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GIRIS

Entegre Miifredat Tasarimi1 Ara¢ Takimi, egitimcilere ¢esitli konularda dijital okuryazarlig1 entegre
eden dinamik bir ¢cerceve sunmak i¢in probleme dayali 6grenme, tasarim odakli diisiinme ve gorsel
tabanli 6grenmenin temelleri iizerine insa edilmistir. Amaci iki yonliidiir: birincisi, 6gretmenlerin
Ogretim uygulamalarimi ve dijital okuryazarligi gelistirmedeki etkililigini gelistirmek ve ikincisi,
farkli 6grenme stillerine uyum saglamak icin dijital yeterlilikleri miifredatlarina yerlestirme
konusundaki yeterliliklerini gelistirmek. Dijital bilgilerin elestirel degerlendirilmesi ve g¢evrimigi
giivenlik farkindaligindan dijital igerik olusturmaya ve is birligine dayali problem ¢ézmeye kadar
uzanan dijital beceri agigini ele alan bu Arag Seti, egitimcileri ilgi ¢ekici, kapsayict ve teknolojik
acidan zengin 0grenme ortamlar1 yaratma konusunda giiglendirmek i¢in tasarlanmistir (Savery, 2006;
Brown, 2008).

Bu Ara¢ Seti, dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmeye ve yenilik¢i pedagojileri Ogretim
uygulamalarina entegre etmeye kararli olan, ilk ve orta 6gretim d6gretmenlerinden mesleki ve yliksek
Ogretim Ogretmenlerine kadar her diizeydeki egitimciler icin hazirlanmistir. Her 6grencinin dijital
egitime yonelik kapsayici bir yaklagimdan yararlanmasini saglamak, engellilik ve firsatlara sinirlt
erisim dahil olmak tizere ¢esitli zorluklarla kars1 karsiya kalan 6grencilerle ¢alisanlar i¢in 6zellikle
faydalidir. Ayrica Ara¢ Takimi, ¢esitli 6grenme stilleri ve ihtiyaclarini karsilayan kapsamli,
disiplinler arast dijital okuryazarlik stratejilerini uygulamay1 amaglayan miifredat gelistiricilere,
Ogretim tasarimcilarina ve egitim liderlerine hizmet vermektedir (UNESCO, 2021).

Dijital okuryazarlik temel teknik becerilerin 6tesine uzanir; dijital baglamlarda bilgiyi etkili bir
sekilde degerlendirmek, olusturmak ve iletmek icin kritik yetenekleri kapsar. Giinlimiiziin hizla
gelisen dijital ortaminda bu yeterlilikler, baglantili bir diinyada gezinmek ve ona katkida bulunmak
icin gereklidir. Egitimciler, dijital okuryazarligi konulara entegre ederek 6grencileri yalnizca modern
is giicli i¢in pratik becerilerle donatmakla kalmiyor, ayn1 zamanda ¢esitli 6grenme ortamlarinda
elestirel diisiinmeyi, yaraticiligi ve is birligini de tesvik ediyor. Arastirmalar, 6gretmenlerin dijital
okuryazarlig1r miifredatlarina ustalikla dahil ettiklerinde, yalnizca dijital beceri agigini kapatmakla
kalmayip aym1 zamanda ge¢misleri ne olursa olsun tiim Ogrencilerin akademik ve sosyal olarak
gelisebilecekleri bir ortami da tesvik ettiklerini géstermektedir (Hobbs, 2010; Selwyn, 2016).
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Boliim 1: Dijital Okuryazarhga Giris

Ogrenme sonuglar:

Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

1.

21. yiizyl icin dijital okuryazarhgi tanimlayn:

o Dijital okuryazarlik kavramini ve modern egitimdeki 6nemini ifade edin.

o Dijital okuryazarligi olusturan bilgi okuryazarlig, iletisim, isbirligi, elestirel
diisiinme ve teknik yeterlilik dahil olmak iizere temel becerileri tanimlayin (Hague
ve Payton, 2010).

Dijital katilimi anlayin:

o Dijital katilim kavramini ve bunun adil 6grenme firsatlari saglamadaki 6nemini
aciklaym.

o Daha az firsata sahip 6grencilerin karsilastig1 zorluklar1 belirleyin ve bu esitsizlikleri
gidermeye yonelik stratejileri tartigin (Warschauer ve Matuchniak, 2010).

Temel dijital beceriler gelistirin:

o Cevrimigci bilgilerin degerlendirilmesi, dijital iletisim araglarinin kullanilmasi ve is
birligine dayali dijital uygulamalara katilim da dahil olmak iizere, dijital diinyanin
temel bilesenlerinde gezinme konusunda yeterlilik gosterin.

Dijital araclar ve platformlar: kullanin:

o Ogretme ve dgrenme deneyimlerini gelistiren gesitli dijital arag ve platformlari
(Ogrenim Yonetim Sistemleri, is birligi uygulamalari, arastirma veritabanlar1 ve
yaratici yazilimlar gibi) tanimlayin ve degerlendirin (Bates, 2015).

o Ilgi cekici ve etkili 9grenme etkinlikleri tasarlamak i¢in bu araglari uygulayin.

Teknolojinin giivenli ve sorumlu kullanimim tesvik edin:

o Siber giivenlik, dijital ayak izlerini yonetme ve bilgilerin etik kullanimina yonelik en
1yi uygulamalari agiklayin.

o Ogrenciler arasinda giivenli dijital davranislar1 tesvik eden stratejileri sinifa entegre
edin (Ribble, 2015).

Teknolojiye yonelik bilyiime zihniyetini gelistirin:

o Teknoloji kullanim1 baglaminda biiylime zihniyetinin degerinin farkina varin.

o Hem 6gretim uygulamalarinda hem de 6grenci 6greniminde denemeyi, dayaniklilig
ve siirekli gelismeyi tesvik edecek yaklagimlar gelistirin (Dweck, 2006).

Dijital erisimin oniindeki engelleri belirleyin ve bunlarin iistesinden gelin:

o Dijital erigimi engelleyen ortak ekonomik, cografi ve egitimsel engelleri analiz edin.

o Bu zorluklarin iistesinden gelmek i¢in topluluk ortakliklari, hiikiimet girisimleri ve
hedefe yonelik egitim programlar1 gibi stratejiler onerin ve uygulayin.

Egitimcilere yonelik kaynaklara ve araclara erisin ve bunlardan yararlanin:

o Dijital okuryazarlig1 gelistirmek i¢in egitimcilerin kullanabilecegi temel kaynaklar
ve mesleki gelisim araglarini belirleyin.

o Devam eden 6gretmen gelisimini ve 6grenci 0grenimini desteklemek i¢in bu
kaynaklar1 mevcut miifredata entegre etmeye yonelik planlar gelistirin.
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2.1 Dijital okuryazarh@n tanimlanmasi

Dijital okuryazarlik, bireylerin dijital teknolojileri kullanarak bilgileri etkili bir sekilde gezinmesine,
degerlendirmesine ve olusturmasina olanak tantyan bir dizi beceri ve yeterliligi kapsar. Dijital alanda
elestirel diisiinceyi, iletisimi, is birligini ve etik hususlar1 birlestirerek salt teknik yeterliligin 6tesine
gecer. American Library Association'a (2000) gore dijital okuryazarlik, "hem biligsel hem de teknik
beceri gerektiren bilgiyi bulmak, degerlendirmek, olusturmak ve iletmek icin bilgi ve iletisim

teknolojilerini kullanma yetenegi" olarak tanimlanmaktadir.

Bu tanim1 daha da detaylandirmak gerekirse, dijital okuryazarlik birkac temel bilesene ayrilabilir.
Wall ve Ryan (2012) bunu ii¢ ana alana siiflandirtyor: 'Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT)
Okuryazarligl', 'Bilgi Okuryazarhi@' ve 'Elestirel Okuryazarlik'. BIT Okuryazarligi, teknolojik
araglart etkili bir sekilde kullanma yetenegini ifade eder; Bilgi Okuryazarligi bilgiye erismek,
diizenlemek, olusturmak, sunmak ve degerlendirmek icin gerekli becerileri igerir; Elestirel
Okuryazarlik ise dijital baglamda elestirel diisiinme ve sorunlar1 ¢6zme kapasitesini vurguluyor. Bu
kapsamli yaklasim, bireylerin yalnizca teknolojinin yetenekli kullanicilar1 degil, ayn1 zamanda bilgili
ve sorumlu dijital vatandaslar olmasini da saglar.

Dahasi, dijital okuryazarligin teknoloji odakli bir topluma katilim i¢in giderek daha fazla gerekli
oldugu kabul edilmektedir. Warschauer ve Matuchniak (2010) tarafindan ana hatlartyla belirtildigi
gibi, dogas1 geregi disiplinler arasi olan bilgi, medya ve teknoloji becerileri dahil olmak iizere cesitli
21. yiizyil becerilerini kapsar; 6grenme ve yenilik becerileri, yasam ve kariyer becerilerinin yani sira.
Bu ¢ok yonlii bakis agisi, dijital okuryazar olmanin yalnizca cihazlari veya yazilimi nasil
calistiracagini bilmekle ilgili olmadigini, ayn1 zamanda dijital igerikle elestirel olarak nasil etkilesime
gecilecegini anlamakla da ilgili oldugunu vurguluyor. Pratik anlamda, dijital okuryazarlik cesitli
beceri setlerini igerir: 'tiilketme', 'yaratma' ve 'iletisim kurma'. Tiiketici becerileri, ¢evrimici bilgiyi
bulma ve anlama becerisiyle ilgilidir; beceriler yaratma, orijinal icerik iiretmeyi veya mevcut igerigi
degistirmeyi igerir; iletisim becerileri ise fikirlerin cesitli dijital platformlar araciligiyla etkili bir
sekilde paylasilmasiyla ilgilidir. Bu beceri setlerinin her biri giinliik yasamda ¢ok 6nemli bir rol oynar
ve bireylerin diinyanin her yerindeki diger kisilerle etkilesime girmesine ve kargilastiklar bilgilerle
anlamli bir sekilde etkilesim kurmasina olanak tanir.

Sonug olarak, dijital okuryazarligin tanimlanmasi, elestirel diisiinme ve etik hususlarin yani sira
teknik yetenekleri de igceren genis kapsaminin anlasilmasini gerektirir. Teknoloji hizla gelismeye
devam ettikce dijital okuryazarligi tesvik etmek, bireylerin birbirine bagli bir diinyada basarili
olabilmelerini saglamak icin giderek daha hayati hale geliyor.

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital okuryazarhg kendi kelimelerinizle nasil tanimhiyorsunuz ve giiniimiizde hem
egitimciler hem de 6grenciler icin ne gibi bir 6neme sahip?

2. Dijital okuryazarhk becerilerinin 6gretme veya 6grenme deneyiminizi etkiledigi bir
zamani diisiiniin; bunlarin sonugc iizerinde ne gibi etkileri oldu?
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3. Dijital okuryazarh@ giiclendirmek, ¢cagdas egitim zorluklarinin iistesinden gelmenize
ve ogrencileri gelecekteki firsatlara hazirlamamza ne sekilde yardimei olabilir?

1.2 Dijital katihmi anlamak: Firsatlar: kisith 6grencilerin ihtiya¢larimin karsilanmasi

Dijital katilim, her 6grencinin, 6zellikle de dislanmis veya yetersiz hizmet alan topluluklardan
gelenlerin, dijital teknolojilere ve bunlari etkili bir sekilde kullanmak i¢in gereken becerilere giivenilir
erisime sahip olmasini saglamay1 amaglayan ortak cabalari ifade eder. Daha az firsata sahip birgok
Ogrenci icin cihazlara sinirli erisim ve giivenilir internet baglantisi, egitim sonuglarini ciddi sekilde
etkileyebilir (Pew Arastirma Merkezi, 2021; Dastyari ve Jose, 2024). Bu esitsizliklerin ele alinmasi,
tim o6grencilerin giderek dijitallesen bir diinyada basarili olma sansina sahip oldugu bir egitim
ortamini tesvik etmek i¢in ¢ok dnemlidir.

Dijital katilim1 tesgvik etmeye yOnelik temel stratejilerden biri altyapinin ve erisimin iyilestirilmesidir.
Okullarin ve topluluklarin gii¢lii internet baglantisindan yararlanmasini ve 6grencilerin dijital cihazlar
edinmeleri i¢in mali destege sahip olmalarini saglamak, oyun alanini esitlemeye yonelik kritik bir
adimdir. Aragtirmalar, dijital altyapiya yonelik hedefli yatirimlarin sosyoekonomik statiiye dayali
esitsizlikleri azaltabilecegini ve tiim 0grencilerin dijital 6grenme ortamlarina tam olarak katilmasini
saglayabilecegini vurgulamaktadir (Cabasan, 2024; Ulzheimer ve digerleri, 2021).

Kapsamli 6gretmen egitimi ve desteginin saglanmasi da ayni1 derecede onemlidir. Egitimciler, dijital
okuryazarligin saglanmasinda temel rol oynarlar ve teknolojiyi dgretimlerine kusursuz bir sekilde
entegre etmek i¢in gerekli becerilerle donatilmis olmalidirlar. Dijital okuryazarligi gelistirmeye
odaklanan mesleki gelisim programlar1 yalnizca 6gretmenleri gliglendirmekle kalmaz, ayn1 zamanda
Ogretim uygulamalarinin kapsayici ve 6grencilerin farkli ihtiyaglarina yanit veren olmasini da saglar
(Cabasan, 2024; Pagliara ve Utge, 2023). Bu tiir girisimler, geleneksel 6gretim yontemleri ile modern
dijital uygulamalar arasindaki boslugu doldurmaya yardimci olarak daha ilgi ¢ekici ve etkili 6grenme
deneyimlerini tesvik ediyor.

Sistemik ve koordineli eylemler, dijital katilima yonelik ¢abalar1 daha da gii¢lendiriyor. SELFIE 6z
degerlendirme c¢ergevesi gibi araglar, okullara dijital uygulamalarin1 degerlendirmek ve gelistirmek
icin yapilandirilmis bir ara¢ sunarak tiim okul toplulugunu siirece dahil eder. Okullar, egitimcileri,
yoneticileri ve 68rencileri bu yansitici uygulamaya dahil ederek, dijital katilimin hem teknik hem de
kiiltiirel boyutlarini ele alan biitlinsel stratejiler uygulayabilir (Panesi ve digerleri, 2020; Pagliara ve
Utge, 2023).

Yapilandirilmis kurumsal ¢abalara ek olarak, harmanlanmis 6grenme ¢ergevelerinin entegre edilmesi
ve resmi olmayan 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi, dijital katilimin tesvik edilmesinde 6nemli bir
rol oynamaktadir. Kapsamli bir harmanlanmis 6grenme modeli, ¢esitli 6grenci 6zelliklerini
barindiran programlar tasarlamak icin teknolojiyi, pedagojiyi ve insan faktorlerini dikkate alir.
Dahasi, resmi olmayan, akranlar arasi Ogrenme icin firsatlar yaratmak, geleneksel egitim
stereotiplerini yikmaya yardimci olarak dgrencilerin dijital becerilerini gelistirmeleri i¢in daha esnek
ve ilgi ¢ekici bir baglam saglar (Clarida, 2017; Bobeva ve digerleri, 2015; Casacuberta, 2007).

Son olarak, tiim 6grencilerin dijital grenmeye minimum engelle erisebilmesini saglamak i¢in diisiik
bariyerli 6grenme tasariminin benimsenmesi esastir. Egitim kurumlari, hedeflenen finansal ve teknik
7
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destek yoluyla teknik eksiklikleri ve beceri bosluklarini hedef alan 6grenme

ortamlarin1 kasitli olarak tasarlayarak, her 6grenci i¢in esitlik¢i firsatlar yaratabilir. Bu ¢ok yonli
yaklasim yalnizca dijital ugurumu kapatmakla kalmiyor, ayni zamanda dijital okuryazarliin
paylasilan, kapsayici bir kaynak haline geldigi ortamlari tesvik ederek uzun vadeli egitim basarisinin
temelini atiyor (Ulzheimer ve digerleri, 2021).

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Egitim ortammmiza dijital katihm konusunda gozlemlediginiz temel zorluklar nelerdir
ve bu zorluklar 68renci katilimini ve 6@renimini nasil etkiliyor?

2. Smrh dijital erisimin bir 6grencinin 6grenme deneyimini etkiledigi bir 6rnegi
diisiiniin; bu etkiyi hangi stratejiler hafifletmis olabilir?

3. Gecmisleri ne olursa olsun, tiim 6grencilerin dijital kaynaklara esit erisimini saglayan
siif uygulamalarim ve politikalarini nasil tasarlayabilirsiniz?

1.3 Dijital diinyada gezinmek: Dijital okuryazarhgin temel bilesenleri

Dijital okuryazarlik, bireylerin dijital diinyada etkili bir sekilde gezinmesini, anlamasini ve onunla
etkilesime ge¢mesini saglayan ¢ok yonlii bir beceri setidir. Ogrencilerin gesitli dijital platformlarla
etkilesime girmeleri giderek daha fazla gerekli oldugundan, giiclii dijital okuryazarlik becerilerini
gelistirmek, akademik basar1 ve yasam boyu 6grenme igin sarttir (Hague ve Payton, 2010). Bu alt
boliim, bilgi okuryazarligi, iletisim becerileri, is birligi, elestirel diisiinme ve teknik becerileri igeren
dijital okuryazarligin temel bilesenlerini 6zetlemektedir.

Bilgi Okuryazarhg Bilgiyi etkili bir sekilde bulma, degerlendirme ve kullanma yetenegidir. Dijital
cagda, 6grencilerin ¢ok sayida ¢evrimici igerigi tarama, giivenilir kaynaklar1 giivenilmez olanlardan
ayirma ve ogrenmelerini destekleyecek bilgileri sentezleme konusunda becerikli olmalar1 gerekir.
Bilgi okuryazarliginda uzmanlasmak yalnizca arastirma becerilerini desteklemekle kalmaz, ayni
zamanda 6grencilere hem akademik hem de kisisel baglamlarda bilingli kararlar verme yetkisi verir
(Hague ve Payton, 2010).

fletisim Becerileri dijital baglamda etkili ifade ve fikir alisverisi icin cesitli dijital platformlari
kullanma yeterliligini ifade eder. E-posta, sosyal medya, video konferans veya isbirlik¢i belgeler
araciligiyla dijital iletisim becerileri, 6grencilerin diisiincelerini agikca ifade etmelerine ve akranlari
ve egitimcileriyle anlamli diyalog kurmalarina olanak tanir. Bu yeterlilik, yalnizca akademik is
birligini degil, aym1 zamanda giderek dijitallesen bir toplumda profesyonel ag olusturmayi ve
kisilerarasi iletisimi de destekledigi icin kritik 6neme sahiptir (Hague ve Payton, 2010).

Is birligi Ortak hedeflere ulasmak icin dijital araclar araciligiyla baskalariyla etkili bir sekilde
calismay igerir. Cevrimici is birligi yapma yetenegi (fikirleri paylasma, icerigi birlikte olusturma ve
sorunlar1 birlikte ¢6zme) modern egitim ve calisma ortamlarinda vazgecilmez hale geldi. Dijital
isbirligi ekip calismasini tesvik eder, farkli bakis agilarimi tesvik eder ve baglantili bir diinyada
karmasik projelerin yonetilmesi icin gerekli becerileri gelistirir (Hague ve Payton, 2010).

Elestirel Diisiinme dijital igerigi elestirel bir sekilde analiz etme, de§erlendirme ve yorumlama
kapasitesidir. Yanlis bilginin hizla yayilabilecegi bir ¢agda, dijital bilgileri inceleme, alaka ve
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dogrulugunu degerlendirme yetenegi hayati énem tasiyor. Elestirel diisiinme
becerileri, kararlarin giivenilir verilere ve saglam muhakemeye dayanmasini saglayarak 6grencilerin
dijital ortamlarda diistlinceli bir sekilde gezinmelerini saglar (Hague ve Payton, 2010).

Teknik Beceriler dijital cihazlar1 ve yazilim uygulamalarini galistirma anlayisini ve yetenegini
kapsar. Bu beceriler, kelime islemcileri ve elektronik tablolar1 kullanmak gibi temel gorevlerden
kodlama veya dijital tasarim gibi daha karmasik etkinliklere kadar teknolojiyle glivenle etkilesime
gecmek i¢in temeldir. Teknik becerilerdeki yeterlilik, yalnizca daha sorunsuz 6grenme deneyimlerini
kolaylastirmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6grencileri gelecekteki kariyerlerinde ¢esitli dijital rollere de
hazirlar (Hague ve Payton, 2010).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital okuryazarhgin hangi bilesenlerinin (bilgi okuryazarhg, dijital iletisim, isbirligi,
elestirel diisiinme ve teknik beceriler gibi) 6grenci basarisi icin en 6nemli oldugunu
diisiiniiyorsunuz ve neden?

2. Mevcut dijital becerilerinizi diisiiniin; hangi giiclii yonleri tanimlayabilirsiniz ve
ogretim uygulamalarimz1 daha iyi desteklemek icin hangi alanlarin daha fazla
gelistirilmesinden faydalanabilirsiniz?

3. Ogrencilerin bu temel dijital becerileri gelistirmelerine ve giiclendirmelerine yardimci
olacak etkinlikleri miifredatimiza nasil dahil edebilirsiniz?

1.4 Dijital araclar ve platformlar: Ogrenciler ve 63retmenler icin temel kaynaklar

Gilinlimiiz egitim ortaminda dijital araglar ve platformlar hem 6grenciler hem de 6gretmenler igin
vazgecilmez kaynaklar haline gelmistir. Bu teknolojiler yalnizca temel egitim hedeflerini
desteklemekle kalmaz, ayn1 zamanda katilimi, yaraticiligr ve isbirlik¢i 6grenmeyi de tesvik eder.
Egitimciler bu araclar1 miifredata entegre ederek ders yonetimini gelistirebilir, etkili iletisimi
kolaylagtirabilir ve 6grencileri dijital bir gelecege hazirlayan dinamik 6grenme ortamlar: yaratabilir
(Bates, 2015).

Ogrenme Yonetim Sistemleri (LMS) Google Classroom ve Moodle gibi dijital egitimin 6n
saflarinda yer aliyor. Bu platformlar kurs yonetimi i¢in merkezi bir alan saglayarak 6gretmenlerin
Odevleri dagitmasina, kaynaklar1 paylagsmasina ve dgrencilerin ilerlemesini takip etmesine olanak
tanir. OYS/LMS ¢oziimleri idari gorevleri basitlestirir ve 6grenme materyallerine kolayca erisilebilen
organize bir dijital ekosistem olusturur. Ogrenciler i¢in bu, kendi hizinda dgrenmeyi ve siirekli
degerlendirmeyi destekleyen gilivenilir ve yapilandirilmis bir ortama sahip olmak anlamina gelir
(Bates, 2015).

Isbirligi Araclar1 Microsoft Teams ve Slack gibi sirketler, ekip ¢alismasii ve etkili iletisimi tesvik
ederek dijital smif deneyimini daha da zenginlestiriyor. Bu uygulamalar, hem senkron hem de
asenkron igbirligi i¢in gerekli olan gercek zamanli mesajlagsma, video konferans ve dosya paylagimi
gibi Ozellikler sunar. Bu araglar1 kullanarak oOgretmenler sanal grup projeleri ve tartigmalar
olusturabilir, 6grenciler ise fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak 6devler iizerinde sorunsuz bir
sekilde birlikte calisabilirler. Bu sadece iletisimi gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencileri
dijital igbirligine dayanan modern igyeri ortamlarina da hazirlar (Bates, 2015).
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Arastirma Veritabanlar1 JSTOR ve Google Scholar gibi akademik literatiir ve

arastirma materyalleri i¢in hayati 6nem tasiyan depolar olarak hizmet vermektedir. Bu platformlar
hem 6gretmenlere hem de 6grencilere ¢ok sayida bilimsel makaleye, arastirma ¢alismasina ve tarihi
belgeye erisim saglayarak kanita dayali 6grenime katilmalarini saglar. Ogrenciler bu veritabanlarimi
kullanarak, dijital bir toplumda akademik basar1 ve bilingli karar verme i¢in gerekli olan kritik bilgi
okuryazarlig1 becerilerini (kaynaklarin nasil degerlendirilecegini ve bilginin nasil sentezlenecegini
ogrenme) gelistirirler (Bates, 2015).

Yaratic1 Araclar Canva ve Adobe Spark gibi programlar, 6grencilerin fikirlerini gorsel olarak ifade
etmelerine ve yaratici ¢iktilarini gelistirmelerine olanak saglar. Bu yazilim uygulamalar1 sunumlar,
posterler, infografikler ve diger dijital medyalar tasarlamak i¢in kullanici dostu arayliizler saglar.
Bunu yaparken sadece dijital okuryazarligin gelisimini desteklemekle kalmiyor, ayni zamanda
ogrencileri gorsel hikaye anlatimi yoluyla yaratici diisiinmeye ve karmasik fikirleri aktarmaya tesvik
ediyorlar. Ogretmenler igin bu araglar, icerigi sunmanin ve dgrencilerin ilgisini ¢ekmenin yenilikgi
yollarini sunarak 6grenmeyi daha etkilesimli ve eglenceli hale getirir (Bates, 2015).

Sonug olarak, dijital arag ve platformlarm entegrasyonu modern egitimde ¢ok énemlidir. OYS/LMS
platformlariyla yapilandirilmis kurs yonetiminden, tasarim araglariyla yaratici ifadeyi desteklemeye
kadar bu teknolojiler, hem egitimcilere hem de dgrencilere fayda saglayan kapsamli bir kaynak paketi
sunar. Egitim kurumlar1 bu araglar1 benimseyerek 6gretim uygulamalarini gelistirebilir, igbirlikei

ogrenmeyi destekleyebilir ve 6grencileri giderek dijitallesen diinyanin zorluklarina hazirlayabilir
(Bates, 2015).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital araclar ve platformlar 6gretim yontemlerinizi ve 6grenci katilimini nasil
degistirdi ve hangi araclarin en etkili oldugu kanitlandi?

2. Kullandiginiz belirli bir dijital ara¢ veya platform iizerinde diisiiniin; 63renme
deneyimlerini gelistiren hangi benzersiz 6zellikleri sunuyor?

3. Daha etkilesimli, kapsayici ve kaynak ac¢isindan zengin bir 6grenme ortami
olusturmak i¢in cesitli dijital kaynaklar1 hangi yollarla entegre edebilirsiniz?

1.5 Teknolojinin giivenli ve sorumlu kullanim

Ogrencilerin hem smif iginde hem de simf disinda dijital platformlarla giderek daha fazla etkilesime
girmesi nedeniyle, teknolojinin glivenli ve sorumlu kullanimini tesvik etmek egitim ortamlarinda ¢ok
onemlidir. Egitimciler, 68rencilere dijital diinyada giivenli ve etik bir sekilde gezinmek i¢in gerekli
becerileri gelistirme konusunda rehberlik etmede kritik bir rol oynar. Bu, siber giivenlik
uygulamalarina iliskin farkindalik asilamayi, bunlarin dijital ayak izinin sonuclarini anlamay1 ve
bilgilerin ¢evrimi¢i kullanimina iliskin etik standartlarin benimsenmesini igerir (Ribble, 2015).

Siber giivenlik dijital giivenligin temel unsurlarindan biridir. Ogrenciler giiclii, benzersiz sifreler
kullanarak, kimlik avi girisimlerini taniyarak ve giivenli aglar kullanarak kisisel bilgilerini nasil
koruyacaklarini 6grenmelidir. Giivenli olmayan ¢evrimigi ortamlarla iliskili riskleri ve bu riskleri
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azaltma yontemlerini anlayan Ogrenciler, dijital kimliklerini korumaya daha

hazirlikli olurlar. Siber giivenlik egitimini miifredata entegre etmek yalnmizca teknik yeterliligi
gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda dijital alanlarda dikkatli ve sorumluluk sahibi bir zihniyeti de
tesvik eder (Ribble, 2015).

Birini anlamak dijital ayak izi ayn1 derecede 6nemlidir. Cevrimigi her eylem, kisisel ve mesleki itibar
iizerinde uzun siireli etkiler yaratabilecek dijital bir iz olusmasina katkida bulunur. Ogrencilere dijital
icerigin kaliciligi ve cevrimi¢i davranigin potansiyel sonuglari hakkinda bilgi vermek, onlarin
paylasacaklar seyler konusunda bilingli se¢imler yapmalarina yardimci olur. Bu farkindalik, dijital
iletisim ve etkilesime yonelik diisiinceli bir yaklagimi tesvik eder ve sonugta teknolojinin daha bilingli
ve sorumlu bir sekilde kullanilmasini tegvik eder (Ribble, 2015).

Ayrica sunu vurgulayarak: bilginin etik kullanim gliniimiiziin bilgi odakli toplumunda kritik 6neme
sahiptir. Ogrenciler intihalden kaginma ve uygun alint1 uygulamalarina bagli kalmanin 6nemi de dahil
olmak {izere akademik diiriistliik ilkeleri konusunda bilgili olmalidir. Etik kurallar1 anlamak,
ogrencilerin yalnizca fikri miilkiyete saygi duymasini saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda akademik
calismalarinda ve cevrimigi etkilesimlerinde diiriistliikk ve saygi kiiltiiriine katkida bulunmalarini
saglar. Bu etik standartlara odaklanan programlar, hem yaraticiliga hem de entelektiiel titizlige deger
veren sorumlu dijital vatandaslarin sekillenmesine yardimci olur (Ribble, 2015).

Sonug olarak, siber giivenlik, dijital ayak izleri ve etik bilgi kullanimina iligkin egitimin &gretim
uygulamalarina entegre edilmesi, dijital alanlarda sorumluluk kiiltiiriiniin gelistirilmesi i¢in
gereklidir. Egitimciler, 6grencileri bu temel yeterliliklerle donatarak onlar dijital diinyada giivenli ve
sorumlu bir sekilde gezinme konusunda giiclendirebilir, teknolojinin biiylime, 6grenme ve pozitif
sosyal katilim i¢in bir ara¢ olarak hizmet etmesini saglayabilir (Ribble, 2015).

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Ogrencileriniz arasinda siber giivenligi ve dijital sorumlulugu tesvik etmek icin su
anda hangi uygulamalar: hayata geciriyorsunuz ve bunlar ne kadar etkili?

2. Teknoloji kullanimim iceren bir olay1 (6r. mahremiyet, siber giivenlik veya bilginin
etik kullanimi sorunlari) diisiiniin; hangi dersleri aldiniz ve bu dersler gelecekteki
uygulamalarimiza nasil katki saglayabilir?

3. Smifimizda giivenli ve sorumlu bir dijital ortam saglamanin 6nemi ile teknolojik kesif
ihtiyacin1 nasil dengeleyebilirsiniz?

1.6 Teknolojiye yonelik biiyiime zihniyetini gelistirmek

Teknolojiye yonelik gelisen bir zihniyet, 6grencileri zorluklar1 asilmaz engeller yerine 6grenme
firsatlar1 olarak gérmeye tesvik eder. Kokleri Carol Dweck'in arastirmasina (2006) dayanan biiylime
zihniyeti, yeteneklerin ve zekanin adanmighk, 1srar ve aksiliklerden 6grenme yoluyla
gelistirilebilecegini One siirliyor. Teknoloji alaninda bu bakis acis1 6zellikle degerlidir ¢linkii
Ogrencileri yeni araclar kesfetmeye, yenilik¢i ¢coziimler denemeye ve karmasik dijital zorluklarla
karsilagtiklarinda bile sebat etmeye motive eder.
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Bu zihniyeti gelistirmek yalnizca teknik beceriler edinmekle ilgili degildir; ayni

zamanda teknolojik degisim karsisinda dayaniklilik ve uyum saglama yeteneginin gelistirilmesini de
icerir. Ogrenciler zorluklar1 6grenme sansi olarak algiladiklarinda, gelisen teknolojileri denemeye
daha agik hale gelirler ve ilk basarisizliklardan daha az vazgegerler. Bakis acisindaki bu degisim,
O0grenmenin siirekli oldugu ve hatalarin yetersizlik kanit1 olarak degil, degerli geribildirim olarak
goriildiigl bir ortami tesvik eder (Dweck, 2006).

Egitimciler, yeni teknolojilerle denemeyi tesvik ederek biiyiime zihniyetini beslemede 6nemli bir rol
oynayabilir. Deneme yanilmaya deger veren bir sinif kiiltiiri olusturmak, 6grencilerin hesaplanmis
riskler almasina ve yenilik¢i problem ¢dzme faaliyetlerine katilmasimna olanak tanir. Ogretmenler,
deneyler i¢in giivenli bir alan saglayarak, 6grencilerin zorluklarla karsilasmanin 6grenme siirecinin
onemli bir parcast oldugunu ve her zorlugun dijital becerilerini gelistirme sansi sundugunu
anlamalarina yardime1 olur.

Dijital projelere iliskin yapici geri bildirim, biiylime zihniyetini tegvik etmenin bir baska temel
stratejisidir. Egitimciler diisiinceli, hedefe yonelik geri bildirim sagladiklarinda, yalnizca 6grencilerin
gelistirilecek alanlar1 belirlemelerine yardimer olmakla kalmaz, ayni zamanda ilerlemenin siirekli
cabadan kaynaklandigi fikrini de giiclendirirler. Miikemmellige odaklanmak yerine ilerlemeyi
kutlamak (ne kadar artiml1 olursa olsun) 6grencileri 1srar etmeye, tekniklerini gelistirmeye ve sonugta
teknolojik yeteneklerine daha fazla giivenmeye tesvik eder (Dweck, 2006).

Ayrica, gelisen zihniyetin vurgulanmasi, dgrencilerin uzun vadede teknolojiyle etkilesim kurma
bicimini doniistliriir. Egitimciler, cabaya, Ogrenmeye ve 1srarciliga odaklanarak, oOgrencilere
aksakliklar1 genel gelisime katkida bulunan gegici engeller olarak goérme giicii verebilir. Bu tutum
yalmizca teknik yeterlilikleri gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencileri siirekli gelisen dijital
ortamda basarili olmak icin gereken esneklikle donatir, onlar1 yasgam boyu 6grenmeye ve mesleki
basariya hazirlar.

Sonug olarak, egitimciler teknolojiye yonelik gelisen bir zihniyet gelistirerek 6grencilerin dijital
diinyaya katilimini ve uyum saglama yetenegini dnemli olgiide artirabilir. Deney yapmayi tesvik
etmek, yapici geri bildirim saglamak ve ilerlemeyi kutlamak, 6grencilerin zorluklar1 biiylime firsatlar
olarak kabul etmelerine yardimci olur. Sonugta bu zihniyet, 6grencilere teknolojiyi siirekli iyilestirme
ve yasam boyu 6grenme i¢in dinamik bir ara¢ olarak gérme giicii verir (Dweck, 2006).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Teknolojiye yonelik gelisim odakh bir zihniyet benimsemenin, bir zorlugun iistesinden
gelmeye yol actig1 Kkisisel deneyiminizi diisiiniin; bu deneyimden ne 6grendiniz?

2. Ogrencilerinizi teknolojik zorluklar: engeller yerine biiyiime ve 6grenme firsatlar
olarak gormeye nasil tesvik edebilirsiniz?

3. Yeni dijital araclarla dayaniklihgi, denemeyi ve siirekli 6grenmeyi tesvik eden
ogretiminize hangi stratejileri veya etkinlikleri dahil edebilirsiniz?

1.7 Dijital erisimin oniindeki engeller ve bunlarin iistesinden gelmeye yonelik stratejiler
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Dijital okuryazarligin egitim ortamlarinda sunabilecegi 6nemli faydalara ragmen,

bazi zorlu engeller dijital kaynaklara adil erisimi engellemeye devam ediyor. Ekonomik, cografi ve
egitimle ilgili bu engeller, bircok 6grencinin ve egitimcinin modern dijital araglarla tam olarak
etkilesim kurma ve bunlardan yararlanma yetenegini sinirliyor. Bu engellerin taninmasi ve ele
alinmasi, her 6grencinin dijital ¢caga katilabilmesini saglamak agisindan ¢ok énemlidir (Warschauer
ve Matuchniak, 2010).

Ekonomik engeller dijital katilimi saglamada en yaygin zorluklardan birini temsil etmektedir. Birgok
Ogrenci ve okul, bilgisayar, tablet veya akilli telefon gibi gerekli cihazlar1 satin almak ve tutarh
internet hizmetini slirdiirmek icin gereken mali kaynaklarin eksikligiyle miicadele ediyor. Bu mali
eksiklik yalnizca egitim icerigine erisimi kisitlamakla kalmiyor, ayni zamanda bir dezavantaj
dongiisiinii de slirdiirliyor ve dijital beceri gelistirme firsatlarini sinirliyor (Warschauer ve
Matuchniak, 2010).

Ekonomik zorluklarin yani sira cografi engeller dijital erisimi daha da karmasik hale getiriyor. Kirsal
ve uzak alanlar siklikla sinirli veya giivenilmez internet baglantisiyla kars1 karsiya kaliyor ve bu da
Ogrencilerin ¢evrimici Ogrenme ortamlarina katilma ve gilincel egitim kaynaklarina erisme
yeteneklerini engelliyor. Benzer sekilde, egitimsel engeller Egitimcilere yonelik yetersiz egitim ve
destek gibi durumlar, dijital teknolojilerin Ogretime etkili bir sekilde entegre edilmesini
engelleyebilir. Uygun rehberlik ve mesleki gelisim olmadan, 6gretmenler dijital araglar etkili bir
sekilde kullanmakta zorlanabilir, bu da dijital okuryazarligin 6grencileri i¢in potansiyel faydalarini
azaltabilir (Warschauer ve Matuchniak, 2010).

Bu zorluklarin iistesinden gelmek i¢in etkili bir strateji, topluluk ortakhklari. Yerel kuruluslarla,
isletmelerle ve kar amaci glitmeyen kuruluslarla igbirligi yapmak, okullara ve topluluklara ek kaynak
ve destek saglayabilir. Bu tiir ortakliklar, dijital cihaz bagislarinin giivence altina alinmasina, topluluk
internet merkezlerinin kurulmasina veya dijital okuryazarliga odaklanan okul sonrasi programlar
saglanmasia yardimer olabilir. Kaynaklar1 ve uzmanlig1 bir araya getirerek topluluk ortakliklari,
ekonomik kisitlamalardan en ¢ok etkilenenler arasindaki boslugu kapatabilir.

Bir diger hayati strateji ise hiikiimet girisimleri Dijital altyapinin iyilestirilmesi amaglaniyor.
Yetersiz hizmet alan ve kirsal alanlarda genis bant genislemesini tesvik eden politikalarin
savunulmasi kritik dSneme sahiptir. Internet maliyetlerini siibvanse eden veya teknoloji edinimi i¢in
finansal yardim saglayan hiikiimet programlari, konumlar1 veya ekonomik durumlari ne olursa olsun
tim oOgrencilerin modern 6grenme icin gerekli dijital araglara erismelerini saglamaya yardimci
olabilir (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Nihayet, egitim programlari hem 6grenciler hem de egitimciler i¢in egitimsel engellerin asilmasinda
onemlidir. Hedeflenen atdlye caligmalar1 ve mesleki gelisim kurslari sunmak, dijital becerileri
gelistirebilir, O6gretmenlerin teknolojiyi miifredatlarina etkili bir sekilde entegre etmelerini
saglayabilir ve sonugta daha kapsayici bir 6grenme ortami yaratabilir. Bu programlar, katilimcilara
yalmizca pratik teknik beceriler kazandirmakla kalmiyor, ayni zamanda dijital araclarin egitim
sonuglarini iyilestirmek icin nasil kullanilabilecegine dair bir anlayis da gelistiriyor.

Egitim kurumlari, topluluk ortakliklari, hiikiimet girisimleri ve kapsamli egitim programlari
araciligiyla bu ekonomik, cografi ve egitimsel engelleri proaktif bir sekilde ele alarak daha esitlik¢i
bir dijital ortam yaratabilir. Bu tiir ¢cabalar, giderek teknolojiye dayal bir diinyada tiim 6grencilerin
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basarili olma firsatina sahip olmalarini saglamak i¢in temel 6neme sahiptir
(Warschauer ve Matuchniak, 2010).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Egitim ortaminizda dijital erisim konusunda karsilastiginiz en 6nemli engeller nelerdir
ve bunlar 6grencilerin 6grenimini nasil etkiliyor?

2. Dijital erisim engelini asmak icin uyguladiginiz (veya diisiindiigiiniiz) bir strateji
iizerinde diisiiniin; sonug¢lar: nelerdi ve bir dahaki sefere neyi farkh yapabilirsiniz?

3. Dijital erisim zorluklarin ele alan siirdiiriilebilir ¢oziimler olusturmak icin topluluk
ortaklar, hiikiimet girisimleri veya diger paydaslarla nasil baglanti kurabilirsiniz?

1.8 Ogretmenler icin kaynaklar ve araclar

Etkinlik senaryosu nol

Ders Dijital Okuryazarliga Giris

Etkinligin Dijjital Okuryazarligin Temellerini Kesfetmek

bashg

Etkinligin Ogretmenleri dijital okuryazarligin temelleri (siniftaki uygulamalari ve
amaci ogrencilerin 6grenimi iizerindeki etkisi dahil) konusunda bilgilendirmek.
Zamanlama 45 dakika

Prosediir Egitmenler icin talimatlar:

Dijital okuryazarligin temel kavramlarina asina olun ve bilesenlerinin net bir
sekilde anlagilmasini saglayin: bilgi, iletisim ve teknolojik okuryazarlik.

e "Dijjital okuryazarlik sizin i¢in ne anlama geliyor?" sorusunu sorarak
baslayin. gruba. ileride basvurmak iizere dnemli noktalar bir kagith
sunum tahtasina yazin veya kullanin. MindMeister

e Dijital okuryazarligi kisaca agiklaym PPT'nin. Modern 6rgiin egitim
icin 6nemini vurgulayn.

¢ Grubu kii¢iik takimlara boliin. Her takima sunlar1 saglayin bir takim
senaryolar siifta dijital okuryazarligin uygulandig yerler (6rnegin,
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"Ogrencilere ¢cevrimigi kaynaklarin giivenilirligini dogrulamay1 nasil
Ogretirsiniz?").
e Ekiplerden stratejilerini tartismalarini ve yazmalarini isteyin.

Kursiyerler icin talimatlar:

e Dijital okuryazarligin sizin i¢in ne anlama geldigi ve egitimdeki 6nemi
hakkindaki diislincelerinizi paylasin.

e Sunum sirasinda dijital okuryazarlik kavramlariyla ilgili not alin ve
kendi 6gretme deneyiminizden 6rnekler diisliniin.

e Sunulan smif senaryolarini ¢6zmek i¢in akranlarinizla birlikte ¢aligin,
Ogrenciler arasinda dijital okuryazarlig1 gelistirmeye yonelik pratik
stratejiler lizerine beyin firtinasi yapin.

e Ekibinizin fikirlerini sunmaya ve dijital okuryazarligi 6gretim
uygulamalariniza nasil uygulayabileceginizi tartismaya hazir olun.

Ogretim e PowerPoint slaytlar
yardimcilari e Sunumlarda kullanilan biiyiik yaz1 kagitlar1 ve tahtalari
Dijital okuryazarliga iliskin sinif senaryolari

Diisiiniilecek e Ogretmenler dijital okuryazarlig tesvik etmede ne gibi zorluklarla
Alanlar / karsilasabilir?
Notlar e Ogretmenler bu kavramlari farkli yas gruplarina ve teknik yeterlilik

diizeylerine nasil uyarlayabilirler?
e [Egitmenleri yaygin yanlis anlamalar fark etmeye ve gelecek
oturumlarda bunlar1 ele almaya tesvik edin.

Kaynaklar e UNESCO'nun Egitimde Dijital Okuryazarlik Rehberi
MindMeister isbirlik¢i beyin firtinasi igin

Etkinlik senaryosu no 2

Ders Dijital Okuryazarliga Giris

Etkinligin bashg1 | Etkilesimli Araglar Araciligiyla Dijital Okuryazarligi Kesfetmek
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Etkinligin amaci

Ogretmenleri dijital okuryazarlig1 gelistiren dijital araclarla tanistirmak ve
bu araglarin sinif 6gretimine nasil entegre edilebilecegini gostermek

Zamanlama

60 dakika

Prosediir

Egitmenler i¢in talimatlar:

e Dijital okuryazarlig1 6gretmek i¢in kullanilabilecek ti¢ temel dijital
araci tanitin:

. Mentimetre: Etkilesimli testler ve gercek zamanli oylama igin.

a. Padlet: Isbirligine dayali beyin firtiasi ve fikir paylasimi icin.

b. Kialo Edu: Yapilandirilmig ¢evrimigi tartismalar ve elestirel
diisiinme icin.

Ogretmenleri ii¢ gruba ayirin ve her gruba bir dijital ara¢ atayin.

Gruplara araclara ve belirli gorevlere erisim saglayin:

Grup 1 (Mentimetre): Ogrencilerin ¢evrimici giivenlik bilgilerini test

etmek icin bir dijital okuryazarlik testi olusturun.

a. Grup 2 (Padlet): Ogrencilere ¢evrimici kaynaklar1 degerlendirmeyi
ogretmek icin beyin firtinasi stratejileri.
b. Grup 3 (Kialo Edu): "Sosyal Medya: Bir Ogrenme Araci m1 yoksa

Dikkat Dagitict m1?" gibi bir tartisma konusu olusturun.

e Her grup, araci nasil kullandiklarin1 géstererek ve dijital
okuryazarlig1 nasil destekledigini agiklayarak aktivitelerini
sunar.

e Her sunumun ardindan sorulari ve tartismalari tesvik edin.

Kursiyerler icin talimatlar:

e Araglarin tanitimlarii dinleyin ve net olmayan bir sey varsa sorular
sorun.

e Dijital araci kullanarak bir aktivite tasarlamak ve sunmak i¢in
birlikte caligin

e Bu araglarin kullanimina iliskin i¢gdriileri, endiseleri veya ek
fikirleri paylasarak grup tartismasina katilin.

Ogretim
yardimcilari

Her grup i¢in diziistli bilgisayarlar veya tabletler
Mentimetre, Padlet, Ve Neden Edu
Mentimetreye Hizli Giris

Ogrenciler Icin Padlet Nasil Kullanilir?

Sebep: Nasil Tartismal1?
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Diisiiniilecek
Alanlar / Notlar

Ogretim baglaminiz igin hangi arac1 en uygun buluyorsunuz ve
neden?

Ogrencilerin cihazlara veya internete smirli erisimi gibi potansiyel
engelleri nasil asabilirsiniz?

Kaynaklar

Ogretmenler icin en iyi 5 dijital okuryazarlik kaynagi
MediaSmart'lar

Ogretmenler ve Ogrenciler Icin 21 Cevrimici Okuryazarlik Kaynagi
Dijital Yerliler icin Dijital Okuryazarlik

Ogrencilerinize Dijital Okuryazarligi Nasil Ogretebilirsiniz?

Faaliyet senaryosu no 3

Ders Dijital Okuryazarliga Giris
Etkinligin Dijital Okuryazarlik E-Ogrenim Modiilii Tasarlama
bashg

Etkinligin amaci

Ogretmenlerin, cok yonlii bir acik kaynakli igerik olusturma platformu olan
H5P'yi kullanarak dijital okuryazarlik konularina odaklanan etkilesimli ve
ilgi ¢ekici bir e-0grenme modiilii olugturmasini saglamak.

Zamanlama

60 dakika

Prosediir

Egitmenler icin talimatlar:

Dijital okuryazarlik 6gretiminde etkilesimli igerigin 6nemini
aciklaym.

Tanitmak H5Petkilesimli e-6grenme modiilleri olusturmaya yonelik
acik kaynakli bir arag.

Sinavlar, etkilesimli videolar ve siiriikle ve birak etkinlikleri gibi HSP
icerik tlirlerinin 6rneklerini gosterin.

Modiil i¢in "Cevrimigi Giivenlik ve Gizlilik" gibi 6rnek bir konu
sunun.

Asagidaki gibi dahil edilecek temel unsurlar1 ana hatlariyla belirtin:
Kisa bir tanitim videosu

Anlayis1 kontrol etmek i¢in ¢oktan segmeli bir test

Etkilesimli bir etkinlik (6rnegin, giivenli ve giivenli olmayan
parolalar1 belirlemek i¢in siiriikle ve birak alistirmasi)

Ogretmenleri kiiclik gruplara ayirin ve H5P'ye erigim saglayin.
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e Her gruba bir e-6grenme modiiliiniin bir béliimiinii olusturma
gdrevini verin:

. Grup 1: Ilgi ¢ekici bir tanitim videosu veya sunumu gelistirin.

a. Grup 2: Konuyla ilgili en az 5 soru i¢eren ¢oktan se¢meli bir sinav

olusturun.

Grup 3: Bir siiriikle-birak veya etkin nokta etkinligi tasarlayin.

Grup 4: Tiim unsurlar1 uyumlu bir e-6grenme modiiliinde derleyin.

Her grup e-6grenme modiiliiniin kendi bilesenini sunar.

Bireysel bilesenlerin genel modiile nasil entegre edildigini tartigin.

e e OT

Kursiyerler icin talimatlar:

e E-6grenme modiiliiniin size atanan kismi lizerinde ¢aligsarak modiiliin
etkilesimli ve ilgi ¢ekici oldugundan emin olun.

e Modiiliin ¢ekiciligini artirmak i¢cin multimedya 6gelerini (resimler,
videolar, ses) kullanin.

e Grubunuzun ¢aligmasini sunun ve geri bildirimleri dinleyin

Diziistii bilgisayarlar veya masaiistii bilgisayarlar
H5P
OYS'niz veya Web Siteniz icin Etkilesimler Olusturun

Ogretim °
[ ]
[
e Yeni Baslayanlar icin H5P
[
[ ]

yardimcilar:

Temel bilgiler
Ogreticiler

Diistiniilecek e E-6grenme modiilleri farkli 6grenme stillerine nasil hitap edebilir?
Alanlar / Notlar e Bu tiir modiillerin olusturulmasinda veya uygulanmasinda ne gibi
zorluklar ortaya ¢ikabilir ve bunlar nasil hafifletilebilir?

Kaynaklar e HouseThink
e Ediitopya
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Etkinlik senaryosu no 4

Ders

Dijital Okuryazarhiga Giris

Etkinligin bashg

Dijital Okuryazarlik Mikro Ogretimi

Etkinligin amaci

Mikro 6gretim oturumu tasarlayip sunarak 6gretmenlerin 6grenmelerini
sentezlemelerini saglamak

Zamanlama

60 dakika

Prosediir

Egitmenler i¢in talimatlar:

Her 6gretmen, dijital okuryazarlik kavramlarini ve araglarini igeren
10 dakikalik bir mikro 6gretim oturumu tasarlayacak ve sunacaktir.
Ogretmenlere oturumlarini planlamalari igin yapilandirilmis bir
sablon saglayn.

Ogrenme hedefleri

Hedef kitle (6r. yas grubu veya beceri diizeyi)

Kullanilacak dijital araclar (6r. Padlet, Mentimetre, Canva veya
H5P)

Ders akisi: giris, ana etkinlik ve sonug

Ogretmenleri kiigiik gruplara ayirin (4-5 katilimer).

Her 6gretmen kendi mikro §gretim oturumunu kendi grubuna
sunar.

Oturumlar sunlar1 icermelidir:

Kullanilan dijital aracin kisa bir agiklamasi

"Ogrenciler" i¢in uygulamali bir aktivite (gruptaki diger
ogretmenler)

Son bir yansima veya degerlendirme gorevi

Her oturumun ardindan grup tiyeleri asagidaki kriterlere gore
yapici geri bildirimde bulunur:

Hedeflerin netligi

Katilim ve etkilesim

Dijital aracin etkili entegrasyonu

Kursiyerler icin talimatlar:

Sunu kullanin: sablon Dijital okuryazarlik konusunda kisa bir ders
planlamak i¢in saglanan

19



https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

* X %

* *
* *
* *

Co-funded by
the European Union

e Yaratici olun ve oturumu nasil ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale
getirebileceginizi diisiiniin.
e Mikro 6gretim oturumunuzu grubunuza sunun

Ogretim e Planlama sablonlar
yardimcilari e Diziistii bilgisayarlar veya tabletler
e Dersleri sergilemek i¢in projektor veya akilli tahta

Diisiiniilecek e Ogretmenler dijital araglar1 entegre ederken ne gibi zorluklarla
Alanlar / Notlar karsilastilar?
e Gergek sinif ortamlarinda bu zorluklarin {istesinden nasil
gelebilirler?
e Teknoloji kullanimini pedagojik hedeflerle dengelemenin 6nemini
tartigin.
Kaynaklar e Google'n Internot Olmaya Var Misin Programi

Esitimciler icin ISTE Standartlar:

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Ogretmenlik uygulamamz gelistirmek icin hangi dijital kaynaklari veya araglari en
faydal buldunuz ve neden one ¢ikiyorlar?

2. Bu kaynaklarin entegrasyonunun ders planlama ve 6grenci katilimi konusundaki
yaklasiminizi zaman icinde nasil degistirdigini diisiiniin.

3. Hangi ek kaynaklar veya mesleki gelisim firsatlar dijital okuryazarh@imz ve 6gretim
uygulamalarinizi gelistirmenizde sizi daha fazla destekleyecektir?

2.Probleme Dayali Ogrenmenin ((PDO)) esaslari
Ogrenme sonuglar:
Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

1. Probleme Dayali Ogrenmeyi (PDO)) Tanmimlayin:

o PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) kavramini, onun temel ilkelerini ve
ogrenci katilimini ve derin 6grenmeyi artirmaya yonelik faydalarini agikca ifade edin
(Savery, 2006).
2. Etkili (PDO) senaryolar: tasarlayin:

o Miifredat hedefleriyle uyumlu, sorgulamay1 ve elestirel diisiinmeyi tesvik eden
gercek diinyadaki zorluklar1 igeren (PDO) senaryolari gelistirin ve uygulayn.
3. lIsbirligini ve iletisimi tesvik edin:
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o PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) ortaminda 6grenciler arasinda etkili
grup calismasini, igbirligini ve iletisimi tesvik edecek stratejiler kullanin, boylece
akran 6grenimini ve kolektif problem ¢6zmeyi gelistirin (Boud, Cohen ve Sampson,
2014).

4. Sorun ¢ozmeyi gelistirmek icin teknolojiyi entegre edin:

o Etkilesimli ve teknolojiyle gii¢lendirilmis 6grenme deneyimlerini miimkiin kilarak
problem ¢6zme siirecini desteklemek ve zenginlestirmek i¢in dijital arag ve
platformlardan yararlanin (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt ve digerleri,
2015).

5. Daha az firsata sahip 6grenciler de dahil olmak iizere ¢esitli 6grencilerin katilimini
saglayn:

o Kapsayici 6gretim uygulamalari uygulayin ve farkli gegmislere sahip 6grencilerin ve
dijital erisim zorluklariyla kars1 karsiya olan 6grencilerin katilimini saglamak i¢in
(PDO) metodolojilerini uyarlayarak adil 6grenme firsatlar1 saglayin (Warschauer ve
Matuchniak, 2010).
6. (PDO) icin degerlendirme stratejilerini uygulayin:

o Isbirligine dayali ve yansitic1 grenme bilesenleri de dahil olmak iizere PTO siirecini
ve sonuglarmni etkili bir sekilde degerlendiren bi¢cimlendirici ve 6zetleyici
degerlendirmeleri tasarlayin ve kullanin (Belland, 2017).

7. PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) uygulamalarim diisiiniin ve uyarlayin:

o lyilestirilecek alanlar1 belirlemek, 6gretim uygulamalarmi uyarlamak ve gesitli
egitim ortamlarinda genel 6grenci 6grenme ¢iktilarini gelistirmek i¢in (PDO)
stratejilerinin siirekli olarak yansitilmasi ve degerlendirilmesine katilin.

2.1 Probleme dayah 6grenme nedir? Temel ilkeler ve faydalar

Probleme Dayali Ogrenme ((PDO)), hem konuya 6zgii bilgileri hem de temel yasam becerilerini
edinmenin bir yolu olarak dgrencileri gercek diinyadaki karmagik problemleri ¢6zmeye yonlendiren
bir 6gretim yaklagimdir. Ogrenciler, geleneksel dersler araciligiyla pasif olarak bilgi almak yerine,
elestirel diisiinme, isbirligi ve 0z-yonetimli arastirma gerektiren sorunlari kesfederek &grenme
siirecine aktif olarak katilirlar. Bu yontem, 6grencilerin teorik kavramlari pratik uygulamalarla

birlestirmeleri tesvik edildiginden, konunun daha derinlemesine anlasilmasini tesvik eder (Savery,
2006).

(PDO)'nin temel ilkeleri 6grenci merkezli 5grenme, arastirmaya dayali aragtirma ve isbirlik¢i problem
¢dzme etrafinda doner. Bir PTO ( PROBLEM TABANLI OGRENME) ortaminda, &grencilere
genellikle 6nceden belirlenmis bir ¢6ziim olmaksizin agik u¢lu bir problem sunulur ve bu da onlar
bu zorlugun etkili bir sekilde iistesinden gelmek i¢in neyi 6grenmeleri gerektigini belirlemeye zorlar.
Egitmenler, geleneksel igerik saglayicilardan ziyade kolaylastirici olarak gdrev yapar; 6grencilere
arastirmaya katilirken, fikirleri tartisirken ve 6grenme siiregleri iizerinde diistiniirken rehberlik eder.
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Bu model sadece bilginin edinilmesini degil ayn1 zamanda takim calismasi,

iletisim ve uyarlanabilir diistinme gibi kritik sosyal becerilerin gelisimini de vurgulamaktadir
(Schmidt, 2009).

Probleme Dayali Ogrenmenin faydalar1 ¢cok yonliidiir. Ampirik arastirmalar, PTO ( PROBLEM
TABANLI OGRENME)'in elestirel diisiinme ve problem ¢dzme yeteneklerini gelistirirken ayni
zamanda Ogrencilerde sorumluluk ve &zerklik duygusunu da gelistirdigini gostermistir. PTO (
PROBLEM TABANLI OGRENME)'ye katilan &grenciler, ¢alismalarin1 gergek hayattaki durumlarla
ilgili olarak algiladiklar1 i¢in daha yiiksek diizeyde motivasyon ve katilim sergileme egilimindedirler.
Dahasi, (PDO)nin isbirlik¢i dogasi, kisileraras1 becerilerin gelistirilmesine yardime1 olarak
ogrencileri ekip c¢alismasinin ve uyarlanabilirligin ¢ok ©nemli oldugu modern isyerlerinin
zorluklarina hazirlar. Genel olarak, PTO ( PROBLEM TABANLI OGRENME) sadece akademik
basariy1 desteklemekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencileri yasam boyu 6grenme ve mesleki basari icin
gerekli araglarla donatir (Savery, 2006; Schmidt, 2009).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Probleme Dayali Ogrenmeyi Kisisel olarak nasil tammliyorsunuz ve deneyiminizde
geleneksel 6gretim yontemlerinden hangi acilardan farkhlasiyor?

2. Bir PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) faaliyetini gozlemlediginiz veya
katildigimiz bir zaman diisiiniin. Hangi spesifik faydalar (6r. artan katilim, daha
derin anlayis, gelismis isbirligi) fark ettiniz ve bunlarin neden meydana geldigini
diisiiniiyorsunuz?

3. Ogrenci merkezli sorgulama, gercek diinyadaki problem ¢6zme ve isbirlikci 63renme
gibi (PDO)'nin temel ilkeleri, stmfinizdaki hem 6gretim uygulamalarin1 hem de 6grenci
sonuclarini nasil doniistiirebilir?

2.2 Etkili PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) senaryolari tasarlama: sorunlar
miifredat hedefleriyle uyumlu hale getirmek

Etkili Probleme Dayali Ogrenme ((PDQ)) senaryolarinin tasarlanmasi, gercek diinyadaki zorluklarin
belirlenmis miifredat hedefleriyle dikkatli bir sekilde hizalanmasii gerektirir. Bu uyum, sunulan
sorunlarin yalnizca ilgi ¢ekici ve 6zgiin olmasin1 degil ayn1 zamanda amaglanan 6grenme ¢iktilarin
dogrudan desteklemesini de saglar. Egitimciler teorik igerik ile pratik uygulama arasindaki boslugu
doldurarak derin 6grenmeyi ve beceri gelisimini tesvik eden PTO senaryolari olusturabilirler (Boud
ve Feletti, 2013).

Bu senaryolar1 olusturmanin temel ilkesi 6zgiinliik ve alaka diizeyinin saglanmasidir. Sorunlar,
Ogrencilerde yanki uyandiran gercek hayattaki zorluklar1 yansitmali, bdylece motivasyonu ve
baglamsal anlayis1 gelistirmelidir. Otantik senaryolar, 6grencileri disiplin bilgilerini pratik konulara
uygulamaya tesvik eder ve bu da miifredat igerigini anlamli bir sekilde giiglendirir. Sorunlar miifredat
hedefleriyle iyi bir sekilde uyumlu hale getirildiginde, 6grencilerin c¢alismalarinin uygunlugunu
gorme ve karmasik durumlarla basa ¢ikmak i¢in gereken elestirel diistinme becerilerini gelistirme
olasiliklar1 daha yiiksektir (Savery, 2006).
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Etkili PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) senaryolar1 tasarlamaya yonelik

pratik stratejiler, temel miifredat hedeflerini belirlemek i¢in egitimcileri ve konu uzmanlarini
planlama siirecine dahil etmeyi igerir. Bu isbirlik¢i yaklasim, sorunlarin yalnizca zorlayici olmasini
degil aym1 zamanda gerekli icerik alanlarin1 da kapsamasini saglamaya yardimci olur. Ek olarak,
yinelemeli geri bildirim ve yansitict uygulamalar1 tasarim siirecine dahil etmek, senaryolarin
miifredat standartlarin1 daha iyi karsilamak ve gesitli 6grenci ihtiyaclarimi karsilamak icin siirekli
olarak iyilestirilmesine olanak tanir (Schmidt, 2009).

Bir diger 6nemli strateji ise hem PTO yaklasimiyla hem de miifredat hedefleriyle tutarl
degerlendirme yontemlerini entegre etmektir. Egitimciler, bicimlendirici ve oOzetleyici
degerlendirmeleri tasarlanan problemlerle uyumlu hale getirerek 6grencinin ilerlemesini izleyebilir
ve 6grenmeyi destekleyen hedefe yonelik geri bildirim saglayabilir. Bu uyum, degerlendirmelerin
izole edilmis gorevler olarak degil, senaryo boyunca gelistirilen bilgi ve becerileri giiclendiren
Ogrenme siirecinin ayrilmaz bilesenleri olarak goriilmesini saglar (Boud ve Feletti, 2013).

Sonug olarak, miifredat hedefleriyle uyumlu etkili PTO senaryolarinin tasarlanmasi, dikkatli
planlama, isbirligi ve siirekli iyilestirme gerektiren dinamik bir siirectir. Egitimciler 6zgiin, gercek
diinya sorunlarinit miifredatlarina bagaril bir sekilde entegre ettiklerinde, yalnizca akademik hedefleri
karsilamakla kalmayip ayn1 zamanda 6grencileri yasam boyu 6grenme ve mesleki basari i¢in gerekli
kritik becerilerle donatan zengin 6grenme deneyimleri yaratirlar (Savery, 2006; Schmidt, 2009).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) senaryolari icin tasarladiginiz
problemlerin 6zgiin, ilgili ve miifredat hedeflerinizle uyumlu olmasim saglamak icin
hangi stratejileri kullamiyorsunuz veya kullanabilirsiniz?

2. Tasarladigimz veya gozlemlediginiz bir PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME)
senaryosu iizerinde diisiiniin. Senaryonun hangi unsurlar1 amaclanan 6grenme
ciktilarim etkili bir sekilde destekledi ve hangi alanlarin daha fazla iyilestirilmesi
gerekebilir?

3. Meslektaslariniz ve konunun uzmanlariyla isbirligi, (PDO) senaryolarinin tasarimini
nasil gelistirebilir ve bu tiir ortakliklar1 planlama siirecinize entegre etmek icin hangi
adimlan atabilirsiniz?

2.3 (PDO) ortaminda is birligini ve iletisimi tesvik etmek

Probleme Dayali Ogrenme ((PDO)) ortaminda isbirligi ve iletisim, grenme siirecini gelistiren temel
unsurlardir. Ogrenciler karmasik sorunlari ¢dzmek igin birlikte calistiklarinda, yalnizca konunun
anlasilmasin derinlestirmekle kalmayip ayn1 zamanda kritik kisileraras: becerileri de gelistiren farkl
bakis agilari ve uzmanliklar getirirler. Ogrenciler agik diyaloga girdiginde, sorumluluklart
paylastiginda ve 6grenme siirecinin zorluklar1 karsisinda birbirlerini desteklediginde etkili isbirligi
tesvik edilir (Boud, Cohen ve Sampson, 2014).

Acik iletisim kanallar1 olusturmak, PTO ( PROBLEM TABANLI OGRENME) kapsaminda iiretken
grup calismasmi tesvik etmede temel bir adimdir. Egitmenler, diizenli tartigmalara yonelik
beklentileri belirleyerek, aktif dinlemeyi tesvik ederek ve gercek zamanli etkilesim ve geri bildirime
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olanak taniyan dijital platformlar1 kullanarak bunu kolaylastirabilirler. Belirli

rollerin atanmasi veya tartisma panolar1 ve video konferans gibi igbirligi araglarinin kullanilmasi gibi
yapilandirilmig iletisim uygulamalari, her Ogrencinin grubun ¢abalarina katkida bulunmasini
saglamaya yardimci olur. Bu yapi1 yalnizca yanlis anlamalar1 en aza indirmekle kalmaz, ayn1 zamanda
ekip iiyeleri arasinda hesap verebilirligi ve karsilikli saygiy1 da tesvik eder (Boud vd., 2014).

Bir diger 6nemli husus, destekleyici bir grup dinamiginin kasith olarak gelistirilmesidir. Ekipler
icindeki gliven ve psikolojik giivenlik, 6grencilerin fikirlerini 6zgiirce ifade etmelerine ve yargilanma
korkusu olmadan risk almalarina olanak tanir. Egitimciler, ekip olusturma alistirmalar1 igin firsatlar
yaratarak ve etkili iletisim stratejilerini modelleyerek bu ortami besleyebilirler. Ogrenciler grup
etkilesimlerinde kendilerini giivende hissettiklerinde, yansitici tartigmalara katilma, yapici geri
bildirim sunma ve problem ¢6zme yaklasimlarini is birligi i¢inde gelistirme olasiliklar1 daha yiiksektir
(Mousavi ve Ghaedi, 2021).

Bu kisilerarasi stratejilere ek olarak, dijital araglarin entegrasyonu (PDO) ortaminda isbirligini nemli
Olclide artirabilir. Paylagilan dijital ¢alisma alanlari, bulut tabanli belge diizenleyiciler ve isbirlik¢i
proje yonetimi platformlar1 gibi aracglar, 6grencilere es zamanli ve es zamanli olmayan bir sekilde
birlikte ¢alisma olanagi saglar. Bu teknolojiler yalnizca isbirliginin lojistik yonlerini degil ayni
zamanda siirekli fikir ve kaynak aligverisini de destekleyerek Ogrenme deneyimini daha da
zenginlestirir (Mousavi ve Ghaedi, 2021).

PTO ( PROBLEM TABANLI OGRENME) ortaminda isbirligini ve iletisimi tesvik etmek aymi
zamanda siirekli diisinme ve degerlendirmeyi de igerir. Egitimciler, akran ve 6z degerlendirme
uygulamalarini birlestirerek, 6grencileri hem bireysel katkilarin1 hem de genel grup siirecini elestirel
bir sekilde degerlendirmeye tesvik edebilir. Bu yansitic1 uygulama, 6grencilerin gelistirilecek alanlar
belirlemelerine, etkili iletisim stratejilerini tanimalarina ve takim dinamikleri hakkinda daha incelikli
bir anlayis gelistirmelerine yardimci olur; bunlarin hepsi hem akademik hem de profesyonel
ortamlarda basar1 i¢in hayati 6neme sahiptir (Boud ve digerleri, 2014).

Ozetle, etkili isbirligi ve iletisim basarili bir (PDO) ortaminin temel taslaridir. Agik iletisim kanallari
olusturarak, destekleyici grup dinamiklerini besleyerek, dijital igbirligi araclarin1 entegre ederek ve
yansitict degerlendirme uygulamalarina katilarak egitimciler, 6grencilerin kolektif olarak gelisecegi
bir 6grenme alani yaratabilirler. Boyle bir ortam yalnizca akademik sonuglar1 gelistirmekle kalmaz,

ayn1 zamanda Ogrencileri yasam boyu basari i¢in gerekli kisilerarasi becerilerle donatir (Mousavi ve
Ghaedi, 2021).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Bir (PDO) ortaminda grup ¢alismasiyla ilgili deneyimlerinizi yansitin. Ogrenciler
arasinda isbirligini ve acik iletisimi tesvik etmek onlarin 6grenme ve problem ¢ézme
siireclerini nasil etkiledi?

2. Her 6grencinin fikirlerini paylasirken, geri bildirimde bulunurken ve grup
tartismalarina katkida bulunurken kendini rahat hissettigi bir sinif ortam yaratmak
icin hangi stratejileri uygulayabilirsiniz?

3. PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) gruplari icindeki esitsiz katihm veya
iletisim engelleri gibi zorluklar: nasil ele alabilirsiniz ve dengeli isbirligini tesvik
etmede hangi yontemleri etkili buldunuz?
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2.4 Problem c¢ozme becerilerini kolaylastirmak icin teknolojiyi entegre
etmek

Teknolojiyi probleme dayali 6grenme ((PDO)) ortamlarina entegre etmek, dgrencilerin problem
¢Ozme becerilerini gelistirmek icin giiclii bir stratejidir. Egitimciler, dijital araclar1 ve platformlar
birlestirerek, O0grencilerin 6zgiin baglamlarda karmasik zorluklarla miicadele etmelerine olanak
tantyan dinamik 6grenme deneyimleri yaratabilirler. Teknoloji yalnizca konuya 6zgii bilginin
edinilmesini desteklemekle kalmaz, ayni zamanda ¢oziimlerin arastirilmasini, test edilmesini ve
iyilestirilmesini kolaylastiran bilissel bir ara¢ olarak da hizmet eder (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich,
2010).

Etkili bir yaklagim, ogrencilerin degiskenleri gercek zamanli olarak gorsellestirmesine ve
degistirmesine olanak taniyan etkilesimli simiilasyonlarin, modelleme yazilimmin ve veri analizi
araclarinin kullanilmasidir. Bu teknolojiler, 6grencilerin farkli senaryolar1 denemelerine, sonuglari
analiz etmelerine ve problem ¢dzme stratejilerini yinelemeli olarak gelistirmelerine olanak tanir.
Omegin simiilasyon araglar;, Ogrencilerin bilimsel olgular1 veya miihendislik zorluklarini
kesfetmelerine yardimci olabilir, bdylece teorik kavramlar ile pratik uygulamalar arasindaki boslugu
kapatabilir (Voogt ve digerleri, 2015). Bu tiir deneyimler sadece anlayis1 derinlestirmekle kalmaz,
ayn1 zamanda Ogrencilerin bilgilerini yeni durumlarda uygulama becerilerini de gelistirir.

Simiilasyon araglarina ek olarak, isbirlik¢i platformlar ve dijital calisma alanlari, grup temelli
problem ¢dziimiiniin desteklenmesinde dnemli bir rol oynamaktadir. Ogrenciler, bulut tabanl1 isbirligi
araglarimi kullanarak beyin firtinas1 yapmak, bulgular1 paylasmak ve ¢oziimleri birlikte olusturmak
icin eszamanli veya eszamansiz calisabilir. Bu teknolojiler, farkli bakis agilarinin aligverisini
kolaylastirdigindan ve ekip tiyeleri arasinda elestirel diyalogu tesvik ettiginden, ¢ok yonlii sorunlarin
¢dziimii i¢in gerekli olan isbirligine dayal: bir kiiltiirii tesvik eder (Redecker, 2017). Bu araclarin PTO
( PROBLEM TABANLI OGRENME) ortamlarina entegrasyonu boylece hem bireysel hem de
kolektif 6grenme siireclerini destekler.

Ayrica (PDO) ortamlarma teknoloji entegrasyonu, aninda ve tekrarlanan geri bildirim firsatlart
yaratir. Dijital araglar, ger¢ek zamanli degerlendirmeler ve analizler sunarak Ogrencilerin
ilerlemelerini izlemelerine ve stratejilerini buna gore ayarlamalarina olanak tanir. Bu geri bildirim
dongiisii, deneme-yanilma yaklasimlari ve siirekli iyilestirme konusunda rahat olan, direngli problem
coziiciiler gelistirmek icin hayati 6neme sahiptir. Egitimciler bu teknolojik araclart miifredat
hedefleriyle uyumlu hale getirdiginde, problem ¢6zmenin dinamik ve yansitici bir siire¢ haline
geldigi, hem teknik hem de elestirel diisiinme becerilerini giiglendiren bir ekosistem yaratirlar (Ertmer
ve Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt ve digerleri, 2015).

Sonug olarak, teknolojiyi probleme dayali 6grenme ortamlarina entegre etmek, etkilesimli, igbirlik¢i
ve geri bildirim agisindan zengin deneyimler saglayarak giiglii problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesini kolaylastirir. Dijital araglarin dikkatli bir sekilde secilmesi ve uygulanmasi yoluyla
egitimciler, dgrencilerini ger¢ek diinyadaki zorluklarla basa ¢ikma konusunda gii¢lendirebilir ve
bdylece onlar1 hizla gelisen dijital ortamin taleplerine hazirlayabilir (Redecker, 2017).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Teknolojiyi bir (PDO) etkinligine entegre ettiginiz bir zamam diisiiniin. Hangi dijital
araclar veya platformlar sorun ¢ézme siirecini en etkili sekilde destekledi ve neden?
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2. Ogrenci katihmini ve 6grenme sonuclarini en iist diizeye ¢ikarmak icin teknolojiden
yararlanmak ile geleneksel problem ¢6zme yaklasimlarini siirdiirmek arasinda nasil
bir denge kurabilirsiniz?

3. Dijital araclar 6grencilerin karmasik sorunlari veya verileri gorsellestirmelerine hangi
yollarla yardimeci olabilir ve bu teknolojilerin 6grencilerin etkili ¢oziimler gelistirme
becerileri iizerindeki etkisini nasil degerlendirebilirsiniz?

2.5 Daha az firsata sahip 6grencilerin PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) araciligiyla
ilgisini cekmek

Probleme Dayali Ogrenme ((PDO)) yoluyla daha az firsata sahip 6grencilerin katilimimi saglamak,
egitimsel bosluklar1 kapatmak ve esitlik¢i 6grenme ortamlarini tesvik etmek icin etkili bir stratejidir.
¢Oozmeyi vurgular; bu, ozellikle yeterince temsil edilmeyen veya dislanmis gecmislerden gelen
ogrenciler i¢in yanki uyandirabilir. Egitimciler, zorluklari kiiltiirel ve baglamsal olarak uygun yollarla
cerceveleyerek motivasyonu artirabilir ve 6grencilerin egitimlerinin degerini gormelerini tesvik eden
anlaml 6grenme deneyimleri saglayabilir (Savery, 2006).

(PDO)'nin bu 6grencilerin katilimimi saglamadaki temel giiclii yonlerinden biri, aktif 6grenmeye ve
isbirligine odaklanmasidir. (PDO) ortaminda, dgrenciler karmasik sorunlari arastirmak igin takimlar
halinde calisirlar; bu yalnizca elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmekle kalmaz,
ayn1 zamanda sosyal etkilesimi ve akran destegini de gelistirir. Bu isbirlik¢i yaklasim, daha az firsata
sahip 6grencilerin yasayabilecegi izolasyon duygularinin azaltilmasina yardimer olur ve onlara hem
siif i¢ginde hem de sinif disinda bir destek ag1 saglar (Warschauer ve Matuchniak, 2010).

Ekonomik, cografi veya egitimsel dezavantajlarla karsi karsiya olan &grenciler igin (PDO)
uygulanirken etkili bir iskele cok énemlidir. Ozel rehberlik ve yapilandirilmis destek, egitimcilerin
farkl1 diizeylerde &nceki bilgi ve becerileri ele almasina olanak tanir. Ogretmenler, karmasik sorunlari
yonetilebilir gorevlere bolerek ve siirekli geri bildirim saglayarak, bu 6grencilerin yavas yavas giiven
ve yeterlilik gelistirmelerine yardime olabilir. Arastirmalar, bu tiir bir iskelenin, ge¢misi ne olursa
olsun tiim Ogrencilerin zorlu materyallerle anlamli bir sekilde etkilesime girebilmelerini saglamak
i¢in gerekli oldugunu gostermektedir (Belland, 2017).

Topluluk kaynaklarmi ve yerel ortakliklar1 (PDO)'ye entegre etmek, daha az firsata sahip dgrenciler
tizerindeki etkisini daha da artirir. Yerel sorunlardan yararlanan ve yerel isletmeler, kar amaci
gilitmeyen kuruluslar ve topluluk liderleri gibi dis paydaslari igeren toplum temelli projeler, ek destek
ve ilgi katmanlar saglayabilir. Bu ortakliklar yalnizca pratik kaynaklar ve uzmanlik saglamakla
kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilerin akademik igerigi gergek diinya baglamlariyla iligskilendirmelerine
yardimcr olarak Ogrenmelerinin 6nemini ve uygulanabilirligini gii¢lendirir (Warschauer ve
Matuchniak, 2010).

Ayrica, (PDO) cerceveleri icindeki siirekli degerlendirme ve yansitict uygulamalar, farkli ge¢mislere
sahip 6grencilerin katiliminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Egitimciler ilerlemeyi izlemek, 6grenme
bosluklarini gidermek ve 6gretimi bireysel ihtiyaclari karsilayacak sekilde uyarlamak i¢in
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bicimlendirici degerlendirmeleri ve 6z degerlendirme etkinliklerini kullanabilir.

Bu yinelenen siire¢, 6grenme deneyiminin dinamik ve duyarli kalmasini saglar ve sonugta 6grencileri
zorluklarin tstesinden gelme ve direngli, kendi kendini ydnlendiren problem ¢dziiciiler olma
konusunda gii¢lendirir (Mousavi ve Ghaedi, 2021).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME)'nin yeterince temsil edilmeyen veya
yeterince hizmet alamayan o6grencilerin katilimina yardimeci oldugu bir senaryo
iizerinde diisiiniin. Etkinligin hangi belirli yonleri onu daha kapsayici ve ilgi cekici hale
getirdi?

2. Teknolojiye veya kaynaklara simirh erisim gibi daha az firsata sahip 6grencilerin
karsilastig1 benzersiz ihtiyaclara ve zorluklara daha iyi yanit vermek i¢in PTO
stratejilerinizi nasil degistirebilirsiniz?

3. Topluluk ortakliklari ve yerel olarak ilgili sorunlar, PTO'niin tiim égrenciler icin
uygunlugunu arttirmada nasil bir rol oynayabilir ve bu unsurlar: 6gretim
uygulamaniza nasil dahil edebilirsiniz?

2.6 PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME) icin degerlendirme stratejileri

Probleme Dayali Ogrenme ((PDO)) ortaminda degerlendirme ¢ok yonliidiir ve yaklasimin dinamik,
ogrenci merkezli dogasimi yansitir. PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME)'deki etkili
degerlendirme stratejileri, hem 6grenme siirecine hem de 0grenme iiriiniine odaklanarak 6grenme
siirecinin karmagsikligini yakalamak i¢in geleneksel testlerin Gtesine gecer. Bu stratejiler yalnizca
sorunlara nihai ¢6ziim bulmay1 degil, ayn1 zamanda yol boyunca gelistirilen isbirlik¢i, yansitic1 ve
elestirel diisiinme becerilerini de degerlendirmeyi amaglamaktadir (Savery, 2006).

(PDO)'de degerlendirmenin temel bileseni, bicimlendirici degerlendirme. Oz degerlendirme, akran
geri bildirimi ve egitmen gozlemleri gibi siirekli degerlendirme yontemleri, 6grencilerin 6grenme
stirecine iliskin kritik bilgiler saglar. Cogunlukla ayrintili degerlendirme listeleri ve kontrol
listeleriyle desteklenen bigimlendirici degerlendirmeler, ogrencilerin gelistirilecek alanlari
belirlemelerine ve yansitici uygulamalari tesvik etmelerine yardimci olur. Bu siirekli geri bildirim
dongiisii, 6grencilerin yaklagimlarini ger¢cek zamanli olarak ayarlamalarina olanak taniyarak problem
¢Ozme siirecine daha derin bir katilimi tesvik eder (Belland, 2017).

Bigimlendirici stratejilere ek olarak, ozetleyici degerlendirme PTO (PROBLEM TABANLI
OGRENME)nin genel 6grenme c¢iktilarinin Slgiilmesinde dnemli bir rol oynar. Bu baglamda
Ozetleyici degerlendirmeler genellikle proje sunumlari, dijital portfolyolar veya Ogrencilerin
ogrenmelerini sentezlemelerini gerektiren kapsamli raporlar gibi 6zgiin gorevleri igerir. Bu
degerlendirmeler, 6grencilerin teorik bilgiyi gercek diinya problemlerine ne kadar iyi uyguladiklarini
degerlendirmek ve elestirel diisiinme ve isbirlik¢i yeteneklerini 6lgmek i¢in tasarlanmustir.
Egitimciler, 0Ozetleyici degerlendirmeleri miifredat hedefleriyle uyumlu hale getirerek
degerlendirmenin hem anlamli hem de konuyla ilgili olmasini saglar (Mousavi ve Ghaedi, 2021).
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Yansitict  degerlendirme uygulamalari PTO (PROBLEM TABANLI

OGRENME)'de de hayati 6neme sahiptir. Ogrencileri giinliikler, grup bilgilendirmeleri veya yansitict
makaleler yoluyla 6z degerlendirmeye katilmaya tesvik etmek, onlarin 6grenme deneyimlerini
i¢csellestirmelerine yardimer olur. Yansitici degerlendirmeler, 6grencileri kullandiklar stratejileri
analiz etmeye, karsilastiklar1 zorluklari anlamaya ve gelecekteki iyilestirmeler i¢in plan yapmaya
tesvik eder. Bu iistbilissel unsur yalnizca 6grenmeyi giiglendirmekle kalmaz, ayn1 zamanda (PDO)'nin

temel amaci olan yasam boyu 6grenme ve siirekli iyilestirme aligkanligini da gelistirir (Belland,
2017).

Son olarak, yararlanarak dijital araclar (PDO) ortamlarinda degerlendirme siirecini gelistirebilir.
Cevrimigi isbirligi platformlari, e-portfolyolar ve dijital degerlendirme listeleri gibi araclar, grup
etkilesimlerinin ve bireysel katkilarin gergek zamanli izlenmesini saglar. Bu teknolojiler, 6grenci
performansi hakkinda veri toplamak, zamaninda geri bildirimi kolaylastirmak ve hem 6z yonetimli
hem de egitmen liderligindeki degerlendirme siireglerini desteklemek i¢in seffaf ve etkili bir arag
saglar. Teknolojinin degerlendirmeye entegrasyonu, giinlimiiz 6grenme ortamlarinda gerekli olan
dijital yeterliliklerle daha da uyumludur (Mousavi ve Ghaedi, 2021).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Su anda siifimzda kullandiginiz degerlendirme yontemlerini diisiiniin. Bunlar, (PDO)
faaliyetlerinin hem siirecini hem de sonuc¢larini daha etkili bir sekilde yakalamak i¢in
nasil uyarlanabilir?

2. Bicimlendirici degerlendirmeler (6rnegin, 6z degerlendirmeler, akran geri bildirimi ve
egitmen gozlemleri), zamaninda bilgi saglamak ve 6grencinin ilerlemesine rehberlik
etmek icin (PD("))'ye nasil entegre edilebilir?

3. Ogrenci giinliikleri veya grup bilgilendirmeleri gibi yansitic1 uygulamalar, (PDO)
baglaminda isbirlikc¢i ve problem ¢6zme becerilerinin degerlendirilmesini hangi
yollarla gelistirebilir ve bu stratejileri nasil uygularsiniz?

2.7 Egitimciler icin kaynaklar ve araclar

Etkinlik senaryolari no 1-5

Ders Ogrencilere Yonelik Probleme Dayal1 Etkinlik
Etkinligin Sahte haber analizi ve tanima érneginde (PTO)'nin uygulanmasi
baslig1

Etkinligin amac1 e Ogrencilerin bakis acisiyla PTO (PROBLEM TABANLI OGRENME)
uygulamasini deneyimlemek
Sahte haberlerin 6zelliklerini ve toplumsal etkilerini tanimlayn.

e Gercek diinyadaki bir sahte haber olayini arastirin ve analiz edin.
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e Yanlis bilgilendirmeyle miicadele i¢in stratejiler gelistirin ve sunun.
e Elestirel diisiinme, arastirma ve isbirligi becerilerini uygulayin.
Bu aktivite tiim konulara uyarlanabilir ve miifredatlar aras1 olabilir.

Zamanlama

5 ders donemi (her biri 50 dakika)

Prosediir

Ogretmenler icin Talimatlar:
Sinif 1: Sahte haberlere giris

1. Istnma etkinligi (10 dakika)

Kisa, viral bir sahte haber videosu veya baslig1 gosterin (gergek 6rnek).
Ogrencilerle tartisin:

Bu bilgiyi inandirict veya inandirict kilan nedir?

Sizce bu, buna inanan insanlar1 nasil etkiledi?

2. Mini ders ve tartisma (20 dakika)

Sahte haberleri tanimlayin ve 6zelliklerini (6rnegin sansasyonellik, giivenilir
kaynak eksikligi) tartigin.

Sahte haberlerin gergek diinyadaki etkilerini (6r. politik, sosyal, saglik)
kesfedin.

Sahte haberleri tespit etmeye yonelik araglarin bir listesini paylagin (0r. ters
gorsel arama, kaynak dogrulama).

3. Ekip olusumu ve proje brifingi (20 dakika)

Hakikat Dedektifleri projesini tanitin.

Sahte Haber Arastirma Kilavuzunu dagitin ve rolleri tartigin:
Gergek Denetleyici: Iddialarin dogrulugunu dogrular.
Arastirmaci: Giivenilir kaynaklari ve arka plan bilgilerini bulur.
Sunucu: Sunumu gelistirir ve sunar.

Stratejist: Cozlim ve stratejiler Onerir.

Swnif 2: Aragtirma ve analiz

1. Ozetleyin ve hedefleri belirleyin (10 dakika)
Proje gorevlerini gozden gegirin ve beklentileri netlestirin.

2. Arastirma asamasi (40 dakika)

Ekipler kendi sectikleri sahte haber olayini arastirir (6gretmen bir segenekler
listesi sunabilir).

Odaklanma sorular:
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Hikaye nedir?

Nasil ve nerede yayildi?

Toplumsal etkiler nelerdi?

Dogrulama araglarinin ve giivenilir kaynaklarin kullanimini tesvik edin.
Ogretmen ekipleri desteklemek ve geri bildirim saglamak igin dolasr.

Sinif 3: Coziim gelistirme

1. Coziimler icin beyin firtinasi yapmak (15 dakika)

Ekipler, sectikleri sahte haberlerin yayilmasiyla miicadele etmek icin stratejiler
iizerine beyin firtinasi yapar.

Ogretmen sorar:

Bu olayi ele alirken ne ise yaradi ya da yaramadi?

Bireyler, medya kuruluslar1 veya hiikiimetler nasil hareket edebilir?

2. Ciktilarin planlanmast (35 dakika)

Takimlar sunum formatlarina (6rnegin slayt gosterisi, rapor, video) karar
verirler.

Proje ¢iktilarinin taslagini veya senaryosunu yazmaya baslayin.

Swnif 4: Ciktilarin sonlandirilmast

1. Proje ¢calisma siiresi (50 dakika)

Ekipler projelerini tamamliyor.

Ogretmen bireysel takim geri bildirimi saglar ve tiim rollerin katkida
bulunmasini saglar.

Sinif 5: Sunumlar ve yansimalar

1. Sunumlar (30 dakika)

Takimlar bulgularini ve ¢oziimlerini sinifa sunarlar.

Akranlar ve 6gretmen sunumlari bir degerlendirme listesi (6rn. analiz
derinligi, yaraticilik, ¢oziimlerin uygulanabilirligi) kullanarak degerlendirir.

2. Diisiinme ve tartisma (20 dakika)

Ogrenme siirecini diisiiniin:

Sahte haberlerde sizi sasirtan sey neydi?

Bu proje haberleri izleme seklinizi nasil degistirdi?

Yanlis bilgilendirmeyle miicadele konusunda temel ¢ikarimlariniz neler?

Ogretim
yardimcilari

o Internetli bilgisayarlara/tabletlere erisim
e Brosiir: Sahte Haber Arastirma Kilavuzu (6gretmen tarafindan
hazirlanmistir)
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e Sunumlar i¢in multimedya aracglar1 (6r. PowerPoint, Canva, video
diizenleme yazilimi)
Dogruluk kontrolii kaynaklar1 (6r. Snopes, FactCheck.org)
Ogrenci projesini degerlendirmek igin degerlendirme tablosu

Diisiiniilecek
alanlar / Notlar

Yansima alanlari:

I¢cerik yansimasi:

o Ogrenciler sahte haber olaylarinin temel unsurlarini (6rnegin yayilma
mekanizmalari, toplumsal etki) tanimlayip analiz ediyor mu?

e Analiz glivenilir kaynaklarla ve dogrulamayla destekleniyor mu?

o Ogrenciler yanlis bilginin toplum iizerindeki daha genis etkilerinin
farkindalar m1?

Siire¢ yansimasi:

e Tiim grup iiyeleri kendilerine atanan rollere aktif olarak katkida bulunuyor
mu (Dogruluk Kontrolii, Arastirmaci, Sunucu, Stratejist)?

e Ekipler iddialar1 dogrulamak ve arka plan bilgilerini arastirmak i¢in
araglar1 ve kaynaklarn etkili bir sekilde kullaniyor mu?

e Ogretmenin rehberligi adil katilim1 sagliyor mu ve grup dinamigindeki
zorluklar1 ¢oziiyor mu?

Sunum yansimasi:

e Sunumlar ilgi ¢ekici ve bulgular1 ve 6nerilen ¢oziimleri aktaracak sekilde
yapilandirilmig mi1?
Ogrenciler 6nerdikleri ¢oziimlerde yaraticilik ve pratiklik sergiliyorlar mi1?
Sunumlar degerlendirme listesi kriterlerini etkili bir sekilde ele aliyor mu
(6rn. analiz derinligi, arastirma kalitesi, ¢6ziimlerin fizibilitesi)?

e Adil katilimi saglamak icin siirekli rehberlik saglayin ve grup
dinamiklerini izleyin.

e Zaman ¢izelgesini sinif programina veya 6grencilerin ilerlemesine gore
ayarlayin.

e Tartigsmay1 zenginlestirmek i¢in bir soru-cevap oturumuna bir gazeteciyi
veya medya uzmanini davet etmeyi diisliniin.

Notlar:

1. Hazir olma durumuna gore farkhilasma

o Iskele gorevleri: Arastirma igin kademeli bildiriler saglayimn. érnegin, bazi
ogrenciler 6gretmen tarafindan saglanan kaynaklari1 kullanirken digerleri
bagimsiz olarak arama yapabilir.
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e Esnek grup rolleri: Daha fazla destege ihtiya¢ duyan 6grencilere daha basit
roller (6rnegin, teyitci), zorluklara hazir olanlara ise karmasik roller
(6rnegin, stratejist) atayin.

e Ders Oncesi hazirlik: Konuyla ilgili zorluk yasayan 6grencilere videolar
veya basitlestirilmis makaleler gibi arka plan materyalleri sunun.

N

. Ilgiye gore farkhlastirma

e Konu secimi: 6grencilerin kendi ilgi alanlarina uygun sahte haber
olaylarin1 se¢melerine izin verin (6r. eglence, politika, bilim).

e Yaratici ¢ikt1 segenekleri: Ogrencilerin bulgularini video, infografik, skeg
veya geleneksel slayt gosterisi gibi nasil sunacaklarini segmelerine izin
verin.

e Bireysel uzantilar: Ileri diizey 6grencileri, algoritmalarm yanlis bilginin

yayilmasindaki rolii gibi ek sorulari arastirmaya tesvik edin.

w

. Ogrenme stiline gore farkhlastirma

e Gorsel 6grenenler: sahte haber kaliplarinin anlagilmasini desteklemek i¢in
infografikleri, ¢izelgeleri ve gorsel sunumlari kullanin.

o Isitsel 6grenenler: medya profesyonelleriyle yapilan tartismalar,
podcastleri veya roportajlar1 dahil edin.

e Kinestetik 6grenenler: Bir "sahte haber testi" olusturmak veya sahte bir

haberin yayilmasinin haritasini ¢ikarmak gibi uygulamali etkinlikleri

icerir.

=

. Destek seviyesine gore farklilagsma

e Ogretmen rehberligi: Daha fazla yardima ihtiya¢ duyan gruplarla daha
fazla zaman gecirin, arastirma veya beyin firtinas1 oturumlari sirasinda
dogrudan geri bildirim saglaymn.

e Akran yardimi: Daha gii¢lii 6grencileri isbirlik¢i destek i¢in daha fazla
rehberlige ihtiya¢ duyanlarla eslestirin.

e Sablonlar ve araglar: daha fazla yapiya ihtiya¢ duyan 6grenciler i¢in

yapilandirilmis kilavuzlar, kontrol listeleri ve dnceden se¢ilmis dogruluk

kontrol web siteleri saglay.

i

. Ingilizce Dil Ogrenenler icin Farklilasma

e Cevrilmis materyaller: Miimkiinse ana dillerinde 6nemli bildiriler veya
Ozetler sunun.
Basitlestirilmis dil: Talimatlarda anlasilir bir dil ve gorseller kullanin.
Kelime destegi: Tanimlar ve 6rnekler igeren bir terimler sozIligii (6rnegin,
"yanlis bilgi", "glivenilirlik") olusturun.

6. Ozel ihtiyaclar1 olan 6grenciler icin farkhlastirma

e Parcalanmis aktiviteler: Gorevleri daha kiiciik, yonetilebilir adimlara
ayirin.

e Alternatif degerlendirmeler: Iletisim giigliigii ¢eken 6grenciler icin sozlii

olmayan formatlarda (6rnegin posterler veya anlatimli slayt gosterileri)

sunumlara izin verin.
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Uzatilmis siire: Arastirma, hazirlik veya derinlemesine diisiinme i¢in ekstra
zaman saglayin.

<

. Ustiin yetenekli 6grenciler icin farklilastirma

e Derinlemesine arastirma: Sahte haberlerin ardindaki ekonomik veya politik
giidiilerin incelenmesi gibi ileri diizey analizleri tesvik edin.

e Liderlik rolleri: Akranlarin1 desteklemek i¢in onlar1 grup liderleri veya akil
hocalar1 olarak atayn.

e Bagimsiz projeler: okul ¢capinda bir medya okuryazarligi kampanyasi

teklifi gibi kendi yayim etkinliklerini tasarlamalarina izin verin.

Kaynaklar Kaynaklar:

Web siteleri ve ¢evrimici araclar

Gercek kontrol platformlar

e Snopes: Viral sahte haber Oykiilerini ¢iiriitmek i¢in en popiiler
platformlardan biri.
FactCheck.org: Siyasi iddialara ve bunlarin dogruluguna odaklanir.
PolitiFact: Siyasi haberleri dogrular ve bir "Dogruluk Olger"
derecelendirmesi atar.

e TruthOrFiction.com: Haberlerde ve viral iddialarda gerc¢egi kurgudan
aylIrir.

Arastirma araclari

e Google dogruluk kontrolii gezgini: Giivenilir kaynaklardan gelen
dogruluk kontrollerini bir araya getirir.
Sahte: Yanlis bilgilerin internette nasil yayildigini gorsellestirir.
NewsGuard: Tarayici uzantisina sahip haber kaynaklarinin giivenilirligini
derecelendirir

Yanls bilgilendirme egitimi

e Haber Okuryazarhgi Projesi: Haber medyasini anlama konusunda
kaynaklar ve dersler sunar.

e Medya Onyargisy/Gercek Kontrolii: Haber kaynaklarindaki 6nyargiy1 ve
giivenilirligi analiz eder.

Multimedya kaynaklari

Belgeseller

e "Sosyal Ikilem" (Netflix): Sosyal medya algoritmalarinin yanls bilgiyi
nasil kortikledigini arastirtyor.

e "Sahte: Yanlis Bilgi Caginda Gergegi Aramak" (PBS): Sahte haberlerin
demokrasi tizerindeki etkilerini inceliyor.

YouTube kanallar
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CrashCourse Medya Okuryazarligi Serisi: Medya okuryazarligi
kavramlarina hizli bir genel bakis saglar.

TED Konusmalar1: Konuyla ilgili uzman tartismalarin1 bulmak i¢in "sahte
haberler" veya "medya okuryazarligi" aramasi yapin.

Elestirel diisiinme icin etkilesimli araclar

Google Tersine Gorsel Arama: Goriintiilerin kaynaginin dogrulanmasina
yardimect1 olur.

TinEye: Bagka bir ters gorsel arama motoru.

Kotii Haber Al: Kullanicilarin sahte haberlerin nasil olusturuldugunu ve
yayildigini anlamalarina yardimci olan bir oyun.

Sahte Haber Simiilatorii: Yanls bilgilendirme kampanyalarinin nasil
isledigini gosterir.

Gencler i¢in kitaplar

Connie Wills'in "Dogruluk Denetleyicisi Olmak: Sahte Haberleri
Belirleme Kilavuzu"

Geng okuyuculara odaklanilarak yazilmis, sahte haberleri anlamaya ve
dogrulama becerilerini gelistirmeye yonelik yeni baslayanlara yonelik bir
rehber.

"Dezenformasyon Cagi: Sahte Haberler ve Yanlis Bilgilendirme
Diinyasinda Gergeklerin Giicli" Yazan: Eric Alterman

Medya okuryazarliginin 6nemini vurgularken genglerin ilgisini ¢eken
basitlestirilmis 6rnekler ve gercek diinya hikayeleri.

Peter W. Logan'in "Djjital Cagda Medya Okuryazarlig1"

Genglere yonelik orneklerle medya okuryazarligi kavramlarina, sahte
haber tespit ipuglarina ve yanlis bilginin toplumsal etkisine genel bir bakis
saglar.

"Sahte Haber ve Propaganda: Medya Onyargisinin C6ziimii" Yazan: Tara
McCarthy

Daha geng izleyiciler igin 6zel olarak hazirlanan bu kitap, dnyargi,
giivenilirlik ve medya etkisi gibi kavramlari acik bir dil ve gorsellerle
tanitryor.

"Sahte Haberlerin Ustiinde Yiikselmek: Tiklama Tuzag: Diinyasinda
Dogru ve Giivenilir Bilgiyi Bulmak" Yazan: J. M. Bedell

Gengler icin 6zel olarak yazilan bu kitap, onlara sahte haberleri nasil tespit
edeceklerini ve dijital medyayla nasil sorumlu bir sekilde etkilesime
gireceklerini 6gretiyor.

Genglere yonelik makaleler ve ¢cevrimici kaynaklar

Common Sense Media'dan "Sahte Haberler Nasil Tespit Edilir"
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Web Sitesi Baglantisi: Geng¢ okuyucularin ¢evrimigi sahte haberleri tespit
etmeleri i¢in 6zel olarak tasarlanmis hizli ipuglart ve 6rnekler sunar.

e Haber Okuryazarlig1 Projesi'nden "Sahte Haber Tespiti i¢in 10 Soru"
Web Sitesi Baglantisi: Genglerin haber ve kaynaklar1 degerlendirmek icin
kullanabilecegi pratik bir kontrol listesi.

e Junior Scholastic'ten "Sahte Haberler Neden Bir Sorundur (ve Bunu
Durdurmaya Nasil Yardimci Olabilirsiniz)"

Ortaokul ve lise 6grencileri i¢in yazilan bu makale, sahte haberlerin
temellerini acikliyor ve uygulanabilir tavsiyeler sunuyor.

e MediaSmarts'tan "Medya Akillilari: Sahteligi Kirin"

Web Sitesi Baglantisi: Genglerin bilgileri ¢evrimici olarak nasil
dogrulayacaklarini 6grenmelerine yardimer olacak etkinlikler ve videolar
iceren etkilesimli bir kampanya igerir.

e ConnectSafely'den "Sosyal Medya ve Yanlis Bilgi: Genglerin Bilmesi
Gerekenler"

Yanlig bilgilerin Instagram, TikTok ve Snapchat gibi platformlarda nasil
yayildigina iligkin iliskilendirilebilir 6rnekler sunar.

3.Dijital problem ¢o6ziimii icin tasarim odakh diisiinme

Ogrenme sonuglari:
Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

1. Tasarmm diisiincesinin temellerini anlayin:

o Yenilige insan merkezli bir yaklagim olarak tasarim odakl1 diistinmenin temel
ilkelerini ve teorik temellerini agiklar (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla
ve Cetinkaya, 2013).
2. Tasarim odakh diisiinme siirecinin asamalarini uygulayin:

o Bes temel asamay1 (empati kurma, tanimlama, fikir iiretme, prototip olusturma ve
test etme) tanimlayin ve tanimlayin ve her asamanin etkili dijital problem ¢6ziimiine
nasil katkida bulundugunu gosterin.

3. Ogrencilerle empati kurun ve dijital zorluklar belirleyin:

o Ogrencilerin karsilastig1 dijital zorluklar1 ortaya ¢ikarmak ve anlamak igin daha az
firsata sahip olanlara 6zel olarak odaklanarak roportajlar, gézlemler ve kullanic
yolculugu haritalamasi gibi empati tekniklerinden yararlanin.

4. Dijital sorunlar acik¢a tanimlayin:
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o Niteliksel ve niceliksel verileri, dijital 6grenenlerin benzersiz ihtiyaglarini karsilayan
net, eyleme gegcirilebilir sorun ifadelerine dontistiirmek i¢in beceriler gelistirin.
5. Dijital araclar kullanarak yaratici ¢oziimler iiretin:

o Belirlenen dijital zorluklara yonelik yenilik¢i ¢oztimler gelistirmek ve beyin firtinasi
yapmak i¢in ¢esitli fikir olusturma tekniklerini ve dijital platformlar1 kullanin.
6. Dijital ¢oziimlerin prototipini yapin ve test edin:

o Dijital ¢ozlimlerin diisiik kaliteli prototiplerini tasarlayin, sinif ortamlarinda
yinelenen test dongiileri uygulayin ve bu ¢éztimleri kullanic1 geri bildirimlerine gore
tyilestirin.

7. Ornek olay incelemelerini analiz edin ve onlardan 6grenin:

o Basarili uygulamaya yonelik en iyi uygulamalari ve stratejileri ortaya ¢ikarmak igin,
Ozellikle daha az firsata sahip 6grenciler i¢in dijital zorluklari ele alan tasarim odakli
diisiinme projelerinin gerc¢ek diinyadaki 6rnek olay incelemelerini elestirel bir
sekilde degerlendirin.

8. Tasarim odakh diisiinmeyi dijital miifredat planlamasina entegre edin:

o Dijital 6grenme ortamlarinda yenilik, igbirligi ve siirekli iyilestirme kiiltiiriinii tegvik
etmek icin tasarim odakli diistinme metodolojilerini miifredat tasarimina ve gretim
uygulamalarina dahil etmeye yonelik stratejiler gelistirin.

9. Dijital problem ¢d6zme uygulamalari iizerinde diisiiniin ve bunlar1 uyarlayin:

o Tasarim diisiincesinin 6gretme ve 6grenme tizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in
yansitict uygulamalara katilin ve 6grencilerin gelisen dijital ihtiyaglarini daha iyi
karsilamak icin yaklagimlari ayarlayin.

3.1 Tasarim odakh diisiinceye giris: Yenilik icin bir cerceve

Tasarim odakli diisiinme; empatiyi, yaraticilifit ve yinelemeli problem ¢6zmeyi vurgulayan,
inovasyona ydnelik insan merkezli bir yaklasimdir. Oziinde bu gerceve, egitimcilerin ve yenilik¢ilerin
zorluklar1 yeniden gercevelemelerine ve 6zel dijital ¢ozlimler gelistirmelerine olanak tantyan son
kullanicilarin ihtiyaglarini ve deneyimlerini anlamakla ilgilidir (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg,
Woodilla ve Cetinkaya, 2013). Hizla gelisen dijital ortamda Tasarim Odakli Diisiinme, denemeyi ve
stirekli iyilestirmeyi tesvik ederek karmagsik sorunlar1 ¢6zmeye yonelik saglam bir metodoloji sunar.

Tasarim odakli diisiinme siireci genellikle birka¢ asamadan olusur: empati kurma, tanimlama, fikir
tiretme, prototip olusturma ve test etme. sirasinda empati kurma Asamada, uygulayicilar
kullanicinin deneyimleri ve zorluklar1 hakkinda derin bilgiler toplarlar. Bu temel anlayis, iyi ifade
edilmis bir problem tanimina yol acar ve bu da daha sonra yaratict ¢éziimlerin 6niinii agar. Fikir
olusturma asamasi, yenilik¢i fikirlerin gelisebilecegi bir ortami tesvik ederek genis bir ¢6ziim
yelpazesinin tiretilmesini tesvik eder. Bu fikirler daha sonra somut hale doniistiiriiliir. Prototipler,
gercek diinya testlerine ve yinelemeli iyilestirmelere tabi tutulur. Bu dongiisel siireg, yalnizca dijital
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¢Oziimlerin uygunlugunu ve uygulanabilirligini arttirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
bunlarin gelistirme boyunca kullanici ihtiyaglartyla uyumlu kalmasini da saglar (Brown, 2009).

Dijital problem ¢dzme baglaminda Tasarim Odakli Diigiinme 6zellikle giicliidiir ¢linkii teknolojik
olanaklar ile insan odakli ihtiyaglar arasindaki boslugu doldurur. Kullanici geri bildirimlerinin stirekli
olarak entegre edilmesiyle dijital araglar ve egitim teknolojileri daha sezgisel ve etkili olacak sekilde
gelistirilebilir. Bu yinelemeli yaklasim, hizli teknolojik degisimlerin ve gelisen kullanici
beklentilerinin ¢evik, uyarlanabilir ¢oziimler gerektirdigi dijital ortamlarda kritik 6neme sahiptir
(Johansson-Skoldberg ve digerleri, 2013). Sonugta Tasarim Odakli Diisiinme, egitimcileri, dijital
tasarimcilar1 ve problem ¢oziiciileri yeniligi tesvik etmek i¢in ¢ok yonlii bir arag seti ile donatarak
onlarin anlamli 6grenme deneyimleri yaratmalarina ve etkili degisim yaratmalarina olanak tanir.

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Tasarim odakh diisiinmenin temel ilkelerini dijital problem ¢6zmeye yonelik mevcut
yaklasiminiza nasil entegre edebilirsiniz ve 6gretim uygulamanizda ne gibi
degisiklikler ongoriiyorsunuz?

2. Smifinmizda veya okulunuzda tasarim odakh diisiinme yaklasimindan faydalanabilecek
yakin zamanda yasanan bir zorluk iizerine diisiiniin. Bu ¢ercevenin uygulanmasi nasil
farklh bir sonuca yol acabilir?

3. Tasarim odakh diisiinme zihniyetini benimsemek, 6grencileriniz arasinda inovasyon ve
yaraticilik kiiltiiriinii hangi yollarla gelistirir ve bunun etkisini nasil 6l¢ebilirsiniz?

3.2 Ogrencilerle empati kurmak: Onlarn dijital zorluklarim anlamak

Empati kurmak, son kullanicilarin (bu durumda ogrenenlerin) ihtiyaclarini, deneyimlerini ve
zorluklarin1 anlamaya odaklanan tasarim odakli diisiinme siirecinin temel adimidir. Egitimciler,
rOportajlar, gozlemler ve empati haritalama yoluyla 6grencilerle aktif bir sekilde etkilesim kurarak,
karsilastiklar1 belirli dijital zorluklara iliskin derinlemesine i¢goriiler kazanabilirler. Bu insan
merkezli yaklagim, 6gretmenlerin yalnizca teknik sorunlari (cihazlara erigsim veya giivenilir internet
gibi) degil ayn1 zamanda o6grencilerin dijital deneyimlerini etkileyen duygusal ve motivasyonel
faktorleri de ortaya ¢ikarmasina olanak tanir (Brown, 2009).

Gilinlimiiziin hizla gelisen dijital ortaminda Ogrenciler, akademik ve kisisel gelisimlerini
engelleyebilecek cesitli zorluklarla karsilagsmaktadir. Bu zorluklar arasinda dijital araglara sinirh
erisim, degisen seviyelerde dijital okuryazarlik, teknolojinin neden oldugu kaygi ve ¢ok biiyiik
miktarda ¢evrimigi bilgide gezinme zorluklar1 yer aliyor. Egitimciler empatik katilim sayesinde bu
zorluklarin kdkeninde tespit edebilir, yetersiz altyap1 veya yetersiz destek gibi sorunlarin 6grencilerin
dijital ortamlarda basarili olma becerilerini nasil etkiledigini anlayabilirler (Johansson-Skoldberg,
Woodilla ve Cetinkaya, 2013). Bu anlayis, hem etkili hem de 6grencilerin gergek ihtiyaclarina yanit
veren miidahalelerin ve dijital ¢6ziimlerin tasarlanmasi agisindan kritik Gneme sahiptir.

Empati goriismeleri, odak gruplar1 ve kullanict yolculugu haritalamasi gibi tekniklerin kullanilmasi,
egitimcilerin 6grenci deneyiminin kapsamli bir resmini yakalamasimna olanak tanir. Ornegin, bir
empati gorlismesi, bir 6grencinin 6nceden maruz kalma veya destek eksikligi nedeniyle ¢evrimigi
ogrenme platformlarinda gezinme konusunda zorluk yasadigini ortaya ¢ikarabilir; odak grup
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tartigmasi ise dijital kaynak erisilebilirligiyle ilgili yaygin hayal kirikliklarimi

ortaya ¢ikarabilir. Bu i¢gdriiler yalnizca teknik engelleri vurgulamakla kalmiyor, ayni1 zamanda dijital
zorluklara eslik eden duygusal tepkilere ve davranis kaliplarina da 11k tutuyor. Bu bulgularin tasarim
siirecine entegre edilmesi, sonraki ¢oziimlerin dijital 6grenmenin hem bilissel hem de duygusal
boyutlarina hitap edecek sekilde uyarlanmasini saglar (Carlgren, Rauth ve Elmquist, 2016).

Sonucta, empatiyi dijital problem ¢6zme siirecine dahil etmek, egitimcilere, 6grencilerin karsilastigi
zorluklar etkili bir sekilde ele alan yenilikei, kullanict merkezli stratejiler gelistirme giicii verir.
Ogretmenler, 6grenci deneyimine iliskin anlayislarini siirekli olarak yeniden gozden gegirip
gelistirerek uyarlanabilir, destekleyici ve kapsayici dijital 6grenme ortamlari yaratabilir; bu da her

Ogrencinin teknoloji odakli bir diinyada basarili olma firsatina sahip olmasini saglayabilir (Brown,
2009).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Su anda dgrencilerinizin dijital ortamda karsilastig1 zorluklar hakkinda nasil bilgi
topluyorsunuz ve onlarin ihtiya¢larimi daha iyi anlamak icin hangi yontemleri
uygulayabilirsiniz?

2. Ogrencilerinizin bakis a¢ilarim1 dinlemenin yaklasiminizda anlamh bir degisiklige yol
actig1 bir deneyimi diisiiniin. Bu siirecten hangi onemli icgoriileri elde ettiniz?

3. Ogrenci katihmin ve 63renmeyi etkileyebilecek gizli dijital zorluklari ortaya cikarmak
icin roportajlar veya kullanici yolculugu haritalamasi gibi empati tekniklerini nasil
kullanabilirsiniz?

3.3 Tasarim odakh diisiinme siirecinin asamalar1 (empati kurma, tanimlama, fikir iiretme,
prototip olusturma ve test etme)

Tasarim odakli diistinme siireci, uygulayicilara karmagik sorunlar1 ¢dzmek i¢in bir dizi yinelenen
asamada rehberlik eden, inovasyona yonelik insan merkezli bir cercevedir. Bu metodoloji,
yaraticilig, is birligini ve kullanici ihtiyaglarinin derinlemesine anlasilmasint vurgulayarak, onu
ozellikle egitim baglamlarinda dijital ¢oziimler gelistirmek icin ¢cok uygun hale getiriyor. Tasarim
diistiniirleri farkli agsamalardan gecerek (empati kurma, tanimlama, fikir olusturma, prototip ve test
etme) zorluklar1 eyleme dontstiiriilebilir firsatlara doniistiirebilir (Brown, 2009; Johansson-
Skoldberg, Woodilla ve Cetinkaya, 2013).

[k asama, Empati yap, kullanicilar ve onlarin deneyimleri hakkinda kapsamli bir anlayis kazanmaya
odaklanir. Bu asamada egitimciler ve yenilik¢iler, 6grencilerin dijital zorluklarini ve ihtiyaclarini
ortaya ¢ikarmak i¢in roportajlar, gézlemler ve empati haritalamasi yoluyla dogrudan 6grencilerle
etkilesime gecer. Bu siiriikleyici yaklasim, yalnizca dijital araglara sinirli erisim gibi teknik engelleri
degil, ayn1 zamanda 6grenme deneyimini sekillendiren duygusal ve baglamsal faktorleri de ortaya
¢ikarmaya yardimei olur (Brown, 2009). Siire¢, empatiyi 6n planda tutarak sonraki ¢oziimlerin gergek
diinyadaki kullanic1 deneyimlerine derinlemesine dayanmasini saglar.
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Empatinin ardindan, Tanmimlamak Asama, net bir sorun bildirimi olusturmak i¢in

toplanan iggoriilerin sentezlenmesini igerir. Bu adim, zorlugu, fikir siirecini kullanicilarin temel
ihtiyaclarimi karsilamaya yonlendirecek sekilde cerceveledigi icin kritiktir. Egitimciler gézlemlerini
kisa ve 6z problem tanimlarina déniistiirerek yaratici kesif icin odaklanmus bir giindem belirlerler. Iyi
tanimlanmig bir sorun bildirimi, hem ilgili hem de hedefe yonelik yenilik¢i ¢oziimler liretmenin
temelini olusturur (Johansson-Skoldberg ve digerleri, 2013).

Fikir Sahne, yaraticiligin merkezde yer aldigi yerdir. Bu asamada, egitimciler ve Ogrenciler
yargilamadan genis bir yelpazedeki potansiyel ¢oziimler iizerinde beyin firtinas1 yaparak farkli
diisiinmeyi ve alisilmadik fikirlerin aragtirilmasini tesvik ederler. Zihin haritalamasi, beyin firtinasi
oturumlar1 ve eskiz gibi teknikler, genis bir olasilik yelpazesi olusturmak i¢in yaygin olarak kullanilir.
Bu acik fikirli yaklasim, katilimcilarin birden fazla acgiyr ve perspektifi dikkate almasina olanak
taniyarak etkili ¢oziimlerin ortaya ¢ikabilecegi fikir havuzunu zenginlestirir (Carlgren, Rauth ve
Elmquist, 2016).

Cesitli fikirler tretildikten sonra siire¢ su asamaya geger: Prototip faz. Burada segilen fikirler
eskizler, modeller veya dijital maketler gibi somut, diisiik kaliteli temsillere doniistiiriiliir. Prototip
olusturma, ¢ézlimlerin fizibilitesinin ve potansiyel etkisinin hizli bir sekilde degerlendirilebildigi
deneysel bir asama olarak hizmet eder. Bu 6n versiyonlar1 olusturarak, egitimciler ve yenilikgiler
fikirlerinin iglevselligini ve kullanilabilirligini uygun maliyetli ve yinelemeli bir sekilde
kesfedebilirler (Brown, 2009).

Son asama, Test, geri bildirim ve i¢gdrii toplamak i¢in prototiplerin gergek kullanicilarla
degerlendirilmesini igerir. Bu kritik asama, tasarimcilarin Onerilen ¢oziimlerin pratikte nasil
performans gosterdigini anlamalarina, giliclii yonleri belirlemelerine ve 1iyilestirilecek alanlari
belirlemelerine olanak tanir. Test, tek seferlik bir olay degil, kullanici geri bildirimlerine dayal1 olarak
siirekli iyilestirmenin gerekli oldugu yinelenen bir siirectir. Bu asama, nihai iirliniin yalnmizca
baslangigtaki sorunu etkili bir sekilde ¢ozmesini degil ayni zamanda kullanicilarinin gelisen
ithtiyaclarin1 da karsilamasini saglar (Johansson-Skoldberg ve digerleri, 2013).

Sonug olarak, kullanicilarla empati kurmaktan prototipleri test etmeye ve gelistirmeye kadar uzanan
tasarim odakl diisiinme stirecinin yinelemeli dogasi, dijital problem ¢6zme icin saglam bir cerceve
olusturur. Egitimciler ve yenilikgiler bu asamalardan stirekli gecis yaparak yeni zorluklara uyum
saglayabilir ve coziimlerinin yenilik¢i, kullanici odakli ve etkili kalmasini saglayabilirler. Bu
yaklasim, paydaslarin dijital doniistimiin karmasikliklarini giivenle yonetmelerini saglayarak siirekli
tyilestirme kiiltiirlinii tesvik eder (Carlgren ve digerleri, 2016).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Tasarim odakh diisiinme siirecinin hangi asamasimi en zorlu buluyorsunuz ve dijital
projelerinizde bu zorluklarin iistesinden gelmek icin hangi stratejileri
kullanabilirsiniz?

2. Tasarim odakh diisiinme siirecinin tamamini uygulayabileceginiz bir proje (gecmisteki
veya varsayimsal) iizerinde diisiiniin. Her asama daha etkili bir dijital coziim
gelistirmeye nasil katkida bulunabilir?

3. Tasarim diisiincesinin yinelemeli dogas1 (empati kurmaktan test etmeye gecis) egitim
icin dijital araclar1 hassaslastirma ve gelistirme yeteneginizi nasil gelistirir?
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3.4 Sorunlan dijital baglamda tammlama

Sorunlari dijital baglamda tanimlamak, tasarim odakli diisiinme siirecinde kritik bir ilk adimdir ¢iinkii
teknolojinin 6grenme ve c¢alisma ortamlarina entegrasyonundan kaynaklanan karmasik zorluklarin
iistesinden gelmek icin net bir yon olusturur. Dijital ortamlarda sorunlar genellikle ¢ok yonliidiir;
teknik kisitlamalari, kullanict deneyimi sorunlarint ve daha genis sosyo-kiiltiirel faktorleri igerir.
Egitimciler ve dijital yenilik¢iler, bu sorunlar titizlikle tanimlayarak sonraki ¢oziim gelistirmenin
hem hedefe yonelik hem de etkili olmasini saglayarak kullanict merkezli yenilige zemin hazirlar
(Brown, 2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla ve Cetinkaya, 2013).

Uygulamada, dijital sorunlar1 tanimlama siireci, konunun tiim kapsamini yakalamak i¢in niteliksel ve
niceliksel verilerin dikkatli bir sekilde sentezlenmesini gerektirir. Kullanici goriismeleri, analiz
incelemesi ve baglamsal sorgulama gibi yontemler, dijital erisilebilirlik ve veri gizliligi
endiselerinden kullanici arayiizii verimsizliklerine kadar uzanan ve hemen fark edilmeyebilecek
temel zorluklarin ortaya cikarilmasina yardimer olur. Bu kapsamli yaklasim, paydaslarin dijital
kullanicilarin benzersiz ihtiyaglarini yansitan kesin sorun bildirimlerini ifade etmelerine olanak tanir.
Fonksiyonlar arasi1 ekipleri igeren igbirlik¢i ¢abalar, teknik, insani ve organizasyonel perspektiflerin
tamaminin dikkate alinmasini saglayarak bu sorun tanimlarinin netligini daha da artirir (Johansson-
Skoldberg ve digerleri, 2013; Carlgren, Rauth ve Elmquist, 2016).

Dijital baglamda iyi tanimlanmis bir sorun bildirimi, yalnizca fikir ve prototip olusturma asamalarina
rehberlik etmekle kalmaz, ayn1 zamanda inovasyon siireci boyunca paydas beklentilerini ve kaynak
tahsisini de uyumlu hale getirir. Egitimciler ve yenilik¢iler, mevcut belirli dijital zorluklar tespit
ederek, tekrarlanan testler ve geri bildirimlerle siirekli olarak iyilestirilen odaklanmis, 6l¢eklenebilir
¢ozlimler yaratabilirler. Sorun tanimina yonelik bu titiz yaklagim, kullanicilarin ihtiyaglarini etkili bir
sekilde karsilayan ve hizla gelisen teknolojik ortamda anlamli degisime yol acan etkili dijital
coziimler gelistirmek icin vazgecilmezdir (Brown, 2009; Carlgren ve digerleri, 2016).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Egitim ortamimzda dijital sorunlar1 acik¢ca tammlamak icin hangi teknikleri
kullaniyorsunuz ve bu sorun ifadeleri sonraki ¢oziim gelistirmenize nasil rehberlik
ediyor?

2. Son zamanlarda karsilastiginmiz belirli bir dijital zorluk iizerinde diisiiniin. Sorunun
acikca tamimlanmasi potansiyel ¢oziimlerin belirlenmesine nasil yardimer oldu?

3. Birden fazla paydasin katilimiyla isbirligine dayali sorun tanim hangi yollarla daha
kapsamh ve etkili dijital ¢6ziimlere yol agabilir?

3.5 Fikir olusturma teknikleri: dijital araclarla yaratici ¢oziimler iiretmek

Tasarim odakli diistinmede fikir olusturma agamasi, yaraticiligin ve yeniligin 6n plana ¢iktig1 kritik
bir adimdir. Bu asama, tanimlanmis dijital sorunlara yonelik genis bir yelpazede fikir ve ¢6ziim
iiretmeyi icerir. Egitimciler ve yenilikgiler, sanal beyaz tahtalar, zihin haritalama yazilimi ve isbirlik¢i
beyin firtinast platformlart gibi dijital araglar birlestirerek fikirlerin yalnizca hizla iiretildigi degil
ayn1 zamanda gorsel olarak organize edildigi ve kolayca paylasildig: bir ortami kolaylastirabilirler.
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Bu dijital araglar, dagitilmis ekipler arasinda gergek zamanli igbirligine olanak

saglayarak, cografi ve zaman kisitlamalarini ortadan kaldirarak ve yaratici konseptlerin daha dinamik
bir sekilde paylasilmasini tesvik ederek fikir olusturma siirecini gelistirir (Dam ve Siang, 2018;
Johansson-Skoldberg, Woodilla ve Cetinkaya, 2013).

Dahasi, dijital fikir olusturma teknikleri yaratict problem ¢ozmeye yonelik yinelemeli bir yaklasimi
destekler. Ekipler, dijital araglarin yardimiyla stirekli geri bildirim dongiileri araciligiyla fikirlerini
hizli bir sekilde prototip haline getirebilir ve gelistirebilir. Bu yinelemeli siire¢, kavramlarin soyut
fikirlerden somut ¢oziimlere dogru hizl bir sekilde gelismesine olanak tanir. Eszamansiz isbirligini
kolaylastiran araglar, her ekip tiyesinin benzersiz bakis agilartyla katkida bulunabilmesini saglar ve
sonucta daha saglam ve ¢esitli ¢oziimlere yol agar. Sonug olarak, egitimciler ve yenilikgiler, kolektif
yaraticiliktan yararlanarak ve ¢oziimlerinin hem yenilik¢i hem de uygulanabilir olmasini saglayarak
karmasik dijital zorluklarin iistesinden gelmek i¢in daha donanimlidirlar (Brown, 2009; Carlgren,
Rauth ve EImquist, 2016).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Sanal beyaz tahtalar ve zihin haritalama yazilim gibi dijital araclar, fikir olusturma
asamasinda gercek zamanh isbirligini nasil gelistirir ve bu araclar, 6gretim
uygulamanizdaki cografi ve zaman kisitlamalarinin iistesinden gelmenize nasil
yardimci olabilir?

2. Dijital fikir olusturma tekniklerinin ekibinizin fikirleri hizh bir sekilde prototip haline
getirmesine ve gelistirmesine olanak sagladigi bir deneyimi diisiiniin. Soyut kavramlari
somut ¢oziimlere doniistiirmede yinelemeli geri bildirim siirecinin hangi yonleri en
etkiliydi ve gelecekteki projelerde bu siireci nasil daha da optimize edebilirsiniz?

3.6 Dijital ¢oziimlerin sinifta prototiplemesi ve test edilmesi

Dijital ¢oziimlerin sinifta prototiplemesi, soyut fikirlerin somut, test edilebilir {iriinlere
donustiirilmesinde kritik bir adimdir. Bu asamada egitimciler, dijital bir aracin veya 0grenme
platformunun temel islevlerini temsil eden eskizler, tel gerceveler veya etkilesimli maketler gibi
diisiik kaliteli modeller olusturur. Bu prototipler, fikirleri gorsellestirmek ve potansiyel zorluklari
gelistirme siirecinin erken asamalarinda belirlemek icin pratik bir arag saglar. Ogretmenler prototip
olusturmaya katilarak dijital yenilikleri miifredat hedefleri ve 6grenci ihtiyaglari ile uyumlu hale
getirebilir ve ¢oziimiin hem uygulanabilir hem de ilgili olmasin1 saglayabilirler (Brown, 2009; Dam
ve Siang, 2018).

Bu prototiplerin 6zgiin bir simif ortaminda test edilmesi, birincil kullanicilardan (6grenciler ve
egitimciler) gercek zamanl geri bildirim toplamak icin ¢ok onemlidir. Test oturumlar1 sirasinda
kullanicilar prototiple etkilesime girerek prototipin kullanilabilirligi, etkilesimi ve 6grenme
tizerindeki genel etkisi hakkinda degerli bilgiler sunar. Bu yinelemeli test siireci, gii¢lii ve zayif
yonlerin belirlenmesine olanak taniyarak egitimcilerin tasarimi dogrudan gézlemlere ve kullanict geri
bildirimlerine dayali olarak gelistirmelerine olanak tanir. Béyle kullanict merkezli bir yaklasim,
yalnizca ilk tasarimi dogrulamakla kalmaz, aynm1 zamanda siirekli iyilestirmenin tesvik edildigi
isbirlik¢i bir ortami da tesvik eder (Johansson-Skdldberg, Woodilla ve Cetinkaya, 2013).
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Tekrarlanan prototip olusturma ve test etme dongiisii, sonucta farkli 6grenme

baglamlarinda uyarlanabilir ve etkili dijital ¢oziimlerin gelistirilmesine yol agar. Tekrarlanan geri
bildirim ve iyilestirme dongiileri yoluyla dijital araglar, modern siniflarin dinamik zorluklarina yanat
verecek sekilde geliserek 6grenci katilimini artirtyor ve dijital okuryazarlig tesvik ediyor. Bu siireg,
biiylik 6lcekli dijital uygulamalarla iligkili riskleri en aza indirir ve egitimcilere, 6grencilerinin gelisen
ihtiyaclarini karsilayan yenilikg¢i, kullanic1 merkezli ¢ézliimler yaratma giicii verir (Dam ve Siang,
2018; Brown, 2009).

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Dijital araclar ve platformlar, fikir asamasinda yenilikgi fikirler iiretme yeteneginizi
nasil gelistirir ve hangi araclar en etkili buldunuz?

2. Dijital fikir olusturma tekniklerini iceren bir beyin firtinasi oturumu iizerinde
diisiiniin. Farkh ve yaratici ¢oziimlerin iiretilmesine hangi faktorler katkida bulundu?

3. Ozellikle ¢evrimigi is birligi araclarim kullanirken, dijital fikir oturumlar: sirasinda
tiim ekip iiyelerinin esit sekilde katkida bulunmasim saglamak icin hangi stratejileri
uygulayabilirsiniz?

3.7 Dijital ¢oziimlerin simifta prototiplenmesi ve test edilmesi

Sinifta dijital ¢oziimlerin prototipini olusturmak, soyut fikirleri somut O6grenme araglarina
dontistiirmede 6nemli bir adimdir. Bu asama, egitimcilerin ve 6grencilerin, dijital bir ¢dzliimiin temel
islevlerini yakalayan eskizler, tel gerceveler veya etkilesimli maketler gibi diislik kaliteli modeller
gelistirmelerine olanak tanir. Ogretmenler, prototip olusturmaya katilarak yenilikgi fikirleri hizli bir
sekilde gorsellestirebilir ve tam oOlcekli gelistirmeye yatirim yapmadan once potansiyel zorluklar
belirleyebilir. Bu siireg, yaraticiligi tesvik etmek ve Ogrenme sonuglarini gelistirmek ig¢in hizh

denemeyi ve erken basarisizlig1 savunan tasarim odakli diistinme ilkeleriyle uyumludur (Brown,
2009; Dam ve Siang, 2018).

Bu prototiplerin 6zgiin bir sinif ortaminda test edilmesi de ayn1 derecede dnemlidir. Test agamasinda
ogrencilere dijital ¢oziimler tanitiliyor, etkilesimleri gbézlemleniyor ve belgeleniyor. Bu kullanict
merkezli degerlendirme, egitimcilerin kullanilabilirlik, katilim ve etkililik konusunda temel geri
bildirimleri toplamasina yardimci olur. Yinelemeli testler, prototiplerin gergek diinyadaki girdilere
dayali olarak stirekli olarak iyilestirilmesine olanak taniyarak nihai iirliniin hem islevsel hem de
ogrencilerin ihtiyaclarina duyarli olmasini saglar. Boyle bir yaklasim yalnizca dijital araclarin
tasarimini gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencileri aktif olarak 6grenme siirecine dahil ederek
dijital okuryazarlik ve problem ¢6zme becerilerinin daha derinlemesine anlasilmasini tesvik eder
(Johansson-Skoldberg, Woodilla ve Cetinkaya, 2013).

Tekrarlanan prototip olusturma ve test etme dongiisii, egitimde yenilikg¢i dijital ¢oziimler gelistirmek
icin dinamik bir g¢erceve gorevi goriir. Egitimciler, birbirini izleyen geri bildirim turlariyla
prototiplerini tekrar tekrar gelistirerek, nihai dijital araglarin sinif ortamlarinin belirli zorluklarma
gore uyarlanmasini saglayabilirler. Bu siireg, 68rencilerin dijital kaynaklarin gelisimine aktif katkida
bulunanlar haline geldigi isbirlik¢i ve uyarlanabilir bir 6grenme atmosferini tesvik eder. Sonugta
prototip olusturma ve test etme, egitimcilere yalnizca dijital 6grenmeyi gelistirmekle kalmayip ayni
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zamanda 21. yiizyil i¢in kritik beceriler gelistiren etkili, kullanici merkezli
cOziimler tasarlama yetkisi verir (Dam ve Siang, 2018).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital fikirleri somut 6grenme araclarina doniistiirmek i¢in prototip olusturmayi
sinifiniza nasil entegre edebilirsiniz ve ilk olarak hangi adimlar atarsimiz?

2. Dijital prototipleri 6grencilerle test ederken ne gibi zorluklar bekliyorsunuz ve dijital
¢oziimiiniizii tekrar tekrar gelistirmek icin bu zorluklar1 nasil asabilirsiniz?

3. Test asamasinda 6grencilerden alacaginiz siirekli geri bildirimler, 6g¢renme
ihtiyaclarini daha iyi karsilamak i¢in dijital ¢oziimlerinizin tasarimini ve islevselligini
hangi yollarla gelistirebilir?

3.8 Vaka calismalari: daha az firsata sahip 6grenciler i¢in diisiinme projeleri tasarlama

Kentsel bir ortamda, tasarim odakli diisinme girisimi olarak bilinen Proje Kopriisii Yetersiz
kaynaklara sahip okullardaki 6grencileri dijital erisim ve okuryazarlikla ilgili zorluklarin iistesinden
gelmeleri i¢in giiglendirdik. Proje, 6grencilerin cihazlara sinirli erisim ve yetersiz dijital beceriler gibi
engelleri belirlemek i¢cin goriismeler ve gézlemler yaptig1 empati oturumlariyla basladi. Katilimcilar,
bu dngoriilerden yola ¢ikarak, yerel kiitliphanelere ve toplum merkezlerine entegre edilebilecek diisiik
maliyetli dijital kaynak merkezlerini is birligi i¢inde tasarladi ve prototipini olusturdu. Bu yaklagim
yalmizca oOgrenciler arasinda dijital etkilesimi gelistirmekle kalmadi, ayni zamanda sahiplenme
duygusunu ve toplulugun giiclendirilmesini de tesvik etti (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg,
Woodilla ve Cetinkaya, 2013). Benzer sekilde, internet baglantisinin zayif oldugu kirsal bir
toplulukta, Kirsal Baglantilar proje, ¢evrimdisi dijital 6grenme modiilleri ve taginabilir baglantt
coziimleri gelistirmek igin tasarim diisiincesinden yararlandi. Ogrenciler, yerel paydaslarla etkilesime
gecerek ve giines enerjisiyle calisan Wi-Fi merkezleri gibi ¢oziimleri tekrar tekrar prototipleyerek,
dijital katilimi gelistirmeyi ve kendi alanlarindaki teknolojik ugurumu kapatmay1 basardilar (Dam ve
Siang, 2018).

Baska bir vaka calismasinda, Kapsayic1 Yenilikler proje, dijital 6grenme ortamlarinda ek engellerle
karsilagan engelli 6grencilere odaklandi. Egitimciler ve dgrenciler, belirli erisilebilirlik zorluklarini
belirlemek igin kapsamli empati arastirmalari yoluyla isbirligi yapti. Bu, 6zellestirilebilir arayiizler
ve yardimer teknolojiler de dahil olmak {izere, kullanici geri bildirimlerine gdre prototiplenen ve
tyilestirilen uyarlanabilir dijital araglarin gelistirilmesine yol acti. Yinelemeli tasarim siireci, nihai
dijital ¢ozlimlerin yalnizca iglevsel olmasini degil ayn1 zamanda 6grencilerin farkli ihtiyaglarina gore
uyarlanmasini da sagladi ve boylece 6grencilerin katilimlarini ve akademik sonuglarini 6nemli 6l¢iide
tyilestirdi (Carlgren, Rauth ve Elmquist, 2016; Brown, 2009).

Bir baska 6rnek ise Topluluk is birlikleri Ekonomik agidan zor durumdaki mahallelerdeki gégmen
aileler arasindaki dijital okuryazarlik acigini hedef alan proje. Bu girisimde egitimciler, yerel kar
amaci glitmeyen kuruluslar ve topluluk tiyeleri, kiiltiirel agidan duyarli dijital okuryazarlik miifredati
ve etkilesimli egitim modiillerini birlikte tasarlamak icin ortaklik kurdu. Empati goriismeleri ve
isbirlik¢i atdlye calismalart aracilifiyla proje ekibi, dil engellerini ve erisim sorunlarmi birincil
engeller olarak belirledi. Fikir asamasinda gelistirilen prototipler topluluk merkezlerinde test edildi
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ve sonucta yalnizca dijital becerileri gelistirmekle kalmayip ayni zamanda

topluluk baglarin1 giiglendiren Olgeklenebilir ¢oziimler elde edildi. Bu vaka calismasi, tasarim
diisiincesinin, daha az firsata sahip 6grencilerin karsilagtigi benzersiz zorluklari ele alan kapsayici,
toplum temelli ¢oziimleri nasil yonlendirebilecegini gostermektedir (Johansson-Skoldberg ve
digerleri, 2013; Dam ve Siang, 2018).

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Sunulan tasarim odakh diisiinme 6rnek olay ¢calismalari, kendi egitim baglaminizda
dijital esitsizlikleri ele almamiz konusunda size nasil ilham veriyor?

2. Bu ornek olay incelemelerinde vurgulanan ve daha az firsata sahip 6grencileri
etkileyen zorluklar iizerinde diisiiniin. Benzer zorluklara tasarim odakh diisiinme
yaklasimyla etkili bir sekilde nasil ¢6ziim bulunabilir?

3. [lsbirlikci, tasarim odakh diisiinme projeleri, yeterli hizmet alamayan 6grencileri nasil
giiclendirebilir ve sinifinizda veya okulunuzda daha kapsayici bir dijital 6grenme
ortamini tesvik edebilir?

3.9 Egitimciler icin kaynaklar ve araclar

Faaliyet senaryosu no 1

Sinifta tasarim odakli diistinme
Ders
Etkinligin Arastirma yaparken tasarim odakli diisiinme- okul ortaminin iyilestirilmesi
baslig1
Etkinligin Gelistirilecek durumu analiz etmeye ve yansitict uygulamalar tesvik etmeye
amacl vurgu yaparak, dijital araclarin tasarim diisiincesinin uygulanmasi yoluyla
problem ¢6zmeyi nasil destekleyebilecegini anlama konusunda kursiyerlere
rehberlik etmek.
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Zamanlama

Izpéte/problémas definésana

60 dakika

Prosediir

Egitmenler icin talimatlar

Adim 1: Aragtirmanin nasil yapilacagina dair aciklama yapin. (masa arastirmast,
saha arastirmasi, etnografik arastirma).

Adim 2: Ogrencilerin iki olasi alanda arastirma yapabileceklerini agiklayn:
-Mevcut dijital ¢ozlimleri veya hizmetleri kesfedin ve aralarinda ¢oziilecek
sorunlar1 arayin.

-cevreyi inceleyin ve gelecekte yeni bir dijital ¢ozlimle ¢oziilebilecek sorunlar
ve durumlar1 tanimlayn.

Kursiyerler i¢in talimatlar (eger saha arastirmasini veya etnografik
arastirmayi secerlerse):

Adim 1: Okulunuzda, okul parkinizda dolasin ve degistirmek veya ¢6zmek
istediginiz problemler iizerinde diisliniin. Sunu kullanin: ¢alisma sayfasi
fikirlerinizi kaydetmek icin.

Adim 2: Ogretmenlerinizin okul ortamina iliskin olusturdugu anketleri de
kullanabilirsiniz.

Adim 3: Calisma sayfanizi doldurun.

Adim 4: Caligma sayfalarin1 doldurduktan sonra bir araya gelerek grup tiyeleri
tarafindan belirlenen olasi sorunlari tartigirsiniz.

Adim 5: Olas1 sorunlari igeren bir poster olusturun (6rn. yukartya bakin).
Adim 6: Sorunlara oy verin.

Adim 7: Uzerinde ¢alisacaginiz1 segin.

Adim 8: Arastirma stirecini baglatin. Mevcut dijital ¢oziimleri kesfedebilir ve
neleri degistirmek veya gelistirmek istediginizi diigiinebilirsiniz. Ayrica sorunlu
olan yeri ve olasi ¢dziimlerini iceren bir poster de yapabilirsiniz.
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Burada 6rnek olarak Jaunpiebalga ortaokul parkini ve 6grencilerin neyi
degistirmek istediklerine dair fikirleri gorebilirsiniz.

Ogretim Arastirma ¢alisma sayfasi

yardimcilari Poster

Internet baglantis1 olan diziistii bilgisayar
Projektor veya akilli tahta

Diistiniilecek | Hangi seyleri degistirmek isterim?

alanlar / Hangi zorluklarla karsilasacagim?
Notlar
Kaynaklar Arastirma ¢alisma sayfasi

Etkinlik senaryosu no 2

Ders Sinifta tasarim odakli diistinme

Etkinligin Tanimlanan sorunu tanimlayin

baslig

Etkinligin Kursiyerlere, bir ekibin bir projede ele almay1 amagladigi sorun veya konunun
amaci acik ve 0z bir tanimini nasil gelistirecekleri konusunda rehberlik etmek

Zamanlama 60 dakika

Prosediir Egitmenler icin talimatlar

1. Adim: Olasi konulari listeleyin

Karsilastiginiz tiim zorluklarin veya hayal ettiginiz arzularin bir listesini
olusturun.

2. Adim: Sorunu cerceveleyin

Sorunu bir olasilik olarak ¢ercevelemek i¢in sorun ifadelerini "nasil yapabiliriz"
sorular1 seklinde yeniden yazin. Karsilastiginiz zorlugu basit ve iyimser bir
sekilde tanimlayin. Beklenmeyen degere sahip alanlar1 kesfetmenize olanak
taniyacak kadar genis, konuyu yonetilebilir hale getirecek kadar da dar yapin.
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Adim 3: Nihai hedeflere karar verin

Bu tasarim miicadelesini tistlenmek i¢in hedeflerinizi tanimlayin. Projenizin hem
zaman hem de ¢ikt1 agisindan gergekei bir kapsamini belirleme konusunda diirtist
olun. Ne liretmek i¢in ¢alisacaksiniz? Bu siirecin sonunda nereye varmayi
diistinliyorsunuz?

Adim 4: Basari olciilerini tanimlayin

Bu proje i¢in daha genis hedefleriniz neler? Basarisin1 hangi sonuglar
belirleyecek? Bu basariy1 nasil dlgeceksiniz? Ornekler arasinda programimizdaki
katilimci sayisi, velilerden gelen olumlu geri bildirimler, 6grenciler arasinda artan
cosku veya benzer gostergeler yer alabilir. Genellikle, projeyi daha derinlemesine
inceledikce bu 6nlemler daha net hale gelir, ancak bunlar siirecin baglarinda
diisiinmeye baslamak yararli olacaktir.

Stajyerler i¢in talimatlar

1. Adim: Bir zorluk tanimlayin

[lkini kullan ¢alisma sayfasi zorluklarmi yazmak icin

Adim 2: Proje plani olusturun

Agikca tanimlanmis bir zorluk, sorulariniza rehberlik edecek ve siire¢ boyunca
dogru yolda kalmaniza yardimci olacaktir. Neye dogru ¢alistiginiza dair ortak bir
anlayis olusturmak igin ekibinizle zaman gegirin. Caligma Sayfas1 No2 Burada
3. Adim: Diisiinceleri toplayin

Ekip olarak iizerinde ¢aligmay1 sectiginiz tasarim sorunu hakkinda konusun.
Miicadeleniz hakkindaki diistincelerinizi toplayin ve yazin. Genis bir bakis
acistyla baglayin: Kendinize, insanlarin arastirdiginiz konuya neden ihtiyag
duyabilecegini, bunu isteyebilecegini veya bu konuyla ilgilenebilecegini sorun.
Eger konu ¢ok genis veya ¢ok spesifikse, miicadeleyi nasil iyilestirebileceginizi
tartisin. Miicadeleye iliskin kriterlerin ve kisitlamalarin listesini gézden gegirin.
Ekibinizle tartigin, bu listeye eklemeniz veya degistirmeniz gerekiyor mu?
Topladiginiz diisiincelere dayanarak, gerekirse ekibin diistincesini de igerecek
sekilde miicadeleyi yeniden ¢erceveleyin. Ekipteki herkes icin yaklagilabilir,
anlagilir ve eyleme gegcirilebilir hale gelene kadar miicadelenizi yeniden yazmaya
devam edin.

4. Adim: Goriiniir bir hatirlatici olusturun

Siire¢ boyunca odak noktanizin size hatirlatilmasi i¢in meydan okumayi ekipteki
herkesin gorebilecegi bir yere yaymlayin.

Ogretim e Tek bir ciimleyle ifade edilen acik, lizerinde anlagmaya varilmis bir tasarim
yardimcilari sorunu.

e lyi bir meydan okuma, bir olasilik duygusuyla ifade edilir. Beklenmeyen
degere sahip alanlar1 kesfetmenize olanak taniyacak kadar genis, konuyu
yonetilebilir hale getirecek kadar da dar yapin.

e Yeni bilgilere acik olmay1, bilmediklerinizi kesfetmeyi unutmayin.

Diisiiniilecek | ¢ Ogretmenler tasarim odakl diisiinmeyi tesvik ederken ne gibi zorluklarla
alanlar / karsilasabilirler?
Notlar
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e Ogretmenler tasarim odakli diisiinmeyi sinif yaslarina, becerilerine vb. gére
nasil uyarlayabilirler?

Kaynaklar

Calisma Kagidi No 2 - Poster
Calisma Sayfas1 — Poster

Faaliyet senaryosu no 3

Ders Sinifta tasarim odakli diigiinme

Etkinligin | Belirlenen soruna ¢oziim iiretmek

baslig1

Etkinligin | Kursiyerlere yaratici giivenin ve pozitif biiyiime zihniyetinin nasil gelistirilecegi
amaci konusunda rehberlik etmek.

Zamanlam | 60 dakika

a

Prosediir Egitmenler i¢in talimatlar

1. Adim: Acik bir konu tanimlayin

Oturum i¢in belirli bir odak noktasina karar verin ve hangi sonuglar1 hedeflediginizi
netlestirin.

Beyin firtinasi siirecine rehberlik edecek bir dizi iyi diislintilmiis soru gelistirin.

2. Adim: Dogru ortami secin

Katilimcilarin ayakta durabilecekleri, hareket edebilecekleri ve dzgiirce etkilesime
girebilecekleri, bol miktarda duvar alanina sahip bir yer ayirtin.

3. Adim: Malzemeleri hazirlayin

Post-it Notlari, keceli kalemler, kagit gibi temel malzemeleri toplayin. Baz1
ogrenciler diziistii bilgisayar kullanabilir, bu nedenle Internet erisimlerinin
oldugundan emin olun.

Stajyerler i¢in talimatlar

Adim 1: Etkinlik boyunca gruba liderlik edecek kisiye karar verin.
Adim 2: Konunuzu sunun

Uzerinde ¢alistiginiz zorlugu kisaca tanitin

3. Adim: Herkesi katilim icin donatin
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Ekibinizi bir duvarin yakininda toplayin veya Padlet. Herkese bir Post-it Defteri ve
bir kalem verin. Insanlar1 ¢izmeye ve gorsel olmaya tesvik edin. Onlara biiyiik
harflerle yazmalarini ve Post-it basina yalnizca bir fikri not etmelerini hatirlatin.
Adim4: Beyin firtinasi yaptiginiz soruyu herkesin goérebilmesi i¢in duvara asin.
Katilimcilardan birkag¢ dakika ayirip grup olarak baslamadan 6nce ilk fikirlerini
yazmalarini isteyin. Daha sonra beyin firtinasini kolaylastirin ve her bir fikri
yakalayin.

5. Adim: Benzer fikirleri gruplandirin

Beyin firtinasi yaptiktan sonra benzer fikirleri bir arada gruplandirmak icin birkag
dakikaniz1 ayirin. Bu her seyi organize etmeye ve anlasilmasini kolaylastirmaya
yardimc1 olacaktir.

6. Adim: En iyi fikirleri secin

Herkes en sevdigi fikri secer; en ¢cok begendigi veya en iyisi oldugunu diisiindiigii
sey. Herkes birka¢ oy alir ve herkes sessizce baskalarmi etkilemekten kaginmay1
secer. Se¢imlerinizi yapiskan noktalarla veya Post-it'lerin iizerine noktalar ¢izerek
isaretleyebilirsiniz.

7. Adim: Oylari sayin ve karar verin

Herkes oy verdikten sonra her fikrin ka¢ oy aldigin1 saymn. Daha sonra grup olarak
en 1yi fikirler hakkinda konusun ve hangileri lizerinde ¢alisacaginiza karar verin. Ne
yapabileceginiz konusunda gergekg¢i olun ve odaklanmak i¢in en iyi li¢ fikirden birini
secin.

Adim 8: Bir fikir secin

Beyin firtinasinin ardindan iki ila dort kisiden olusan kiigiik gruplara ayrilin ve
tizerinde calisacak bir fikir se¢in. Grubunuz bir fikir sectikten sonra bunu
gerceklestirmenin basit yollarint diisiiniin. En 6nemli parcalar1 gdsteren temel bir
versiyon olusturmaya odaklanin. Stireci eglenceli ve agik tutun; miikemmel olma
veya tek bir secenegi ¢ok hizli segme konusunda endigselenmeyin.

Adim 9: Sonucu gostermek icin bir poster veya duvar yapin

Ekip olarak konseptinizi anlatmak ve 6zetlemek icin biiyiik bir kagit kullanin. Veya
sunu da kullanabilirsiniz tuval pano

Burada Letonya ulusal kutlamalari i¢in siis yapimina iligkin 6grenci fikirlerinin bir
ornegini gorebilirsiniz.
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L',’e,)nﬁ wlste svetkw ara dekeriew

Ogretim Internet baglantisi olan diziistii bilgisayarlar
yardimeilart Kagit
[saretleyiciler
Diisiliniilec | o Fikirleri olusturmak ve paylagmak i¢in hangi aracin kullanilacag:
ek alanlar/ | e Etkinlige tim sinif tiyeleri aktif olarak katilryor mu?
Notlar e Ogrencilere rol verin
Kaynaklar | Padlet

https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process
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Faaliyet senaryosu 4

Ders Sinifta tasarim odakli diisiinme

Etkinligi | Prototipleme

n baghgi

Etkinligi | Kursiyerlere, tasarim odakli diistinme yontemlerinin gercek diinyadaki 6grenci
namact | 0grenimi sorununa nasil uygulanacagi konusunda rehberlik etmek.

Zamanla | 60 dakika

ma

Prosediir | Egitmenler icin talimatlar

Ogrencilerinize fikirlerinin prototipini nasil olusturacaklarim secmelerini
onerin._Iste ornekler.

Stajyerler icin talimatlar

Adim 1: Bir sunumu izleyin

Adim 2: Hangi yontemi kullanacaginiza karar vermek i¢in kii¢iik bir beyin firtinasi
yapin.

3. Adim: Fikir prototipiniz i¢in en 1yi fikri se¢in.

Adim 4: Dijital ¢oziimler i¢in platformlardan birini kullanabilirsiniz:
WWW.invison.com

www.marvel.com

www.figma.com

Adim 5: Fikrinizin prototipini olusturmaya baslayin
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Iste dijital ¢dziime bir drnek:

https://www.figma.com/proto/imwltyg6hMFmG X5T Ce4dxfu/Mobings?type=design&
node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-
id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4

Ogretim | Prototipler fikrinizi diger insanlarla paylagsmaniza ve onu nasil daha da

yardimcil | gelistirebileceginizi tartismaniza olanak tanir. Hemen hemen her seyin prototipini

ar1 olusturabilirsiniz. Fikrinize en uygun formu se¢in.

Diisiintile | Zamanlama: Bazi fikirlerin prototiplenmesi tek bir dersten daha fazlasini alacaktir.
cek Ogrencilerinizin daha fazla zamana ihtiyaci olacak mi? Ihtiyaclar1 kadar almalilar.
alanlar /

Notlar

Kaynaklar | Internet baglantisi olan diziistii bilgisayarlar

Karton
Zamk
Boyamak
Firgalar
Teller
vesaire...
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Faaliyet senaryosu 5

Ders Sinifta tasarim odakli diisiinme
Etkinligin Degerlendirme/test
baslig
Etkinligin Kursiyerlere fikriniz ve yaptiginiz iiriin hakkinda geri bildirimleri nasil alacaklar
amaci konusunda rehberlik etmek.
Zamanlama | 60 dakika
Prosediir Egitmenler icin talimatlar
1. Adim: Zaman i¢indeki degisiklikleri izleyin
Ilerleme isaretlerini gozlemlemek igin dgrencilerinizin arastirma asamasinda
gelistirdigi arastirma becerilerini uygulaym. Davranislardaki degisiklikleri,
iligkilerdeki degisiklikleri veya 6grencilerden gelen dikkate deger yorumlari
arayin. Sorular sorun, hikayeler dinleyin ve bulgularinizi notlar ve fotograflarla
belgeleyin.
Stajyerler i¢in talimatlar
Adim 1: Gozlemlediklerinize iliskin hikayeleri paylagsmak i¢in ekibinizle
yansima toplantilari diizenleyin. Onemli alintilar1 ve gdzlemleri kaydedin ve
yinelenen temalar1 belirlemek i¢in birlikte caligin.
Adim 2: Ekip olarak fark ettiginiz degisiklikleri diigiiniin. Bu gézlemleri
baslangi¢ kosullariyla karsilastirin ve ilk arastirmalarinizdan elde ettiginiz
bilgileri yeniden gozden geg¢irin. Farkliliklar1 vurgulamak i¢in goérsel bir "6ncesi
ve sonras1" 0zeti olusturmayi diisliniin.
3. Adim: Etkiyi izleyin ve 6lciin
Basariy1 nasil takip edeceginize karar verin.
e Insanlardan dogrudan geri bildirim toplayacak misiniz?
e Sonugclar sayilar veya verilerle 6lgebilir misiniz?
e Etkiyi degerlendirmek i¢in dis veri kaynaklarini kullanacak misiniz?
Ogretim Notlar
yardimcilart | Posterler/kagit
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Diisiiniilecek | Ogrenciler i¢in sorular
alanlar /
Notlar Arkadaslariizin paylastigi hangi hikayeleri duymak istersiniz?
Bir okul raporunda hangi basarilarin vurgulanmasini istersiniz?
Daha fazla finansman saglamak i¢in fikri okul liderligine nasil
sunarsiniz?
e Fikriniz hakkinda 6grencilerden ne gibi geri bildirimler almak istersiniz?
Kaynaklar Notlar

4.Gorsel Temelli Ogrenme teknikleri

Ogrenme sonuglari:
Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

1. Teorik temelleri anlayin:

o

o

Ikili kodlama teorisi, multimedya 6grenme teorisi ve bilissel yiik teorisi dahil olmak
tizere gorsel temelli 6§renmenin altinda yatan temel teorileri aciklayin.

Bu teorilerin anlamayi, akilda tutmay1 ve katilimi gelistirmek i¢in gorsellerin
kullanimin1 nasil destekledigini aciklayin (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

2. Gorsel araclar: degerlendirin ve se¢in:

(@]

(@]

Videolar, infografikler, diyagramlar ve kavram haritalar1 gibi ¢esitli gorsel araclar
tanimlayin ve karmasik bilgilerin basitlestirilmesindeki rollerini agiklayin.

Farkli igerik alanlar1 ve 6grenci profilleri ig¢in bu araglarin etkililigini elestirel bir
sekilde degerlendirin (Novak ve Cafias, 2008).

3. Gorselleri miifredat ve ders planlamasina entegre edin:

(@]

(@]

Farkl1 6grenme stillerine hitap etmek i¢in gorsel temelli 6grenme tekniklerini igeren
ders planlarinin nasil tasarlanacagini gosterin.

Gorsel yardimcilar dijital ve geleneksel sinif ortamlarina kusursuz bir sekilde
entegre etmek icin stratejiler gelistirin (Mayer, 2009).

4. Ozel egitim ihtiyaclar1 olan 6grencileri destekleyin:

(@]

o

Ozel egitim ihtiyaclar1 olan dgrencilerin bireysellestirilmis ihtiyaglarini karsilamak
icin gorsel 0grenme stratejilerini uyarlayin.

Anlamay1 gelistiren ve biligsel yiikii azaltan erisilebilir ve kapsayici 6grenme
ortamlar1 olusturmak i¢in gorsellerden yararlanin (CAST, 2018; Okolo ve Diedrich,
2014).
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5. Gorseller aracihigiyla is birligine dayah 6grenmeyi gelistirin:

o Gorsel is birligini ve esler aras1 6grenmeyi gelistirmek i¢in dijital platformlar1 ve
etkilesimli araglar1 (6rnegin etkilesimli beyaz tahtalar, paylasilan dijital ¢caligma
alanlar1) kullanin.

o Tartismayi, fikir paylasimini ve elestirel diisiinmeyi tesvik etmek i¢in gorsel araglart
kullanan grup etkinliklerini kolaylastirin (Resta ve Laferricre, 2015).

6. Gorsel temelli tekniklerin etkisini degerlendirin:

o Gorsel 6grenme tekniklerinin 6grenci katilimi ve akademik performans tizerindeki
etkinligini degerlendirmek i¢in degerlendirme stratejileri gelistirin ve uygulayin.
o Geri bildirime dayali gorsel materyalleri ve 6gretim yaklagimlarini gelistirmek igin
hem bi¢imlendirici hem de 6zetleyici degerlendirmeleri kullanin.
7. Uygulamaya yansitin ve yenilik yapin:

o Gorsel temelli 6grenme stratejilerinin sinif dinamikleri ve 6grenme sonuglari
tizerindeki etkisini analiz etmek i¢in yansitici uygulamalara katilin.

o Gorsel araglar1 6gretim uygulamalarina daha fazla entegre etmek icin gelistirilecek
alanlar1 ve yenilik¢i yaklagimlari belirleyin.

4.1 Ogrenmeyi gelistirmede gorsellerin giicii: teorik temeller

Gorseller, ikili islem kanallar1 araciligtyla bilginin anlagilmasini ve akilda tutulmasini kolaylastirarak
ogrenmede kritik bir rol oynamaktadir. Ikili kodlama teorisine gore, dgrenciler sozlii ve sozlii
olmayan bilgileri ayr1 fakat birbirine bagl kanallarda islerler, bu da hafizada tutmay1 ve hatirlamay1
gelistirir (Paivio, 1986). Modern multimedya 6grenme teorisi ayrica iyi tasarlanmis gorselleri sozli
aciklamalarla birlestirmenin biligsel yiikii azaltabilecegini ve daha etkili 6grenmeye yol agabilecegini
vurgulamaktadir (Mayer, 2009). Bu teorik temel, gorsellerin karmasik kavramlari basitlestirme ve
ogrencileri tek bagina metinden daha derinden mesgul etme potansiyelinin altini ¢iziyor.

Ikili kodlamaya ek olarak bilissel yiik teorisi, ¢alisma belleginin smirli kapasitesini ydneterek
gorsellerin dgrenmeye nasil yardimer oldugunu anlamak igin bir gerceve saglar. lyi tasarlanmis
gorseller, bilgiyi daha organize ve erisilebilir bir formatta sunabilir, konu dis1 biligsel yiikii azaltabilir
ve Ogrencilerin temel kavramlara odaklanmasina olanak taniyabilir (Mayer, 2009). Egitimciler,
diyagramlari, infografikleri ve etkilesimli medyay1 stratejik olarak kullanarak, 6grencilerin daha derin
bir anlayisa ve uzun vadeli akilda kaliciliga olanak taniyan saglam zihinsel modeller olusturmasina
yardimci olabilir. Gorsel ve sozlii bilgiler arasindaki bu sinerji, farkli biligsel tarzlara hitap eden daha
zengin 6grenme deneyimlerinin yaratilmasini destekler.

Gorsel temelli tekniklerin dijital 6grenme ortamlarina entegrasyonu egitimsel sonuglari daha da
artirir. Etkilesimli simiilasyonlar, videolar ve grafik diizenleyiciler gibi dijital araclar, aktif 6grenmeyi
ve katilimi tesvik etmek i¢in bu teorik temellerden yararlanir. Son arastirmalar, gorsellerin dijital
icerige dahil edilmesinin yalnizca anlamayi gelistirmekle kalmayip ayni zamanda ogrenci
motivasyonunu ve erisilebilirligini de artirdigini gostermektedir (Schnotz ve Bannert, 2003). Sonug
olarak gorsel temelli 6grenme stratejilerini benimseyen egitimciler, tim 6grencilerin ihtiyaclarini
karsilayan daha kapsayici, etkili ve ilgi ¢ekici egitim deneyimleri yaratabilirler.
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Diistinmeye yonelik sorular:

1. Su anda gorsel unsurlar1 6gretim materyallerinize nasil entegre ediyorsunuz ve
ogrencilerin anlama ve katilimlari iizerinde nasil bir etki gozlemlediniz?

2. Gorsel kullaniminin 6grenmeyi 6nemli dl¢iide artirdig bir ders iizerinde diisiiniin.
Gorsellerin hangi spesifik ozellikleri daha derin bir anlayisa katkida bulundu ve bu
bilgileri gelecekteki derslerde nasil uygulayabilirsiniz?

3. Ortaya ¢ikan dijital araclar, sinifimzda gorsellerin kullanimini hangi yollarla daha da
gelistirebilir ve bu araclar, farkh 6grenme stillerini ve bilissel ihtiyaclar1 destekleyecek
sekilde nasil uyarlanabilir?

4.2 Ogretimde videolar, infografikler, diyagramlar ve kavram haritalarinin kullamlmasi

Videolar, ilgi ¢ekici, dinamik egitim deneyimleri olusturmak i¢in gorsel tabanli 6grenme ilkelerinden
yararlanarak gii¢lii bir 6grenme ve 6gretme araci olarak hizmet eder. Mayer'in (2009) multimedya
O0grenme teorisinden yararlanan iyi hazirlanmis videolar, karmasik kavramlar erisilebilir bir sekilde
sunmak icin gorsel ve isitsel bilgileri birlestirir, biligsel yiikii azaltir ve akilda tutmay1 artirir.
Animasyonlar, gercek hayat gosterileri ve anlatisal hikaye anlatimini bir araya getiren videolar,
egitimcilerin soyut fikirleri gostermelerine ve farkli 6grenciler arasinda daha derin bir anlayis
gelistirmelerine olanak tanir. Ayrica videolar, 6grencilerin igcerigi duraklatabilecegi, inceleyebilecegi
ve lizerinde diisiinebilecegi, kendi temposunda 6grenme olanagi saglar ve sonug olarak aktif katilimi
ve dijital okuryazarlig1 destekler. Bu ¢ok yonlii yaklasim yalnizca siniftaki 6gretimi zenginlestirmekle
kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilere multimedya igerigini 6grenme yolculuklarinda elestirel bir sekilde
degerlendirme ve uygulama konusunda da gii¢ verir (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

Infografikler, diyagramlar ve kavram haritalari, karmasik bilgileri erisilebilir ve ilgi gekici formatlara
doniistiirmeye yardimei olan giiglii gorsel araglardir. infografikler, verileri ve anlatilar1 gorsel olarak
ilgi ¢ekici temsillere yogunlastirir ve dnemli bilgilerin 6grenciler i¢in kolayca sindirilebilir olmasin
saglar. Diyagramlar iligkileri ve siiregleri gosteren yapilandirilmis gorseller saglarken, kavram
haritalar1 6grencilerin fikirler arasindaki hiyerarsik baglantilari gostererek bilgiyi organize etmelerine
ve entegre etmelerine olanak tanir (Novak ve Caias, 2008). Bu gorsel araclar birlikte ¢esitli 6grenme
stillerini destekler ve icerikle aktif etkilesimi tesvik ederek kavrama ve akilda tutmay1 artirir.

Bu gorsel araclar1 6gretime dahil etmenin faydalari ¢gok yonliidiir. Arastirmalar, 6grenenlerin bilgiyi
gorsel olarak islediginde bunun biligsel yilikii azaltabildigini ve daha derin anlamay1
kolaylastirabildigini gostermektedir (Mayer, 2009). Infographics ve diyagramlar 6grencilerin soyut
kavramlar1 ve veri iligkilerini gorsellestirmelerine yardimcet olurken, kavram haritalar1 6grencileri
fikirler arasindaki baglantilar1 tanimlamaya tesvik ederek elestirel diisiinmeyi tesvik eder. Bilginin bu
gorsel temsili yalnizca 6grenmeyi gliglendirmekle kalmaz, ayn1 zamanda yaraticili§i ve problem
¢ozme becerilerini de gelistirir. Sonu¢ olarak 6grenciler bilgiyi sentezleme ve gercek diinyadaki
durumlara uygulama konusunda daha donanimli hale gelirler.

Uygulamada egitimciler infografikleri, diyagramlari ve kavram haritalarin1 miifredatin ¢esitli
yonlerine entegre edebilirler. Ornegin, dgretmenler karmasik konular1 5zetlemek, siirecleri agiklamak
i¢in diyagramlar olusturmak veya grup projeleri sirasinda dgrencilerin fikirlerini igbirligi i¢inde
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organize etmelerine yardimci olmak i¢in kavram haritalama aktivitelerinden

yararlanmak i¢in infografikleri kullanabilir. Infografikler icin Canva, diyagramlar i¢in Lucidchart ve
kavram haritalar1 i¢cin CmapTools gibi dijital araglar ve yazilimlar, bu gorsellerin sinifta
olusturulmasini ve etkilesimli kullanimini kolaylastirir. Egitimciler bu stratejileri birlestirerek genel
O0grenme deneyimini gelistirebilir, icerigi daha ilgi cekici, akilda kalict ve tiim Ogrenciler igin
erisilebilir hale getirebilirler (Mayer, 2009; Novak ve Canas, 2008).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Karmasik konulari basitlestirmek ve 6grenci katihmim artirmak icin videolar,
infografikleri, diyagramlar1 ve kavram haritalarin1 mevcut 6gretim uygulamalarimza
nasil entegre edebilirsiniz?

2. Gorsel bir ara¢ kullandigimz bir ders iizerinde diisiiniin. Ogrencilerinizin anlayis
iizerinde nasil bir etkisi oldu ve gelecekte tasarimini veya uygulamasini nasil
gelistirebilirsiniz?

3. Dijital araclar, sinifinizda gorsel 6g¢renme yardimcilarinin olusturulmasini ve
kullanimini hangi yollarla gelistirebilir ve bu yardimlarin farkh 6grenme ihtiyaglarini
karsilamasini nasil saglayabilirsiniz?

4.3 Ozel egitim ihtiyaclar1 olan 6grenciler icin gorsel 6grenme

Gorsel 0grenme stratejileri, anlama, hafizada tutma ve katilim i¢in alternatif yollar saglayarak 6zel
egitim ihtiyaclart olan Ogrencilere Onemli faydalar sunar. Resimlerin, videolarin, grafik
diizenleyicilerin ve etkilesimli gorsellerin kullanim1 gibi bu stratejiler, geleneksel metin tabanh
ogretimle zorluk yasayan Ogrenciler igin biligsel yiikii azaltmada ve karmasik kavramlari
netlestirmede dzellikle etkilidir. Ogrenme igin Evrensel Tasarim (UDL) ilkeleri, ¢oklu temsil araglari
saglamanin dnemini vurgulamaktadir ve gorseller, farkli 6grenme stilleri ve ihtiyaglarini karsilayarak
bunu basarmak i¢in giiclii bir arag olarak hizmet etmektedir (CAST, 2018; Mayer, 2009).

Ozel egitimde gorsel dgrenmenin teorik temelleri arastirmalarla iyi bir sekilde desteklenmektedir.
Ikili kodlama teorisi, bilginin ayr1 sdzel ve gorsel kanallar araciligiyla islendigini ve bu kanallar etkili
bir sekilde birlestirildiginde 6grenme ve hatirlamanin 6nemli Ol¢iide arttifini 6ne siirmektedir
(Mayer, 2009). Ozel ihtiyaclar1 olan dgrenciler icin gorsel destekler, anlamadaki bosluklari kapatan,
ozerkligi tesvik eden ve 6grenme giicliiklerinin getirdigi engelleri azaltan bir iskele gorevi gorebilir.
Ayrica, basitlestirilmis diyagramlar veya kisisellestirilmis grafik diizenleyiciler gibi kisiye 6zel gorsel
yardimcilar, soyut kavramlarin somutlastirilmasina yardimer olarak hem erisilebilirligi hem de
etkilesimi artirir (CAST, 2018).

Uygulamada egitimciler, 6grencilerinin bireysel ihtiyaglarini karsilamak icin ¢esitli dijital ve analog
gorsel araclardan yararlanabilirler. Etkilesimli beyaz tahtalar, egitim uygulamalar1 ve multimedya
sunumlari gibi dijital platformlar, bireysel 6grenme profillerini desteklemek iizere 6zellestirilebilen
gorsel igerigin olusturulmasina ve uyarlanmasina olanak tanir. Ayrica bu araclar, ekstra destege
thtiya¢c duyan oOgrenciler i¢in 6zellikle faydali olan ger¢cek zamanli geri bildirimi ve etkilesimli
ogrenme deneyimlerini kolaylastirir. Ogretmenler, bu gorsel stratejileri ders planlarina ve IEP'lere
(Bireysellestirilmis Egitim Programlar1) entegre ederek, tiim 6grencilerin basarili olmasini saglayan
daha kapsayici ve etkili bir 6grenme ortami gelistirebilirler (Okolo ve Diedrich, 2014).
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Diistinmeye yonelik sorular:

1. Ozel egitim ihtiyaclar: olan 6grencileri desteklemek icin simfimzda gorsel 6grenme
stratejilerini nasil kullandimiz ve hangi sonuc¢lar1 gozlemlediniz?

2. Gorsel bir aracin (6rn. grafik diizenleyici, etkilesimli video) 6grenci icin zorlayici bir
kavrami netlestirmeye yardimeci oldugu belirli bir 6rnegi diisiiniin. Hangi degisiklikler
etkinligini daha da artirabilir?

3. Ozel ihtiyaclar olan 6grenciler i¢cin daha kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi
olusturmak amaciyla dijital gorsel araclar: hangi yollarla entegre edebilirsiniz ve
bunlarin 6grenci katilhmi ve anlayisi iizerindeki etkilerini nasil degerlendireceksiniz?

4.4 Dijital ortamda gorsel isbirligi: esler aras1 6grenmenin gelistirilmesi

Dijital ortamda gorsel isbirligi, esler arasinda gercek zamanli etkilesimi ve bilginin ortak insasini
kolaylagtirmak i¢in teknolojinin giiclinden yararlanir. Etkilesimli beyaz tahtalar, paylasilan dijital
caligma alanlar1 ve ¢evrimici zihin haritalama platformlar: gibi dijital araglar, 6grencilerin karmasik
fikirleri gorsellestirmelerine, isbirligi icinde konseptler olusturmalarina ve sorunlar1 toplu olarak
cozmelerine olanak tanir. Bu platformlar yalnizca yaratici diistinmeyi tesvik etmekle kalmryor, ayni
zamanda ortak bir gorsel dil saglayarak iletisim bosluklarini da kapatiyor; bu, 6zellikle 6grencilerin
farkl diizeylerde dil yeterliligine ve teknik becerilere sahip olabilecegi farkli siniflar i¢in faydalidir
(Resta ve Laferriére, 2015).

Gorsel is birliginin faydalar basit fikir paylasiminin 6tesine geger; ayni zamanda daha derin katilimi
tesvik eder ve Ogrenme topluluklarinda biligsel varligi gelistirir. Verileri ve fikirleri bir arada
gorsellestirerek 6grenciler anlam iizerinde daha iyi anlasabilir, varsayimlara meydan okuyabilir ve
birden fazla bakis acgisini biitiinlestirebilirler. Bu isbirlik¢i siire¢, 6grencilerin destekleyici bir dijital
ortamda fikirlerini tartigmaya, tartismaya ve gelistirmeye tesvik edilmesiyle elestirel diisiinme ve
problem ¢ozme becerilerinin gelisimini destekler. Aragtirmalar, 6grencilerin akranlar arasi gorsel
etkilesimlere aktif olarak katildiklarinda, materyali daha iyi anlama ve akilda tutma becerilerinin yani
sira daha gii¢lii bir topluluk ve aidiyet duygusu deneyimlediklerini gostermektedir (Bower, 2019;
Garrison, Anderson ve Archer, 2001).

Uygulamada, egitimciler akranlar aras1 6grenmeyi gelistirmek i¢in ¢esitli sinif etkinliklerine gorsel is
birligini dahil edebilirler. Ornegin, grup projeleri veya beyin firtinas1 oturumlari sirasinda, anahtar
fikirlerin ve iligkilerin ana hatlarini ¢izen kavram haritalar1 veya diyagramlari birlikte olusturmak igin
dijital gorsel araglar kullanilabilir. Bu aktiviteler yalnizca yaratici diisiinmeyi tesvik etmekle
kalmiyor, ayn1 zamanda egitmenlerin grup dinamiklerini izlemesine ve zamaninda geri bildirim
saglamasina da olanak taniyor. Ogretmenler bu tiir stratejileri miifredata entegre ederek aktif, katilimli
ve igbirlik¢i 6grenmeyi desteklemek i¢in gorsel is birliginin giiclii yonlerinden yararlanan kapsayici
bir 6grenme ortami yaratabilirler (Bower, 2019).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital gorsel is birligi araclarini simfimiza nasil entegre ettiniz ve bunlarin 6grenci
katilmi ve akranlar arasi 6grenme iizerinde ne gibi etkileri oldu?
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2. Gorsel is birliginin karmasik bir kavramin anlasilmasim gelistirdigi bir grup etkinligi
iizerinde diisiiniin. Kullamlan dijital araclarin hangi spesifik 6zellikleri bu sonuca en
c¢ok katkida bulundu?

3. Tiim égrenciler arasinda kapsayiciigi ve aktif katihm tesvik etmek icin dijital gorsel is
birligi platformlarindan hangi yollarla daha fazla yararlanabilirsiniz ve bunlarin
ogrenme ciktilarini iyilestirmedeki etkinligini nasil degerlendirebilirsiniz?

4.5 Egitimciler icin kaynaklar ve araclar

Faaliyet senaryosu no 1

Ders Gorsel tabanli 6grenme teknikleri
(Ttim okul dersleri igin)

Etkinligin bashgi Clipchamp ile ilgi ¢ekici videolar olusturma.

Etkinligin amac1 Ogretmenleri 6grenme siirecini desteklemek igin videolar
olusturmaya ve kullanmaya tesvik etmek.

Zamanlama 45 dakika
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Prosedur

Egitmenler i¢in talimatlar

- Kullanilacak aracin genel bir sunumunu yapin
https://clipchamp.com/en/ ;

- Olusturulan o6greticiyi tanitin (asagidaki Kaynaklara bakin) ve
katilimcilara farkli adimlarda rehberlik edin;

- Kursiyerlerden, 6gretimleriyle ilgili belirli bir konu hakkinda,
hedeflerini ve 6gretilecek konulari akilda tutarak bir video
hazirlamalarini isteyin.

Stajyerler i¢in talimatlar
- Clipchamp'ta oturum agin;
- Egitmenlerin talimatlarini takip edin;

- Egitmenlerin talimatlarina gore bir video olusturun ve
olusturulan videoyu kullanacaklar1 bir ders plani ¢izin.

Ogretim
yardimcilari

https://clipchamp.com/en/ / Clipchamp egitimi /bilgisayarlar
/ video projektorii

Diistiiniilecek alanlar
/ Notlar

Videolar1 neden gorsel yardimci olarak kullanmalisiniz?

Kaynaklar

Clipchamp egitimi /
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-
HHPZtOxgbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY &ut
m_campaign=designshare&utm_medium=Ilink2&utm_sourc
e=benzersiz baglantilar&utlld=h41604d54bd
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https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd

Etkinlik senaryosu no 2

Ders

Gorsel tabanli 6grenme teknikleri

Etkinligin baslig

Storyboardthat.com ile alakali ¢izgi romanlar olusturma

Etkinligin amaci1

Ogretmenleri grenme siirecini desteklemek i¢in ¢izgi romanlar
olusturmaya ve kullanmaya tesvik etmek.

Zamanlama

30 dakika

Prosediir

Egitmenler i¢in talimatlar

- Kullanilacak aracin genel bir sunumunu yapin
www.storyboardthat.com

- Olusturulan 6greticiyi tanitin (Kaynaklar boliimiinde Canva'daki
Powerpoint sunumuna bakin) ve katilimeilara farkli adimlarda
rehberlik edin;

- Kursiyerlerden, 6gretimleriyle ilgili belirli bir konu hakkinda,
hedeflerini ve 6gretilecek konulari akilda tutarak bir ¢izgi roman
olusturmalarini isteyin.

Stajyerler icin talimatlar
- Storyboardtht.com'da oturum agin;
- Egitmenlerin talimatlarini takip edin;

- Egitmenlerin talimatlarina gore bir ¢izgi roman olusturun
Ve olusturulan seridi kullanacaklar1 bir ders plani ¢izin.

Ogretim
yardimcilari

www.storyboardthat.com/ Storyboardthat 6gretici /bilgisayarlar /
videoprojektor

Diistiniilecek alanlar
/ Notlar

INeden ¢izgi romanlar1 gorsel yardimci olarak kullantyorsunuz?

Kaynaklar

Storyboard 6greticisi:
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf20
aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi
gnshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h9d3
39a592d / www.storyboardthat.com



http://www.storyboardthat.com/
http://www.storyboardthat.com/
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
http://www.storyboardthat.com/

Faaliyet senaryosu no 3

Ders

Gorsel temelli 6grenme teknikleri (tiim okul dersleri)

Etkinligin baslig

Fliki.ai ile alakal1 videolar olusturma

Etkinligin amac1

Ogretmenleri 6grenme siirecini desteklemek igin yapay zeka
tarafindan olusturulan video klipler olusturmaya ve kullanmaya
tesvik etmek.

Zamanlama

30 dakika

Prosediir

Egitmenler i¢in talimatlar

- Kullanilacak aracin genel bir sunumunu yapin https:/fliki.ai/

- Olusturulan 6greticiyi tanitin (asagidaki Kaynaklar boliimiinde
Canva'daki Powerpoint sunumuna bakin) ve katilimeilara farkl
adimlarda rehberlik edin;

- Kursiyerlerden, 6gretimleriyle ilgili belirli bir konu hakkinda,
hedeflerini ve 6gretilecek konulari akilda tutarak bir video
hazirlamalarini isteyin.

Stajyerler icin talimatlar
- Oturum ag https://fliki.ai/;
- Egitmenlerin talimatlarini takip edin;

- Egitmenlerin talimatlarina gore bir video klip olusturun ve
olusturulan videoyu kullanacaklar1 bir ders plani ¢izin.

Ogretim yardimcilari

https://fliki.ai/ / Fliki.ai 6gretici /bilgisayarlar / videoprojektor

Diisiiniilecek alanlar /
Notlar

Yapay zeka tarafindan olusturulan videolar neden gorsel yardimei
olarak kullanilmali?

Kaynaklar

Goosechase.com tutorial: :
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf
NFh7s40DdB5nA/view?utm content=DAGcL4x4Gvs&utm ¢
ampaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h679620c96a
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https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a

Etkinlik senaryosu no 4

Ders

Gorsel temelli 6grenme teknikleri (tiim okul dersleri)

Etkinligin baslig

goosechase.com ile ilgili 6grenme yollar1 olusturma
Goosechase uygulamasinin yardimiyla dijital hikayeler, ¢opgii
avlart veya adim adim 6grenme olusturma.

Etkinligin amac1

Ogretmenleri, dgrenme siirecini desteklemek icin dijital
hikayeler, adim adim 6grenme vb. olusturmaya ve kullanmaya
tesvik etmek.

Zamanlama

45 dakika

Prosedir

Egitmenler i¢in talimatlar

- Goosechase.com'da kullanilacak aracin genel bir
sunumunu yapin

- Olusturulan 6greticiyi tanitin (asagidaki Kaynaklar bolimiinde
Canva'daki Powerpoint sunumuna bakin) ve katilimcilara farkli
adimlarda rehberlik edin;

- Kursiyerlerden, 6gretimleriyle ilgili belirli bir konu tizerinde,
hedeflerini ve 6gretilecek konular1 akilda tutarak adim adim bir
Ogrenme siireci olusturmalarini isteyin.

Stajyerler i¢in talimatlar

- Oturum a¢ goosechase.com;

- Egitmenlerin talimatlarini takip edin;

- Dayali adim adim bir 6grenme siireci olusturmak
Egitmenlerin talimatlarini izleyin ve bir ders plan ¢izin.
Olusturulan kaynagi kullanacaktir.

Ogretim yardimcilart

goosechase.com/ / goosechase.com 6gretici /bilgisayarlar /
videoprojektor

Diisiiniilecek alanlar /
Notlar

Dijital hikayeleri veya 6grenme siireglerini neden kurmaniz
gerekiyor?

Kaynaklar

Goosechase.com dgreticisi:
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQY sk
AhgfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm ¢
ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h60750b5254
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https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254

9]

. Kapsayic1 6grenme icin dijital hikdye anlatimi

Ogrenme sonuglar:
Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

Teorik temelleri anlayin:

o Multimedya anlatilar1 yoluyla etkilesimi, kavramayi ve akilda tutmay1
artirmadaki rolii de dahil olmak tizere dijital 6ykii anlatiminin temel
kavramlarini ve teorik temellerini agiklayin (Robin, 2008; Lambert, 2013).

Kapsayic1 6grenmede dijital hikdye anlatiminin roliinii aciklayin:

o Dijital hikaye anlatiminin, farkli sesleri miimkiin kilarak ve diglanmig
ogrencilerin kisisel ve kiiltiirel anlatilarin1 paylagsmalarini saglayarak nasil
kapsayict 6grenme ortamlart yaratabilecegini aciklayin (Lambert, 2013; Robin,

2008).
Hikaye taslagi olusturma becerilerini gelistirin:

o Tutarli anlat1 akigin1 ve ¢esitli multimedya 6gelerinin entegrasyonunu
saglayarak, etkili storyboard olusturma yoluyla dijital hikdye anlatim1
projelerini planlama ve organize etme yetenegini gosterin (Ohler, 2013).

Dijital okuryazarhgi ve teknik becerileri gelistirin:

o Multimedya igerigi olusturmay1 destekleyen dijital araclarin ve yazilimlarin
kullanimi1 da dahil olmak iizere, dijital dykiiler olusturmak, diizenlemek ve
paylagmak icin gerekli teknik becerileri edinin ve uygulayin.

Dijital hikaye anlatimimi proje tabanh 6grenmeyle entegre edin:

o Sinifta aktif 6grenmeyi, is birligini ve elestirel diisiinmeyi tesvik etmek i¢in
proje tabanli bir 6grenme cergevesi icerisinde dijital hikaye anlatma projeleri
tasarlayin ve uygulayin (Thomas, 2000).

Ogrenci katilimim ve yetkilendirilmesini tesvik edin:

o Ogzellikle dislanmis kokenden gelen dgrenciler arasinda kendini ifade etmeyi,
derinlemesine diistinmeyi ve gliclii bir kisisel kimlik gelisimini tesvik ederek
ogrencileri aktif olarak mesgul etmek i¢in dijital hikaye anlatimin1 kullanin
(Lambert, 2013; Robin, 2008).

Dijital hikaye anlatim uygulamalarim degerlendirin ve yansitin:

o Ogrencilerin farkli ihtiyaglarm karsilayacak stratejileri gelistirmek ve
uyarlamak icin bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmeler kullanarak dijital
oykil anlatimimnin pedagojik bir ara¢ olarak etkililigini elestirel bir sekilde
degerlendirin.

Isbirligine dayali ve kapsayici 6grenme ortamlarini tesvik edin:

o Akranlar arasi igbirligini ve kapsayici tartigmalari kolaylastirmak i¢in dijital
hikaye anlatimindan yararlanan stratejiler gelistirerek tiim 6grencilerin
ogrenme siirecinde kendilerini degerli ve temsil edilmis hissetmelerini
saglayin.
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5.1 Dijital hikdye anlatimi nedir? Anlatim yoluyla 6grencilerin ilgisini cekme

Dijital hikaye anlatimi, ilgi cekici, etkilesimli anlatilar olusturmak igin geleneksel hikaye
anlatimmi dijital multimedya araglariyla birlestiren yenilik¢i bir egitim yaklasimidir.
Ogrencilerde yanki uyandiran hikayeleri aktarmak, bdylece soyut kavramlari iliskilendirilebilir
ve akilda kalict 6grenme deneyimlerine doniistirmek i¢in metin, resim, ses ve videonun
entegrasyonunu igerir. Egitimciler, dijital medyanin giiclinden yararlanarak, o6grencileri
yalnizca bilgilendirmekle kalmayip ayni zamanda onlara ilham veren ve ilgilerini ¢eken
anlatilar hazirlayabilir, boylece 6grenmeyi daha kapsayici ve dinamik bir siire¢ haline
getirebilirler (Robin, 2008).

Dijital hikaye anlatimi 6zlinde, daha derin biligsel ve duygusal katilimi kolaylastirmak i¢in
anlati ve teknoloji arasindaki sinerjiden yararlanir. Bu siire¢ Ogrencilerin hikayelerin
olusturulmasina ve yorumlanmasina aktif olarak katilmalarina, elestirel diislinmelerini ve
yaratict ifadelerini gelistirmelerine olanak tanir. Multimedya 6gelerinin kullanimi yoluyla
dijital hikaye anlatimi, karmasik fikirlerin basitlestirilmesine ve bunlarin farkli 6grenciler igin
erisilebilir ve cekici bir formatta sunulmasina yardimei olur. Bu ¢ok modlu yaklagim, gorsel,
isitsel ve metinsel uyaranlari birlestirerek ¢esitli 6grenme stillerini destekler ve bu da materyalin
daha 1yi akilda tutulmasina ve anlagilmasina yol agabilir (Ohler, 2013).

Dijital hikaye anlatimi1 ayn1 zamanda kapsayict 6grenme ortamlarinin tesvik edilmesinde de
onemli bir rol oynuyor. Farkli ge¢mislere sahip 6grencilere bakis agilarini ve deneyimlerini
paylagsma firsat1 sunarak sinifta birden fazla sesin temsil edilmesini saglar. Bu kapsayicilik
yalnizca 6grenme deneyimini zenginlestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda kiiltiirel anlatilarin1 ve
kisisel deneyimlerini dogrulayarak dislanmis gruplari da gii¢lendirir. Dahasi, dijital hikaye
anlatimi, 6grencilerin destekleyici ve igbirligine dayali bir ortamda kimliklerini kesfetmelerine
ve ifade etmelerine olanak taniyarak geleneksel egitimdeki bosluklar1 kapatabilir, boylece
esitligi ve sosyal katilimi tesvik edebilir (Lambert, 2013).

Uygulamada egitimciler, 6grencilere planlama, iiretim ve paylasim asamalarini igeren
yapilandirilmig bir siire¢ boyunca rehberlik ederek dijital hikaye anlatimini uygular. Planlama
asamasinda Ogrenciler iletmek istedikleri anlatinin ana hatlarin1 ¢izen hikaye taslaklar1 ve
senaryolar gelistirirler. Uretim asamasinda &grenciler multimedya 6gelerini olusturmak ve
birlestirmek icin dijital araglart kullanirlar. Son olarak, paylasim asamasi, tamamlanan
hikayelerin akranlara ve daha genis okul topluluguna sunulmasini igerir; bu, yalnizca giiven ve
iletisim becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda isbirlik¢i bir 6grenme kiiltiirinii de
tesvik eder. Bu uygulamal, yaratici siirecin dijital okuryazarlig: gelistirdigi, etkilesimi artirdigt
ve anlat1 yoluyla igerigin daha derin anlagilmasini kolaylastirdigi gosterilmistir (Ohler, 2013).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital hikaye anlatimi, soyut kavramlar1 6grencileriniz icin daha
iliskilendirilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirerek sinif ortaminizi nasil
doniistiirebilir?

2. Dijital hikaye anlatimi projelerinin kapsayici olmasini ve her 6grencinin kendi
benzersiz bakis acisimi ifade etmesine olanak tanimasim saglamak icin hangi
stratejileri kullanabilirsiniz?

3. Cesitli multimedya 6gelerini dijital 6ykii anlatimina entegre etmek, 6grencilerin
konuyu anlamalarim ve akilda tutmalarini hangi yollarla gelistirebilir?
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5.2 Bir storyboard olusturmak: 6grenme icin dijital hikayeleri planlamak

Oykii taslag1 olusturmak, iiretim baslamadan &nce anlat1 dgelerini diizenlemek icin gorsel bir
plan saglayan dijital 6ykii anlatiminda temel bir adimdir. Bu planlama siireci, egitimcilerin ve
ogrencilerin olaylarin sirasini haritalandirmasina, 6nemli sahneleri belirlemesine ve metin,
resim, ses ve video gibi multimedya bilesenlerinin entegrasyonunu belirlemesine olanak tanir.
Ogretmenler hikayenin gorsel olarak ana hatlarini cizerek nihai dijital anlatinin tutarli ve
ogrenme hedefleriyle uyumlu olmasini saglayabilir, sonugta soyut kavramlart 6grenciler i¢in
daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirebilir (Lambert, 2013).

Uygulamada storyboard olusturma siireci, anlatiyr ayri boliimlere veya sahnelere ayirmayi
icerir; bunlarin her birine gorsel taslaklar, aciklamalar ve amaglanan isitsel veya metinsel
Ogelerin aciklamalar1 eslik eder. Bu ayrintili planlama, yalnizca dijital hikayenin akisini
netlestirmekle kalmaz, ayni zamanda ek kaynaklarin veya yaratict miidahalelerin gerekli
olabilecegi alanlar1 da vurgular. Ogrenciler ve egitimciler bu gérsel planlar {izerinde isbirligi
yaptikga fikirlerini gelistirirler, olasi1 tutarsizliklari ¢ézerler ve anlati yapisinin hem igerik
uzmanligin1 hem de yaratici ifadeyi desteklemesini saglarlar (Ohler, 2013). Planlamaya yonelik
bu metodik yaklasim, hikaye anlatma tekniklerinin daha derinlemesine anlagilmasini tesvik
eder ve dijital okuryazarlik becerilerini gelistirir.

Storyboarding ayrica sinifta kapsayiciligi ve is birligini tesvik etmede kritik bir rol oynar. Farkl
O0grenme ihtiyaglar1 olan 6grenciler bir storyboard olusturmak icin birlikte calistiklarinda,
projeye benzersiz bakis agilar1 ve giiclii yonler getirerek nihai dijital hikayenin zengin bir fikir
ve deneyim dokusunu yansitmasini saglarlar. Bu isbirlik¢i siire¢ yalnizca tiim 6grencilerin aktif
katilimim tegvik etmekle kalmaz, ayni zamanda her sese deger verilen yapilandirilmis bir
cergeve saglar. Oykii taslagi olusturma asamasina katilarak, Ogrenciler anlam iizerinde
miizakere edebilir, yaratici bir sekilde katkida bulunabilir ve karmasik fikirleri gorsel olarak
iletme becerilerine giiven gelistirebilirler (Robin, 2008). Sonugta, iyi hazirlanmis bir
storyboard, liretim agsamasi i¢in bir yol haritas1 gorevi goriir ve farkli izleyicilerde yanki
uyandiran dinamik dijital hikayelerin olusturulmasina rehberlik eder.

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Hikaye taslag: olusturmak fikirlerinizi diizenlemenize ve dijital hikayenizin
istediginiz mesaji etkili bir sekilde iletmesini saglamaniza nasil yardimei olur?

2. Daha kapsayici bir 6grenme ortamini tesvik etmek amaciyla, 6zel egitim
ihtiyaglar: olanlar da dahil olmak iizere tiim 6grencileri storyboard olusturma
siirecine dahil etmek icin hangi yontemleri kullanabilirsiniz?

3. Ayrntili bir storyboard'un dahil oldugunuz bir dijital projeyi gelistirdigi bir
zamani diisiiniin. Storyboard'un hangi belirli unsurlari projenin basarisina
katkida bulundu ve bu stratejileri gelecekteki dijital hikaye anlatimi
girisimlerinde nasil uygulayabilirsiniz?

5.3 Dislanmis 6grencileri giiclendirmeye yonelik bir ara¢ olarak dijital hikaye anlatim

Dijital hikaye anlatimi, dislanmis 6grencilere kisisel deneyimlerini ve kiiltiirel kimliklerini
ifade etmeleri i¢in dinamik bir platform sunarak onlarin anlatilarin1 geri kazanmalarina ve bir
eylemlilik duygusunu gelistirmelerine olanak tanir. Goriintii, ses ve video gibi multimedya
ogelerini entegre eden dijital hikaye anlatimi, bireysel deneyimleri hem hikayeyi anlatan hem
de izleyicide yank1 uyandiran ilgi ¢ekici anlatilara doniistiiriir. Bu siire¢ yalnizca kendini ifade
etmeyi ve elestirel diislinmeyi gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda geleneksel egitim
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ortamlarinda genellikle yeterince temsil edilmeyen farkli bakis acilarini dogrulayarak baskin
anlatilara meydan okur (Lambert, 2013; Robin, 2008).

Buna ek olarak, dijital hikaye anlatimi uygulamasi, dijital okuryazarligi gelistirmek ve
ogrencileri kendi 6grenme topluluklarinda aktif katilimcilar olmaya tesvik etmek i¢in giiclii bir
arag gorevi goriir. Ogrenciler dijital hikayelerini olusturup paylastikca iletisim, isbirligi ve
elestirel diisiinme konularinda temel becerileri gelistirirken ayni1 zamanda kapsayici bir sinif
ortamini da tesvik ederler. Bu isbirlik¢i siireg, yalnizca dislanmis gruplar arasinda 6z saygiy1
ve akademik katilimi desteklemekle kalmaz, ayni zamanda akranlar arasi 0grenmeyi ve
empatiyi tesvik ederek sonucta sosyal degisime ve daha esitlik¢i bir egitim ortamina katkida
bulunur (Lambert, 2013; Robin, 2008).

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Dislanmis 68rencilere benzersiz deneyimlerini ve bakis acilarimi
paylasabilecekleri bir platform saglamak icin sinifimizda dijital hikaye anlatim
nasil kullanilabilir?

2. Dislanmis 6grencilerle dijital hikaye anlatimi projeleri uygularken
karsilasabileceginiz bazi potansiyel zorluklar nelerdir ve kapsayici bir 6grenme
ortami saglamak icin bu zorluklar1 nasil asabilirsiniz?

3. Dijital dykiiler olusturma ve paylasma siireci, dijital okuryazarhg: hangi yollarla
gelistirebilir ve 6grencilerin hem Kkisisel anlatilariyla hem de daha genis
toplumsal sorunlarla elestirel bir sekilde ilgilenmelerini saglayabilir?

5.4 Proje tabanh 6grenme: dijital hikayelerin miifredata entegre edilmesi

Proje tabanl 6grenme ((PDO)), dijital hikaye anlatimini miifredata entegre etmek icin dinamik
bir ¢ergeve sunarak 6grencilerin igerikle 6zgiin ve uygulamali bir sekilde etkilesim kurmasina
olanak tanir. Egitimciler, dijital hikaye anlatma projelerini (PDO)'ye dahil ederek, 6grencileri
gercek diinyadaki sorunlar1 kesfetmeye, elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeye ve yaratici
anlat1 olusturma yoluyla teorik kavramlari uygulamaya tesvik eder. Bu baglamda dijital 6ykii
anlatimi, 6grencilerin konuya iligkin anlayislarini yansitan multimedya anlatilart olusturduklari
bir 6grenme araci ve tiriinii olarak hizmet vermektedir. Bu entegrasyon, 6grenmeyi daha anlaml
hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilere i¢goriilerini ve deneyimlerini ifade etmeleri
icin bir ses vererek onlari giiclendirir (Lambert, 2013; Robin, 2008).

Dijital hikaye anlatimini (PDO)'ye entegre etmek, isbirligini, dijital okuryazarlig1 ve kisisel
ifadeyi destekleyen kapsayici bir 6grenme ortammi tesvik eder. Ogrenciler dijital hikaye
anlatma projelerinde birlikte calistiklarinda multimedya igeriginin  arastirilmasini,
planlanmasini ve lretilmesini igeren isbirlik¢i bir siirece dahil olurlar. Bu yaklagim, aktif
o0grenmeyi tesvik eder ve dijital anlatilarinin karmasik fikirleri dogru bir sekilde temsil etmesini
saglamak ic¢in ¢aligsmalar1 gerektiginden 6grencilerin iletisim, yaraticilik ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirmelerine yardimei olur. Ustelik, bu projeleri miifredat hedefleriyle uyumlu
hale getirerek egitimciler, Ogretimi farkli Ogrenme ihtiyaglarin1 karsilayacak sekilde
uyarlayabilir ve ayn1 zamanda dislanmis seslerin duyulmasina yonelik firsatlar da saglayabilir.
Boyle bir yaklasim, tiim 6grencilerin icerikle anlamli bir sekilde baglanti kurmasina olanak
tanidig1 i¢in daha esitlik¢i bir egitim deneyimine katkida bulunur (Thomas, 2000).

Diistinmeye yonelik sorular:
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1. Proje tabanh 6grenme sonuc¢larim gelistirmek ve aktif, gercek diinya katihmim
tesvik etmek icin dijital hikaye anlatimi projelerini mevcut miifredatimiza nasil
entegre edebilirsiniz?

2. Ogrencilerinizin ilgisini ceken gecmisteki bir proje tabanh 6grenme etkinligi
iizerine diisiiniin. Dijital hikaye anlatimim birlestirmek, materyalle olan
anlayislarini ve kisisel baglarini nasil daha da derinlestirebilir?

3. Dijital hikaye anlatimim1 (PDO) ¢ercevesinde uygularken ne gibi potansiyel
zorluklarla karsilasabilirsiniz ve siirecin tilm 6grenciler icin kapsayici ve etkili
kalmasini saglamak icin hangi stratejileri kullanabilirsiniz?

5.5 Egitimciler icin kaynaklar ve araclar

Faaliyet senaryosu no 1

Ders Kapsayict Ogrenme i¢in Dijital Hikaye Anlatimi

Etkinligin bashg1 Katilima yo6nelik hikaye anlatimi i¢in Canva'y1 kullanan
zorbalik ve siber zorbalik

Etkinligin amaci Canva'y1 kullanarak artan hikaye anlatim1 pratigi
yapmak
Zamanlama 60 dakika

Egitmenler i¢in talimatlar:

Kursiyerler kiigiik gruplar olusturur ve baskalarina
sayg1 gostererek birlikte olma temasi iizerinde
diistintirler.

Gruplar, alay, tehdit, saldirganlik, zorbalik ve hakaret
igeren davraniglari belirlemek ve bunlarla miicadele
etmek amaciyla ¢atisma yOnetimini tartismaya ve
lizerinde digiinmeye davet edilir.

Her grup sunulacak hikayeyi tartisir, sinifin yasadigi bir
deneyimi ve zorbalik ve siber zorbalik magdurunun
maruz kaldig: saldirilara ve agagilamalara nasil tepki
verdigini anlatmaya karar verir.
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Gruplar, 6grencileri dislayici davraniglari erken bir
asamada tanimaya ve bu konuda referans kisilerle
konusarak yardim aramaya hazirlayarak zorbalik ve
siber zorbalik olgulariyla miicadele etmek i¢in etkili
eylemler uygular.

Gruplar, dijital hikaye anlatim1 olusturarak bir hikaye
olusturmak i¢in Canva dijital aracini kullantyor
(yaklasik 2 dakikalik kisa video)

https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/1299T
15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpB
opDo&utm_campaign=designshare&utm medium=link
2&utm_source=sharebutton

Dijital hikaye anlatim1 olusturmak i¢in yapilacak ilk sey
bir hikaye yazmak ve onu sekanslara bolmektir.

Daha sonra, her sekansta bulunan anahtar kelimeleri
vurgulamak gerekir; bu, hikayeyi agiklamaya hizmet
eden gorsellerin veya videolarin eklenmesini
kolaylagtiracaktir.

Canva'y1 kullanarak zorbalik ve siber zorbalik {izerine
bir hikaye anlatimi1 olusturmaya karar verdik

Canva'y1 kullanmak i¢in ilk yapmaniz gereken bir hesap
olusturmaktir.

Canva'ya girdigimizde sag iistte ismimizin bag harfleri
goriinecek ve boylece hesabimizla giris yaptigimizi
onaylamis oluyoruz.
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Ana sayfada Canva'y1 kullanmaya yo6nelik bir¢ok oneri
var

Cocuklar her zaman telefonlarini kullandiklar1 ve bu
sayede hikayeyi daha iyi gorsellestirme firsati
bulduklari i¢in dijital hikaye anlatiminit mobil cihazlara
yonelik bir video araciligiyla sunmayi tercih ettik.

Video eklemek i¢in projeye tiklayin ve ardindan
Canva'nin sundugu sablonlar se¢in

Ust merkezde basliks1z yazi projesini bulacaksimiz, bu
durumda projeye bir isim vermeniz gerekir.

“Konusmaya cesaretin varsa yalniz degilsin” adin1
verdik
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Ik bos sayfanin ekraninda kendimizi konumlandirarak
baslayalim, soldaki acilir meniiyii agarak metin, resim,
video ekleyebiliriz

Ik ekrana deniz manzarasiyla ilgili tuval yoluyla
ticretsiz olarak sunulan bir videoyu ekliyoruz.

Her zaman Canva tarafindan tcretsiz olarak sunulan
gorselleri veya videolar1 kullanmalisiniz.

Canva'nin iicretli bir videosunu veya gorselini kullanir
ve 6deme yapmazsak yaptigimiz tiim isleri kaybetme
riskiyle kars1 karstya kaliriz.

Ucretli gorseller Edu kelimesiyle belirtilir
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Deniz manzarasi videosunu ekledigimiz ilk sayfada
Canva'nin hazirladig1 sablondaki yaziy1 ¢ikarip
hikayenin bagligina iliskin ilk metni ekliyoruz.

Altta bulunan + isaretini kullanarak bagka bir sayfa
ekleyebiliriz
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Ayrica soldaki agilir meniiden yiiklemeler kelimesini
buluyoruz, bu durumda tarafimizdan yapilan videolar:
veya resimleri veya internetten alinan resimleri
ekleyebiliriz. Dikkatli olun ¢iinkii internet {izerinden
alinan modellerin kullanimi risklidir ¢linkii izin
verilmediginde kotiiye kullanimla sonuglanabilir.

Ayrica videolara bazi resimler ekledik ve ardindan
miizik ekledik

Chopin'in telif hakki olmayan miiziklerini sectik

Sonunda videoyu indirdik ve hikaye anlatimi1 hazir
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Video, herkesin erisebilecegi basit bir dil kullanan
gorsel dgeler (resimler veya kisa filmler) ve metinler
icermektedir. Videolarda duygusal miizikler yer aliyor

Gruplar hikayelerini diger katilimcilarla paylasirlar.

Videonun amaci sinif iklimini iyilestirmek, gengleri
empati konusunda egitmek ve zorbalig1 ve kacamak
davranislart erken bir asamada tesvik etmektir.

Talimatlar

Hikaye anlatimi ve anlatimin uyandirdig1 duygular
hakkinda goriislerinizi belirtin katilimi tesvik eden
zorbalik ve siber zorbalik konusu hakkinda.

Zorbalik ve siber zorbalig1 biitiinlestiren davranislar ve
dijital hikaye anlatimi yoluyla hikayeler anlatarak
bunlarin nasil 6nlenebilecegi lizerine diislinceler

Ogretim yardimcilari

Bilgisayar
Internet

Canva

Diisiiniilecek alanlar / Notlar

Hikaye anlatim1 olusturmak i¢in Canva'nin en uygun
ara¢ oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Bu uygulamay1 kullanmak i¢in gerekli becerilere sahip
oldugunuzu diistiniiyor musunuz?

Bu metodolojinin okul ortaminda etkili ve verimli
oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Kaynaklar

https://www.youtube.com/watch?v=qVFJVBcG 7Y &a
b channel=mjmfoodie

https://www.youtube.com/watch?v=10DieTsrkzc&ab c
hannel=TechExpress
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https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress

Etkinlik senaryosu no 2

Ders Sanat 6grenimi i¢in Dijital Hikaye Anlatimi

Etkinligin baslig “Caravaggio'nun 151817~ sanat Ogrenimi i¢in hikaye
anlatiminda kullaniliyor

Etkinligin amac1 Adobe Express'i kullanarak artan hikaye anlatimi pratigi
yapmak

Zamanlama 60 dakika

Egitmenler icin talimatlar:
1. Adim: Gruplan diizenleyin

1. Kursiyerleri dorder kisilik gruplara ayirin.

o Her grupta farkli beceri gruplarim
(6rnegin, giiclii arastirmacilar, yaratici
diistintirler ve teknoloji  meraklisi
katilimcilar) tesvik edin.

2. Etkinligin amacin1 agiklayin:

o Hedefleri vurgulaym: Caravaggio'nun
sanat tlzerindeki etkisini analiz etme
Ornegi lizerinden dijital hikaye anlatimi
tekniklerini 6grenmek.

o Empatinin, is birliginin ve yaraticiligin
onemini vurgulayn.

Adim 2: Caravaggio'yu arastirin

3. Tahsis Et 20 dakika arastirma i¢in. Gruplara
asagidaki konulara odaklanmalarini sdyleyin:

o Caravaggio'nun hayatia iligkin 6nemli
biyografik ayrintilar ve anekdotlar.
o Getirdigi baslica sanatsal yenilikler.

4. Kullanmaya tesvik edin giivenilir kaynaklar
(6rnegin, sanat tarihi web siteleri, dijital
ansiklopediler).

o Gerekirse Onerilen kaynaklarin  bir
listesini saglayin.

3. Adim: Hikaye anlatimi projesini planlamak

5. Her grup Caravaggio'nun sanatsal tekniklerini en
1yl temsil eden eserlerini seger.

o Gruplara se¢im yapmalarini nerin 2-4
sanat eseri yonetilebilirlik igin.

6. Caravaggio'nun 6nemli katkilarin1 vurgulayan
bir taslak olusturma konusunda gruplara
rehberlik edin.

o Ornek: Kronolojik kilometre taslari,
tematik yenilikler veya chiaroscuro gibi
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sanatsal teknikler.

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
U:6¢324b01-ccb1-5b9e-88d5-
c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text

7. Bir taslak hazirlamalarin1 saglayin adim adim
program Videonun yazilmasi, tasarlanmasi ve
sonlandirilmasi i¢in ayrilan zaman da dahil
olmak {izere projeyi tamamlamak i¢in.

8. Secilen gorsellerle bir masaiistii  klasori
olusturarak  materyallerini  diizenlemelerini
sOyleyin.

o Kullanarak vurgulaym yiiksek Kkaliteli,
telif hakki olmayan gorseller.

4. Adim: Adobe Express'e Giris

9. Gruplarin bir hikaye olusturmak icin Adobe
Spark't kullanacagini agiklaym. Adobe Express'e
genel bir bakis saglayin:

o Islevselligini ve neden dijital hikaye
anlatimi i¢in uygun bir ara¢ oldugunu
aciklayn.

o Platformun baglantisini paylasin (Adobe
Express).

10. Gruplara hesap olusturma konusunda yardimei
olun.

e Her katilimcinin, ekranin sag st kosesinde
adinin bas harflerini bularak giris bilgilerini
onayladigindan emin olun.

5. Adim: Hikaye olusturma siireci

11. Gruplarn asagidakilere yonlendirin:
o Bir yaz tutarh hikaye Caravaggio'nun
hayat1 ve sanat1 hakkinda
o Hikayeyi mantiksal sekanslara boliin
(6rnegin, Erken Yasam, Sanatsal Atilim,
Teknikler, Miras).
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https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
https://www.adobe.com/express/
https://www.adobe.com/express/

o Vurgula anahtar kelimeler Tlgili
gorselleri  ve videolar1 tanimlamaya
yardimci olmak i¢in her sirada.

12. Kursiyerlere Adobe Express'te nasil sablon
secilecegini gosterin:

https://new.express.adobe.com/explore/template

o Yer tutucu metnini hikaye bashgiyla
degistirin.

o Ornek goriintiileri kaldirin ve masaiistii
klasorlerinden veya Adobe kitapligindan
secilenlerle degistirin.

13. Yeni sayfalarin eklendigini gosterin:

o Hikayeyi farkli boliimler halinde
yapilandirmak i¢in "Sayfa Ekle" islevini
kullanin.

o Soldaki meniiyli kullanarak metinleri,
resimleri ve videolar1 ekleyin.
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https://new.express.adobe.com/explore/templates
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Marchi
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Carica
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Multimedia

T

Testo
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Elementi

D

Grafici e
griglie

&

Add-on

o Bashg degistirmek icin gosterilene
tiklaymn ve kendinizinkini ekleyin.

o Gorselleri  degistirmek icin  silmek
istediklerinizi se¢ip silin ve agik kaynaga
veya kursiyerlerin kendi gorsellerine
ekleyin.

14. Medya secimi i¢in ipuglar saglayn:

o Kullanmak telif hakki olmayan
gorseller ve videolar Adobe'nin
kiitliphanesinden veya orijinal medya
olusturun.

Q File multimediali 72 X
Tut  Foto  Video  Audo
' (% Genera Immagine

M Q_ rvggo .

5] 1031 rsultati per "CARAVAGGIO"
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o Yetkisiz internet igerigi kullaniminin
risklerini vurgulayn.

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
U:6¢324b01-ccb1-5b9e-88d5-
c5ac9d00aed7?learn=for-
you&category=media&tab=photos

15. Gorsel ve isitsel unsurlarla yaraticilii tesvik
edin:
o Hikayenin duygusal tonunu tamamlayan
miizik ekleyin.
o Ornek: Chopin gibi klasik miizikler
etkilidir ve telif hakki igermez.

File multimediali X

Tutti Foto Video Audio

& Carica da dispositivo

@ Registra il voiceover

Q classica X

164 risultati per "classica”

Squeaky Toy Rubber Duc...
» Stridulo, Giocattolo, Gomma, A...

<ls i

Wolf Howl Bay 03
Lupo, Ululato, Multiple, Lupo, Baia...
s

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
U:6¢324b01-cch1-5h9e-88d5-
c5ac9d00aed7?learn=for-
you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN

Adim 6: Projenin Sonlandirilmasi ve Sunulmasi

16. Gruplari saglayin:
o Dilin netligi, akist ve erisilebilirligi
acisindan videolarini inceleyin.
o Is kaybmi 6nlemek i¢in son videolarini
indirin.
17. Kolaylagtirmak sunum oturumu her grubun
kendi hikayesini sinifla paylastig1 yer.
18. Liderlik etmek geri bildirim tartismasi her
sunumdan sonra:
o Hikaye anlatma tekniklerine, yaraticiliga
ve empati uyandirma  yetenegine

81



https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=photos
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN

odaklanin.
Egitmenler icin ek ipuclarn

e Saglamak gercek zamanh destek etkinlik

sirasinda:
o Adobe Express ile ilgili sorular
yanitlayin.

o Hikayenin ana hatlar1 ve medya se¢imleri
hakkinda geri bildirimde bulunun.
e Vurgulamak egitimsel deger projenin:
o Hikaye anlattimi yoluyla empatiyi
gelistirmek.
o Grup isbirligini ve dijital okuryazarlik
becerilerini gelistirmek.
e Uygun igerigi izleyin:
o Kullanilan tiim materyallerin saygili,
saldirgan olmadigindan ve faaliyetin
amacina uygun oldugundan emin olun.

Ogretim yardimcilart

Bilgisayar
internet
Adobe Express

Diistiniilecek alanlar /
Notlar

Adobe Express'in hikaye anlatimi olusturmak i¢in en
uygun arag¢ oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Bu uygulamay1 kullanmak i¢in gerekli becerilere sahip
oldugunuzu diisliniiyor musunuz?

Bu metodolojinin okul ortaminda etkili ve verimli
oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Kaynaklar

https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY

https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZ Xo04

https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY

Faaliyet senaryosu no 3

Ders

Ogrenci Katilimi i¢in Dijital Hikaye Anlatimi

Etkinligin bashgi

Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri igin 2030
Gilindemini Dijital Hikaye Anlatimiyla Kesfetmek
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https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY
https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4
https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY

Etkinligin amac1

Ogrenci Katilimim Gelistirmek, Yaraticiig1, Hikaye
Anlaticiligini ve Vatandaglik Becerilerini Tesvik Etmek
icin Dijital Hikaye Anlatimini1 Kullanmak

Zamanlama

60 dakika

Prosedur

Egitmenler i¢in Talimatlar:

Giris (5 dakika):

Ogretmenler kiigiik gruplar olusturur ve 2030 Giindemi
temalar1 lizerine 6grenciler i¢in olast ilgi ¢ekici anlatilar
iizerinde diisiinerek hikaye anlatimi ve potansiyeli
lizerinde diisiiniirler.

Gosteri (10 dakika):

Gruplar bir dijital hikaye 6rnegini gdzlemler ve her
grup gozlemlenen hikayeyi tartisarak 2030 Giindemi ile
ilgili oncelikli hedefleri belirler.

Etkinligin kurulmas (15 dakika):
Gruplar Microsoft Sway aracini kullanarak kendi mini
dijital hikayelerini olustururlar

Microsoft Sway'in kullanimiyla ilgili bir hikaye
anlatimi olusturmaya karar verdik

https://sway.cloud.microsoft/mZnlyaPOroeqgSI8y

Stirdiirtilebilir kalkinma i¢in 2030 giindemiyle ilgili
dijital hikaye anlatimimizi1 Google Sway Microsoft
arama motoruna yazarak olusturmaya baglayalim

Sway web sitesine girip sag iistte bulunan butondan
erigiyoruz.
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https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y

Heniiz bir hesabimiz yoksa e-posta adresimizi girerek
kay1it olmaya devam ediyoruz

Bu nedenle Sway ana sayfasina eristik

Artik resim ve metin ekleyebilecegimiz Yeni olustur'a
tiklayabiliriz

inm. ‘. s m.._i..i

Sway bize ¢esitli gorseller, videolar sunuyor
Buldugumuzda 2030 giindemini yazabiliriz ve ulagsmay1
planladigimiz hedeflere karsilik gelen gorselleri
secebiliriz.
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Kaydedilen her gorselin alt kisminda bagka gorseller ve
bagka metinler eklememizi saglayan bir + igareti
bulunmaktadir.

Veya bulamadigimiz bazi hedefleri internette arayabilir,
kaydedebilir ve ardindan penceremize siiriikleyebiliriz.
Sonucu gérmek i¢in sag iistteki Oynat butonuna
tikltyoruz

Daha sonra Paylag'a tiklay1p baglantiy1 kopyalayabiliriz

| oy

ng the 2030 Agenda for

Son olarak sag iistteki ii¢ siyah noktaya tiklarsak disa
aktarabiliriz
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1030 Agenda for
velopment Goals
orytelling

Paylagim ve geri bildirim (10 dakika):
Gruplar dijital hikayelerini paylastyor ve katilimin ve
hikaye anlatiminin nasil gelistirilebilecegini tartisiyor.

Yansima (5 dakika):

Gruplar, yaratici diistinceyi gelistirdigi, orijinal ve ilgi
cekici anlatilar tesvik ettigi ve d6grencilerin 2030
Gilindemi hedeflerinin farkina varmalarina ve bunlari
i¢sellestirmelerine yardimci oldugu i¢in dijital hikaye
anlatiminin bir¢ok faydasi oldugunu diisiiniiyor

Stajyerler i¢in talimatlar
Ogrenciler dijital hikaye anlatimina iliskin gériislerini
bildirmeye davet edilir

Ogrenciler 6grenme i¢in kullanilan yontemin etkililigi
iizerinde diistinmeye davet edilir.

Ogretim yardimcilari

Bilgisayar/tablet
Microsoft Sway dijital hikaye anlatma platformu
Dijital hikayeleri paylagsmak icin projektor

Diistiiniilecek alanlar / Notlar

Dijital hikaye anlatimi1 6grenme i¢in nasil etkili ve
verimli olabilir?

Disiplinlerarasi projelerde dijital hikaye anlatimi
ogrencilerin hemen anlamasi a¢isindan 6nemli mi?

Hikaye anlatimi olusturmak i¢in Microsoft Sway'in en
uygun arag¢ oldugunu diisiinliyor musunuz?

Kaynaklar

https://www.youtube.com/watch?v=KQy6 bp K60

https://www.youtube.com/watch?v=7Zsd2E6X9JU
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Etkinlik senaryosu no 4

Ders Okulda Modern Moday1 Ogrenmek i¢in Dijital Hikaye
Anlatimi

Etkinligin baslig Moda okulu

Etkinligin amac1 Animoto uygulamasini kullanarak artan hikaye anlatimi
pratigi yapmak

Zamanlama 60 dakika

Egitmenler icin talimatlar:
1. Adim: Gruplan diizenleyin

3. Kursiyerleri dorder kisilik gruplara ayirin.

o Her grupta farkli beceri gruplarini
(6rnegin, giiclii aragtirmacilar, yaratici
diistintirler ve teknoloji meraklisi
katilimcilar) tesvik edin.

4. Etkinligin amacin agiklayin:

o Hedefleri vurgulaym: Italya'daki ve
diinyadaki yeni moda trendlerini analiz
etme Ornegini kullanarak dijital hikaye
anlatma tekniklerini 6grenmek.

o Empatinin, isbirliginin ve yaraticiligin
Oonemini vurgulayin.

Adim 2: Arastirma: modaya uygun moda

5. Tahsis Et 20 dakika aragtirma igin. Gruplara
asagidaki konulara odaklanmalarini sdyleyin:
o Modadaki en 6nemli maddi yenilikler.
o Diinyanin en yenilik¢i stilistleri
6. Kullanmaya tesvik edin giivenilir kaynaklar
(6rnegin, sanat tarithi web siteleri, dijital
ansiklopediler).
o Gerekirse Onerilen kaynaklarin bir
listesini saglayin.

3. Adim: Hikaye anlatim projesini planlamak

9. Her grup kendi diisiince tarzin1 en iyi temsil
eden stilisti seger
o Gruplara se¢cim yapmalarini 6nerin 2-4
sanat eseri yonetilebilirlik igin.
10. Stilist katkisini vurgulayan bir taslak olugturma
konusunda gruplara rehberlik edin.
o Ornek: renk secimi, malzeme secimi,
belirli inovasyon unsurlari.
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11. Bir taslak hazirlamalarin1 saglayin adim adim
program Videonun yazilmasi, tasarlanmasi ve
sonlandirilmasi i¢in ayrilan zaman da dahil
olmak tizere projeyi tamamlamak igin.

12. Secilen gorsellerle bir masatistii  klasorii
olusturarak materyallerini  diizenlemelerini
sOyleyin.

o Kullanarak vurgulayin yiiksek kaliteli,
telif hakki olmayan gorseller.

Adim 4: Animoto'ya Giris

11. Gruplarin bir video hikayesi olusturmak ig¢in
Animoto'yu kullanacaklarin aciklayin.
Animoto'ya genel bir bakis saglayimn:

o Islevselligini ve neden dijital hikaye
anlatimi i¢in uygun bir ara¢ oldugunu
aciklayin.

o Platformun  baglantisin1  paylasin
(Animoto.com).

12. Gruplara hesap olusturma konusunda yardimci
olun.

e Her katilimcmin, ekranin sag iist kdsesinde
adimin bas harflerini bularak giris bilgilerini
onayladigindan emin olun.

M & Remove the Animoto watermark and unlock even more features
8 22

. by upgrading to a Professional plan.

5. Adim: Hikaye olusturma siireci

16. Gruplari agagidakilere yonlendirin:
o Biryaz tutarh hikaye modern modanin
yeni stilleri hakkinda
o Hikayeyi mantiksal siralara boliin (6rn.
Stilist, kullanilan malzemeler, renkler,
yenilik).
17. Kursiyerlere =~ Animoto'da  nasil  sablon
secilecegini gosterin:

https://animoto.com/builder/templates

o Asagidaki gorselleri iceren bir klasor
olusturun:
1. hikaye baslig1 ve logolar.
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https://www.adobe.com/express/
https://animoto.com/builder/templates

2. Baslica yeni moda stilleri ve
stilistlerin yer aldig1 bir harita

3. Isiniz i¢in neyi sectiginizi ve
nedenini agikladiginiz bir harita

4. Secilen stilistlerden olusan bir

koleksiyon
5. Eserlerinden olusan bir
koleksiyon
18. Bilgisayariizdan resim ekleyin:
Fotograflarmizi bilgisayarinizdan

o

o

o

yliklemek i¢in “cihazim”a tiklayn;
Bilgisayarimizdan fotograf eklemek i¢in

“Proje” — cihazimdan ice aktar —
secenegine tiklayin;
Gorselleri “favori boliimiinde”

kullanabilmek i¢in gorselde yer alan
kalbe tiklayin.

Media Library

PROJECT STOCK FAVORITES

1. sayfadan baslayin. Ilk gérselin
bulundugu fotografi, baslik ve logolarla
degistirin

Sonraki sayfalarda, arastirmanizin
metnini igeren gorsellerin Oniine ve
secilen stilistlerin  ve  eserlerinin
gorsellerinin arkasina ekleyin.

Her sayfada sunumun zamanini
degistirebilirsiniz

19. Medya se¢imi i¢in ipuglar saglayn:

20.
o

o

Kullanmak telif hakki olmayan
gorseller ve videolar
Yetkisiz internet icerigi kullaniminin
risklerini vurgulayn.

21. Gorsel ve isitsel unsurlarla yaraticiligr tesvik

edin:
O

Hikayenin duygusal tonunu
tamamlayan miizik ekleyin.

https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfF

iDCLouq?bsft clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-

81c7-52577340a05b&bsft uid=94c37a62-

1216-47fc-8edb-

6b0b667464dc&bsft mid=7b2d330d-4b0a-

4d2a-b829-b715f521debe&bsft eid=0a23
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https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34

513f-451b-7581-adbc-

43c555f1fb7a&bsft txnid=0b76c205-e29c-
4401-84b5-

30cce2dfd4c9&bsft mime type=html

&bsft ek=2025-01-
10T06%3A58%3A24Z&bsft aaid=78a7ebba-
516¢-4f56-90ad-

c468cd94c49f&bsft Ix=4&bsft tv=34

Adim 6: Projenin Sonlandirilmasi ve Sunulmasi

19. Gruplar saglayin:
o Dilin netligi, akis1 ve erisilebilirligi
acisindan videolarini inceleyin.
o Is kaybimi énlemek igin son videolarini
indirin.
20. Kolaylastirmak sunum oturumu her grubun
kendi hikayesini sinifla paylastig1 yer.
21. Liderlik etmek geri bildirim tartismasi1 her
sunumdan sonra:
o Hikaye anlatma tekniklerine,
yaraticiliga ve empati uyandirma
yetenegine odaklanin.

Egitmenler icin ek ipuclar:

e Saglamak gercek zamanh destek etkinlik
sirasinda:

o Adobe Express ile 1ilgili sorular
yanitlayin.

o Hikayenin ana hatlar1 ve medya
secimleri hakkinda geri bildirimde
bulunun.

e Vurgulamak egitimsel deger projenin:

o Hikaye anlatimi yoluyla empatiyi
gelistirmek.

o Grup isbirligini ve dijital okuryazarlik
becerilerini gelistirmek.

e Uygun igerigi izleyin:

o Kullanmilan tiim materyallerin saygili,
saldirgan olmadigindan ve faaliyetin
amacina uygun oldugundan emin olun.

Ogretim yardimcilart

Bilgisayar
internet
animoto.com

Diisiiniilecek alanlar /
Notlar

Animoto.com'un hikaye anlatimi olusturmak icin en
uygun ara¢ oldugunu diisiiniiyor musunuz?
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https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34

Bu uygulamay1 kullanmak i¢in gerekli becerilere sahip
oldugunuzu diisliniiyor musunuz?

Bu metodolojinin okul ortaminda etkili ve verimli
oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Kaynaklar

https://www.youtube.com/watch?v=Z19-P6 FtOGY
https://www.youtube.com/watch?v=IHO4ilKgMvY
https://www.youtube.com/watch?v=0MRgZ000GL0

6.Miifredat ve dijital becerilerin yenilikc¢i entegrasyonu

Ogrenme sonuglart:
Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

e Miifredat entegrasyonunun mantigini kavrayin:

@)

@)

Ogrencileri 21. yiizyilin taleplerine hazirlamak igin dijital becerileri geleneksel
miifredat icerigiyle biitiinlestirmenin dnemini agiklayn.

Yenilike¢i, teknolojiyle dolu bir miifredatin teorik temellerini ve pratik
faydalarini ifade edin (Mishra ve Koehler, 2006).

e Miifredat entegrasyonuna yonelik yaklasimlari belirleyin ve degerlendirin:

@)

o

Disiplinlerarasi projeler ve harmanlanmis 6grenme yaklagimlar1 da dahil olmak
iizere dijital araglarin konular arasinda entegre edilmesine yonelik ¢esitli model
ve stratejileri tanimlayin.

Ogrenci katilimini ve 6grenme sonuglarmi artirmada farkli yaklasimlarin (8rn.
proje tabanli 6grenme, ters ¢evrilmis sinif modelleri) etkinligini degerlendirin.

e Miifredat hedeflerini dijital yeterlilik cerceveleriyle uyumlu hale getirin:

o

Mevcut miifredat hedeflerini ISTE Standartlar1 ve DigCompEdu gibi dijital
yeterlilik cerceveleriyle eslestirin.

Dijital okuryazarligin konuya 6zel icerik ve 6gretim uygulamalarina dahil
edilmesini saglayacak stratejiler gelistirin (Avrupa Komisyonu, 2017; ISTE,
2017).

¢ Dijital becerileri miifredata dahil edin:

o

Farklilagtirilmis 6gretimi desteklemek ve farkli 6grenme tarzlarina hitap etmek
icin dijital araglar1 konu alanlarina entegre eden ders planlar ve etkinlikler
tasarlayin.

Kritik dijital ve 21. ylizy1l becerilerini gelistiren disiplinler aras1 6grenmeyi ve
isbirlik¢i projeleri tesvik etmek i¢in stratejiler kullanin (Voogt, Fisser, Good,
Mishra ve Yadav, 2015).

e Yaraticihgy, elestirel diisiinmeyi ve isbirligini gelistirin:

o

o

Ogrenciler arasinda yaraticilif tesvik etmek, elestirel diisiinmeyi tesvik etmek
ve isbirligine dayali problem ¢6zmeyi tesvik etmek i¢in dijital 6grenmeyi
kullanan 6gretim stratejileri gelistirin.

Ogrencilerin etkilesimli ve teknoloji agisindan zengin deneyimler yoluyla aktif
olarak igerikle etkilesime girebilecegi 6grenme ortamlar: yaratin.

¢ Dijital araclar kullanarak farkh 6grencilerin katihmin saglayin:
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https://www.youtube.com/watch?v=Zl9-P6FtOGY
https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0

o Cesitli 6grenme tercihlerini karsilayan dijital stratejiler uygulayarak tiim
ogrenciler icin kapsayici egitim saglayin.
o Erisilebilir ve ilgi ¢ekici dijital igerik olusturmak icin Evrensel Ogrenme
Tasarimi (UDL) ilkelerinden yararlanin (CAST, 2018).
e Vaka calismalarindan en iyi uygulamalar1 analiz edin ve uygulayin:

o Etkili dijital 6grenme ortamlarina katkida bulunan temel faktorleri belirlemek
icin bagarili miifredat entegrasyon projelerinin 6rnek olay incelemelerini
elestirel bir sekilde degerlendirin.

o Bu vaka caligmalarindan 6grenilen dersleri kisinin kendi 6gretim baglamina
uyarlayin ve uygulayn.

e Siirekli iyilestirmeyi yansitin ve planlayin:

o Dijital entegrasyonun 6grenci katilimi ve akademik performans tizerindeki
etkisini degerlendirin.

o Ortaya ¢ikan dijital araglar ve miifredat entegrasyon uygulamalariyla giincel
kalmak i¢in mesleki gelisim planlari gelistirerek 6gretim uygulamalarinda
stirekli iyilestirme saglayin.

6.1 Miifredat entegrasyonuna yonelik yaklasimlar

Yenilik¢i miifredat entegrasyonu, Ogrencileri 21. yiizyilin taleplerine hazirlayan tutarli bir
ogrenme deneyimi yaratmak i¢in geleneksel icerik alanlarini dijital yeterliliklerle hizalamay1
icerir. Miifredat entegrasyonuna yonelik yaklasimlar, dijital araglarin kullanildig1 konuya 6zel
iyilestirmelerden, teknolojiyi ¢esitli icerik alanlarina yerlestiren disiplinler arasi projelere kadar
uzanir. Teknolojik Pedagojik Icerik Bilgisi (TPAB) gibi cerceveler, teknolojiyi pedagoji ve
icerikle uyumlu hale getirmenin Snemini vurgular, boylece dijital becerilerin tek basina
Ogretilmemesini, giinliik 6gretime sorunsuz bir sekilde entegre edilmesini saglar (Mishra ve
Koehler, 2006). Bu uyum, hem 6grenme ¢iktilarin1 hem de dijital okuryazarligr gelistirmek i¢in
dijital kaynaklardan yararlanan daha dinamik, 6grenci merkezli bir yaklagimi desteklemektedir.

Bir diger etkili yaklasim, 6grencileri gercek diinyadaki problem ¢ézmeye tesvik etmek i¢in
dijital araglarm kullamldig1 proje tabanli 6grenmedir (PDO)). (PDO)'de dgrenciler, ¢oziimler
olusturmak, analiz etmek ve sunmak i¢in dijital becerilerin yani sira konu bilgilerini de
uygulamalarin1 gerektiren projeler iizerinde ¢alisirlar. Bu yOntem yalnizca igerigin
anlasilmasin1 derinlestirmekle kalmaz, ayni zamanda elestirel diisiinmeyi, isbirligini ve
yaraticiligr da gelistirir.

Tersine ¢evrilmis sinif modeli, geleneksel ders igeriginin sinif disinda, genellikle video dersler
ve diger dijital medya araciliiyla sunuldugu ve ders zamanimn aktif, isbirlik¢i 6grenmeye
ayrildigi, ogretime yonelik doniistiiriicii bir yaklagimi temsil eder. Bu model, odagi pasif
alimdan aktif katilima kaydirarak 6grencilerin materyali kendi hizlarinda incelemelerine ve
tartigmalar, problem ¢6zme ve etkilesimli aktiviteler yoluyla bilgilerini uygulamaya hazirliklx
olarak sinifa gelmelerine olanak tanir. Abeysekera ve Dawson (2015) tarafindan yapilan
arastirma, ters ¢evrilmis sinifin yalnizca 6grenci katilimini arttirmakla kalmayip ayni zamanda
ogrencilerin zorlayic icerigi gerektigi gibi duraklatip tekrar ziyaret edebilmeleri ve boylece
anlayislarini giliglendirebilmeleri nedeniyle biligsel yiikii de azalttigini ileri stirmektedir.

Ustelik ters ¢evrilmis siif modeli, farklilastirilmis 6gretimi ve akran isbirligini tesvik ederek
daha kisisellestirilmis bir 6grenme ortamini tesvik eder. Egitimciler, bireysel 6grenci
ihtiyaglarim1 karsilamak, aninda geri bildirim saglamak ve elestirel diisiinme ve iletisim
becerilerini gelistiren grup c¢alismasini kolaylagtirmak icin siif i¢i zamam kullanabilir.
Bergmann ve Sams (2012), 6grenciler problem ¢6zme ve igbirlik¢i projeler aracilifiyla icerikle
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aktif olarak mesgul olduklarinda genel akademik performansin arttigini gostermistir. Bu
yenilik¢i 6gretim yaklasimi yalnizca tist diizey diisiinme becerilerinin gelisimini desteklemekle
kalmaz, ayn1 zamanda artan dijital okuryazarlik ve etkilesimli 6grenme deneyimlerine yonelik
cagdas egitim talepleriyle de uyumludur (O'Flaherty ve Phillips, 2015).

Egitimciler, harmanlanmis 6grenme ve ters ¢evrilmis sinif modellerini birlestirerek 6gretimi
daha da kisisellestirebilir, miifredat1 daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirirken farkli 6grenme
ihtiyaclarini da karsilayabilir (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015). Miifredat ve dijital
becerilerin bu yenilik¢i entegrasyonu, 6grencilerin 6grenme siireglerinde aktif katilimcilar
olmalarin1 saglar ve onlar1 gelecekteki basari i¢in gerekli yeterliliklerle donatir.

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Ogrenci katihmin ve 6grenme sonuclari gelistirmek icin dijital araclar: ve
becerileri mevcut miifredatimiza etkili bir sekilde nasil entegre edebilirsiniz?

2. Dijital yeterlilikleri geleneksel miifredat icerigiyle uyumlu hale getirirken ne gibi
zorluklar ortaya cikabilir ve bu zorluklarin iistesinden gelmek icin hangi
stratejileri kullanabilirsiniz?

3. Miifredat entegrasyonuna yonelik disiplinlerarasi veya proje bazh yaklasimlar,
ogrencileriniz arasinda hem konu uzmanhgini1 hem de dijital okuryazarhg: hangi
yollarla gelistirebilir?

6.2 Miifredat hedeflerinin dijital yeterlilik cerceveleriyle uyumlu hale getirilmesi

Miifredat hedeflerini dijital yeterlilik cerceveleriyle uyumlu hale getirmek, giiniimiiziin
teknoloji odakli toplumunda egitimin giincel kalmasin1 saglamak icin ¢ok Onemlidir. Bu
uyumlastirma, yalnizca temel akademik icerigi kapsayan degil ayni zamanda 6grencileri 21.
yiizyil icin ihtiya¢ duyulan dijital becerilerle donatan bir miifredat olusturmak i¢in mevcut
ogrenme c¢iktilarinin DigCompEdu ¢ercevesi (Avrupa Komisyonu, 2017) ve ISTE Egitimciler
icin Standartlar (ISTE, 2017) gibi yerlesik dijital yeterlilik standartlariyla eslenmesini igerir.
Egitimciler, dijital yeterlilikleri miifredatin her yoniine entegre ederek, dgrencilere elestirel
diistinmeyi ve problem ¢dzmeyi tesvik eden yenilik¢i, teknolojiyle gelistirilmis yontemler
aracilifiyla icerikle etkilesime girme firsati saglayabilir (Mishra ve Koehler, 2006).

Bu uyumlastirmaya yonelik sistematik bir yaklasim, miifredat hedeflerinin kapsamli bir sekilde
gozden gecirilmesi ve dijital becerilerin geleneksel Ogrenme ¢iktilarini tamamlayip
gelistirebilecegi alanlarin belirlenmesiyle baglar. Egitimciler konuya 6zel igerik ile gerekli
dijital yeterlilikler arasindaki baglantilar1 gorsellestirmek i¢in miifredat haritalamas: gibi
araglar1 kullanabilir. Bu siireg, mevcut ders planlarinin, degerlendirmelerin ve Ogretim
stratejilerinin analiz edilmesini, ardindan hem akademik hem de dijital okuryazarlik hedeflerini
karsilayan dijital araclarm ve etkinliklerin entegre edilmesini icerir. Ornegin, veri analizi
yazilimini bir fen dersine entegre etmek veya dil sanatlarini gelistirmek i¢in dijital hikaye
anlatimin1 kullanmak, konu bilgisini gii¢lendirirken dijital becerilerin pratik uygulamalarini
saglayabilir (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015).

Sonucta miifredat hedeflerini dijital yeterlilik cergeveleriyle uyumlu hale getirmek, 6gretme ve
ogrenmeyi daha uyumlu ve dinamik bir deneyime doniistiiriir. Bu entegrasyon, dgrencilerin
yalnizca igerigi oOziimsemesini degil ayni zamanda hizla gelisen bir diinyada onlar
giiclendirecek elestirel dijital okuryazarlik gelistirmelerini de saglar. Ustelik bu uyum,
egitimcilerin mesleki gelisimini destekleyerek 6gretim uygulamalarinda yenilik yapmalarina ve
teknolojiyi siiflarina etkili bir sekilde entegre etmelerine olanak taniyor. Sonug olarak okullar,
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ogrencileri dijital cagda akademik ve profesyonel olarak basarili olmaya hazirlayan kapsayici
ve gelecege hazir bir 6grenme ortamini tesvik edebilir.

Diisiinmeye yonelik sorular:

1. Mevcut miifredat hedeflerinizi DigCompEdu veya ISTE Standartlan gibi dijital
yeterlilik ¢erceveleriyle nasil eslestirebilirsiniz ve egitiminizin hangi belirli
alanlar1 bu uyumdan en c¢ok fayda saglayabilir?

2. Dijital araclarin entegre edilmesinin 6grenme ciktilarini iyilestirebilecegi bir ders
veya iinite iizerinde diisiiniin. Bu dersi dijital yeterlilik standartlariyla uyumlu
hale getirmek yaklasiminizi nasil degistirir?

3. Dijital yeterliliklerin miifredatimza entegrasyonunu, gelisen teknoloji
trendleriyle uyumlu kalmasim saglamak amaciyla siirekli olarak giincellemek ve
gelistirmek icin hangi stratejileri kullanabilirsiniz?

6.3 Dijital becerilerin derslere yerlestirilmesine yonelik stratejiler

Dijital becerilerin derslere yerlestirilmesi, dijital yeterliliklerin 6grenme siirecinin dogal bir
parcasi olarak gelistirilmesi i¢in teknolojinin miifredata kusursuz bir sekilde entegre edilmesini
icerir. Egitimciler, dijital becerileri tek basina 6gretmek yerine, teknolojiyi her konu alanina
asilayabilirler; ister matematikte veri analizi yazilimi, dil sanatlarinda dijital hikaye anlatimi
veya bilimde sanal simiilasyonlar olsun. Bu entegre yaklasim, 6grenme ¢iktilarin1 gelistirmek
icin teknoloji, pedagoji ve icerigin kesisimini vurgulayan Teknolojik Pedagojik Igerik Bilgisi
(TPAB) ilkeleriyle uyumludur (Mishra ve Koehler, 2006). Bunu yaparak, dgrenciler yalnizca
temel akademik icerige hakim olmakla kalmaz, ayni zamanda giinlimiiziin teknoloji odakli
diinyasinda ihtiya¢ duyulan temel dijital okuryazarlik becerilerini de gelistirirler.

Dijital becerilerin yerlestirilmesine yonelik etkili stratejiler arasinda proje tabanli 6grenme
((PDO)), disiplinleraras1 projeler ve gercek diinya uygulamalarmi yansitan 6zgiin dijital
araglarin kullanimu1 yer alir. Ornegin dgretmenler, dgrencilerin arastirma, veri gorsellestirme ve
elestirel analiz gerektiren multimedya sunumlart veya dijital portfdyler olusturdugu ortak
projeler tasarlayabilir. Ek olarak, etkilesimli simiilasyonlar, ¢evrimigci tartisma forumlar1 ve
kodlama ortamlar1 gibi dijital platformlarin kullanimi, 6grencilere uygulamali deneyim saglar
ve teorik bilgileri pratik baglamlarda uygulamalarina yardimci olur. Bu yaklasimlar, dijital
becerileri glinlilk 6grenmelerinin ayrilmaz bir parcasi haline getirerek list diizey diisiinme
becerilerini gelistirir ve Ogrencileri gelecekteki akademik ve kariyer zorluklarina hazirlar
(Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015).

Egitimciler i¢in mesleki gelisim, dijital becerilerin derslere basarili bir sekilde entegre
edilmesini saglamak i¢in ok dnemlidir. Ogretmenlerin, dijital araclar1 ders planlarina etkili bir
sekilde dahil edebilmeleri icin gerekli teknik bilgi birikimi ve pedagojik stratejilerle donatilmig
olmalart gerekmektedir. Devam eden egitim, isbirlik¢i planlama oturumlar1 ve ISTE
Standartlar1 gibi dijital yeterlilik gercevelerine erisim, egitimcilere bu ¢abada destek olabilir.
Ogretmenler, becerilerini siirekli olarak giincelleyerek ve en iyi uygulamalari paylasarak,
yalnizca 6grenci katilimini artirmakla kalmayip ayni zamanda yenilik ve yasam boyu 6grenme
kiiltiirtinii tesvik eden dinamik bir 6grenme ortami yaratabilirler.

Diistinmeye yonelik sorular:
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1. Hem konuya 6zel 6grenmeyi hem de genel dijital okuryazarhgi destekleyen dijital
araclar1 ve stratejileri entegre etmek icin mevcut ders planlarimizi nasil
degistirebilirsiniz?

2. Kolaylastirdiginiz veya gozlemlediginiz basarili bir proje tabanh 6grenme
etkinligi iizerine diisiiniin. Basarisina hangi dijital bilesenler katkida bulundu ve
bunlar diger konu alanlarina nasil uyarlanabilir?

3. Hangi mesleki gelisim firsatlarinin veya kaynaklarinin, dijital becerileri
miifredatimiza yerlestirme yeteneginizi daha da artiracagina inaniyorsunuz ve
bunlar1 okul toplulugunuzda nasil savunabilirsiniz?

6.4 Dijital 6grenme yoluyla yaraticihigy, elestirel diisiinceyi ve isbirligini gelistirmek

Dijital 6grenme ortamlari, 6grenciler arasinda yaraticiligi, elestirel diisiinmeyi ve isbirligini
gelistirmek icin benzersiz firsatlar sunar. Egitimciler, ¢esitli dijital araglar1 ve platformlari
egitime entegre ederek, 6grencileri yenilik¢i ¢oziimler kesfetmeye ve geleneksel diisiinceye
meydan okumaya tesvik eden etkilesimli ve ilgi ¢ekici deneyimler yaratabilirler. Mishra ve
Koehler'e (2006) gore, teknolojinin pedagojiye entegrasyonu yalnizca igerik sunumunu
zenginlestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda yaratic1 problem ¢o6zme ve isbirlik¢i sorgulamanin
O0grenme siirecinin merkezi haline geldigi bir ortam1 da gelistirir. Bu yaklasim, 6grencilerin
akademik basar1 ve gelecekteki kariyer hazirlig1 i¢in gerekli olan gii¢lii 21. yiizyil becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur.

Cevrimigi igbirligine dayali ¢aligma alanlari, etkilesimli simiilasyonlar ve multimedya icerik
olusturma araglar1 gibi dijital 6grenme platformlari, 6grencilere fikirlerini ifade etmeleri ve
elestirel analizlere katilmalar1 igin gesitli yollar saglar. Ornegin, dijital hikaye anlatimi veya
veri gorsellestirme gorevlerini iceren proje tabanli 6grenme ortamlari, 6grencilerin bilgiyi
sentezlemesini, coklu bakis agilarini degerlendirmesini ve yenilik¢i ¢iktilar iiretmek i¢in birlikte
calismasii gerektirir. Bu tiir deneyimler yalnizca yaraticiligr gelistirmekle kalmaz, ayni
zamanda oOgrencileri dijital bilgileri degerlendirmeye ve teorik kavramlar gercek diinya
senaryolarina uygulamaya tesvik ederek elestirel diisiinmeyi de tesvik eder (Voogt, Fisser,
Good, Mishra ve Yadav, 2015). Ayrica, dijital igbirligi araglarinin kullanimi akranlar arasi
O0grenmeyi ve yansitmay1 kolaylastirir, ekip calismasini ve dgrenciler arasinda etkili iletigsimi
giiclendirir.

Bu faydalardan etkili bir sekilde yararlanmak i¢in egitimcilerin, dijital araglar1 bilingli olarak
miifredat hedefleriyle biitiinlestiren 6grenme deneyimleri tasarlamalari gerekir. Isbirligine
dayali projeleri birlestirmek, etkilesimli simiilasyonlardan yararlanmak ve sanal tartigma
forumlarin1 kolaylastirmak gibi stratejiler, 6grencilerin elestirel diisiinme ve isbirligi iginde
caligma becerilerini 6nemli Olclide gelistirebilir. Ayrica 6gretmenlerin mesleki gelisimi ve
stirekli desteklenmesi, bu yenilik¢i uygulamalarin basarili bir sekilde uygulanmasi agisindan
biiyiik 6nem tasimaktadir. Ogretmenler, dijital 6grenme girisimlerini ISTE Egitimciler icin
Standartlar (ISTE, 2017) gibi yerlesik egitim ¢ergeveleriyle uyumlu hale getirerek yaraticiligi,
elestirel diisiinmeyi ve isbirligine dayali problem ¢6zmeyi tesvik eden dinamik, kapsayici
ortamlar yaratabilirler.

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Ogrencileriniz arasinda yaraticihgy, elestirel diisiinmeyi ve isbirligini daha da
gelistirmek icin mevcut dijital 6grenme etkinliklerinizi nasil degistirebilirsiniz?
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2. Dijital araclar ve platformlar 6grencilere birlikte caliyma ve elestirel analize
katilma firsatlar1 nasil saghyor? Sinif deneyimlerinizden veya gozlemlerinizden
ornekler verin.

3. Proje tabanh dijital 6grenme etkinliklerinin entegrasyonu sinif ortamini nasil
doniistiirebilir ve 6grencilerinizde 21. yiizyilin temel becerilerinin gelisimini nasil
destekleyebilir?

6.5 Dijital araclar1 kullanarak cesitli 6grenme stillerine sahip égrencilerin katilimim
saglamak

Giliniimiiziin c¢esitlilik igceren egitim ortaminda, 6grenciler gorsel ve isitselden dokunsal ve
okuma/yazma stillerine kadar genis bir yelpazede 6grenme tercihleri sergilemektedir. Dijital
araclar, birden fazla temsil ve katilim araci saglayarak bu cesitli 6grenme ihtiyaglarini
karsilamak icin ¢ok yonlii ve uyarlanabilir bir platform sunar. Ornegin, multimedya sunumlari,
etkilesimli simiilasyonlar ve dijital hikaye anlatimi1 gorsel olarak Ogrenenlerin ihtiyaglarini
karsilayabilirken, podcast'ler, tartigma forumlar1 ve ses kayitlari isitsel olarak &grenenlere
hizmet edebilir. Egitimciler bu tiir dijital araglar1 miifredata entegre ederek, tim 6grencilerin
egitim icerigine esit erisimini tesvik eden daha kapsayicit 6grenme ortamlar1 yaratabilirler
(Mayer, 2009).

Dijital araclarin kullanimi ayn1 zamanda 6gretmenlerin bireysel 6grenme stillerini destekleyen
etkinlikleri es zamanli olarak tasarlamalarina olanak saglayarak farklilastirilmis 6gretimi de
kolaylastirir. Interaktif beyaz tahtalar ve dijital zihin haritalari, gérsel 6grenenlerin bilgiyi
organize etmesine ve islemesine yardimei olurken, egitsel oyunlar veya simiilasyon yazilimi
tarafindan kolaylastirilan uygulamali aktiviteler, dokunsal 6grenenlerin ilgisini ¢ekebilir.
Ayrica, 6grenme yOnetimi sistemleri gibi kisisellestirilmis geri bildirime ve kendi hizinda
o0grenmeye olanak tantyan platformlar, okuma/yazma 6grencilerinin metinsel ve yazili igerigi
kendi hizlarinda kesfetmelerine olanak tanir. Bu ¢ok yonlii yaklasim yalmizca katilimi ve
anlamay1 artirmakla kalmaz, ayni zamanda 6grencilerin 6grenme yolculuklarinda aktif rol
almalarini da saglar (CAST, 2018).

Dijital araglarin sinifa etkili bir sekilde entegrasyonu, siirekli mesleki gelisim ve yansitic
uygulamalar gerektirir. Egitimciler, bu teknolojilerin 6grenci 6grenimi {izerindeki etkisini
stirekli olarak degerlendirmeli ve stratejilerini, ¢esitli Ogrencilerin degisen ihtiyaglarini
karsilayacak sekilde ayarlamalidir. Isbirligine dayali planlama ve ISTE Egitimciler Standartlart
gibi dijital yeterlilik ¢ercevelerinin kullanimi, 6gretmenlere dijital araglar1 anlaml bir sekilde
entegre eden dersler tasarlama konusunda daha fazla destek saglar. Sonugta, egitimciler dijital
entegrasyona yonelik kapsamli bir yaklasimi benimseyerek 6grenme sonuglarini gelistirebilir,
yaraticiligr tesvik edebilir ve daha kapsayici, 6grenci merkezli bir sinif ortami olusturabilir
(ISTE, 2017).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Simifimzda farkh 6grenme stillerinin ortaya ¢iktigim1 nasil gozlemlediniz ve bu
farkh ihtiyaclar1 daha iyi desteklemek icin hangi dijital araclar kullanilabilir?

2. Ogrencileri cesitli 6grenme tercihleriyle bulusturmak icin hangi dijital
platformlar1 veya araclari en etkili buldunuz ve bunlarin etkilerine dair hangi
kanitlara sahipsiniz?

3. Tiim dégrencilerin Kisisellestirilmis ve kapsayici bir 6grenme deneyiminden
yararlanmasini saglamak i¢in dijital araclarin 6gretim uygulamaniza
entegrasyonunu nasil degerlendirebilir ve iyilestirebilirsiniz?
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6.6 Vaka calismalari: basarihh miifredat entegrasyon projeleri (isbirlik¢i projeler ve
disiplinlerarasi 6grenme)

Yenilik¢i miifredat entegrasyon projeleri, dijital becerileri geleneksel konu alanlarina sorunsuz
bir sekilde yerlestirmek igin isbirliginin ve disiplinler aras1 6grenmenin giiclinden yararlanir.
Bu alt boliimde, okullarin dijital yeterlikleri miifredatlarina nasil basarili bir sekilde entegre
ettigini, bunun sonucunda 6grenci katiliminin arttigini, daha derin bir anlayisa sahip oldugunu
ve 21. yiizyil becerilerinin gelisimini saglayan {i¢ drnek olay incelemesini inceliyoruz. Bu
projeler, TPACK (Mishra & Koehler, 2006) ve ISTE Egitimciler Standartlar1 (ISTE, 2017) gibi
cercevelerle uyumludur ve teknolojiyle desteklenen Ogrenme deneyimlerinin egitimi
dontistiirme potansiyelini ortaya koymaktadir.

olarak bilinen ilk vaka ¢alismasidir. STEAM Isbirligi Projesi, bir banliy6 lisesinde uygulandi.
Bu projede 6grenciler bilimi, teknolojiyi, miithendisligi, sanati ve matematigi entegre ederek
yerel ¢evre sorunlarini ¢6zmek igin disiplinleraras: ekipler halinde c¢alistilar. Katilimcilar,
stirdiiriilebilir enerji modelleri ve ¢evre dostu iirlin tasarimlari gibi yenilik¢i ¢dziimleri
tasarlamak ve prototiplemek i¢in dijital hikaye anlatma araglarini ve veri analizi yazilimlarini
kullandi. Bu isbirlik¢i ¢aba, yalmizca konuya 6zgii bilgileri derinlestirmekle kalmadi, ayni
zamanda teknik uzmanlig1 sanatsal ifadeyle birlestirerek yaraticiliklarini ve problem ¢ézme
yeteneklerini de gelistirdi (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015; Mishra ve Koehler,
2006).

Ikinci vaka ¢alismasi sunlari igeriyordu: Dijital Tarih Girisimi Ogrencilerin 6nemli tarihi
olaylar hakkinda multimedya sunumlar1 hazirlamak i¢in igbirligi yaptig1 bir ortaokulda. Bu
proje, 6grencilerin kapsamli arastirmalar yapmasini, arsiv materyallerini dijitallestirmesini ve
etkilesimli zaman ¢izelgeleri ve anlatimli belgeseller iiretmek i¢in video diizenleme ve grafik
tasarim yazilimlarim1 kullanmasini gerektirdi. Tarihsel arastirmay: dijital medya iiretimiyle
birlestirerek 6grenciler yalnizca ge¢mise dair anlayislarini zenginlestirmekle kalmadi, ayni
zamanda elestirel dijital okuryazarlik becerilerini de gelistirdi. Proje, disiplinler arasi
ogrenmedeki en iyi uygulamalarla uyumlu olarak akran geri bildirimini ve yinelemeli
tyilestirmeyi tesvik eden isbirlik¢i bir ortami tesvik etti (Robin, 2008).

Ugiincii bir vaka galismasi, Cevre Okuryazarhg: ve Dijital Hikaye Anlatimi Projesi, cevre
bilimini dil sanatlar1 ile birlestirmek igin bir sehir okulunda gerceklestirildi. Ogrencilere,
bilimsel analiz ve yaratic1 yazi yoluyla yerel ¢evre sorunlarini belgeleyen dijital portfoyler
olusturma gorevi verildi. Etkilesimli haritalar, dijital kameralar ve multimedya sunum yazilimi
gibi dijital araglar1 entegre ederek dgrenciler, ampirik verileri kisisel yansimayla birlestiren ilgi
cekici anlatilar tiretebildiler. Bu disiplinler aras1 yaklagim yalnizca 6grenci katilimini artirmakla
kalmadi, ayn1 zamanda cevresel zorluklar ve siirdiiriilebilir uygulamalarin 6nemi konusunda
daha derin bir anlayis1 tesvik ederek miifredat1 dijital yeterliliklerle uyumlu hale getirmenin
faydalarini ortaya koydu (CAST, 2018).

Bu vaka calismalari, isbirlik¢i ve disiplinler arasi projeler araciligryla dijital becerilerin
miifredata entegre edilmesinin donistiiriicii etkisinin altim1 ¢iziyor. Egitimciler, dijital
araclardan yararlanarak ve isbirligini tesvik ederek, Ogrencileri modern diinyanin
karmasikliklarina hazirlayan zengin, ilgi cekici 6grenme deneyimleri yaratabilirler. Bu
projelerin basarisi, akademik igerigi gercek diinyadaki uygulamalarla baglayarak dgrencilerin
ogrenme siireglerine aktif olarak katilirken temel dijital okuryazarliklarini gelistirmelerine
olanak saglama yeteneklerinde yatmaktadir.

Diistinmeye yonelik sorular:
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1. Bu vaka calismalarindan birini kendi sinifinizin veya okulunuzun benzersiz
ihtiyaclarina ve baglamina uyacak sekilde nasil uyarlayabilirsiniz ve basarisim
garantilemek icin ne gibi degisiklikler yapilmasi gerekir?

2. Konu alaninizda disiplinler arasi 6grenmeyi tesvik etmek icin hangi 6zel dijital
araclan ve isbirlikgi stratejileri uygulayabilirsiniz ve bunlarin 6grenci katilim ve
ogrenme sonuclan iizerindeki etkisini nasil 6l¢ersiniz?

3. Dijital becerileri geleneksel miifredata entegre ederken karsilasabileceginiz
potansiyel zorluklar diisiiniin. Bu engellerin iistesinden gelmek ve uyumlu,
kapsayici bir 6grenme ortamini siirdiirmek icin hangi stratejileri kullanirsiniz?

6.7 Egitimciler icin kaynaklar ve araclar

Faaliyet senaryosu no 1

Ders Miifredat ve dijital becerilerin yenilik¢i entegrasyonu

Etkinligin Ters yiiz sinif modeli: 6grenci merkezli 6grenmeyi gliclendirmek
basligi

Etkinligin Etkinligin amac1 kursiyerlere ters yiiz sinif modelini tanitmak ve aktif
amaci o0grenmeyi kolaylastirmak ve siniftaki motivasyonu artirmak igin

teknolojinin entegrasyonuna yardimeci olmaktir.

Zamanlama | 45 dakika
Prosediir Egitmenler i¢in talimatlar

Prosediir:

1. Giris (5 dakika):

o Ogrencilerin 6nce ¢evrimigi bir platformdan, videodan veya
baska bir kaynaktan bilgi almasini ve ardindan fiziksel
sinifta etkinliklere katilmasini gerektiren ters ¢evrilmis sinif
yaklasiminin kisa bir sunumunu sunun.

o https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-
vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZX
Hw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&ut
m_source=sharebutton

2. Ornegi goster (10 dakika):

o Google Classroom veya Edpuzzle gibi dijital bir uygulamay1
kullanan ters ¢evrilmis sinif dersinin bir resmini saglayin.
Ders, 6gretmenin ilgisine gore herhangi bir konuyla
iliskilendirilebilir.

o https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3
Uyc RVWkxQtL Dfw/view?utm_content=DAGbbGrkKsKM
&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_s
ource=uniquelinks&utlld=hf0f525bbcf#6

o https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7197yk
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https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk

3. Etkinlik kurulumu (15 dakika):

o Kursiyerleri daha kii¢iik gruplara ayirin ve onlardan kendi
miifredatlarindaki bir konu hakkinda bir ders plani
gelistirmelerini isteyin. Etkilesimli i¢erik veya video dersleri
olusturmak i¢in bunlar1 video olusturma ve Kahoot veya
Quizlet gibi ¢cevrimigi sinav platformlari gibi dijital araglarla
donatin.

4. Paylasma ve yansitma (10 dakika):

o Gruplar ders planlarin1 paylasir ve stif degisikligi

uygulamasinin avantaj ve dezavantajlarini inceler.
5. Ozet (5 dakika):

o  Ogretmenleri siniflarinda ters gevrilmis 6gretim modellerini

kullanmaya motive edin.

Stajyerler i¢in talimatlar

e Tersine ¢evrilmis sinif yaklagimiyla ilgili sunum sirasinda not alin
ve kendi 6gretme deneyiminizden ornekler diistiniin.

e Olusturmaniz gereken ders planlarini ele almak ve 6grencilerin
siifa aktif olarak katilmalari i¢in motivasyonu artiracak pratik
aktiviteler gelistirmek i¢in meslektaslarinizla isbirligi yapin.

e Ekibinizin fikirlerini sunmaya ve ters ¢evrilmis siif yontemini
Ogretim uygulamalariniza uygulamanin yararlar1 hakkinda bir
sohbete katilmaya hazirlanin.

Ogretim Bilgisayarlar/tabletler
yardimcilart | Cevrimigi video olusturma araglar https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
Interaktif sinav platformlar1 (Quizlet, Kahoot)
https://quizlet.com/
https://kahoot.com
Diistiniilecek | Tersine ¢evrilmis 6grenme, 6grenciler arasinda 6z-diizenlemeli 6grenmeyi
alanlar / hangi yollarla tesvik edebilir?
Notlar
Egitimciler esnek 6grenmeye gegerken ne gibi engellerle karsilagabilirler?
Kaynaklar Ters Yiiz Edilmis Ogrenme Agi

Edpuzzle Egitimi
https://edpuzzle.com/getting-started
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Loom Video Olusturma Kilavuzu
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-

Video-Tutorials

Etkinlik senaryosu no 2

Ders Miifredat ve dijital becerilerin yenilik¢i entegrasyonu

Etkinligin Cevrimigi araglarla isbirlik¢i 6grenme

baslig

Etkinligin Etkinligin amaci, egitimcilerin dijital araclari kullanarak sanal ortamda

amaci veya siif ortaminda igbirlik¢i 6grenmeyi nasil gelistirebileceklerini
gostermektir.

Zamanlama 45 dakika

Prosediir Egitmenler icin talimatlar

Giris (5 dakika):

Isbirligine dayali dgrenmenin avantajlarinin kisa bir zeti.
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/IHSMPg4ZRj2mj
LNgE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=
designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Gosteri (10 dakika):

e Egitimcilere agagidaki gibi igbirligi araglarinin nasil

kullanilacagini gdsterin:

https://padlet.com/

https://miro.com/

Google Dokiimanlar.

Miro'da dijital zihin haritasinin olusturulmasi veya Google

Dokiimanlar'da belgelerin paylasilmasi gibi ortak calismaya dayali

bir caligmaya ornek verin.

e https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ210V1ZLWKkIxV
W5VdAGI5RUNIbFkvQy9gcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b
OEvaOgrRmIFdVIEc
FZ50E8vUDdrZVEKNFNJc3Q4TIVycUcycWQxdUIhdjl12QkUrY
1FaeVA50UhyY XlhaURRcndgcGOOOXZIWWRNNjghZQ=="7sh
are_link_id=824130403602

Etkinlik kurulumu (15 dakika):

e Egitmenleri farkli gruplara atayin. Bir gorev iizerinde isbirligi
yapmak (6rnegin, beyin firtinas1 yapmak, bir ders plani
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https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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https://padlet.com/
https://miro.com/
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https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602

tasarlamak) icin kendi sectikleri bir dijital platformu (6rnegin,
Google Dokiimanlar, Miro, Padlet) kullanacaklar.

Sunum ve tartisma (10 dakika):

e Gruplarin igbirlik¢i ¢iktilar1 sunulur ve araglar, iletisim ve fikir
paylasimini kolaylastirma agisindan tartisilir.

Yansima (5 dakika):

e Bu araglarin sinifta elestirel diisiinmeyi ve isbirligini tegvik etme
potansiyelini g6z oniinde bulundurun.

Stajyerler i¢in talimatlar

Arag tanitimlarini dinleyin ve herhangi bir ayrintinin belirsiz olup
olmadigini 6grenin.

Dijital enstriimani kullanan bir aktivite gelistirmek ve gostermek igin
isbirligi yapin.

Bu araglarin kullanimina iliskin ek fikirlere, endiselere veya i¢goriilere
katkida bulunarak grup tartismasina katilin.

Ogretim Bilgisayarlar/tabletler

yardimcilari Ortak ¢alismaya dayali araglar (Google Dokiimanlar, Miro, Padlet)
Projektor (calismay: sergilemek icin)

Diistintilecek Konu alanmizda isbirlik¢i 6grenmeyi en 1y1 destekleyen dijital araclar

alanlar / Notlar

nelerdir?
Isbirligine dayali grenme, farkli 6grenci ihtiyaglarini karsilamak igin
nasil kullanilabilir?

Kaynaklar

Google Dokiimanlar Isbirligi Ozellikleri
https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=tr

Miro Interaktif Beyaz Tahta

Kiirek Kilavuzu
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet
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Faaliyet senaryosu no 3

Ders Miifredat ve dijital becerilerin yenilik¢i entegrasyonu

Etkinligin Egitimde oyunlastirma: 6grenmeyi eglenceli hale getirmek

baslig

Etkinligin Egitimcileri 6grenme motivasyonunu ve katilimini artiran dijital araclar
amaci ve oyunlastirma teknikleri hakkinda bilgilendirmek.

Zamanlama 45 dakika

Prosediir Egitmenler i¢in talimatlar

Giris (5 dakika):

e Egitimde oyunlagtirmay1 tanimlayin ve katilim i¢in puan verilmesi
ve ustalik seviyelerinin belirlenmesi gibi 6rnekler verin.

e https://www.canva.com/design/DAGbgfkvXOU/DDFXHFfmAfs7
SLs9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=
designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Gosteri (10 dakika):

e gibi bir platform kullanarak oyunlara benzeyen 6grenme
deneyimleri olugturma siirecini gosterin.https://kahoot.it/

e https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sheGmi6Q7HE
PIRijtM30aQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai
gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Etkinlik kurulumu (15 dakika):

e Ogretmenler ortakliklar veya kiigiik gruplar halinde isbirligi yapar.
Konularina uygun oyunlastirilmis bir etkinlik gelistirmek icin
dijital bir ara¢ (Kahoot, Classcraft veya Tahterevalli gibi)
kullanirlar.

Oyunu oyna (10 dakika):

e Gruplar birbirlerinin oyunlarini eglenceli ve rekabet¢i bir sekilde
test eder.

Diisiinme ve toparlama (5 dakika):
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e Oyunlastirmanin 6grenci katilimi ve motivasyonu iizerindeki
etkisini inceleyin ve karsilasilan engelleri agiklayin.

Stajyerler i¢in talimatlar

Sinifinizda kullanabileceginiz bir aktivite gelistirmek i¢in dijital bir arag
kullanin.

Grubunuzun ¢alismalarini sunun ve geri bildirim isteyin.

Ogretim Bilgisayarlar/tabletler
yardimcilari Oyunlastirma araglar1 (Kahoot, Classcraft, Tahterevalli)
Projektor (oyunlar1 gostermek icin)
Diistiniilecek | Oyunlastirma, sanal ve fiziksel sinifta 6grenci motivasyonunu nasil

alanlar / Notlar

etkileyebilir?
Ogretmenler oyun 6gelerini miifredat hedefleriyle nasil dengeleyebilir?

Kaynaklar

Oyunlastirma

Egitim
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-
century-learning

Classcraft'a Genel Bakis
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-
be-used-to-teach-tips-and-tricks

Kahoot Oyun Olusturma Kilavuzu
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/
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Etkinlik senaryosu no 4

Miifredat ve dijital becerilerin yenilik¢i entegrasyonu

Ders

Etkinligin Disiplinleraras1 yaklagim

basligi

Etkinligin Ogretmenlere farkli okul konularini entegre eden pratik fikirler ve

amaci etkinlikler sunmak, bunun sonucunda 6grenciler i¢in yaraticiligi, isbirligini
ve ¢esitli disiplinlerin anlasilmasini tesvik eden ilgi ¢ekici, gercek diinyaya
ait dersler saglamak.

Zamanlama | 55 dakika

Prosediir Egitmenler i¢in talimatlar

Disiplinlerarasi (")gretime Giris (10 dakika):

e Kavramim agiklayarak baslayin disiplinlerarasi1 6grenme ve
yararlari, 6zellikle de 6grenciler icin ilgi ¢ekici, gercek diinyaya ait
O0grenme deneyimleri yaratmaya nasil yardimer olduklart.

e Disiplinlerarasi derslerin 6grencilerin konular arasinda baglanti
kurmasina ve karmasik konular1 daha derinlemesine anlamalarina
nasil olanak tanidigini tartigin.

e https://www.canva.com/design/DAGb-
XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5SHSKTt _cQA/edit?utm_content=DAGb-
XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

source=sharebutton

1. Boliim: Edebiyati ve sporu kesfetmek (10 dakika):

e Edebiyat ve sporun nasil iligkilendirilebilecegini agiklayin.
Ornegin, edebiyatta spor siklikla yasamin, karakter gelisiminin ve
takim c¢aligmasinin metaforu olarak resmedilir.

o Ornekleri goster edebi eserler veya hikayeler spor igeren (6r.
Basketbol Giinliikleri Yazan: Jim Carroll, Riiyanin Peginde: Serena
Williams'in Yoksulluktan Zenginlige Hikayesi).

e Spor hikayelerinin azim, takim ¢alismas1 ve zorluklarin iistesinden
gelme gibi temalar1 nasil vurguladigini vurgulayn.

Boliim 2: Sanati sporla biitiinlestirmek (15 dakika):

104



https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

e Yaraticilig1 ve anlayis1 gelistirmek icin sanatin (gorsel sanatlar,
miizik veya drama gibi) sporla nasil entegre edilebilecegini
aciklayin.

e Ornekler:

o Géorsel sanatlar: Ogrencilerden olusturmalarini isteyin
sanat eseri temsil eden (6rnegin posterler, illiistrasyonlar
veya kolajlar) bir sporun ruhu veya bir iinlii spor ani.

o Miizik: Spor etkinliklerinin veya sporcularin sarkilara,
miizik videolarina veya marslara nasil ilham verdigini
kesfedin (6r. Queen'in "We Are the Champions" sarkisi).
Kullanmak ritim 6gretmek hareket (spor koreografisi).

o Dram: Ogrencilerin sporla ilgili bir sahneyi canlandirmasini
veya canlandirmasini saglayn. film veya romanveya sporda
takim caligmasini gdsteren skecler olusturun.

Boliim 3: Etkinlik tasarimi — edebiyat, sanat ve sporun
biitiinlestirilmesi (15 dakika):

o  Ogretmenlere disiplinler arasi bir dersin nasil tasarlanacagini
gdsterin edebiyat, sanat, Ve spor. Ornek bir etkinlik sunun.
e Ornek: Etkinlik — "Takim Calismasi Sanat1"

1. Edebiyat: Sporda takim ¢aligmasinin dnemini vurgulayan
bir pasaj veya kisa hikaye okuyun (6r. Giiglii Ordekler).

2. Sanat: Ogrencilerin bir olusturmasini saglayimn gérsel temsil
(6rnegin bir takim logosu, poster veya illiistrasyon)
hikayedeki temalara gore.

3. Spor: Ogrenciler bir ekip olusturma etkinligi bayrak yarist
veya grup miicadelesi gibi igbirligini vurgulayan.

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6v
EBzAsvafM1IAEw/edit?utm_content=DAGbgyYVYICY &ut
m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc
e=sharebutton

4. Boliim: Paylasim ve geri bildirim (5 dakika):

e Ogretmenleri, olusturduklar disiplinlerarasi ders planlarin veya
etkinlik fikirlerini sunmaya davet edin. U¢ konunun ne kadar iy1
entegre edildigine dair geri bildirim saglayin.

Stajyerler i¢in talimatlar

e Bu etkinliklerin 6grencilerin spora olan sevgisini nasil
artirabilecegini ve onlar1 yaratici diisiinmeye nasil tegvik
edebilecegini tartisin.

e "Takim Caligmas1 Sanat1" 6rnek etkinligine katilin. Kisa bir dykii
veya alint1 okuyun, sanat eseri yaratin ve literatiirdeki temalar1
giiclendiren bir fiziksel aktiviteye katilin.

o Ug konuyu birlestirerek kendi disiplinleraras: etkinliklerini
planlamak i¢in kiiciik gruplar halinde calisin.
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e Bu konulari entegre etmenin zorluklarini ve bunlarin {istesinden
gelmenin yollarini tartisin; denge Konuya 6zgii igerik ve isbirlik¢i
faaliyetler arasinda.

Ogretim
yardimcilar1 | Ogretim kaynaklar ve yardimeilari:
1. Ders plani sablonu:
o Ogretmenlerin disiplinlerarasi ders plan1 olusturmalari igin
basit bir sablon
o https://www.canva.com/design/DAGD-
kuD6As/ckOR7xy5kagnlFzZZf-
KW4w/edit?utm_content=DAGb-
kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link?2
&utm_source=sharebutton
Diisiiniilecek | Ogrenci katilimu:
alanlar /
Notlar e Yaratici etkinliklerin (sanat, miizik, drama) edebiyat ve sporla

biitiinlestirilmesi derse katilim diizeyinizi nasil etkiledi?
e Bu yontem 6grencilerin konuyu gérmelerine nasil yardimet olabilir?
alaka farkli konulardan gergek hayattaki durumlara kadar?

Pratik uygulama:

e Bu disiplinler aras1 yaklagimi nasil uyarlarsiniz? farkh yas
gruplar1 veya 6grenme yetenekleri?

e Ne zorluklar Bu konular1 entegre etmeye caligirken sinifta
karsilasabiliyor musunuz ve bunlar1 nasil agabilirsiniz?

Degerlendirme ve geri bildirim:

e Ogrencilerin 6grenimini genel olarak nasil degerlendirebilirsiniz?
ii¢c farkh disiplin (Edebiyat, Sanat ve Spor)?

e Ne tiirler bicimlendirici degerlendirmeler (6rn. grup tartigmalari,
sanat eserleri, sunumlar) dersin etkililigini degerlendirmek i¢in
faydal1 olabilir mi?

Isbirligi:

e Bu disiplinleraras1 yontem nasil tesvik edilebilir? isbirlikg¢i
ogrenme Ogrenciler arasinda nasil bir iligki var ve bu smif
dinamikleri agisindan nasil faydali olabilir?

e Bu yaklagimin nasil bir etki yaratabilecegini diisiiniin. topluluk
ruhu Takim ¢alismasi, paylasilan projeler ve karsilikli destek
yoluyla sinifinizda.
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7. Dijital egitimde degerlendirme ve geri bildirim

Ogrenme sonuglart:
Boliimii tamamladiktan sonra sunlar1 yapabileceksiniz:

1. Dijital degerlendirmenin temel ilkelerini anlayin:

o Big¢imlendirici geri bildirim ve siirekli degerlendirme dongiilerinin 6nemi de
dahil olmak iizere, dijital baglamlarda 6grenmeye yonelik degerlendirmenin
teorik temellerini ve temel ilkelerini a¢iklayin (Black & Wiliam, 2009; Hattie
& Timperley, 2007).

2. Dijital ortamlarda bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmeler arasinda ayrim
yapin:

o Bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmeler i¢in kullanilan farkli amaglari,
yontemleri ve dijital araclar1 tanimlayin ve her tiiriin 6grencinin 6grenmesini
ve 0gretimsel karar verme siirecini nasil destekledigini degerlendirin (Hattie ve
Timperley, 2007).

3. Etkili geri bildirim stratejilerini uygulayin:

o Harmanlanmis 6§renme ortamlarinda hem yiiz ylize hem de dijital platformlari
kullanarak zamaninda, kisisellestirilmis ve yapici geri bildirim saglamaya
yonelik stratejiler gelistirin, geri bildirimin kendi kendini diizenleyen
ogrenmeyi ve stirekli iyilestirmeyi tesvik etmesini saglayin (Redecker, 2017).

4. Ogrenme analitiginden ve veriye dayali icgoriilerden yararlanin:

o Ogrenme analitigi yoluyla dijital degerlendirme verilerini toplama, analiz etme
ve yorumlama becerileri edinin ve bu bilgileri 6gretim uygulamalarin
bilgilendirmek ve belirlenen 6grenme bosluklarini gidermek igin 6gretim
yontemlerini uyarlamak ic¢in kullanin (Siemens, 2013; Papamitsiou ve
Economides, 2014).

5. Kapsayici degerlendirme uygulamalar gelistirin:

o Ogrenme i¢in Evrensel Tasarim (UDL) ilkelerini uygulayarak ve dijital
degerlendirme araglarini gerektigi gibi uyarlayarak, daha az firsata sahip
olanlar da dahil olmak iizere tiim 6grenciler icin erisilebilir ve esitlikei
degerlendirme yontemleri tasarlayin ve uygulayin (CAST, 2018).

6. Bir dizi dijital ara¢ ve kaynag entegre edin:

o Degerlendirme ve geri bildirim i¢in ¢esitli dijital ara¢ ve kaynaklar1 belirleyip
degerlendirin ve 6grenci katilimini ve 6grenme sonuglarini gelistirmek i¢in bu
araglar etkili bir sekilde 6gretim uygulamalarina entegre edin (ISTE, 2017).
7. Degerlendirme uygulamalarini yansitin ve uyarlayin:

o Dijital degerlendirme ve geri bildirim stratejilerinin 6grenci performansi
iizerindeki etkisini siirekli olarak degerlendirmek i¢in yansitict uygulamalara
katilin ve veriye dayali kanitlara ve ortaya ¢ikan en iyi uygulamalara dayali
ogretim yaklagimlarinmi gelistirin.
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7.1 Dijital baglamlarda 6grenmenin degerlendirilmesi: temel ilkeler

Dijital baglamlarda 68renmeye yonelik degerlendirme, hem Ogretmeyi hem de 6grenmeyi
bilgilendiren stirekli, bigimlendirici geri bildirimi vurgulayarak geleneksel degerlendirmeyi
yeniden tanmimlar. Dijital ortamlarda degerlendirme yalnizca 6zetleyici bir siire¢ degil, ayni
zamanda Ogrenme bosluklarinin belirlenmesine yardimci olan, ilerlemeyi izleyen ve 06z
diizenlemeyi tesvik eden stirekli bir dongiidiir. Egitimciler, gercek zamanli veri toplamak ve
kisisellestirilmis, aninda geri bildirim saglamak ic¢in ¢evrimigi smavlar, etkilesimli tartisma
panolar ve dijital portfoyler gibi ¢esitli dijital araglar1 kullanir (Black & Wiliam, 2009; Nicol
& Macfarlane-Dick, 2006). Bu yaklasim yalnizca 6grencinin 6grenmesini desteklemekle
kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilerin performanslar iizerinde diistinmelerine ve stratejilerini
buna gore ayarlamalarina olanak tantyarak konunun daha derinlemesine anlagilmasini da tesvik
eder.

Dijital baglamlarda 6grenmeye yonelik degerlendirmenin temel ilkeleri arasinda 6grenme
hedeflerinin netligi, zamaninda ve yapici geri bildirim ve aktif 6grenci katilimi yer alir.
Ogrenme hedeflerini ve basar1 kriterlerini agik¢a ifade eden dijital degerlendirmeler,
ogrencilerin kendilerinden ne beklendigini ve bu hedeflere nasil ulagsacaklarin1 anlamalarina
yardimci olur. Dijital araglarin entegrasyonu, kendi kendini diizeltmeyi ve siirekli iyilestirmeyi
tesvik etmek icin gerekli olan aninda geri bildirim saglanmasina olanak tanir. Dahasi,
ogrencilerin dijital platformlar aracilifiyla 6z ve akran degerlendirme siireclerine dahil
edilmesi, sahiplenme duygusunu gelistirir ve iistbiligsel stratejileri tesvik eder. Teknolojinin
bicimlendirici degerlendirme uygulamalariyla bu sekilde hizalanmasi, yalnizca &grenme
deneyimini kisisellestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6gretimsel diizenlemelerin veri odakli ve
ogrenci ihtiyaglarina duyarl olmasini da saglar (Redecker, 2017; Nicol ve Macfarlane-Dick,
2006).

Ayrica dijital degerlendirmenin etkilesimli dogasi, egitimciler ve Ogrenciler arasinda daha
dinamik bir geri bildirim dongiistinii kolaylastirir. Dijital araglar, analitik ve gorsellestirme
kontrol panelleri aracilifiyla 6grenme siirecini izleyebilir ve egitimcilere 6grenci performans
kaliplarma iligkin iggoriiler sunabilir. Bu veriye dayali yaklasim, hedeflenen miidahalelerin
tasarlanmasini saglar ve bireysel 6grenme stillerine gore uyarlanmis farklilagtirilmis 6gretimi
destekler. Sonucta, dijital degerlendirme yontemlerinin kullanimi, giderek dijitallesen bir
diinyada yasam boyu O6grenme icin ¢ok Onemli olan ilerlemeyi, dayanikliligi ve siirekli
tyilestirmeyi vurgulayarak 6grenciler arasinda gelisen bir zihniyetin gelistirilmesine yardimci
olur (Hattie ve Timperley, 2007).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Dijital degerlendirme araglari, 6grencinin 6grenmesini ve 6z diizenlemesini
destekleyen zamaninda ve Kisisellestirilmis geri bildirim saglama yeteneginizi
nasil gelistirir?

2. Uyguladiginiz veya gozlemlediginiz bir dijital degerlendirme etkinligi iizerine
diisiiniin. Siirecin hangi yonleri etkili bicimlendirici geri bildirime katkida
bulundu ve bunu nasil daha da gelistirebilirsiniz?

3. Veri analitiginin dijital degerlendirmelere entegrasyonu, 6grenme bosluklarini
belirlemenize ve d6gretiminizi 6grencilerinizin farkh ihtiyaclarim karsilayacak
sekilde uyarlamaniza hangi yollarla yardimeci olabilir?
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7.2 Dijital araclarin kullanildig1 bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirme

Dijital araglar, egitimcilerin hem bigimlendirici hem de 6zetleyici degerlendirmeleri yiirlitme
bi¢iminde devrim yaratarak 6grenci 6greniminin daha etkilesimli, zamanlh ve kisisellestirilmis
degerlendirilmesi igin firsatlar yaratti. Ogrencinin 6grenmesini desteklemek igin siirekli geri
bildirim saglamaya odaklanan bi¢imlendirici degerlendirme, gercek zamanli veri toplama,
uyarlanabilir sinavlar ve etkilesimli geri bildirim mekanizmalart sunan dijital platformlarla
zenginlestirilir. Benzer sekilde, bir 6gretim {initesinin sonunda Ogrencinin 6grenmesini
degerlendirmek icin tasarlanan Ozetleyici degerlendirmeler, ¢evrimi¢i sinavlar, dijital
portféyler ve otomatik not verme sistemleri araciligiyla etkili bir sekilde yonetilebilir. Bu dijital
araclar birlikte, egitimcilerin 6grenme hedefleriyle uyumlu degerlendirme deneyimleri
tasarlamalarina olanak tanirken ayni zamanda Ogrencilerin teknoloji agisindan zengin bir
ortama katilmasini saglar (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007).

Bic¢imlendirici degerlendirme alaninda, 6§renme yonetimi sistemleri, ¢evrimig¢i sinavlar ve
igbirlikci dijital platformlar gibi dijital araglar, egitimcilerin 6grenci verilerini ger¢ek zamanli
olarak toplamasina ve analiz etmesine olanak tanir. Bu araglar 6grencilere aninda geri bildirim
saglayarak ilerlemelerini anlamalarina ve 6grenme siireci sirasinda gelistirilebilecek alanlari
belirlemelerine olanak tanir. Ek olarak, dijital degerlendirmeler, farkli 6grenme tarzlarina hitap
eden etkilesimli simiilasyonlar veya video yanitlart gibi multimedya 6gelerini de igerebilir ve
boylece daha kapsayici bir 6grenme ortami tesvik edebilir. Analitikler ve kontrol panelleri
yoluyla zaman igindeki O6grenci performansini takip etme yetenegi, egitimcilere &gretim
stratejilerini bireysel 6grenci ihtiyaglarini karsilayacak sekilde uyarlama konusunda daha da
gii¢ verir (Black & Wiliam, 2009).

Dijital baglamlarda 6zetleyici degerlendirme, kiimiilatif 6grenme ¢iktilarini etkili bir sekilde
degerlendirmek i¢in teknolojiden yararlanir. Cevrimigi sinavlar, dijital portfolyolar ve proje
bazli degerlendirmeler, dijital araglarin bir tinitenin veya kursun sonunda 6grenci 6greniminin
genisligini ve derinligini nasil yakalayabileceginin 6rnekleridir. Bu degerlendirmeler, yalnizca
verimliligi artirmakla kalmayip ayni1 zamanda tutarli ve objektif puanlama saglayan otomatik
derecelendirme gibi 6zelliklerden yararlanir. Dahas, dijital platformlar giivenli test ortamlarini
destekleyebilir ve ¢oktan se¢gmeli yanitlardan agik uclu yanitlara kadar cesitli soru tiirleri
sunarak degerlendirmelerin hem titiz hem de kapsamli olmasini saglayabilir (Hattie ve
Timperley, 2007).

Dijital araglar kullanilarak hem bi¢imlendirici hem de 6zetleyici degerlendirmelerin entegre
edilmesi, genel 6gretme ve Ogrenme siirecini gelistiren siirekli bir geri bildirim dongiisii
olusturur. Egitimciler, bi¢imlendirici degerlendirmelerden elde edilen ger¢ek zamanli verileri
Ozetleyici degerlendirmelerin sagladigi kapsamli degerlendirmeyle birlestirerek 6grenci
performansina iligskin biitlinsel bir anlayis gelistirebilirler. Bu entegre yaklasim, dgretimsel
diizenlemelerin zamaninda yapilmasina olanak tanir ve hem 6grenciler hem de 6gretmenler
arasinda siirekli gelisim kiiltiiriinii tesvik eder. Dahasi, dijital degerlendirme verileri miifredat
tasarimini bilgilendirmek, egilimleri belirlemek ve kanita dayali karar almay1 desteklemek i¢in
kullanilabilir ve sonugta daha iyi O0grenme sonuglar1 ve daha kisisellestirilmis egitim
deneyimlerine yol acabilir (Redecker, 2017).

Diistinmeye yonelik sorular:
1. Ogrencinin 6grenmesini ve 6z diizenlemesini destekleyen aninda ve eyleme

gecirilebilir bicimlendirici geri bildirim saglamak i¢in dijital araclardan nasil
yararlanilabilir?
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2. Ozetleyici dijital degerlendirmeleri uygularken karsilasabileceginiz baz
zorluklar nelerdir ve bu zorluklarn iistesinden gelmek icin hangi stratejileri
kullanabilirsiniz?

3. Ogretim uygulamalarimz bilgilendirmek ve genel 6grenme sonuclarini
gelistirmek icin hem bicimlendirici hem de 6zetleyici dijital degerlendirmelerden
elde edilen verileri nasil entegre edebilirsiniz?

7.3 Karma ve dijital bir 6grenme ortaminda geri bildirim saglamak

Harmanlanmis ve dijital 6grenme ortamlarinda etkili geri bildirim saglamak, 6grencinin
O0grenimini ve katilimini artirmak agisindan ¢ok 6nemlidir. Bu ortamlar, yiiz yiize egitimi dijital
yontemlerle birlestirerek iletisim ve etkilesim i¢in bir¢ok yol sunar. Bu baglamda geri bildirim
yalnizca bir degerlendirme araci degil, ayn1 zamanda siirekli iyilestirmeyi tesvik eden, kendi
kendini diizenleyen 6grenmeyi destekleyen ve daha kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi
olusturmaya yardimei1 olan dinamik bir mekanizma haline gelir. Egitimciler bu hibrit ortamlarda
gezinirken, 6grencilerinin farkli ihtiyaglarini kargilamak i¢in hem geleneksel hem de dijital geri
bildirim stratejilerinden yararlanmalidirlar (Hattie ve Timperley, 2007).

Dijital araglar zamaninda, kisiye 6zel ve etkilesimli yanitlar saglayarak geri bildirim siirecini
onemli dl¢iide doniistiirdii. Ogrenme yonetim sistemleri, otomatik smav geri bildirimi ve
cevrimici tartisma forumlari gibi teknolojiler, egitimcilerin 6grenci ¢alismalar1 hakkinda aninda
ve spesifik geri bildirim saglamasina olanak tanir. Bu hizli yanit mekanizmasi, dgrencilerin
kavram yanilgilarini erken tespit etmelerine, 6grenme stratejilerini ayarlamalarina ve icerikle
mesgul kalmalarina yardimci olur. Video yorumlari, agiklamali dijital belgeler veya ses
kayitlar1 gibi multimedya 6gelerini dahil etme yetenegi, geri bildirimin netligini ve etkisini daha
da artirarak, ¢esitli 6grenme tercihlerine sahip 6grenciler i¢in onu daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici
hale getirir (Black & Wiliam, 2009).

Harmanlanmis bir 6grenme ortami, hem dijital hem de yiiz yiize geri bildirimin gii¢lii
yanlarindan yararlanir. Yiiz ylize ortamlarda 6gretmenler dogrudan etkilesim yoluyla ayrintil,
kigisellestirilmis rehberlik sunabilirken, dijital platformlar siirekli ve yansitict geri bildirim
firsatlari saglar. Ornegin, bir smif tartismasi veya grup etkinliginden sonra egitimciler, nemli
noktalar1 ozetleyen, gelistirilecek alanlar1 vurgulayan ve daha fazla arastirmay: tesvik eden
dijital geri bildirimleri takip edebilir. Aninda, kisisel geri bildirim ile siirekli dijital destegin bu
kombinasyonu, 6grenci basarisin1 artiran ve gelisim zihniyetini tesvik eden kapsamli bir geri
bildirim dongiisii yaratir (Redecker, 2017).

Ancak karma bir ortamda etkili geri bildirim saglamak ayn1 zamanda zorluklar1 da beraberinde
getirir. Egitimciler, yiiz yiize geri bildirimin aninda ve kisisellestirilmesini, dijital geri bildirim
araclarinin Olgeklenebilirligi ve tutarliligi ile dengelemelidir. Bu araglar etkili bir sekilde
kullanmak ve hem duyarli hem de siirdiiriilebilir geri bildirim stratejileri tasarlamak i¢in
mesleki gelisim ve 0gretmenler arasinda siirekli isbirligi esastir. Geri bildirim uygulamalarini
yerlesik egitim c¢ergeveleriyle uyumlu hale getirerek ve bunlarin etkilerini siirekli olarak
yansitarak, egitimciler hem 6gretme hem de 6grenme sonuglarinda iyilesmeyi saglayan yapici,
bicimlendirici bir geri bildirim kiiltiirii gelistirebilirler.

Diistinmeye yonelik sorular:
1. Karma simifinizda uyumlu ve siirekli bir geri bildirim dongiisii olusturmak icin

hem dijital hem de yiiz yiize geri bildirim yontemlerini nasil entegre
edebilirsiniz?
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2. Zamaninda ve Kisisellestirilmis geri bildirim saglamak icin hangi dijital araclan
veya platformlar: kullandiniz veya kullanmay1 diisiindiiniiz ve bunlarin
ogrencilerinizin ihtiyaclarina gore daha fazla nasil optimize edilebilecegini
diisiiniiyorsunuz?

3. Smifinizda yakin zamanda yasadigimiz bir geri bildirim deneyimi iizerine
diisiiniin. Geri bildirim modu (dijital veya yiiz yiize) 6grencinin 6grenmesini nasil
etkiledi ve harmanlanmis bir 6grenme baglaminda hangi ayarlamalar onun
etkinligini artirabilir?

7.4 Ogretim ve degerlendirmeye bilgi saglamak icin analitik ve verileri kullanma

Dijital 6grenme ortamlari, hem 6gretimi hem de degerlendirmeyi bilgilendirmek ve gelistirmek
icin kullanilabilecek ¢ok biiyiik miktarda veri tiretir. Egitimciler, 6grenme analitigi araciligryla
ogrenci katilimi, performansi ve dijital igerikle etkilesimi hakkindaki verileri gercek zamanlh
olarak toplayabilir, analiz edebilir ve yorumlayabilir. Bu bilgi zenginligi, bireysel 6grenme
kaliplart ve davraniglar1i hakkinda bilgi saglayarak 6gretmenlerin 6gretimi Ogrencilerinin
benzersiz ihtiyaglarini karsilayacak sekilde uyarlamasina olanak tanir. Siemens'in (2013)
acikladigi gibi, 6grenme analitigi, ham verileri, egitimde kanita dayali karar almay1 destekleyen
eyleme gecirilebilir iggoriilere doniigtiirtr.

Ogrenme yonetimi sistemleri ve uyarlanabilir 6grenme yazilimi gibi dijital platformlara
yerlestirilmis 6grenme analitigi araglari, gérevde gegirilen siire, sinav puanlar1 ve ¢gevrimigi
tartigmalara katilim dahil olmak {izere temel performans gostergelerini izleyen gosterge
tablolar1 ve gorsellestirmeler sunar. Bu araglar yalnizca dgrencilerin {istiin oldugu alanlari
vurgulamakla kalmaz, ayn1 zamanda potansiyel 6grenme bosluklarinin erken donemde tespit
edilmesine de yardimci olur. Papamitsiou ve Economides'e (2014) gore, bu tiir veriye dayal
yaklagimlarin kullanilmasi, egitimcilerin zamaninda miidahaleler yapmasina olanak tanir ve
boylece daha iyi akademik sonuclara yol acabilecek daha duyarli ve kisisellestirilmis bir
o0grenme deneyimini tesvik eder.

Dahasi, veri analitigini degerlendirme uygulamalarina entegre etmek, 6grenciler ve egitimciler
arasinda siirekli bir geri bildirim dongiisiine olanak tanir. Dijital degerlendirmeler aninda geri
bildirim saglayacak sekilde tasarlanabilir ve toplu veriler zaman igindeki egilimleri ortaya
cikararak hem bi¢imlendirici hem de 6zetleyici degerlendirme stratejilerine bilgi saglayabilir.
Baker ve Inventado'nun (2014) belirttigi gibi bu yaklagim, egitimcilerin ampirik kanitlara dayali
olarak ders planlarini ve 6gretim stratejilerini gelistirmesine olanak taniyarak uyarlanabilir
ogretimi destekler. Buna karsilik 6grenciler, ilerlemelerine yanit olarak gelisen bir §grenme
ortamindan yararlanir, boylece siirekli iyilestirme ve kendi kendini diizenleyen 6grenme
kiiltiirtini tesvik eder.

Onemli avantajlara ragmen, dijital egitimde analitikten yararlanmak aym zamanda veri gizliligi
sorunlar1, veri yorumlama konusunda egitimci egitimi ihtiyact ve veri toplamada olasi
onyargilar gibi zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Ferguson (2012), analitigin yalnizca
ogretimi gelistirmekle kalmayip bunu etik ve esitlik¢i bir sekilde yapmasini saglamak i¢in bu
zorluklara deginmenin dnemini vurgulamaktadir. Egitim kurumlan dijital degerlendirme ve
geri bildirim mekanizmalarini benimsemeye ve iyilestirmeye devam ettikge, egitimde 6grenme
analitiginin faydalarini en ist diizeye ¢ikarmak i¢in &grenci verilerini koruyan ve mesleki
gelisimi destekleyen dengeli bir yaklasim sarttir.

Diistinmeye yonelik sorular:
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1. Simifimzdaki bireysel 6grenme bosluklarini belirlemek ve gidermek icin dijital
analitigi nasil kullanabilirsiniz ve bu siireci hangi spesifik araclar destekleyebilir?

2. Veriye dayal i¢goriilerin 6gretim uygulamalarimizda degisikliklere yol actig1 bir
durumu diisiiniin. Kararimizi etkileyen temel faktorler nelerdi ve bu degisiklikler
ogrencilerin 6grenme sonuclarini nasil etkiledi?

3. Egitim baglaminizda 6grenme analitigini uygulamada ne gibi zorluklar
ongoriiyorsunuz ve veri gizliligi ve 6nyargi gibi sorunlar1 azaltmak i¢cin hangi
stratejileri kullanabilirsiniz?

7.5 Kapsayici degerlendirme uygulamalari: daha az firsata sahip 68rencilere uyum
saglamak

Dijital egitimdeki kapsayici degerlendirme uygulamalari, her 6grencinin, 6zellikle de daha az
firsata sahip olanlarin, Ogrenmelerini kendilerine 6zgii giiclii yonlerini ve zorluklarini
yansitacak sekilde gosterebilmelerini saglamak i¢in tasarlanmistir. Kaynaklar1 yetersiz olan
ogrenciler, engelli olanlar veya siirli dijital erisimle kars1 karsiya kalan 6grenciler genellikle
geleneksel degerlendirme yontemlerinin  karsilayamayacagi ek engellerle karsilasirlar.
Egitimciler, Ogrenme icin Evrensel Tasarim (UDL) ilkelerini benimseyerek, ¢oklu katilim,
temsil ve ifade araclar1 saglayan degerlendirme stratejileri gelistirebilir, bdylece tiim
ogrencilerin basarili olmak i¢in esit firsatlara sahip olmasini saglayabilirler (CAST, 2018).

Kapsayici degerlendirme i¢in etkili bir strateji, bilgiyi gostermek icin ¢esitli yontemler sunan
cesitli dijital araglarin kullanilmasidir. Ornegin, egitimciler dgrencilerin anlayislarini metin,
ses, goriintii veya video yoluyla ifade etmelerine olanak taniyan multimedya projelerini,
etkilesimli sinavlari veya dijital portfoyleri birlestirebilir. Bu yaklagim yalnizca farkli 6grenme
stillerine hitap etmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6gretmenlerin bireysel 6grenci ihtiyaglarina gore
gorevleri ve geri bildirimleri degistirmesine olanak taniyarak farklilagtirilmis 6gretimi de
destekler. Arastirmalar, bi¢imlendirici degerlendirmelerin esneklik g6z 6niinde bulundurularak
tasarlandig1 zaman, yalnizca 6grenmeyi gelistirmekle kalmayip ayni zamanda geleneksel
yontemlerle 6tekilestirilebilecek dgrenciler arasinda sahiplenme duygusunu ve motivasyonu da
tesvik ettigini gostermektedir (Black & Wiliam, 2009).

Dahasi, dijital analizlerin ve ger¢ek zamanli geri bildirim mekanizmalarinin entegrasyonu,
degerlendirme uygulamalarinin kapsayiciligini daha da artirir. Dijital platformlar 6§rencinin
ilerlemesini izleyebilir ve hem 6gretimsel ayarlamalar1 hem de 6grencinin 6z diizenlemesini
bilgilendiren aninda, kisisellestirilmis geri bildirim saglayabilir. Bu veriye dayali yaklagim,
egitimcilerin 6grenme bosluklarini hizli bir sekilde tespit etmesine ve ele almasina olanak
taniyarak, daha az firsata sahip 6grencilerin ihtiya¢ duyduklari destegi almasini saglar. Ek
olarak, siirekli geri bildirim ve yansitict uygulama kiiltiirii olugturmak, tiim 6grencilere siirekli
iyilestirme yapma konusunda gii¢ vererek, degerlendirme siireclerinin uyarlanabilir ve esitlik¢i
kalmasini saglayarak, biiyliime zihniyetinin olusturulmasina yardimci olur (Hattie ve Timperley,
2007).

Diistinmeye yonelik sorular:

1. Ogrenmede ek engellerle karsilasan 6grencilere daha iyi uyum saglamak icin
mevcut dijital degerlendirme uygulamalarinizi nasil degistirebilirsiniz?

2. Daha az firsata sahip bir 6grencinin bilgilerini gostermekte zorlandig dijital
degerlendirme deneyimini diisiiniin. Daha kapsayici bir degerlendirme
olusturmak icin hangi alternatif stratejiler veya araclar uygulanabilirdi?
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3. Gercek zamanh dijital geri bildirim ve analizler, 6grenme bosluklarim
belirlemenize ve dgretiminizi tiim 6grencilerin farkh ihtiya¢larini karsilayacak
sekilde uyarlamaniza hangi yollarla yardimci olabilir?

7.6 Egitimciler icin kaynaklar ve aracglar

Hizla gelisen dijital egitim ortaminda, egitimciler, 6grenci 0grenimini etkili bir sekilde
degerlendirmek ve anlamli geri bildirim saglamak icin gii¢lii bir dizi ara¢ ve kaynaga ihtiyag
duyar. Dijital araglar, 6gretmenlerin degerlendirme siireclerini kolaylastirmasina, zamaninda
geri bildirim sunmasina ve g¢esitli O0grenci ihtiyaclarmni karsilayan ilgi c¢ekici O6grenme
deneyimleri olusturmasina olanak tanir. Egitimciler bu teknolojilerden yararlanarak 6grenci
performansina iliskin gergek zamanli veriler toplayabilir ve 6gretimi buna gore ayarlayabilir,
boylece daha duyarl ve kisisellestirilmis bir 6grenme ortami tesvik edebilir (Black & Wiliam,
2009).

Dijital becerileri 6gretime entegre etmeye yonelik rehberlik, en iyi uygulamalar ve ¢erceveler
sunan kaynaklar da ayni derecede dnemlidir. Bu tiir kaynaklar, etkili degerlendirme ve geri
bildirim i¢in arastirmaya dayali stratejiler ve pratik ipuclar1 saglayarak egitimcilerin dijital
déniisiimiin zorluklarini agmalarma yardimer olur. ISTE ve Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL)
cergevesi tarafindan saglananlar gibi kapsamli standartlara ve yonergelere erisim sayesinde
ogretmenler hem kapsayict hem de yenilik¢i 6gretim tasarlayabilirler. Araglar ve kaynaklar
arasindaki bu sinerji, siirekli mesleki gelisimi destekler ve egitimcilere egitimdeki teknolojik
geligsmelere ayak uydurma konusunda gii¢ verir (CAST, 2018).

Asagida, dijital egitimde degerlendirme ve geri bildirimi gelistirmede egitimcileri desteklemek
icin tasarlanmis dijital araglarin ve kaynaklarin secilmis bir listesi bulunmaktadir. Bu se¢imler,
bigcimlendirici ve Ozetleyici degerlendirmeler i¢in etkilesimli platformlari, isbirlik¢i ortamlar
ve en 1yl uygulamalar1 bilgilendiren profesyonel ¢erceveleri igerir. Egitimciler bu araglar1 ve
kaynaklar1 gilinliik uygulamalarina entegre ederek O6grenme deneyimini zenginlestirebilir,
esitligi tesvik edebilir ve siirekli iyilestirme kiiltiirii olusturabilir.

Dijital aracglar
1. Google Sinifi
Egitimcilerin 6devleri yonetmesine, iletisimi kolaylastirmasina ve ger¢cek zamanli geri
bildirim saglamasina olanak taniyan ticretsiz bir platform.

Baglanti
2. Kahoot!

Smavlar ve yarigmalar yoluyla bicimlendirici degerlendirmeyi ilgi ¢ekici hale getiren
etkilesimli, oyun tabanli bir 6grenme platformu.

Baglanti
3. Edpuzzle

Aninda degerlendirme ve kisisellestirilmis geri bildirime olanak taniyan, yerlesik
sorular igeren etkilesimli video dersler olusturmaya yonelik bir arag.

Baglanti
4. Sokratif

Sinavlar ve anketler yoluyla ger¢cek zamanli bi¢imlendirici degerlendirme saglayan
bulut tabanli bir 6grenci yanit sistemi.

Baglanti

5. Test
Ogrencilerin ilgisini cekmek i¢in aninda analiz sunan ve gesitli soru formatlarini
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https://classroom.google.com/
https://kahoot.com/
https://edpuzzle.com/
https://socrative.com/

destekleyen oyunlastirilmis bir degerlendirme platformu.
Baglanti

Padlet
Ogrenciler arasinda isbirligine dayali geri bildirimi, kaynak paylasimimi ve etkilesimli
tartismalar1 kolaylastiran dijital bir biilten panosu.

Baglanti

Yakin Pod
Bi¢imlendirici degerlendirmeleri, sanal saha gezilerini ve gercek zamanli 6grenci
yanitlarini birlestiren, ders sunumuna yonelik etkilesimli bir arag.

Baglanti

Tahterevalli

Ogrencilerin 6grenmelerini belgelemelerine ve bunlar iizerinde diisiinmelerine olanak
taniyan, 0gretmenlerin ise siirekli geri bildirimde bulunmasina olanak taniyan bir
dijital portfoy platformu.

Baglanti

Kaynaklar

1.

Egitimciler icin ISTE Standartlar

Teknolojiyi egitime etkili bir sekilde entegre etmek i¢in yonergeler ve en iyi
uygulamalar1 sunan kapsamli bir ¢erceve.

Baglanti

Ogrenme icin Evrensel Tasarim (UDL) Yonergeleri
Coklu katilim, temsil ve ifade araglar1 araciligiyla kapsayici ve erisilebilir 6grenme
deneyimleri olusturmaya yonelik stratejiler saglayan bir kaynak.

Baglanti

DigCompEdu Cercevesi

Etkili teknoloji entegrasyonu i¢in temel becerileri ve uygulamalar1 6zetleyen,
egitimcilerin dijital yeterliligine iliskin Avrupa gercevesi.

Baglanti

Ediitopya

Dijital ve karma 6grenimle ilgili arastirmaya dayali stratejiler, yenilik¢i uygulamalar
ve basar1 dykiileri sunan ¢evrimigi bir merkez.

Baglant

Egitim Teknolojileri Ofisi (ABD Egitim Bakanhgy)

Dijital 6grenimi ve teknolojiyi egitim ortamlarina entegre etmek i¢in kaynaklar,
rehberlik ve araglar saglar.

Baglanti

EdTechinceleme

En son egitim teknolojisi trendleri ve araglar1 hakkinda incelemeler, haberler ve
bilgiler igeren ¢evrimici bir platform.

Baglanti

Diistinmeye yonelik sorular:
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1. Listelenen dijital araclar, simfinizda zamaninda ve Kisisellestirilmis geri bildirim
saglama yeteneginizi nasil gelistirir?

2. Dijital degerlendirme uygulamalarimiza rehberlik etmesi acisindan en degerli
kaynak hangisidir ve bu kaynagin stratejilerini 6gretiminizde nasil uygularsimz?

3. Bu dijital araclar1 ve kaynaklari entegre etmenin 6gretim uygulamalarinizi nasil
doniistiirebilecegini ve siirekli mesleki gelisimi nasil destekleyebilecegini
diisiiniin.

Sonuclar

Arag kutusu, dijital becerileri miifredat tasarimiyla entegre etmek, egitimcileri kapsayici, ilgi
cekici ve teknoloji agisindan zengin 6grenme ortamlari yaratmak i¢in pratik araglar, stratejiler
ve teorik bilgilerle donatmak i¢in kapsamli bir ¢erceve sagladi. Temel ¢ikarimlar arasinda
miifredat hedeflerinin dijital yeterlilik ¢erceveleriyle uyumlu hale getirilmesinin 6nemi, dijital
hikaye anlatiminin, tasarim diistincesinin ve gorsel temelli 6grenme tekniklerinin donistiiriicti
rolii ve dijital egitimde veriye dayali degerlendirme ve geri bildirimin giicii yer aliyor. Bu
unsurlar hep birlikte, ¢gesitli 6grenme baglamlarinda yaraticiligi, elestirel diisiinmeyi, igbirligini
ve kapsayiciligr gelistiren dinamik, 6grenci merkezli bir yaklagimi tesvik eder (Mishra ve
Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie ve Timperley, 2007).

Ileriye baktigimizda, biitiinlesik miifredat tasariminin gelecegi, hizli teknolojik gelismelere ve
degisen egitim paradigmalarina yanit olarak siirekli uyum saglamada ve gelismede yatmaktadir.
Yapay zeka, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi gelisen teknolojiler, 6grenme
deneyimlerini daha da kisisellestirip zenginlestirmeyi vaat ederken, gercek zamanl igbirligi ve
uyarlanabilir 6gretim firsatlarini da artirtyor. Entegre miifredat tasariminin gelecekteki yonleri
arasinda, egitimcilerin bu yeni teknolojilerden yararlanmalarini desteklemek i¢in mesleki
gelisim  girisimlerinin ~ genisletilmesi, dijital yeterlilik ¢ercevelerinin  gelisen dijital
okuryazarliklar1 yansitacak sekilde gelistirilmesi ve geleneksel konular ile yenilik¢i dijital
uygulamalar arasinda koprii kuran disiplinler arasi isbirliklerinin tesvik edilmesi yer almaktadir
(Avrupa Komisyonu, 2017; Siemens, 2013).

Egitimciler ve kurumlar yenilik yapmaya devam ettik¢e, her 6grencinin dijital cagda basaril
olma firsatina sahip olmasini saglayarak esitlik ve erisilebilirlige odaklanmay1 siirdiirmek kritik
onem tagiyacak. Paydaslar, dayanikl dijital ekosistemler olusturarak ve veri analitigini devam
eden miifredat reformlarina entegre ederek hem ileriyi diisiinen hem de tiim Ogrencilerin
ihtiyaclarina cevap veren 6grenme ortamlar1 yaratabilirler. Arag kutusu yalnizca mevcut en iyi
uygulamalara yonelik bir rehber olarak degil, ayn1 zamanda entegre miifredat tasariminda
devam eden arastirma ve gelistirme i¢in bir temel olusturarak gelecekteki egitimsel atilimlarin
onuinu aglyor.
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Ek

Dijital okuryazarhk ve miifredat entegrasyonundaki temel terimler sozliigii

1.

10.

11.

Uyarlanabilir 6grenme

Egitim igerigini ve ilerleme hizin1 bireysel 6grenci ihtiyaglarina gore ayarlamak ve
kigisellestirilmis bir 6grenme deneyimi saglamak i¢in veri analitigini kullanan bir
sistem.

Artirllmis Gergeklik (AR)
Dijital bilgileri (6r. resimler, videolar ve metinler) gergek diinya ortamina aktaran,
etkilesimli ve stirtikleyici 6grenme deneyimlerini gelistiren teknoloji.

Harmanlanmis 6grenme

Geleneksel yiiz yiize sinif yontemlerini dijital ve ¢cevrimigi 6grenme etkinlikleriyle
birlestiren ve her iki yontemin de giiclii yanlarindan yararlanan hibrit bir model
olusturan bir 6gretim yaklagima.

Isbirlik¢i 6grenme

Ogrencilerin bilgiyi paylasmak, sorunlari ¢dzmek ve kolektif olarak yeni anlayislar
olusturmak icin genellikle dijital araclarin destegiyle birlikte ¢alistiklar1 pedagojik bir
strateji.

Bilissel yiik teorisi

Ogrenmeyi optimize etmek igin gereksiz bilissel zorlamay1 en aza indiren 6gretim
tasariminin 6nemini vurgulayan, yeni bilgileri 6grenmek icin gereken zihinsel ¢aba
miktarini inceleyen bir gergeve.

Kavram haritasi

Fikirler ve kavramlar arasindaki iligkileri goriintiileyen, 6grencilerin bilgiyi grafiksel
gosterimler araciligiyla organize etmelerine ve entegre etmelerine yardimci olan gorsel
bir arag.

Miifredat entegrasyonu

Teknolojinin 6grenmenin dogal bir parcasi haline gelmesi, 1lginin ve 6grenci
katiliminin artirilmast i¢in dijital becerilerin ve icerik alanlarinin hizalanmasi ve
harmanlanmas siireci.

Tasarim odakh diisiinme

Egitim baglamlarinda yenilik¢i ¢oziimler gelistirmek i¢in empatiyi, yaraticiligy,
prototip olusturmay1 ve test etmeyi vurgulayan, problem ¢ézmeye yonelik insan
merkezli, yinelemeli bir yaklagim.

Dijital vatandashk

Dijital topluluklara etkili bir sekilde katilmak i¢in ¢cevrimi¢i haklarin, sorumluluklarin
ve glivenlik 6nlemlerinin anlagilmasi da dahil olmak iizere, dijital teknolojinin
sorumlu ve etik kullanimau.

Dijital yeterlilik
Ogrenme, iletisim ve problem ¢dzme amaciyla dijital teknolojileri etkili ve elestirel bir
sekilde kullanmak i¢in gereken beceri, bilgi ve tutumlar kiimesi.

Dijital katilim
Tiim 6grencilerin, 6zellikle de dislanmis ya da yetersiz kaynak ge¢misine sahip
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

olanlarin dijital araglara, kaynaklara ve firsatlara esit erigsimini saglamaya yonelik
cabalar.

Dijital okuryazarhk
Dijital teknolojiyi kullanarak bilgiyi bulma, degerlendirme ve olusturma becerisinin
yant sira dijital ortamlarda etkili bir sekilde iletisim kurma ve isbirligi yapma becerisi.

Dijital portfoy
Ogrencinin zaman i¢indeki ilerlemesini, becerilerini ve basarilarini sergileyen,
projeler, 6devler ve diisiinceler gibi secilmis dijital eserler koleksiyonu.

Dijital hikaye anlatimi

Izleyicilerin ilgisini ¢eken ve onlar1 egiten anlatilar olusturmak ve paylasmak icin
dijital multimedya araglarini (6rnegin, resimler, ses, video ve metin) kullanma
uygulamasi.

EdTech (Egitim Teknolojisi)
Ogretmeyi, 6grenmeyi ve egitim yonetimini desteklemek ve gelistirmek icin dijital
arac ve kaynaklarin entegrasyonu ve uygulanmasi.

Ters cevrilmis simif

Ogrencilerin dnce dijital medya araciligiyla (6rn. video dersler) evde yeni icerigi
kesfettikleri ve daha sonra bu bilgiyi ders saatleri boyunca etkilesimli, problem ¢ézme
etkinliklerinde uyguladiklari bir 6gretim modeli.

Bicimlendirici degerlendirme
Ogrencinin 6grenmesini izlemek ve dgretim siireci boyunca iyilestirme i¢in aninda
geri bildirim saglamak i¢in kullanilan siirekli degerlendirme yontemleri.

Infografikler
Karmagik fikirleri hizli ve net bir sekilde iletmek i¢in tasarlanmis, genellikle grafik ve
metin kombinasyonu kullanilarak veri veya bilgilerin gorsel temsilleri.

Interaktif beyaz tahta

Ogretmenlerin ve 6grencilerin multimedya igerigiyle ger¢ek zamanl etkilesim
kurmasina olanak taniyan, sinif katilimini ve igbirlik¢i 6grenmeyi artiran bir dijital
tahta.

ISTE Standard:

Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Dernegi tarafindan gelistirilen ve teknolojiyi
ogretime entegre eden egitimciler i¢in temel dijital yeterlilikleri ve en 1yi uygulamalari
Ozetleyen bir dizi kilavuz.

Ogrenme analitigi

Ogrenmeyi optimize etmek ve 6gretim stratejilerini bilgilendirmek igin kullanilan,
ogrenciler ve baglamlar1 hakkindaki verilerin 6l¢iilmesi, toplanmasi, analizi ve
raporlanmast.

Multimedya 6grenimi
Bilgileri ¢esitli formatlarda sunmak i¢in metin, resim, ses ve videoyu birlestiren,
bdylece kavrama ve akilda tutmayi artiran bir 6grenme yaklagima.

Proje Tabanl Ogrenme ((PDO))
Ogrencilerin karmasik sorunlar1 ¢dzmek igin birden fazla konu alanini ve dijital
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24.

25.

26.

27.

becerileri entegre ederek uzun bir siire boyunca gercek diinya projelerine katildig1 bir
Ogretim stratejisi.

Ozetleyici degerlendirme

Genellikle not verme ve sertifikalandirma i¢in kullanilan, belirlenmis standartlara gore
Ogrencinin 6grenme ¢iktilarini 6lgmek i¢in bir 6gretim déneminin sonunda
gergeklestirilen degerlendirme yontemleri.

TPACK (Teknolojik Pedagojik icerik Bilgisi)

Teknolojiyi, pedagojiyi ve igerik bilgisini birlestiren ve egitimcilere dijital araglari
ogretim uygulamalarina etkili bir sekilde nasil entegre edecekleri konusunda rehberlik
eden bir gergeve.

Ogrenme icin Evrensel Tasarim (UDL)

Coklu katilim, temsil ve ifade araclar araciliiyla tim 6grencilerin farkli ihtiyaglarini
karsilayan esnek 6grenme ortamlari olusturmaya yonelik yonergeler saglayan bir
egitim gergevesi.

Sanal Gergeklik (VR)
Deneyimsel 6grenme ve kesif i¢in benzersiz firsatlar sunan, siiriikleyici, etkilesimli
ortamlar yaratan, bilgisayar tarafindan olusturulan simiilasyonlar.
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