimi artirirken, 6grencileri bugiinlerinde ve geleceklerinde basariya ulasmalarini saglayacak
bir zihniyet ve yeteneklerle gliclendirmektedir. Hem 6gretimi hem de 6grenimi desteklemek icin
teknoloji, siniflari bilgisayarlar ve tasinabilir cihazlar gibi dijital 6grenme araglariyla donatir; kurs
tekliflerini, deneyimleri ve 6grenme materyallerini genisletir; haftanin 7 ginl, ginin 24 saati
ogrenimi destekler; 21. ylizyil becerileri olusturur; 6grenci katilimini artirir ve onlara sunar:

e Verimlilik. Cevrimici 6grenme, 0gretmenlere 6grencilere ders vermeleri i¢in etkili bir yol
sunar.

e Zaman ve Mekanin Erisilebilirligi.

e Uygun fiyat.

o Ogrenci Devamliliginin lyilestirilmesi.

e Cesitli Ogrenme Stillerine Uygun

e Teknoloji Sorunlari

e izolasyon hissi.

o Ogretmen Egitimi

Bircok c¢alismada, cevrimici 6grenmenin 6grenci katihmini artirabilecegi, tartisma kalitesini
gelistirebilecegi ve cevrimici etkilesimleri tesvik edebilecegi bildiriimektedir. Tartisma forumu
ogrencileri destekleyebilir ve zor problemleri ¢dzerek 6grenmeyi gelistirebilir. lyi bilinen érnekler
arasinda sosyal medya, cevrimici oyunlar, multimedya ve cep telefonlari yer almaktadir. Dijital
ogrenme, teknolojiyi kullanan her tirli 6grenmedir. Tim mifredat 6grenme alanlarinda
gerceklesebilir.

Dijital Grlin ve hizmetlerin egitim amaciyla nasil kullanilabileceginin kapsami sinirsizdir ve 6grenciler
icin slirtkleyici 6grenme, erisilebilir uzun mesafeli 6grenme veya kisisellestirilmis bir egitim deneyimi
gibi bazi inanilmaz faydalari vardir.

DigiCompEdu Cercevesine (2017) gore, Degerlendirme konusunda egitimciler icin asagidaki dijital
yetkinlikleri belirleyebiliriz:
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Dijital arac ve kaynaklarla zenginlestirilmis ders planlari hazirlamak ve bunlari

Ogretmenlik dgretim siirecinde verimli bir sekilde kullanmak. Ogrencileri motive etmek ve
derse aktif katilimlarini saglamak icin dijital araclari kullanmak. Okul derslerinde
yeni teknolojilerin kullanilmasi, dijital dogan 6grencileri derslerde daha aktif ve
katilimci hale getirecek ve bu da 6gretmenlerin 6gretim icin yeni formatlar ve
pedagojik yontemler gelistirmesine yol agacaktir.

Ogrencilerle bireysel ve toplu olarak etkilesimi gelistirmek icin dijital teknolojileri
ve hizmetleri kullanmak. Dijital teknolojileri kullanirken 6grencilere zamaninda

Rehberlik
rehberlik etmek ve yardimci olmak. Daha iyi rehberlik ve destek i¢in yeni formlar
ve formatlar gelistirmek.

Ortak Calisma Ogrenci isbirligini tesvik etmek ve gelistirmek icin dijital teknolojileri kullanmak.

Bu, 6grencilerin dijital teknolojileri isbirligine dayali 6devlerin bir pargasi olarak,
iletisimi, isbirligini ve isbirligine dayali bilgi olusturmayi gelistirmenin bir yolu
olarak kullanmalarini saglar.

Kendi Kendini Dijital teknolojileri 6z-diizenlemeli 6grenme sireclerini desteklemek igin

Diizenleyen kullanmak, yani 6grencilerin kendi 6grenmelerini planlamalarini, izlemelerini ve

Ogrenme yansitmalarini, ilerleme kaniti sunmalarini, i¢cgorilerini paylasmalarini ve yaratici
¢Ozimler Gretmelerini saglamak

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinin [htiyaglari

Dijital teknolojiler, 6gretme ve 6grenme stratejilerini bircok yonden gelistirebilir ve iyilestirebilir.
Ancak, hangi pedagojik strateji ya da yaklasim secilirse secilsin, egitimcinin 6zel dijital yetkinligi,
o0grenme sirecinin farkli asamalarinda ve ortamlarinda dijital teknolojilerin kullanimini etkili bir
sekilde diizenlemekte yatar.

Mesleki egitim ve Ogretim alaninda ilgi cekici olan, dijital kolaylastiricilarin, 6grencilerin kendi
ogrenmelerini kendi kendilerine dizenlemelerine yardimci olan yeni dijital teknolojileri nasil
tasarladiklari, planladiklari ve uyguladiklaridir. Proje arastirmasi asagidakileri gbstermistir:

e Ogretmenler 6grenme faaliyetlerini 6grencilerin algl, kavrama ve ogrenme yeteneklerine gore
planlamakta ve 6gretme ve 6grenme konularinin icerigine bagh olarak yapay zekayi kullanmaktadirlar.
Ancak, bu ogretmenler c¢ogunlukla kendi baslarina tasarlamak yerine Onceden planlanmis ve
tasarlanmis yapay zeka araglarini kullanmayi tercih etmektedir. Ve 6grencilerine goérevlerinde ve
¢alismalarinda mobil uygulamalari kullanmalarini 6nermektedirler.

e Ogretmenler ve egitmenler yapay zeka hakkinda fikir sahibidir ve bunlari (6rnegin, Siri, DeepL, Google
Translate, Write, and Improve, Speak, and Improve vb) 6gretim faaliyetlerinde kullanmakta ve bu
dijitallesen diinyada yapay zekanin énemine odaklanmaktadir. Ogretmenler ayrica 6grencilerin kendi
ilerlemelerini gérebilecekleri Kahoot gibi cevrimici degerlendirme araglarini da kullanmaktadir.

e Ogretmenler ve egitmenler yapay zeka tabanl araglarin nasil kullanilacagini sadece hizmet igi egitim
kurslarina katilarak degil, ayni zamanda bunlar kurslarinda uygulamadan 6nce birkag kez egitim
videolari izleyerek de 6grenebilirler.

Covid-19'un baslamasiyla birlikte 6gretmenler uzak e-6grenme platformlari ve Veri Analizi, Yapay
Zeka ve Oyunlastirma gibi bircok dijital aracla tanisti. Ogretmenlerin ¢ogu bunlari derslerine entegre
etti, ancak yine de bunlari 6grenmek ve kullanmak icin herhangi bir ilgi gdstermeyen veya bilmeyen
bazi 6gretmenler var. Ancak tim 6gretmenler, 6grenme ve 6gretmeyi daha ilgi ¢ekici ve verimli hale
getirmek icin kurslarinda yapay zeka, veri tabanlari ve oyunlastirma uygulamalarini ve araglarini
kullanmanin éneminin farkindadir.
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Yapay zeka, katihmcilarin egitim rotasinda kiiciik olcekte kullaniimaktadir. Ogrenme siirecine
dogrudan katilan Siri, Alexa ve Cambridge araglarinin kullanimi yoluyla uygulanmaktadir. Yapay zeka
ayrica Deepl ve Google Translate gibi yaygin olarak kullanilan diger araglar araciligiyla dolayh olarak
dahil edilmektedir.

Ogrenme faaliyetlerinin tasarlanmasi agisindan, Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenleri ve
egitmenlerinin iki secenegi vardir:

o  Geleneksel bir sekilde (6gretmen merkezli) veya
e Ogrenen merkezli

Ogrenme faaliyetlerinin tasarlanmasinda ortak yaklasimlar olsa da kiiciik farkhliklar da vardir.

Ogretmenler, 6grenci merkezli ders planlarinin ve 6grencilerin 6grenmeye katiliminin, 6grendiklerinin
daha kalict ve pratik olmasini sagladigini bilirler. Aslinda egitim sadece egitmenin 6grenme
materyallerini sunmasi degil, egitim alan kisinin istenen bilgi, beceri ve tutumlari edinmesi (yani
o0grenme ciktilarina ulasmasi) ile ilgilidir. Her insanin farkli bir 6grenme stili vardir ve 6gretmenler ilk
oturumda 6grencilerin 6grenme stillerini degerlendirmek i¢in bir anket (Kahoot, Mentimeter, vb.)
uygulayabilir ve 6grenme etkinliklerini 6grenme ihtiyaclarina ve stillerine gore tasarlayabilir. Bu,
ogrencilerin motivasyonunu, katilimini ve derse katilimini artiracaktir.

Arastirma, ¢ogu mesleki egitim 6gretmeninin, 6zellikle 6grencilerin katilimini artirmak ve kursa
katilimlarini artirmak icin kurslarinda oyunlastirmayi benimsedigini géstermektedir. Ogretmenler,
kursiyerlerin beklentilerini, 6grenme ihtiyaclarini ve stillerini karsilamak icin dogru dijital araglari ve
ilgili egitim yontemlerini bulma konusunda isteklidir. Dijital araglari tim kurslarda ya da tim siniflarda
kullanmak mimkin olmasa da 06gretmenler cogunlukla bunlari kurslarinda kullanmayi tercih
etmektedir.

Oyunlastirma cesitli sekillerde kullanilir. Bazi kolaylastiricilar, egitimi bir dizi hikaye ve bunu
uygulamak i¢in bazi yararli araglar olarak olustururken bunu akillarinda tutarlar. Araglar ve yontemler
acisindan, animasyonlu videolar, Kahoot'lar, bulmacalar, rol oyunlari ve mobil uygulamalar
kullanirlar.

Ayrica, dijital kolaylastirici bilgi, belge ve fikirleri paylasmak icin goérintili ve sesli iletisim araglarini
(WhatsApp gruplari, zoom, Moodle platformlari ve Facebook) kullanma egilimindedir. iletisim,
isbirligini gelistirir ve 6gretmenler, 6grencilere akranlari veya gruplar halinde ¢alismalari icin gorevler
veya projeler atamak igin farkh tiirde isbirlikci araclar kullanir. isbirligi becerilerini gelistirmek
profesyonel yasamda ¢ok énemli bir niteliktir. Okul doneminde bu beceriyi kazanmak 6grenciler igin
de is bulmayi kolaylastirir. lyi bir iletisim ve isbirligi icin 6gretmenler dgrencilere Google Docs veya
Google Spreadsheets saglayabilir ve onlardan forum sorularini yanitlamalarini ve birbirlerinin
gonderilerine yorum yapmalarini isteyebilir. Bu tir etkinlikler 6grencilerin yaratici ve isbirlikgi
becerilerini gelistirir. islenecek konuyu yayan basit bir web sayfasi (veya blog) veya sosyal medyada
bir hesap olusturma gorevi vermek, genellikle bir grup 6grenci arasinda isbirligine dayali calismanin
bir baska iyi ydntemidir. Ogrenciler konunun yani sira takim calismasi, iletisim, paylasma becerileri ve
dijital beceriler gibi diger capraz becerileri de 6grenirler.

Dijital kolaylastiricilar WhatsApp gruplari, Moodle forumlari ve paylasilan Google dokiimanlari gibi
iletisim kanallari kurarak isbirligine dayal ¢alismayi tesvik etmektedir. Zoom araciligiyla 6grenme de
ogrencilerin birlikte ¢alismasi igin bir firsattir.

Ogrencilerin belirli bir konuyu birlikte arastirmasina izin vermek, konuyla ilgilenmek ve 6gretmen
notlarini sunmadan 6nce baskalariyla ¢alismak icin harika bir yoldur.
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Boyut 3: Spesifik Yetkinlik

Boyut 3.1: Ogretim

Dijital arag ve kaynaklarla zenginlestirilmis ders planlari hazirlamak ve bunlari 6gretim

Ogretmenlik siirecinde verimli bir sekilde kullanmak. Ogrencileri motive etmek ve derse aktif
katilimlarini  saglamak icin dijital araglari kullanmak. Okul derslerinde vyeni
teknolojilerin kullanilmasi, dijital dogan 6grencileri derslerde daha aktif ve katilimci
hale getirecek ve bu da 6gretmenlerin 6gretim icin yeni formatlar ve pedagojik
yontemler gelistirmesine yol acacaktir.

Dijital egitim, 6gretme ve 6grenme sirasinda dijital aracglarin ve teknolojilerin yenilik¢ci bir sekilde
kullanilmasidir ve genellikle e-6grenme veya teknoloji tabanli 6grenme olarak adlandirilir. 21°
ylzyilda yeni nesillerin strekli bir donlisim icinde olmalari nedeniyle ileri diizeyde dijital yetkinlige
sahip olmalari beklenmektedir. 21° yiizyil 6grencilerinin 6grenme aliskanhklari degismistir. ihtiyaclari
ve kosullart 10 yil 6nceki o6grencilerle ayni degildir. Dolayisiyla her diizey ve tilirdeki okulun,
ogrencilerin ihtiyaclarina egitsel, didaktik ve glvenli bir yanit vermeyi 6grenmesi cok 6nemlidir. Bunu
basarmak icin de okullarin, 6grencilerin 6gretme-6grenme siirecini tUstlenmek ve 6grencilerde temel
yetkinliklerin kazanilmasini tesvik etmek icin egitimleri glincellenmis ve dijital yetkinlik derecesine
sahip 6gretmenlerle ¢alismasi gerekmektedir.

A1l seviyesindeki bir 6gretmen, 6gretim icin dijital teknolojilerden ¢ok az yararlanir. Dijital araglari
okul egitiminde nasil kullanacaklarini ya bilmiyorlar ya da ¢ok nadiren kullaniyorlar. Bazi 6gretmenler
sadece dijital beyaz tahta, projektor ve bilgisayar gibi mevcut sinif teknolojilerini kullanmaktadir.

Temel seviye, DigCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR c¢ercevesinin Yeni Gelen (A1) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ote vyandan, (Bitinlestirici) B1 veya (Uzman) B2 seviyesindeki ogretmenler, mevcut dijital
teknolojileri anlamli bir sekilde 6gretim siirecine entegre etme ve pedagojik stratejileri gelistirmek
icin dijital teknolojileri amacgh olarak kullanma vyeterliligine sahiptir. Dijital cihazlarin (6rn. sinif
teknolojileri, 6grencilerin cihazlari) 6gretme ve 6grenme siirecine entegrasyonunu organize etme ve
yonetme ve ayrica dijital ortamda 6grenme oturumlari veya diger etkilesimleri kurma becerisine
sahiptirler.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Ders planlarinda farkh dijital araglar kullanabilecek kadar yetkin olan 6gretmenler, oturumlarini
kolayca yapilandirabilir. Bu oturumlar, dersin konusuna ve 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarina gore
dgretmen liderliginde veya 6grenci liderliginde olarak yapilandirilabilir. Ogrenci merkezli ve dijital
olarak yapilandiriimis dersler, égrenme hedeflerini yeniden giiclendirecektir. Lider veya Oncii
seviyesindeki 6gretmenler dijital ortamda igerik, katki ve etkilesimi yapilandirabilir ve yonetebilir.
Oturumlari sirasinda, dijital olarak gelistirilmis ©Ogretim stratejilerinin etkinligini de kolayca
degerlendirebilir ve stratejilerini bunlara goére revize edebilirler.

ileri diizey, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, okul egitim siirecinde ve ders planlarinda dijital cihazlari ve kaynaklari planlamak ve
uygulamak icin yoneticiler bazi hedefler koymali ve 6gretim mudahalelerinin etkinligini artirmak igin
onlemler almalidir. Egitim sistemini uygun sekilde yonetmek icin dzellikle Mesleki Egitim ve Ogretim
okullarinda dijital 6gretim midahalelerini diizenlemelidirler. Bunu gerceklestirmek icin egitimcilerin
yapmasi gerekenler

e Akill tahtalar, mobil cihazlar ve sinif cihazlari gibi teknolojileri ve dijital araclari 6gretimi
desteklemek icin sinifta kullanmak.
o Ogrenme hedeflerini 6gretmen veya 6grenci liderligindeki dijital etkinliklerle pekistirmek.
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o Dijital teknolojik bir diinyada ders planlari, 6grenme etkinlikleri ve etkilesimleri hazirlamak ve
olusturmak.

o Dijital icerik hazirlamak ve dijital bir diinyada isbirligi yapmak, iletisim kurmak ve etkilesimde
bulunmak.

o Ogrenme hedeflerini desteklemek icin yiiz yiize veya sanal egitimci liderligindeki dijital
miidahalelerden yararlanmak.

o Dijital pedagojik stratejilerin etkililigini ve uygunlugunu yansitan yontem ve stratejileri
ayarlamak.

o Ogretim yontemlerinde yenilikci ve pedagojik ydntemler kullanmak. (6rnegin, ters yiiz edilmis
sinif-proje tabanli 6grenme).

21= ylizyilda tim 6gretmenler, 6zellikle de mesleki egitim 6gretmenleri ve egitmenleri, dijital egitim
konusunda takipte kalmali ve derslerinde dijital araglari uygulama ve uygulama konusunda istekli
olmalidir. Ciinkii Mesleki Egitim ve Ogretim sektdrii cok buyiktir ve Mesleki Egitim ve Ogretim
ogrencileri isglicii piyasalarinin ve is dinyasinin ihtiyaclari ile donatilmalidir. Dijital araclarn
derslerinize nasil uyarlayacaginizi veya bunlari konunuza nasil uygulayacaginizi 6gretmek ve
ogrenmek, ozellikle proje tabanli 6grenme yontemleriyle gercek 6grenmeye yol acacaktir.

Boyut 3.2: Rehberlik

Ogrencilerle bireysel ve toplu olarak etkilesimi gelistirmek icin dijital teknolojileri ve
hizmetleri kullanmak. Dijital teknolojileri kullanirken 6grencilere zamaninda rehberlik
etmek ve yardimci olmak. Daha iyi rehberlik ve destek icin yeni formlar ve formatlar
gelistirmek.

Rehberlik

Bir yandan, bu temel rehberlik yeterliligine sahip 6gretmenler, 6grencilerle etkilesim icin dijital
teknolojileri ¢ok az kullanmaktadir. Ogrencileriyle etkilesim kurmak icin temel dijital stratejileri
kullanmaktadirlar. Ogrencileriyle ya hic iletisim kurmuyorlar ya da sorularina veya ddevlerine yanit
vermek igin e-posta, sohbet ve mesajlasma gibi dijital araclarla ¢cok nadiren iletisim kuruyorlar.

Temel seviye, DigCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR cercevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Dijital teknolojiler 6grencilerle etkilesim icin miikemmel araglardir ve bu da izleme ve rehberligi
gelistirir. isbirligine dayal dijital ortamlarda 6grencilerle etkilesim kurmak, davranislarini izlemek ve
gerektiginde bireysel rehberlik ve destek saglamak icin mikemmel bir aractir. Ogretmenler ve
egitmenler, dijital teknolojileri kullanarak rehberlik ve destek sunmak igin yeni bicimler ve formatlar
denemelidir.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, rehberlik ve destek saglamak icin dijital teknolojileri stratejik ve amach olarak kullanma
konusunda vyetkin olan 6gretmenler, dijital ortamlarda 6grenme etkinlikleri dizenleyebilirler.
Ogrencilerin rehberlik ihtiyaclarini éngérebilir ve 6rnegin yardim veya SSS bdlimii veya video
egitimleri ile bunlari karsilayabilirler. Ogretmenler 6grencilerin ¢calismalarini veya davranislarini dijital
ortamda kolayca izleyebilir ve gerektiginde rehberlik sunabilirler. Dijital rehberlik size daha objektif
olmaniz ve 6grencileri duvardaki bir sinek gibi izlemeniz icin bircok firsat sunar. Ve yeni ihtiyaclar,
dijital teknolojileri kullanarak rehberlik ve destek sunmak icin yeni form ve formatlarin
gelistirilmesine yol acabilir.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, rehberlik icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu 6zel yeterlilikte
daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

« Ogrencilerin sorularina, 6devlerine, performanslarina veya proje ¢alismalarina yanit vermek

icin dijital iletisim araclarini kullanmak.
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o Ogrencilerin ihtiyaclarini 5ngérmek ve 6grenme faaliyetlerini ihtiyaglarina gére diizenlemek
icin daha iyi rehberlik etmek.

» lsbirligine dayali dijital diinyada 6grencilerle etkilesim kurmak.

o Ogrenme faaliyetleri sirasinda 6grencileri dijital olarak izlemek ve ihtiyac duyduklarinda
onlara rehberlik etmek.

Rehberlik, 6zellikle de dijital rehberlik okulda ve sosyal hayatta oldukga 6nemlidir. Ogretmenler
ogrencilere okul odevi, proje veya herhangi bir gérev verebilir. Mesleki egitim 6gretmenlerinin
atolyelerde veya siniflarda 6grencilere anlik gorevler vermesi daha kolaydir. Ogretmenler,
ogrencilerin davranislarini ve calisma disiplinini dijital olarak izleyebilir ve ayrica 6grencilerin sosyal
becerilerinin gelisimi hakkinda daha fazla bilgi edinebilir.

Dijital rehberlik ile 6gretmenler duvardaki bir sinek olabilir ve bu onlara 6grencileri izlemek ve gercek
ihtiyaclarini almak icin mikemmel bir sans verecektir.

Boyut 3.3: isbirligine Dayali Calisma

Ogrenci isbirligini tesvik etmek ve gelistirmek icin dijital teknolojileri kullanmak. Bu,
ogrencilerin dijital teknolojileri isbirligine dayali 6devlerin bir parcasi olarak, iletisimi,
isbirligini ve isbirligine dayali bilgi olusturmayi gelistirmenin bir yolu olarak kullanmalarini
saglar.

Ortak
Calisma

Bu temel vyeterlilige sahip Ogretmenler, isbirligine dayali 6grenme etkinliklerinde dijital
teknolojilerden ¢ok az yararlanmaktadir. Ogrencilerin ddevlerinde ya da isbirligi icinde yapilmasi
gereken etkinliklerde dijital teknolojileri nasil kullanabileceklerini hi¢ diisiinmezler ya da ¢ok nadiren
duslintrler. Bu gibi durumlarda 6gretmenler, 6grencileri 6devlerini ve sunumlarini gerceklestirmek
icin ishirligine dayali dijital araglari kullanmaya tesvik etmelidir.

Temel seviye, CEFR c¢ercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Bir sonraki seviyedeki CEFR cercevesine gore, 6gretmenlerin isbirlikci 6grenmeyi desteklemek icin
isbirlikci faaliyetlerin tasariminda dijital teknolojileri kullanmalari beklenmektedir. Ogretmenler,
ogrencilerin bilgi alisverisinde bulunmalari veya gorevleri yerine getirmeleri icin dijital sunumlar,
videolar, e-kitaplar, e-gazeteler, wiki'ler, moodle, takimlar, google meet, web siteleri veya blog
gonderileri gibi isbirligine dayali etkinlikler tasarlayabilir ve kurabilirler. Ogrenciler dijital bir ortamda
isbirligi icinde calisirken 6gretmenler de onlar dijital olarak izleyebilir ve yénlendirebilir. isbirlikgi
calisma sirasinda 6grenciler akran geri bildirimi alip verebilir ve ayrica 6z degerlendirme yapabilirler.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Butlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote vyandan, o6gretmenler dijital teknolojileri 6grencilerin isbirlikgi 6grenmelerini ve akran
degerlendirmelerini yenilemek ve gelistirmek icin kullanir. Bu diizeyde 6gretmenler, 6grencilerin
isbirligi icinde arastirma yaptiklari, bulgulari belgeledikleri ve sanal ya da yiz ylze 6grenmeleri
tizerine dusiindiikleri cesitli isbirlikci 6grenme etkinlikleri tasarlayabilir ve ydnetebilirler. isbirligine
dayali 6grenme sirasinda 6gretmenler 6grencileri izleyip onlara rehberlik edebilir ve ayni zamanda
isbirligine dayal 6grenme akran ve 6z degerlendirme icin mikemmel bir ortamdir.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, isbirlik¢i dgrenme icin dijital teknolojilerin tasarlanmasi ve ayarlanmasinda yeterlilik diizeyini
artirmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

o Dijital cihazlarin, kaynaklarin (6r. wikiler, bloglar, LMS) veya dijital bilgi stratejilerinin
kullanildigi isbirlikci 6grenme faaliyetlerini uygulamak.

o Ogrenciler ve meslektaslar arasinda bilgi alisverisi yapmak icin isbirligine dayal dijital
araclardan yararlanmak.
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o Ogrenme faaliyetlerini/gorevlerini isbirligi icinde gergeklestirirken 6grencileri izlemek,
yonlendirmek ve gerektiginde yardimci olmak ve rehberlik etmek.

e Akran geri bildirimi ve isbirlik¢i 6grenmeyi desteklemek i¢in dijital 6lgme ve degerlendirme
araglarini kullanmak.

Boyut 3.4: Oz-Diizenlemeli Ogrenme

Kendi Kendini Oz-diizenlemeli 6grenme siireclerini desteklemek icin dijital teknolojileri
Diizenleyen kullanmak, yani 6grencilerin kendi 6grenmelerini planlamalarini, izlemelerini ve
Ogrenme yansitmalarini, ilerleme kaniti sunmalarini, iggorilerini paylasmalarini ve yaratici

¢ozlimler Gretmelerini saglamak.

Kendi 6grenme vyollarini anlamak ve kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu almak c¢ok onemli
becerilerdir. Ve dijital araglar, etkinlikler veya gorevler araciligiyla 6z-diizenlemeli 6grenmeyi gelistirir.
Bu seviyede, 6gretmenler 6grencilerin dijital teknolojileri 6z-dlizenleyici faaliyetlerde ya da 6devlerde
nasil kullanabileceklerini ya hi¢ diisinmezler ya da nadiren distntrler ve onlari bireysel 6grenme
faaliyetlerini ve odevlerini desteklemek icin dijital teknolojileri kullanmaya tesvik ederler, 6rnegin,
bilgiye ulasmak ya da sonugclari sunmak igin.

Temel seviye, CEFR c¢ercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Entegratorler ve uzman 6gretmenler, dijital teknolojileri 6z-diizenlemeli 6grenme faaliyetlerinin
tasarimina uygulama ve bunlari 6z-dizenlemeli 6grenmeyi kapsaml bir sekilde desteklemek igin
kullanma becerisine sahiptir. Bu seviyede 6gretmenler 6grencileri dijital teknolojileri kullanarak kanit
toplamaya ve video ya da ses kayitlari, fotograflar, metinler, e-portfolyolar, 6grenci bloglari vb.
Ureterek ilerleme kaydetmeye tesvik eder. Bu tir dijital 6grenme ve Ogretme faaliyetleri ayrica
ogrencilerin planlama, bilgi edinme, belgeleme, yansitma ve 6z degerlendirme gibi 6grenmelerinin
tiim asamalarini ydnetmelerine ve belgelemelerine olanak tanir. Ogretmenler de dijital teknolojilerin
destegiyle O6grencilerin 6z degerlendirme kriterlerini gelistirmelerine, uygulamalarina ve gbzden
gecirmelerine yardimci olur.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, dijital teknolojileri kullanma yetkinligine sahip 6gretmenler 6z-diizenlemeli 6grenmeyi
kolayca tesvik edebilir ve 0z-diizenlemeli 6grenme icin cesitli yenilik¢i dijital formatlar veya
pedagojiler gelistirebilirler. Buna ek olarak, kendi 6z-diizenlemeli 6grenmelerini tesvik eder ve
stratejilerini gelistirirler. Dijital becerilerin gelistirilmesi, bu dijital diinyada hem 6gretmenler hem de
ogrenciler icin zor becerilerin yani sira sosyal becerileri de gelistirir.

ileri diizey, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, kendi kendini diizenleyen 6grenmeye yonelik yenilik¢i dijital formatlar veya pedagojiler
gelistirmede yeterlilik diizeyini artirmak i¢in egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

Ogrencilerin kendi 6grenimlerini planlamalarina olanak saglamak icin dijital teknolojileri (6rn.

bloglar, glinlikler, planlama araglari) kullanmak.

o Ogrencilerin ses veya video kayitlari ve fotograflar gibi kanitlar toplamasina ve ilerlemeyi
kaydetmesine olanak saglamak igin dijital teknolojileri kullanmak.

o Ogrencilerin calismalarini kaydetmelerini ve sergilemelerini saglamak icin dijital teknolojileri
(6r. ePortfolyolar, 6grenci bloglari) kullanmak.

o Ogrencilerin 6grenme siireglerini yansitmalarini ve kendi kendilerini degerlendirmelerini

saglamak icin dijital teknolojileri kullanmak.
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Yetkinlik alani 4: Degerlendirme

Boyut 1: Egitimcilerde Dederlendirme Yetkinliklerini Gelistirmek Nedir Ve Neden Onemlidir?

Olgme ve degerlendirme vyizyillardir 6gretme ve o6grenmenin kilit pargalari olmustur, ancak
ogrencilerin gelisimlerini ve kazandiklari becerileri izlemenin bir yolu olarak degil, ezberledikleri
bilgileri 6lcmek icin yanlis bir sekilde kullaniimislardir. Ayni zamanda, degerlendirme degerlendirme
sirecinin sadece bir parc¢asi oldugu halde, bu iki kavram bircok kez karistirilmis ve es anlamli olarak
kullaniimistir. Degerlendirmenin ne olduguna dair sinirlandirilmis bir tanimla devam etmek igin
Brown'in (1990) degerlendirmeyi dort temel bileseni iceren bir siire¢ olarak tanimlayan tanimini ele
alacagiz:

1. zaman icinde iyilesmenin 6lclilmesi ve degerlendirilmesi.
2. Ogrencileri 6grenmeye motive etmek.
3. Ogretim yéntemlerinin degerlendirilmesi.

A. Tum grup degerlendirmesine gore 6grencilerin yeteneklerinin siralanmasi.

Daha o6nce de belirtildigi gibi, degerlendirme egitimin 6nemli bir pargasidir ve bu nedenle dijital
teknolojileri bu slrece entegre etmek cok 6nemlidir, ancak mevcut degerlendirme tekniklerini
gelistirmek ve iyilestirmek ve dijital teknolojileri sadece gerekli oldugunda dahil etmek hayati 6nem
tasimaktadir. Teknoloji her zaman 6gretme ve 6grenme icin destekleyici bir ara¢ olmali, 6grenciler
veya egitimciler icin degerlendirme sirecini engelleyen veya genellestiren bir yiik olmamalidir.

Kaynak: Digitalbizmagazine

Buna ek olarak, dijital kaynaklar degerlendirme siirecini daha kolay ve hizli hale getirmek, 6grenciler
icin daha yaratici kilmak, onsuz mimkin olmayan yonleri degerlendirmek, égrencinin ilerlemesini
daha etkili bir sekilde izlemek ve egitimciler ile 6grenciler arasinda geri bildirim saglayarak her birinin
o0gretme ve 6grenme yaklasimlarini buna gore ayarlamalarini saglamak icin kullanilabilir.

DigiCompEdu Cercevesine (2017) gore, Degerlendirme alaninda egitimciler icin asagidaki dijital
yetkinlikleri belirleyebiliriz:

Degerlendirme Resmi degerlendirme icin dijital teknolojileri kullanmak. Degerlendirme

stratejileri slreclerinin gesitliligini ve uyarlanabilirligini artirmak.

Kanitlarin analiz Ogrencilerin sonuglarini olusturmak, toplamak, elestirel bir sekilde analiz

edilmesi etmek ve yorumlamak. Dijital teknolojileri kullanarak 6grencilerin
ilerlemesini ve performansini daha dogru ve cesitli bir sekilde izlemek.

Geri bildirim ve Ogrencilere daha iyi, daha kisisellestirilmis ve zamaninda geri bildirim

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

29



A Co-funded by the
S Erasmus+ Programme
e of the European Union

planlama saglamak igcin  dijital teknolojileri  kullanmak. Bu, 0grencilere
performanslarina dayali tavsiyeler sunmak ve s6z konusu tavsiyelerin dabhil
edilmesini izlemek anlamina gelir. Ogrencilerin dijital teknolojiler tarafindan
saglanan kanitlari anlamalarini ve karar vermek icin kullanmalarini saglamak.

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinin [htiyaglari

Asagida, Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenlerinin ve egitmenlerinin Degerlendirme hakkindaki
goruslerini ve bunun bir egitimcinin glinliik uygulamalarinda dijital teknolojilerden nasil etkilendigini
acikliyoruz. Baska bir deyisle, egitimcilerin 6grencilerinden gelen verilerin degerlendirilmesini ve
depolanmasini nasil yonettikleri.

Genel bir sonug olarak, katilimcilarin cogu veri depolamak icin Excel kullanmaktadir. Ancak, bir e-
portal firsati verildiginde, dgretmenler bunu kullanmayi tercih etmektedir. Ornegin Moodle ile
katilimcilar bir kursun ilerleyisini ¢ok kolay bir sekilde takip edebilmektedir. Veri toplamak ve
saklamak igin kullanilan diger araclar: Google Forms, Doodle, Mentimeter ve MailChimp'tir.

Genel olarak egitimciler, egitimcinin dijital beceri diizeyine, verilen erisilebilirlige, yani bazi kurslarin
yeterli degerlendirme islevleri saglayan bir e-6grenme platformuna sahip olmasina ve kursa 6zgli
ogrenme hedefleri ve karmasiklik dilzeyi tarafindan belirlenen 0zel ihtiyaclara bagh olarak
ogrencilerin ilerlemesini degerlendirmek ve toplanan verileri depolamak icin farkh dijital kaynaklar
secerler.

O halde egitimcilerin dijital teknolojiler araciligiyla 6grencilerden elde ettikleri verileri hangi diizeyde
analiz ettiklerini ve bu bilgileri 6gretimlerini ve genel karar verme slireclerini daha da iyilestirmek icin
nasil kullandiklarini gérmek ilgingtir. Bazi 6gretmenler Excel'de veri analizi yapmakta ya da Moodle
veya kullanilan diger e-6grenme platformlarindan elde edilen sonuglari analiz etmektedir. Sonuglar,
ortaya cikabilecek herhangi bir soruna ¢6ziim bulmak icin diger 6gretmenler ve 6grencilerle birlikte
degerlendirilmekte ve hatta tartisilmaktadir.

Genel olarak, MEO egitimcileri ve egitmenlerinin degerlendirmeyle ilgili olarak temel ve orta diizeyde
yetkinliklere sahip olduklari sonucuna varabiliriz. Daha ileri diizey yetkinliklerin eksikligine neden
olabilecek sorunlardan bazilari, veri analizi icin daha karmasik teknikler ve kaynaklari arastirmak icin
zaman eksikligi, ogrettikleri farkli kurslarin yani sira 6grencileri arasinda da farkl ihtiyaclar olmasi, bu
da degerlendirme ve veri analizi icin belirli bir strateji belirleme siirecini daha zor hale getirmesi ve bu
yetkinlikleri gelistirmek i¢in kurslar ve diger 6grenme firsatlari hakkinda mevcut bilgi eksikligidir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Degerlendirme Stratejileri

Degerlendirme Resmi degerlendirme icin dijital teknolojileri kullanmak. Degerlendirme
stratejileri sureglerinin gesitliligini ve uyarlanabilirligini artirmak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler degerlendirme faaliyetleri i¢in dijital ara¢ ve
platformlari nadiren kullanacak ve daha ziyade analog ¢ozimler kullanmayi tercih edeceklerdir.
Ogrencileri degerlendirmek icin dijital teknolojilerden yararlaniyorlarsa, bu genellikle daha sonra
ogrencilere kagit Gzerinde verilen degerlendirme goérevleri veya testleri olusturmak icindir, yani daha
kolay bir test olusturmak veya 6grencilere gorevlerin son tarihlerini iceren bir takvim saglamak
icindir.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gercevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.
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Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, bicimlendirici degerlendirme
icin dijital sinavlar, e-portfolyolar ve oyunlar gibi mevcut dijital ¢éziimleri kullanabilir ve 6grenme
hedeflerine ve degerlendirmenin amacina gore belirli bir araci uyarlayabilir veya secebilirler. Bazilari,
gereksinimlere ve hedef grubun ihtiyaglarina bagh olarak uygulayabilecekleri daha genis bir secenek,
arac¢ ve yazilm yelpazesine sahiptir, ayrica uyguladiklari araglarin yeterliligini ve kalitesini dogru bir
sekilde analiz edebilirler.

Orta seviye, CEFR cergevesinin Bltlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, dijital degerlendirme araglarini ve sireglerini uygulama konusunda tam yetkinlige sahip
kisiler kendi dijital degerlendirme formatlarini benimseyebilir, degistirebilir ve olusturabilir.
Ogrencileri degerlendirmek icin dijital teknoloji kullanmanin etkisini hesaplayabilir ve hangi
durumlarda dijital yaklasimin daha faydal oldugunu belirleyebilirler. Daha ileri diizeydeki bir grup
egitimci, dijital teknolojileri kullanarak yenilik¢i dijital degerlendirme formatlari gelistirebilir ve
bunlari 6gretim topluluklariyla paylasabilir.

ileri diizey, CEFR gergevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, dgrencileri ve ilerlemelerini degerlendirmek icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik
diizeyini gelistirmek ve bu 6zel yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari
yapmasi gerekir:

o Ogrencilerin ilerlemesini izlemek ve performanslarina iliskin veri elde etmek icin dijital
degerlendirme araclarini kullanmak.

e Bicimlendirici ve Ozetleyici degerlendirme stratejilerini gelistirmek ve iyilestirmek icin dijital
teknolojileri kullanmak, yani bunlari 6grenciler icin daha cekici hale getirmek, sonugclari
toplamak igin daha etkili yollar saglamak vb.

e Cesitli dijital ve dijital olmayan degerlendirme formatlarini kullanmak ve bunlari sadece
teknolojiyi uygulamak icin degil, 6grencilere fayda saglamak icin uygun sekilde nasil
kullanacaklarini anlamak, yani kullanilan araglarin ve stratejilerin yeterliligini ve kalitesini
elestirel bir sekilde degerlendirmek.

Boyut 3.2: Kanitlarin analiz edilmesi

Kanitlarin analiz Ogrencilerin sonuglarini olusturmak, toplamak, elestirel bir sekilde analiz
edilmesi etmek ve yorumlamak. Dijital teknolojileri kullanarak 6grencilerin
ilerlemesini ve performansini daha dogru ve cesitli bir sekilde izlemek.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler, gelisimlerini izlemek icin 6grencilerinden dijital olarak
elde edilen verileri nadiren kullanacaktir. Ogrencileri degerlendirmek ve izlemek icin dijital
teknolojilerden yararlanirlarsa, bu genellikle hem dijital kaynaklar araciligiyla hem de test puanlari,
devamlilik, midahaleler vb. gibi analog olarak elde edilebilecek en temel verilerdir. Bu verileri
ogrencilere bireysel geri bildirim saglamak icin kullanirlar.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gercevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, bu amaglar icin saglanan dijital
kaynaklar veya platform araciligiyla elde edilen verileri, 6grencilerinin ilerlemesini ve faaliyetlerini
izlemek ve onlara performanslari hakkinda dogrudan geri bildirim saglamak i¢in kullanirlar. Bazilari bir
adim daha ileri giderek 6grencilerini izlemek igin ihtiyac duyduklari bilgileri Gretmek icin gerekli
bulduklari dijital izleme araglarini uygular.

Orta seviye, CEFR cergevesinin Bltlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.
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Sonug olarak, 6gretme ve 6grenme kanitlarinin analizinde tam yetkinlige sahip kisiler, 6grencilerin
ogrenme stratejilerini gelistirmek ve olusturduklari 6grenme icerigi ve kullandiklari pedagojik
teknikler izerinde dislinmek icin veri toplama ve degerlendirmeden yararlanirlar. Genellikle derse ve
ogrencilerin ihtiyaglarina gore sectikleri birden fazla dijital veri toplama aracini kullanirlar ve elde
ettikleri bu bilgileri 6grencilere bireysel geri bildirim ve ¢ozlimler sunmak icin kullanirlar. Analitik
kullaniminda daha ileri diizeydeki egitimciler bir adim daha ileri giderek daha gelismis veri olusturma
ve gorsellestirme sireclerini uygulayacak ve farkl yontemlerin yeterliligini tartisip yansitmanin yani
sira bilgilerini gelistirmek ve yeniliklere yer vermeye devam etmek igin arastirmalara devam
edeceklerdir.

ileri diizey, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, kanitlari analiz etmek igin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu
ozel yeterlilikte daha yliksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

o Ogrencilerinin performanslarindan 6nemli veriler Uretilmesine ve toplanmasina olanak
taniyan strecler uygulamak.

e Toplanan 6nemli verileri toplamak, dizenlemek, gorsellestirmek, degerlendirmek ve d6lgmek
icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Nihai olarak 6grencilerin yeteneklerini veya 6grenme yontemlerini gelistirmelerine, 6gretim
icerigini ve yaklasimlarini iyilestirmelerine veya belirli sorunlari belirlemelerine ve ¢oziimler
sunmalarina yardimci olacak toplanan kanitlari analiz etmek ve bunlardan sonuglar ¢ikarmak.

Boyut 3.3: Geri Bildirim Ve Planlama

Geri bildirim ve Ogrencilere daha iyi, daha kisisellestirilmis ve zamaninda geri bildirim
planlama saglamak icin  dijital teknolojileri  kullanmak. Bu, 0Ogrencilere
performanslarina dayall tavsiyeler sunmak ve s6z konusu tavsiyelerin dahil

edilmesini izlemek anlamina gelir. Ogrencilerin dijital teknolojiler tarafindan

saglanan kanitlari anlamalarini ve karar vermek i¢in kullanmalarini saglamak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler, geribildirim ve planlamalarini kanitlamak igin
ogrencilerinden dijital olarak elde edilen verileri nadiren kullanacaktir. Geri bildirimde bulunmak icin
dijital teknolojilerden yararlananlar ise 6grencinin ilerlemesine iliskin daha temel bilgiler sunma
egilimindedir.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gercevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, 6grencilere farkl bicimlerde
geri bildirim saglamak icin dijital teknolojileri kullanir ve 6grencilerin performansina iliskin bilgilere
erisimi kolaylastirmaya calisir. Dijital olarak elde edilen verilerin kullanimini dahil ederek verilen
geribildirimin etkinligini artirmaya calisirlar. Ayrica, 6grencilerin uygun sekilde plan yapmalarina
yardimci olmak ve boylece 6grenme ilerlemelerini iyilestirmek icin saglanan geri bildirimin takibini
yaparlar.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bltlnlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, geri bildirim ve planlama konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, geri bildirimin yani sira
ogrenciye sagladiklari takip destegi ve planlamayi da kisisellestirecek ve bu eylemleri daha fazla bilgiyi
daha verimli bir sekilde elde etmelerine ve degerlendirmelerine olanak taniyan daha gelismis veri
degerlendirme teknikleriyle destekleyeceklerdir. Elde ettikleri verileri 6gretimleri lGzerinde dislinmek
icin de kullanacaklardir ve bu egitimcilerden bazilari dijital degerlendirme yoluyla toplanan bilgilere
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dayanarak Ogretim stratejilerinde iyilestirmeler yapacak, boylece 6gretimlerini sirekli olarak
yenileyecek ve ayarlayacaklardir.

ileri diizey, CEFR gergevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, geri bildirim ve planlama igin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu
ozel yeterlilikte daha yliksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Geri bildirim saglamanin etkinligini artirmak icin degerlendirme yoOnetim sistemlerini ve
sureglerini kullanmak.

o Ogrencilerin ilerlemesini izlemek ve gerektiginde destek saglamak icin dijital teknolojileri
kullanmak ve bu destegi herkesin eksikliklerine ve ihtiyaglarina gére uyarlamak icin mimkin
oldugunca bireysellestirmek.

e Kullanillan dijital teknolojiler tarafindan (Uretilen verilere dayali olarak 0Ogretim ve
degerlendirme uygulamalarini uyarlamak, degistirmek ve yenilemek.

o Ogrencilerin her tirli degerlendirme yoluyla elde edilen sonuglari degerlendirmelerini ve
yorumlamalarini saglamak.

o Ogrencilere gelisim alanlarini belirlemede yardimci olmak ve bu alanlari ele almak icin birlikte
ogrenme planlari gelistirmek ve elde edilen bilgileri egitim ve kariyer secimleriyle ilgili daha
uzun vadeli kararlar i¢in kullanmak.

Yetkinlik Alani 5: Ogrenenlerin Giglendirilmesi

Boyut 1: Egitimciler Igin Ogrencileri Giiclendirmek Nedir Ve Neden Onemlidir?

Postmodern egitim paradigmasini tanimlayan sey, 6grenci merkezli yaklasimdan 6gretmen merkezli
yaklasima, bilgi aktarimi ve ezberlemeden bilgi edinme ve uygulamaya dogru bir degisimdir. Ogrenci,
bilgiyi nasil toplayacagini, elestirel olarak nasil degerlendirecegini ve ginlik hayatta ortaya cikan
sorunlari ¢ozmek icin etik ve yaratici bir sekilde nasil kullanacagini 6grenerek egitim siirecinde aktif
bir rol alir. Egitimci de bilgi saglayici olmaktan ¢ikip 6grencilerle birlikte ¢alisan ve onlara yardim eden
bir kisi haline gelir.

Merakl zihin, e-Ogrenim teknolojisindeki gelismeler ve Google gibi basit arama motorlari sayesinde
her zamankinden daha doyurucu. Yeni bilgi ve beceriler 6grenmek icin sadece birkag fare tiklamasi
yeterli. Kendi baslarina calisma becerisine sahip olan bireyler, degisen is ortamina daha iyi uyum
saglamak icin daha fazla (ve daha fazla) 6grenmeye yoneliyor. Bu, aktif ve tutarl bir sekilde neyi,
neden ve nasil anlamaya calistiklarini gésterir.

"Giiglendirilmis 6grenci" terimi artik daha genis bir cagrisima sahiptir. icsel gdérev motivasyonu
olusturma sireci olarak tanimlanan giiclendirme siirecinin bir pargasi olarak kisinin 6z yeterlilik
duygusunu ve enerijisini artiran bir atmosfer ve faaliyetler saglanir. Motive ve merakli, gliclendirilmis
ogrenciler hem mesleki hem de kisisel gelisim icin sans gorirler. Bu da hayatlarinin tim yonlerini
gelistirmek icin her zaman ¢aba sarf ettiklerini gosterir.

Dijital teknolojilerin 6grenci merkezli pedagojik yaklasimlari gelistirme ve 6grencilerin 6grenme
surecine aktif katihmini ve sahiplenmesini artirma kapasitesi, egitim icin sagladigi temel faydalardan
biridir. Ornegin, bir konuyu calisirken, cesitli olasiliklari veya ¢6ziimleri denerken, baglantilari
kavrarken, orijinal ¢coziimler liretirken veya bir eser yapip lizerinde yorum yaparken, 6grencilerin aktif
katilimini desteklemek icin dijital teknolojiden yararlanilabilir.

Ogrencileri giiclendirmeye yénelik yetkinlikler:

Erisilebilirlik ve Ogrenme materyallerini ve faaliyetlerini, 6zel ihtiyaglari olanlar da dahil
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kapsayicilik olmak Uzere tim 6grenciler igin erisilebilir kilmak.
Ogrencilerin (dijital) beklentilerini, yeteneklerini, kullanimlarini ve yanls
anlamalarini ve ayrica teknolojiyi nasil kullandiklarina iliskin cevresel,
fiziksel veya bilissel sinirlamalari dikkate almak ve ele almak.

Farkhlastirma Ogrencilerin gesitli 8grenme ihtiyaclarini karsilamak icin dijital teknolojiyi
ve kisisellestirme kullanmak, kendi benzersiz 6grenme hedeflerine bagh kalarak cesitli
oranlarda ve seviyelerde ilerlemelerine olanak saglamak.

Ogrencilerin aktif katimi  Dijital teknolojiyi kullanarak égrencilerin bir konuya aktif ve yaratici bir
sekilde katihmini tesvik etmek.
Ogrencileri elestirel ve yaratici diisinmeye ve disiplinler arasi becerileri
kullanmaya tesvik eden pedagojik yaklasimlara dijital araclari dahil
etmek.
Ogrencileri pratik gorevlere, bilimsel arastirmalara, zorlu bulmacalara
veya zor konulara daha aktif bir sekilde katilmalarini saglayacak diger
yontemlere dahil eden yeni ve otantik 6grenme ortamlarina maruz
birakmak.

Katilim ve giclendirme birbirinden ¢ok farklidir. Katihm, 6grenci deneyimini, 6grenme ciktilarini ve
kurumsal itibar iyilestirmek i¢cin kurumsal ve 6grenci zamanini, ¢abasini ve kaynaklarini harekete
gecirmek olarak tanimlanir. Bu, kurumun veya egitmenlerin, kursiyerlerin katilimini saglamak igin
birincil ylike sahip oldugunu gostermektedir.

Ote yandan giiclendirme, 6grenme sorumlulugunun kurumdan veya egitmenlerden &grencilere
aktarilmasini ifade eder. Egitmenlerin tek sorumlulugu, 6grencilerin ilgisini cekmek icin derslerinde
ilgi cekici aktiviteler planlamak degildir; egitmenler daha ziyade, Ogrencilerin dersin dogal
tasarimindan dolayi ¢calismak i¢in ilham almalarini saglamak icin gerekli kosullari saglamalidir.

Katilim daha genel bir vurguya isaret ederken, gliclendirme genellikle daha dar bir tanima sahiptir.
Guclendirilmis 6grenciler ¢calismalarinda strekli aktif olmalarina ragmen, katilim gésteren 6grenciler
her zaman gliclendirilmis degildir.

Dijital teknoloji, her 6grencinin yetkinlik diizeyine, ilgi alanlarina ve 6grenme gereksinimlerine gére
ozellestirilmis 6grenme etkinlikleri saglayarak sinif ici farklilastirmaya ve kisisellestirilmis egitime de
yardimci olabilir. Ancak ayni zamanda, basta ©zel egitim ihtiyaclari olanlar olmak Uzere tim
ogrenciler icin erisilebilirlik saglamak ve halihazirda var olan esitsizlikleri (dijital araglara veya dijital
becerilere erisim gibi) artirmaktan kaginmak énemlidir.
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Kaynak: Edmentum Blog

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Editimcilerinin ihtiyaglar

Ogrencileri giiglendirmek icin énemli olan, &grencilerin ihtiyaglarini ve yeteneklerini belirlerken
dikkate alinan faktorleri bulmaktir, yani Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenleri, dijital araglari
uygularken o6grencilerin farkh ihtiyaclarini ve yeteneklerini (fiziksel veya bilissel kisitlamalari goz
ontinde bulundurarak) nasil belirler? Bu soru, fiziksel veya bilissel kisitlamalari olan 6grencilere 6zel
olarak odaklanmaktadir.

Bu baglamda, en ©6nemlisinin  MEO dijital kolaylastiricisinin ~ 8grencilerin  kisitlamalarini
degerlendirmesi oldugu gorilmektedir. Bu da iki hususa dikkat cekmektedir: degerlendirme ani ve
degerlendirme tirleri.

Degerlendirme ani

Bu maddeye yanit verenlerin cogunlugu, 6grencilerin ihtiya¢ ve yeteneklerinin farkh anlarda
belirlenmesinin uygun oldugunu disiinmektedir. Bu fikir ilk ve bi¢cimlendirici degerlendirmeye yol
acmaktadir. Bir yandan, ilk degerlendirme, egitimlerine bir yapi kazandiracak kisisellestirilmis bir
ogrenme planinin olusturulmasini saglamak icin bir kisinin 6grenme ve destek gereksinimlerini
belirleme siirecidir. Ogrencinin 6grenme programi icin baslangi¢ noktasini olusturur. ihtiya¢ duyulan
bilgileri elde etmek icin egitmen kayit siireci, anketler ve kurs baslamadan 6énce doldurulan anketler
araciligiyla veri toplar. Ote yandan, bicimlendirici degerlendirme, dgreniciye giiclii ve zayif yonlerini
tespit etmek ve boylece gelecekteki performansini artirmak icin kullanilabilecek geri bildirim vererek
dgrenme sirecini desteklemeyi amaclamaktadir® . Egitmenin program boyunca &grencilere
odaklanmasi ve onlarin ihtiyaglarini belirlemesi kabul edilmektedir.

Degerlendirme tiirleri

3 Yambi, T. A. C. (2018). Egitimde 6lgme ve degerlendirme. Arastirma Kapisi.
https://www.researchgate.net/publication/342918149 ASSESSMENT_AND_EVALUATION_IN_EDUCATION
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Arastirma, gozlem vyoluyla Ogrencilerin ihtiyaclarini kesfetmenin uygulanabilir oldugunu
gostermektedir. Egitim alaninda gézlem, 6grenmeyi ve gelisimi gelistirmek icin siklikla kullanilan bir
yontemdir. Ayrica, egitim baglamlarini analiz etmek, 6gretim stratejilerinin etkinligini degerlendirmek
ve iyilestirme stratejilerini formile etmek icin kullanilabilecek verileri toplamak icin uygun bir
yontemdir. Ogrencilere dogrudan soru sormak alternatif bir yontemdir ve gorisiilen kisilerin ortak
cevaplarindan biridir. Bu yontem, kendi distinceniz hakkindaki bilgi ve anlayisi agiklayan siire¢ olan
Ustbilis ile iliskilendirilebilir.

Sonug olarak, ¢ogu dijital kolaylastirici farkli anlari ve farkli degerlendirme stratejilerini dikkate
almaktadir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Erisilebilirlik ve Kapsayicilik

Erigilebilirlik ve Ogrenme materyallerini ve etkinliklerini, 6zel ihtiyaclari olanlar da dahil
kapsayicilik olmak Uzere tim 6grenciler igin erisilebilir kilmak.
Ogrencilerin (dijital) beklentilerini, yeteneklerini, kullanimlarini ve yanls
anlamalarini ve ayrica teknolojiyi nasil kullandiklarina iliskin cevresel,
fiziksel veya bilissel sinirlamalari dikkate almak ve ele almak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler kapsayicilik, erisilebilirlik ve bunlarla ilgili konular
hakkinda endise duyacaktir. Dijital araglari sinifa entegre etmenin zaten imkanlar kisith olan
ogrencilerin derse katilimini ve digerlerine ayak uydurmasini ¢cok daha zorlastiracagindan endise
duyabilirler. Ayni zamanda, her 6grenciye ayni dijital araclara erisim saglamanin ne kadar onemli
oldugunun ve dijital teknolojinin erisilebilirlige yardimci olabileceginin veya zarar verebileceginin
farkindadirlar

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler erisilebilirlik ve kapsayicilik konularini
ele alacaktir. Dijital teknolojiye erisimin neden oldugu sosyal ve ekonomik esitsizliklerin ve bu
faktorlerin 6grencilerin teknolojiyi nasil kullandiklarini nasil etkilediginin farkindadirlar. Ayrica, ihtiyag
sahibi 6grenciler gibi daha fazla yardima ihtiya¢ duyan 6grencilerin farkinda olarak, tim 6grencilerin
kullandiklar1 dijital araclari kullanabilmelerini saglarlar. Dahasi, bu egitimciler erisilebilirligi ve
kapsayicitigi mimkiin kilacaktir. Bu, zaman kisitlamalari veya erisilebilir cihaz tlrQ gibi 6grencilerin
dijital ortamlarini dikkate alan dijital egitim taktikleri kullandiklari anlamina gelir. Dijital kaynaklari
secerken, degistirirken veya gelistirirken erisilebilirligi g6z éninde bulundurur ve olasi sorunlari ele
alirlar. Ayrica 6zel gereksinimleri olan 6grenciler igin alternatif veya telafi edici aracglar ya da teknikler
sunarlar. Dahasi, gorsel veya isitsel engeller gibi belirli 6grencilerin sahip olabilecegi erisilebilirlik
sorunlarini ele almak icin yardimci teknoloji gibi dijital araglar ve teknikler kullanirlar.

Nihayetinde, erisilebilirligi ve kapsayiciligl saglama konusunda tam yetkinlige sahip kisiler her ikisini
de gelistirecektir. Ogrencilerin teknolojik kullanimlarina, yetkinliklerine, beklentilerine, tutumlarina
ve yanlis kullanimlarina uygun dijital pedagojik taktikleri secgebilir ve uygulayabilirler. Ayrica,
materyalleri ve dijital 6grenme ortamlarini daha erisilebilir hale getirmek icin yazi tipi boyutu, renk,
dil, stil ve yapi gibi tasarim kavramlarini kullanabilirler. Ayrica, erisilebilirlik ve kapsayicilik igin
yenilikci stratejiler saglayabilirler. Bu kisiler, dijital egitime esit erisim ve kapsayicilik icin yaklasimlar
duslinebilir, tartisabilir, yeniden tasarlayabilir ve gelistirebilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistiriimesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

J Tum 6grencilerin kullaniimakta olan dijital araglari kullanabilmesini saglamak.
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J Fiziksel veya zihinsel engelleri ya da 6grenme guiclikleri olanlar gibi ekstra yardima
ihtiyac duyan 6grenciler icin yardimci cihazlari ima etmek.
J Uygulanan erisilebilirlik iyilestirme 6nlemlerinin ne kadar ise yaradigini her zaman

g0z 6nilinde bulundurun ve yaklasimi gerektigi gibi ayarlamak.

Bu sonuglar birlikte ele alindiginda, kapsayiciligin insanlarin katiimini ve gliclendirilmesini kapsadigini
gdstermektedir. insanlar dahil edildiklerinde deger goériir ve sayg duyulurlar. Calisanlar gercek
benlikleri olduklarinda en iyi performanslarini sergilerler. Kisinin gercek benligi olabilmesi icin dabhil
edildigini hissetmesi gerekir.

Boyut 3.2: Farklilastirma ve Kisisellestirme

Farkhlastirma Ogrencilerin gesitli 6grenme ihtiyaglarini karsilamak icin dijital teknolojiyi
ve kisisellestirme kullanmak, kendi benzersiz 6grenme hedeflerine bagh kalarak cesitli
oranlarda ve seviyelerde ilerlemelerine olanak saglamak.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler dijital teknolojinin farklilastirma ve kisisellestirme
becerisi konusunda kararsiz olacaktir. Kisisellestirilmis 6grenme firsatlari sunan bir arag¢ olarak
teknolojiler hakkinda hicbir bilgileri yoktur. Ayrica, biraz daha ilerlediklerinde, dijital teknolojinin
sundugu farkhlastirma ve kisisellestirme olanaklarinin farkina varacaklardir. Cesitli seviyelerde ve
hizlarda etkinlikler sunan dijital teknolojilerin farklilastirma ve kisisellestirmeye yardimci
olabileceginin farkindalar.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, farklilastirma ve kisisellestirme igin
dijital teknolojileri kullanacaktir. Ogrencilerin farkli hizlarda hareket etmelerine, farkli zorluk
dereceleri se¢melerine ve/veya ilk seferde basariyla tamamlayamadiklari alistirmalari yeniden
yapmalarina olanak taniyan oyunlar veya sinavlar gibi cesitli 6grenme alistirmalarini secebilir ve
kullanabilirler. Dahasi, bu egitimciler farkhlastirmak ve kisisellestirmek icin cesitli dijital aracglari da
akillica kullanacaktir. Bu kisiler, 6grenme ve degerlendirme faaliyetleri olustururken cesitli dijital
teknolojiler kullanabilir ve bunlari gesitli gereksinimleri, seviyeleri, hizlari ve tercihleri dikkate alacak
sekilde ayarlar ve degistiririm. Ayrica, 6grenme faaliyetlerini siralarken ve uygulamaya koyarken farkh
o0grenme vyollarini, seviyelerini ve hizlarini gz 6nlinde bulundururlar ve tekniklerini ortaya g¢ikan
kosullara veya taleplere uyacak sekilde cevik bir sekilde ayarlarlar.

Nihayetinde, erisilebilirlik ve kapsayiciligi saglama konusunda tam vyetkinlige sahip kisiler,
farklilastinlmis ve Kkisisellestirilmis 6grenmeyi eksiksiz ve distnceli bir sekilde uygulayacaktir.
Ogrenciler ve/veya ebeveynlerle isbirligi icinde, her &grencinin kendine 6zgli ©6grenme
gereksinimlerine ve tercihlerine uygun dogru dijital kaynaklari kullanmasina olanak taniyan 6grenme
planlarini kisisellestirebilir ve olusturabilirler. Ayrica, farklilastirma ve kisisellestirmenin kullanilan
O0gretim taktikleri tarafindan ne kadar iyi desteklendigini géz 6niinde bulundururlar ve 6gretim
tekniklerini ve dijital etkinliklerini buna gore ayarlarlar. Sonunda, pazarlama ¢abalarini farklilastirmak
ve kisisellestirmek icin dijital teknolojileri kullanacaklardir. Son asama olarak, bu egitimciler dijital
teknolojiyi kullanarak bireysellestirilmis 6grenme icin pedagojik yaklasimlari distinebilir, tartisabilir,
yeniden tasarlayabilir ve yaratabilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistirilmesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

J Disleksi, DEHB veya asiri basarili olanlar gibi her 6grencinin kendine 6zgii 6grenme
taleplerini karsilamak icin dijital teknolojiyi kullanin.
J Dijital 6grenme faaliyetlerini olustururken, secerken ve uygulamaya koyarken cesitli

o0grenme yollarini, seviyelerini ve oranlarini gz éniinde bulundurun.
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J Kisisellestirilmis 6grenme stratejileri olusturun ve bunlara yardimci olmak igin dijital
araclari kullanin.

Son yillarda siniflarda teknoloji kullaniminin artmasiyla birlikte, bireysellestirilmis 6grenme ve
farklilastinilmis 6gretim egitim sektoriinlin popller unsurlari haline gelmistir. Neredeyse herkes,
okullarin her 6grencinin bireysel gereksinimlerini giderek daha fazla karsilamasinin avantajli oldugu
konusunda hemfikirdir.

Boyut 3.3: Ogrencilerin Aktif Katilim

Ogrencilerin aktif katimi  Dijital teknolojiyi kullanarak égrencilerin bir konuya aktif ve yaratici bir
sekilde katihmini tesvik etmek.
Ogrencileri elestirel ve yaratici diisiinmeye ve disiplinler arasi becerileri
kullanmaya tesvik eden pedagojik yaklasimlara dijital araclari dahil
etmek.
Ogrencileri pratik gorevlere, bilimsel arastirmalara, zorlu bulmacalara
veya zor konulara daha aktif bir sekilde katilmalarini saglayacak diger
yontemlere dahil eden yeni ve otantik 6grenme ortamlarina maruz
birakmak.

Bir yandan,bu temel yeterlilige sahip olan egitimciler,6grenci katihmi igin dijital teknolojilerden ¢ok az
yararlanacak ve bunlari ¢ok nadir kullanacaklardir. Ayrica, biraz daha ilerlediklerinde, 6grencilerin
katilimini saglamak icin dijital teknolojileri kullanacaklardir. Ogrencilerin yeni fikirleri eglenceli ve ilgi
cekici bir sekilde anlamalarina yardimci olmak icin animasyonlar ve filmler gibi dijital teknolojilerden
yararlanabilirler. Ayrica, oyunlar ve sinavlar gibi ilging ve tesvik edici dijital 6grenme etkinliklerini de
kullanabilirler.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, dijital araglarin 6grenciler tarafindan
aktif kullanimini tesvik edecektir. Ogretim siirecinin dijital teknolojinin aktif kullanimini merkeze
yerlestirebilirler. Ayrica, belirli bir 6grenme ortaminda veya belirli bir 6grenme amaciyla 6grencilerin
aktif katilimini en iyi sekilde tesvik edecek kaynagi secerler. Dahasi, konu hakkinda aktif 6grenmeyi
tesvik etmek icin dijital araclar kullanirlar. ilgili, zengin ve basarili bir dijital 6grenme ortami
olusturmak icin, gesitli duyusal kanallara, 6grenme stillerine ve tekniklerine hitap etmenin yani sira
etkinlik turlerini ve grup kompozisyonlarini metodolojik olarak degistirmek gibi cesitli dijital
teknolojilerden yararlanirlar. Ayrica, aktif 6grenmeyi ve 6grenci katiimini tesvik etmek i¢in 6gretim
tekniklerinin ne kadar iyi kullanildigini g6z 6niinde bulundururlar.

Nihayetinde, erisilebilirlik ve kapsayiciligl saglama konusunda tam vyetkinlige sahip kisiler, aktif
dgrenme metodolojilerini eksiksiz ve elestirel bir sekilde uygulamaya koyacaktir. Ogrenme siirecinde
dijital aracglarin kullanimini, 6grencilerin konuyla aktif, yaratici ve elestirel bir sekilde ilgilenmelerini ne
kadar iyi tesvik edebileceklerine bagli olarak secebilir, olusturabilir, kullanabilir ve koordine
edebilirler. Ayrica, kullandiklari bircok dijital aracin 6grencilerin aktif 6grenmelerini ne kadar etkili bir
sekilde destekledigini goz o©nilinde bulundururlar ve gerektiginde tekniklerini ve kararlarini
degistirirler. Son asamada, egitmenlerin aktif 6grenme icin yeni dijital yontemler gelistirmeleri
beklenir. Ogrencilerin aktif katihmini saglamak icin yeni pedagojik teknikleri diisiinebilir, bunlar
hakkinda konusabilir, yeniden tasarlayabilir ve olusturabilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistirilmesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

J Yeni fikirlerin ilging ve tesvik edici gorsellestirmelerini ve agiklamalarini olusturmak
icin dijital araclardan yararlanma.
J ilging ve ilgi cekici dijital 58renme ortamlari veya etkinlikleri kullanma.
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J Dijital araglarin 6grenciler tarafindan aktif kullanimini 6gretim sirecinin merkezine
yerlestirme.
J Aktif 6grenmeyi tesvik etmek icin belirli bir 5grenme durumu veya belirli bir 6grenme

hedefi icin en iyi dijital araclari secme.

Bu nedenle, genel olarak, aktif 6grenmenin, 6zellikle getirdigi cesitli faydalar ve firsatlarla modern
sinifta onemli bir teknik oldugu gorilmektedir. Dijital becerilerin gelistiriimesiyle desteklenen aktif
ogrenme, dijital diinyadaki 6grenciler icin cok 6nemlidir.

Yetkinlik Alani 6: Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerinin Kolaylastiriimasi

Boyut 1: Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerini Kolaylastirmak Ne Ve Neden Onemlidir?

Avrupa politika tavsiyeleri s6z konusu oldugunda, 'yetkinlik' kavraminin iki farkh tanimi
bulunmaktadir. Temel Yeterlilikler Tavsiye Karari'nda 'yeterlilik' baglama uygun bilgi, beceri ve
tutumlarin bir kombinasyonu olarak tanimlanmaktadir (Avrupa Parlamentosu ve Konseyi, 2006).
Avrupa Yeterlilikler Cercevesi tavsiyesinde 'yeterlilik' cerceve tanimlayicilarinin en gelismis unsuru
olarak gorilmekte ve bilgi, beceri ve kisisel, sosyal ve/veya metodolojik yeteneklerin is veya egitim
durumlarinda ve mesleki ve kisisel gelisimde kullaniimasina yoénelik kanitlanmis yetenek olarak
tanimlanmaktadir. Ayrica, Avrupa Yeterlilikler Cergevesi baglaminda, yetkinlik sorumluluk ve 6zerklik
acisindan tanimlanmaktadir (Avrupa Parlamentosu ve Konseyi, 2008).

Pixabay

Dijital yetkinlik, 6gretmenin dijital ortamda iletisimde ustalasmasi, kaynaklari ve araclari paylasmasi,
topluluklar ve aglarda paylasim, etkilesim ve katilimda bulunmasi gerektigi anlamina gelir. Temel
yeterliliklerden biridir ve hayatin her alaninda bilgi, iletisim ve temel problem ¢ézme icin tim dijital
teknolojilerin kendinden emin ve elestirel bir sekilde kullaniimasini ifade eder.

Dijital yetkinlik, egitimcilerin 6grencilere asilamasi gereken capraz yetkinliklerden biridir. Diger capraz
yetkinlikleri tesvik etmek, dijital teknolojilerin kullanildigi dlgliide egitimcilerin dijital yetkinliginin
yalnizca bir parcasiyken, 6grencilerin dijital yetkinligini kolaylastirma becerisi egitimcilerin dijital
yetkinliginin ayrilmaz bir parcasidir. Ayrica "¢apraz bir yetkinlik olarak dijital yetkinligin iletisim, dil
becerileri ya da matematik ve fen bilimlerindeki temel beceriler gibi diger kilit yetkinliklerde
ustalasmamiza da yardimci oldugu dislintlmektedir.

Asagidaki yeterlilikler, 6grencilerin Dijital Yetkinliklerini kolaylastirmak icin dGnemlidir:

Bilgi ve medya

. Dogru bilgiye dogru kaynaktan nasil ulasilacagini bilmek ve medya
okuryazarhigi

okuryazarhgi, bu dijital cagda en dnemli konulardir ve 6grencilerin bilgi
ihtiyaclarini ifade etmelerini gerektiren 6grenme etkinlikleri, 6devler ve
degerlendirmelerin dahil edilmesi gereklidir.

Ogretmenler okul derslerini 6gretmenin yani sira 6grencilere dijital
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ortamlarda bilgi ve kaynak bulma konusunda da rehberlik etmelidir.
Ayrica Ogrencileri, bilginin ve kaynaklarinin inanilirhigini ve givenilirligini
karsilastirmak ve elestirel bir sekilde degerlendirmek icin bilgiyi organize
etmeye, islemeye, analiz etmeye ve yorumlamaya yonlendirebilirler.

Dijital iletisim ve isbirligi Ogrencilerin dijital iletisim ve isbirligi araglarini etkin bir sekilde
kullanmalari ve 06grenme faaliyetlerini, gorevleri, o6devleri ve
degerlendirmeleri dahil etmek icin sivil katilimda bulunmalari gerekir. Bu
tur faaliyetler 6grencileri cesitli dijital teknolojiler araciligiyla etkilesime
girmeye tesvik eder. Belirli bir baglam icin uygun dijital iletisim araclarini
anlayabilir ve uygun dijital teknolojiler araciligiyla baskalariyla veri, bilgi
ve dijital icerik paylasabilirler.

Kiiresel dijital diinyada 6grenciler, uygun dijital teknolojiler araciligiyla
kendi kendilerini gliclendirme ve katihmci vatandashk icin firsatlar
arayabileceklerdir.

Dijital igerik olusturma  Ogrenciler, kendilerini dijital yollarla ifade etmek ve farkli formatlarda
dijital icerikleri degistirmek ve olusturmak icin dijital 6grenme
faaliyetlerini, gorevleri, 6devleri ve degerlendirmeleri dahil etmelidir.
Ogrenciler, telif hakki ve lisanslarin dijital icerige nasil uygulanacag,
kaynaklara nasil atifta bulunulacagi ve lisanslara nasil atifta bulunulacagi
konusunda internet kurallarinin ve etiginin farkinda olmalidir. Dijital icerik
olusturma ve dizenleme, 06grencilerin gelecekteki gorevlerini
gerceklestirme konusundaki cesaretlerini de artirir. Belirli bir sorunu
¢6zmek veya belirli bir gérevi yerine getirmek icin bir bilgisayar sistemi
icin anlasilabilir talimatlar dizisinin nasil planlanacagini ve gelistirilecegini
anlama becerisi kazanacaklardir.

Sorumlu kullanim Ogretmenler, dijital teknolojileri kullanirken &grencilerin  fiziksel,

psikolojik ve sosyal refahini saglamak icin 6nlemler almali ve onlari riskleri
yonetme ve dijital teknolojileri glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanma
konusunda gliclendirmelidir.

Ogretmenler, 6grencileri dijital teknolojileri yaratici ve elestirel bir sekilde
olumlu bir etkiyle kullanmaya tesvik etmelidir. Dijital teknoloji, okul ve
sosyal hayatimiz lizerinde pek c¢ok olumlu etkiye hizmet etse de ayni
zamanda cesitli risk ve tehditleri de barindirmakta ve bunlarla karsi
karsiya kalmaktadir. Ogrenciler, dijital teknolojileri kullanirken saghk
risklerinden ve fiziksel ve psikolojik refaha yonelik tehditlerden kaginmak
icin dijital ortamlarda kisisel verilerini ve mahremiyetlerini korumak igin
internet glvenligi ve glivenlik 6nlemlerini bilmelidir

Dijital problem ¢ozme Ogrenciler teknik problemleri tanimlayabilir ve ¢ozebilir veya teknolojik

bilgiyi yaratici bir sekilde yeni durumlara aktarabilir. Ogrenciler cihazlari
cahistirirken ve dijital ortamlari kullanirken teknik sorunlari tespit edebilir
ve c¢Ozebilirler. Dijital ortamlar kisisel ihtiyaclara gore kolayca
ayarlayabilir ve 6zellestirebilirler. Belirli bir gorevi veya sorunu ¢ézmek
icin dijital teknolojileri ve olasi teknolojik yanitlari belirleyebilir,
degerlendirebilir, secebilir ve kullanabilir ve bilgi olusturmak icin dijital
teknolojileri yenilikci yollarla kullanabilirler. Bu niteliklere sahip
ogrenciler, dijital yetkinliklerinin nerede gelistiriimesi veya glincellenmesi
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gerektigini anlayabilir ve dijital yetkinlik gelisimlerinde bagskalarini
destekleyebilirler.

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinin [htiyaglari

Dijital yetkinlik, egitimcilerin 6grencilere asilamasi gereken c¢apraz yetkinliklerden biridir. Diger ¢apraz
yetkinlikleri tesvik etmek, dijital teknolojilerin kullanildigi 6l¢tide egitimcilerin dijital yetkinliginin
yalnizca bir pargasiyken, 6grencilerin dijital yetkinligini kolaylastirma becerisi egitimcilerin dijital
yetkinliginin ayrilmaz bir parcasidir.

Egitim ortaminda teknoloji kullaniminin tesvik edilmesi, sosyal hayatta, 6zellikle de bos zamanlarda
dijital araclarin veya uygulamalarin kullanilmasindan farklidir. Ortak fikir, sanal sinif ortaminda
genellikle, cok nadir olaylar disinda, tiim slire¢ boyunca 6gretmen tarafindan tamamen izlendigi icin
zorbalik veya yanlis bilgilendirmenin meydana gelmedigidir. Dijital aracglar ve e-6grenme platformlari,
sinif etkinliklerine uyarlanmadan veya 6grencilere gorevlerini veya projelerini ve performans
calismalarini  gerceklestirmeleri icin Onerilmeden ©nce c¢ogunlukla oOgretmenler tarafindan
deneyimlenir.

Ogrencilerin ilgili dijital yeterlilikleri arasinda medya okuryazarligi, gizlilik kurallari ve internet etigi,
siber zorbalik ve egitim yilinin basinda dijital bagimlihik yer almaktadir. Dahasi, 6gretmenler
ogrencileri dijital medyadan faydalanmalari igin tesvik etmelidir, zira bunlar anlik bilgi icin harika bir
kaynaktir, ancak her zaman kaynaklari nasil filtreleyeceklerini bilmenin ve her zaman saygi ve
hosgorll ile konusmalari gerektigini vurgulamanin 6nemini vurgulamalidir, ¢linki bu onlarin
gelecekleri icin insa edecekleri kisisel ve profesyonel marka olacaktir.

Ogrencilerin kendilerini cevrimici olarak ifade etmeleri s6z konusu oldugunda, dijital kolaylastiricilar
ogrencileri siber gilivenlik hakkinda mimkin oldugunca cok sey 6grenmeye tesvik etmeli, ayni
zamanda saygili davranislari da desteklemelidir. Moodle gibi cevrimici platformlar ve hatta WhatsApp
gruplari, catismalari 6nlemek ve belirlenen kurallar araciligiyla tyeleri egitmek icin yonetilebilir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Bilgi ve Medya Okuryazarligi

Bilgi ve medya

Dogru bilgiye dogru kaynaktan nasil ulasilacagini bilmek ve medya
okuryazarhgi & ol & y v & y

okuryazarhigl, bu dijital cagda en 6énemli konulardir ve 6grencilerin bilgi
ihtiyaclarini ifade etmelerini gerektiren 6grenme etkinlikleri, ddevler ve
degerlendirmelerin dahil edilmesi gereklidir.

Ogretmenler okul derslerini 6gretmenin yani sira 6grencilere dijital
ortamlarda bilgi ve kaynak bulma konusunda da rehberlik etmelidir.
Ayrica Ogrencileri, bilginin ve kaynaklarinin inanilirhigini ve givenilirligini
karsilastirmak ve elestirel bir sekilde degerlendirmek icin bilgiyi organize
etmeye, islemeye, analiz etmeye ve yorumlamaya yonlendirebilirler.

Bu seviyede 0Ogretmenler, o6grencilerin bilgi okuryazarhgini gelistirecek stratejilerden ¢ok az
yararlanmakta ve onlari ihtiya¢c duyduklari bilgileri aramak icin dijital aracglari kullanmaya tesvik
etmektedir. Aslinda, 6grencilere glvenilir bilgi kaynaklarina veya kaynaklara ulasmalari icin rehberlik
etmeyi pek diisinmezler.

Temel seviye, DigiCompEdu Cercevesi, 2017'de kabul edilen CEFR c¢ergevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Bu seviyedeki 6gretmenler, 6grencilerin bilgi ve medya okuryazarligini gelistirmek icin etkinlikler
uygular ve bunun icin bir dizi pedagojik strateji kullanir. Ayrica, 6grencilerin bilgiyi karsilastirmalarini
ve birlestirmelerini saglamak icin farkli pedagojik stratejiler kullanirlar. Ogretmenler, &grencilerin
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dogru ve glvenilir bilgiye ulasmak icin dijital araglari kullanabilecekleri 6grenme etkinlikleri
uygularlar.

Bu orta diizeydir ve CEFR ¢ergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) dlzeylerine karsilik gelir.

Bu seviyede, 6gretmenler derslerini 6grencilerin elestirel ve kapsamli diisinme becerilerini gelistiren
etkinliklerle planlar. Ogrencilerin bilgi ve medya okuryazarligini gelistirmek icin yenilikci formatlar
kullanirlar. Ogretmenler, yeterlilik dizeylerine gore, 6grencilerin bilgi ve medya okuryazarhg
farkindahgini olusturmak ve gelistirmek icin yenilikci pedagojik stratejilerini yansitir, tartisir, tasarlar
ve yeniden tasarlar. eTwinning ve Scientix platformlari bu anlamda harika platformlardir.
Ogretmenler, 6grencilerin medya okuryazarhgi bilgilerini gelistirmek ve dijital araclari kullanimlarini
iyilestirmek icin uluslararasi eTwinning projeleri ylrutebilirler.

ileri diizey, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, 6grencilerin dijital yeterliliklerini kolaylastirmak icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik
dizeyini gelistirmek ve bu 6zel yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari
yapmasi gerekir:

e Bilgi ihtiyaclarini ifade etmek ve ihtiyacglarina goére, bulunan bilginin daha kaliteli olmasi icin
kisisel arama stratejileri gelistirirler.

e Veri, bilgi ve dijital icerik kaynaklarinin givenilirligini ve inanilirhgini analiz etmek,
degerlendirmek ve karsilastirirlar.

o Dijital ortamlarda veri, bilgi ve icerigi diizenler, depolar ve alir.

Boyut 3.2: Dijital lletisim Ve Isbirligi

Dijital iletisim ve isbirligi Ogrencilerin dijital iletisim ve isbirligi araglarini etkin bir sekilde
kullanmalari  ve 06grenme faaliyetlerini, gorevleri, Odevleri ve
degerlendirmeleri dahil etmek icin sivil katilimda bulunmalari gerekir. Bu
tur faaliyetler 6grencileri cesitli dijital teknolojiler araciligiyla etkilesime
girmeye tesvik eder. Belirli bir baglam icin uygun dijital iletisim araclarini
anlayabilir ve uygun dijital teknolojiler araciligiyla baskalariyla veri, bilgi
ve dijital icerik paylasabilirler.

Kiresel dijital diinyada 6grenciler, uygun dijital teknolojiler araciligiyla
kendi kendilerini gliclendirme ve katilimci vatandaslik icin firsatlar
arayabileceklerdir.

Bu seviyede 6gretmenler, 6grencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik eden stratejileri ¢cok az
kullanarak ve onlari iletisim ve isbirligi icin dijital teknolojileri kullanmaya tesvik ederek ilerleme
kaydettiklerini gostermektedir. Bazi 6gretmenler 6grencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik etmeyi
disinmezken ya da c¢ok nadiren duslnilrken, bazi 6gretmenler 6grencilerini diger 6grencilerle,
o0gretmenleriyle ya da egitmenleriyle, yonetim personeliyle ve li¢lincil taraflarla etkilesim kurmak icin
dijital teknolojileri kullanmaya gercekten tesvik etmektedir.

Temel seviye, DigiCompEdu Cercevesi, 2017'de kabul edilen CEFR cergevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, bazi 6gretmenler 6grencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik etmek icin cesitli egitim
faaliyetleri uygulayarak ilerleme kaydettiklerini gostermektedir. Ve bu etkinlikleri hazirlarken farkli
pedagojiler kullanmaktadirlar. Bu o6grenme etkinlikleri ¢ogunlukla iletisim icin dijital araclarin
kullanimina dayanmaktadir ve 6gretmenler 6grencilere davranis normlarina saygl gosterme, iletisim
stratejilerini ve kanallarini uygun sekilde se¢me ve dijital ortamlardaki kiiltlirel ve sosyal cesitliligin
farkinda olma konularinda rehberlik etmektedir. Bu seviyede daha becerikli olan 6gretmenler,
ogrencilerin iletisim ve isbirligi icin dijital teknolojileri kullandiklari bir dizi farkh pedagojik strateji
kullanir. Bu 6gretmenler, 6grencileri kamusal séylemlere katilmak icin dijital teknolojileri kullanmalari
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ve sivil katihm igin dijital teknolojileri aktif ve bilingli bir sekilde kullanmalari konusunda destekler ve
tesvik eder.

Bu orta diizeydir ve CEFR ¢ergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) dlzeylerine karsilik gelir.

Ote yandan, dijital iletisim ve isbirligi konusunda daha becerikli 6gretmenler, grencilerin dijital
teknolojileri iletisim, isbirligi, birlikte bilgi Gretme ve sivil katihm icin etkili ve sorumlu bir sekilde
kullanmalarini gerektiren odevler ve 6grenme etkinlikleri icermektedir. Pedagojik stratejilerinin
ogrencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik etmek icin ne kadar uygun oldugunu elestirel bir sekilde
yansitirlar ve bu yansima nedeniyle stratejilerini buna gore uyarlarlar, 6grencilerin dijital iletisim ve
isbirligini tesvik etmek icin pedagojik stratejileri tartisir, yeniden tasarlar ve yenilerler.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, dijital iletisim ve isbirligi yetkinligi icin dijital teknolojileri kullanma vyetkinlik diizeyini
gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi
gerekir:

e Etkilesim kurmak, veri, bilgi ve dijital icerik paylasmak icin uygun ve dogru dijital iletisim
araglarini bilmek.

e Kaynak gosterme ve atif uygulamalarini bilmek ve kamu ve 6zel dijital hizmetleri kullanarak
topluma katilmak.

e Uygun dijital teknolojiler araciligiyla kendi kendini gliclendirme ve katilimci vatandaslik icin
firsatlar aramak.

o isbirlik¢i 6grenme faaliyetleri icin dijital araglari kullanmak.

e Davranis normlarinin farkinda olmak icin dijital aracglari kullanmak.

e Dijital ortamlardaki kiltlirel ve nesilsel gesitliligin farkinda olmak ve iletisim stratejilerini
belirli kitlelere uyarlamak.

e Birden fazla dijital kimlik kullanabilmek ve bunlari koruyabilmek.

Boyut 3.3: Dijital icerik olusturma

Ogrenciler, kendilerini dijital yollarla ifade etmek ve dijital icerigi farkl bir
formatta degistirmek ve olusturmak icin dijital 6grenme etkinliklerini,
gorevleri, ddevleri ve degerlendirmeleri dahil etmelidir. Ogrenciler, telif
hakki ve lisanslarin dijital icerige nasil uygulanacagi, kaynaklara nasil atifta

Dijital igerik olugturma bulunulacagi ve lisanslara nasil atifta bulunulacagl konusunda internet
kurallari ve etiginin farkinda olmalidir. Dijital icerik olusturmak ve
dizenlemek, 0©grencilerin gelecekteki goérevlerini gerceklestirme
konusundaki cesaretlerini de artirir. Belirli bir sorunu ¢6zmek veya belirli
bir gorevi yerine getirmek icin bir bilgisayar sistemi icin anlasilabilir
talimatlar dizisinin nasil planlanacagini ve gelistirilecegini anlama becerisi
kazanacaklardir.

Bu seviyede, bazi 6gretmenler 6grencileri metin, resim ve video Ureterek dijital icerik olusturmaya
tesvik ederken, bazilari bunu dikkate almamakta ya da ¢ok nadiren dikkate almaktadir.

Bu, DigiCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR c¢ergcevesinin Yeni Gelen (Al) ve Kasif (A2)
seviyelerine karsilik gelen temel seviyedir.

Ote yandan 6gretmenler, dgrencilerin dijital araglari kullanarak metin, fotograf, diger resimler,
videolar vb. seklinde dijital icerik Urettikleri egitim faaliyetleri uygularlar. Ogrencileri dijital
Uretimlerini yayinlamaya ve paylasmaya tesvik ederler. Bu seviyedeki bazi daha vyetenekli
o0gretmenler, 6grencilerin kendilerini dijital olarak ifade etmelerini saglamak icin farkli pedagojik
stratejiler kullanir, 6rnegin wiki veya bloglara katkida bulunarak veya dijital yaratimlari igin e-
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portfoyler kullanarak. Ogrencilerin telif hakki ve lisans kavramlarini ve dijital icerigin uygun sekilde
nasil yeniden kullanilacagini anlamalarini tesvik eder ve saglarlar.

Bu orta diizeydir ve CEFR ¢ergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) dlzeylerine karsilik gelir.

Nihayetinde bazi 6gretmenler, 6rnegin dijital teknolojileri kullanarak intihali tespit eder ve onler.
Pedagojik stratejilerinin 6grencilerinin yaratici dijital ifadelerini desteklemeye uygunlugu hakkinda
elestirel bir sekilde disiiniir ve stratejilerini buna uygun sekilde uyarlarlar. Ogrencilerine web siteleri,
bloglar, oyunlar ya da uygulamalar gibi karmasik dijital Grinler tasarlama, yayinlama ve lisanslama
konularinda rehberlik ederler. Ve 6grencilerin geri bildirimlerine ve ima edilen formatlarin etkinliginin
nasil degerlendirildigine gore 6gretmenler bunu gelistirir.

ileri diizey, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, dijital icerik kullanma yetkinlik diizeyini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha yiiksek bir
seviyeye ulasmak i¢in egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Farkh formatlarda dijital icerik hazirlamak, diizenlemek ve bunlari kendilerini ifade etmek igin
kullanmak.

e Mevcut ve gerekli bilgiyi degistirmek, rafine etmek, iyilestirmek ve entegre etmek.

o Ozgiin ve icerikle ilgili modiiller gelistirmek ve telif hakki ve lisanslarin veri, bilgi ve dijital
icerige nasil uygulandigini bilmek.

e Belirli bir sorunu ¢6zmek veya belirli bir gorevi yerine getirmek tizere bir bilgi islem sistemi
icin anlasilabilir talimatlar planlamak ve gelistirmek

Boyut 3.4: Sorumlu kullanim

Ogretmenler, dijital teknolojileri kullanirken &grencilerin  fiziksel,
psikolojik ve sosyal refahini saglamak icin dnlemler almali ve onlari riskleri
yonetme ve dijital teknolojileri giivenli ve sorumlu bir sekilde kullanma
konusunda gliclendirmelidir.

Sorumlu kullanim Ogretmenler, 6grencileri dijital teknolojileri yaratici ve elestirel bir sekilde
olumlu bir etkiyle kullanmaya tesvik etmelidir. Dijital teknoloji, okul ve
sosyal hayatimiz lzerinde pek ¢ok olumlu etkiye hizmet etse de ayni
zamanda cesitli risk ve tehditleri de barindirmakta ve bunlarla karsi
karsiya kalmaktadir. Ogrenciler, dijital teknolojileri kullanirken saghk
risklerinden ve fiziksel ve psikolojik refaha yonelik tehditlerden kaginmak
icin dijital ortamlarda kisisel verilerini ve mahremiyetlerini korumak igin
internet glvenligi ve glivenlik 6nlemlerini bilmelidir

Bir yandan Ogretmenler, dijital teknolojilerin 6grencilerin refahini olumlu ve olumsuz
etkileyebilecegini bildiklerinden, 6grencilerinin dijital refahini tesvik etmek icin stratejilerden ¢ok az
yararlanmaktadir. Bununla birlikte, bazi 6gretmenler 6grencilerin dijital teknolojilerin saglik ve refahi
nasil olumlu ve olumsuz etkileyebilecegine dair farkindaliklarini tesvik etmektedir; 6rnegin, onlari
kendilerini mutlu veya Gzgin kilan davranislari (kendilerinin veya baskalarinin) belirlemeye tesvik
ederek. Ogrencilerin internetin agikliginin yararlari ve sakincalari konusundaki farkindaliklarini tesvik
ediyorum.

Bu, DigiCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR c¢ergevesinin Yeni Gelen (Al) ve Kasif (A2)
seviyelerine karsilik gelen temel seviyedir.

Ote yandan, daha fazla beceriye sahip 6gretmenler, gizliligin ve verilerin nasil korunacagi konusunda
pratik ve deneyime dayali tavsiyelerde bulunur; 6rnegin, parola kullanmak, sosyal medya ayarlarini
yapmak ve dijital kimliklerini nasil koruyacaklari ve dijital ayak izlerini nasil yonetecekleri konusunda
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onlara yardimci olmak gibi. Bu (orta) seviyedeki 6gretmenler, 6grencilerin saghgini ve refahini
olumsuz etkileyen dijital davranislari (6rnegin siber zorbalik) dnlemek, tespit etmek ve bunlara
miidahale etmek icin stratejiler gelistirir ve onlari dijital teknolojilere karsi olumlu bir tutum
olusturmaya ve olasi risklerin ve sinirlarin farkinda olmaya tesvik eder. Ogrenciler olasi riskleri ve
sinirlari yonetebilecek kadar kendilerine glivenir hale gelirler.

Bu orta diizeydir ve CEFR ¢ergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) dlzeylerine karsilik gelir.

Nihayetinde 6grenciler dijital ortamdaki kimlik hirsizligi, zorbalik, dolandiricilik, takip ve kimlik avi gibi
dijital risk ve tehditleri ve bunlara uygun sekilde nasil tepki vereceklerini anlarlar. Ogretmenler
stratejilerini 6grencilerin dijital refahini destekleyecek sekilde uyarlamaktadir. Bazi 6gretmenler de
ogrencilerin dijital teknolojileri kendi refahlari icin kullanabilmelerini tesvik edecek yaklasimlar
gelistirir ve bu yaklasimlari 6grencilerin ihtiyaclarina gore tartisir ve yeniden tasarlar.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, sorumlu kullanim yetkinligi diizeyini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha yiiksek bir
seviyeye ulasmak i¢in egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Dijital cihazlar ve dijital icerigi korumak ve dijital ortamlardaki dijital riskleri ve tehditleri
anlamak.

e Dijital glivenlik, internet riskleri, internet glivenligi ve alinmasi gereken glivenlik dnlemlerinin
farkinda olmak ve anlamak.

e Dijital diinyada dijital ayak izi birakmama ve kendilerini ve baskalarini herhangi bir zarardan
nasil koruyacaklarina dair ayrintilari bilmek.

e Dijital refah hakkinda ¢ok sey bilmek ve 6grenmek.

e Ogrencileri dijital diinyada, 6zellikle isbirlikci ve iletisimsel gérevlerde izlemek ve herhangi bir
dijital tehdide aninda geri bildirim veya tepki vermek.

Boyut 3.5: Dijital problem ¢6zme

Ogrenciler teknik problemleri tanimlayabilir ve ¢ozebilir veya teknolojik
bilgiyi yaratici bir sekilde yeni durumlara aktarabilir. Ogrenciler cihazlari
calistirirken ve dijital ortamlari kullanirken teknik sorunlari tespit edebilir
ve c¢Ozebilirler. Dijital ortamlar kisisel ihtiyaclara gore kolayca
ayarlayabilir ve 6zellestirebilirler. Belirli bir gorevi veya sorunu ¢ézmek
icin dijital teknolojileri ve olasi teknolojik yanitlari belirleyebilir,
degerlendirebilir, secebilir ve kullanabilir ve bilgi olusturmak icin dijital
teknolojileri yenilikci yollarla kullanabilirler. Bu niteliklere sahip
ogrenciler, dijital yetkinliklerinin nerede gelistiriimesi veya glincellenmesi
gerektigini anlayabilir ve dijital yetkinlik gelisimlerinde baskalarini
destekleyebilirler.

Dijital problem ¢6zme

Bir yandan, 6gretmenler 6grencilerin dijital araglari kullanma becerilerini nasil gelistireceklerini ve
karsilastiklari dijital sorunlari nasil ¢ézeceklerini ya ¢ok az ya da hi¢ diisinmemektedir. Bunun yani
sira 6gretmenler 6grencileri deneme yanilma yontemiyle teknik sorunlari ¢ozmeye tesvik etmektedir.
Dijital yetkinliklerini yeni durumlara aktarmalari icin onlari tesvik etmektedirler.

Bu, DigiCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR ¢ergevesinin Yeni Gelen (Al) ve Kasif (A2)
seviyelerine karsilik gelen temel seviyedir.

Ote yandan o6gretmenler, 6grencilerin dijital teknolojileri yaratici bir sekilde kullandiklari ve bu
konudaki teknik bilgi ve becerilerini gelistirdikleri 6grenme etkinlikleri uygular. Ogretmenler ayrica
ogrencileri isbirligi yapmaya ve birbirlerinden &grenmeye tesvik eder. Ogretmenler ayrica
ogrencilerin dijital yetkinliklerini yeni durumlara uygulamalarini saglamak icin farkli pedagojik
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stratejiler uygular ve onlari dijital yetkinliklerinin sinirlari Gzerinde disinmeye tesvik eder ve daha da
gelistirmek icin uygun stratejiler belirlemelerine yardimci olur

Bu orta diizeydir ve CEFR ¢ergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) dlzeylerine karsilik gelir.

Nihayetinde bu seviyedeki 6gretmenler, 6grencilerin dijital ve teknolojik sorunlara farkl ¢éziimler
aramalarini, bunlarin faydalarindan yararlanmalarini ve sorunlari ¢ézmek igin elestirel ve yaratici
diisinme becerilerini kazanmalarini saglar. Ogretmenler ayrica 6grencilerin dijital yetkinliklerini yeni
durumlara ahsilmadik sekillerde uygulamalarini ve yaratici bir sekilde yeni ¢éziimler veya Urinler
ortaya koymalarini saglar.

ileri diizey, CEFR gergevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) diizeylerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, problem ¢dzme yetkinligi seviyesini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha yiiksek bir seviyeye
ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Dijital teknoloji ve araclari kisisel ihtiyacglara gore ayarlamak ve uyarlamak ve dijital araglari
kullanirken dijital sorunlari tanimlamak ve ¢ézmek.

e Belirli bir gorevi veya sorunu ¢ézmek icin 6gretmenler dijital teknolojileri ve olasi teknolojik
¢ozlimleri belirlemeli, degerlendirmeli, segmeli ve kullanmalidir.

e Gerekli bilgiyi olusturmak icin 6gretmenler dijital araclari yenilikgi bir sekilde kullanmali ve
gerekli yeterliliklerini gelistirmeli ve glincellemelidir.

e Gilncel olmak icin dijital yetkinliklerini gelistirmek.
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Oyunlastirma

Oyunlastirma Nedir?

Geleneksel egitim bircok 6grenci tarafindan etkisiz ve sikici olarak algilanmaktadir. Ogretmenler
surekli olarak yeni 6gretim yaklasimlari arasa da, glinimiz okullarinin 6grenci motivasyonu ve
katilimi konusunda buyik sorunlarla karsi karsiya oldugu buyik o6l¢lide kabul edilmektedir (Lee &
Hammer, 2011). Egitsel oyunlarin 6grenme araci olarak kullaniimasi, sadece bilgiyi degil ayni
zamanda problem ¢dzme, ishirligi ve iletisim gibi dGnemli becerileri 6gretme ve pekistirme yetenekleri
nedeniyle umut verici bir yaklasimdir. Oyunlarin dikkate deger bir motivasyon glict vardir; insanlari,
genellikle herhangi bir 6dil olmaksizin, sadece oynama keyfi ve kazanma olasiligl icin kendileriyle
mesgul olmaya tesvik etmek icin bir dizi mekanizma kullanirlar.

GuUndmuzin 6grencileri dijital yerlilerdir ve yeni profillere sahiptirler. Dijital teknolojilerle
blylmuslerdir ve farkli 6grenme stillerine, 6grenme siirecine yonelik yeni tutumlara ve 6gretme ve
dgrenme icin daha yiiksek gereksinimlere sahiptirler. Ogretmenler yeni zorluklarla karsi karsiyadir ve
o0grenme slirecinin 6grencilerin ihtiyaclarina, tercihlerine ve gereksinimlerine gore uyarlanmasiyla
ilgili dnemli sorunlari ¢dzmek zorundadir. Ogretmenler, 6grencilerin kendi 6grenimlerinde giiclii bir
motivasyon ve katilimla aktif katiimcilar olmalarini saglayan farklh 6gretim yontemleri ve yaklasimlari
kullanmak zorundadir. Egitimdeki modern pedagojik paradigmalar ve egilimler, BiT'in kullanimiyla
pekistirilerek, aktif 6grenmeyi uygulamak amaciyla yeni yaklasim ve tekniklerin kullanilmasi igin
onkosullar yaratmaktadir.

Kapp'a gore oyunlastirma, "insanlarin ilgisini cekmek, eylemi motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek
ve sorunlari ¢ozmek icin oyun tabanli mekanikleri, estetigi ve oyun dislincesini kullanmaktir." (Kapp,
2012) Oyunlastirma, oyun distincesinin, yaklasimlarinin ve unsurlarinin oyunlardan farkli bir
baglamda kullanilmasidir.

Oyun mekaniginin kullanimi yeni beceriler 6grenme yetenegini gelistirir. Oyun yaklasimlari,
kullanicilarin dahil olduklar faaliyet ve sireclere daha yiksek diizeyde bagliik ve motivasyon
gostermelerine yol acar. Modern egitimdeki temel sorunlar, 6grencilerin 6grenme sirecine aktif
olarak katilma konusundaki katilim ve motivasyon eksikligiyle ilgilidir. Bu nedenle 6gretmenler,
ogrencilerin faaliyetlerini kiskirtmak ve onlari egitime katilmaya motive etmek igin yeni teknikler ve
yaklasimlar kullanmaya c¢alismaktadir. Olasi ¢6zlimlerden biri, ¢abalari ve elde edilen sonuglari
odullerle odullendirmektir, bu da katilim ve etkinlik icin motivasyonun artmasina yol acar. Bu karar,
o0grenme slrecinde oyun unsurlarinin kullanimina dayanmaktadir.

Egitimde oyunlastirma, oyun mekanigi ve unsurlarinin egitim ortaminda kullaniimasidir. BiT'e dayali
e-6grenme, oyunlastirmanin uygulanmasi icin elverisli kosullar yaratir - 6grencilerin verilerini isleme
ve ilerlemelerini izleme sirecleri otomatiklestirilir ve yazilim araglari ayrintih raporlar olusturabilir.
Oyun unsurlarinin egitimde uygulanmasi mantiklidir ¢linkli oyunlar ve egitim icin tipik olan bazi
gercekler vardir. Kullanicilarin oyunlardaki eylemleri, engellerin varliginda belirli bir hedefe ulasmayi
(kazanmayi) amaglamaktadir. Egitimde, belirli 6grenme faaliyetlerini gerceklestirerek veya egitim
icerigiyle etkilesime girerek ulasiimasi gereken bir 6grenme hedefi vardir. Oyunlarda oyuncularin
ilerlemelerini takip etmek 6nemli bir unsurdur ¢lnkl sonraki adimlar ve hamleler oyuncularin
sonuglarina goére belirlenir. Egitimde, 6grenme hedeflerine ulagsmak icin 6grencilerin ilerlemelerini
izlemek esastir. Egitimde isbirligi, aktif 6grenmenin etkili bir sekilde uygulanmasi i¢in bir kilometre
tasidir. Egitimin aksine, oyunlar giicli bir rekabet unsuruna sahiptir. Ogrenme siirecindeki odak
noktasi, 6grenciler arasindaki rekabet yerine isbirligi ve ekip calismasi icin beceriler gelistirmeye ve
grubun performansi igin sorumluluk almaya yoénelik olmaldir. Oyunlastirma dogrudan bilgi ve
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becerilerle iliskili degildir. Oyunlastirma 6grencilerin davranislarini, bagliliklarini ve motivasyonlarini
etkiler ve bu da bilgi ve becerilerin gelismesine yol acabilir (W. Hsin-Yuan Huang, D. Soman, 2013).

Oyunlar, oyunlastirmada kilit rol oynayan bazi ayirt edici 6zelliklere sahiptir:

e  Kullanicilar tim katihmcilardir

e  Kullanicilarin gergeklestirdigi zorluklar/g6revler ve tanimlanan hedeflere dogru ilerleme;
e  Gorevlerin yerine getirilmesi sonucunda biriken puanlar;

e  Kullanicilarin puanlara baglh olarak gectikleri seviyeler;

e Eylemleri tamamlamak icin 6dil olarak kullanilan rozetler;

e  Kullanicilarin basarilarina gore siralanmasi.

E-6grenmede oyunlastirmanin uygulanmasi i¢in etkili bir stratejinin gelistirilmesi, mevcut kosullarin
ve mevcut yazilm araglarinin derinlemesine analiz edilmesi anlamina gelir. Stratejinin ana adimlari
sunlariicerir:

1) Ogrenci profillerinin belirlenmesi.

2) Ogrenme hedeflerinin tanimi.

3) Oyunlastirma icin egitim icerigi ve etkinliklerin olusturulmasi.
4) Oyun 6geleri ve mekanizmalari ekleme.

Oyunlastirma i¢in birgcok arac¢ vardir. Bunlardan bazilari web tabanhdir (bulut hizmetleri) ve 6zel bir
yazilimin kurulmasini gerektirmez ve herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerden erisime izin verir.
En popliler oyunlastirma araclari Socrative, Kahoot!, FlipQuiz, Duolingo, Ribbon Hero, ClassDojo ve
Quizlet, Qizzizz, Mentimeter ve Kialo Edu'dur.
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Oyunlastirma Araclari
Kahoot*

Kahoot Nedir?

Kahoot, 6grenmeyi eglenceli ve ilgi cekici hale getirerek hibrit 6grenme ve ters gevrilmis sinif
durumlari igin calisan test tabanh bir 6grenme platformudur. Bir 6gretmenin sinifta kullanabilecegi
soru tabanli bir web sitesidir. Kahoot'un temel amaci eglenceli bir sekilde sorular sormaktir. Kahoot!
ogrenciler ve 6gretmenler icin ideal olan bulut tabanh bir sinav platformudur. Oyun tabanh platform
sifirdan yeni sinavlar olusturmaniza izin verdiginden, yaratici olmak ve 6grenciler icin 1Ismarlama
ogrenme secenekleri sunmak mimkiindir. Kahoot! bir soru ve ardindan istege bagh coktan se¢meli
yanitlar sunar. Buna, daha fazla etkilesim eklemek igin resimler ve videolar gibi zengin medya eslik
edebilir.

Kahoot, cevrimici oyun tabanli bir &grenme platformudur. Ogretmenlerin, kuruluslarin ve
ebeveynlerin baskalari icin eglenceli web tabanl 6grenme ayarlamasina olanak tanir. Buna
antrendrleriniz, sporculariniz veya ebeveynleriniz de dahil olabilir. Kahoot, kurulusunuzun tyeleriyle
veya antrendrlerle spor oyunculariyla yapmak icin eglenceli bir trivia etkinligi olarak kullanilabilir veya
sadece bir dizi eglenceli soru olabilir.

Kahoot Ne Yapabilir?

e Yz ylze, hibrit ve cevrimici egitimde kullanilabilen ¢evrimici sinavlar
e  (Coktan se¢cmeli sorular

e Sinavlara resimler ve videolar gibi zengin medya eslik edebilir

e Canliveya kendi hizinizda sinavlar

e  Zamanlayici tabanli sinav modu acik veya kapali

e Yanit analizleri ve kazananlari olan yarismalar

Kahoot Nasil Calisiyor?

Kahoot web sitesinde - www.kahoot.com, asagidaki gibi 6zetlenen bir oyun kurmanin iki ana yolu
vardir:

1. Klasik Kahoot (canh ev sahibi) - Kahoot'un organizatori bir dizi soru/trivia hazirlar ve her
katilimcinin bir cihaza (dizistl bilgisayar, iPad, telefon vb.) erisimi olmasi gerekir. Sorular yayinlanir
ve katilimcilarin sorulari yanitlamak icin belirli bir stresi vardir. Herkes ayni anda oynar. Sorular
sadece organizatoriin ekraninda goriindiigi icin Kahoot'u diizenleyen kisinin ekranini katilimcilarla
paylasabilmesi gerekir. Coktan secmeliden bulmacaya ve acik uclu sorulara kadar kullanilabilecek
cesitli soru turleri vardir. Klasik Kahoot, ¢evrimici bir toplanti/sohbet modulii (6rn. Zoom) araciligiyla
eglenceli bir sosyal etkinlik olarak kullanilabilir.

2. Ogrenci tempolu meydan okuma - organizatérler, katilimcilarin evde kendi hizlarinda oynamalari
icin bir dizi soru/trivia hazirladi. Katilimcilar ekranlarinda hem soruyu hem de olasi cevaplari veya bir
cevap gondermek icin alan goreceklerdir. Ogrencilere yoénelik bu yarisma, oyuncularin oyun
hakkindaki bilgilerine meydan okumanin bir yolu olarak ya da oynadiklari sporla ilgili sorularla evde
yapabilecekleri eglenceli bir etkinlik olarak kullanilabilir. Kahoot (icretsiz olarak kullanilabilir veya
Ucret karsiliginda premium paketler satin alinabilir.

4 Kahoot! Nedir ve Ogretmenler icin Nasil Calisir? https://www.techlearning.com/how-to/what-is-kahoot-and-
how-does-it-work-for-teachers

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

49



A Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
e of the European Union

Kahoot sinifta kullanilabilse de, uzaktan 6grenme kullanimi icin idealdir. Ogretmenler bir test
ayarlayabilir ve 6grenciler tamamladik¢a puanlari gormek icin bekleyebilirler. Ya da Zoom veya Meet
gibi Gglincl taraf uygulamalarla video kullanarak canh bir sinav gercgeklestirebilir ve ogrenciler
zorluklarla ugrasirken yanlarinda olabilirler.

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Kaynak: Kahoot

Zamanlayici tabanh bir sinav modu olsa da, bunu kapatmayi da segebilirsiniz. Bu durumda, arastirma
slresi gerektiren daha karmasik gorevler belirlemek mimkinddr.

Ogretmenler ayrica sonuclari gbzden gecirebilir ve sinifta kaydedilen ilerlemeyi daha iyi
degerlendirmek amaciyla bicimlendirici degerlendirmeler icin oyun raporlarindan analizler
calistirabilir.

Baslamak i¢in getkahoot.com adresine gidin ve lcretsiz bir hesaba kaydolun. "Kaydol "u segin,
ardindan "Ogretmen "i ve ardindan kurumunuzun "okul", "yiksek dgrenim" veya "okul yénetimi"
dizeyini secin. Daha sonra e-posta adresinizi ve sifrenizi kullanarak ya da bir Google veya Microsoft
hesabiyla kayit olabilirsiniz - okulunuz zaten Google Classroom veya Microsoft Teams kullaniyorsa
idealdir.

BookWidgets®

BookWidgets Nedir?

BookWidgets, c¢ikis fisleri, oyunlar, zaman cizelgeleri, fotograf ve video tabanli etkinlikler ve daha
fazlasi gibi etkilesimli alistirmalar olusturmak icin kullanimi kolay bir platformdur. Google Classroom,
Canvas ve Moodle gibi diger programlarla entegre olur. Tim konu alanlarini desteklemek i¢in cesitli
widget katluphanesi kullanilabilir. Widget'lar test ve goézden gecirme (cikis fisleri, bilgi kartlari,

5> BookWidgets: Etkilesimli ve ilgi Cekici Dijital icerik Tasarlayin
http://www.edtechroundup.org/reviews/bookwidgets-design-interactive-and-engaging-digital-content
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sinavlar, zaman cizelgeleri ve ¢alisma sayfalari), oyunlar (bingo, hafiza ve bulmacalar), resimler ve
videolar (sicak nokta gorintisili, YouTube oynatici ve goriintli karuseli) ve matematik (aktif ¢izim,
grafikler ve aritmetik) olarak gruplandinlmistir. Ogretmenler ayrica PDF'ler, Google Haritalar ve
Wikipedia makaleleri de ekleyebilirler.

BookWidgets Ne Yapabilir?

e  Cikis fisleri, oyunlar, zaman gizelgeleri, fotograf ve video tabanli aktiviteler gibi interaktif alistirmalar
e Google Classroom, Canvas ve Moodle gibi diger programlarla entegre olur

e 40 farkh widget'i 6zellestirilebilir

o  PDF'leri, Google Haritalar'i ve Wikipedia makalelerini gémulebilir.

e  Widget'lari baglanti olarak veya gomiill olarak paylasilabilir

e  Bilgi kartlari, bulmacalar veya adam asmaca ya da bingo gibi oyunlarla basit degerlendirmeler

e  Ogrencilerin kendi kendilerine not vermelerine uygun 30'dan fazla sinav sorusu tiirii

Bookwidgets Nasil Calislyor?

Ogretmenler widget'larin her birini 6zellestirebilir ve bir sihirbaz onlara olusturma siireci boyunca yol
gosterir. Ogretmenler bitmis widget'lar bir baglanti olarak paylasabilir veya herhangi bir web sitesine
ya da Google Classroom'a yerlestirebilir. Analitik, 6gretmenlerin 6grenci etkinliklerini izlemelerini ve
degerlendirmelerini saglar. Haftalik bir 6gretmen blogu yeni yaklasimlar ve pratik uygulamalar 6nerir.

Create your own interactive exercises and auto-graded
assignments in minutes!

v Motivate your students

v Formative & summative evaluation

v Follow student progress in realtime

v Save time grading

v Differentiate and give personalized
feedback

Start for free

Kaynak: BookWidgets

BookWidgets, 6gretmenlerin ¢ok sayida farkl tiirde etkilesimli icerik olusturmasina olanak tanir.
Baslangic icin sablon olarak kullanmak (lzere her bir widget tirinin 6rnekleri mevcuttur ve bir
Ogretici adimlar boyunca size yol gosterir. Bir baglanti, QR kodu, e-posta ve Google Classroom
aracihgiyla paylasilabilen 40 farkh widget olusturabilirsiniz. Entegre edebileceginiz basit
degerlendirmeler arasinda ¢ikis fisleri, sinavlar ve galisma sayfalari yer aliyor. Cocuklar bilgi kartlari,
bulmacalar veya adam asmaca ya da tombala gibi oyunlarla becerilerini pratik edebilir ve gézden
gecirebilirler.

Google Classroom'unuz araciliglyla kolayca atanabilen kisisellestirilmis materyallerle karma/gevrilmis
bir 6grenme yaklasimi olusturun. Kisa sinavlar olustururken, tiim igerik alanlari icin 30'dan fazla soru
tlrd arasindan seg¢im yapin. Sinavlarin kendi kendine not verebilmesi ve 6grencilerin aninda geri
bildirim alabilmesi icin cevaplari da kuruluma dahil edin. Bir ¢alisma sayfasinin sirimlerini olusturup
Google Classroom'da 6grenci gruplarina atayarak dijital olarak farkhlastirin. WebQuest araci 6zellikle
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karma bir vyaklasim icin kullamishdir; ara¢ igine egitici videolar, oyunlar ve kisa sinavlar
yerlestirebilirsiniz.

Etkilesimli sinif etkinlikleri ve ilgi cekici 6gretim materyalleri olusturmak BookWidgets ile cogunlukla
cocuk oyuncagidir. Araglarin organizasyonu hantal ve kafa karistirici olsa da, genellikle basit ve
anlasiimasi kolaydir, bu da 6gretmenlerin degerli hazirlik zamanindan tasarruf saglar. 40'tan fazla
widget'in gesitliligi, 6gretmenleri baslangicta adim adim bir kilavuzla dijital dersleri denemeye tesvik
eder. Tim araglarin 6rnekleri de mevcuttur ve kullanim icin kopyalanabilir. Cok cesitli araclar
oldugundan, 6gretmenler tiim 6grenme ihtiyaclari icin basit dersler ve etkinlikler olusturabilir, ancak
etkinliklerin kendileri - 6zellikle oyunlar - ezberleme ve hatirlamaya 6ncelik verme egilimindedir.

Ogretmenler, 6grencilerin ihtiyaclarini karsilamak icin dersleri ve etkinlikleri bireysellestirebilir ve
dijital bir yaklasimla 6grencilerin ilgisini cekebilir. Degerlendirme secenekleri kullanislidir: ¢ikis fisleri,
sinavlar ve calisma sayfalari, 6zellikle kendi kendini kontrol etme seklinde olusturulabildikleri igin
aninda geri bildirim sunar. Ogretmenler, ilerlemeyi siirekli olarak izlemek igin hangi 6grenci
¢alismalarinin teslim edildigini de gorebilirler.

PlayBrighter®

PlayBrighter Nedir?

Cocuklarin edindikleri bilgileri, edindikleri becerileri ve yaraticiliklarini ilgi cekici ve hizli aksiyon
durumlarinda test eden yilksek kaliteli oyun ortamlarina erisebildikleri ve kendilerini bu ortamlara
kaptirabildikleri bu teknolojik cagda, 6gretmenlerin 6grenmeyi dijital ¢cagin 6grencileriyle ilgili ilgi
cekici ve tesvik edici yollarla izlemesi ve degerlendirmesi siirekli bir miicadeledir - artik fotokopi ile
cogaltilmis 20 soruluk el notunun artik yeterli olmadigi bir gercgektir, ¢clinkli 6grenciler modasi ge¢mis
bir degerlendirme yontemi olarak gordikleri seylere deger vermemektedir.

Bir de bazen daginik, okunaksiz ve kaybolma potansiyeli olan sayisiz sinav kagidini isaretleme
zorunlulugu var. Elbette, ginimuizde ve c¢agimizda, daha iyi bir yol olmali. Evet, var ve adi
PlayBrighter!

PlayBrighter Ne Yapabilir?

e Ogrencilere 'gorevler' belirleyebilme.
e Ogrenmeyi ilgi gekici ve tesvik edici yollarla degerlendirme.
e Ogrencilerin ilerlemesi ve sonuglari iin analizler saglar.

PlayBrighter Nasil Calisiyor?

Playbrighter, 6gretmenlerin baslangic icin mifredata dayali 20.000'den fazla soru iceren ve daha
sonra isterlerse ekleyebilecekleri, 6grencilerini istedikleri herhangi bir konu alaninda test etmelerine
olanak taniyan oyun tabanl bir 6grenme ortamidir. Kapsanan konular arasinda sunlar yer almaktadir:

e ingilizce (Ana Asama 2, 3 ve 4)

e Matematik (Temel Asama 2, 3 ve 4)

e Temel Asama 2 ve 3 Fen Bilimleri

e  GCSE Biyoloji, Kimya ve Fizik

e Temel Asama 3 ve 4 Cografya

e AnaAsama3ve4R.E

e Temel Asama 3 ve 4 PSHE ve Vatandaslik

6 playBrighter - Sinifiniz igin egitici oyunlar https://www.whiteboardblog.co.uk/2012/09/playbrighter/
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Farkhlastirilmis sorular vardir, bdylece gorevler, grup capinda bir bakis acisiyla veya bireysel 6grenci
bazinda farkli yeteneklere sahip 0grencilere uyacak sekilde uyarlanabilir. 'PlayBrighter'da
o0gretmenler, O6grencilerine oyunlardan birini oynamalari icin meydan okuyan 'gorevler' belirler.
Ogrenciler, ogretmenin belirledigi sorulari yanitlayarak oyun boyunca ilerlerler. Ornegin,
PlayBrighter'in web sitesinde belirttigi gibi, "Fransizca odasinda, OGgrenciler passé composé'de
ustalasarak bir numarali single'i ¢ikarabilir veya "avoir" fiilini ¢cekerek uluslararasi bir komployu
yenebilir veya fen alaninda, 6grenciler bir nesnenin hizini hesaplayarak veya Karbon Dioksit
formlina soyleyerek basarili olabilirler.

Ogrenciler 'gorevlerinde' basarili olduklarinda oyun ortamindaki para biriminden bir miktar kazanarak
odullendirilirler. Bunu, yeni kiyafetler satin alarak veya farkl bir sa¢ rengine sahip olarak avatarlarinin
farkh yonlerini kisisellestirmek icin kullanabilirler.

Simdi 6gretmenler icin, 'PlayBrighter' her gorevi tamamladiklarinda 6grencilerin c¢alismalarini
otomatik olarak isaretler ve 6gretmenlerin aksi takdirde isaretlemek igin harcayacaklari degerli
zamandan biyiik miktarda tasarruf saglar. Ogretmen alani ayrica, 6grencilerin bireysel ilerlemelerini
takip eden bilgilendirici grafikler de dahil olmak tzere bu degerlendirmelerin eksiksiz ve ayrintili bir
dokimini sunar. Bu, 6gretmenin sinif icinde testler yapmasi veya ev ddevi icin 'gérevler' belirlemesi
icin gecerlidir.

'PlayBrighter'in en harika yoni tamamen Ucretsiz olmasidir, 6gretmenlerin tek yapmasi gereken bir
grup 6grenciyi kaydetmek ve onlara bir gérev vermektir. Ogrenciler oyunu eglenceli, ilgi cekici ve
surlikleyici bulacak ve muhtemelen 'PlayBrighter't bulacaklari icin gercekten 6grendiklerini
unutacaklar.

Kialo Edu

Kialo Edu Nedir?

Kialo, 2017 yilinda hayata gecirilen cevrimici bir kamusal tartisma platformudur. Siniftaki karmasik
konular hakkinda gerekgeli cevrimici tartismalari kolaylastirmak icin tasarlanmistir.

Kialo Edu, egitimcilerin o6grencilerini dislinceli tartismalara dahil edebilecekleri Ucretsiz bir
platformdur. Diinya ¢apinda 6gretmenler ve profesorler tarafindan 6grencilerinin elestirel diisinme
ve muhakeme becerilerini artirmak icin kullanilan gii¢li bir argliman haritalama aracidir. Agik, gorsel
olarak zorlayici formati, bir tartismanin mantiksal yapisini takip etmeyi kolaylastirir ve distnceli
isbirligini kolaylastirir.

Kialo ile biliylk kiguk fark etmeksizin her konuda tartisma baslatabilir, tartisma yoluyla konunun
yerini derinlemesine inceleyebilirsiniz. Sinifa 6zel tartismalar olusturabilir ya da dinyanin en
tartismali konularina katkida bulunarak evrensel bir bakis acisi kazanabilirsiniz.

Kialo Edu ile 6gretmenler, 6grencileriyle herhangi bir konu hakkinda ilgi ¢ekici ve iyi yapilandiriimis
sinif tartismalari yapabilirler. Ogrenciler iddialar yazabilecek, kaynaklardan alinti yapabilecek, isbirligi
yapabilecek, yorum yapabilecek ve birbirlerinin katkilarinin etkisini oylayabilecekler. Ogretmenler
tartisma icin belirli gorevler atayabilir ve 6zel veya herkes tarafindan gorilebilen 6zel 6gretmen geri
bildirimi verebilir.

Kialo Edu Ne Yapabilir?
Kialo'nun misyonu diinyayi daha disinceli bir ortama dénistirmektir.
Ogretmenler Kialo Edu'yu su amaglarla kullanabilir:

e Ogrencilerin tartistiklari konularin 6ziine inmelerine yardimci olur.
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e Bilgilerini eyleme donustirdr.

e Elestirel akil ylritme becerilerini keskinlestirmek.
e Anladiklarini géstermek.

e Birbirinizle yapici bir sekilde etkilesim kurmak.

Sinif tartismalarini ¢evrimici ortama tasiyin, 6grenciler icin karmasik konulari parcalara ayirin ve yeni
odev tirleriyle onlari sarsin.

Ogretmenler, 6grencileri igin bilgilerini uygulamaya koyabilecekleri, sinif icerikleri hakkinda kendi
goruslerini gelistirebilecekleri ve ogrendiklerini pekistirebilecekleri tartismalar olusturabilirler. Bir
Kialo tartismasinda, her 6grencinin bir sesi vardir - birbirlerinin (izerine konusmak yoktur ve
ogrenciler arglimanlari kendi hizlarinda kesfetmek icin alana sahiptir. Kialo'nun isbirligine dayali
platformu, 6grencileri her fikri ifade etmenin en iyi yolunu bulmak icin birlikte calismaya tesvik eder.

Ayrica, tartismanin topolojisi, tartismadaki genel egilimleri grafiksel olarak goriintiilemenize olanak
tanir. Tartismalardaki yesil renk ve tonlari goriise verilen destek ve destek derecesini yansitirken,
kirmizi renk ve tonlari goriise karsi olan gorisleri ve derecelerini gdstermektedir.

Kialo Edu Nasil Cahsiyor?

Kialo ile tartismalar ve miinazaralar, lehte ve aleyhte argiimanlarin etkilesimli bir agaci olarak agikc¢a
gorsellestirilir. Her tartismanin tepesinde, lehte ve aleyhte iddialar tarafindan desteklenen veya
sorgulanan tez yer alir. Bu iddialarin her biri, onlari destekleyen veya onlara meydan okuyan sonraki
iddialara dallanabilir.

Mikemmel bir isbirligi aracidir. Her iddianin altinda, 6grencilere geri bildirimde bulunmaniza,
iyilestirmeler 6nermenize ve tartismanin yizeyini karistirmadan sorular sormaniza olanak taniyan bir
yorum bolim vardir. Benzer sekilde, 6grenciler argiimanlarini, 6rneklerini ve ifadelerini gelistirmek
icin birbirleriyle kolayca isbirligi yapabilirler.

Ogrencilerinizin gdrmesini istediginiz icerigi kolayca paylasmak ve diizenlemek icin her sinifiniz igin
ekipler kurabilirsiniz. Kialo-Edu.com'daki tim icerikler oOzeldir ve vyalnizca paylastiginiz kisiler
tarafindan erisilebilir.

Egitimciler de yaratici ve elestirel disiinmeyi gelistiren bu ortak calisma aracini sadece bir hesap
sahibi olarak kullanabilirler.

Quizlet

Quizlet Nedir?

Quizlet 6grenciler, ebeveynler ve 6gretmenler tarafindan kullanilabilen dijital bir 6grenme aracidir.
Bu sitede diger kullanicilar tarafindan olusturulmus 100 milyondan fazla ¢alisma materyali seti
bulunmaktadir ve bu materyaller Simgesel Yiiksek Mahkeme Davalarindan Kalbin Yapilarina kadar ¢ok
genis bir yelpazede yer almaktadir. Site ingilizce, ispanyolca ve Almanca dillerinde mevcuttur. Ancak
bircok dilde metin girmek isteyenler icin bircok uluslararasi dili/klavyeyi de desteklemektedir. Bu
calisma setlerinin kullanimi tcretsizdir ve kullanicilar kendi quizletlerini olusturabilirler.

Quizlet bilgileri alir ve bunlari bilgi kartlarina, testlere ve oyunlara donistirir, boylece kullanicilar
ayni bilgileri cesitli sekillerde calisabilir. Ve kullanicilar sadece metin kullanmakla sinirli degildir -
¢alisma materyallerine gorinti ve ses eklemek kolaydir. En iyisi de tim c¢alisma materyallerinin
ogrencilerle, sinif arkadaslariyla, ebeveynlerle ve 6gretmenlerle paylasilabilmesidir.
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Quizlet Ne Yapabilir?

Quizlet, 6grencilerin interaktif araclar ve oyunlar araciligiyla bilgi ¢alismasina yardimci olmak icin
gelistirilmis web tabanh bir uygulamadir. Quizlet'in misyonu, 06grencilerin ve 06gretmenlerin
ogrendiklerini uygulamalarina ve ustalasmalarina yardimci olmaktir. Tim dersler icin kullanilabilecek
bir aractir, ancak 6zellikle terimler ve tanimlarla agir olan ve / veya ders kitabi olmayan bir ders igin
yararhdir.

Ders kitaplari genellikle 6grencilerin bilgilerini kendi kendilerine degerlendirmelerine yardimci olmak
ve yaklasan testlere/sinavlara c¢alismak icin diger araglarin yani sira alistirma sinavlarina ve bilgi
kartlarina erisebilecekleri ¢cevrimici bir site icerir. Quizlet ayni alistirma tiirli araglari saglar ve kurs
egitmeni tarafindan 6zellestirilebilir. Ayrica Quizlet, ders materyallerine aktif katilim ve kavramlarin
gozden gecirilmesi icin sinif ortaminda "canli" olarak da kullanilabilir. Quizlet'in faydalari sunlardir:

e Soru setleri 6grencilerin testlere ve sinavlara hazirlanmasina yardimci olacak

e Ogrenciler Quizlet'in sundugu oyun formatlarini kullanarak eglenceli bir sekilde ders
cahsabilirler

e Materyali daha ilgi ¢ekici hale getirmek icin ¢cevrimici ve hibrit kurslar icin harika

e Yz ylze siniflar icin canl stirim, 6grencilerin isbirligi yapmasina ve rekabet etmesine olanak
tanir

e Ogrenciler hareket halindeyken ¢alismak i¢in Quizlet uygulamasini indirebilir

e Birden fazla, 6zel soru seti olusturabilirsiniz

Quizlet Nasil Calisiyor?

Quizlet aracini derslerimizde kullanabilmek igin hem 06gretmenlerin hem de 06grencilerin bu
kaynaklara ihtiyaci var.

e internet erisimi olan diziistii bilgisayar veya bilgisayar
e Quizlet'te bir hesap (lcretsiz)
e Birsoruseti

Quizlet ekraninin Ust kismindaki "olustur" secenegine tiklayarak her seferinde tek bir soru seti
olusturabilirsiniz. Veya Quizlet ana sayfasinin sol tarafindaki "klasor olustur" secenegine tiklayarak bir
klasor olusturmak da isteyebilirsiniz (belirli bir sinif icin birden fazla set olusturmayi planlyorsaniz).

e "Canli" kullaniyorsaniz, 6grencilerin kendi elektronik cihazlarina (telefon, dizlsti bilgisayar
veya bilgisayar) sahip olmalari gerekir.

Quizlet oirssayfass  Uzmanonayl cézimler  Dosyalariniz v~ Olugtur Ucretsiz deneme Q Gausma setlerl, ders..

What is Quizlet????
Bugin 72 kisl calists 39 (42 yorum)
Sinif aktivites!
Z= Classic Live @R Degertendirme
Tek basina calisma aktivites!

B Kartlar (o ogren Test B2, Estestir

BU SETI SEVDINIZ Mi?

Setinizi 6zellestirerek veya dizenleyerek ogrencilerinizle
rahatlkla paylasabilirsiniz

Quizlet modlari, sinifinizdaki rekabet¢i huylu o6grencilerin pasif bir sekilde bir kelime listesini
ezberlemeye calismak yerine 6grenmelerine aktif olarak katilimalarini saglamak icin harika olan
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zamanlanmis oyunlar icerir. Ogrenciler, ebeveynleri ve 6gretmenleri, ustalik elde etmek icin hangi
materyale odaklanilmasi gerektigini belirlemek icin ilerlemelerini takip edebilirler.

Oyunlastirma Araclarini Kullanma Becerileri Ve Yeterlilikleri

Gundmuzin o6grencileri dijital yerlilerdir ve yeni profillere sahiptirler. Dijital teknolojilerle
blylmuslerdir ve farkli 6grenme stillerine, 6grenme siirecine yonelik yeni tutumlara ve 6gretme ve
dgrenme icin daha yiiksek gereksinimlere sahiptirler. Ogretmenler yeni zorluklarla karsi karsiyadir ve
o0grenme sirecinin 6grencilerin ihtiyaglarina, tercihlerine ve gereksinimlerine gore uyarlanmasiyla
ilgili 6nemli sorunlarn ¢ézmelidir. Ogretmenler, 6grencilerin kendi 6grenimlerinde giicli bir
motivasyon ve katilimla aktif katilimcilar olmalarini saglayan farkli 6gretim yontemleri ve yaklasimlari
kullanmalidir. Modern pedagojik paradigmalar ve BIT kullanilarak giiclendirilen egitimdeki egilimler,
aktif 6grenmeyi uygulamak icin yeni yaklasim ve tekniklerin kullanilmasi icin 6n kosullar
yaratmaktadir. Egitimde oyunlastirma bu trendlerden biridir.

Kapp'a gore oyunlastirma, "insanlarin ilgisini cekmek, eylemi motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek
ve sorunlari ¢dzmek icin oyun tabanlh mekanikleri, estetigi ve oyun diistincesini kullanmaktir." (Kapp,
2012)

Oyunlastirma, oyun dislincesinin, yaklasimlarinin ve unsurlarinin oyunlardan farkli bir baglamda
kullanilmasidir. Oyun mekaniklerini kullanmak, formal ve informal kosullarda motivasyonu ve
O0grenmeyi gelistirir (GamifyingEducation.org). Cesitli tanimlar 6rtiismektedir ve oyunlastirmayi su
sekilde Ozetleyebiliriz: Oyunlastirma, oyun unsurlarinin ve oyun duslincesinin oyun olmayan
etkinliklere entegre edilmesidir.
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Oyun unsurlarinin egitimde uygulanmasi mantiklidir ¢linkli oyunlar ve egitim icin tipik olan baz
gercekler vardir. Kullanicilarin oyunlardaki eylemleri, engellerin varliginda belirli bir hedefe ulasmayi
(kazanmayi) amaglamaktadir. Egitimde, belirli 6grenme faaliyetlerini gerceklestirerek veya egitim
icerigiyle etkilesime girerek ulasiimasi gereken bir 6grenme hedefi vardir. Oyunlarda oyuncularin
ilerlemelerini takip etmek onemli bir unsurdur clinki sonraki adimlar ve hamleler oyuncularin
sonuglarina goére belirlenir. Egitimde, 6grenme hedeflerine ulagsmak icin 6grencilerin ilerlemelerini
izlemek esastir. Ogrencilerin grenme yolu, ulasilan bilgi ve beceri seviyelerine gére belirlenir (Glover,
2013). Egitimde isbirligi, aktif 6grenmenin etkili bir sekilde uygulanmasi icin bir kilometre tasidir.
Ogrenme siirecindeki odak noktasi, 6grenciler arasindaki rekabet yerine isbirligi ve ekip calismasi igin
beceriler gelistirmeye ve grubun performansi icin sorumluluk almaya yonelik olmalidir. Oyunlastirma
dogrudan bilgi ve becerilerle iliskili degildir. Oyunlastirma 6grencilerin davranislarini, baghlklarini ve
motivasyonlarini etkiler ve bu da bilgi ve becerilerin gelismesine yol agabilir (W. Hsin-Yuan Huang, D.
Soman, 2013).

Oyunlastirma, dijital bir toplumun modern gereksinimlerini karsilayan yenilik¢i bir teknolojiyi ifade
eder. Son zamanlarda, oyunlastirma unsurlari, okullarin egitim silireglerine ve orta mesleki ve yiliksek
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O0gretim egitim kurumlarina aktif olarak tanitilmaktadir. Oyunlastirilmis dijital araglari okul
derslerinde basarili bir sekilde kullanmak icin 6gretmenlerin bazi genel becerilere sahip olmalari ve bu
alandaki yeterliliklerini gelistirmeleri gerekir. Gerekli beceri ve yeterlilikler sunlardir:

® 5E Ogretme ve Ogrenme modeline uyarlanabilecek oyunlastirma araglari ile ilgilenmek.

e Ogrencileri 6gretim konusuna dahil etmek, 6grenmelerini tesvik etmek ve herhangi bir egitim
problemini ¢cézmek icin oyun tabanli mekanikleri, estetigi ve oyun diistincesini kullanmak.

® Zayif yeterlilige sahip 6grencileri sinif ici 6grenmeye katilmaya ¢eken motive edici ve eglenceli
oyunlastirma araglarini ayirt etmek ve kullanmak.

e Ogrencilerin sosyal becerilerini artirmak icin isbirligine dayali oyunlastirma araglarini
kullanmak, en az sosyal becerileri kadar 6nemlidir.

® Mevcut 68retim yontemine, O6gretim temasinin veya Unitesinin konusuna, 6grencilerin
profiline ve diger egitim kaynaklarina uygun oyunlastirilmis bir LMS se¢mek.

® Oyunlastirma araglarinin/platformlarinin nasil calistigi ve cesitli 6zellikleri ve secenekleri
hakkinda calisma bilgisi edinmek.

® Farkh o6grenci profillerine sahip 6grenciler igin cekici ve zorlayici olacak cesitli 6devler
olusturmak.

® Oyunlastinimis video veya ses isbirligine dayali dijital araclari sadece 6grencilerin isbirligi
becerilerini gelistirmek icin degil, ayni zamanda 6grencilerin yaratici becerilerini gelistirmek
icin onlara kaynaklarin ve bilginin birlikte insasi ve birlikte yaratilmasi icin gorevler vermek
icin kullanmak.

® Bir oyunlastirma araci segmeden ve uygulamasini planlamadan 6nce, 6zellikle de ilk kez
uygulayacaklarsa, 6grencilerinin seviyesini, 6gretim hedefini ve her dersin gereksinimlerini
g6z onlinde bulundurmalidirlar.

® Hassas dijital icerigi korumak, gizlilik ve telif hakki kurallarini uygulamak, agik lisanslarin ve
actk egitim kaynaklarinin  kullanimini ve olusturulmasini ve bunlarin uygun sekilde
atfedilmesini anlamak.

e Ogrencilerin basarisizlikla 6grenme siirecinin bir pargasi olarak basa ¢ikmalarina yardimci
olmak - oyunlastirilmis bir 6grenme sirecinde basarisizlik, 6grencilerin basarisiz olma sansiyla
karsi karsiya kaldiklarinda kaygi yasamalarini 6nleyerek 6grenmenin bir pargasi olabilir.

® Oyun unsurlarini ve oyun dislincesini okul etkinliklerinde uygulamak, 6grencilere akis
saglamaya yardimci olacaktir.

e Ogrencinin bilgi diizeyine uygun zorluklar olusturun ve dgrenci yeni beceriler edindikce bu
zorluklarin zorluk derecesini artirin.

Oyunlastirma, her diizeyde egitimde dnde gelen bir trend olarak kabul edilen yenilikgi bir teknolojidir.
Ogrencilerde dijital becerilerin olusmasinda ve 6grenme motivasyonlarinin artiriimasinda énemli bir
potansiyele sahiptir. Her kademede ve farkli becerilere sahip 6grencilere ders veren 6gretmenlerin,
glncel kalabilmek icin dijital becerilerini ve yeterliliklerini gelistirmeleri gerekmektedir. Ve bu alanda
mesleki gelisimlerini artirmak igin cesitli firsatlara sahiptirler. Hizmet ici egitimlere katilabilir,
meslektaslarindan ya da oOgrencilerinden bir seyler Ogrenebilir, YouTube'daki pek ¢ok o6gretici
videodan ya da sanal licretsiz egitim etkinliklerinden faydalanabilirler.

Kaynaklar ve daha fazla okuma

Oyunlastirma Nedir?

Egitimde Oyunlastirma: Nedir ve Nasil Kullanabilirsiniz?

Ogrenme icin Oyunlastirma: Stratejiler ve Ornekler
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Oyunlastirma Nedir? Birkag Fikir: https://www.youtube.com/watch?v=BgyvUvxOx0M

Video Materyalleri

e-Ogrenim Oyunlastirma: Nasil uygulanir: https://www.youtube.com/watch?v=k2W4G0zSomU

Kendini Yansitma

Faaliyetinizde hangi oyunlastirma 6érnekleriyle karsilastiniz? Deneyiminiz nasildi?
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Yapay zeka

Yapay Zeka Nedir?

Yapay zeka (YZ), insan zekasi slireclerinin makineler, 6zellikle de bilgisayar sistemleri tarafindan
simile edilmesidir. Bu siiregler arasinda 6grenme (bilgi edinme ve bilgiyi kullanmak igin kurallar), akil
ylriatme (yaklasik veya kesin sonuglara ulasmak icin kurallari kullanma) ve kendi kendini diizeltme yer
alir. YZ uygulamalari arasinda uzman sistemler, dogal dil isleme (NLP), konusma tanima ve makine
gorisi yer almaktadir.

YZ'nin tarihi, "yapay zeka" teriminin ilk kez kullanildigi 1950'lerin basina kadar uzanmaktadir. O
zamandan bu yana YZ, Google DeepMind tarafindan gelistirilen ve 2016 yilinda dinya Go
sampiyonunu yenen YZ bilgisayar programi AlphaGo gibi ilerlemelerle giderek daha popiler bir
arastirma ve gelistirme alani haline geldi. Yillar icinde YZ, otonom araglar yaratmaktan tibbi teshis
saglamaya kadar karmasik sorunlari ¢6zmek icin kullanild.

YZ'nin ilk ginlerinde, oncelikle insan davranisini taklit edebilecek ve belirli gorevleri yerine
getirebilecek makineler yaratmaya odaklanildi. Buna satran¢ oynayan makineler ve el yazsini
taniyabilen programlar yaratmak da dahildi. Bilgi islem glict arttikga, mihendisler daha karmasik
algoritmalar ve daha sofistike gorevleri tamamlayabilen programlar gelistirebildiler. Buna dogal dil
isleme, yliz tanima ve robotik de dahildi. Glnlimiizde yapay zeka, sagliktan finansa kadar bir¢ok
sektorde icgori saglamak ve karmasik sorunlara ¢6ziim bulmak icin kullanilmaktadir.

Cesitli uygulamalarda kullanilan gesitli YZ tirleri vardir. En yaygin YZ tiirQ, belirli durumlara nasil yanit
verilecegini belirlemek icin bir dizi kural kullanan kural tabanh YZ'dir. Kural tabanh YZ yiz tanima, dil
isleme ve gorlintl tanima gibi bircok uygulamada kullanilir. Diger bir YZ tir{ ise 6rtntileri tanimayi,
tahminlerde bulunmayi ve sorunlari ¢6zmeyi 6grenmek icin verileri kullanan makine 6grenmesidir.
Makine 6grenimi slirlicislz araglarda, tibbi teshislerde ve dolandiricilik tespitinde kullanilir.

Uglincii YZ tiirl, robotik ve otonom araclarda kullanilan takviye 6grenmedir. Takviyeli 6grenmede, YZ
dogru eylemi gerceklestirdigi icin "6dulllendirilir" ve hata yaptigl icin "cezalandirihr". Bu tir YZ,
robotlara cevreleriyle nasil etkilesime gireceklerini ve karar vereceklerini 6gretmek i¢in kullanilir. Son
olarak, verilerden 6grenmek icin birden fazla sinir agi katmani kullanan bir YZ tirld olan derin
O6grenme vardir. Derin 6grenme, goérintl tanima ve dogal dil isleme gibi uygulamalarda kullanilir.

Yapay Zekanin (YZ) faydalari ¢ok sayida ve genis kapsamlidir. YZ, veri analizi ve isleme gibi insanlar
icin sikici veya zaman alici olan gorevleri otomatiklestirmek icin kullanilabilir. Bu, cesitli sektorlerde
verimliligin ve dogrulugun artmasina yol acabilir. Yapay zeka ayrica tahminlerde bulunmak ve aksi
takdirde insanlarin islemesi imkansiz olan verilere iliskin icgoriler saglamak icin de kullanilabilir. Bu
da gelismis karar alma siireclerine ve daha verimli operasyonlara yol acabilir.

YZ ayrica hastaliklari teshis etme, tedavi 6nerme ve hatta kisisellestirilmis tibbi tavsiyeler sunma
becerisiyle saglik hizmetlerinde devrim yaratma potansiyeline sahiptir. YZ ayrica dolandiricihgl tespit
etmek ve dijital islemlerin glivenligini saglamak icin de kullanilabilir. Son olarak, YZ kisisellestirilmis
oneriler ve icerik saglayarak daha sezgisel kullanici deneyimleri olusturmak icin kullanilabilir. Kisacasi,
yapay zeka bir dizi sektorde verimliligi ve dogrulugu artirmak icin kullanilabilirken, i¢goriler saglar ve
kullanici deneyimlerini iyilestirir.

Yapay Zekanin (YZ) zorluklari da yok degil. Yapay zekanin karsilastigi en buyik zorluklardan biri,
verileri dogru bir sekilde yorumlama ve onyargisiz kararlar alma yetenegidir. YZ algoritmalari
genellikle eksik veya carpik olabilen mevcut verilere dayanir. Bu da yanhls sonuglara ve onyargili
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kararlara yol acabilir. Buna ek olarak, YZ sistemleri genellikle olmasi gerektigi kadar seffaf degildir, bu
da nasil karar verdiklerini anlamayi ve hatalari tespit edip diizeltmeyi zorlastirir.

YZ'nin karsilastigl bir diger zorluk da ortamdaki degisikliklerle basa cikabilme yetenegidir. YZ
sistemlerinin etkili kalabilmesi icin verilerdeki, kullanici tercihlerindeki ve diger faktorlerdeki
degisikliklere uyum saglayabilmesi gerekir. Son olarak, YZ sistemleri siber saldirilara karsi savunmasiz
olabilir, bu da veri ihlallerine ve diger glivenlik sorunlarina yol agabilir. YZ sistemlerini gelistirirken ve
dagitirken bu zorluklari g6z 6niinde bulundurmak 6nemlidir.

Yapay Zeka (Al), kisisellestirilmis 6grenmeden otomatik not vermeye kadar cesitli uygulamalarla
egitimde giderek daha popller hale geldi. Yapay zeka, 6grencilerin bireysel ihtiya¢ ve tercihlerine
gore kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri olusturmak icin kullanilabilir. Bu, hedeflenen igerik ve
Onerilerin saglanmasinin yani sira 6grenme deneyiminin bireysel ustalik diizeylerine uyarlanmasini da
icerebilir. Yapay zeka ayrica not vermeyi otomatiklestirerek hem 6grencilere hem de egitmenlere
zamaninda geri bildirim saglamak icin de kullanilabilir.

Yapay zeka, 6grenci verilerini analiz etmek ve 6grenci performansina iliskin icgoriiler saglamak i¢in de
kullanilabilir. Bu, gelisim alanlarini belirlemek ve 6grencilerin basarili olmasina yardimci olacak
stratejileri belirlemek igin kullanilabilir. Son olarak, YZ, 6grencilerin giivenli ve isbirlik¢i bir ortamda
ogrenmelerine olanak taniyan sanal 6grenme ortamlari olusturmak icin kullanilabilir. Yapay zekanin
egitimdeki uygulamalari cok sayidadir ve 6grenciler icin daha etkili ve kisisellestirilmis 6grenme
deneyimleri yaratmaya yardimci olabilir.

Yapay Zekanin (YZ) gelecegi, sagliktan finansa kadar uzanan potansiyel uygulamalariyla parlak. Yakin
gelecekte, otonom araglar, sanal asistanlar ve akilli ev cihazlari gibi uygulamalarin daha yaygin hale
gelmesiyle YZ'nin gilinlik yasamda daha yaygin hale gelmesi bekleniyor. YZ'nin ayrica nesnelerin
interneti ile giderek daha fazla entegre olmasi, cihazlarin birbirleriyle iletisim kurmasina ve verilerden
o6grenmesine olanak saglamasi bekleniyor.

Uzun vadede, YZ'nin yasama ve ¢alisma seklimizde devrim yaratma potansiyeliyle daha da giicli ve
cok yonli hale gelmesi bekleniyor. YZ'nin daha iyi kararlar almamiza, siradan gorevleri
otomatiklestirmemize ve daha verimli siiregler olusturmamiza yardimci olmasi bekleniyor. Buna ek
olarak, YZ'nin daha akilli hale gelmesi ve baglami anlama ve cevrenin daha derin bir anlayisina dayal
kararlar verme yetenegine sahip olmasi beklenmektedir. Bu, insanlarla daha dogal yollarla etkilesime
girebilen daha akilli robotlarin ve daha akilli makinelerin gelistirilmesine yol agabilir.

Egitimde Yapay Zekanin (YZ) gelecegi, kisisellestirilmis 6grenmeden otomatik not vermeye kadar
uzanan potansiyel uygulamalariyla heyecan vericidir. YZ, 6grencilerin 6grenme biciminde devrim
yaratma ve egitimi herkes icin daha erisilebilir hale getirme potansiyeline sahiptir. YZ, sanal 6grenme
ortamlari ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri olusturmak, 6grenci verilerini analiz etmek ve not
vermeyi otomatiklestirmek icin kullanilabilir. Gelecekte YZ, nesnelerin interneti ile giderek daha fazla
entegre olacak, cihazlarin birbirleriyle iletisim kurmasina ve verilerden 6grenmesine olanak
taniyacaktir. YZ, egitimi daha etkili, verimli ve herkes icin erisilebilir hale getirme potansiyeline
sahiptir.
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Yapay Zeka Araclari

Alexa Skill Blueprints

Alexa Skill Blueprints Nedir?

Alexa Skill Blueprints, kisisellestirilmis Alexa becerileri ve yanitlari ekleyerek Alexa deneyiminizi
Ozellestirmeniz icin yeni bir yoldur. Kisisellestirilmis beceriler ve yanitlar Alexa'yl daha da bilgili hale
getirerek size ve ailenize veya sinifiniza 6zgli keyifli bir deneyim sunar. Kullanimi kolay sablonlarla
kendi Alexa becerilerinizi ve yanitlarimizi dakikalar iginde olusturabilirsiniz - sadece bosluklari
doldurun. Ne tiir bir beceri yapmak istediginizi gdrmek icin farkl planlar arasindan segim yapin. ilging
olan su ki, yapabileceginiz beceri sayisinda bir sinirlama yok, bu yizden istediginiz kadar beceri
olusturun.’

Featured Blueprints

6 ® e o b 4

School Schedule Custom Q&A Chore Chart Whose Turn How Many Days Burns
Set up an at-home Customize Alexa's Schedule and track Figure out whose turn Give Alexa an Roast your friends and
school schedule, response to your weekly chores for your it is to do something important date, and family with
including subjects, questions. entire household. by having Alexa choose she'll count down the lighthearted burns.
activities, and for you. days to your event.
reminders.

Alexa Skill Blueprints Ne Yapabilir?

e  Bir 6grencinin ders dénemi veya etkinligi basladiginda/bittiginde hatirlaticilar alinir.

e Alexa'nin okul programini 6zetledigini duymak icin, "Alexa, Okul Programini ag.

e Haftanin herhangi bir glinii icin bir 6grencinin programini duyma istegi - "Alexa, Jacob'in bu Cuma okul
programi nedir?".

o Acik uglu sorularla 6grencilerinize meydan okuyun.

e  Bir hikaye olusturun ve hafizanizi test edin.

e Herhangi bir konuda kisisel bir gercekler listesi olusturun ve bu listeye erisin.

e  Terimleri ve tanimlar duymak igin "gbézden gegirme modunda" 6grenin.

e Alexa'nin terimi okudugu "test moduna" gegcin, ardindan siz tanimi soyleyin.

Alexa Skill Blueprints Nasil Caligiyor?

Konusma tanima yazilimi, algoritmalar kullanarak sozli dili metin formuna dondstiirmek igin
kullanilir. Konusma tanima, otomatik makinelerle etkilesim ve iletisim kurmak icin blyik bir firsat
sundugu icin yaygin olarak kullanilan teknolojilerden biri haline gelmistir. Sesli asistanlar veya sanal
asistanlar, bir sarki calmak veya hava durumunu kontrol etmek icin sozlii isteklere yanit veren havali,
genellikle kadin seslerinden daha fazlasidir. Konusma tanima, otomatik makinelerle etkilesim ve
iletisim kurmak icin harika bir firsat sundugu icin yaygin olarak kullanilan teknolojilerden biri haline
gelmistir. Tam olarak, konusma tanimanin kullanicilarina kolaylik sagladigi ve giinlik rutin gérevlerini
daha rahat ve etkili bir sekilde yerine getirmelerine yardimci oldugu séylenebilir.

Sesli asistanlari kullanan yaygin icatlar, insanlarin cihazlarini sézli komutlarla kontrol etmelerini
saglayan telefonlarimizdaki Unli asistanlardir. insanlar sadece seslerini kullanarak bir uygulamayi

7 Alexa Skills Blueprints. https://blueprints.amazon.com/home

8 Khaled M. Alhawti (2015). Konusma Tanima Kullanarak Yapay Zekada Gelismeler. doi.org/10.5281/zenodo.1106879
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kolayca acabilir, gezinebilir ve metni eller serbest olarak diizenleyebilir. Sesli asistanlara 6rnek olarak
Amazon Alexa, Google Assistant, Apple Siri, Microsoft Cortana ve Samsung Bixby verilebilir.

IBM SkillsBuild

IBM SkillsBuild Nedir?®

IBM SkillsBuild for organizations, 6grenciler (13-18) veya is arayanlar igin Ucretsiz dijital egitim, proje
tabanli 6grenme ve kocluk ile kariyerlerine hazir olmalari icin ihtiyac duyacaklari becerileri
gelistirmelerine yardimci olacak entegre 6grenme firsatlari sunar. Ogrenciler igin SkillsBuild,
insanlarin  tim Ogrenimlerini ve kazandiklari rozetleri bulabilecekleri, planlayabilecekleri,
yonetebilecekleri ve takip edebilecekleri dijital bir 6grenim platformudur. SkillsBuild for Students,
kanallar, énemli roller ve beceriler ile programlar ve kaynaklar araciligiyla zengin 6grenme oOnerileri
sunar. Ve bliyimeye veya rollinlizii degistirmeye hazir oldugunuzda, insanlar sadece kendileri icin is
Onerileri bulacaklar.

Next goal: Explore featured learning by topic!

Course catalog

IBM SkillsBuild Ne Yapabilir?

e  Sirekli 6grenmeyi tesvik edin.

e  Ucretsiz kaynaklar.

e  Mifredat haritalar.

e Ogrenciler icin eglenceli, kendi kendine 6grenme.

e Ogrenciilerlemesini takip edin ve degerlendirin.

e Ogrenme faaliyetleri atayin ve son tarihleri belirleyin.
o Dijital rozetler.

e  Ogrenme faaliyetleri.

e Egitmenler ve 6grenciler igin de bir arag seti sunuyor.

Dahasl, IBM Skills for Students 6grenmeyi herkes icin uygun hale getirir ¢clinkii 6nerilen 6grenmeye
sahiptir. Makine 6grenimi algoritmalari, 6grencilere profillerinden, is rollerinden ve kendileri gibi
diger kullanicilardan bildiklerine gore kanallar 6nerir.

IBM SkillsBuild Nasil Calisiyor?

Gunldmiuzde, kullanicilarin etkilesimlerini analiz etmek ve herhangi bir misterinin ilgisini ¢cekecek
gorsel olarak uygun Urinleri bulmak icin yapay zeka kullandiklarindan, anlik 6neriler sunan bircok
hizmet vardir. Yapay zeka sayesinde, oneri motorlari her misterinin ihtiyaglarina ve tercihlerine gore
uyarlanmis hizli ve yerinde onerilerde bulunur. Klasik tavsiye sistemi verileri su dort adimda isler:
toplama, depolama, analiz etme ve filtreleme.

% 1BM skillsBuild. http://www.skillsbuild.org/ adresinden alind.
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Medyada tavsiye motoru kullaniminin bir baska giizel 6rnegi de YouTube ve Netflix tarafindan
gerceklestirilmistir. YouTube "Onerilen Videolar" ve Netflix "Hosunuza Gidebilecek Diger Filmler" ile
yapay zeka éneri motoru kullaniminin yasanmis érnekleridir. 1°

10 Yapay Zeka Uriin Oneri Sistemlerinde Nasil Calisir? https://www.smarthint.co/en/ai-product-recommendation-engine/ adresinden alind.
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Chatfuel

Chatfuel Nedir?

Chatfuel her seyden 6nce otomasyon ve c¢ok yonlilige odaklanan glicli bir sohbet robotu
olusturucusudur. Ana odak noktasi, sorulari yanitlamaktan e-posta toplamaya kadar her seyi
yapabilen botlar olusturmaktir.

>

® Welcome Message Q

@ Typing Animation 2 sec

Hi, I'm el Proffeseur £
I'm an FAQ teacher bot, & and I'm
here to help. What do you need?

Tap a button below with the right
option to get going.§

@ Collect Answers

Save to

Techer contact info o r
Schedule @ -
Homework () -
Exam details (] -

+ Add content

Example of a chatbot made by Chatfuel

Chatfuel, Facebook Messenger sohbet robotlariyla ilgili hemen hemen her sey icin kullanilabilir.
Bircok isletme bunu doénisimleri artirmak veya potansiyel misteriler olusturmak icin kullanir, ancak
kitlenizle genel etkilesiminizi optimize etmek icin de kullanabilirsiniz. 1*

Botlar araciligiyla karsilikli 6grenme, gencleri egitme seklimizin evriminde tamamen yeni bir bolimi
temsil ediyor. Egitim sohbet robotlari, egitimcilerin ders materyallerini, sik¢a sorulan sorulara
yanitlari ve 6grencilerinizin 6grenmesine yardimci olacak diger ilgi cekici kaynaklari doldurmasina
olanak tanir. *2

Chatfuel Ne Yapabilir?

e Sorulari cevaplayin.

e Net cevaplar verin.

e Yararh verileri ayiklayin ve disa aktarin.

e Ogrenciler sorularina yanit almak icin sira beklemezler.

e Ogrencilerin bir konuyu daha iyi anlamalarina yardimci olun.
e Sinif oturumlari daha dinamiktir.

1 Chatfuel incelemesi. https://www.chatbots.org/chatfuel adresinden alindi.

12 Bgretiminizi bir chatbot ile dondstirin (2021, 13 Haziran). https://www.cta.org/educator/posts/transform-teaching-
with-chatbot adresinden alindi.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

64



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

e Ogrenciler bot ile egitim deneyimlerinden daha fazla keyif alyor.
o Ozellestirilebilir etiketler, egitmenin 6grencilere dogru igerigi sunmasini saglar.
e Hatirlaticilar ayarlayin (ev 8devi, sinif haberleri, ders ayrintilari ve diger dnemli mesajlar).®

Chatfuel Nasil Calisiyor?

Chatfuel ayrica botun belirli anahtar kelimelere yanit vermesini saglayabileceginiz bir yapay zeka
bilesenine de sahiptir. Bu, cogu sohbet botunun sahip oldugu bir baska ortak 6zelliktir ve Chatfuel
buna giizel, basit bir yaklasim benimser. 8

Chatbot, kullanicilarla otomatik olarak insan benzeri bir konusma tarzinda konusabilen bir
yazilimdir.2® Chatbot ureticileri, ilkokul, ortaokul, lise ve tiniversite seviyelerine kadar tiim konularda
ogrencilerle iletisim kurabilen botlar olusturmak icin yapay zeka ve en son konusma tasarimini
kullanir.

Ayrica, 6gretimde kullanilabilecek bir baska iyi chatbot 6rnegi de Botsify'dir.
Gradescope

Gradescope Nedir?

Gradescope, egitmenlerin 6grenci calismalarini hizli ve dogru bir sekilde yonetmesine, not vermesine
ve analiz etmesine olanak taniyan cevrimici bir not verme sistemidir. Egitmenlerin 6devleri kolayca
olusturmasina ve not vermesine, 6grenci ilerlemesini izlemesine ve geri bildirim saglamasina olanak
taniyan sezgisel bir arayliz saglar. Gradescope ayrica otomatik not verme, intihal tespiti, analiz ve
ogrenci isbirligi gibi 6zellikler de igerir.

EXAMS

\ Deliver and Grade Your
R Assessments Anywhere

Gradescope helps

you seamlessly administer and grade all of your

CODE Sign Up for Free

Gradescope, egitmenlerin zamandan tasarruf etmelerine ve not verme siireclerinde dogrulugu
artirmalarina yardimci olmak igin tasarlanmis gliclii ve esnek bir not verme sistemidir. Programlama
odevleri, coktan segmeli sorular ve kompozisyon sorulari icin kullanilabilir. Gradescope ayrica Canvas,
iClicker ve Piazza gibi popller araglarla entegre olarak egitmenlerin siniflarini sorunsuz bir sekilde
yonetmelerine olanak tanir. Ayrica Gradescope, egitmenlerin geri bildirimleri ve notlari 6grencilerle
paylasmalari icin kullanimi kolay bir arayliz sunarak o6grencilerin ilerlemelerini kolayca takip
etmelerini saglar.

13 gaslarken. https://docs.chatfuel.com/en/articles/2568024-getting-started adresinden alind.
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Gradescope ne yapabilir?

e Ayrintili dereceli puanlama anahtarlarini ve 6devleri hizla olusturun

e Programlama 6devlerine otomatik olarak not verin ve geri bildirim saglayin
e Ogrenci ilerlemesini ydnetin ve takip edin

e Verileri analiz edin ve 6grenci performans trendlerini gorintileyin

e Ogrenci calismalarinda intihali tespit etme

e Egitmenlere not vermek igin sezgisel bir arayiiz saglayin

e Canvas ve Piazza gibi popiiler araglarla entegrasyon

e Ogrencilerin geri bildirimlerine ve notlarina kolayca erismelerini saglayin

Gradescope Nasll Calisiyor?

Gradescope'un sezgisel araylizl, egitmenlerin hizli bir sekilde 6dev olusturup not vermesine, 6grenci
ilerlemesini izlemesine ve geri bildirim saglamasina olanak tanir. Sistem ayrica otomatik not verme,
intihal tespiti, analiz ve 6grenci isbirligi gibi 6zellikler de icerir.

Gradescope, egitmenlerin 6devlerine not vermeleri icin dereceli puanlama anahtari tabanli bir sistem
saglayarak not verme slrecini otomatiklestirir. Egitmenler, dereceli puanlama anahtarlarini
siniflarinin ve Odevlerinin ihtiyaclarina uyacak sekilde 6zellestirebilir. Otomatik not verme ozelligi
sayesinde egitmenler, sistemin bir 6grencinin ¢alismasina not vermesi icin kriterler belirleyerek
zamandan tasarruf edebilir ve daha dogru geri bildirim saglayabilir. Gradescope ayrica intihal tespit
ozelligi sunarak egitmenlerin siniflarindaki intihal vakalarini tespit etmelerine olanak tanir.

Gradescope'u kullanmak icin egitmenler 6nce bir hesap olusturmali ve giris yapmalidir. Buradan,
dgrencilerinin tamamlamasi icin bir ddev olusturabilirler. Odevi ayarladiktan sonra egitmenler, her bir
soruya not vermek icin kriterleri iceren bir dereceli puanlama anahtari olusturabilir. Odev
olusturulduktan sonra egitmenler 6grencinin galismasini Gradescope'a ylkleyebilir. Egitmenler daha
sonra 6grencinin ¢alismasini inceleyebilir ve dereceli puanlama anahtarini kullanarak not verebilir.
Gradescope ayrica otomatik not verme 6zelligi sunarak egitmenlerin sistemin 6grencinin ¢alismasina
not vermesi icin kriterler belirlemesine olanak tanir. Son olarak, egitmenler 6grenciye geri bildirim
saglayabilir ve performanslarina iliskin analizleri goértintileyebilir.

Linguaskill

Linguaskill Nedir?

Linguaskill, dil yeterliligini 6lcmek ve degerlendirmek i¢in tasarlanmis g¢evrimici bir degerlendirme
platformudur. Platform, cesitli baglamlarda dil becerisini degerlendirmek icin okuma, yazma,
konusma ve dinleme testleri de dahil olmak Uzere bir dizi test sunar. Testler 6grencinin dil seviyesine
gore uyarlanir ve yeteneklerinin glvenilir bir sekilde oOl¢lilmesini saglar. Test sonuclari anlasiimasi
kolay bir formatta sunulur ve dil yeterliliginin dogru bir sekilde degerlendirilmesini saglar.

Linguaskill kullanici dostu olacak sekilde tasarlanmistir ve 6grencilerin herhangi bir cihazdan kolayca
sinava girmelerine yardimci olur. Platform ayrica gli¢li ve zayif alanlar hakkinda ayrintili geri bildirim
saglayarak ogrencilerin gelisim alanlarini belirlemelerine olanak tanir. Ek olarak, platform cesitli diller
icin destek sunarak her seviyeden dil 6grenenler icin ideal bir se¢cimdir. Linguaskill, kapsamli
degerlendirmesi ve ayrintili geri bildirimi ile dil yeterliligini 6lcmek i¢in glicll bir aractir.

Linguaskill Ne Yapabilir?
o Dil yeterliligini 6lcme ve degerlendirme.

e Okuma, yazma, konusma ve dinleme dahil olmak (izere bir dizi test sunun.
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e Testleri 6grencinin dil seviyesine gore uyarlayin.

e Kolay anlasilir bir sonug raporu saglayin.

e Ogrencilerin herhangi bir cihazdan sinava girmesine izin verin.

e  Glicli ve zayif oldugunuz alanlar hakkinda ayrintili geri bildirim sunun..
e  Bir dizi dili destekleyin.

o Dil yeterliliginin kapsamli bir degerlendirmesini sunun.

Linguaskill Nasil Calislyor?

Linguaskill, dil yeterliligini 6lcmek ve degerlendirmek icin tasarlanmis cevrimici bir degerlendirme
platformudur. Platform, 6grencinin dil seviyesine gore uyarlanmis cesitli baglamlarda dil becerisini
degerlendirmek icin bir dizi test sunar. Testler kullanici dostu olacak sekilde tasarlanmistir ve
ogrencilerin herhangi bir cihazdan teste girmelerine olanak tanir. Platform ayrica glcli ve zayif
alanlar hakkinda ayrintili geri bildirim saglayarak 6grencilerin gelisim alanlarini belirlemelerine olanak
tanir.

The accurate English test with fast results

This website allows an institution or an employer to check the authenticity of the Linguaskill Test
Report. By filling in details from the Test Report, you can check if it matches the results we hold for
the candidate on our database.

Check a Test Report

»
6=
\
Fast results Results you can trust In-depth reporting

Platform, cesitli diller icin destek sunarak her seviyeden dil 6grenenler icin ideal bir secimdir. Test
sonuglart anlasilmasi kolay bir formatta sunulur ve dil vyeterliliginin dogru bir sekilde
degerlendirilmesini saglar. Platform ayrica kapsaml bir degerlendirme sunarak o6grencilerin dil
yeteneklerini anlamalarina yardimci olur. Kullanici dostu araylzii ve detayl geri bildirimi ile
Linguaskill, dil 6grenenler i¢in paha bicilmez bir aractir.

Linguaskill'i kullanmak i¢in 6grenciler 6nce bir hesap olusturmali ve giris yapmalidir. Buradan, almak
istedikleri testin dilini ve seviyesini secebilirler. Test secildikten sonra, 6grenciler herhangi bir
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cihazdan teste girebilirler. Test sirasinda 6grenciler, testin tirine bagh olarak ¢oktan se¢meli ve
bosluk doldurmali sorulari yanitlayacaklardir. Test tamamlandiginda, 6grenciler dil yeterliliklerinin
degerlendirilmesini de iceren, sonuglarinin kolay anlasilir bir raporunu alacaklardir. Ayrica, Linguaskill
glcli ve zayif yonler hakkinda ayrintili geri bildirim sunarak 6grencilerin gelisim alanlarini
belirlemelerine olanak tanir.

Yapay zeka araclarini kullanma becerileri ve yeterlilikleri

Yapay zeka, bircok bicimiyle giinliik hayatimizda giderek daha yaygin hale geliyor ve neredeyse tim
eylemlerimizde bize eslik ediyor. GPS kullanarak yolumuzu bulmaktan spora katilirken kalp atis
hizimizi 6lgmeye kadar, faaliyetlerimizi takip eden ve daha iyi bir yasam icin tavsiyelerde bulunan
akilli cihazlara siirekli olarak sahibiz.

Bu etkilesimi daha iyi uygulamak i¢in gerekli beceri ve yeterlilikleri bilmek énemlidir. YZ'nin insanligin
ve egitimin gelecegini nasil etkileyecegi, cevaplanmasi gereken ¢ok 6nemli bir konudur. Yiiksek
kaliteli 6grenme firsatlarina erisimde kapsayicilik ve adaletin yol gosterici ilkeleri dahilinde bilgi ve
egitimi yeniden kesfetmek icin yapay zekanin etkilerini gozden gecirmek, bir cevap saglamak icin
gereklidir.

Artik insanlara yapay zekanin genisleyen etkisini g6z 6nlinde bulundurarak yapay zihin kavramini nasil
yaratacaklarini 6gretmeye calismaliyiz. insan zihninin yapay bir zihinden ne kadar farkli oldugunu
vurgulamaliyiz. Bu tiir beceriler, hem bilisimsel dislinceyi hem de YZ'nin isleyisini anlamanin yani sira
her bir teknolojinin ne yapip ne yapamayacagina dair insan merkezli farkindahk gerektirecektir.

Egitimin, kolejlerin ve Universitelerin, egitmenlerin ve 6gretimin 6nemi, bunlarin higbiriyle iliskili
olarak abartilamaz. UNESCO'nun (2021) bir raporu YZ becerilerini tanimlamaktadir ve agirhkli olarak
akademik YZ 6gretim yetkinliklerine odaklanmaktadir.

Dort kategoride yapay zeka yetkinligi 6nerilmistir :

Miihendislik ve tasarim Temsil ve muhakemenin vyani sira algoritmalar ve kodlama da

odakl diisiinme hesaplamali diisinme YZ yeteneklerinin érnekleridir
Teknoloji odakh Yapay zeka yontemleri, araglari ve uygulamalari bilgisi gibi
yetkinlikler

Maker odakh yetkinlikler ~ Yapay zeka uygulamalari tasarlama ve baglamsal veri/algoritma tabanli
problem ¢dzme

insan odakh beceriler insan zekasinin 6zel dogasini, yapay zekanin etik ve toplumsal
sonuglarini, veri diizenlemesini ve adaleti anlamak

Bu yeterlilikler (g farkli seviyede gelistirilebilir:

e Ulusal sektorler arasi diizeyde, uygun YZ yetkinliklerinin secilmesini ve biitceli bir ana plan
olusturulmasini gerektirir;

e ders kitaplari ve degerlendirmelerin olusturulmasini gerektiren egitim sektériinde;

e Ogretmenleri egiterek.

Son olarak, YZ okuryazarligi, kodlama kullipleri ve hackathonlar gibi gayri resmi ve yaygin girisimleri
iceren yasam boyu 6grenmenin bir parcasi olarak gelistirilebilir. Farkli bir acidan bakildiginda, YZ
okuryazarligl, asagidakiler gibi cok cesitli YZ bilgisini gerektirir:
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e YZ'nin yapabilecekleri ve yapamayacaklarinin yani sira, insanlarin YZ'nin tim teknolojik
ilerlemelerinde oynadigi 6nemli rol.

e Yapay zeka olusturma ve kullanma gibi yapay zeka becerileri;

e YZ'nin ne zaman yararli oldugu ve ne zaman sorgulanmasi gerektigi gibi YZ degerleri.

YZ okuryazarlig igin teknolojik ve insan odakl becerilerin bir kombinasyonu gereklidir. insan odakli
yetkinlikler, veri adaleti ve diizenlemesi, YZ'nin ge¢misi, bugiinii ve potansiyel gelecegi, insanlarin
benzersizligi, YZ'nin etigi ve toplumsal etkileri gibi konulara odaklanmaktadir. Ote yandan, YZ'yi
tasarlamak, maniptle etmek, uygulamak ve yorumlamak icin gereken sofistike YZ bilgi ve becerileri,
YZ metodolojilerine, teknolojilerine ve uygulamalarina odaklanan teknoloji odakli yeterliliklerdir.

Kaynak: Pixabay

Ozetle, YZ daha sik kullanildigindan ve hayatimiz boyunca giinlik karar verme siirecimizi
etkilediginden, bunu basarmak icin neye ihtiyacimiz oldugunu kavramamiz 6nemlidir. Bir bakis acisina
gore, YZ yetkinlikleri YZ bilgisini, YZ'nin neler yapabilecegini ve neler yapamayacagini; becerileri, YZ'yi
yaratmay! ve kullanmayi; ve degerleri, YZ'nin ne zaman yararh oldugunu ve ne zaman sorgulanmasi
gerektigini icerir. Baska bir bakis acisiyla, YZ yetkinlikleri insan odakh yetkinlikleri, hesaplamall
diisinme YZ yetkinliklerini, teknoloji odakli yetkinlikleri ve lretici odakli yetkinlikleri icerir.

Kaynaklar Ve Daha Fazla Okuma

Yapay zeka nedir?

Yapay Zekanin Egitimde Kullanildigi Sekiz Yol

Egitimde Yapay Zeka icin On Rol

Video Materyalleri

Yapay Zeka Nedir? https://www.youtube.com/watch?v=ad79nYk2keg

Yapay zeka egitimde nasil kullaniliyor? https://www.youtube.com/watch?v=xW1jglUiVwo

Kendini Yansitma

Faaliyetiniz sirasinda hangi yapay zeka araclariyla karsilastiniz? Deneyiminiz nasildi?
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Veri analizi

Veri Analizi Nedir?

Egitim baglaminda veri analizi, 6grenmeyi ve 6grenmenin gerceklestigi ortamlari anlamak ve optimize
etmek icin 6grenciler ve baglamlari hakkindaki verilerin ol¢ilmesini, toplanmasini, analiz edilmesini
ve raporlanmasini icerir.

Herhangi bir egitim kurumu, akademik sonuglarin 6tesinde ¢ok sayida veri sunar. Veri analizi 6zellikle
ogrenci demografik bilgilerini (yas, etnik kéken, cinsiyet vb.), kag 6grencinin tam ya da yari zamanh
olarak kayitl oldugunu, yiz ylze, cevrimici ya da e-karma egitim alip almadiklarini; kayitli 6grenci
sayisi, alinan notlar ve tamamlama oranlari gibi kurs verilerini; 6gretmen demografik bilgileri (yas,
etnik koken, cinsiyet vb.), 6gretmen maasl ve O0gretmen seviyeleri gibi 6gretmen verileri; kayith
ogrenci sayisi, kayith 6grenci sayisi, kayitl 6grenci sayisi, alinan notlar ve tamamlama oranlari gibi
O0gretmen verileri; 6gretmen demografik bilgileri (yas, etnik kdken, cinsiyet vb.), 6gretmen maasi ve
O0gretmen seviyeleri gibi 6gretmen verileri. ), maas ve verimlilik seviyeleri; yliz ylize veya sanal
siniflarin kullanimi ve kaynak tahsisi gibi tesis verileri (6rn. her sinifin haftada kag saat kullanildigi vb.).

Tum bu bilgiler, egitim kurumlarini 6gretme ve 6grenme slreglerinin yararina donistirmek igin
bliylk veri perspektifinden yorumlanabilir. Blylk veri terimi, glinliik olarak olusturulan ve toplanan
muazzam miktardaki bilgiyi ifade eder. Bu veri hacmi, saglam veri analizi yazilimlari kullanilarak
toplanmali ve analiz edilmelidir.

Bu yorumlama, karar vericilerin veriye dayali karar verme siireclerini olusturmalarina ve
gelistirmelerine yardimci olarak daha basarili sonuglar elde edilmesini saglar. Ayni zamanda bilgiye
daha kolay erisim saglar, clinkii veri analiz araglari bilgiyi yakalamak, depolamak ve diizenlemek icin
kullanilan ayni teknolojiye dayanir. Baska bir deyisle, tiim veriler tek bir yerde oldugu icin onlari
bulmak icin gereken siireyi iyilestirir.

Bu calisma sekli, egitim kurumlarinin 6grencilerinin akademik kariyerlerinde karsilasabilecekleri olasi
sorunlari veya engelleri belirlemelerine yardimci olmalarini saglar. Baska bir deyisle, okulun, her bir
ogrencinin ihtiyac duyabilecegi takviye veya destegi 6ngdrmek icin basari veya basarisizlik olasiligini
tahmin etmesine olanak tanir. Ornegin, olasi akademik basarisizligi &nlemek icin belirli durumlarda
degerlendirmelerin sunumunun ertelenmesini tavsiye etmek gibi.

Veri analizinin sundugu bir baska olanak da bunu okul rehberligine uygulamaktir. Akademik
kariyerleri boyunca dogru kararlar vermek, tim profesyonel ve kisisel yasamlari (izerindeki etkileri
nedeniyle neredeyse tim Ogrenciler icin bir endise kaynagidir. Buyilk veri, kayit sayilari, sinif
biyuklikleri, 6grenci/o6gretmen oranlari, akademik sonuglar vb. bilgileri iceren bir web sitesinden
erisilebilen acik ve kamuya acik verileri toplamak icin kullanilabilir.

Katihm kalitesinin bir sorun oldugu durumlarda o6grencileri katihm firsatlari yoluyla desteklemek
onemlidir, yani 6grenme slreci analitigi, 6grenme kaynaklarinin bireysellestirilmis bir temelde
optimize edilmesi ve kurslarin diizenlenmesi yoluyla uyarlanabilir 6grenme iyilestirmesi sunabilir.
Bunlar, 6grencilere 6grenme profilleri ve hedefleriyle ilgili kaynaklar, kendi ¢alisma aliskanliklar
hakkinda bilgi ve iyilestirme onerileri saglamaldir.

Ogretmenler icin bu veriler, 6grencilerin bilgi alanlarini haritalandirmak icin kullanilabilir ve bu da ilgili
degerlendirme icin kullanilabilir, yani bir 6grencinin bir kavramin belirli bir tanimini hatirlayip
hatirlamadigi degil, bu kavrami dogru bir sekilde uygulayip uygulayamadigi.
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Egitimde veri analizi, sistemin gesitli girdileri aldigi ve kullandigi bir bilgi akisi olarak dusindlir.
Ciktilar, girdi verilerinin kullanimina baghdir. Veriler etkili bir sekilde yorumlandiginda, bireysel
ogrencilerin ihtiyaglarinin anlasiimasina ve her diizeyde 6gretim stratejilerinin etkili bir sekilde
kullanilmasina katkida bulunur.

Schoker'in (2008) de belirttigi gibi, bliylk veri ancak paydaslarin soru sormak, sorunlari tespit etmek
ve bilingli kararlar almak i¢in kullanabilecekleri anlamh veriler sagladiginda okullari donilstirmede
faydali olabilir.

Farkh alanlardaki karar alma sireglerinin kalitesi, egitimde yenilik¢iligi ve 6grenci sonuglarinin
iyilestirilmesine yonelik eylemlerin farklilastirilmasini tesvik edecektir. Kararlarin kalitesini saglamak
icin bir dizi veri toplama uygulamasi takip edilmelidir:

e Veri toplama dogru ve zamaninda, yani mimkin oldugunca ger¢cek zamanh olmalidir. Bu
durum, dizeltici egitim ve anlayisin gosterilmesi icin firsatlar sagladigindan, degerlendirmeler
s6z konusu oldugunda o6zellikle 6nemlidir. Degerlendirmeler, her dénem veya yilin sonunda
O0gretmenlerin gerceklesen Ogretme ve Ogrenme slrecini ve bu siirecteki eksiklikleri
anlamalarina yardimci olabilecek gercek zamanli veriler saglar.

e \Veri toplama sireci, Ogretmenleri ve idarecileri etkin bir sekilde veri toplama ve
degerlendirme (arastirma, toplama, gecerlilik, uygunluk, vb.) konusunda egiterek dogrulugu
saglamalidir. Bu, ilgili gruplarin ortak araclari ve calisma sistemlerini bilmesi ve yonetmesi
gerektigi anlamina gelir, boylece verilere kolay erisim ve verilerin dogru anlasiimasini
saglamak icin isbirligi yapabilir ve birbirlerinden 6grenebilirler.

Bu iki unsur, tutarl ve seffaf verilerle sonuglanir ve gerekli degisikliklerin uygulanmasini kolaylastirir.
Paydaslar arasinda sirekli geri bildirim doéngileri, tiim iletisim sirecini stirdlirmek ve iyilestirmek ve
ogrenme hedeflerini iyilestirmeye yonelik baghlik icin gereklidir.

Ayrica verilerin kullanimi, 6grenci ve okul basarisini destekleyen programlarin, kaynaklarin ve
mudahalelerin daha etkili bir sekilde degerlendirilmesini saglar. Egitim sistemi, 6grenci basarisi ve
ilerlemesine ve 6zel ihtiyaclarinin karsilanmasina odaklanan mevzuat olusturmak icin verileri kullanir.

Verinin dinamiklerini ve rolini anlamak, kullaniminin sistemik islevselligini ve kultlrel
entegrasyonunu saglamak icin temeldir. Ogrenme siireci analizi, 6gretme, 6grenme ve her ikisinin
degerlendirilmesini optimize etmekle ilgilidir. Mevcut egitimin yerine ge¢mez, ancak heniz
kullanilmamis bir ¢calisma aracidir.

Veri Analizi Araglarn

Easyclass!*

Easyclass Nedir?

Easyclass, egitimcilerin dijital siniflar olusturmasina ve materyalleri ¢evrimici depolamasina; sinif
tartismalarini yonetmesine; o6devler, sinavlar ve testler olusturmasina; son tarihleri ve sonuglari
izlemesine ve 6grencilere tek bir yerden geri bildirim saglamasina olanak taniyan bir Ogrenme
Yonetim Sistemidir (LMS).

14 Easyclass. Erisim adresi: https://www.easyclass.com/about
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Easyclass kullanimi kolay bir ara¢ olmakla birlikte ayni zamanda egitimde glicli bir acik teknoloji
¢O6ziimuddr. Easyclass, bir LMS'nin kapali bir sistem olmamasi gerektigine, egitimdeki herkesi birbirine
baglayan ve her zaman ve her yerde 6grenmeyi tesvik eden bir platform olmasi gerektigine
inandiklarini agikladi.

Easyclass Ne Yapabilir?
Easyclass'ta bulunan ana ozellikler sunlar igin tasarlanmistir:

e Odevleri ve diger etkinlikleri cevrimici olarak olusturma ve notlari ve diizeltmeleri rahatga yénetme.
e Kaynaklari, igerikleri veya notlari gevrimigi olarak paylasin ve saklayin ve 24 saat erisime sahip olun.
e  Belirli bir siniftaki 6grenciler arasinda tartisma gruplari olusturun.

Bu platformun sagladigi en kullanish islevlerden biri Entegre Not Defteri 6zelligidir. Bu 6zellik, not
defterinin yeni bir siitununda yeni bir 6dev yayinlandiginda 6grencilerin sonuglarina otomatik olarak
eklenir. Not Defteri, 6gretmen tarafindan verilen her notu saklar. Daha sonra, veri analizi 6grencilerin
ilerlemesini izlemek ve 6gretmenin ddevleri ydnetmesine yardimci olmak icin basariyla kullanilr.
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Kaynak Easyclass

Easyclass, miinazaralar, 6devler, testler ve sinif duvarindaki génderiler dahil olmak (izere bircok
etkinlik tlrinin olusturulmasina olanak tanir. Platform sayesinde egitimciler 6grencilerin katilimini
kolayca izleyebilir ve bu farkh etkinliklerin 6grenciler tarafindan nasil karsilandigini takip edebilir. Bu
faydal bilgiler daha sonra 6grenme hedeflerine daha iyi ulasmak ve 6grencilerimizin 6zelliklerine
uyum saglamak icin dersleri iyilestirmek icin kullanilabilir.

Platform, o6gretmenler ve Ogrenciler arasinda iletisime olanak taniyan bircok kanala sahiptir ve
ogrencilere performanslari hakkinda geri bildirim saglamayi kolay ve hizl hale getirir.

Easyclass Nasil Calisir?

e Dijital siniflar 6gretmenler tarafindan olusturulur ve yonetilir

e Ogretmenler, d6grencilerin derslerine katilimi tizerinde idari haklara sahiptir.
e Ogrencilerin sinifa katilmak icin bir erisim koduna ihtiyaglari vardir.

e Ogretmenler mesajlari silebilir ve sinif Giyelerini kaldirabilir.
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e Ogretmenler, siniftaki 6grenci goénderileri yayinlanmadan &nce otomatik bildirim almayi
secebilirler.

Bu platformun temel faydalarindan biri giivenligidir. Gizlilik ve glivenligi 6n planda tutan, reklam
icermeyen glivenli bir bulut tabanli SaaS ile birlikte gelir. Cevrimigi siniflarin platformunda olusturulan
tim icerikler yalnizca sinif tyeleri tarafindan gorintilenebilir.

Plickers?>

Plickers Nedir?

Plickers, 6gretmenlerin yerinde bicimlendirici degerlendirme verileri toplamasina olanak taniyan bir
degerlendirme aracidir. Ogretmenler bu araci dnceden planlayarak veya gerektiginde hareket
halindeyken kullanabilir ve hem yiiz ylize, hem uzaktan egitimde hem de hibrit egitimde yararh bir
aractir. Ogretmenlere 6gretimlerini bilgilendirmek icin ihtiya¢ duyduklari bilgileri saglayan faydal bir
veri toplama aracidir.

Plickers Ne Yapabilir?

Plickers'in ana islevi, 6grencilerin katihmini ve motivasyonunu saglamak icin eglenceli ve etkilesimli
etkinlikler olusturmak ve ayni zamanda egitimcinin derslerini gelistirmek icin kullanabilecegi yararh
verileri toplamak, Ogrenciler tarafindan anlasiilmayan ve degistiriimesi gereken sorulari veya
acitklamalari belirlemek, bunlari 6grencilerin ihtiyaclarina gére uyarlamak ve uygunsa bireylere gore
kisisellestirmek, ogrencilerin 6grenme siirecini degerlendirmek ve gerektiginde onlara geri bildirim
saglamaktir.

Plickers'in 6gretmenlerin derslerinde veri toplama uygulamasina olanak taniyan 6zellikleri sunlardir:

e  Farkli soru tipleri mevcuttur.

e Asamalarda kolay dagitim: sorma asamasi, cevaplari kabul etme asamasi, cevaplari durdurma
asamasl, gézden gecirme asamasi.

e Ogrencilerden gelen yanitlar gercek zamanli olarak alinir.

e Ogrencilerin cevaplarindan elde edilen istatistikler, tim 6grenciler cevap verdikten hemen
sonra uygulama tarafindan Uretilir ve 6gretmenlerin derslerini 6grencilerin anlayisina gore
hareket halindeyken uyarlamalarina olanak tanir.

e Zamanlayici secenegi ve geri sayim secenegi ekleme imkani.

e "Simdi Oynatiliyor" sayfasi 6grencilerin cevaplarina genel bir bakis sunar; soru basina dogru
ve yanlis cevaplarin ylizdesini ve cevabin hangi 6grencilere ait oldugunu gosterir.

15 plickers E-Ogrenme. Erisim adresi: https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/1260804067889-Overview-Plickers-E-
Learning
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Stop Taking Answers

Kaynak: Plickers

Plickers Nasil Calisir?

Uygulama sezgisel ve kullanici dostudur, 6gretmenler sorulari programlamayi veya ders sirasinda
yapmayi secebilir ve bu, 6gretimlerinin kalitesini artirmak icin yararh bilgiler toplar.

Ogretmenlerin bir hesap olusturmasi ve Plickers'a girmek igin her &grencisine baglant
olusturmasi gerekir.

Farkh konular olusturulabilir ve bunlar o sinifin 6grencilerine goriinecektir.

Ogrenciler icin ekran &grencilerin cihazlarinda goriinecek ve &gretmenler kendi 6zel
gorlinimlerine sahip olacaklardir.

Gizlilik: Ogretmenin yalnizca Adi, Soyadi, e-posta adresi, kullanici adi ve sifre girmesi
yeterlidir. Araci kullanmak icin 6grenci bilgileri gerekli degildir. Gizlilik politikasi konum,
kullanim ve cerezlerin nasil kullanildigini belirtir. Ogrencilerin cevaplari da gizlidir.
Erisilebilirlik: Plickers uygulamasi hem iOS hem de Android icin Ucretsizdir. Uygulama telefon
ve tabletlerde kullanilabilir.

Lesson Plan - Symbaloo

Lesson Plan Nedir

216

Symbaloo'nun Ders Plani editori, egitimcilerin 6grenciler icin onlari 6grenme glizergahlarinin farkh
etkinliklerine gotiren kisisellestirilmis dijital 6grenme yollari olusturmalarina olanak tanir. Cok cesitli
dijital kaynaklar kullanabilir ve 6grencilerinizin kendi hizlarinda 6grenebilmeleri icin yolu blok blok
olusturabilirsiniz.

Symbaloo web karisimlarinizda olusturulan videolar, makaleler, sorular ve hatta bloklar gibi
kaynaklari dahil edebilirsiniz. Ogrencileri her tiirli kaynaga, hatta odevlere ve sinavlara
yonlendirebilirsiniz, boylece bir dersin veya kursun tiim icerigi, gerektiginde 6grenciler icin ayri ayri
Ozellestirilebilen Ders Planina dahil edilebilir.

16 Ders Plani. Erigim adresi: http://lessonplans.symbaloo.com/?lang=es%20_blank
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Lessons Plan lle Ne Yapabilir?’

Ders Planlari ile detaylandirilan giizergah, 6grenme deneyimini 6grenciler icin daha eglenceli ve
siiriikleyici hale getirmek icin birden fazla unsurun dahil edilmesine olanak tanir. Ogretmenler
ogrenciler icin oyun grafikleri, oduller ve gorsel temsiller gibi farkli oyun unsurlari ekleyebilir,
degerlendirme etkinlikleri sirasinda ipuglari ve ek agiklamalar dahil edebilir ve daha fazlasini yapabilir.

Ders Planindaki 06grenme glzergahlari detaylandirildiktan sonra, egitimciler, 06grencilerin
eylemlerinden toplanan verilerin gercek zamanli olarak entegre edildigi bir veri analizi sayfasina
erisebilir ve 6grencilerin performansindan elde edilen bilgileri her zaman gerceklestirebilirler.

Egitimciler istatistikler sayfasina eriserek asagidaki bilgilere ulasabilirler:

e Ogrencilerin glizergahin hangi noktasinda oldugu.
e Dogru ve yanlis cevaplanan soru sayisi

e Her bir soruyu tamamlamak icin gereken siire

e Her bir 6grencinin daha ayrintil bilgilerine erisim.

Kaynak Symbaloo

Lesson Plan nasil calisir?!®

e Ogretmenlerin Ders Planina kayit olmalari gerekmektedir.

e Seyahat programi olusturulduktan sonra, "Atayin ve izlemeye baslayin" segenegine erisin ve
seyahat programi igin bir kod alin.

e Erisim kodunu google classroom, e-posta, QR veya baglanti gibi farkl segenekler araciligiyla
ogrencilerle paylasin.

e Ders planini baglatin ve 6grencilerinizin ilerlemesini gergek zamanli olarak izleyin.

e Gizlilik: Ogrencilerin erisim igin Lessons Plan'a kaydolmalari gerekmez.

17 Gergek zamanli istatistik (Ders Planlari). Erisim adresi:
https://es.help.symbaloo.com/portal/es/kb/articles/%C2%A1m%C3%Als-informaci%C3%B3n-para-tus-alumnos-27-3-2018

18 Gergek zamanli istatistik (Ders Planlari).
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Socrativel®

Socrative Nedir?

Socrative, akilli telefonlari pedagojiye dahil etmek amaciyla olusturulmus bir uygulamadir.
Uygulamanin ana islevi, 6grencilerin sinif etkinliklerine katilimini gercek zamanli olarak yonetmektir.
Testler, sinavlar ve projeler gibi cesitli degerlendirme etkinliklerinin gelistirilmesine olanak tanir ve
ogrencilere aninda geri bildirim saglar. Egitimciler etkinlik sonuglarini gercek zamanli olarak izleyebilir
veya Ogrencileri degerlendirmek icin etkinligin sonuglarini kullanabilir. Daha sonra 6gretmenler,
yanitlarin raporlara ayrilmasi sayesinde 06grencilerin ilerlemesini analiz etmek ic¢in Socrative
tarafindan toplanan tim verileri kullanabilir.

M EEER

il

Kaynak: Socrative
Socrative Ne Yapabilir?

Socrative, 6grencilerin herhangi bir cihazdan kolayca yanitlayabilecekleri ve uygulama tarafindan her
gorevde elde edilen sonuglarin yani sira egitimciden daha fazla geri bildirimle aninda geri bildirim
alabilecekleri 6zel degerlendirme etkinlikleri olusturma firsati sunar. Egitimciler Socrative'i
ogrencilerin katiimini 6lgmek icin de kullanabilir ve hatta 6grenciler igin strekli bir degerlendirme
gelistirmek icin de kullanilabilir. Uygulama tarafindan toplanan tiim veriler saklanir, bdylece
egitimciler toplanan tim bilgilere kolayca erisebilir ve bunlari 6grencilerin ilerlemesini izlemek,
performanslarini degerlendirmek ve belirli 6grenciler ve bir bitlin olarak sinif igin sorunlu alanlari
belirlemek icin kullanabilir.

19 Bello Pintado, A., & Merino Diaz de Cerio, J. (2017). Socrative: Sinifi dinamitlemek icin bir arag. WPOM-Working Papers on Operations
Management, 8, 72-75. https://doi.org/10.4995/wpom.v8i0.7167
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Yaratici etkinlikler sadece 6grencilerin edindikleri bilgileri degerlendirmek icin degil, ayni zamanda
ogrencileri motive etmek, sinif arkadaslari arasindaki iletisimi gelistirmek veya kendi kendine
0grenme ve 6z degerlendirme ruhunu tesvik etmek icin de kullanilabilir. Socrative'in test ve sinavlari
araciligiyla 6grenciler sunlari yapabilir:

ilerlemelerini veya bilgilerini degerlendirmek.

ilerlemelerini ve edindikleri temel fikirleri ve yetkinlikleri belirlenen kriterlere gére kontrol
etmek.

Mevcut anlayisi 6nceki bilgilerle karsilastirarak ilerlemeyi degerlendirmek.

Acik uglu sorulari gozlemler, kanitlar ve onceden kabul edilmis agiklamalari kullanarak
yanitlamak.

Socrative'in temel 6zellikleri sunlardir:

50 6grenci kapasiteli 1 halka agik odanin olusturulmasi.

Sinavlar, siralamalar ve coklu soru turleri (coktan se¢cmeli, dogru/yanlis ve kisa cevap)
olusturma imkani.

Uzay Yarisi degerlendirmesi: zamanlayicili anketler.

Cevrimigi yardim merkezine erisim.

Egitimci tarafindan faaliyet sonuglarina gergcek zamanli erisim.

Uygulama raporlari araciligiyla degerlendirme sonuglarinin gérsel olarak paylasiimasi.
Cogu cihazla uyumludur ve birden fazla dilde mevcuttur.

Socrative Nasil Calisiyor?

1. Kaydolun ve bir sinif olusturun (6grenciler icin bir erisim kodu ile).

2. Sezgisel ve kullanimi kolay uygulama araciligiyla 6grenciler icin etkinlikler ve goérevler
olusturun.

3. Ogrencilerin gbrevi tamamlamalari icin son tarihler belirleyin ve degerlendirmek izere
sonuglarina erisin.

4. Ogrencilerin ilerlemesini degerlendirmek ve izlemek icin basitlestirilmis uygulama raporlarini
kullanin.

Eduflow - Akran Degerlendirmesi

Eduflow Nedir?

Eduflow, kisisellestiriimis 6zellikler ve etkinliklerle eksiksiz c¢evrimici kurslar tasarlamaya ve
gelistirmeye olanak taniyan, her tiir cihazdan miikemmel erisilebilirlige sahip, kullanimi ¢ok kolay bir
platformdur. Aktiviteleri arasinda soru-cevap alistirmalari, sanal tartismalar, grup gorevleri, 6z
degerlendirme aktiviteleri ve daha fazlasini bulabiliriz. Ogrencilerin birbirlerinin calismalarini gézden
gecirmelerine ve geri bildirim ve fikirlerini paylasmalarina olanak taniyan bir Akran degerlendirmesi
secenegine sahip olmasi 6zellikle dGnemlidir.

Eduflow Ne Yapabilir?

Bu uygulamanin Akran Degerlendirmesi secenegi, 6grencileri isbirligi yapmaya ve birbirlerine yardim
etmeye, diger Ogrencilere geri bildirim vermeye ve diger Ogrencilerin ¢alismalarini okuyup
degerlendirerek kendi 6grenmeleri (izerinde disiinmeye tesvik edecektir. Uygulama, 6grencilerin
motivasyonunu ve katiimini artiracak, bagimsiz calismayi 6grenmelerini destekleyecek, yaptiklari isin
arkasindaki niyeti anlamalarina yardimci olacak ve elestirel diisinme yeteneklerini gelistirecektir.
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EduFlow, egitimcilerin  kurslarini izleyebilecekleri ve 06grencilerin ilerlemelerini kolayca
gorsellestirebilecekleri bir Gosterge Tablosu alani icerir. Bu bolim, etkinlik tamamlama, zaman icinde
aktif 6grenenler ve dereceli puanlama anahtari soru icgorilerine iliskin grafikleri ve organize verileri
icerir. Ayrica, Akran Degerlendirmesi aracini gorsellestirmek ve diizenlemek, bu etkinlikleri ayarlamak
ve izlemek ve alinan geri bildirimin her gorevde Ogrenciler i¢cin ne kadar yararli oldugunu
degerlendirmek mimkindr.

Asagidakiler Eduflow Akran Degerlendirmesinin temel 6zellikleridir:

Ogrencilerin ¢galismalarini sunabilecekleri alan ve birden fazla édev tiirii mimkindiir.

Son teslim tarihlerini belirleme.

Ogrencilerin soru formatinda sunulan bir dereceli puanlama anahtari kullanarak belirli sayida
diger gonderileri incelemelerine izin verme.

e Ogrencilerin calismalarini incelemek ve puanlamak igin farkli secenekleri etkinlestirin. Agik
veya kapali uglu coktan se¢meli sorularin yani sira bir not verme secenegi de sunulabilir.
Egitimci tarafindan ek bir akademik inceleme yapilmasini saglama imkani.

Akran degerlendirmesi secenegine 6z degerlendirme ekleme imkani.
Ogrencilerin akranlarindan aldiklari geri bildirimleri okumalari, yansitmalari ve birlestirmeleri
icin Geri Bildirim Yansitma secenegini kullanin.

e Akranlardan gelen geri bildirimler dahil edildikten sonra ¢calismayi yeniden sunma imkani.

Eduflow Nasil Calisiyor?

Eduflow Hesabi ve Kurs Olusturma.

icerik Ekleme ve Génderme Faaliyetleri.

Akran Degerlendirmesi Etkinligi Olusturma.

Geri Bildirim Yansitma ve Puanlama Etkinlikleri Olusturma.

Geri Bildirim Gelistirme ve Dahil Etme.

Dashboard alani araciligiyla faaliyetin izlenmesi ve sonugclarin analiz edilmesi

ok wN PR

Submit your work

In this activity, you will submit your work. Add your submission below.

Add an attachment

=1 ey

Record screen&  Record webcam &
voice voice

Google Drive

Kaynak Eduflow
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Veri Analiz Aracglarini Kullanma Beceri Ve Yeterlilikleri

Diger bircok profesyonel gibi egitimciler de 6gretim yontemlerinin kalitesini artirmak ve glinlik
islerini kolaylastirmak icin veri analizinden faydalanabilir. Veri becerilerini gelistirmek i¢cin zaman ve
kaynak yatirimi yapmalari, ¢alismalari, 6gretim pedagojileri ve 6grencilerinin yasamlari UGzerinde
olumlu bir etki yaratabilir

Kaynak: Portafolio.co

1. Ogretim Yéntemlerini Gelistirmek igin Veri Analizi

Cogu egitimci veri yonetimi ve analitigi konusunda zaten belirli bir beceri diizeyine sahiptir; notlar,
devamlilik veya katihm gibi unsurlari 6grencilerinin gelisimini izlemek icin degerli bilgiler olarak
gorirler. Ancak verileri daha bilingli bir mercekten gérmek, bu kelimelere yeni bir anlam kazandirir.

Daha yetenekli bir veri analizi egitimcisi, 6zellikle dogru dijital araglari kullaniyorsa, bu bilgi
parcalarindan ¢ok fazla icgorii elde edebilir, bu bilgileri, anlasilmadiklari icin hangi konulara geri
donmeleri gerektigini, Ogrencilerin hangi konulara daha fazla ilgi duyduklarini, 6grencilerin
ihtiyaclarina uyum saglamak icin 6gretim stratejilerini nasil degistireceklerini vb. ortaya ¢ikarmak icin
kullanabilirler. Buna ek olarak, 06grencilerin ve bir egitimci olarak sizin performansinizi
degerlendirmek, izlemek ve analiz etmek icin toplanabilecek ¢cok daha fazla bilgi pargasi vardir. Bu
sireci kolaylastirmak icin ve bircok sinif ¢cevrimici olarak veya e-6grenme platformlari kullanilarak
gerceklestirildiginden, bu platformlar, yani Moodle veya diger 6grenme ydnetim sistemleri (LMS)
aracihgiyla otomatik olarak olusturulan verilerden yararlanabiliriz. Bu c¢evrimici egitim sistemleri
genellikle yetenekli egitimcilerin 6grenciler icin daha iyi egitim deneyimleri tasarlamak lzere
¢ikarabilecekleri ve manipiile edebilecekleri verileri tutar.

2. Gorevleri Basitlestirmek igin Veri Analizi

Ogretmenlerin gérevlerini desteklemek icin veri analitik araglarini kullanarak, 6grencilerin ilerlemesini
daha etkili bir sekilde degerlendirmek icin ihtiya¢c duyduklari bilgilere sahip olabilirler. Bircok platform
yalnizca veri degil, ayni zamanda egitimcinin veri kaydetme siirecini kolaylastirabilecek istatistikler ve
karsilastirmalar da Gretir. Veri analizinin bu kisminin otomasyonu, sireci bir testteki dogru ve yanlis
cevaplarin sayisi gibi istatistikleri manuel olarak cetelelemekten ¢ok daha kolay hale getirecektir.

Egitimcilerin Ogretimlerinde veri analizini uygulayabilmeleri ve bundan faydalanabilmeleri icin
pedagojik ve teknik becerilerin bir karisimi gereklidir; 6rnegin, ihtiyaciniz olan verileri Gretmek igin
dogru dijital araci bilme ve se¢me becerisi, belirli bir gostergeyi olgcmek icin degerli olan bilgi
parcalarini ayirma becerisi, bilgileri dizenleyebilme ve gorsellestirebilme, toplanan verileri
degerlendirebilme ve bunlardan sonuglar ¢ikarabilme ve elde edilen bilgileri 6grencilere geri bildirim,
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O0gretim metodolojisinde degisiklikler ve derslerin gelecekteki planlamasi gibi eylemlere
donustirebilme.

Bundan sonra, uygulamalarinda veri analizini tanitmak isteyen egitimciler icin gerekli olan belirli
yeterliliklerin bir koleksiyonu bulunmaktadir:

o htiya¢ duydugumuz bilgileri olusturmak ve ¢ikarmak icin gerekli olan dijital araglari secmek,
yani 6grencilerimizi izlemek i¢in toplamayi amacladigimiz bilgileri saglayabilecek e-6grenme
platformlarini, LMS'yi ve dijital degerlendirme araglarini (sinavlar, e-portfoyler vb.)
kullanmak, kursun 6grenme hedeflerine ve hedef grubun 6zelliklerine baglh olarak degisebilir.

e Bircok e-6grenme platformu ve diger dijital ortamlar tarafindan saglanan halihazirda organize
edilmis verileri kullanmak. Bu platformlar halihazirda 6grencilerin ilerleme durumu, yapilan
testler veya gorevlerin yani sira bir kursta harcanan yardim veya zamanin istatistiklerini
sunmaktadir.

e Bir egitimci olarak size faydali olabilecek veriler i¢cin nemsiz bilgileri ayirt edebilmek.

e Farkh araglardan toplanan tiim verileri daha kolay degerlendirmek ve gorsellestirmek igin
organize edebilmek. Birgcok egitimci excel gibi araglari veya 6grenme platformlari tarafindan
saglanan ve bilgileri otomatik olarak diizenleyen islevleri kullanir.

o Ogrencilerin ilerlemesinden toplanan verilerden sonuglar ¢ikarmak, yani zorlanan égrencileri
belirlemek, konunun nerede dogru anlasilmadigini, sorularin veya gorevlerin 6grencinin
seviyesine gore ayarlanmadiginda ¢ok kolay veya ¢ok zor oldugunu vb. belirleyebilmek.

o Ogrencilerin verilerini analiz ederek ulastiginiz sonuca gore 6gretim ydntemlerinizi planlamak
ve degistirmek. Tum bu bilgileri, bir mifredatta degisiklik yapmak, gorevlere veya test
sorularina farkli bir sekilde yaklasmak, 6grencilere bireysel olarak 6zel geri bildirim saglamak,
kisisel veya akademik nedenlerle zorlanan 6grencilere rehberlik etmek, bazi konulara veya
konunuza daha fazla agiklama getirmek veya bir konuyu 6grenme sirecini daha etkilesimli
veya yaratici hale getirmeye ¢alismak gibi eylemlere dénistirmek énemlidir.

Egitimciler, 6grencinin daha iyi, daha verimli ve daha derinlemesine 6grenmesine yardimci olma
konumundadir. Veri analizini kullanmak egitimcilere sorunlari belirleme, ilerlemeyi izleme ve diger
bircok eylemde yardimci olacaktir. Veri olusturma, diizenleme ve degerlendirme siirecini daha basit
hale getirmek ve daha az caba ve beceri gerektirmek icin dijital veri analizi araglari da kullanilabilir.

Kaynaklar Ve Daha Fazla Okuma

Veri analizi nedir?

Egitimde Veri Analizinin Rold: Olasiliklar ve Sinirlamalar

Egitimde Veri Analizinin Yedi Uygulamasi

Video Materyalleri
Ozetle 6grenme analitigi: https://www.youtube.com/watch?v=XscUZ8dla-8

Veriler Ogretmenlere Nasil Yardimci Olur: https://www.youtube.com/watch?v=cgrfiPvwDBw

Kendini Yansitma

Faaliyetiniz sirasinda hangi veri analiz araglariyla karsilastiniz? Deneyiminiz nasildi?
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Mesleki Egitim Ve Ogretimde Dijital Kolaylastirmanin Uygulamaya
Gegirilmesi. 5E Modeli

Akademik bir perspektiften bakildiginda, 6gretim tasarimi "6grenme ve 6gretim ilkelerinin 6gretim
materyalleri, etkinlikler, bilgi kaynaklari ve degerlendirme planlarina donistirilmesine yonelik
sistematik ve yansitici bir siire¢" olarak tanimlanmaktadir.?° Ogretim tasariminin baslangic noktasinin,
ogrencilerin ne 6grenmesi gerektiginin netlestirilmesi oldugu aciktir (Norbert, Thomas, Patrick ve
Oleg, 2017, s. 1). Baska bir deyisle, 6gretim tasarimi, yeni bilgilerin edinilmesini kolaylastiran
o0grenme veya 6gretim deneyimleri yaratmaktir.

Ogretim tasarimcilari, toplumun her kesiminden &grenenlere cesitli sekillerde egitim ve 6gretim
materyalleri olusturur ve sunar. El notlari ve kilavuzlar gibi geleneksel kagit materyallerin yani sira e-
Ogrenim teknolojileri ve multimedya ile de calisirlar. Calismalari ilk ve orta dereceli okullarda,
Universitelerde ve yetiskin egitim tesislerinde gorilebilir. Ayrica akademik sektoér disinda saglk
hizmetleri, perakende ve ordu gibi cesitli sektérlerde de bulunurlar. %

Uygulamada 6gretim tasarimi, uzmanlasmis ve son derece uygulamali bilgi gerektirir. Etkili 6§renme
ortamlarinin tasarlanmasi icin gereken bilgi yalnizca 6gretilecek belirli konular hakkinda bilgi icermez
(yani, icerik bilgisi). Etkili 6gretim ve/veya 6grenme ortamlari tasarlamak icin cesitli genel stratejiler
ve Ogretim yontemleri, teshis, test ve degerlendirme (yani genel pedagojik bilgi) hakkinda da bilgi
sahibi olmak gerekir. Son olarak, icerige 6zgli gorevlerin didaktik ve tanisal potansiyelleri hakkinda
bilgiye ve faydali sunum ve temsil bigimleriyle ilgili kendine 6zgli deneyimlere, belirli bir icerigi
o0grenmeyi neyin kolay ya da zor kildigina dair bir anlayisa ve farkh yas ve sosyal gecmise sahip
ogrencilerin 6grenme ortamina girdikleri dnyargilar hakkinda temel bilgiye (yani pedagojik icerik
bilgisi) ihtiyac vardir. (Norbert, Thomas, Patrick ve Oleg, 2017, s. 20)

Ogretim tasarimcilarinin gesitli 6grenme alistirmalari gelistirirken temel olarak kullanabilecekleri cok
sayida kimlik modeli vardir. En yaygin ve yaygin olarak kullanilan bes 6gretim tasarimi modeli Bloom
Taksonomisi, ADDIE Modeli, Yinelemeli Tasarim, SAM Modeli ve Ogrenme Cemberi Cercevesi'dir.
Ogretim tasarimi uygulamalari, tim egitimlerin Ogrenmenin Sihirli Uggenini olusturan ¢ temel
bileseni icermesini gerektirir: (1) 6grenme hedefleri - hedefler 6grenci icin sonuglardir ve 6grencinin
bir dersin sonunda ne yapabilecegini tanimlamalidir, (2) 6grenme faaliyetleri - 6gretim tasarimcisinin
tasarim asamasinda planladigi eylemler. Hem hedefleri hem de aktiviteleri olustururken 6grenciyi goz
onlinde bulundurun, (3) 6grenme degerlendirmeleri - Hem 6grenme hedefleri hem de 6grenme
aktiviteleri ile uyumlu olmalari zorunludur.?

Ogretim tasarimi, bu g situn "karsilikli bagimlilik niyetiyle" ya da tigii de birbirini destekleyecek
sekilde insa edildiginde en etkili ve 6grenme ciktilari en basarili olur. Ogretim alistirmalari olusturmak
icin 6gretim tasarimi teorilerini kullanmak, 6grenciler icin cok sayida olumlu fayda saglayabilir:
odaklanmis / 6zellestirilmis programlar olusturur, daha fazla 6grenci katiimini tesvik eder, acik ve
Olclilebilir hedefler belirler, tutarhlik yaratir ve 6grenciler icin 6grenmeyi basitlestirir.

5E Modeli, programlarin, Unitelerin ve derslerin sirasini ve organizasyonunu cercevelemeye yardimci
olmak icin kullanilmistir ve su asamalardan olusur: katilim, kesif, agiklama, detaylandirma ve

20 Santiago Universitesi, "Ogretim tasarimi nedir?". https://onlinedegrees.sandiego.edu/what-is-instructional-design-examples/

21 burdue University, "What is instructional design?”. https://online.purdue.edu/blog/education/what-is-instructional-
design

2 Wengroff, J. (2019, 21 Haziran), "Sihirli Uggen Nedir? Ogrenme Hedeflerini, Egitim Faaliyetlerini ve Degerlendirme Yéntemlerini

Hizalamak". https://getsynapse.com/blog/what-is-the-magic-triangle-aligning-learning-objectives-training-activities-and-assessment-

methods/
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degerlendirme. Her asamanin belirli bir islevi vardir ve egitmenin tutarli bir egitim vermesine ve
ogrencilerin bilimsel ve teknolojik bilgi, tutum ve becerileri daha iyi anlamasina katkida bulunur.

Bu model 1987 yilinda Biyolojik Bilimler Mifredat Calismasi tarafindan gelistirilmistir ve 6grencilerin
soru sorarak, gozlemleyerek, analiz ederek ve sonug ¢ikararak problemleri ¢cozmek ve yeni kavramlari
arastirmak icin birlikte calistiklari isbirlikci, aktif 6grenmeyi tesvik etmektedir. 5E 6gretim modeli,
geleneksel bir 6gretim modelinden yeni nesil bir 6gretim modeline gegmektedir:

Katilim, egitmenin artik 6grencilere ne yapacaklarini gostermedigi veya soylemedigi anlamina gelir.
Etkinlik, gecmis ve mevcut 6grenme deneyimleri arasinda baglantilar kurmali, dnceki kavramlari
ortaya cikarmali ve 6grencilerin dislincelerini mevcut etkinliklerin 6grenme ¢iktilarina yonelik olarak
diizenlemelidir.

Kesfetme, 6grencilere problemleri agma, model gelistirme veya veri toplama firsati verir. Egitmen
modeli veren, gosteren veya gosteren kisi degildir. Kesif asamasinda 6grenciler somut 6grenme
deneyimleri yoluyla yeni kavramlari aktif olarak kesfederler.

Aciklama asamasi, 6grencilerin bir seyi nasil yaptiklarini distinmelerini ve anlamalarini saglar. Simdi,
sorunun nerede yanitlandigini veya sorunun nerede ¢6zuldiglinli derinlemesine arastirmak ve
iddialari desteklemek igin kanit kullanmak anlamina geliyor.

Ayrintili adim okuma, izleme veya yeni fikirler sunma ile ilgili degildir. Egitmen, 6grencilerin degerli
baglantilar kurmasini saglar: kavramdan kendine, kavramdan kavrama ve kavramdan diinyaya
baglantilar, capa ve arastirma olaylarini birbirine baglamaya yardimci olur.

Degerlendirmek artik sadece kelime dagarcigl degerlendirmeleri veya not verilen giinlikler anlamina
gelmiyor; artik arastirma siireci, hipotez ve capa fenomeni Uzerine elestirel bir sekilde disinmek
anlamina geliyor.

Gorildigu tzere 5E Modeli, insanlarin deneyimlerden bilgi ve anlam olusturdugunu 6ne siren
yapilandirmaci égrenme teorisine dayanmaktadir. Ogrenciler, faaliyetleri anlayarak ve iizerinde
duslinerek yeni bilgileri onceki fikirleriyle bagdastirabilir. Bu model, egitimcilerin 6grenciler igin
benzersiz bir 6grenme deneyimi yaratmalarina olanak tanir. 5E Modeli gibi 6gretim modellerini
siniflarina dahil edebilen egitmenler, 6grencilerin aktif katiim yoluyla glgli bir bilgi temeli
olusturmalarina yardimci olur. Sinifta yapilandirmacilik, egitimcilerin 6gretim yaklasimlarina
sorgulama, kesif ve degerlendirmeyi dahil etmelerini gerektirir. Bircok yonden bu, egitmenin
kolaylastirici roliini oynamasi ve ogrencilere yeni kavramlari 6grenirken rehberlik etmesi anlamina
gelir.
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1. Etkilesim

Egitimci, 6grenme donglsinin ilk adiminda 6grencilerin 6nceki deneyimlerini anlamak ve varsa bilgi
eksikliklerini tespit etmek icin ¢alisir. Gelecek konulara ilgi uyandirmak ve gocuklarin dikkatini o
konuya ve konuya cekmek 6nemlidir.

Ogrencilerin dikkatini 6gretim konusuna ¢ekmek icin 6gretmenler 6grencilere sorular sorabilir veya
konu hakkinda zaten bildiklerini yazmalarini isteyebilir. Bu ayni zamanda kavramin 6grencilere ilk kez
sunuldugu zamandir.

Katihm bolimi, 5E modelinin ilk ve tartismasiz en 6nemli bolimidiar. Bu adimin temel amaci
ogrencilerin dikkatini konuya cekmektir. Ogrencilerin baslhiga daha fazla ilgi gostermesi igin,
ogretmenin 6grencilerinin tek bir yonliinden daha fazlasini ele almasi gerekir. Bir 6gretmenin
ogrencilere ders verirken goz 6niinde bulundurmasi gereken, 6grencilerin farkli gecmisleri ve farkl
konulara olan egilimleri gibi farkli yonler vardir. Her 6grencinin kendi ilgi alanlari olmasina ragmen ve
bazi sonuglara ulasmalarini saglamak icin, bir 6gretmenin birden fazla yéni géz éniinde bulundurmasi
gerekir. Bu nedenle, 6gretmenin ana hedefi, ¢cok sayida 6grencinin gerekli noktaya ulasmasina
yardimci olmak olmalidir.

Bir soru sormak, bir problemi tanimlamak, tutarsiz bir olayl goéstermek ve sorunlu bir durumu
canlandirmak, ogrencilerin ilgisini cekmenin ve onlari 6gretim gorevine odaklamanin tim yollaridir.
Ogretmenin roli durumu sunmak ve &gretim gorevini tanimlamaktir. Ogretmen ayni zamanda
gorevin yerine getirilmesi icin kural ve prosedirleri de belirler. Basarili bir katihm, 6grencilerin
ogrenme faaliyeti karsisinda saskinhiga diismesi ve aktif olarak motive olmasiyla sonuclanir. Burada
"aktivite" kelimesi hem zihinsel hem de fiziksel aktiviteyi ifade eder. Daha fazla uygulama icin
o0gretmenler saygin sitelerden veya kaynaklardan kitaplar ve videolar, kavramla iliskili kitaplar, gercek
hayattan resimler etkili tartisma ve beyin firtinasi kullanabilir.

ot U-S

Ogrencileri bir derse etkili bir sekilde dahil etmenin cesitli yollari vardir. Mevcut bir videoyu, kitabi ya
da sadece resimleri kullanabilir ya da olusturabilirsiniz. Ogretmenler kavramla ilgili etkili sorgulamayi
tesvik ettiginde, katihm gosteren Ogrenciler derinlemesine dislinlr. Ginlik ornekler hakkinda
tartisma yoluyla 6grencilerin 6n bilgilerini kullanmak, kavrami anlamalarina veya kesfetmelerine
yardimci olabilir.
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Dijitallesen egitim sisteminde 6gretmenler, herhangi bir egitim programinin, dersin ya da konferansin
baslangicinda tim 6grencilerin dikkatini konuya c¢ekmek, ilgilerini ¢ekmek ve konu Uzerine
disinmelerini saglamak i¢cin web 2.0 araglarini  kullanmayi tercih edebilirler. Cesitli
oylama/quiz/dogru yanlis, evet-hayir veya serbest kelime veya ciimle secenekleri ile sinifin ilgisi ve
hazir bulunusluk diizeyi hizli bir sekilde 6lctlebilir. Sonuclar gruba aninda gosterilerek gruptaki konu
ile ilgili bilgi, ihtiya¢c ve motivasyon derecesi hakkinda anlik bilgi sahibi olmalari saglanir.

Ornegin kelime bulutu etkinligi yapilirsa en ¢ok tekrar eden kelimelerden yola ¢ikarak konu hakkinda
kisa bir tartisma saglanir. Konu, kavram ya da terimlerle ilgili kisa cimleler istenirse bunlar sinifla
paylasilir ve dogru ya da yanhs vurgusu yapilarak derse verimli bir giris yapilmis olur. Test yapildigi
takdirde sorulara verilen dogru ve yanlis cevap oranlarindan sinifin derse hazir bulunuslugu birlikte
gorilebilir ve gerekli seviyede devam edilebilir. Asagida siralanan araglar dersin ilerleyen
asamalarinda dikkat 6lcme araci olarak ve ders sonunda tekrar/pekistirme veya hatirlatma araci
olarak da kullanilabilir. Bu aracglarin en 6nemli faydasi/6zelligi tum gruptan cok hizli bir sekilde geri
bildirim almak, analiz etmek ve gruba gostermektir. Tim araglar uzaktan egitim veya web
seminerlerinde de kullanilabilir.

Mentimetre
Neden Mentimetre?

Cevrimici 6gretim ve uzaktan egitim dlinyasinda, 6gretmenler 6grencileri yeni yollarla mesgul ve bagh
tutmaya calisiyor. Mentimetre, sinif katilimini artirmak ve herkesin sesinin duyulmasini saglamak igin
mikemmel bir aractir. Mentimetre, 6grencilerin hazir olup olmadigini gérmek icin dersin basinda bir
katilim araci olarak kullanilabilir ve ayrica bicimlendirici degerlendirmeler olusturmak, tartismalari
ateslemek ve eglenceli bilgi yarismalariyla bilgiyi test etmek icin kullanilabilir. Farkli yas gruplarindan
insanlarla her tirli egitim ve 6gretimde kullanilabilir.

Ogrencilerden ne beklemeliyiz?

Mentimeter, 6grencilerin canli anketler, kelime bulutlari, sinavlar, coktan se¢cmeli sorular ve daha
fazlasini kullanarak derse katilmalarini saglar. Ayrica 06grencilerin 6gretilecek konuyla ilgili
gecmislerini gérmek icin de kullanilir. Mentimeter'e katilmak icin 6grencilerin Mentimeter
uygulamasini indirmelerine veya katilmak icin bir hesaba sahip olmalarina gerek yoktur. Etkilesimlidir
ve kod yazarak etkinlige katilinabilir. interaktif oldugu icin yanitlar aninda ekranda dinamik ve renkli
gorseller olarak gériinecek ve grupla daha iyi baglanti kurmalarina yardimci olacaktir.

Adim Adim Mentimeter

1. https://www.mentimeter.com/ adresinde bir hesap olusturun.
Bir Mentimetre testi olusturun.
Bir soru tlirl segin ve sorunuzu yazin.

Secenekleri yazin ve dogru secenegi segin.
Bir kod olusturun.
6. Kodu 6grencilerle paylasin ve bu kodla menti.com'a girmelerini isteyin.

vk wnN

Mentimetee Ozellikleri

e Katilmak kolay.

e Uygulamayi indirmeye veya bir hesaba sahip olmaya gerek yok.
e Cevrimigi ve ylz ylze kullanilabilir.

e lgi cekici ve eglenceli.

e Hizli geri bildirim.
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Wordwall
Neden Wordwall?

Wordwall, 6grenme etkinlikleri olusturmaya yonelik (icretsiz bir cevrimici aractir. Wordwall ile
ogretmenler sinifta islemek istedikleri konuyu Wordwall'a girebilir ve sinavlar, kelime oyunlari,
labirent kovalamacalari ve ¢ok daha fazlasi gibi cesitli hazir, tamamen 06zellestirilebilir etkinlikler
alabilirler. Wordwall, 6gretmenlerin 6grenciler igin yliz ylze veya ¢evrimici olarak bir dizi etkilesimli
ve ilgi cekici sinif etkinligi olusturmalarina yardimci olmak icin tasarlanmistir. Bu platform,
O0gretmenlerin aralarindan secim yapabilecekleri cesitli sablonlar sunmaktadir.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Ogretmenler veya 6grenciler teknoloji kullaniminda milkemmel olmasalar bile, sinifta kullanmak ¢ok
fazla zaman almayacaktir. Coktan se¢cmeli, gruplama, eslestirme veya daha karmasik oyunlar ve
sinavlar gibi iyi bilinen etkinlik tiirlerini olusturmak icin hazir sablonlari ile 6grencileri dersin konusuna
dahil etmek icin mikemmel bir aractir. Wordwall web tabanlidir ve iyi bir internet baglantisiyla
dakikalar icinde hizl ve kolay bir sekilde etkinlikler olusturulabilir ve farkh sekillerde paylasilabilir.

Adim Adim Wordwall

1. https://wordwall.net/ web sayfasinda bir hesap olusturun.
2. Sadece birkac kelime ve birkag tiklama ile 6zellestirilmis bir kaynak olusturun.
3. Egitim konunuza veya temaniza uygun bir sablon secin.

Wordwall Ozellikleri

e  Kullanimi kolay.
e Sadece bir bilgisayar veya tablete ihtiyaciniz var.
e  Kullanilabilecek ve paylasilabilecek birgok sablon var.
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Plickers
Neden Plickers?

Plickers, test sorularini ¢ozmeyi kolaylastiran basit bir web 2.0 aracidir. Sorulari ¢dzerken ayni
zamanda eglenirsiniz de. Plickers'i kullanirken bir bilgisayar laboratuvarinda olmaniza gerek yoktur ve
her Ogrencinin bir cep telefonu veya tableti olmasi gerekmez. Her 06gretmenin sinifinda
kullanabilecegi bir aragtir ve bu ylzden bu kadar c¢ok tercih edilmektedir. Plickers sinifta fark
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yaratacak ve 6grencilerinizin derse keyifle katilmasini saglayacak bir uygulamadir. Plickers'i dersin en
basinda ilgi cekici ve motive edici bir ara¢ olarak derse katilim i¢in ya da ders sonunda bir
degerlendirme araci olarak kullanabilirsiniz. Test ¢c6zmeyi sevmeyen 6grencilerin de dikkatini cekerek
derse/etkinlige katilmalarini saglar.

Plickers, ilkokul dahil her sinif diizeyinde kullanilabilmesi, ¢cok fazla cihaz gerektirmemesi, sonuglarin
aninda gorintilenebilmesi, pratik kullanimi gibi Ozellikleriyle 6gretmenlerin gonlini kazanan
araclardan biri

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Bir bakima motivasyonu ve rekabeti artiran ilgi ¢ekici bir aractir. Bu araci kullanirken 6grencilerin
tablet veya cep telefonuna sahip olmalari veya internete ihtiyac duymalari gerekmez. Sadece sorulari
dikkatlice okumalari ve basili QR kod sayfalarini saklamalari yeterlidir. Birbirine ¢cok benzeyen bu kod
sayfalarinda bir kart numarasi ve 4 cevap secenegi bulunuyor. Cevap ne olursa olsun, 6grenciler
kagitlarini gostererek o sik Ustte kalmasini saghyorlar.

Sorular hazirlandiktan sonra 6gretmenler kartlari 6grencilere isimlerine gére dagitiyor ve uygulamaya
basliyor. Plickers uygulamasini telefonunuza veya tabletinize indirdikten sonra sinif secimi
yaplyorsunuz. O sinifa atanmis sorulardan segctiginiz sorular 6gretmeninizin bilgisayarinda Plickers'in
'Live View' bélimi secildiginde ekranda goriintiilenecektir. Ogrenciler soruyu okuyup dogru cevabi
cikardiklarinda, siz telefonunuzun ya da tabletinizin kamerasiyla QR kodlari okuturken bu ekrana
yansiyacak ve 6grenciler dogru cevap verip vermediklerini gérecekler.

Adim Adim Plickers

Oncelikle, Plickers ve Plickers'in sinifta kullanimi hakkinda genel bir bilgiye sahip olmaniz gerekir

=

Plickers'ta bir hesab olusturun. https://get.plickers.com/
Siniflarinizi ve 6grencilerinizi ekleyin.

Soru setleri olusturarak icerik olusturun.

Plickers kartinizi yazdirin veya satin alin.

Simdi Oynatiliyor penceresini acin.

Plickers uygulamasini acin ve testinizi baslatin.
Tarayiciya girin.

Ogrencilerinizin cevaplarini tarayin.

Anlik sonuglari goriintileyin.

10 Bir sonraki sorunuza gegin veya oturumu sonlandirin.

©ENOU AW

ﬂ Plu_ker Kallarim

€4 plickers

Plickers 6zellikleri

Plickers 6gretmenlerin 6grencilerin anlayisini kontrol etmesini saglar
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Tiklama cihazlar yerine yazdirilabilir "kagit tiklayicilar" kullanan Ucretsiz, etkilesimli bir teknoloji
aracidir

e Ogretmen, katiim durumundaki 6grencilerden topladigi verilerle ders planini ve icerigini
ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyine gore yonlendirebilir.

e Ogrenciler, kartlarinin ~ taranip  taranmadigini  ve  cevaplarinin  gorintilenip
gorintlilenmedigini izlerken dersle mesgul olurlar.

e Kartlar internetten satin alinabilir ya da indirilip basilabilir.

Blendspace
Neden Blendspace?

Blendspace, 0Ogretmenlerin cesitli kaynaklara erismesi ve paketlenmis ve etkilesimli dersler
olusturmasi icin dijital bir 6grenme platformudur. Sinifinizi dijital icerikle harmanlamanin en kolay
yoludur. Cok kisa sirede etkilesimli sunumlar, sinavlar, ¢alisma sayfalari, etkinlikler, projeler ve
tartisma ortamlari olusturmak icin kullanilabilen Ucretsiz ve isbirligine dayali bir web.2 aracidir. Dersin
basinda 6grencilerin konuya hazir bulunusluklarini gérmek ve motivasyonlarini artirmak icin bir
katilim araci olarak kullanilabilir. Ders sonunda degerlendirme araci olarak kullanilabilir. Ogretmenler,
sinif ici veya sinif disi 6grenme etkinliklerini destekleyen dijital icerikler hazirlar. Blendspace mobil
cihazlarla uyumludur.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Blendspace zaman kazandiran bir aractir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin flash belleklerle ugrasmasini,
degerli sinif zamanini kaybetmesini ve e-postalari ve ekleri agmasini 6nler. Sinifi cevirmek ve 6grenci
etkilesimleri, ilgi cekici etkinlikler veya 6gretmenler etkinliklerini kolaylastirirken ve bire bir geri
bildirim saglarken 6grencilerin bagimsiz olarak ¢alismasi icin hayati 6nem tasiyan sinif zamanindan
tasarruf etmek icin miikemmel bir aractir.

Adim Adim Blendspace

Bir hesap olusturun.

Cevrimigi oturum olusturma.

Avyarlari diizenleyin -Ogrencileriniz icin bir sinif diizeyi secin -Dersinize bir baslik verin.
icerigi diizenleyin.

Surikle&Birak Kaynaklari.

Dersi Paylasin - isbirligi Yapin.

7. Dersitest edin.

ok wnN PR

Blendspace Ozellikleri

e Zaman kaybini énler
e  Etkilesimli ve isbirlikgi
o Keyifli

= =} blendspace
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2. Kesfedin

Ogrenciler, somut 6grenme deneyimleri yoluyla kesif siirecinde yeni kavrami bilincli olarak
kesfederler. Bilimsel metodu uygulamalari ve akranlariyla isbirligi yaparak gbzlem yapmalari
istenebilir.

Bu asama, dgrencilerin uygulamali bir sekilde 8grenmelerini saglar.?®

Kesfetme: Aktiviteler 6grencilerin ilgisini ¢cektikten sonra, 6grenciler fikirleri kesfetmek icin psikolojik
olarak zamana ihtiya¢ duyarlar. Kesif etkinlikleri, siniftaki 6grencilerin kavramlari, siiregleri ve
becerileri formile etmeye devam edecekleri ortak, somut deneyimlere sahip olacaklari sekilde
tasarlanir. Katilim dengesizligi beraberinde getirir; kesif ise dengelenme stirecini baslatir. Bu asama
somut ve uygulamali olmahldir. Egitim yazilimi bu asamada kullanilabilir, ancak yeterli ve bilimsel
olarak dogru kavramlarin formile edilmesine yonelik baslangic siirecine yardimci olmak Uzere
dikkatlice tasarlanmalidir. Kesif faaliyetlerinin amaci, 6gretmen ve 06grencilerin daha sonra
kavramlari, slrecleri veya becerileri resmi olarak tanitmak ve tartismak icin kullanabilecekleri
deneyimler olusturmaktir. Etkinlik sirasinda 6grenciler nesneleri, olaylari veya durumlari
kesfedebilecekleri zamana sahip olurlar. Aktiviteye zihinsel ve fiziksel katiimlarinin bir sonucu olarak
ogrenciler iliskiler kurar, orlntlleri gozlemler, degiskenleri belirler ve olaylari sorgular. Kesif
asamasinda dgretmenin roli kolaylastirici veya kogluktur. Ogretmen etkinligi baslatir ve 6grencilere
nesneleri, materyalleri ve durumlari her 6grencinin kendi fikirlerine gére arastirmalari icin zaman ve
firsat tanir. istenirse dgretmen, aciklamalarini yeniden yapilandirmaya basladiklarinda égrencilere
kocluk yapabilir veya rehberlik edebilir. Somut materyallerin ve somut deneyimlerin kullaniimasi
esastir.?

23 https://lesley.edu/article/empowering-students-the-5e-model-explained

24 https://bscs.org/wp-content/uploads/2022/01/bscs_5e_full_report-1.pdf

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

88



A Co-funded by the
S Erasmus+ Programme
e of the European Union

Slatebox
Neden Slatebox?

Slatebox, icerik cizmek, isbirligi yapmak ve paylasmak icin basit bir mekanizma sunan c¢evrimigi bir
isbirligi ve cizim aracidir. 5E modelinin Kesfetme asamasi icin miikemmel bir aractir.

SLATEBOX Home Pricing Blog Community Docs

Workers, Remote! Visually
collaborate from anywhere

MEET SLATEBOX: THE FREE AND OPEN COLLABORATION CANVAS

Monday

Zihin haritalari ve grafikler tasarlamak ve diizenlemek icin cesitli glizel gorlinimli sablonlar ve
sezgisel araglar sunar. Bir zihin haritasi olusturmak icin bir sablon segmek ve metin ve goriintiileri
kutulara yerlestirmek icin gorsel diizenleyiciyi kullanmak vyeterlidir. Bu kutular sdrikle-birak
diizenleyicisi kullanilarak yeniden boyutlandirilabilir ve yeniden dilizenlenebilir. Daha fazla metin
kutusuna ihtiyaciniz varsa, daha fazlasini eklemeniz yeterlidir.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Slatebox, sinifta beyin firtinasi yapmak igin interaktif bir aractir. interaktif beyaz tahta iizerinde de
kullanilabilir. Ogrenciler bir proje planladiginda veya bir kavrami semalastirdiginda 6gretmenler
Slatebox't sunabilir, bu hizli ve duyarl bir zihin haritalama aracidir. Ogrencilerinizin ¢evrimdisi
kullanmasi i¢in sadece organizasyon sablonlari olusturmak istiyorsaniz, Slatebox'i bunun igin de
kullanabilirsiniz. Sablonunuzu olusturun, resim olarak indirin ve yazdirin.

Adim Adim Slatebox

1. Slatebox'in bireysel kullanicilari igin kayit Gcretsizdir.
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2. Ozel veya genel olabilen sinirsiz zihin haritasi ("slate") olusturma olanagina sahipsiniz.

3. Levhalari kaydetmek igin karsilama ekranini kapatmayi unutmayin, bdylece meniiniin daha
fazlasina erisebilirsiniz.

4. Bireysel secenekle bile, saglanan bir baglantiyi paylasarak bir kisiyle isbirligi yapabilirsiniz.

5. Slatebox'in premium sirimleri, dizenlemeler yapilabildigi ve birden fazla ortak ¢alisan
tarafindan gercek zamanl olarak gorintilenebildigi icin size daha fazla esneklik saglayacaktir.

Slatebox Ozellikleri

Slatebox, cesitli 6gretim stratejilerini uygulamak icin kullanilabilir:
e Beyin firtinasi fikirleri.
e  Bir kurs taslagl, 68renim modull veya arastirma projesi taslagi gelistirin.
o Hikaye fikirleri gelistirin ve hatta dijital bir hikaye gelistirin.
e Bir konuya iliskin zihinsel model gelistirmek.
e Bir prosedirin adimlarini esleme.
e  Bir slirecin unsurlari arasindaki iliskileri haritalandirma.
e Organizasyonel iliskileri gostermek.
o Gergek zamanliisbirligi yapin.

MindMeister
Neden MindMeister?

Kavram haritalari bireysel 6grenme araclaridir. Tek bir kavramin ayni kategorideki diger kavramlarla
baglantilarini gosteren somut grafiklerdir. Kisinin onceki bilgileri ile yeni edindigi bilgiler arasinda
anlamh baglantilar kurmak icin kullanilir. Bilginin gorsellestirilmesi, iliskilendirilmesi, somutlastiriimasi
ve siniflandirilmasi gibi islevlerinin yani sira 6grenilecek yeni lnitelerin kapsaminin belirlenmesinde,
ogrencilerin hazir bulunusluk diizeylerinin tespit edilmesinde, kavram yanilgilarinin ortaya cikarilp
giderilmesinde ve 6grencilerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarinin ortaya ¢ikarilmasinda etkili bir sekilde
kullanilabilir.

MindMeister, 10-15 dakika icinde daha az eforla c¢ok glizel ¢oziimler ve kavram haritalari
olusturmamizi saglyor. Her katilimcinin miidahale edebildigi, olusturdugunuz zihin haritalarini
baskalarinin  degistirmesine izin verebildiginiz ve ayni zamanda online beyin firtinalar
olusturabildiginiz online interaktif bir ara¢c. Ornegin bizim olusturdugumuz kavram haritasini
paylasarak 6grencilerinizi bu servise yonlendirebilir ve ortak bir kavram haritasi olusturabilirsiniz.
Boylece Ogrenci-Ogretmen calismasi sonucunda bir {riin ortaya c¢ikacaktir. Ya da proje gruplarina
ayirarak 6grencilerimizin ortak bir kavram haritasi olusturmalarini saglayabiliriz. Ayrica davet ettiginiz
kisilerin haritalarinizi sadece kendileri tarafindan gorintilenmesine veya dizenlenmesine karar

23 minodmeilster

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Ogrenci-dgrenci veya ogrenci-6gretmenin isbirligi yapabilecegi ortak bir calismadir. Ogrencilerin
dersin konusu hakkinda halihazirda ne bildiklerini gormek ve 6grenilecek konu ile baglanti kurmak
icin muikemmel bir aractir. Her yastan 6grenci MindMeister'i daha verimli ¢alismak, yaratici
potansiyellerini ortaya ¢ikarmak ve egitim kariyerlerinde ilerlemek icin kullanabilir.
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1. MindMeister kontrol paneline erismek icin www.mindmeister.com adresini ziyaret edin.

2. Yeni bir zihin haritasi olusturmak icin kontrol panelinin Gst kismindaki arti simgesine (+)
tiklayin.

3. Haritanizi adlandirmak icin zihin haritanizdaki merkezi (kok) konuya cift tiklayin.

4. Kardes konular olusturmak icin ENTER tusuna basin.

5. Alt konu basliklari olusturmak icin TAB tusuna basin.

Adim Adim MindMeister

MindMeister Ozellikleri

e Ogrenciler, kompozisyon yazarken beyin firtinasi yapmalarina yardimci olmak icin anahtar
kelimeler, baglantilar, dallar ve hiyerarsik seviyeler iceren kendi zihin haritalarini
olusturabilirler.

e Haritalar kolay isbirligi icin baskalariyla paylasilabilir.

e Yeni bir zihin haritasina kolayca baslamak icin sablonlar saglanmistir.

e Teams'de kolayca erisilebilir ve hesap olusturmak icin SD72 Microsoft oturum agcma bilgilerini
kullanabilir.

Storyjumper
Neden Storyjumper?

Storyjumper, okul dncesinden yliksekdgretime kadar farkh seviyelerdeki 6grencilerin bireysel veya
gruplar halinde dijital hikaye kitaplari olusturabilecekleri bir uygulamadir. Uygulama, kavram
o0grenme, yazarhk, yaraticilik, isbirlikci calisma becerilerinin gelistirilmesi ve hikaye temelli konu
ogrenimi gibi farkli amaclarla kullanilabilmektedir.

Bir web sitesi araciligiyla dijital hikayeler olusturmanizi saglayan bir platformdur. Genis bir kullanici
yelpazesi sunan Story Jumper, hikayelerinizde kullanmaniz icin size masalsi ortamlar, karakterler,
objeler ve resimler sunar. Bu platform sayesinde Story Jumper Uzerindeki gorseller ile dijital
hikayenizi istediginiz gibi dizenleyebilir ve okuyucuya aktarabilirsiniz. Story Jumper ile kullanicilar
hem kendi hikayelerini yayinlayabiliyor hem de diger kullanicilarin hikayelerini okuyabiliyor. Story
Jumper'i diger kitap olusturma araglarindan ayiran en 6nemli 6zellik ise sayfalarin istenildiginde sesli
olarak olusturulabilmesi. Yani hikayelerinize seslendirme eklemenize olanak saglayan Story
Jumper'da sesli dijital hikayeler olusturabilirsiniz.

.,’. storyjummr Teachers Parents Library Prices Help

¥ Published Authors Gallery Try it (FREE) B How to Earn Royalties

SEE STUDENTS | SEE ADULTS

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Story Jumper ile kullanicilar hayal gigclerini kullanarak olusturduklari dijital hikayelerine kendi
karakterlerini, kendi ortamlarini ve farkli sesleri ekleyebiliyor. Kullanicilar olusturduklari dijital
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hikayeleri paylasabilir veya paylasilan bir hikayeyi okuyabilirler. Eger bir 6gretmenseniz,
StoryJumper'da kendi sinifinizi olusturabilir ve 6grencilerinizi ekleyebilirsiniz. Ogrencilerinizin yaptig
hikayeleri takip edebilir ve dilerseniz diizeltmeler yapabilirsiniz. Ogrencilerinize grup ya da bireysel
ddevler vererek hayal giiclerinin gelismesine destek olabilirsiniz. Ogrencilerinize taslak bir dijital kitap
sunabilir ve gelistirmeleri icin onlari yonlendirebilirsiniz. Bu, 6grencilerin dijitallesmesini ve hayal
glcilni ayni anda gelistirmenin sasirtici ve ilgi ¢ekici bir yoludur. Ayrica, akranlarla, gruplar halinde
veya sinifta calismak icin mikemmel bir isbirligi aracidir. 21°° Yiizyil Becerilerini temsil eden iyi bir
arag.

Adim Adim Storyjumper

www.storyjumper.com adresini ziyaret edin ve bir hesap olusturun.

Dersinizi planlayin.

Bir kitap olusturun.

Siniflarinizi ekleyin.

Ogrenci veya d6gretmen ekleme.

Ogrenciler kitap yaratiyor.

Kitaplari gbzden gegcirin.

Kitaplarin yayinlanmasi ve hedef kitle ile paylasilmasi (veliler-6grenciler-okul yoneticileri ve
O0gretmenler).

O NV A WN R

Storyjumper'in Ozellikleri

e Harika yeni kitaplar yaratmak icin birbirlerini karsilikh olarak destekleyen ve tesvik eden
yazarlari ve okuyuculari bir araya getirir.

e Hayal gliciini ve dijital araglari kullanmayi gelistirir.

e isbirligi becerilerini ve yazma becerilerini gelistirir.

e Sirecg degerlendirmesinin iyi bir yolu.

Animoto
Neden Animoto?

Animoto , fotograflardan, video kliplerden ve mizikten video slayt gosterilerine ve 6zellestirilmis web
tabanh sunumlara video Ureten bulut tabanli bir video olusturma hizmetidir. Kullanicilarin fotograf, video
klip, metin ve miizigi harmanlayan videolar tiretmesini saglayan bir Web 2.0 aracidir. Ogretmenler,
Animoto kullaniminin 6grenme hedeflerini nerede destekleyecegine karar vermek icin mevcut
miufredatlarini inceleyerek Animoto'yu siniflarinda kullanabilirler. Aninda video olusturmasi
gerekenler icin harika bir se¢imdir. Video ve diizenleme konusunda karmasik bir sekilde yeni olan biri
icin bu arag siireci dnemli bir kaynaktir. ister siradan bir kullanici, ister bir profesyonel olun ya da
YouTube videolari icin video dlizenlemeye ihtiyaciniz olsun, Animoto tiim ihtiyaclari karsilayabilir.
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Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Derse ilgi duyan 6grenciler Animoto ile 6grenme konularini kolayca 6grenebilirler. Animoto web 2.0
araci ile; 6gretmenler yeni bir konuya veya yeni bir Uniteye gecerken konunun alt baslklarini veya
onemli kisimlarini 6grencileriyle dikkat g¢ekici bir sekilde paylasabilir. Animoto web 2.0 uygulamalari
ile ders sirasinda kullanmak Uzere dnceden hazirlayabilir ve konunun can alici kisimlarini anlatmak
icin kullanabilirsiniz. Bu sayede konunun en 6nemli kisimlari kalici olarak 6grenilmis olur. Animoto
web 2.0 uygulamalari ile 6gretmenler ders akis videolarini olusturarak interaktif materyaller ile
derslerini daha verimli isleyebilirler. Animoto web 2.0 ile 6gretmenler derslerin sonunda konunun
onemli noktalarini tekrar ederek 6grencilerin kalici 6grenmesini saglayabilir. Proje ve performans
Odevleri icin 6gretmenler 6grencilerinden Animoto uygulamasindan yapmalarini isteyebilir. Boylece
ogrenciler; teknolojiye olan ilgilerini kullanarak, 6gretmenler onlar icin daha eglenceli bir 6dev sireci
gecirmelerini saglayabilir, yaratici yeteneklerinin gelismesine yardimci olabilir ve 6grencilerine bir
seyler tiretmis olmanin mutlulugunu yasatabilirler.

Adim Adim Animoto

1. https://animoto.com/ adresini ziyaret edin ve hesabinizi olusturun. Kolay ve Hizl.

2. Bir sablon segin veya sifirdan baslayin.

3. Kendi resimlerinizi ylUkleyerek veya Getty Images stok kitliphanemize gbz atarak resim ve
video klipler ekleyin.

4. Telefonunuzdaki, kameranizdaki, Facebook'taki ve daha bircok yerdeki fotograflari ve video
klipleri kullanarak videolar olusturun. 70'in lzerinde benzersiz video stili arasindan sec¢im
yapin.

5. Fotograflara baslik ekleyin, video klipleri kirpin, metin ekleyin.

6. Herhangi bir sosyal medya hesabinda kolayca paylasin.

Animoto'nun Ozellikleri

e Bagimsiz, aktif 68renme.

e Farkhlastiriimis 6gretim.

e Gergek diinya uygulamalari.
e Ogrenci katilim.

e Akran isbirligi.
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3. Aciklayin

5E Modeli Aciklama asamasi, 6grencilerin yeni edindikleri bilgileri sentezlemelerine ve daha fazla
acikhk gerekiyorsa sorular sormalarina odaklanir. Bu, egitmenler tarafindan yonetilen bir siirectir,
teknik bilgiyi daha dogrudan bir sekilde sunmadan 6nce Agiklama asamasinin basarili olmasi icin
ogrencilerden Kesfetme silrecinde 6grendiklerini paylagsmalarini istemelidirler. Bu asamada
egitimciler genellikle video materyalleri, bilgisayar uygulamalari ya da anlamayi gelistirecek diger
yardimci araglari kullanirlar.

Aciklama asamasi, 5E Modelinin énemli ve zihin agici bir pargasidir. Agiklama asamasi, 6grencilerin
anlayislarini ve fikirlerini tanimlamalarini ve kesfettikleri kavramlar hakkinda sorular sormalarini
saglar. Egitimci daha derin bir aciklama yapmaya calismadan 6nce, 6grenciler kendi aciklamalarini ve
fikirlerini ifade etme firsatina sahip olmalidir.®®

- Q.n"--__:'-

Kaynak: Femxa

Bu nedenle, Aciklama asamasi farklilastiriimis ve birbirini takip eden iki bolimden olusur. ilk bélimde
ogrenciler, ders donglisii boyunca karsilastiklari kavramlara iliskin kendi anlayislarini ifade etmek igin
belirgin bir firsata sahip olurlar. Egitimci kolaylastirict olmali ve Onceki asamalarda kazanilan
kavramlarin agiklamalarini 6grencilere sormali ve onlara rehberlik etmelidir. ikinci béliimde
o0gretmen, bilimsel agiklamalar yaparak, 6nemli kelimeleri tanitarak ya da kavram yanilgilarini tartisip
acikhga kavusturarak 6grencilerin dikkatlerini kesif deneyimlerinin belirli bir yoniine odaklamalarina
yardimci olur. Resmi tanimlar, notlar ve etiketler saglanir. Ogretmen, dgrencilerin anlamasina
yardimci olmak icin video veya diger gérsel yardimcilari da entegre etmeye karar verebilir.?

%5 Ballone Duran, ve digerleri, 2004, s. 49

26 puran, vd., 2011, s. 57
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Aciklama asamasi, egitimcilerin 6grencilerin kesif sirasinda edindikleri yeni bilgileri organize
etmelerine yardimci olmalarinin yani sira, 6grencilerin bilgilerini gelistirmeleri icin onlara teknik ve
daha gelismis kavramlar ve fikirler sunmalarini saglar. Ogrencilere bilgilerini, yeni bilgi ve becerilerin
edinilmesini ve 6grenilenlerin daha sonra uygulanabilmesini kolaylastiracak sekilde organize etme
firsati sunmak 6nemlidir. Ogrencilere yeni bilgiye uygun bir organizasyon yapisi verildiginde, bu
kavramsal yapiyi kendi baslarina ¢ikarmaya birakildiklarindan daha etkili bir sekilde dgrenirler. 2’

Popplet?®
Neden Popplet?

Popplet, eszamanli veya eszamansiz olarak isbirligi icinde grafikler olusturmak ve fikirlerimizi,
kaynaklarimizi, resimlerimizi vb. diizenlemek icin dijital bir platform sunan ¢evrimici bir aractir. Gorsel
olarak net ve cekici bir sonugla sanal duvarlar, kavram haritalari, kaynak derlemeleri, zaman
cizelgeleri vb. olusturabildigimiz icin birden fazla islevi vardir. Arag, kullanicilarin gercekleri,
duslinceleri ve gorintuleri yakalamasina ve bunlar arasinda iliskiler olusturmasina olanak tanir.
Popplet, ogrencilerin 6grendikleri bilgi ve birbiriyle baglantih kavramlarin goérsel temsillerini
detaylandirmalarina olanak tanir ve egitimciler bunu 6grencilerin yeni bilgileri daha iyi anlamalarina
yardimci olacak bir arag olarak kullanabilir.?®

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Popplet, gorseller ve anahtar kelimeler saglayarak 6grencilerin bir konu hakkindaki bilgilerini
diizenlemek icin bir cerceve gelistirmelerine yardimci olur. Ayni zamanda, 6grencileri belirli bir
kavram hakkinda halihazirda bildiklerini paylasmaya davet ederek ders oncesi bir strateji olarak da
kullanilabilir. Derslerin gelistirilmesinden sonra ya da dersler sirasinda 6gretmenler 6grencilerden
grup olarak haritaya eklemeler yapmalarini istemelidir. Bu, yeni edinilen bilgilerle 6nceki bilgilerinin
lzerine insa etmek icin gorsel bir yardim saglar. Popplet 6grencilere yardimci olmak icin faydal bir
kaynak olabilir:

e Bir metindeki, yayindaki veya dersteki ana fikirlerin veya kavramlarin nasil belirlenecegini
modelleyin.

e Fikirlerini ve bilgilerini kategoriler, zaman cizelgeleri vb. seklinde dizenleyin. Ve belirli bir
konu hakkinda daha fazla sey kesfettikce kaynaklara baglantilar ekleyin.

e Kavramlarin haritalandirilmasi, fikirler ve kavramlar arasindaki farkl baglantilari temsil etmek
ve yansitmak i¢in gorsel bir yardimci olusturur.

Adim Adim Popplet

1. Bir hesap olusturun.

2. Bir baslik ve renk ile yeni bir Popplet olusturun ve baloncuklar veya "Popplet "ler eklemeye
baslayin.

3. Ortak calismak icin kullanici ekleyin. icerik eklemek icin farkl vuruslar ve secenekler vardir.

4. Popplet'inizi disa aktarin ve paylasin.

27 Ruiz-Martin ve digerleri, 2022.

28 popplet. Erigim adresi: https://www.popplet.com/

2% Arrausi, J.; Ribosa Martinez, J.. "Surls haritalari: El uso de mapas mentales para orientar el Aprendizaje Basado en
Proyectos a través del Design thinking". Grafica, 2018, Cilt 6, no 11, s. 25.
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Kaynak: Popplet
Popplet'in Ozellikleri

e icinde metin, vuruslar, resimler, haritalar, videolar ve daha fazlasinin tanitilabilecegi
baloncuklar, "Popplets" olusturabilecegimiz bir masausti seklinde yapilandiriimistir.

o Gergek zamanli olarak isbirlik¢i kullanima olanak tanir.

e 100'den fazla dilde mevcuttur.

Diizenlenebilir Cevrimici KWL Grid®
Neden Dizenlenebilir Cevrimici KWL Tablosu?

KWL tablosu, yeni bir konu veya temayl 6grenmeden Once, Ogrenirken ve Ogrendikten sonra
doldurulabilecek basit bir gérsel 6grenme aracidir: Halihazirda bilinenler (K), bilinmek istenenler (W)
ve Ogrenilenler (L). Cocuklar ve yetiskinler bunu bir ¢calisma belgesi olarak kullanabilir ve konulari
sinifla tartismak veya diger 6grencilerle not alisverisinde bulunmak igin isbirligine dayal cevrimigi
araglar araciligiyla paylasabilirler.

KWL cizelgeleri okumayi tesvik etmek veya bir 6grenme oturumuna rehberlik etmek igin
tasarlanmistir. Bu kaynak gevrimigi bir kaynak olarak veya bir kagitta kullanilabilir ve belirli bir konu
hakkindaki bilgilerinizi tazelemenize veya bilgi bosluklarini kolayca organize edilmis bir sekilde
belirlemenize yardimci oldugu icin 6zellikle uzaktan egitim igin yararlidir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

KWL gridleri 6grencilerin 6n bilgilerini aktive etmelerine, ilgi alanlari araciligiyla 6grenme igin bir
amac¢ gelistirmelerine ve o6grendiklerini Ozetlemelerine olanak tanir. Bu, Ogrencilerin
ogrendiklerinden anlam gikarmak igin yeni bilgileri halihazirda bildikleriyle karsilastirmalarini saglar.
Bu da 6grenmelerini izlemelerine ve bilgi eksikliklerini tespit etmelerine olanak tanir.

30 TwinkI. Erisim adresi: https://www.twinkl.es/resource/t-c-6811-editable-kwl-grid
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Ogrenme siirecinin her asamasinda (mevcut bilgi, sorular veya ilgi alanlar ve dégrenmeler) notlar
alarak, KWL izgaralari 6gretmenlerin derslerini 6grencilerin bilmeleri gerektigini distndukleri seylere
gore uyarlamalarina yardimci olur. Bu sadece 6grencilerin bilgi bosluklari kalmamasini saglamakla

kalmaz, ayni zamanda 6grencilerin 6grenme siirecine dahil olduklarini hissetmelerini saglar.

Adim Adim Dizenlenebilir Cevrimici KWL Tablosu

1. Konunuzun hedeflerine uyum saglayan ozellestirilebilir bir KWL grid sablonu indirin. Twinkl
gibi platformlarda birden fazla dilde mevcut olan Ucretsiz sablonlari indirebilirsiniz

2. Ogrencilerin bireysel olarak veya isbirligi icinde (6rnegin, Blackboard gibi bir cevrimigi isbirligi
araci kullanarak) her bir alani doldurmalari icin agik talimatlar verin.

3. Gridleri toplayin ve bu bilgileri derslerinizi 6grencilerin bilgileri, eksiklikleri ve kavram

yanilgilari etrafinda tasarlamak ya da 6grenciler arasinda bir tartisma baslatmak igin kullanin.

Dizenlenebilir Cevrimici KWL Tablosu Ozellikleri

& TTad ©

KWL Chart
= .
Ben
| "y
Ema

A
Kaynak: Twinkl

e Ogrencilerin belirli bir konu etrafinda bilgilerini ve eksikliklerini organize etmelerine ve kendi
ogrenme hedeflerini belirlemelerine olanak tanir.
e isbirlikci olarak kullanilabilir, béylece &grencilerin  notlarini  karsilastirmalarina  ve

degistirmelerine olanak tanir.
Toplanan bilgilerin hem 6gretmenler hem de 6grenciler icin daha faydali olmasi icin her sinifa
ve konuya 6zgli ihtiyaglara uyacak sekilde 6zellestirilebilir.
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Playposit3
Neden Playposit?

Playposit, YouTube'dan veya baska bir platformdan secilen veya kendinize ait bir videoyu kullanarak
etkilesimli videolar olusturmaya ve bunlari etkinlikler, resimler veya yorumlarla zenginlestirmeye,
ogrencilerin ¢dzmesi, arastirmasi veya lzerinde dislinmesi icin siresi boyunca bir dizi duraklama
olusturmaya ydnelik bir uygulamadir. Ogrencilerin bilgilerini yinelemeli ve eglenceli bir sekilde
genisleterek ve/veya pekistirerek 6grenme sireclerini zenginlestirmelerini saglar. Playposit,
egitimcilerin ters yiz edilmis sinif stratejileri, yani 6grencilerin kendi 6grenmelerinin kahramanlari
haline geldigi bir 6gretim yontemi gelistirmelerine olanak taniyan dijital bir arag 6rnegidir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Playposit, daha az dijital beceri ile egitimcilerin 6grenciler icin glcli 6grenme kaynaklar
olusturmasina ve 0Ogrenme hedeflerine ve 0grenci grubunun ihtiyaclarinin cesitliligine gore
uyarlamasina olanak taniyan sezgisel ve kullanimi kolay bir aractir. Faydalari arasinda asagidakiler yer
almaktadir:

e Daha derin ve anlamli 6grenmeyi tesvik eder.

e Yetkinliklerin gelistiriimesini destekler ve bireysel ve interaktif calisma vyoluyla bilgiyi
pekistirir.

e Ogrencileri motive eder.

Ogrenciler, farkli sorularin ¢éziimleri araciligiyla elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirebilecekler. Uygulama, 6grencilerin icerige odaklanmasina yardimci olur ve egitimcilerin
videolara ekledigi coklu sorulari c¢ozerek icerigi pekistirir. Ayrica, videonun 6nemli anlarinda
ogrencilerin konuyla ilgili bilgilerini derinlestirmek veya siiphelerini gidermek icin erisebilecekleri
yorumlara ve harici kaynaklara baglantilara izin verir.

Adim Adim Playposit

1. Sinif profili ile bir hesap olusturun.

2. Bir video yikleyip diizenleyerek bir etkinlik olusturun. Birden fazla soru tiri, duraklamalar ve
yorumlar eklenebilir.

3. Ogrencileri kayit olmaya davet edin. Ogrencilerin profillerini olusturmalari ve sinif profilinde
goriinen kod numarasini tanitarak sinif icerigine erismeleri gerekecektir.

4. Video derslerin 6grenciler tarafindan tamamlanmasi icin son tarihler belirleyin ve
ilerlemelerini izleyin. Ogretmen her 6grencinin ne cevap verdigini takip edebilir.

Playposit'in Ozellikleri

e Ogrenciler icin interaktif videolar diizenleyin. Egitimciler videolari coktan se¢meli, bosluk doldurma,
kisa yanitlar gibi cesitli soru tirlerini icerecek sekilde yikleyebilirler. Ayrica yorum ekleyebilir ve
refleksif duraklamalar veya diger cevrimici kaynaklara baglantilar ekleyebilirler.

e  Ogrenciler anlamadiklari bir bdlimii tekrar izlemek isterlerse videolari geri sarabilirler.

e  Playposit, 6grencilerin sonuglarini izlemenizi saglar. Egitimciler her 6grenci igin sonuglar ve
cevaplamak igin gereken siireyi kontrol edebilir. Yanitlarin grafiklerini gortintiilemek ve boylece bir
sorunun ¢ok karmasik veya kot agiklanmis olup olmadigini tespit etmek mimkinddr.

e Ogrencilerin gorevleri yerine getirirken birbirleriyle ve 8gretmenle etkilesime girmelerini saglayan bir
sohbet secenegi vardir. Bu, siipheler ortaya ciktiginda veya bir konu Gizerinde tartismaya devam etmek
ve daha derine inmek i¢in sohbeti genisletmemize olanak tanir.

31 playposit. https://go.playposit.com/ adresinden alindi.
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Select a question type to insert at 00:17

MULTIPLE CHOICE =, CHECK ALL
i FREE RESPONSE — FILL BLANK
O REFLECTIVE PAUSE (A WEB EMBED
m POLLING SURVEY = DISCUSSION FORUM

® REMOVE
Kaynak: YouTube
Wooclap??

Neden Wooclap?

Wooclap, 6grencilerin derslere katilmasina ve 6gretmenlerin 6grencilerin yanitlarini goriintiilemesine
olanak taniyan etkilesimli ve gorsel olarak gekici sunumlar olusturmak igin dijital bir aragtir. Bu
uygulama ile 6gretmenler PowerPoint veya Google Slides ile sunumlar olusturabilir veya 6nceden
olusturulmus olanlari yikleyebilir ve 6grencileri anketler, sinavlar ve daha fazlasi gibi derslerde aktif
katilimcilar haline getirebilecekleri etkinlikler ekleyebilirler. Ogrenciler akilli telefonlari, tabletleri veya
bilgisayarlari da dahil olmak tizere herhangi bir cihaz araciligiyla gercek zamanli olarak yanit verebilir
ve egitimciler yanitlarini aninda gorebilir ve gerektiginde derslerini ayarlamak i¢in bu verileri
kullanabilirler.

Ogrencilerinizden ne beklemelisiniz?

Egitimcilerin sunumlarinin bir pargasi olarak 6grenciler igin interaktif aktiviteler sunmak, 6grencilerin
anlatilan konuya odaklanmalarini saglamaya yardimci olacaktir. Sunumlar hem senkron hem de
asenkron derslerde dinleyiciler icin aninda daha cekici hale gelecektir. Bu dijital aracin baslica
faydalari sunlardir:

Dersleri, seminerleri ve konferanslari artirin.
Ogrencilerinizin anlayisini 8lgiin.
Katihmi tesvik edin ve izleyicilerinizi motive edin.

Ogrenmeyi ve ishirligini gelistirin.
Adim Adim Wooclap

Wooclap'a kaydolun

2. Bir sunum olusturun veya yiikleyin.

3. Sunumu dizenleyin. Egitimciler, 6grencilerin baska sekillerde katihmini saglamak icin sorular,
sinavlar ve daha fazla 6zellik ekleyebilir. Ayni uygulamada farkh olasiliklar konusunda size
rehberlik edecek egitimler de mevcuttur.

32 \Wooclap. Erisim adresi: https://www.wooclap.com/
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4. Sunumu kaydedin ve derslerinizde kullanin. Bu segenekle uyumlu 6zellikleri secerek
eszamansiz olarak da kullanabilirsiniz.

p—

Kaynak: Wooclap

Wooclap'in Ozellikleri

e  Katiimcilarin anlama dizeyini degerlendirmek, katilimcilariniza s6z hakki vermek, bir beyin firtinasi
gelistirmek, bir yarisma gelistirmek ve daha fazlasi i¢in ¢oklu soru tirleri.

e  Kitlenize uyum saglamak icin anonim veya kimligi dogrulanmis katihm (kullanici adt ile).

e  Katiimcilarin cevaplari gercek zamanli olarak sadece 6gretmene veya izleyicilere gosterilebilir.

e Ogrenciler soru sormayi, akranlarinin sorularini begenmeyi veya gercek zamanli olarak cihazlarindan
yanitlamayi segebilirler.

o  Confuse 6zelligi, 6grencilerin takip etmediklerini gostermelerine olanak tanir ve egitimciler verileri bir
actklamayi derinlestirmek icin kullanabilir.

Pocket*’
Neden Pocket?

Pocket, internet baglantiniz olmasa bile daha sonra inceleyebileceginiz bilgileri ¢evrimdisi
kaydetmenize olanak taniyan dijital bir depolama aracidir. Ayrica kaydedilen bilgileri siralamaniza
olanak tanir ve herhangi bir cihazdan erisilebilir. Ogretmenler ve dgrenciler, sinif icin materyaller veya
daha sonra baglanti olmadan ziyaret edilebilecek belirli bir konu hakkinda ilging web sitesi
gonderileri, videolar veya cevrimici makaleler dizenleyerek, bir proje Uzerinde c¢alismak veya
calismak icin bu platformdan yararlanabilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Ogrenciler bagimsiz arastirmalarinda aradiklari kaynaklar kolayca kaydedebilecek ve egitimciler
tarafindan saglanan belirli konularla ilgili kaynaklari diizenlemeye erisebilecekler. Pocket, cevrimigi
olarak bulunan birden fazla icerik tlrini kaydetmelerine ve dizenlemelerine olanak tanir; bu,
ogrencilere sunlari saglayacaktir:

33 Cep. Erisim adresi: https://getpocket.com/es/
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e Cevrimici kaynaklari kaydetmenin glivenli ve erisilebilir bir yolu.

o Kullanimi kolay ve gorsel olarak cekici bir depolama uygulamasi, yararli icerigin danisiimasini
ve okunmasini tesvik eder.

e Kategorizasyon yoluyla egitim kaynaklarinin netligini ve organizasyonunu saglayin.

all ATET 3G 1:37 PM =k g0 ATET 3G

- pocket « ® - pocket ~ . 4

Timelapse of the Nike  Bali, Je T'aime!

Top 10 Things to See in Bali
o SRR Gy o LB Lk Women's Marathon

Best of the Bay Area: Where to
get Tapas in the Mission

i}, New Monterey Bay Caleb Hawley:
Aguarium Exhibit Live and Unplugged

30+ Apps for Reading Content

Most Romantic Hotels in
Southeast Asia: Indonesia

Bay Area Speech Qutsidelands Lineup
Studio: Play-Based Released

Kaynak I0SXtreme

Timelapse of the Nike Women's
Marathon

Adim Adim Pocket

1. Bir hesap olusturun. PC (uzanti), akill telefon veya tablet ile uyumludur.

2. Cevrimici kaynaklari hesabiniza kaydetmeye baslayin ve bunlari kategorilere gére diizenleyin.

3. Kaydedilen gevrimici icerigi tekrar ziyaret etmek ve kategorilerinizi diizenlemek icin cebe
erisin.

4. Kayith kaynaklarinizi 6grencilerle paylasmak icin herkese acik bir profil olusturun.

Pocket'in Ozellikleri

e Videolar, makaleler, web siteleri, fotograflar ve ¢evrimici bulunan her sey icin depolama.

e Kaynaklarin dizenlenmesi ve gorsel olarak siniflandiriimasi.

e  Favorilerinizi kaydedin.

e  Coklu okuma segenekleri ve makaleleri dinlemek icin "Metinden konusmaya" secenegi.

e internet baglantisi olan ve olmayan tiim cihazlardan kolay erisim.

e  Farkl cihazlarinizi senkronize etme imkani, boylece hepsinde kayith bilgilere sahip olursunuz.
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5E Modeli'nin detaylandirma siireci, 6grencilere 6grendiklerini uygulama firsati vermeye odaklanir.
Bu da onlarin daha derin bir anlayis gelistirmelerini saglar. Yeni becerileri giiclendirmek igin
egitmenler 6grencilerden sunum yapmalarini veya ek arastirmalar gerceklestirmelerini isteyebilir.

4. Elaborate

Degerlendirmeden 6nce, bu asama 6grencilerin becerilerini pekistirmelerine yardimci olur. Kesif
asamasi ise ogrencilerin 6gretim o6ncesi gorislerinin test edilmesini saglar. ikinci asamadaki
kesiflerine dayanarak, 6grenciler egitmenlerin rehberliginde fenomen icin makul bir agiklama
gelistirirler. Detaylandirma asamasi, Ogrencilerin edindikleri yeni bilgileri pekistirmelerini ve
kullanmalarini saglayan genisletme faaliyetleri sunar. Bu asama, 6grenilen kavramlarin ve edinilen
becerilerin yeni, yeni veya ek faaliyetler yurutilerek uygulanmasi ve genisletilmesi ile karakterize
edilir. Esasen, detaylandirma asamasi, 6grencilerin yeni insa edilen bilgileri ve edinilen becerileri
uygulamalari, gelistirmeleri, genisletmeleri veya pekistirmeleri icin faaliyetler saglar (Eng, vd., 2021, s.
173).

Ayrintil asamada, 6grencilere bilgilerini yeni baglamlara uygulayabilecekleri deneyimler verilir. Baska
bir deyisle, dordlincli asama olan ayrintili asama, 6grencilerin dnceki ¢ asamada 6grendikleri icerigi
anlamalarini genisletmeyi ve zorlamayr amaglar. Ogrenciler igerikle ilgili daha genis ve derin bir
anlayis gelistirmek icin ek faaliyetler {izerinde calisirlar. Ogrenciler ayrica aciklama asamasinda
ogrendiklerini yeni bir sekilde dogrudan uygulamalidir (Zackary, 2019, s. 29).

Kaynak: Canva

Daha iyi anlamak i¢in, burada 5E modelinin detaylandirma asamasi i¢in bir uyarim s6z konusudur. Bir
ders oldugunu ve konusunun dik dairesel bir koninin toplam yizey alani formilinin tiretilmesi
oldugunu varsayalim. Ayrintilandirma asamasinda, o6grenciler edindikleri bilgileri, dik dairesel
konilerin toplam vyizey alanini hesaplayan birka¢ ders kitabi ornegini ciftler halinde ¢ozerek
uygulamalidir (Schallert, Lavicza ve Vandervieren, 2020, s. 11).
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Aciklama asamasinda, 06grenciler bulgularini, 6grencilerin  uygun terimleri veya kavramlari
bulmalarina yardimci olabilecek egitmenleri tarafindan desteklenerek ifade etmelidir. Ogrencilerin
acitklamalarini bilimsel bilgiyle iliskilendirmeye c¢alismasinin yani sira agiklamalarini iletme ve
gerekcelendirmelerini iceren iki temel sorgulama 6zelligi daha agiklama asamasinda ele alinabilir.
Detaylandirma asamasi, kavramlari, sirecleri veya becerileri genellestirmek icin 6grencileri yakindan
iliskili ancak yeni durumlara aktarimi kolaylastiran ek faaliyetlere dahil etmeyi amaglar. Ogrenciler
detaylandirma sirasinda 6grendiklerini uygulayarak sorulara yanit verirken kanitlara éncelik verebilir
ve kanitlardan agiklamalar formile edebilir (Schallert, Lavicza ve Vandervieren, 2020, s. 4).

Kialo Edu®*
Neden Kialo Edu

Kialo Edu veya "cevrimici sinif tartismasi nasil yapilir", 6zellikle sinif kullanimi igin tasarlanmis
diinyanin en biliylk argiman haritalama ve tartisma sitesidir. Acik, gorsel olarak zorlayici formati, bir
tartismanin mantiksal yapisini takip etmeyi kolaylastirir ve disiinceli isbirligini kolaylastirir. Kialo'nun
misyonu, iyi gerekcelendirilmis cevrimici tartismayi tesvik etmektir ve bu amagla, egitimcilerin
kullanimi igin Ucretsizdir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Arglimanlarin net bir sekilde gorsellestirilmesi ve glicll, kullanimi kolay navigasyon araglari ile Kialo,
ogrencilerin elestirel disiinme ve muhakeme becerilerinde ustalasmalarina yardimci olmak icin
mitkemmel bir kaynaktir. Ogrenciler bilgilerini eyleme gegirme, anlayislarini gésterme ve birbirleriyle
yapici bir sekilde etkilesim kurma firsatina sahip olurlar.

Kialo, karmasik konular hakkinda c¢evrimici olarak gerekgeli tartismalari kolaylastirmak igin
tasarlanmis herkese acik bir tartisma platformudur. Kialo Edu, egitimcilere 6grencilerin karmasik
konular tizerinde birlikte calisabilecekleri alanlar yaratma imkani verirken, 6grencilere de soru sorma,
tartisma ve yeni fikirleri degerlendirme alani sunuyor. Bircok akademisyen Kialo'yu ginimizde
cevrimici soylemde var olan bircok soruna bir ¢6ziim olarak goruyor.

Adim Adim Kialo Edu

1. Bir hesap olusturun.

2. Ogrencileri davet edin: "Takimlar "a tiklayin - "Yeni Takim" - "Takimi adlandirin" - "Olustur" -
e-posta veya baglanti gondererek lye ekleyin.

3. Bir tartisma olusturun. "Tartisma olustur" segenegine tiklayin ve talimatlari izleyin.

4. Ogrencilerinize tartisma 6devi verin.

Kialo'nun Ozellikleri

e Verilen arglimanlari desteklemek icin bir siper baglanti eklenebilir;

e Ogrenciler diger 6grencilerin arglimanlarini da oylayabilirler. Oylama sonuglari gériilebilir;

e Ogrenciler gdzden gecirme talebinde bulunabilirler;

e Egitmen dogrudan 6grenci ile sohbet edebilir;

e Platform, egitmenler i¢in 6zel olarak hazirlanmis ders planlari sunmaktadir;

e Kialo, tartismanin grafiksel bir temsili olan bir tartisma agacina sahiptir;

e Egitmen, 6grencilerinden gelen verileri filtreleyebilir (6rnegin, egitmen belirli bir 6grencinin
ilerlemesini takip etmek istiyorsa).

34 Kialo Edu. https://www.kialo-edu.com/tour adresinden alindi.
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Kaynak: Kialo

Bu resim minazaranin tartisma agacini géstermektedir. Mavi dikdértgen, egitmen tarafindan secilen
tartisma konusu olan ana fikirdir. Yesil dikdortgenler artilari, kirmizilar ise eksileri temsil etmektedir.

Nearpod®
Neden Nearpod

Nearpod, egitmenin 6grencileriyle birlikte kullanabilecegi ¢ok sayida 6nceden olusturulmus dinamik
bir 6grenci katihm platformudur. Nearpod ile egitmen, 6grenci katilmini artirmak icin dogrudan
derslerine bicimlendirici degerlendirmeler ekleyebilir. Egitmen zaten sahip oldugu bir kaynakla
baslayabilir veya standartlarla uyumlu, énceden hazirlanmis derslere géz atabilir. Ogrencilerin ne
bildigine dair gercek zamanli bilgiler edinebilir ve derslerinden sonra raporlara erisebilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

2.100'den fazla o6grencinin katildigi bir anket Nearpod'a kisisellestirme, yaraticilik ve isbirligi
konularinda yiiksek notlar veriyor. Anket bunu rahatlatiyor: Ogrencilerin %89'u Nearpod etkinliklerini
uygun sekilde zorlayici olarak degerlendirdi. Ogrencilerin %82'si Nearpod'u kullanarak kendilerini
yaratici bir sekilde ifade edebildiklerini distintyor ve 6grencilerin %42'si Nearpod'un kendilerini diger
sinif etkinliklerinden daha fazla yaratici bir sekilde ifade etmelerine olanak sagladigini disiindyor.
Ogrencilerin %82'si Nearpod aktiviteleri sirasinda yaptiklari is icin kendilerini sorumlu hissediyor ve
ogrencilerin %50'si Nearpod kullanirken daha fazla katilim gosterdiklerini soyliiyor. Ogrencilerin
%73'U Nearpod etkinlikleri sirasinda diger 6grencilerle 6grenmelerine yardimci olacak sekilde
etkilesime girdiklerini soyllyor.

Adim Adim Nearpod

1. Bir hesap olusturun.
2. Bir ders olusturun (Google Slaytlar'da veya kendi formatlarindan birini segin).
3. Dersinize dayali etkinlikler olusturun.

Nearpod'un Ozellikleri

Egitmen, asagidakiler gibi cesitli egzersizler arasindan se¢im yapabilir:

35 Nearpod. https://nearpod.com/adresinden alind.
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Content Activities

Add activities to engage with your students

A B L v 4+

Time To Climb Open-Ended Question Matching Pairs Quiz Flipgrid

i ‘ y ) bl
=
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Draw It Collaborate Board Poll Fill in the Blanks Memory Test

Kaynak: Nearpod

e Egitmen, Bicimlendirici Degerlendirmeler, Similasyonlar Ve Dinamik Medya Ekleyerek
Ogrenci Anlayisi Hakkinda Veri Toplayabilir.

e Egitmen, Nearpod'u Mevcut Powerpoints, Google Slides, Calisma Sayfalari, Videolar Vb.

e Egitmen Binlerce Ogretime Hazir, Ozellestirilebilir, Standartlarla Uyumlu Ders Arasindan
Secim Yapabilir

Dahasl, cok sayida (cretsiz 6zellik olsa bile, bazi ekstra 6zellikler icin ddeme yapilmasi gerekir.
Flipgrid
Neden Flipgrid

Flipgrid, 6grencilerin icerige erisebildigi ve ardindan kisa videolar olusturarak yonergelere yanit
verebildigi dinamik bir platformdur. Bu egitim aracinin arkasindaki fikir, herkesin dahil olmasi icin
fiziksel bir sinif gerektirmeyen acik bir tartisma ve 6grenme platformu olusturmak icin videoyu
kullanmaktir. Bu da Flipgrid'i ideal bir uzaktan 0grenme araci ve 06grencilerin birbirleriyle
kullanabilecekleri giiclii bir ev ddevi tabanl uygulama haline getiriyor.3®

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Bu arag, 6grencilerin birbirleriyle baglanti kurmalarina ve 6grendiklerini paylasmalarina yardimci
olmak i¢in herhangi bir konudaki egitmenlerin kullanabilecegi 6zelliklere sahiptir. Bir 6grenci bir video
olusturdugunda, sinifin geri kalani bu videoyu izleyebilir ve yanit verebilir. Dahasi, Flipgrid devamsizlik
yapan ogrenciler icin bir telafi ¢ozimi olabilir.

Adim adim Flipgrid

1. Bir hesap olusturun.

2. Bir sinif olusturun: "Haydi bir 1zgara yapalim" Gzerine tiklayin.

3. Bir odev olusturun (bashgl verin, zamani segin, talimatlari verin ve medya kaynaklarini
ekleyin).

36 Flipgrid Nedir ve Ogretmenler ve Ogrenciler icin Nasil Calisir? https://www.techlearning.com/how-to/what-is-
flipgrid-and-how-does-it-work-for-teachers-and-students adresinden alind.
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Flip grid'in Ozellikleri®”

e Ogrenciler Flipgrid'e bir bilgisayardan, bir tabletten veya bir mobil cihazdan erisebilirler.

e Egitmen bir yardimci egitmen ekleyebilir ("Yardimci Pilot Ekle" Gzerine tiklayin).

e Egitmen Onceden olusturulmus édevlere erisebilir ("Disko Kitaplhig" Gzerine tiklayin).

e Egitmen, diger 6grencilerin birbirlerine gonderdikleri yanitlari gorebilir.

e Egitmen Ozel geri bildirim saglayabilir (video veya yazili).

e Bir 6dev olustururken, egitmen videonun siiresini secebilir.

e Video diizenleyici bir pano olarak kullanilabilir.

e Egitmen, Ogrencilerinin en iyi cevaplari vermelerine yardimci olmak icin ipuglari
ekleyebilecekleri "Konu ipucu" adli bir bélime sahiptir.

e Egitmen, 6grencilerinin katilm saatlerini gorebilir.

e Her video bir kiigliik resimden olusur (bir selfie olabilir).

e Video dizenlenebilir (filtreler, yapiskan notlar, metin ve ¢ikartmalar eklenebilir).

e Bir 6grenci kendini kaydetme konusunda rahat hissetmiyorsa, videosunu piksellestirebilir.

23 ResSponses iecoics 10h fngagemsnt & fandor [slideshow

‘wonder is my book report . . ——

hepe you read it it s a great ithink this i 2 good book

ookl = [ bacause i Is funny.
-

Kaynak: YouTube
Aktif Olarak Ogrenin
Neden Aktif Ogrenme?®

Actively Learn, daha derin 6grenme yoluyla 6grenci katihmini ve esitligini artiran 6dillu bir dijital
mifredattir. Esnek 6zellikleri ve kapsamli, standartlarla uyumlu kaynaklari, egitmenleri 6grencilerin
kavrayisini derinlestirmek icin gliclendirir. Actively Learn, egitmenlerin herhangi bir videoyu, web
sayfasini veya metni etkilesimli bir 6grenme deneyimine dénistliirmesine olanak tanir. Actively Learn
ile her yerdeki egitmenler her 6grencinin daha derin 6grenmesine, okuryazarhigini gelistirmesine ve
blylimesine yardimci olabilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Uygulamanin kuruculari, 6grencilerin mutlu olacaklari ve 6grenmeye motive olacaklari bir 6grenme
ortaminda, elestirel disiinme ve karmasik sorular hakkinda akil yiritme becerilerini gelistirecek bir
akademik program olusturmaya odaklandi.

37 Ogretmenler icin Flipgrid Egitimi. https://www.youtube.com/watch?v=alzX13jw7bw adresinden alindi.

38 {akkimizda. https://www.activelylearn.com/about-us adresinden alindi.
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Aktif Olarak Adim Adim Ogrenin

vk wnN e

6.

Bir hesap olusturun.

Siniflari ayarlayin: Siniflarin yanindaki + isaretine tiklayin.

Odevleri ayarlayin (ELA, Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri icin).

ice aktarma (bir internet makalesi, bir video, bir Dokiiman, PDF, Slaytlar).

Bir test olusturun (Soru ekle'yve tiklayin ve kisa cevap, ¢oktan seg¢cmeli veya anket
seceneklerinden birini segin).

Atama: Atama'ya tiklayin.

Actively Learn'tin Ozellikleri

€

Egitmen, bir sinif olustururken bunu Google Classroom'dan ice aktarabilir veya yeni bir sinif
baslatabilir.
Sinifi diger platformlarla senkronize edin (Google Classroom, Canvas)
Egitmen 6nceden olusturulmus interaktif icerige erisebilir.
Egitmen, platformun 6grencilerinin bakis agisindan nasil gérindiglini gorebilir.
Egitmen her tlrli icerigi interaktif bir metin haline getirebilir.
Ogrenciler bir kelimeyi tanimlayabilir, ciimleleri cevirebilir ve metnin yiksek sesle
konusuldugunu duyabilirler.
Ogrenciler kendi yanitlarini gdnderdikten sonra akranlarinin nasil yanit verdigini gorebilirler.
Ogrenciler egitmenlerinin notlarina yanit verebilirler.
Ogrenciler metindeki herhangi bir kelimeyi vurgulayabilir ve not ekleyebilirler.
Metnin bazi bélimlerine ilgili baglantilar eklenebilir.
Ogrenciler soruyu gecemezler ve okumaya devam etmek icin cevap vermek zorundadirlar.
Ogrenciler bir cevap sectiklerinde, dogru cevap verip vermediklerini hemen anlayacaklardir.
Vurgulanmis kelimeler var ve eger birisi bunlara tiklarsa, egitmenin kendisi icin biraktigi bir
notu gorebilir.
T 0O f QGettyshurg Address B
eokien i v St Tk s ot iy ikl
makes use of repeated words and phrases, as well as his

references to the American Declaration of Independence, and
consider the effect these have on the impact of his speech.

Gettysburg Address by Abraham Lincoln

Four score and seven years ago, our fathers brought forth on this
continent a new nation, conceived in liberty, and dedicated to the

proposition that all men are created equal
Highlight and take note

Now we are engaged in a great civil [EEEGIREEEEE] at .

nation, or any nation, so conceived SN
endure. We are met on a great battle
come to dedicate a portion of that field

those who here gave their lives that that nation might live. It is

Translate

altogether fitting and proper that we should do this.

Kaynak: YouTube
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GoConqr
Neden GoConqr

GoConqr, O6grencilerin temel kavramlari, konulari ve konulari gelistirmeleri, anlamalari ve
o6grenmeleri icin bir platform saglar. Egitmen ve 6grenciler, GoCongr'un g¢evrimici calisma araclariyla
o0grenme slrecine yardimci olmak ve 6grencilerin notlari daha iyi hatirlamalarina yardimci olmak icin
gorsel calisma icerigi olusturabilirler: Zihin Haritalari, Bilgi Kartlari, Calisma Sinavlari ve daha fazlasi.
Bu araclar fikirleri kolayca gelistirmemizi saglyor. Ayrica, 6grenciler calisma notlarini sinif
arkadaslariyla paylasabilir, egitmenin is ylkini hafifletebilir ve ona farkh calisma perspektifleri
sunarak calisma planina odaklanmasina yardimci olacak calisma hedefleri belirleyebilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Ogrenciler kaynaklar olusturabilir, bunlari birbirleriyle paylasabilir ve isbirligi icinde calisabilirler. Bir
konunun temel unsurlari hakkinda distnebilir ve bir Akis Semasi veya Zihin Haritasi olusturabilir ve
bunu sanal bir sinifta sunmalarini saglayabilirler. Egitmen, 6grencilerden konu hakkinda bir Flash Kart
Destesi olusturmalarini isteyebilir. Ayrica, 6grenciler GoCongr Quizzes ile bir test olusturabilir ve
bunu diger 6grencilerle paylasabilirler.

Para todi@s!

Kaynak: Wikimedia Commons
Adim adim GoConqr

1. Bir hesap olusturun.
2. llgi cekiciicerik olusturun.
3. Ogrencinizin ilgi ¢ekici icerik olusturmasina izin verin.

GoCongr'un Ozellikleri

o Test yetenekleri.

e ilerlemeyi takip edin.

e  Zihin Haritasl ile Noktalari Birlestirin.

e Bir uygulama var (Google Play ve App Store'da)

e GoCongr'un Akis Semasi Olusturucusu ile Problem Cézme.
e GoCongr'da olusturulan tim icerikler paylasilabilir
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e Ogrenciler isbirligi icinde calisabilir.

e Baglantilar kurarak ve fikirleri gérsel olarak sunarak 6grenmeyi gelistirmek.

e YouTube egitimleri egitmenler ve 6grenciler icin 6zel olarak hazirlanmistir (GoCongr Video).

e GoCongr, egitmenin farkli yaklasimlar denemesine ve 6grencilerin icerigi olusturmasina
olanak tanr.

e GoCongr'daki etkinlik akislari, uzaktan 6grenmeye ve iletisime olanak saglamak icin
olusturulmasi kolay tartisma ve yorum forumlarina sahiptir.®

39 Yzaktan egitim igin GoCongr nasil kullanilir ve size yardimci olabilecek araglar. https://www.gocongr.com/en/blog/how-to-use-goconqr-
for-distance-learning-and-tools-that-can-help-you/ adresinden alindi.
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5E Modeli hem resmi hem de gayri resmi degerlendirmeye olanak saglar. Egitmenler, temel
kavramlara tam olarak hakim olup olmadiklarini gérmek icin 6grencilerini bu siire¢ boyunca
gozlemleyecek ve onlara ¢alismalarinin ve agiklamalarinin kalitesi hakkinda geri bildirim verecektir.
Resmi olarak, 6gretmen 6grenme slirecinin sonunda Ozetleyici bir degerlendirme de uygulayabilir.
Ogrencilerin, calistiklarina dayanarak, problemleri belirli bir sekilde ele aldiklarini not etmek de
yararlidir. Oz degerlendirme, akran degerlendirmesi, yazma 6devleri ve testler bu asamada yer alacak
baslica degerlendirme tirlerinden bazilaridir.

5. Degerlendirme

Degerlendirme faaliyetlerinin genellikle diger "Es "ler sirasinda uygulanmasi gerektigini géz éniinde
bulundurmak énemlidir, yani degerlendirme sadece 6grenme sirecinin sonunda gerceklesen bir sey
degil, tim siire¢c boyunca devam eden bir seydir. Ornegin, dgrenciler detaylandirma asamasina
gecmeye hazir olmadan 6nce ¢ok sayida kesfet/acikla rotasyonu gerekebilir. Ogretmen Es icinde
birkacg kez ileri geri hareket edebilir ya da detaylandirma asamasina baslamadan 6nce ek bir katilim
saglayabilir. Déngii cok esnek ve dinamiktir.*

4444440

Degerlendirme faaliyetleri, 6grencileri ve edinilen bilgileri degerlendirmek icin bir firsattir, ancak tek
amaci bu degildir. Degerlendirme, 6grencilere ne 6grendiklerine dair geri bildirim saglamak igin bir
firsattir, boylece bu bilgileri 6grenme yontemlerini gelistirmek veya kavram yanilgilarini diizeltmek
icin kullanabilirler. Ogrenme siirecindeki degerlendirme faaliyetleri, &gretmenlerin &grenme
hedeflerine ve giktilarina ulasma yolunda 6grencilerin bireysel ilerlemelerini degerlendirmelerine de
olanak tanr.

Degerlendirme ayni zamanda 6grencilerin 6grenme yolculugunun 6nemli bir pargasidir. Bilissel bir
perspektiften bakildiginda, degerlendirme yalnizca 6grenmeyi degerlendirmek ve zamaninda geri
bildirim saglamak igin yararli olmakla kalmaz, test edilirken gerceklestirdigimiz uzun sireli bellekten
bilgi alma eylemi, 6grenmeyi giliclendirmek igin en etkili eylemlerden biridir. Bilgiyi hafizadan geri
cagirmak aslinda hafizayi degistirir ve gelecekte basaril bir sekilde geri cagirma olasiligini artirir.*

40 Duran, vd., 2011, s. 53
41 Ruiz-Martin ve digerleri, 2022.
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Sonug olarak, 6grenme siireci boyunca hem resmi hem de gayri resmi olmak (izere yapilmasi gereken
cok sayida degerlendirme tiri bulunmaktadir. Devam eden resmi ve gayri resmi degerlendirmeler,
o0gretmenlerin Ogretimlerini degerlendirmeleri, 6grencilerin 6grenmeleri (izerine dislinmeleri ve
ogrencilerin calismalarini degerlendirmek ve iyilestirmek icin 6gretmen ve akranlarindan gelen geri
bildirimleri kullanmalari icin firsatlar saglar. Ozetleyici degerlendirmeler ise dgrencilerin bilgilerini
pekistirmek ve ders seviyesi ve sinif seviyesi beklentileriyle ilgili 6grenme hedeflerine ulasma
konusunda fikir vermek (izere tasarlanmistir.*?

Socrative®
Neden Socrative?

Socrative, akilli telefonlari pedagojiye dahil etmek amaciyla olusturulmus bir uygulamadir.
Uygulamanin ana islevi, 6grencilerin sinif etkinliklerine katilimini gercek zamanli olarak yonetmektir.
Testler, sinavlar ve projeler gibi cesitli degerlendirme etkinliklerinin gelistiriimesine olanak tanir ve
ogrencilere aninda geri bildirim saglar. Egitimciler, Socrative'in otomatik olarak sagladigi raporlar
sayesinde etkinlik sonuglarini gercek zamanl olarak izleyebilir veya 6grencileri degerlendirmek icin
etkinlik sonuclarini kullanabilir.

[ [ & &

il

Kaynak Socrative
Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Socrative, 6grencilerin herhangi bir cihazdan kolayca yanitlayabilecekleri ve uygulama tarafindan her
gorevde elde edilen sonuglarin yani sira egitimciden daha fazla geri bildirimle aninda geri bildirim

42 Missouri Universitesi, 2015, s.3-4.

4 Bello Pintado, A., & Merino Diaz de Cerio, J. (2017). Socrative: Sinifi dinamitlemek icin bir arag. WPOM-Working Papers on Operations
Management, 8, 72-75. https://doi.org/10.4995/wpom.v8i0.7167
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alabilecekleri 6zel degerlendirme etkinlikleri olusturma firsati sunar. Yaratici etkinlikler sadece
ogrencilerin edindikleri bilgileri degerlendirmek icin degil, ayni zamanda 6grencileri motive etmek,
sinif arkadaslari arasindaki iletisimi gelistirmek veya kendi kendine 6grenme ve kendi kendini
degerlendirme ruhunu tesvik etmek icin de kullanilabilir. Socrative'in test ve sinavlar araciligiyla
ogrenciler sunlari yapabilir:

ilerlemelerini veya bilgilerini degerlendirmek.

ilerlemelerini ve edindikleri temel fikirleri ve yetkinlikleri belirlenen kriterlere gére kontrol
etmek.

Mevcut anlayisi 6nceki bilgilerle karsilastirarak ilerlemeyi degerlendirmek.

Acik uclu sorulari gozlemler, kanitlar ve 6nceden kabul edilmis aciklamalari kullanarak
yanitlayin.

Adim Adim Socrative

Kaydolun ve bir sinif olusturun (6grenciler icin bir erisim kodu ile).

Sezgisel ve kullanimi kolay uygulama araciligiyla 6grenciler igin etkinlikler ve gorevler
olusturun.

Ogrencilerin gérevi tamamlamalari icin son tarihler belirleyin ve degerlendirmek uzere
sonuglarina erisin.

Socrative'in Ozellikleri

50 Ogrenci Kapasiteli 1 Halka Acik Odanin Olusturulmasi.

Sinavlar, Siralamalar Ve Coklu Soru Tirleri (Coktan Seg¢meli, Dogru/Yanlis Ve Kisa Cevap)
Olusturma Imkani.

Uzay Yarisi Degerlendirmesi: Zamanlayicili Anketler.

Cevrimici Yardim Merkezine Erisim.

Egitimci Tarafindan Faaliyet Sonuglarina Gergek Zamanh Erisim.

Uygulama Raporlari Araciligiyla Degerlendirme Sonuglarinin Gorsel Olarak Paylasilmasi.

Cogu Cihazla Uyumludur Ve Birden Fazla Dilde Mevcuttur.

Kahoot!*

Neden Kahoot?

Kahoot, kullanicilarin dakikalar icinde kolayca 6grenme oyunlari veya trivia quizleri olusturmasina,
paylasmasina ve Ustlenmesine olanak taniyan yaygin olarak popiler bir oyun tabanli 6grenme
platformudur. Kahoot, herkesin erisebilecegi, halihazirda olusturulmus 40 milyondan fazla oyun
sunarak baslamay! hizli ve kolay hale getirir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Ogrenciler, degerlendirilmek, belirli bir konudaki ilerlemelerini kendi kendilerine degerlendirmek ve
edindikleri bilgileri pekistirmek amaciyla eglenceli ve etkilesimli oyun etkinliklerine katilabileceklerdir.
Ogrenciler ayrica 6gretmenler tarafindan uygulanan oyunlar araciliglyla motivasyonlarini, problem
¢6zme ve takim calismasi yetkinliklerini gelistirebilirler.

44 Kahoot! Retrieve from https: //kahoot.com/schools/how-it-works/
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Adim Adim Kahoot

1.
2.

3.

4.

Bir hesap olusturun.

Uygulamanin soru bankasini kullanarak, mevcut testleri Ozellestirerek veya bir sablon
kullanarak sifirdan bir oyun olusturun. Etkinlige erismek icin bir PIN kodu atanacaktir.

Oyunu ogrencilerle birlikte, bir video konferans araciyla ekran paylasarak veya sorulari
cihazlarinda gostererek sanal bir sinifta eszamanl olarak veya uzaktan egitimde 6grenciler
tarafindan tamamlanmak tizere eszamansiz olarak gelistirin.

Ogrencileri degerlendirmek ve onlara geri bildirim saglamak icin sonuglari toplayin.

Kahoot'un Ozellikleri

Dakikalar icinde bir test olusturun. Temel olarak dnceden tasarlanmis sablonlar arasindan
secim yapma veya mevcut Kahoot'lari ¢ogaltma ve diizenleme imkani.

Sorulari bir elektronik tablodan ice aktarin veya soru bankamizdaki milyonlarca soru
arasindan arama yapin

Birden fazla Kahoot'u birlestirin.

Klasik bir diizene sahip slaytlar ekleyin, cizimler ve resimler ekleyin veya sorulara YouTube
videolari ekleyin.

Kahoot'lari sinifta canli olarak veya video konferans yoluyla diizenleyin.

Canli Kahoot'larda 6grencilerin cihazlarinda sorulari ve cevaplari goriintileyin.

Gozden gecirme veya ev 6devi icin 6grenci tempolu zorluklar atayin.

Ogrencilerin bireysel olarak ya da takimlar halinde oynamalarini saglayin.

Coktan se¢cmeli veya dogru/yanlis gibi birden fazla soru tiirii ekleyin.

Sorularin karmasikhgina bagli olarak zamanlayici segeneklerini ayarlayin.

Noktalari 0, 1000 ve 2000 arasinda degistirin.

Siralamalari 6grencilerin sonugclarinin gérsel temsilleri olarak gosterin.
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Quizlet®
Neden Quizlet?

Quizlet, insanlarin 6grendiklerini uygulamalarina ve ustalasmalarina yardimci olmak igin ilgi cekici
calisma araclari sunan kiiresel bir 6grenme platformudur. Ogretmenler (icretsiz bir hesap icin
kaydolabilir ve calisma materyallerini gelistirebilir ve 6grencilerin ilerlemesini izlemek icin ders igi
degerlendirme Ozelliklerini  kullanabilir. Uygulama, 0grencilerin sifirdan c¢alisma (niteleri
olusturmasina veya uygulamadaki mevcut Uniteleri baslangic noktasi olarak kullanmasina ve
ogrencilerin erisebilecegi bir sinif olusturmasina olanak tanir. Ogrenciler ayrica Quizlet'i
o6grenmelerini degerlendirmek icin kendi baslarina kullanabilir ve ilerlemelerini izlemek icin mevcut
Ol¢limleri kendileri icin daha yararh olacak sekilde 6zellestirebilirler.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Quizlet, 2 milyondan fazla kullanicisi olan popiiler bir uygulamadir. Egitimcilerin ve 0Ogrencilerin
calisma materyallerini kolayca oOzellestirmemize ve 6grencilerin 6zelliklerine ve ihtiyaclarina gore
uyarlamamiza olanak tanir. Olusturulabilecek ¢ok sayida degerlendirme etkinligi, calisma araglarinin
ve grup etkinliklerinin paylasiimasi yoluyla 6grencilerin motivasyonunu ve 6grenme icerigine ve
akranlarina katihmini tesvik eder.

Quizlet Adim Adim
Kayit Olun

1. Kendi materyalinizle ¢alisma birimleri olusturun ve bunlari gerceklestirin.

2. Bir sinif olusturun (6grencilerin bir baglanti veya kod ile erisebilecegi) ve lnitelerinizi ekleyin.
Bu cevrimici ve Ogretmen modu ticretli siirimiinde mevcuttur.

3. Etkinlikleri uygulayin ve 6grencilere yanitlarina gore geri bildirim verin.

e ) b= = (= ® @

Kaynak: Quizlet
Quizlet'in Ozellikleri*®
Olusturulabilecek degerlendirme faaliyetleri sunlardir:

e Kelimeler + anlamlar veya kelimeler + resimlerden olusan bilgi kartlari olusturun. Soru-cevap
kartlari da hazirlayabilirsiniz. Ogrenciler isterlerse kendi bilgi kartlarini da yapabilirler.

o Ogren - Anlami okuyun/gérsele bakin ve dogru kelimeyi yazin.

o Hecele - Duydugunuz hedef kelimeyi yazin.

o Test - Kelime setine dayall olarak otomatik olusturulan yazili, ¢oktan se¢meli ve
dogru-yanlis sorularinin bir karisimi.

o Match/Gravity - kelime setini kullanan birka¢ oyun. Mag interaktif beyaz tahta
Gzerinde iyi calisir.

45 Quizlet. Erisim adresi: https://quizlet.com/es

46 Quizlet'in Ozelliklerini Kesfetmek. The Knowledge Network for Innovations in Learning and Teaching (KNILT), 2018,
Albany Universitesi Egitim Fakdltesi. Erisim adresi:
https://knilt.arcc.albany.edu/Unit_3:_Exploring_the_Features_of_Quizlet
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o Canli - birden fazla katihmciyla canli bir oyun oynayin.
Ogrencilerin katilabilecegi 6grenme birimleri ve siniflar olusturun.
Ogrencilerin ilerlemesini takip edin ve yanitlarini saglayan geri bildirimlere dayali olarak

calisma materyalinizi ve etkinliklerinizi gerceklestirin.
Eduflow - Akran Degerlendirmesi
Neden Eduflow?

Eduflow, kisisellestiriimis 6zellikler ve etkinliklerle eksiksiz c¢evrimici kurslar tasarlamaya ve
gelistirmeye olanak taniyan, her tir cihazdan mikemmel erisilebilirlige sahip, kullanimi ¢ok kolay bir
platformdur. Aktiviteleri arasinda soru-cevap alistirmalari, sanal tartismalar, grup goérevleri, 6z
degerlendirme aktiviteleri ve daha fazlasini bulabiliriz. Ogrencilerin birbirlerinin calismalarini gézden
gecirmelerine ve geri bildirim ve fikirlerini paylasmalarina olanak taniyan bir Akran degerlendirmesi
secenegine sahip olmasi 6zellikle 6nemlidir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Bu uygulamanin Akran Degerlendirmesi secenegi, 6grencileri isbirligi yapmaya ve birbirlerine yardim
etmeye, diger Ogrencilere geri bildirim vermeye ve diger Ogrencilerin ¢alismalarini okuyup
degerlendirerek kendi 6grenmeleri (izerinde disiinmeye tesvik edecektir. Uygulama, 6grencilerin
motivasyonunu ve katilimini artiracak, bagimsiz ¢alismayi 6grenmelerini destekleyecek, yaptiklari isin
arkasindaki niyeti anlamalarina yardimci olacak ve elestirel diisinme yeteneklerini gelistirecektir.

Adim Adim Eduflow Akran Degerlendirmesi

Eduflow Hesabi ve Kurs Olusturma.

icerik Ekleme ve Génderme Faaliyetleri.

Akran Degerlendirmesi Etkinligi Olusturma.

Geri Bildirim Yansitma ve Puanlama Etkinlikleri Olusturma.
5. Geri Bildirim Gelistirme ve Dahil Etme.

PwnNE

Eduflow Akran Degerlendirmesi'nin Ozellikleri

e Ogrencilerin Calismalarini Sunabilecekleri Alan Ve Birden Fazla Odev Tiirii Mimkiindiir.

e Son Teslim Tarihlerini Belirleyin

e Ogrencilerin Soru Formatinda Sunulan Bir Dereceli Puanlama Anahtari Kullanarak Belirli Sayida Diger
Gonderileri Incelemelerine Izin Verin.

e Ogrencilerin Calismalarini Incelemek Ve Puanlamak Igin Farkli Segenekleri Etkinlestirin. Acik Veya
Kapali Uglu Coktan Se¢meli Sorularin Yani Sira Bir Not Verme Seg¢enegi De Sunulabilir.

e  Egitimci Tarafindan Ek Bir Akademik Inceleme Yapilmasini Saglama Imkani.

e  Akran Degerlendirmesi Secenegine Oz Degerlendirme Ekleme Imkani.

e Ogrencilerin Akranlarindan Aldiklari Geri Bildirimleri Okumalari, Yansitmalari Ve Birlestirmeleri Igin
Geri Bildirim Yansitma Secenegini Kullanin.

e Akranlardan Gelen Geri Bildirimler Dahil Edildikten Sonra Calismayi Yeniden Sunma Imkani.
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Ogretim Tasarimcilar Ve Kolaylastiricilar Igin Oneriler

Plan yapin: Ogrencilerinize hangi icerigi, bilgileri veya gorevleri vermeniz gerektigini disiiniin. Her
derste ve hafta sonunda neyi basarmak istediginize dair bir plan olusturabilirsiniz. Ogrencilerinizi
kendi iceriklerini olusturmalari ve kendi kendilerine 6grenmeleri icin zorlayin. Planlarin, 6grencilerin
yaratici olmalarina ve 6grendiklerini sunmak icin farkh araglarla ugrasmalarina izin vermesi 6nemlidir.

Ogrencilerin ihtiyaglari: Ogrencilerin "yaparak" o6grendiklerini ve uzaktan egitimde yiiz yize
zamaninizin sinirh oldugunu unutmayin, bu nedenle onlara ne kadar c¢cok "yapma" gorevi
verebilirseniz o kadar iyi olur.

Etkilesimli olun: Tek basina veya uzaktan cgalisirken, ana zorluk odaklanma ve can sikintisi olabilir.
Ogrenciler tek baslarina galisirken zorlanmaz ve mesgul edilmezlerse zihin kolayca dagilabilir. Hepimiz
cesitliligin hayatin baharati oldugunu biliyoruz, bu yizden onu degistirin ve birden fazla farkh
ogrenme odakh arac¢ kullanin, bir 6grencinin ayni konuyu kapsiyor olsalar bile farkli araglarn
kullanmasina yardimci olur, bir kavrami veya konuyu ne kadar ¢ok acidan acgiklayabilirsek, bir 6grenci
onu daha iyi anlayacaktir.

iletisim kurun: Ogrencilerin akranlarindan ve egitmenlerinden gelen geri bildirimler, bir 6grenciyi
devam etmeye ve denemeye tesvik eder, her ¢aba tesvik edilmeli ve olumlu ve destekleyici bir
sekilde iletilmelidir. Yorum ve tartisma formlari, 6grencilerinizi desteklemek i¢in ¢evrimicgi bir
ortamda kullanilabilir, ayni sekilde onlari sinifta tesvik eder ve desteklersiniz.

Hazirlikli olun: Cevrimici bir sinif planlarken, etkili sinif yonetimi becerilerinde ustalasmaniz
gerekecektir. Dersin baslama ve bitis zamani konusunda net beklentiler belirleyin ve dersi verirken
planlanan sire icinde kalin. Ayrilan sire icinde ele alabileceginiz uygun sayida kavram oldugundan
emin olun. Genellikle etkinlikler ve tartismalar baslangicta planlanandan daha fazla zaman alir.
Oturumunuz altmis dakikadan uzun siriyorsa, 6grencilerinizin bilgisayardan uzaklasip daha fazla
dikkatle geri donebilmelerini saglamak icin oturumunuza aralar eklemeyi diisinin. Kiglk grup
etkinliklerinin ve tartismalarin zamanlamasina dikkat ederek, ayrilan zaman cizelgeleri icinde
ilerlemelerini saglayin.

Unutmayin: Her oturumun basinda 6grencilere sinif ici katilim beklentilerini hatirlatin. Ogrencileri
sanal sohbet seceneklerini ve soru-cevaplari kullanarak sinif tartismalarina katilmaya tesvik edin.

Teknoloji ile iyi gegin: Ses, video ve ekran paylasimi seceneklerinizi ders baslamadan en az 30 dakika
once test edin. Ders sirasinda teknik bir sorunla karsilasirsaniz panik yapmayin. Gorinti ve ses
sisteminizi kapatin ve sistemi kontrol edin. Sorunu diizeltin. Ogrencileri teknik bir sorun oldugu
konusunda bilgilendirin ve c¢evrimici olarak beklemelerini veya belirli bir zamanda yeniden
baglanmalarini isteyin. Sorunu ¢6zlp kendinizi daha rahat hissettiginizde, ses ve gorilntiyi acin ve
sakin ve kendinden emin bir sekilde dersin kontrollni ele alin.

Yansitin: Her seanstan sonra, glcli yonlerinizi ve gelistirilmesi gereken alanlar disliniin. Gigli
yénlerinizi kutlayin ve gelistirebileceginiz alanlara odaklanmaya devam edin.?’

47 Sriharan, A. Cevrimici Ogretim: Sanal Siniflarda Ogrencilerin ilgisini Cekmek igin ipuclari. Med.Sci.Educ. 30, 1673-1675 (2020).
https://doi.org/10.1007/s40670-020-01116-7
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Kurs Degerlendirme Sinavi

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

Bugiiniin 6grencileri dijital teknolojilerle blyudiler ve biz onlari ................... olarak adlandiriyoruz.

a) Dijital yerliler

b) Dijital gogmenler

c) Dijital insanlar

Kapp'a g0re ....cocevevcveeeeciieeeeciiieeens oyun tabanh mekanikleri, estetigi ve oyun dislincesini insanlarin ilgisini
cekmek, harekete gegirmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve sorunlari ¢ozmek icin kullaniyor.

a) Dijital 6grenme

b) Oyunlastirma

c) Oyun

................ , egitimcilerin 6grencilerini diisiinceli tartismalara dahil edebilecekleri licretsiz bir platformdur.
a) Kialo Edu

b) BookWidgets

c) PlayBrighter

................... insan zekasi sireglerinin makineler, 6zellikle de bilgisayar sistemleri tarafindan simiile
edilmesidir.

a) Veri Analizi

b) Yapay Zeka

c) Oyunlastirma

Asagidakilerden hangisi yapay zeka kullanimi s6z konusu oldugunda dort yetkinlik kategorisinden biri
olarak kabul edilir?

a) Sosyal medya pazarlamasi

b) Medya okuryazarhgi

c) Miihendislik ve tasarim odakli diisiinme

Dijital kolaylastirma i¢in 5E Modelini kullanirken, 6grencilerin bir seyi nasil yaptiklarini disiinmelerini ve
anlamalarini saglayan asama asagidakilerden hangisidir?

a) Nisanhhk
b) Kesif
c) Aciklama

.............................. egitim baglaminda, 6grenmeyi ve 6grenmenin gerceklestigi ortamlari anlamak ve
optimize etmek icin 6grenciler ve baglamlari hakkinda verilerin 6l¢lilmesi, toplanmasi, analizi ve
raporlanmasini iceren bir kavramdir.

a) Verianalizi

b) Arastirma metodolojileri

c) Kurs olusturma

5E Modelinin hangi asamasinda egitmenler 6grencilerini bu siire¢ boyunca gézlemleyerek temel
kavramlara tam olarak hakim olup olmadiklarini gérecek ve onlara ¢alismalarinin ve agiklamalarinin kalitesi
hakkinda geri bildirim verecektir.

a) Duzenleme

b) Kesif

c) Degerlendirme

Asagidakilerden hangisi DigCompEdu ¢ercevesinde yer alan bir yetkinlik alanidir?

a) Profesyonel Katilim

b) Fiziksel Kaynaklar

c) internet Giivenligi

Ogrencileri degerlendirmek icin asagidaki araclardan hangisi kullanilabilir?
a) Animoto

b) Kahoot

c) Cep
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Mesleki Egitim Ve Ogretimde Dijital Kolaylastirma Icin Kullanim
Ornekleri

Bu kilavuz, mesleki egitim o6gretmenlerini ve egitmenlerini dijital kolaylastirma konusunda
desteklemek amaciyla hazirlanmistir. Kurs, mesleki egitim ve 6gretim dijital kolaylastiricilari icin alti
yeterlilik alanini tanimlamak icin DigCompEdu'yu temel bir cerceve olarak kullanmaktadir. Ayrica,
oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizini, MEO dijital kolaylastiricilarina yardimci olmada kilit
unsurlar olarak tanitmaktadir. Bu {i¢ unsurun her biri bes dijital aracla 6rneklendirilmistir. Kilavuz
daha sonra 5E Ogretim Modelini kullanarak farkli oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizi destekli
araclarin  MEO 6grencilerinin ilgisini ¢ekmek, kesfetmek, aciklamak, detaylandirmak ve
degerlendirmek icin nasil kullanilabilecegini aciklamaktadir.

Bu ders kitabi kilavuzu, mesleki egitim 6gretmenleri ve egitmenleri icin acgik bir dijital topluluga
entegre edilmis cevrimici bir kurs olusturmak icin etkili bir sekilde kullanilmistir. Cevrimigi kurs,
Tirkiye, Romanya ve ispanya'dan 90'dan fazla mesleki egitim 6gretmeni ve egitmeni tarafindan test
edilmeden 6nce kurs tasarimcilari ve proje ortagi kuruluslar tarafindan dahili olarak denenmistir. Bu
kursta yer alan metodolojiler ve araclar sayesinde, bu egitimciler daha iyi dijital kolaylastiricilar haline
geldi.

Projenin amaci, ¢ok sayida Mesleki Egitim ve Ogretim egitmenine ulasmak ve dijital kolaylastirma
farkindaliklarini, bilgilerini, becerilerini ve tutumlarini gelistirmeye yardimci olmaktir. Asagidaki
kullanim 6rnekleri, bu kursun 6grenme ciktilarinin ginliik 6gretim ve egitim faaliyetlerine nasil
entegre edilecegine dair ornekler teskil etmektedir.

Oyunlastirma Kullanim Ornegi

Yeliz, derslerinde dijital oyunlastirma araglarini kullanan bir okulda mesleki egitim 6gretmenidir. Bu
araclardan yararlanarak derslerine eglence ve katilim unsuru ekleyebilmistir. Ornegin, 6grencilerine
daha sonra tamamlamak icin rekabet edebilecekleri gorevler ve zorluklar atayabildi. Bu, 6grenme
motivasyonlarini artirmaya yardimci oluyor ve ayrica aralarinda isbirligini tesvik ediyor. Ayrica Yeliz,
interaktif dijital unsurlari da derslerine dahil ederek 6grencilerinin kavramlari daha sirtkleyici bir
sekilde kesfetmelerini sagladi. Bunu yaparak 6grenme sirecini onlar icin cok daha keyifli hale getirdi.

Yeliz, 6grencilerine seviyeler arasinda ilerleme ve 6diller kazanma firsati vermek igin bir oyunlastirma
platformu olan PlayBrighter'dan yararlandi. Bu, onlarin materyalle daha fazla ilgilenmelerini ve
0grenmeye motive olmalarini sagladi. Ayrica PlayBrighter, Yeliz'in 6grencileri arasinda saglikh bir
rekabet duygusu yaratmak icin kullandigi liderlik tablolarini da iceriyor. Bu, motivasyonlarini
korumalarina ve becerilerini eglenceli bir sekilde gelistirmelerine yardimci oldu. Son olarak, platform
Yeliz'in 6grencilerinin ilerlemesini izlemek ve materyali anlamalarini 6lgmek i¢in kullandigi veri analiz
araclariyla da donatilmistir. Bu, 6grenme modellerini anlamasini ve zorlandiklari alanlari daha iyi
belirlemesini saglayarak ders planlarini buna gore uyarlamasina olanak tanid.

Yeliz, dijital vatandaslikla ilgili ¢esitli etkinlikleri kolaylastirmak icin PlayBrighter'i kullandi. Platformun
oyunlastirma araclarini kullanarak 6grencilerinin ¢evrimici glivenlik, teknolojinin sorumlu kullanimi ve
siber zorbalik gibi kavramlari daha iyi anlamalarina yardimci olmak igin etkilesimli sinavlara ve
anketlere katilmalarini sagladi. Ayrica, 6grencileri dijital vatandaslik bilgi ve becerilerini takip etmeye
daha fazla tesvik etmek icin rozetler verebiliyor ve gorevler atayabiliyordu. Son olarak, PlayBrighter
tarafindan saglanan veri analiz araglarini kullanarak 6grencilerinin ilerlemesini izleyebildi ve ek
yardima ihtiya¢c duyduklari alanlari belirlemesine olanak tanidi. Sonuc¢ olarak, Yeliz'in dijital
vatandaslik sinifi icin daha keyifli ve etkili bir 6grenme deneyimi sunmasini sagladi.
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Yapay Zeka Kullanim Ornegi

Yakinlardaki bir mesleki egitim lisesinde ekonomi 6gretmeni olan Leonard, derslerinde yapay zeka
destekli teknolojileri kullanmaya basladi. Bu teknolojileri kullanarak 06grencilerine daha
bireysellestirilmis bir 6grenme deneyimi sunabilmistir. Ornegin, yapay zekayi yalnizca her bir
o0grencinin egitim ihtiyaclarini degerlendirmek icin degil, ayni zamanda gticli ve zayif yonlerine gore
bireysellestirilmis ders planlari ve etkinlikler olusturmak icin de programlayabildi. Ayrica Leonard,
ilerlemeyi izlemek ve iyilestirilmesi gereken alanlari belirlemek icin YZ'nin gercek zamanl analiz
yeteneklerinden yararlaniyor. Bu, ders planini buna gore ayarlamasini saglayarak daha yuksek 6grenci
katilimi ve materyalin daha iyi anlasilmasiyla sonuglandi.

Leonard, ogrencileri icin etkilesimli dersler olusturmak (zere Alexa Skill Blueprints'i kullandi.
Ogrencilerinin etkilesime girebilecegi icerik, sorular ve ses klipleri iceren bir dizi 'plan' olusturdu.
Ogrenciler Alexa'ya dgrendikleri konular hakkinda sorular sorabiliyor ve Alexa da sorulara yanit
vermenin yani sira konu hakkinda bilgi iceren ses klipleri sagliyordu. Bu, Leonard'in 6grencileri icin
daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi sunmasini sagladi.

Leonard, Alexa Skill Blueprints kullanarak ilgi ¢ekici bir eko-turizm kursu gelistirdi. Cesitli eko-turizm
konumlarini, etkinliklerini ve koruma girisimlerini ayrintili olarak anlatan "planlar" gelistirdi.
Ogrenciler Alexa'ya 6grendikleri konular hakkinda sorular sorabiliyorlardi ve Alexa da sorulara yanit
vermenin yani sira konu hakkinda bilgi iceren ses klipleri sunuyordu. Leonard ayrica Alexa Skill
Blueprints'i kullanarak ogrencilerin konuyla ilgili bilgilerini test edebilecekleri sinavlar ve testler
olusturdu. Boylece Leonard, 6grencilerine dahailgili ve ilging bir 6grenme deneyimi sunmus oldu.

Veri Analizi Kullanim Durumu

Yakindaki bir mesleki egitim merkezi Jaime'yi egitmen olarak istihdam etmektedir. Veri analizi
araclarini kullanarak 6grencilerinin daha verimli 6grenmelerine yardimci olmaktadir. Jaime, bu
yontemleri kullanarak égrencilerine ders sonuglari hakkinda aydinlatici bilgiler verebiliyor. Ornegin,
test puanlari ve sunumlar gibi 6nemli mifredat bilesenlerini inceleyerek gelisim firsatlarini
belirleyebiliyor. Jaime ayrica verileri kullanarak miufredat ile 6grenci performansi arasindaki
baglantilari da bulabiliyor. Bu da ders planlarina daha fazla esneklik kazandirarak 6gretim
materyallerini daha iyi bilgi sahibi olarak se¢mesini sagliyor. Genel olarak, Jaime'nin veri analizi
araclarini 6gretim yaklasimina entegre etmesinin faydali bir gelisme oldugu kanitlandi.

Jaime, katihmcilarinin gergcek zamanl anketlere ve testlere katilmalarini saglamak icin sinif yanit
sistemi Plickers'l kullandi. Sonug¢ olarak, 6grencilerinden konuyu kavrayislari hakkinda aninda geri
bildirim alabildi ve ders planini bilgi diizeylerine uyacak sekilde hizla degistirebildi. Plickers verileri
ayrica Jaime'nin belirli konularda daha fazla yardima ihtiya¢ duyan 6grencileri tespit etmesini sagladi.
Jaime'nin her 6grenciye dogru miktarda yardim sunabilmesi sayesinde konu genel olarak daha iyi
anlasild.

Jaime, Plickers"t kullanarak girisimcilikle ilgili cesitli pratik faaliyetlere oOnciliik etti. Yeni sirket
trendleri, tiketici tercihleri ve teknolojinin ticari girisimleri nasil etkiledigi hakkinda bilgi almak igin
anketleri ve testleri kullanabildi. Ayrica Jaime, Plickers anketlerinden elde edilen verileri kullanarak
ogrencileri arasindaki anlasma veya anlasmazlik alanlarini belirleyebildi ve bu konulari nasil
gordiklerine dair daha derin bir anlayis kazandi. Bu da ona ders planlarini onlarin tercihlerine goére
degistirme ve bu konularda aydinlatici tavsiyeler sunma firsati verdi. Genel olarak bu, kursiyerlerine
girisimcilik ortami hakkinda kapsamli bir farkindalik ve kendi islerini kurarken rekabet avantaji sagladi.
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Sonuclar

Bu calismanin amaci, oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizi araglarinin mesleki egitimde
dijitallesme kullaniminin gelisimine katkisini belirlemektir. Covid-19'un aniden patlak vermesiyle
birlikte, Tiirkiye, Romanya ve ispanya gibi ortak ilkelerde oldugu gibi bircok iilkede yiiz yiize egitim
kesintiye ugramistir. Pandemi ve dogal afetlere gerek kalmadan Bilgi Teknolojilerinin, uzaktan
egitimde web araclarinin ve sanal egitimin avantaj ve firsatlarindan faydalanmak gerekmektedir.

Ortak Ulkelerdeki hedef gruplarla yapilan masa basi arastirmasi, cogu Mesleki Egitim ve Ogretim
o0gretmeninin ve egitmeninin, dzellikle 6grencilerin katihmini artirmak ve kursa katilimlarini artirmak
icin kurslarinda oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizi araglarini benimsedigini gostermistir.
Ogretmenler, kursiyerlerin beklentilerini, 6grenme ihtiyaclarini ve tarzlarini karsilamak icin dogru
dijital araclari ve ilgili egitim yontemlerini bulma konusunda isteklidir. Dijital kolaylastiricilar,
WhatsApp gruplari, Moodle forumlari ve paylasilan Google dokiimanlari gibi iletisim kanallari kurarak
isbirligine dayali calismayi tesvik etmistir. Zoom araciligiyla 6grenme de 6grencilerin birlikte calismasi
icin bir firsattir.

Ortak Ulkelerin (Tirkiye, ispanya ve Romanya) ulusal raporlarinda, hem 6gretmenlerin hem de
ogrencilerin dijital ve uzaktan egitime kolayca adapte olduklari ve derslerinde web araglarini ve
uygulamalarini kullandiklari sonucuna vardik. Ogretmenler ve 6grenciler Oyunlastirma, Veri Analizi ve
Yapay Zeka alaninda egitimde web araclarinin aktif kullanicilaridir. Ogretmenler ders planlarini
interaktif bir sekilde hazirlarken 6grenciler de farkl araclarla derslere katiliyor. Etkilesimli derslerde
ogrenciler birbirlerinden 6greniyor ve isbirlikgi, yaratici ve iletisim becerileri gelisiyor.

Oyunlastirma araclari, yapay zeka ve veri analizi araglari ve uygulamalari, 6grencilerin 6grenme
motivasyonunu ve katilimini artirmak icin kullanilmaktadir. Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenleri
ve Mesleki Egitim ve Ogretim 6grencilerinin gelismis dil ve dijital becerilere sahip olmasi, egitim, is ve
sanayi sektoriiniin gercekten ihtiya¢ duydugu seydir. Ortak Ulkelerin ulusal raporlarindan, proje ortagi
tlkelerdeki Mesleki Egitim ve Ogretim dgretmenlerinin ve 6grencilerinin bu projede hedefledigimiz
sey icin neredeyse dogru yolda olduklarini varsaydik.

Mesleki egitim ve 6gretim 6gretmenleri ve egitmenleri 6gretim ve egitim yontemlerini gelistirmis ve
yenilik¢i teknikler ve araglar 6grenmistir. Egitim sirasinda dijital egitim teknolojilerine duyulan ihtiyac,
egitimde yeniligi tesvik etmistir. Ogretim teknolojisinin kullanimi, 6grencilerin bilgilerini gelistirmis ve
optimize etmis, 6grenmeye devam etmeleri icin onlari dnemli 6l¢lide motive etmis ve yaraticiliklarini
ve tutkularini tesvik etmistir. Egitimde teknoloji, 6grenme ortamlarinin ve firsatlarinin cesitliligini
artirmis ve sinif icerigini daha cesitli ve neredeyse her bir 6grenci icin erisilebilir hale getirerek
o0grenme deneyiminin kalitesini artirmistir.
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Ortak Kuruluslar Hakkinda

Osmaniye il Milli Egitim Mudirligi bir bolgesel
yonetim kurulusudur. Osmaniye 3.767 km?'lik bir alani
kaplamaktadir ve nifusu 538.759 kisidir. Osmaniye ili
7 ilceye bolinmustir. Kurum, okul 0Oncesinden
ortaokul sonuna kadar her tirli egitim ve 6gretim
faaliyetinin, meslek liselerinin, teknik okullarin,
umm;;“:::::;umw yetiGkin egitiminin ve bdlgesindeki diger kurum ve

merkezlerin planlanmasi ve koordinasyonu ile ilgilenir.
Osmaniye MEM, 2019 yilindan bu yana 6gretmenlerin
kendilerini yenilemeleri icin bircok kurs diizenlemis ve bu kurslardan 5000'in lzerinde 6gretmen
faydalanmistir. Kurumumuzdaki Arastirma ve Gelistirme ofisindeki proje uzmanlari, 6gretmenlerin,
yerel veya bolgesel yetkililerin ve STK'larin AB projeleri hazirlama ve yénetme konusunda egitimlerini
gerceklestirmistir. Bu egitim faaliyetleri ile 600'den fazla Ogrenci, 0gretmen ve yonetici AB
projelerinde aktif olarak yer almistir.

1999 yilinda, Femxa Formacién S.L.U, blylyen pazar
ihtiyaclarina yenilik¢i egitim ¢oziimleri sunmayi ve
toplumda ortaya cikan gelecekteki egitim ihtiyaglarini

ongormeyi ana hedefi olarak belirleyen bir egitim
fem a sirketi olarak is yoriingesine basladi. O zamandan bu
yana, misterilerin 6zel ihtiyaglarini daha verimli bir
sekilde ¢ozmeyi amaclayan 6zel egitim projelerinin
gelistirilmesine odaklanan Katma Degerli egitim
¢o6zlimlerinde uzmanlasmis danismanlik c¢alismalari
gelistirdi ve bu da egitim alaninda bir donim noktasina ulasmamizi sagladi. Varlik nedenimiz,
insanlara is firsatlari saglayan ve kuruluslarin rekabet glicin{ artiran egitim ¢éziimleri olusturmaktir.
Son 20 yilda 64.000'den fazla issize, 45 yas Ustli 40.000 kisiye ve 30 yas alti 15.800 issiz gence egitim
verdik.

TEAM4Excellence (T4E), egitim, arastirma ve
danismanlik faaliyetleri yoluyla yasam kalitesini
artirmayr  amaglayan bir Romanya dernegidir.
Toplumsal zorluklarin Ustesinden gelmek icin T4E,
14TE/\M 4 insanlarin sosyal katilimi, gelisimi ve istihdam

excellence edilebilirligi icin 0Ogrenme firsatlari ve kariyer
tavsiyeleri saglar ve egitmenleri kisisel ve mesleki
gelisimi tesvik etmek icin temel yeterlilikler ve
becerilerle donatir. Dernek, AB tarafindan finanse
edilen 30'dan fazla proje kapsaminda, yerel ve uluslararasi ortaklarla isbirligi yaparak yenilik, deneyim
ve know-how Uretmekte ve aktarmaktadir. T4E, etkinliklere, egitim kurslarina ve konferanslara ev
sahipligi yaparak insanlar arasindaki isbirligini gliclendirir, kuruluslari destekler ve nesiller arasindaki
ugurumlari kapatir. Yénetim alanindaki genis uzmanlik, T4E personelinin EFQM Modeli ve is Modeli
Kanvasi kullanarak biiyiik sirketlere ve KOBI'lere danismanlik vermesini saglar.
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