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GİRİŞ 

   

Entegre Müfredat Tasarımı Araç Takımı, eğitimcilere çeşitli konularda dijital okuryazarlığı entegre 

eden dinamik bir çerçeve sunmak için probleme dayalı öğrenme, tasarım odaklı düşünme ve görsel 

tabanlı öğrenmenin temelleri üzerine inşa edilmiştir. Amacı iki yönlüdür: birincisi, öğretmenlerin 

öğretim uygulamalarını ve dijital okuryazarlığı geliştirmedeki etkililiğini geliştirmek ve ikincisi, 

farklı öğrenme stillerine uyum sağlamak için dijital yeterlilikleri müfredatlarına yerleştirme 

konusundaki yeterliliklerini geliştirmek. Dijital bilgilerin eleştirel değerlendirilmesi ve çevrimiçi 

güvenlik farkındalığından dijital içerik oluşturmaya ve iş birliğine dayalı problem çözmeye kadar 

uzanan dijital beceri açığını ele alan bu Araç Seti, eğitimcileri ilgi çekici, kapsayıcı ve teknolojik 

açıdan zengin öğrenme ortamları yaratma konusunda güçlendirmek için tasarlanmıştır (Savery, 2006; 

Brown, 2008). 

Bu Araç Seti, dijital okuryazarlık becerilerini geliştirmeye ve yenilikçi pedagojileri öğretim 

uygulamalarına entegre etmeye kararlı olan, ilk ve orta öğretim öğretmenlerinden mesleki ve yüksek 

öğretim öğretmenlerine kadar her düzeydeki eğitimciler için hazırlanmıştır. Her öğrencinin dijital 

eğitime yönelik kapsayıcı bir yaklaşımdan yararlanmasını sağlamak, engellilik ve fırsatlara sınırlı 

erişim dahil olmak üzere çeşitli zorluklarla karşı karşıya kalan öğrencilerle çalışanlar için özellikle 

faydalıdır. Ayrıca Araç Takımı, çeşitli öğrenme stilleri ve ihtiyaçlarını karşılayan kapsamlı, 

disiplinler arası dijital okuryazarlık stratejilerini uygulamayı amaçlayan müfredat geliştiricilere, 

öğretim tasarımcılarına ve eğitim liderlerine hizmet vermektedir (UNESCO, 2021). 

Dijital okuryazarlık temel teknik becerilerin ötesine uzanır; dijital bağlamlarda bilgiyi etkili bir 

şekilde değerlendirmek, oluşturmak ve iletmek için kritik yetenekleri kapsar. Günümüzün hızla 

gelişen dijital ortamında bu yeterlilikler, bağlantılı bir dünyada gezinmek ve ona katkıda bulunmak 

için gereklidir. Eğitimciler, dijital okuryazarlığı konulara entegre ederek öğrencileri yalnızca modern 

iş gücü için pratik becerilerle donatmakla kalmıyor, aynı zamanda çeşitli öğrenme ortamlarında 

eleştirel düşünmeyi, yaratıcılığı ve iş birliğini de teşvik ediyor. Araştırmalar, öğretmenlerin dijital 

okuryazarlığı müfredatlarına ustalıkla dahil ettiklerinde, yalnızca dijital beceri açığını kapatmakla 

kalmayıp aynı zamanda geçmişleri ne olursa olsun tüm öğrencilerin akademik ve sosyal olarak 

gelişebilecekleri bir ortamı da teşvik ettiklerini göstermektedir (Hobbs, 2010; Selwyn, 2016). 
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Bölüm 1: Dijital Okuryazarlığa Giriş 

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

1. 21. yüzyıl için dijital okuryazarlığı tanımlayın: 

o Dijital okuryazarlık kavramını ve modern eğitimdeki önemini ifade edin. 

o Dijital okuryazarlığı oluşturan bilgi okuryazarlığı, iletişim, işbirliği, eleştirel 

düşünme ve teknik yeterlilik dahil olmak üzere temel becerileri tanımlayın (Hague 

ve Payton, 2010). 

2. Dijital katılımı anlayın: 

o Dijital katılım kavramını ve bunun adil öğrenme fırsatları sağlamadaki önemini 

açıklayın. 

o Daha az fırsata sahip öğrencilerin karşılaştığı zorlukları belirleyin ve bu eşitsizlikleri 

gidermeye yönelik stratejileri tartışın (Warschauer ve Matuchniak, 2010). 

3. Temel dijital beceriler geliştirin: 

o Çevrimiçi bilgilerin değerlendirilmesi, dijital iletişim araçlarının kullanılması ve iş 

birliğine dayalı dijital uygulamalara katılım da dahil olmak üzere, dijital dünyanın 

temel bileşenlerinde gezinme konusunda yeterlilik gösterin. 

4. Dijital araçları ve platformları kullanın: 

o Öğretme ve öğrenme deneyimlerini geliştiren çeşitli dijital araç ve platformları 

(Öğrenim Yönetim Sistemleri, iş birliği uygulamaları, araştırma veritabanları ve 

yaratıcı yazılımlar gibi) tanımlayın ve değerlendirin (Bates, 2015). 

o İlgi çekici ve etkili öğrenme etkinlikleri tasarlamak için bu araçları uygulayın. 

5. Teknolojinin güvenli ve sorumlu kullanımını teşvik edin: 

o Siber güvenlik, dijital ayak izlerini yönetme ve bilgilerin etik kullanımına yönelik en 

iyi uygulamaları açıklayın. 

o Öğrenciler arasında güvenli dijital davranışları teşvik eden stratejileri sınıfa entegre 

edin (Ribble, 2015). 

6. Teknolojiye yönelik büyüme zihniyetini geliştirin: 

o Teknoloji kullanımı bağlamında büyüme zihniyetinin değerinin farkına varın. 

o Hem öğretim uygulamalarında hem de öğrenci öğreniminde denemeyi, dayanıklılığı 

ve sürekli gelişmeyi teşvik edecek yaklaşımlar geliştirin (Dweck, 2006). 

7. Dijital erişimin önündeki engelleri belirleyin ve bunların üstesinden gelin: 

o Dijital erişimi engelleyen ortak ekonomik, coğrafi ve eğitimsel engelleri analiz edin. 

o Bu zorlukların üstesinden gelmek için topluluk ortaklıkları, hükümet girişimleri ve 

hedefe yönelik eğitim programları gibi stratejiler önerin ve uygulayın. 

8. Eğitimcilere yönelik kaynaklara ve araçlara erişin ve bunlardan yararlanın: 

o Dijital okuryazarlığı geliştirmek için eğitimcilerin kullanabileceği temel kaynakları 

ve mesleki gelişim araçlarını belirleyin. 

o Devam eden öğretmen gelişimini ve öğrenci öğrenimini desteklemek için bu 

kaynakları mevcut müfredata entegre etmeye yönelik planlar geliştirin. 
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2.1 Dijital okuryazarlığın tanımlanması 

 

Dijital okuryazarlık, bireylerin dijital teknolojileri kullanarak bilgileri etkili bir şekilde gezinmesine, 

değerlendirmesine ve oluşturmasına olanak tanıyan bir dizi beceri ve yeterliliği kapsar. Dijital alanda 

eleştirel düşünceyi, iletişimi, iş birliğini ve etik hususları birleştirerek salt teknik yeterliliğin ötesine 

geçer. American Library Association'a (2000) göre dijital okuryazarlık, "hem bilişsel hem de teknik 

beceri gerektiren bilgiyi bulmak, değerlendirmek, oluşturmak ve iletmek için bilgi ve iletişim 

teknolojilerini kullanma yeteneği" olarak tanımlanmaktadır.  

Bu tanımı daha da detaylandırmak gerekirse, dijital okuryazarlık birkaç temel bileşene ayrılabilir. 

Wall ve Ryan (2012) bunu üç ana alana sınıflandırıyor: 'Bilgi ve İletişim Teknolojileri (BİT) 

Okuryazarlığı', 'Bilgi Okuryazarlığı' ve 'Eleştirel Okuryazarlık'. BİT Okuryazarlığı, teknolojik 

araçları etkili bir şekilde kullanma yeteneğini ifade eder; Bilgi Okuryazarlığı bilgiye erişmek, 

düzenlemek, oluşturmak, sunmak ve değerlendirmek için gerekli becerileri içerir; Eleştirel 

Okuryazarlık ise dijital bağlamda eleştirel düşünme ve sorunları çözme kapasitesini vurguluyor. Bu 

kapsamlı yaklaşım, bireylerin yalnızca teknolojinin yetenekli kullanıcıları değil, aynı zamanda bilgili 

ve sorumlu dijital vatandaşlar olmasını da sağlar. 

Dahası, dijital okuryazarlığın teknoloji odaklı bir topluma katılım için giderek daha fazla gerekli 

olduğu kabul edilmektedir. Warschauer ve Matuchniak (2010) tarafından ana hatlarıyla belirtildiği 

gibi, doğası gereği disiplinler arası olan bilgi, medya ve teknoloji becerileri dahil olmak üzere çeşitli 

21. yüzyıl becerilerini kapsar; öğrenme ve yenilik becerileri, yaşam ve kariyer becerilerinin yanı sıra. 

Bu çok yönlü bakış açısı, dijital okuryazar olmanın yalnızca cihazları veya yazılımı nasıl 

çalıştıracağını bilmekle ilgili olmadığını, aynı zamanda dijital içerikle eleştirel olarak nasıl etkileşime 

geçileceğini anlamakla da ilgili olduğunu vurguluyor. Pratik anlamda, dijital okuryazarlık çeşitli 

beceri setlerini içerir: 'tüketme', 'yaratma' ve 'iletişim kurma'. Tüketici becerileri, çevrimiçi bilgiyi 

bulma ve anlama becerisiyle ilgilidir; beceriler yaratma, orijinal içerik üretmeyi veya mevcut içeriği 

değiştirmeyi içerir; iletişim becerileri ise fikirlerin çeşitli dijital platformlar aracılığıyla etkili bir 

şekilde paylaşılmasıyla ilgilidir. Bu beceri setlerinin her biri günlük yaşamda çok önemli bir rol oynar 

ve bireylerin dünyanın her yerindeki diğer kişilerle etkileşime girmesine ve karşılaştıkları bilgilerle 

anlamlı bir şekilde etkileşim kurmasına olanak tanır. 

Sonuç olarak, dijital okuryazarlığın tanımlanması, eleştirel düşünme ve etik hususların yanı sıra 

teknik yetenekleri de içeren geniş kapsamının anlaşılmasını gerektirir. Teknoloji hızla gelişmeye 

devam ettikçe dijital okuryazarlığı teşvik etmek, bireylerin birbirine bağlı bir dünyada başarılı 

olabilmelerini sağlamak için giderek daha hayati hale geliyor. 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital okuryazarlığı kendi kelimelerinizle nasıl tanımlıyorsunuz ve günümüzde hem 

eğitimciler hem de öğrenciler için ne gibi bir öneme sahip? 

2. Dijital okuryazarlık becerilerinin öğretme veya öğrenme deneyiminizi etkilediği bir 

zamanı düşünün; bunların sonuç üzerinde ne gibi etkileri oldu? 



 
 

7  

 

 

 

 

3. Dijital okuryazarlığı güçlendirmek, çağdaş eğitim zorluklarının üstesinden gelmenize 

ve öğrencileri gelecekteki fırsatlara hazırlamanıza ne şekilde yardımcı olabilir? 

 

1.2 Dijital katılımı anlamak: Fırsatları kısıtlı öğrencilerin ihtiyaçlarının karşılanması 

Dijital katılım, her öğrencinin, özellikle de dışlanmış veya yetersiz hizmet alan topluluklardan 

gelenlerin, dijital teknolojilere ve bunları etkili bir şekilde kullanmak için gereken becerilere güvenilir 

erişime sahip olmasını sağlamayı amaçlayan ortak çabaları ifade eder. Daha az fırsata sahip birçok 

öğrenci için cihazlara sınırlı erişim ve güvenilir internet bağlantısı, eğitim sonuçlarını ciddi şekilde 

etkileyebilir (Pew Araştırma Merkezi, 2021; Dastyari ve Jose, 2024). Bu eşitsizliklerin ele alınması, 

tüm öğrencilerin giderek dijitalleşen bir dünyada başarılı olma şansına sahip olduğu bir eğitim 

ortamını teşvik etmek için çok önemlidir. 

Dijital katılımı teşvik etmeye yönelik temel stratejilerden biri altyapının ve erişimin iyileştirilmesidir. 

Okulların ve toplulukların güçlü internet bağlantısından yararlanmasını ve öğrencilerin dijital cihazlar 

edinmeleri için mali desteğe sahip olmalarını sağlamak, oyun alanını eşitlemeye yönelik kritik bir 

adımdır. Araştırmalar, dijital altyapıya yönelik hedefli yatırımların sosyoekonomik statüye dayalı 

eşitsizlikleri azaltabileceğini ve tüm öğrencilerin dijital öğrenme ortamlarına tam olarak katılmasını 

sağlayabileceğini vurgulamaktadır (Cabasan, 2024; Ulzheimer ve diğerleri, 2021). 

Kapsamlı öğretmen eğitimi ve desteğinin sağlanması da aynı derecede önemlidir. Eğitimciler, dijital 

okuryazarlığın sağlanmasında temel rol oynarlar ve teknolojiyi öğretimlerine kusursuz bir şekilde 

entegre etmek için gerekli becerilerle donatılmış olmalıdırlar. Dijital okuryazarlığı geliştirmeye 

odaklanan mesleki gelişim programları yalnızca öğretmenleri güçlendirmekle kalmaz, aynı zamanda 

öğretim uygulamalarının kapsayıcı ve öğrencilerin farklı ihtiyaçlarına yanıt veren olmasını da sağlar 

(Cabasan, 2024; Pagliara ve Utge, 2023). Bu tür girişimler, geleneksel öğretim yöntemleri ile modern 

dijital uygulamalar arasındaki boşluğu doldurmaya yardımcı olarak daha ilgi çekici ve etkili öğrenme 

deneyimlerini teşvik ediyor. 

Sistemik ve koordineli eylemler, dijital katılıma yönelik çabaları daha da güçlendiriyor. SELFIE öz 

değerlendirme çerçevesi gibi araçlar, okullara dijital uygulamalarını değerlendirmek ve geliştirmek 

için yapılandırılmış bir araç sunarak tüm okul topluluğunu sürece dahil eder. Okullar, eğitimcileri, 

yöneticileri ve öğrencileri bu yansıtıcı uygulamaya dahil ederek, dijital katılımın hem teknik hem de 

kültürel boyutlarını ele alan bütünsel stratejiler uygulayabilir (Panesi ve diğerleri, 2020; Pagliara ve 

Utge, 2023). 

Yapılandırılmış kurumsal çabalara ek olarak, harmanlanmış öğrenme çerçevelerinin entegre edilmesi 

ve resmi olmayan öğrenme ortamlarının geliştirilmesi, dijital katılımın teşvik edilmesinde önemli bir 

rol oynamaktadır. Kapsamlı bir harmanlanmış öğrenme modeli, çeşitli öğrenci özelliklerini 

barındıran programlar tasarlamak için teknolojiyi, pedagojiyi ve insan faktörlerini dikkate alır. 

Dahası, resmi olmayan, akranlar arası öğrenme için fırsatlar yaratmak, geleneksel eğitim 

stereotiplerini yıkmaya yardımcı olarak öğrencilerin dijital becerilerini geliştirmeleri için daha esnek 

ve ilgi çekici bir bağlam sağlar (Clarida, 2017; Bobeva ve diğerleri, 2015; Casacuberta, 2007). 

Son olarak, tüm öğrencilerin dijital öğrenmeye minimum engelle erişebilmesini sağlamak için düşük 

bariyerli öğrenme tasarımının benimsenmesi esastır. Eğitim kurumları, hedeflenen finansal ve teknik  
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destek yoluyla teknik eksiklikleri ve beceri boşluklarını hedef alan öğrenme 

ortamlarını kasıtlı olarak tasarlayarak, her öğrenci için eşitlikçi fırsatlar yaratabilir. Bu çok yönlü 

yaklaşım yalnızca dijital uçurumu kapatmakla kalmıyor, aynı zamanda dijital okuryazarlığın 

paylaşılan, kapsayıcı bir kaynak haline geldiği ortamları teşvik ederek uzun vadeli eğitim başarısının 

temelini atıyor (Ulzheimer ve diğerleri, 2021). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Eğitim ortamınıza dijital katılım konusunda gözlemlediğiniz temel zorluklar nelerdir 

ve bu zorluklar öğrenci katılımını ve öğrenimini nasıl etkiliyor? 

2. Sınırlı dijital erişimin bir öğrencinin öğrenme deneyimini etkilediği bir örneği 

düşünün; bu etkiyi hangi stratejiler hafifletmiş olabilir? 

3. Geçmişleri ne olursa olsun, tüm öğrencilerin dijital kaynaklara eşit erişimini sağlayan 

sınıf uygulamalarını ve politikalarını nasıl tasarlayabilirsiniz? 

 

1.3 Dijital dünyada gezinmek: Dijital okuryazarlığın temel bileşenleri 

Dijital okuryazarlık, bireylerin dijital dünyada etkili bir şekilde gezinmesini, anlamasını ve onunla 

etkileşime geçmesini sağlayan çok yönlü bir beceri setidir. Öğrencilerin çeşitli dijital platformlarla 

etkileşime girmeleri giderek daha fazla gerekli olduğundan, güçlü dijital okuryazarlık becerilerini 

geliştirmek, akademik başarı ve yaşam boyu öğrenme için şarttır (Hague ve Payton, 2010). Bu alt 

bölüm, bilgi okuryazarlığı, iletişim becerileri, iş birliği, eleştirel düşünme ve teknik becerileri içeren 

dijital okuryazarlığın temel bileşenlerini özetlemektedir. 

Bilgi Okuryazarlığı Bilgiyi etkili bir şekilde bulma, değerlendirme ve kullanma yeteneğidir. Dijital 

çağda, öğrencilerin çok sayıda çevrimiçi içeriği tarama, güvenilir kaynakları güvenilmez olanlardan 

ayırma ve öğrenmelerini destekleyecek bilgileri sentezleme konusunda becerikli olmaları gerekir. 

Bilgi okuryazarlığında uzmanlaşmak yalnızca araştırma becerilerini desteklemekle kalmaz, aynı 

zamanda öğrencilere hem akademik hem de kişisel bağlamlarda bilinçli kararlar verme yetkisi verir 

(Hague ve Payton, 2010). 

İletişim Becerileri dijital bağlamda etkili ifade ve fikir alışverişi için çeşitli dijital platformları 

kullanma yeterliliğini ifade eder. E-posta, sosyal medya, video konferans veya işbirlikçi belgeler 

aracılığıyla dijital iletişim becerileri, öğrencilerin düşüncelerini açıkça ifade etmelerine ve akranları 

ve eğitimcileriyle anlamlı diyalog kurmalarına olanak tanır. Bu yeterlilik, yalnızca akademik iş 

birliğini değil, aynı zamanda giderek dijitalleşen bir toplumda profesyonel ağ oluşturmayı ve 

kişilerarası iletişimi de desteklediği için kritik öneme sahiptir (Hague ve Payton, 2010). 

İş birliği Ortak hedeflere ulaşmak için dijital araçlar aracılığıyla başkalarıyla etkili bir şekilde 

çalışmayı içerir. Çevrimiçi iş birliği yapma yeteneği (fikirleri paylaşma, içeriği birlikte oluşturma ve 

sorunları birlikte çözme) modern eğitim ve çalışma ortamlarında vazgeçilmez hale geldi. Dijital 

işbirliği ekip çalışmasını teşvik eder, farklı bakış açılarını teşvik eder ve bağlantılı bir dünyada 

karmaşık projelerin yönetilmesi için gerekli becerileri geliştirir (Hague ve Payton, 2010). 

Eleştirel Düşünme dijital içeriği eleştirel bir şekilde analiz etme, değerlendirme ve yorumlama 

kapasitesidir. Yanlış bilginin hızla yayılabileceği bir çağda, dijital bilgileri inceleme, alaka ve  
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doğruluğunu değerlendirme yeteneği hayati önem taşıyor. Eleştirel düşünme 

becerileri, kararların güvenilir verilere ve sağlam muhakemeye dayanmasını sağlayarak öğrencilerin 

dijital ortamlarda düşünceli bir şekilde gezinmelerini sağlar (Hague ve Payton, 2010). 

Teknik Beceriler dijital cihazları ve yazılım uygulamalarını çalıştırma anlayışını ve yeteneğini 

kapsar. Bu beceriler, kelime işlemcileri ve elektronik tabloları kullanmak gibi temel görevlerden 

kodlama veya dijital tasarım gibi daha karmaşık etkinliklere kadar teknolojiyle güvenle etkileşime 

geçmek için temeldir. Teknik becerilerdeki yeterlilik, yalnızca daha sorunsuz öğrenme deneyimlerini 

kolaylaştırmakla kalmaz, aynı zamanda öğrencileri gelecekteki kariyerlerinde çeşitli dijital rollere de 

hazırlar (Hague ve Payton, 2010). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital okuryazarlığın hangi bileşenlerinin (bilgi okuryazarlığı, dijital iletişim, işbirliği, 

eleştirel düşünme ve teknik beceriler gibi) öğrenci başarısı için en önemli olduğunu 

düşünüyorsunuz ve neden? 

2. Mevcut dijital becerilerinizi düşünün; hangi güçlü yönleri tanımlayabilirsiniz ve 

öğretim uygulamalarınızı daha iyi desteklemek için hangi alanların daha fazla 

geliştirilmesinden faydalanabilirsiniz? 

3. Öğrencilerin bu temel dijital becerileri geliştirmelerine ve güçlendirmelerine yardımcı 

olacak etkinlikleri müfredatınıza nasıl dahil edebilirsiniz? 

 

1.4 Dijital araçlar ve platformlar: Öğrenciler ve öğretmenler için temel kaynaklar 

Günümüz eğitim ortamında dijital araçlar ve platformlar hem öğrenciler hem de öğretmenler için 

vazgeçilmez kaynaklar haline gelmiştir. Bu teknolojiler yalnızca temel eğitim hedeflerini 

desteklemekle kalmaz, aynı zamanda katılımı, yaratıcılığı ve işbirlikçi öğrenmeyi de teşvik eder. 

Eğitimciler bu araçları müfredata entegre ederek ders yönetimini geliştirebilir, etkili iletişimi 

kolaylaştırabilir ve öğrencileri dijital bir geleceğe hazırlayan dinamik öğrenme ortamları yaratabilir 

(Bates, 2015). 

Öğrenme Yönetim Sistemleri (LMS) Google Classroom ve Moodle gibi dijital eğitimin ön 

saflarında yer alıyor. Bu platformlar kurs yönetimi için merkezi bir alan sağlayarak öğretmenlerin 

ödevleri dağıtmasına, kaynakları paylaşmasına ve öğrencilerin ilerlemesini takip etmesine olanak 

tanır. ÖYS/LMS çözümleri idari görevleri basitleştirir ve öğrenme materyallerine kolayca erişilebilen 

organize bir dijital ekosistem oluşturur. Öğrenciler için bu, kendi hızında öğrenmeyi ve sürekli 

değerlendirmeyi destekleyen güvenilir ve yapılandırılmış bir ortama sahip olmak anlamına gelir 

(Bates, 2015). 

İşbirliği Araçları Microsoft Teams ve Slack gibi şirketler, ekip çalışmasını ve etkili iletişimi teşvik 

ederek dijital sınıf deneyimini daha da zenginleştiriyor. Bu uygulamalar, hem senkron hem de 

asenkron işbirliği için gerekli olan gerçek zamanlı mesajlaşma, video konferans ve dosya paylaşımı 

gibi özellikler sunar. Bu araçları kullanarak öğretmenler sanal grup projeleri ve tartışmaları 

oluşturabilir, öğrenciler ise fiziksel konumlarından bağımsız olarak ödevler üzerinde sorunsuz bir 

şekilde birlikte çalışabilirler. Bu sadece iletişimi geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda öğrencileri 

dijital işbirliğine dayanan modern işyeri ortamlarına da hazırlar (Bates, 2015). 
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Araştırma Veritabanları JSTOR ve Google Scholar gibi akademik literatür ve 

araştırma materyalleri için hayati önem taşıyan depolar olarak hizmet vermektedir. Bu platformlar 

hem öğretmenlere hem de öğrencilere çok sayıda bilimsel makaleye, araştırma çalışmasına ve tarihi 

belgeye erişim sağlayarak kanıta dayalı öğrenime katılmalarını sağlar. Öğrenciler bu veritabanlarını 

kullanarak, dijital bir toplumda akademik başarı ve bilinçli karar verme için gerekli olan kritik bilgi 

okuryazarlığı becerilerini (kaynakların nasıl değerlendirileceğini ve bilginin nasıl sentezleneceğini 

öğrenme) geliştirirler (Bates, 2015). 

Yaratıcı Araçlar Canva ve Adobe Spark gibi programlar, öğrencilerin fikirlerini görsel olarak ifade 

etmelerine ve yaratıcı çıktılarını geliştirmelerine olanak sağlar. Bu yazılım uygulamaları sunumlar, 

posterler, infografikler ve diğer dijital medyaları tasarlamak için kullanıcı dostu arayüzler sağlar. 

Bunu yaparken sadece dijital okuryazarlığın gelişimini desteklemekle kalmıyor, aynı zamanda 

öğrencileri görsel hikaye anlatımı yoluyla yaratıcı düşünmeye ve karmaşık fikirleri aktarmaya teşvik 

ediyorlar. Öğretmenler için bu araçlar, içeriği sunmanın ve öğrencilerin ilgisini çekmenin yenilikçi 

yollarını sunarak öğrenmeyi daha etkileşimli ve eğlenceli hale getirir (Bates, 2015). 

Sonuç olarak, dijital araç ve platformların entegrasyonu modern eğitimde çok önemlidir. ÖYS/LMS 

platformlarıyla yapılandırılmış kurs yönetiminden, tasarım araçlarıyla yaratıcı ifadeyi desteklemeye 

kadar bu teknolojiler, hem eğitimcilere hem de öğrencilere fayda sağlayan kapsamlı bir kaynak paketi 

sunar. Eğitim kurumları bu araçları benimseyerek öğretim uygulamalarını geliştirebilir, işbirlikçi 

öğrenmeyi destekleyebilir ve öğrencileri giderek dijitalleşen dünyanın zorluklarına hazırlayabilir 

(Bates, 2015). 

 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital araçlar ve platformlar öğretim yöntemlerinizi ve öğrenci katılımını nasıl 

değiştirdi ve hangi araçların en etkili olduğu kanıtlandı? 

2. Kullandığınız belirli bir dijital araç veya platform üzerinde düşünün; öğrenme 

deneyimlerini geliştiren hangi benzersiz özellikleri sunuyor? 

3. Daha etkileşimli, kapsayıcı ve kaynak açısından zengin bir öğrenme ortamı 

oluşturmak için çeşitli dijital kaynakları hangi yollarla entegre edebilirsiniz? 

 

1.5 Teknolojinin güvenli ve sorumlu kullanımı 

Öğrencilerin hem sınıf içinde hem de sınıf dışında dijital platformlarla giderek daha fazla etkileşime 

girmesi nedeniyle, teknolojinin güvenli ve sorumlu kullanımını teşvik etmek eğitim ortamlarında çok 

önemlidir. Eğitimciler, öğrencilere dijital dünyada güvenli ve etik bir şekilde gezinmek için gerekli 

becerileri geliştirme konusunda rehberlik etmede kritik bir rol oynar. Bu, siber güvenlik 

uygulamalarına ilişkin farkındalık aşılamayı, bunların dijital ayak izinin sonuçlarını anlamayı ve 

bilgilerin çevrimiçi kullanımına ilişkin etik standartların benimsenmesini içerir (Ribble, 2015). 

Siber güvenlik dijital güvenliğin temel unsurlarından biridir. Öğrenciler güçlü, benzersiz şifreler 

kullanarak, kimlik avı girişimlerini tanıyarak ve güvenli ağlar kullanarak kişisel bilgilerini nasıl 

koruyacaklarını öğrenmelidir. Güvenli olmayan çevrimiçi ortamlarla ilişkili riskleri ve bu riskleri  
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azaltma yöntemlerini anlayan öğrenciler, dijital kimliklerini korumaya daha 

hazırlıklı olurlar. Siber güvenlik eğitimini müfredata entegre etmek yalnızca teknik yeterliliği 

geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda dijital alanlarda dikkatli ve sorumluluk sahibi bir zihniyeti de 

teşvik eder (Ribble, 2015). 

Birini anlamak dijital ayak izi aynı derecede önemlidir. Çevrimiçi her eylem, kişisel ve mesleki itibar 

üzerinde uzun süreli etkiler yaratabilecek dijital bir iz oluşmasına katkıda bulunur. Öğrencilere dijital 

içeriğin kalıcılığı ve çevrimiçi davranışın potansiyel sonuçları hakkında bilgi vermek, onların 

paylaşacakları şeyler konusunda bilinçli seçimler yapmalarına yardımcı olur. Bu farkındalık, dijital 

iletişim ve etkileşime yönelik düşünceli bir yaklaşımı teşvik eder ve sonuçta teknolojinin daha bilinçli 

ve sorumlu bir şekilde kullanılmasını teşvik eder (Ribble, 2015). 

Ayrıca şunu vurgulayarak: bilginin etik kullanımı günümüzün bilgi odaklı toplumunda kritik öneme 

sahiptir. Öğrenciler intihalden kaçınma ve uygun alıntı uygulamalarına bağlı kalmanın önemi de dahil 

olmak üzere akademik dürüstlük ilkeleri konusunda bilgili olmalıdır. Etik kuralları anlamak, 

öğrencilerin yalnızca fikri mülkiyete saygı duymasını sağlamakla kalmaz, aynı zamanda akademik 

çalışmalarında ve çevrimiçi etkileşimlerinde dürüstlük ve saygı kültürüne katkıda bulunmalarını 

sağlar. Bu etik standartlara odaklanan programlar, hem yaratıcılığa hem de entelektüel titizliğe değer 

veren sorumlu dijital vatandaşların şekillenmesine yardımcı olur (Ribble, 2015). 

Sonuç olarak, siber güvenlik, dijital ayak izleri ve etik bilgi kullanımına ilişkin eğitimin öğretim 

uygulamalarına entegre edilmesi, dijital alanlarda sorumluluk kültürünün geliştirilmesi için 

gereklidir. Eğitimciler, öğrencileri bu temel yeterliliklerle donatarak onları dijital dünyada güvenli ve 

sorumlu bir şekilde gezinme konusunda güçlendirebilir, teknolojinin büyüme, öğrenme ve pozitif 

sosyal katılım için bir araç olarak hizmet etmesini sağlayabilir (Ribble, 2015). 

 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Öğrencileriniz arasında siber güvenliği ve dijital sorumluluğu teşvik etmek için şu 

anda hangi uygulamaları hayata geçiriyorsunuz ve bunlar ne kadar etkili? 

2. Teknoloji kullanımını içeren bir olayı (ör. mahremiyet, siber güvenlik veya bilginin 

etik kullanımı sorunları) düşünün; hangi dersleri aldınız ve bu dersler gelecekteki 

uygulamalarınıza nasıl katkı sağlayabilir? 

3. Sınıfınızda güvenli ve sorumlu bir dijital ortam sağlamanın önemi ile teknolojik keşif 

ihtiyacını nasıl dengeleyebilirsiniz? 

 

1.6 Teknolojiye yönelik büyüme zihniyetini geliştirmek 

Teknolojiye yönelik gelişen bir zihniyet, öğrencileri zorlukları aşılmaz engeller yerine öğrenme 

fırsatları olarak görmeye teşvik eder. Kökleri Carol Dweck'in araştırmasına (2006) dayanan büyüme 

zihniyeti, yeteneklerin ve zekanın adanmışlık, ısrar ve aksiliklerden öğrenme yoluyla 

geliştirilebileceğini öne sürüyor. Teknoloji alanında bu bakış açısı özellikle değerlidir çünkü 

öğrencileri yeni araçları keşfetmeye, yenilikçi çözümler denemeye ve karmaşık dijital zorluklarla 

karşılaştıklarında bile sebat etmeye motive eder. 
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Bu zihniyeti geliştirmek yalnızca teknik beceriler edinmekle ilgili değildir; aynı 

zamanda teknolojik değişim karşısında dayanıklılık ve uyum sağlama yeteneğinin geliştirilmesini de 

içerir. Öğrenciler zorlukları öğrenme şansı olarak algıladıklarında, gelişen teknolojileri denemeye 

daha açık hale gelirler ve ilk başarısızlıklardan daha az vazgeçerler. Bakış açısındaki bu değişim, 

öğrenmenin sürekli olduğu ve hataların yetersizlik kanıtı olarak değil, değerli geribildirim olarak 

görüldüğü bir ortamı teşvik eder (Dweck, 2006). 

Eğitimciler, yeni teknolojilerle denemeyi teşvik ederek büyüme zihniyetini beslemede önemli bir rol 

oynayabilir. Deneme yanılmaya değer veren bir sınıf kültürü oluşturmak, öğrencilerin hesaplanmış 

riskler almasına ve yenilikçi problem çözme faaliyetlerine katılmasına olanak tanır. Öğretmenler, 

deneyler için güvenli bir alan sağlayarak, öğrencilerin zorluklarla karşılaşmanın öğrenme sürecinin 

önemli bir parçası olduğunu ve her zorluğun dijital becerilerini geliştirme şansı sunduğunu 

anlamalarına yardımcı olur. 

Dijital projelere ilişkin yapıcı geri bildirim, büyüme zihniyetini teşvik etmenin bir başka temel 

stratejisidir. Eğitimciler düşünceli, hedefe yönelik geri bildirim sağladıklarında, yalnızca öğrencilerin 

geliştirilecek alanları belirlemelerine yardımcı olmakla kalmaz, aynı zamanda ilerlemenin sürekli 

çabadan kaynaklandığı fikrini de güçlendirirler. Mükemmelliğe odaklanmak yerine ilerlemeyi 

kutlamak (ne kadar artımlı olursa olsun) öğrencileri ısrar etmeye, tekniklerini geliştirmeye ve sonuçta 

teknolojik yeteneklerine daha fazla güvenmeye teşvik eder (Dweck, 2006). 

Ayrıca, gelişen zihniyetin vurgulanması, öğrencilerin uzun vadede teknolojiyle etkileşim kurma 

biçimini dönüştürür. Eğitimciler, çabaya, öğrenmeye ve ısrarcılığa odaklanarak, öğrencilere 

aksaklıkları genel gelişime katkıda bulunan geçici engeller olarak görme gücü verebilir. Bu tutum 

yalnızca teknik yeterlilikleri geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda öğrencileri sürekli gelişen dijital 

ortamda başarılı olmak için gereken esneklikle donatır, onları yaşam boyu öğrenmeye ve mesleki 

başarıya hazırlar. 

Sonuç olarak, eğitimciler teknolojiye yönelik gelişen bir zihniyet geliştirerek öğrencilerin dijital 

dünyaya katılımını ve uyum sağlama yeteneğini önemli ölçüde artırabilir. Deney yapmayı teşvik 

etmek, yapıcı geri bildirim sağlamak ve ilerlemeyi kutlamak, öğrencilerin zorlukları büyüme fırsatları 

olarak kabul etmelerine yardımcı olur. Sonuçta bu zihniyet, öğrencilere teknolojiyi sürekli iyileştirme 

ve yaşam boyu öğrenme için dinamik bir araç olarak görme gücü verir (Dweck, 2006). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Teknolojiye yönelik gelişim odaklı bir zihniyet benimsemenin, bir zorluğun üstesinden 

gelmeye yol açtığı kişisel deneyiminizi düşünün; bu deneyimden ne öğrendiniz? 

2. Öğrencilerinizi teknolojik zorlukları engeller yerine büyüme ve öğrenme fırsatları 

olarak görmeye nasıl teşvik edebilirsiniz? 

3. Yeni dijital araçlarla dayanıklılığı, denemeyi ve sürekli öğrenmeyi teşvik eden 

öğretiminize hangi stratejileri veya etkinlikleri dahil edebilirsiniz? 

 

1.7 Dijital erişimin önündeki engeller ve bunların üstesinden gelmeye yönelik stratejiler 
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Dijital okuryazarlığın eğitim ortamlarında sunabileceği önemli faydalara rağmen, 

bazı zorlu engeller dijital kaynaklara adil erişimi engellemeye devam ediyor. Ekonomik, coğrafi ve 

eğitimle ilgili bu engeller, birçok öğrencinin ve eğitimcinin modern dijital araçlarla tam olarak 

etkileşim kurma ve bunlardan yararlanma yeteneğini sınırlıyor. Bu engellerin tanınması ve ele 

alınması, her öğrencinin dijital çağa katılabilmesini sağlamak açısından çok önemlidir (Warschauer 

ve Matuchniak, 2010). 

Ekonomik engeller dijital katılımı sağlamada en yaygın zorluklardan birini temsil etmektedir. Birçok 

öğrenci ve okul, bilgisayar, tablet veya akıllı telefon gibi gerekli cihazları satın almak ve tutarlı 

internet hizmetini sürdürmek için gereken mali kaynakların eksikliğiyle mücadele ediyor. Bu mali 

eksiklik yalnızca eğitim içeriğine erişimi kısıtlamakla kalmıyor, aynı zamanda bir dezavantaj 

döngüsünü de sürdürüyor ve dijital beceri geliştirme fırsatlarını sınırlıyor (Warschauer ve 

Matuchniak, 2010). 

Ekonomik zorlukların yanı sıra coğrafi engeller dijital erişimi daha da karmaşık hale getiriyor. Kırsal 

ve uzak alanlar sıklıkla sınırlı veya güvenilmez internet bağlantısıyla karşı karşıya kalıyor ve bu da 

öğrencilerin çevrimiçi öğrenme ortamlarına katılma ve güncel eğitim kaynaklarına erişme 

yeteneklerini engelliyor. Benzer şekilde, eğitimsel engeller Eğitimcilere yönelik yetersiz eğitim ve 

destek gibi durumlar, dijital teknolojilerin öğretime etkili bir şekilde entegre edilmesini 

engelleyebilir. Uygun rehberlik ve mesleki gelişim olmadan, öğretmenler dijital araçları etkili bir 

şekilde kullanmakta zorlanabilir, bu da dijital okuryazarlığın öğrencileri için potansiyel faydalarını 

azaltabilir (Warschauer ve Matuchniak, 2010). 

Bu zorlukların üstesinden gelmek için etkili bir strateji, topluluk ortaklıkları. Yerel kuruluşlarla, 

işletmelerle ve kar amacı gütmeyen kuruluşlarla işbirliği yapmak, okullara ve topluluklara ek kaynak 

ve destek sağlayabilir. Bu tür ortaklıklar, dijital cihaz bağışlarının güvence altına alınmasına, topluluk 

internet merkezlerinin kurulmasına veya dijital okuryazarlığa odaklanan okul sonrası programlar 

sağlanmasına yardımcı olabilir. Kaynakları ve uzmanlığı bir araya getirerek topluluk ortaklıkları, 

ekonomik kısıtlamalardan en çok etkilenenler arasındaki boşluğu kapatabilir. 

Bir diğer hayati strateji ise hükümet girişimleri Dijital altyapının iyileştirilmesi amaçlanıyor. 

Yetersiz hizmet alan ve kırsal alanlarda geniş bant genişlemesini teşvik eden politikaların 

savunulması kritik öneme sahiptir. İnternet maliyetlerini sübvanse eden veya teknoloji edinimi için 

finansal yardım sağlayan hükümet programları, konumları veya ekonomik durumları ne olursa olsun 

tüm öğrencilerin modern öğrenme için gerekli dijital araçlara erişmelerini sağlamaya yardımcı 

olabilir (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

Nihayet, eğitim programları hem öğrenciler hem de eğitimciler için eğitimsel engellerin aşılmasında 

önemlidir. Hedeflenen atölye çalışmaları ve mesleki gelişim kursları sunmak, dijital becerileri 

geliştirebilir, öğretmenlerin teknolojiyi müfredatlarına etkili bir şekilde entegre etmelerini 

sağlayabilir ve sonuçta daha kapsayıcı bir öğrenme ortamı yaratabilir. Bu programlar, katılımcılara 

yalnızca pratik teknik beceriler kazandırmakla kalmıyor, aynı zamanda dijital araçların eğitim 

sonuçlarını iyileştirmek için nasıl kullanılabileceğine dair bir anlayış da geliştiriyor. 

Eğitim kurumları, topluluk ortaklıkları, hükümet girişimleri ve kapsamlı eğitim programları 

aracılığıyla bu ekonomik, coğrafi ve eğitimsel engelleri proaktif bir şekilde ele alarak daha eşitlikçi 

bir dijital ortam yaratabilir. Bu tür çabalar, giderek teknolojiye dayalı bir dünyada tüm öğrencilerin  
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başarılı olma fırsatına sahip olmalarını sağlamak için temel öneme sahiptir 

(Warschauer ve Matuchniak, 2010). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Eğitim ortamınızda dijital erişim konusunda karşılaştığınız en önemli engeller nelerdir 

ve bunlar öğrencilerin öğrenimini nasıl etkiliyor? 

2. Dijital erişim engelini aşmak için uyguladığınız (veya düşündüğünüz) bir strateji 

üzerinde düşünün; sonuçları nelerdi ve bir dahaki sefere neyi farklı yapabilirsiniz? 

3. Dijital erişim zorluklarını ele alan sürdürülebilir çözümler oluşturmak için topluluk 

ortakları, hükümet girişimleri veya diğer paydaşlarla nasıl bağlantı kurabilirsiniz? 

 

1.8 Öğretmenler için kaynaklar ve araçlar 

 

Etkinlik senaryosu no1 

 

Ders 

 

Dijital Okuryazarlığa Giriş 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Dijital Okuryazarlığın Temellerini Keşfetmek 

Etkinliğin 

amacı 

 

Öğretmenleri dijital okuryazarlığın temelleri (sınıftaki uygulamaları ve 

öğrencilerin öğrenimi üzerindeki etkisi dahil) konusunda bilgilendirmek. 

 

Zamanlama 

 

45 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar: 

 

Dijital okuryazarlığın temel kavramlarına aşina olun ve bileşenlerinin net bir 

şekilde anlaşılmasını sağlayın: bilgi, iletişim ve teknolojik okuryazarlık.  

● "Dijital okuryazarlık sizin için ne anlama geliyor?" sorusunu sorarak 

başlayın. gruba. İleride başvurmak üzere önemli noktaları bir kağıtlı 

sunum tahtasına yazın veya kullanın. MindMeister 

● Dijital okuryazarlığı kısaca açıklayın PPT'nin. Modern örgün eğitim 

için önemini vurgulayın. 

● Grubu küçük takımlara bölün. Her takıma şunları sağlayın bir takım 

senaryolar sınıfta dijital okuryazarlığın uygulandığı yerler (örneğin, 

https://www.mindmeister.com/app/folders
https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
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"Öğrencilere çevrimiçi kaynakların güvenilirliğini doğrulamayı nasıl 

öğretirsiniz?"). 

● Ekiplerden stratejilerini tartışmalarını ve yazmalarını isteyin. 

 

Kursiyerler için talimatlar: 

● Dijital okuryazarlığın sizin için ne anlama geldiği ve eğitimdeki önemi 

hakkındaki düşüncelerinizi paylaşın. 

● Sunum sırasında dijital okuryazarlık kavramlarıyla ilgili not alın ve 

kendi öğretme deneyiminizden örnekler düşünün. 

● Sunulan sınıf senaryolarını çözmek için akranlarınızla birlikte çalışın, 

öğrenciler arasında dijital okuryazarlığı geliştirmeye yönelik pratik 

stratejiler üzerine beyin fırtınası yapın. 

● Ekibinizin fikirlerini sunmaya ve dijital okuryazarlığı öğretim 

uygulamalarınıza nasıl uygulayabileceğinizi tartışmaya hazır olun. 

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

● PowerPoint slaytları 

● Sunumlarda kullanılan büyük yazı kağıtları ve tahtaları 

● Dijital okuryazarlığa ilişkin sınıf senaryoları 

 

Düşünülecek 

Alanlar / 

Notlar 

 

● Öğretmenler dijital okuryazarlığı teşvik etmede ne gibi zorluklarla 

karşılaşabilir? 

● Öğretmenler bu kavramları farklı yaş gruplarına ve teknik yeterlilik 

düzeylerine nasıl uyarlayabilirler? 

● Eğitmenleri yaygın yanlış anlamaları fark etmeye ve gelecek 

oturumlarda bunları ele almaya teşvik edin. 

Kaynaklar 

 

● UNESCO'nun Eğitimde Dijital Okuryazarlık Rehberi 

● MindMeister işbirlikçi beyin fırtınası için 

 

 

Etkinlik senaryosu no 2 

Ders 

 

Dijital Okuryazarlığa Giriş 

Etkinliğin başlığı 

 

Etkileşimli Araçlar Aracılığıyla Dijital Okuryazarlığı Keşfetmek 

https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000214485
https://www.mindmeister.com/app/folders
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Etkinliğin amacı 

 

Öğretmenleri dijital okuryazarlığı geliştiren dijital araçlarla tanıştırmak ve 

bu araçların sınıf öğretimine nasıl entegre edilebileceğini göstermek 

Zamanlama 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar: 

● Dijital okuryazarlığı öğretmek için kullanılabilecek üç temel dijital 

aracı tanıtın: 

 . Mentimetre: Etkileşimli testler ve gerçek zamanlı oylama için. 

a. Padlet: İşbirliğine dayalı beyin fırtınası ve fikir paylaşımı için. 

b. Kialo Edu: Yapılandırılmış çevrimiçi tartışmalar ve eleştirel 

düşünme için. 

● Öğretmenleri üç gruba ayırın ve her gruba bir dijital araç atayın. 

● Gruplara araçlara ve belirli görevlere erişim sağlayın: 

 . Grup 1 (Mentimetre): Öğrencilerin çevrimiçi güvenlik bilgilerini test 

etmek için bir dijital okuryazarlık testi oluşturun. 

a. Grup 2 (Padlet): Öğrencilere çevrimiçi kaynakları değerlendirmeyi 

öğretmek için beyin fırtınası stratejileri. 

b. Grup 3 (Kialo Edu): "Sosyal Medya: Bir Öğrenme Aracı mı yoksa 

Dikkat Dağıtıcı mı?" gibi bir tartışma konusu oluşturun. 

● Her grup, aracı nasıl kullandıklarını göstererek ve dijital 

okuryazarlığı nasıl desteklediğini açıklayarak aktivitelerini 

sunar. 

● Her sunumun ardından soruları ve tartışmaları teşvik edin. 

 

Kursiyerler için talimatlar: 

● Araçların tanıtımlarını dinleyin ve net olmayan bir şey varsa sorular 

sorun. 

● Dijital aracı kullanarak bir aktivite tasarlamak ve sunmak için 

birlikte çalışın 

● Bu araçların kullanımına ilişkin içgörüleri, endişeleri veya ek 

fikirleri paylaşarak grup tartışmasına katılın. 

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

● Her grup için dizüstü bilgisayarlar veya tabletler 

● Mentimetre, Padlet, Ve Neden Edu 

● Mentimetreye Hızlı Giriş 

● Öğrenciler İçin Padlet Nasıl Kullanılır? 

● Sebep: Nasıl Tartışmalı? 

https://www.mentimeter.com/
https://padlet.com/
https://www.kialo-edu.com/
https://www.youtube.com/watch?v=fXENGE7-ehM
https://www.youtube.com/watch?v=KmJY4j_F8Xc
https://www.youtube.com/watch?v=qWSp2yvVE4k
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Düşünülecek 

Alanlar / Notlar 

 

● Öğretim bağlamınız için hangi aracı en uygun buluyorsunuz ve 

neden? 

● Öğrencilerin cihazlara veya internete sınırlı erişimi gibi potansiyel 

engelleri nasıl aşabilirsiniz? 

Kaynaklar 

 

● Öğretmenler için en iyi 5 dijital okuryazarlık kaynağı 

● MediaSmart'lar 

● Öğretmenler ve Öğrenciler İçin 21 Çevrimiçi Okuryazarlık Kaynağı 

● Dijital Yerliler için Dijital Okuryazarlık 

● Öğrencilerinize Dijital Okuryazarlığı Nasıl Öğretebilirsiniz? 

 

 

 

Faaliyet senaryosu no 3 

Ders 

 

Dijital Okuryazarlığa Giriş 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Dijital Okuryazarlık E-Öğrenim Modülü Tasarlama 

Etkinliğin amacı 

 

Öğretmenlerin, çok yönlü bir açık kaynaklı içerik oluşturma platformu olan 

H5P'yi kullanarak dijital okuryazarlık konularına odaklanan etkileşimli ve 

ilgi çekici bir e-öğrenme modülü oluşturmasını sağlamak. 

Zamanlama 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar: 

● Dijital okuryazarlık öğretiminde etkileşimli içeriğin önemini 

açıklayın. 

● Tanıtmak H5Petkileşimli e-öğrenme modülleri oluşturmaya yönelik 

açık kaynaklı bir araç. 

● Sınavlar, etkileşimli videolar ve sürükle ve bırak etkinlikleri gibi H5P 

içerik türlerinin örneklerini gösterin. 

● Modül için "Çevrimiçi Güvenlik ve Gizlilik" gibi örnek bir konu 

sunun. 

● Aşağıdaki gibi dahil edilecek temel unsurları ana hatlarıyla belirtin: 

 . Kısa bir tanıtım videosu 

a. Anlayışı kontrol etmek için çoktan seçmeli bir test 

b. Etkileşimli bir etkinlik (örneğin, güvenli ve güvenli olmayan 

parolaları belirlemek için sürükle ve bırak alıştırması) 

● Öğretmenleri küçük gruplara ayırın ve H5P'ye erişim sağlayın. 

https://www.teachaway.com/blog/top-digital-literacy-resources-teachers-free-lesson-plan?utm_source=chatgpt.com
https://en.wikipedia.org/wiki/MediaSmarts?utm_source=chatgpt.com
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/18/01/digital-literacy-digital-natives?utm_source=chatgpt.com
https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/?utm_source=chatgpt.com
https://h5p.org/
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● Her gruba bir e-öğrenme modülünün bir bölümünü oluşturma 

görevini verin: 

 . Grup 1: İlgi çekici bir tanıtım videosu veya sunumu geliştirin. 

a. Grup 2: Konuyla ilgili en az 5 soru içeren çoktan seçmeli bir sınav 

oluşturun. 

b. Grup 3: Bir sürükle-bırak veya etkin nokta etkinliği tasarlayın. 

c. Grup 4: Tüm unsurları uyumlu bir e-öğrenme modülünde derleyin. 

● Her grup e-öğrenme modülünün kendi bileşenini sunar. 

● Bireysel bileşenlerin genel modüle nasıl entegre edildiğini tartışın. 

 

Kursiyerler için talimatlar: 

● E-öğrenme modülünün size atanan kısmı üzerinde çalışarak modülün 

etkileşimli ve ilgi çekici olduğundan emin olun. 

● Modülün çekiciliğini artırmak için multimedya öğelerini (resimler, 

videolar, ses) kullanın. 

● Grubunuzun çalışmasını sunun ve geri bildirimleri dinleyin 

Öğretim 

yardımcıları 

 

● Dizüstü bilgisayarlar veya masaüstü bilgisayarlar  

● H5P 

● ÖYS'niz veya Web Siteniz için Etkileşimler Oluşturun 

● Yeni Başlayanlar için H5P 

● Temel bilgiler 

● Öğreticiler  

Düşünülecek 

Alanlar / Notlar 

 

● E-öğrenme modülleri farklı öğrenme stillerine nasıl hitap edebilir? 

● Bu tür modüllerin oluşturulmasında veya uygulanmasında ne gibi 

zorluklar ortaya çıkabilir ve bunlar nasıl hafifletilebilir? 

Kaynaklar 

 

● HouseThink 

● Edütopya 

 

 

 

 

 

 

 

https://h5p.org/
https://www.youtube.com/watch?v=7UH0qWudtp8
https://edwiser.org/blog/h5p-beginners-interactive-videos-made-easy/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu4HKs33OfeGw2ADbs57XKFtcQLb_-M6zRzZ3SmIAC29hRMYDim9BwgaAmosEALw_wcB
https://h5p.org/documentation/for-authors/the-basics
https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.edutopia.org/
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Etkinlik senaryosu no 4 

Ders 

 

Dijital Okuryazarlığa Giriş 

Etkinliğin başlığı 

 

Dijital Okuryazarlık Mikro Öğretimi 

Etkinliğin amacı 

 

Mikro öğretim oturumu tasarlayıp sunarak öğretmenlerin öğrenmelerini 

sentezlemelerini sağlamak 

Zamanlama 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar: 

● Her öğretmen, dijital okuryazarlık kavramlarını ve araçlarını içeren 

10 dakikalık bir mikro öğretim oturumu tasarlayacak ve sunacaktır. 

● Öğretmenlere oturumlarını planlamaları için yapılandırılmış bir 

şablon sağlayın. 

 . Öğrenme hedefleri 

a. Hedef kitle (ör. yaş grubu veya beceri düzeyi) 

b. Kullanılacak dijital araçlar (ör. Padlet, Mentimetre, Canva veya 

H5P) 

c. Ders akışı: giriş, ana etkinlik ve sonuç 

● Öğretmenleri küçük gruplara ayırın (4-5 katılımcı). 

● Her öğretmen kendi mikro öğretim oturumunu kendi grubuna 

sunar. 

● Oturumlar şunları içermelidir: 

 . Kullanılan dijital aracın kısa bir açıklaması 

a. "Öğrenciler" için uygulamalı bir aktivite (gruptaki diğer 

öğretmenler) 

b. Son bir yansıma veya değerlendirme görevi 

● Her oturumun ardından grup üyeleri aşağıdaki kriterlere göre 

yapıcı geri bildirimde bulunur: 

 . Hedeflerin netliği 

a. Katılım ve etkileşim 

b. Dijital aracın etkili entegrasyonu 

 

Kursiyerler için talimatlar: 

● Şunu kullanın: şablon Dijital okuryazarlık konusunda kısa bir ders 

planlamak için sağlanan 

https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
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● Yaratıcı olun ve oturumu nasıl ilgi çekici ve etkileşimli hale 

getirebileceğinizi düşünün. 

● Mikro öğretim oturumunuzu grubunuza sunun 

Öğretim 

yardımcıları 

 

● Planlama şablonları  

● Dizüstü bilgisayarlar veya tabletler 

● Dersleri sergilemek için projektör veya akıllı tahta 

Düşünülecek 

Alanlar / Notlar 

 

● Öğretmenler dijital araçları entegre ederken ne gibi zorluklarla 

karşılaştılar? 

● Gerçek sınıf ortamlarında bu zorlukların üstesinden nasıl 

gelebilirler? 

● Teknoloji kullanımını pedagojik hedeflerle dengelemenin önemini 

tartışın. 

Kaynaklar 

 

● Google'ın İnternot Olmaya Var Mısın Programı 

● Eğitimciler için ISTE Standartları 

 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Öğretmenlik uygulamanızı geliştirmek için hangi dijital kaynakları veya araçları en 

faydalı buldunuz ve neden öne çıkıyorlar? 

2. Bu kaynakların entegrasyonunun ders planlama ve öğrenci katılımı konusundaki 

yaklaşımınızı zaman içinde nasıl değiştirdiğini düşünün. 

3. Hangi ek kaynaklar veya mesleki gelişim fırsatları dijital okuryazarlığınızı ve öğretim 

uygulamalarınızı geliştirmenizde sizi daha fazla destekleyecektir? 

 

2.Probleme Dayalı Öğrenmenin ((PDÖ)) esasları 

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

1. Probleme Dayalı Öğrenmeyi ((PDÖ)) Tanımlayın: 

o PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) kavramını, onun temel ilkelerini ve 

öğrenci katılımını ve derin öğrenmeyi artırmaya yönelik faydalarını açıkça ifade edin 

(Savery, 2006). 

2. Etkili (PDÖ) senaryoları tasarlayın: 

o Müfredat hedefleriyle uyumlu, sorgulamayı ve eleştirel düşünmeyi teşvik eden 

gerçek dünyadaki zorlukları içeren (PDÖ) senaryoları geliştirin ve uygulayın. 

3. İşbirliğini ve iletişimi teşvik edin: 

https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all
https://iste.org/standards?utm_source=adwords&utm_medium=ppc&utm_campaign=&utm_term=iste%20standards%20for%20educators&hsa_tgt=kwd-2369408286686&hsa_grp=172397474867&hsa_mt=b&hsa_cam=21846941707&hsa_ver=3&hsa_src=g&hsa_net=adwords&hsa_kw=iste%20standards%20for%20educators&hsa_acc=3340209094&hsa_ad=719109275227&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu7Xya4peEFciFNWQfWOiKs0j8WIgz3Two9z-yyhR38lUCbJ-mMS1ncaAtIxEALw_wcB
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o PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) ortamında öğrenciler arasında etkili 

grup çalışmasını, işbirliğini ve iletişimi teşvik edecek stratejiler kullanın, böylece 

akran öğrenimini ve kolektif problem çözmeyi geliştirin (Boud, Cohen ve Sampson, 

2014). 

4. Sorun çözmeyi geliştirmek için teknolojiyi entegre edin: 

o Etkileşimli ve teknolojiyle güçlendirilmiş öğrenme deneyimlerini mümkün kılarak 

problem çözme sürecini desteklemek ve zenginleştirmek için dijital araç ve 

platformlardan yararlanın (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt ve diğerleri, 

2015). 

5. Daha az fırsata sahip öğrenciler de dahil olmak üzere çeşitli öğrencilerin katılımını 

sağlayın: 

o Kapsayıcı öğretim uygulamaları uygulayın ve farklı geçmişlere sahip öğrencilerin ve 

dijital erişim zorluklarıyla karşı karşıya olan öğrencilerin katılımını sağlamak için 

(PDÖ) metodolojilerini uyarlayarak adil öğrenme fırsatları sağlayın (Warschauer ve 

Matuchniak, 2010). 

6. (PDÖ) için değerlendirme stratejilerini uygulayın: 

o İşbirliğine dayalı ve yansıtıcı öğrenme bileşenleri de dahil olmak üzere PTÖ sürecini 

ve sonuçlarını etkili bir şekilde değerlendiren biçimlendirici ve özetleyici 

değerlendirmeleri tasarlayın ve kullanın (Belland, 2017). 

7. PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) uygulamalarını düşünün ve uyarlayın: 

o İyileştirilecek alanları belirlemek, öğretim uygulamalarını uyarlamak ve çeşitli 

eğitim ortamlarında genel öğrenci öğrenme çıktılarını geliştirmek için (PDÖ) 

stratejilerinin sürekli olarak yansıtılması ve değerlendirilmesine katılın. 

 

2.1 Probleme dayalı öğrenme nedir? Temel ilkeler ve faydalar 

Probleme Dayalı Öğrenme ((PDÖ)), hem konuya özgü bilgileri hem de temel yaşam becerilerini 

edinmenin bir yolu olarak öğrencileri gerçek dünyadaki karmaşık problemleri çözmeye yönlendiren 

bir öğretim yaklaşımıdır. Öğrenciler, geleneksel dersler aracılığıyla pasif olarak bilgi almak yerine, 

eleştirel düşünme, işbirliği ve öz-yönetimli araştırma gerektiren sorunları keşfederek öğrenme 

sürecine aktif olarak katılırlar. Bu yöntem, öğrencilerin teorik kavramları pratik uygulamalarla 

birleştirmeleri teşvik edildiğinden, konunun daha derinlemesine anlaşılmasını teşvik eder (Savery, 

2006). 

(PDÖ)'nin temel ilkeleri öğrenci merkezli öğrenme, araştırmaya dayalı araştırma ve işbirlikçi problem 

çözme etrafında döner. Bir PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) ortamında, öğrencilere 

genellikle önceden belirlenmiş bir çözüm olmaksızın açık uçlu bir problem sunulur ve bu da onları 

bu zorluğun etkili bir şekilde üstesinden gelmek için neyi öğrenmeleri gerektiğini belirlemeye zorlar. 

Eğitmenler, geleneksel içerik sağlayıcılardan ziyade kolaylaştırıcı olarak görev yapar; öğrencilere 

araştırmaya katılırken, fikirleri tartışırken ve öğrenme süreçleri üzerinde düşünürken rehberlik eder.  
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Bu model sadece bilginin edinilmesini değil aynı zamanda takım çalışması, 

iletişim ve uyarlanabilir düşünme gibi kritik sosyal becerilerin gelişimini de vurgulamaktadır 

(Schmidt, 2009). 

Probleme Dayalı Öğrenmenin faydaları çok yönlüdür. Ampirik araştırmalar, PTÖ ( PROBLEM 

TABANLI ÖĞRENME)'nin eleştirel düşünme ve problem çözme yeteneklerini geliştirirken aynı 

zamanda öğrencilerde sorumluluk ve özerklik duygusunu da geliştirdiğini göstermiştir. PTÖ ( 

PROBLEM TABANLI ÖĞRENME)'ye katılan öğrenciler, çalışmalarını gerçek hayattaki durumlarla 

ilgili olarak algıladıkları için daha yüksek düzeyde motivasyon ve katılım sergileme eğilimindedirler. 

Dahası, (PDÖ)'nin işbirlikçi doğası, kişilerarası becerilerin geliştirilmesine yardımcı olarak 

öğrencileri ekip çalışmasının ve uyarlanabilirliğin çok önemli olduğu modern işyerlerinin 

zorluklarına hazırlar. Genel olarak, PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) sadece akademik 

başarıyı desteklemekle kalmaz, aynı zamanda öğrencileri yaşam boyu öğrenme ve mesleki başarı için 

gerekli araçlarla donatır (Savery, 2006; Schmidt, 2009). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Probleme Dayalı Öğrenmeyi kişisel olarak nasıl tanımlıyorsunuz ve deneyiminizde 

geleneksel öğretim yöntemlerinden hangi açılardan farklılaşıyor? 

2. Bir PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) faaliyetini gözlemlediğiniz veya 

katıldığınız bir zamanı düşünün. Hangi spesifik faydaları (ör. artan katılım, daha 

derin anlayış, gelişmiş işbirliği) fark ettiniz ve bunların neden meydana geldiğini 

düşünüyorsunuz? 

3. Öğrenci merkezli sorgulama, gerçek dünyadaki problem çözme ve işbirlikçi öğrenme 

gibi (PDÖ)'nin temel ilkeleri, sınıfınızdaki hem öğretim uygulamalarını hem de öğrenci 

sonuçlarını nasıl dönüştürebilir? 

 

   2.2 Etkili PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) senaryoları tasarlama: sorunları 

müfredat hedefleriyle uyumlu hale getirmek 

Etkili Probleme Dayalı Öğrenme ((PDÖ)) senaryolarının tasarlanması, gerçek dünyadaki zorlukların 

belirlenmiş müfredat hedefleriyle dikkatli bir şekilde hizalanmasını gerektirir. Bu uyum, sunulan 

sorunların yalnızca ilgi çekici ve özgün olmasını değil aynı zamanda amaçlanan öğrenme çıktılarını 

doğrudan desteklemesini de sağlar. Eğitimciler teorik içerik ile pratik uygulama arasındaki boşluğu 

doldurarak derin öğrenmeyi ve beceri gelişimini teşvik eden PTÖ senaryoları oluşturabilirler (Boud 

ve Feletti, 2013). 

Bu senaryoları oluşturmanın temel ilkesi özgünlük ve alaka düzeyinin sağlanmasıdır. Sorunlar, 

öğrencilerde yankı uyandıran gerçek hayattaki zorlukları yansıtmalı, böylece motivasyonu ve 

bağlamsal anlayışı geliştirmelidir. Otantik senaryolar, öğrencileri disiplin bilgilerini pratik konulara 

uygulamaya teşvik eder ve bu da müfredat içeriğini anlamlı bir şekilde güçlendirir. Sorunlar müfredat 

hedefleriyle iyi bir şekilde uyumlu hale getirildiğinde, öğrencilerin çalışmalarının uygunluğunu 

görme ve karmaşık durumlarla başa çıkmak için gereken eleştirel düşünme becerilerini geliştirme 

olasılıkları daha yüksektir (Savery, 2006). 
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Etkili PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) senaryoları tasarlamaya yönelik 

pratik stratejiler, temel müfredat hedeflerini belirlemek için eğitimcileri ve konu uzmanlarını 

planlama sürecine dahil etmeyi içerir. Bu işbirlikçi yaklaşım, sorunların yalnızca zorlayıcı olmasını 

değil aynı zamanda gerekli içerik alanlarını da kapsamasını sağlamaya yardımcı olur. Ek olarak, 

yinelemeli geri bildirim ve yansıtıcı uygulamaları tasarım sürecine dahil etmek, senaryoların 

müfredat standartlarını daha iyi karşılamak ve çeşitli öğrenci ihtiyaçlarını karşılamak için sürekli 

olarak iyileştirilmesine olanak tanır (Schmidt, 2009). 

Bir diğer önemli strateji ise hem PTÖ yaklaşımıyla hem de müfredat hedefleriyle tutarlı 

değerlendirme yöntemlerini entegre etmektir. Eğitimciler, biçimlendirici ve özetleyici 

değerlendirmeleri tasarlanan problemlerle uyumlu hale getirerek öğrencinin ilerlemesini izleyebilir 

ve öğrenmeyi destekleyen hedefe yönelik geri bildirim sağlayabilir. Bu uyum, değerlendirmelerin 

izole edilmiş görevler olarak değil, senaryo boyunca geliştirilen bilgi ve becerileri güçlendiren 

öğrenme sürecinin ayrılmaz bileşenleri olarak görülmesini sağlar (Boud ve Feletti, 2013). 

Sonuç olarak, müfredat hedefleriyle uyumlu etkili PTÖ senaryolarının tasarlanması, dikkatli 

planlama, işbirliği ve sürekli iyileştirme gerektiren dinamik bir süreçtir. Eğitimciler özgün, gerçek 

dünya sorunlarını müfredatlarına başarılı bir şekilde entegre ettiklerinde, yalnızca akademik hedefleri 

karşılamakla kalmayıp aynı zamanda öğrencileri yaşam boyu öğrenme ve mesleki başarı için gerekli 

kritik becerilerle donatan zengin öğrenme deneyimleri yaratırlar (Savery, 2006; Schmidt, 2009). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) senaryoları için tasarladığınız 

problemlerin özgün, ilgili ve müfredat hedeflerinizle uyumlu olmasını sağlamak için 

hangi stratejileri kullanıyorsunuz veya kullanabilirsiniz? 

2. Tasarladığınız veya gözlemlediğiniz bir PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) 

senaryosu üzerinde düşünün. Senaryonun hangi unsurları amaçlanan öğrenme 

çıktılarını etkili bir şekilde destekledi ve hangi alanların daha fazla iyileştirilmesi 

gerekebilir? 

3. Meslektaşlarınız ve konunun uzmanlarıyla işbirliği, (PDÖ) senaryolarının tasarımını 

nasıl geliştirebilir ve bu tür ortaklıkları planlama sürecinize entegre etmek için hangi 

adımları atabilirsiniz? 

 

   2.3 (PDÖ) ortamında iş birliğini ve iletişimi teşvik etmek 

Probleme Dayalı Öğrenme ((PDÖ)) ortamında işbirliği ve iletişim, öğrenme sürecini geliştiren temel 

unsurlardır. Öğrenciler karmaşık sorunları çözmek için birlikte çalıştıklarında, yalnızca konunun 

anlaşılmasını derinleştirmekle kalmayıp aynı zamanda kritik kişilerarası becerileri de geliştiren farklı 

bakış açıları ve uzmanlıklar getirirler. Öğrenciler açık diyaloğa girdiğinde, sorumlulukları 

paylaştığında ve öğrenme sürecinin zorlukları karşısında birbirlerini desteklediğinde etkili işbirliği 

teşvik edilir (Boud, Cohen ve Sampson, 2014). 

Açık iletişim kanalları oluşturmak, PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) kapsamında üretken 

grup çalışmasını teşvik etmede temel bir adımdır. Eğitmenler, düzenli tartışmalara yönelik 

beklentileri belirleyerek, aktif dinlemeyi teşvik ederek ve gerçek zamanlı etkileşim ve geri bildirime  
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olanak tanıyan dijital platformları kullanarak bunu kolaylaştırabilirler. Belirli 

rollerin atanması veya tartışma panoları ve video konferans gibi işbirliği araçlarının kullanılması gibi 

yapılandırılmış iletişim uygulamaları, her öğrencinin grubun çabalarına katkıda bulunmasını 

sağlamaya yardımcı olur. Bu yapı yalnızca yanlış anlamaları en aza indirmekle kalmaz, aynı zamanda 

ekip üyeleri arasında hesap verebilirliği ve karşılıklı saygıyı da teşvik eder (Boud vd., 2014). 

Bir diğer önemli husus, destekleyici bir grup dinamiğinin kasıtlı olarak geliştirilmesidir. Ekipler 

içindeki güven ve psikolojik güvenlik, öğrencilerin fikirlerini özgürce ifade etmelerine ve yargılanma 

korkusu olmadan risk almalarına olanak tanır. Eğitimciler, ekip oluşturma alıştırmaları için fırsatlar 

yaratarak ve etkili iletişim stratejilerini modelleyerek bu ortamı besleyebilirler. Öğrenciler grup 

etkileşimlerinde kendilerini güvende hissettiklerinde, yansıtıcı tartışmalara katılma, yapıcı geri 

bildirim sunma ve problem çözme yaklaşımlarını iş birliği içinde geliştirme olasılıkları daha yüksektir 

(Mousavi ve Ghaedi, 2021). 

Bu kişilerarası stratejilere ek olarak, dijital araçların entegrasyonu (PDÖ) ortamında işbirliğini önemli 

ölçüde artırabilir. Paylaşılan dijital çalışma alanları, bulut tabanlı belge düzenleyiciler ve işbirlikçi 

proje yönetimi platformları gibi araçlar, öğrencilere eş zamanlı ve eş zamanlı olmayan bir şekilde 

birlikte çalışma olanağı sağlar. Bu teknolojiler yalnızca işbirliğinin lojistik yönlerini değil aynı 

zamanda sürekli fikir ve kaynak alışverişini de destekleyerek öğrenme deneyimini daha da 

zenginleştirir (Mousavi ve Ghaedi, 2021). 

PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) ortamında işbirliğini ve iletişimi teşvik etmek aynı 

zamanda sürekli düşünme ve değerlendirmeyi de içerir. Eğitimciler, akran ve öz değerlendirme 

uygulamalarını birleştirerek, öğrencileri hem bireysel katkılarını hem de genel grup sürecini eleştirel 

bir şekilde değerlendirmeye teşvik edebilir. Bu yansıtıcı uygulama, öğrencilerin geliştirilecek alanları 

belirlemelerine, etkili iletişim stratejilerini tanımalarına ve takım dinamikleri hakkında daha incelikli 

bir anlayış geliştirmelerine yardımcı olur; bunların hepsi hem akademik hem de profesyonel 

ortamlarda başarı için hayati öneme sahiptir (Boud ve diğerleri, 2014). 

Özetle, etkili işbirliği ve iletişim başarılı bir (PDÖ) ortamının temel taşlarıdır. Açık iletişim kanalları 

oluşturarak, destekleyici grup dinamiklerini besleyerek, dijital işbirliği araçlarını entegre ederek ve 

yansıtıcı değerlendirme uygulamalarına katılarak eğitimciler, öğrencilerin kolektif olarak gelişeceği 

bir öğrenme alanı yaratabilirler. Böyle bir ortam yalnızca akademik sonuçları geliştirmekle kalmaz, 

aynı zamanda öğrencileri yaşam boyu başarı için gerekli kişilerarası becerilerle donatır (Mousavi ve 

Ghaedi, 2021). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Bir (PDÖ) ortamında grup çalışmasıyla ilgili deneyimlerinizi yansıtın. Öğrenciler 

arasında işbirliğini ve açık iletişimi teşvik etmek onların öğrenme ve problem çözme 

süreçlerini nasıl etkiledi? 

2. Her öğrencinin fikirlerini paylaşırken, geri bildirimde bulunurken ve grup 

tartışmalarına katkıda bulunurken kendini rahat hissettiği bir sınıf ortamı yaratmak 

için hangi stratejileri uygulayabilirsiniz? 

3. PTÖ ( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) grupları içindeki eşitsiz katılım veya 

iletişim engelleri gibi zorlukları nasıl ele alabilirsiniz ve dengeli işbirliğini teşvik 

etmede hangi yöntemleri etkili buldunuz? 
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   2.4 Problem çözme becerilerini kolaylaştırmak için teknolojiyi entegre 

etmek 

Teknolojiyi probleme dayalı öğrenme ((PDÖ)) ortamlarına entegre etmek, öğrencilerin problem 

çözme becerilerini geliştirmek için güçlü bir stratejidir. Eğitimciler, dijital araçları ve platformları 

birleştirerek, öğrencilerin özgün bağlamlarda karmaşık zorluklarla mücadele etmelerine olanak 

tanıyan dinamik öğrenme deneyimleri yaratabilirler. Teknoloji yalnızca konuya özgü bilginin 

edinilmesini desteklemekle kalmaz, aynı zamanda çözümlerin araştırılmasını, test edilmesini ve 

iyileştirilmesini kolaylaştıran bilişsel bir araç olarak da hizmet eder (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 

2010). 

Etkili bir yaklaşım, öğrencilerin değişkenleri gerçek zamanlı olarak görselleştirmesine ve 

değiştirmesine olanak tanıyan etkileşimli simülasyonların, modelleme yazılımının ve veri analizi 

araçlarının kullanılmasıdır. Bu teknolojiler, öğrencilerin farklı senaryoları denemelerine, sonuçları 

analiz etmelerine ve problem çözme stratejilerini yinelemeli olarak geliştirmelerine olanak tanır. 

Örneğin simülasyon araçları, öğrencilerin bilimsel olguları veya mühendislik zorluklarını 

keşfetmelerine yardımcı olabilir, böylece teorik kavramlar ile pratik uygulamalar arasındaki boşluğu 

kapatabilir (Voogt ve diğerleri, 2015). Bu tür deneyimler sadece anlayışı derinleştirmekle kalmaz, 

aynı zamanda öğrencilerin bilgilerini yeni durumlarda uygulama becerilerini de geliştirir. 

Simülasyon araçlarına ek olarak, işbirlikçi platformlar ve dijital çalışma alanları, grup temelli 

problem çözümünün desteklenmesinde önemli bir rol oynamaktadır. Öğrenciler, bulut tabanlı işbirliği 

araçlarını kullanarak beyin fırtınası yapmak, bulguları paylaşmak ve çözümleri birlikte oluşturmak 

için eşzamanlı veya eşzamansız çalışabilir. Bu teknolojiler, farklı bakış açılarının alışverişini 

kolaylaştırdığından ve ekip üyeleri arasında eleştirel diyaloğu teşvik ettiğinden, çok yönlü sorunların 

çözümü için gerekli olan işbirliğine dayalı bir kültürü teşvik eder (Redecker, 2017). Bu araçların PTÖ 

( PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) ortamlarına entegrasyonu böylece hem bireysel hem de 

kolektif öğrenme süreçlerini destekler. 

Ayrıca (PDÖ) ortamlarına teknoloji entegrasyonu, anında ve tekrarlanan geri bildirim fırsatları 

yaratır. Dijital araçlar, gerçek zamanlı değerlendirmeler ve analizler sunarak öğrencilerin 

ilerlemelerini izlemelerine ve stratejilerini buna göre ayarlamalarına olanak tanır. Bu geri bildirim 

döngüsü, deneme-yanılma yaklaşımları ve sürekli iyileştirme konusunda rahat olan, dirençli problem 

çözücüler geliştirmek için hayati öneme sahiptir. Eğitimciler bu teknolojik araçları müfredat 

hedefleriyle uyumlu hale getirdiğinde, problem çözmenin dinamik ve yansıtıcı bir süreç haline 

geldiği, hem teknik hem de eleştirel düşünme becerilerini güçlendiren bir ekosistem yaratırlar (Ertmer 

ve Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt ve diğerleri, 2015). 

Sonuç olarak, teknolojiyi probleme dayalı öğrenme ortamlarına entegre etmek, etkileşimli, işbirlikçi 

ve geri bildirim açısından zengin deneyimler sağlayarak güçlü problem çözme becerilerinin 

geliştirilmesini kolaylaştırır. Dijital araçların dikkatli bir şekilde seçilmesi ve uygulanması yoluyla 

eğitimciler, öğrencilerini gerçek dünyadaki zorluklarla başa çıkma konusunda güçlendirebilir ve 

böylece onları hızla gelişen dijital ortamın taleplerine hazırlayabilir (Redecker, 2017). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Teknolojiyi bir (PDÖ) etkinliğine entegre ettiğiniz bir zamanı düşünün. Hangi dijital 

araçlar veya platformlar sorun çözme sürecini en etkili şekilde destekledi ve neden? 
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2. Öğrenci katılımını ve öğrenme sonuçlarını en üst düzeye çıkarmak için teknolojiden 

yararlanmak ile geleneksel problem çözme yaklaşımlarını sürdürmek arasında nasıl 

bir denge kurabilirsiniz? 

3. Dijital araçlar öğrencilerin karmaşık sorunları veya verileri görselleştirmelerine hangi 

yollarla yardımcı olabilir ve bu teknolojilerin öğrencilerin etkili çözümler geliştirme 

becerileri üzerindeki etkisini nasıl değerlendirebilirsiniz? 

 

2.5 Daha az fırsata sahip öğrencilerin PTÖ (PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) aracılığıyla 

ilgisini çekmek 

Probleme Dayalı Öğrenme ((PDÖ)) yoluyla daha az fırsata sahip öğrencilerin katılımını sağlamak, 

eğitimsel boşlukları kapatmak ve eşitlikçi öğrenme ortamlarını teşvik etmek için etkili bir stratejidir. 

(PDÖ), akademik içeriği öğrencilerin yaşanmış deneyimleriyle birleştiren gerçek dünyadaki problem 

çözmeyi vurgular; bu, özellikle yeterince temsil edilmeyen veya dışlanmış geçmişlerden gelen 

öğrenciler için yankı uyandırabilir. Eğitimciler, zorlukları kültürel ve bağlamsal olarak uygun yollarla 

çerçeveleyerek motivasyonu artırabilir ve öğrencilerin eğitimlerinin değerini görmelerini teşvik eden 

anlamlı öğrenme deneyimleri sağlayabilir (Savery, 2006). 

(PDÖ)'nin bu öğrencilerin katılımını sağlamadaki temel güçlü yönlerinden biri, aktif öğrenmeye ve 

işbirliğine odaklanmasıdır. (PDÖ) ortamında, öğrenciler karmaşık sorunları araştırmak için takımlar 

halinde çalışırlar; bu yalnızca eleştirel düşünme ve problem çözme becerilerini geliştirmekle kalmaz, 

aynı zamanda sosyal etkileşimi ve akran desteğini de geliştirir. Bu işbirlikçi yaklaşım, daha az fırsata 

sahip öğrencilerin yaşayabileceği izolasyon duygularının azaltılmasına yardımcı olur ve onlara hem 

sınıf içinde hem de sınıf dışında bir destek ağı sağlar (Warschauer ve Matuchniak, 2010). 

Ekonomik, coğrafi veya eğitimsel dezavantajlarla karşı karşıya olan öğrenciler için (PDÖ) 

uygulanırken etkili bir iskele çok önemlidir. Özel rehberlik ve yapılandırılmış destek, eğitimcilerin 

farklı düzeylerde önceki bilgi ve becerileri ele almasına olanak tanır. Öğretmenler, karmaşık sorunları 

yönetilebilir görevlere bölerek ve sürekli geri bildirim sağlayarak, bu öğrencilerin yavaş yavaş güven 

ve yeterlilik geliştirmelerine yardımcı olabilir. Araştırmalar, bu tür bir iskelenin, geçmişi ne olursa 

olsun tüm öğrencilerin zorlu materyallerle anlamlı bir şekilde etkileşime girebilmelerini sağlamak 

için gerekli olduğunu göstermektedir (Belland, 2017). 

Topluluk kaynaklarını ve yerel ortaklıkları (PDÖ)'ye entegre etmek, daha az fırsata sahip öğrenciler 

üzerindeki etkisini daha da artırır. Yerel sorunlardan yararlanan ve yerel işletmeler, kar amacı 

gütmeyen kuruluşlar ve topluluk liderleri gibi dış paydaşları içeren toplum temelli projeler, ek destek 

ve ilgi katmanları sağlayabilir. Bu ortaklıklar yalnızca pratik kaynaklar ve uzmanlık sağlamakla 

kalmaz, aynı zamanda öğrencilerin akademik içeriği gerçek dünya bağlamlarıyla ilişkilendirmelerine 

yardımcı olarak öğrenmelerinin önemini ve uygulanabilirliğini güçlendirir (Warschauer ve 

Matuchniak, 2010). 

Ayrıca, (PDÖ) çerçeveleri içindeki sürekli değerlendirme ve yansıtıcı uygulamalar, farklı geçmişlere 

sahip öğrencilerin katılımında önemli bir rol oynamaktadır. Eğitimciler ilerlemeyi izlemek, öğrenme 

boşluklarını gidermek ve öğretimi bireysel ihtiyaçları karşılayacak şekilde uyarlamak için  
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biçimlendirici değerlendirmeleri ve öz değerlendirme etkinliklerini kullanabilir. 

Bu yinelenen süreç, öğrenme deneyiminin dinamik ve duyarlı kalmasını sağlar ve sonuçta öğrencileri 

zorlukların üstesinden gelme ve dirençli, kendi kendini yönlendiren problem çözücüler olma 

konusunda güçlendirir (Mousavi ve Ghaedi, 2021). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. PTÖ (PROBLEM TABANLI ÖĞRENME)'nin yeterince temsil edilmeyen veya 

yeterince hizmet alamayan öğrencilerin katılımına yardımcı olduğu bir senaryo 

üzerinde düşünün. Etkinliğin hangi belirli yönleri onu daha kapsayıcı ve ilgi çekici hale 

getirdi? 

2. Teknolojiye veya kaynaklara sınırlı erişim gibi daha az fırsata sahip öğrencilerin 

karşılaştığı benzersiz ihtiyaçlara ve zorluklara daha iyi yanıt vermek için PTÖ 

stratejilerinizi nasıl değiştirebilirsiniz? 

3. Topluluk ortaklıkları ve yerel olarak ilgili sorunlar, PTÖ'nün tüm öğrenciler için 

uygunluğunu arttırmada nasıl bir rol oynayabilir ve bu unsurları öğretim 

uygulamanıza nasıl dahil edebilirsiniz? 

 

2.6 PTÖ (PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) için değerlendirme stratejileri 

Probleme Dayalı Öğrenme ((PDÖ)) ortamında değerlendirme çok yönlüdür ve yaklaşımın dinamik, 

öğrenci merkezli doğasını yansıtır. PTÖ (PROBLEM TABANLI ÖĞRENME)'deki etkili 

değerlendirme stratejileri, hem öğrenme sürecine hem de öğrenme ürününe odaklanarak öğrenme 

sürecinin karmaşıklığını yakalamak için geleneksel testlerin ötesine geçer. Bu stratejiler yalnızca 

sorunlara nihai çözüm bulmayı değil, aynı zamanda yol boyunca geliştirilen işbirlikçi, yansıtıcı ve 

eleştirel düşünme becerilerini de değerlendirmeyi amaçlamaktadır (Savery, 2006). 

(PDÖ)'de değerlendirmenin temel bileşeni, biçimlendirici değerlendirme. Öz değerlendirme, akran 

geri bildirimi ve eğitmen gözlemleri gibi sürekli değerlendirme yöntemleri, öğrencilerin öğrenme 

sürecine ilişkin kritik bilgiler sağlar. Çoğunlukla ayrıntılı değerlendirme listeleri ve kontrol 

listeleriyle desteklenen biçimlendirici değerlendirmeler, öğrencilerin geliştirilecek alanları 

belirlemelerine ve yansıtıcı uygulamaları teşvik etmelerine yardımcı olur. Bu sürekli geri bildirim 

döngüsü, öğrencilerin yaklaşımlarını gerçek zamanlı olarak ayarlamalarına olanak tanıyarak problem 

çözme sürecine daha derin bir katılımı teşvik eder (Belland, 2017). 

Biçimlendirici stratejilere ek olarak, özetleyici değerlendirme PTÖ (PROBLEM TABANLI 

ÖĞRENME)'nin genel öğrenme çıktılarının ölçülmesinde önemli bir rol oynar. Bu bağlamda 

özetleyici değerlendirmeler genellikle proje sunumları, dijital portfolyolar veya öğrencilerin 

öğrenmelerini sentezlemelerini gerektiren kapsamlı raporlar gibi özgün görevleri içerir. Bu 

değerlendirmeler, öğrencilerin teorik bilgiyi gerçek dünya problemlerine ne kadar iyi uyguladıklarını 

değerlendirmek ve eleştirel düşünme ve işbirlikçi yeteneklerini ölçmek için tasarlanmıştır. 

Eğitimciler, özetleyici değerlendirmeleri müfredat hedefleriyle uyumlu hale getirerek 

değerlendirmenin hem anlamlı hem de konuyla ilgili olmasını sağlar (Mousavi ve Ghaedi, 2021). 
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Yansıtıcı değerlendirme uygulamaları PTÖ (PROBLEM TABANLI 

ÖĞRENME)'de de hayati öneme sahiptir. Öğrencileri günlükler, grup bilgilendirmeleri veya yansıtıcı 

makaleler yoluyla öz değerlendirmeye katılmaya teşvik etmek, onların öğrenme deneyimlerini 

içselleştirmelerine yardımcı olur. Yansıtıcı değerlendirmeler, öğrencileri kullandıkları stratejileri 

analiz etmeye, karşılaştıkları zorlukları anlamaya ve gelecekteki iyileştirmeler için plan yapmaya 

teşvik eder. Bu üstbilişsel unsur yalnızca öğrenmeyi güçlendirmekle kalmaz, aynı zamanda (PDÖ)'nin 

temel amacı olan yaşam boyu öğrenme ve sürekli iyileştirme alışkanlığını da geliştirir (Belland, 

2017). 

Son olarak, yararlanarak dijital araçlar (PDÖ) ortamlarında değerlendirme sürecini geliştirebilir. 

Çevrimiçi işbirliği platformları, e-portfolyolar ve dijital değerlendirme listeleri gibi araçlar, grup 

etkileşimlerinin ve bireysel katkıların gerçek zamanlı izlenmesini sağlar. Bu teknolojiler, öğrenci 

performansı hakkında veri toplamak, zamanında geri bildirimi kolaylaştırmak ve hem öz yönetimli 

hem de eğitmen liderliğindeki değerlendirme süreçlerini desteklemek için şeffaf ve etkili bir araç 

sağlar. Teknolojinin değerlendirmeye entegrasyonu, günümüz öğrenme ortamlarında gerekli olan 

dijital yeterliliklerle daha da uyumludur (Mousavi ve Ghaedi, 2021). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Şu anda sınıfınızda kullandığınız değerlendirme yöntemlerini düşünün. Bunlar, (PDÖ) 

faaliyetlerinin hem sürecini hem de sonuçlarını daha etkili bir şekilde yakalamak için 

nasıl uyarlanabilir? 

2. Biçimlendirici değerlendirmeler (örneğin, öz değerlendirmeler, akran geri bildirimi ve 

eğitmen gözlemleri), zamanında bilgi sağlamak ve öğrencinin ilerlemesine rehberlik 

etmek için (PDÖ)'ye nasıl entegre edilebilir? 

3. Öğrenci günlükleri veya grup bilgilendirmeleri gibi yansıtıcı uygulamalar, (PDÖ) 

bağlamında işbirlikçi ve problem çözme becerilerinin değerlendirilmesini hangi 

yollarla geliştirebilir ve bu stratejileri nasıl uygularsınız? 

 

   2.7 Eğitimciler için kaynaklar ve araçlar 

 

Etkinlik senaryoları no 1-5 

Ders 

 

 Öğrencilere Yönelik Probleme Dayalı Etkinlik 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Sahte haber analizi ve tanıma örneğinde (PTÖ)'nin uygulanması  

Etkinliğin amacı 

 
● Öğrencilerin bakış açısıyla PTÖ (PROBLEM TABANLI ÖĞRENME) 

uygulamasını deneyimlemek 

● Sahte haberlerin özelliklerini ve toplumsal etkilerini tanımlayın. 
● Gerçek dünyadaki bir sahte haber olayını araştırın ve analiz edin. 
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● Yanlış bilgilendirmeyle mücadele için stratejiler geliştirin ve sunun. 

● Eleştirel düşünme, araştırma ve işbirliği becerilerini uygulayın.  
Bu aktivite tüm konulara uyarlanabilir ve müfredatlar arası olabilir. 

Zamanlama 

 

5 ders dönemi (her biri 50 dakika) 

Prosedür 

 

Öğretmenler için Talimatlar: 

 

Sınıf 1: Sahte haberlere giriş 

 

1. Isınma etkinliği (10 dakika) 

Kısa, viral bir sahte haber videosu veya başlığı gösterin (gerçek örnek). 

Öğrencilerle tartışın: 

Bu bilgiyi inandırıcı veya inandırıcı kılan nedir? 

Sizce bu, buna inanan insanları nasıl etkiledi? 

 

2. Mini ders ve tartışma (20 dakika) 

Sahte haberleri tanımlayın ve özelliklerini (örneğin sansasyonellik, güvenilir 

kaynak eksikliği) tartışın. 

Sahte haberlerin gerçek dünyadaki etkilerini (ör. politik, sosyal, sağlık) 

keşfedin. 

Sahte haberleri tespit etmeye yönelik araçların bir listesini paylaşın (ör. ters 

görsel arama, kaynak doğrulama). 

 

3. Ekip oluşumu ve proje brifingi (20 dakika) 

Hakikat Dedektifleri projesini tanıtın. 

Sahte Haber Araştırma Kılavuzunu dağıtın ve rolleri tartışın: 

Gerçek Denetleyici: İddiaların doğruluğunu doğrular. 

Araştırmacı: Güvenilir kaynakları ve arka plan bilgilerini bulur. 

Sunucu: Sunumu geliştirir ve sunar. 

Stratejist: Çözüm ve stratejiler önerir. 

 

Sınıf 2: Araştırma ve analiz 

 

1. Özetleyin ve hedefleri belirleyin (10 dakika) 

Proje görevlerini gözden geçirin ve beklentileri netleştirin. 

 

2. Araştırma aşaması (40 dakika) 

Ekipler kendi seçtikleri sahte haber olayını araştırır (öğretmen bir seçenekler 

listesi sunabilir). 

Odaklanma soruları: 
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Hikaye nedir? 

Nasıl ve nerede yayıldı? 

Toplumsal etkiler nelerdi? 

Doğrulama araçlarının ve güvenilir kaynakların kullanımını teşvik edin. 

Öğretmen ekipleri desteklemek ve geri bildirim sağlamak için dolaşır. 

 

Sınıf 3: Çözüm geliştirme 

1. Çözümler için beyin fırtınası yapmak (15 dakika) 

Ekipler, seçtikleri sahte haberlerin yayılmasıyla mücadele etmek için stratejiler 

üzerine beyin fırtınası yapar. 

Öğretmen sorar: 

Bu olayı ele alırken ne işe yaradı ya da yaramadı? 

Bireyler, medya kuruluşları veya hükümetler nasıl hareket edebilir? 

2. Çıktıların planlanması (35 dakika) 

Takımlar sunum formatlarına (örneğin slayt gösterisi, rapor, video) karar 

verirler. 

Proje çıktılarının taslağını veya senaryosunu yazmaya başlayın. 

 

Sınıf 4: Çıktıların sonlandırılması 

1. Proje çalışma süresi (50 dakika) 

Ekipler projelerini tamamlıyor. 

Öğretmen bireysel takım geri bildirimi sağlar ve tüm rollerin katkıda 

bulunmasını sağlar. 

 

Sınıf 5: Sunumlar ve yansımalar 

 

1. Sunumlar (30 dakika) 

Takımlar bulgularını ve çözümlerini sınıfa sunarlar. 

Akranlar ve öğretmen sunumları bir değerlendirme listesi (örn. analiz 

derinliği, yaratıcılık, çözümlerin uygulanabilirliği) kullanarak değerlendirir. 

 

2. Düşünme ve tartışma (20 dakika) 

Öğrenme sürecini düşünün: 

Sahte haberlerde sizi şaşırtan şey neydi? 

Bu proje haberleri izleme şeklinizi nasıl değiştirdi? 

Yanlış bilgilendirmeyle mücadele konusunda temel çıkarımlarınız neler? 

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

● İnternetli bilgisayarlara/tabletlere erişim 

● Broşür: Sahte Haber Araştırma Kılavuzu (öğretmen tarafından 

hazırlanmıştır) 
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● Sunumlar için multimedya araçları (ör. PowerPoint, Canva, video 

düzenleme yazılımı) 

● Doğruluk kontrolü kaynakları (ör. Snopes, FactCheck.org) 

● Öğrenci projesini değerlendirmek için değerlendirme tablosu 

 

Düşünülecek 

alanlar / Notlar 

 

Yansıma alanları: 

 

İçerik yansıması: 

● Öğrenciler sahte haber olaylarının temel unsurlarını (örneğin yayılma 

mekanizmaları, toplumsal etki) tanımlayıp analiz ediyor mu? 

● Analiz güvenilir kaynaklarla ve doğrulamayla destekleniyor mu? 

● Öğrenciler yanlış bilginin toplum üzerindeki daha geniş etkilerinin 

farkındalar mı? 

Süreç yansıması: 

● Tüm grup üyeleri kendilerine atanan rollere aktif olarak katkıda bulunuyor 

mu (Doğruluk Kontrolü, Araştırmacı, Sunucu, Stratejist)? 

● Ekipler iddiaları doğrulamak ve arka plan bilgilerini araştırmak için 

araçları ve kaynakları etkili bir şekilde kullanıyor mu? 

● Öğretmenin rehberliği adil katılımı sağlıyor mu ve grup dinamiğindeki 

zorlukları çözüyor mu? 

 

Sunum yansıması: 

● Sunumlar ilgi çekici ve bulguları ve önerilen çözümleri aktaracak şekilde 

yapılandırılmış mı? 

● Öğrenciler önerdikleri çözümlerde yaratıcılık ve pratiklik sergiliyorlar mı? 

● Sunumlar değerlendirme listesi kriterlerini etkili bir şekilde ele alıyor mu 

(örn. analiz derinliği, araştırma kalitesi, çözümlerin fizibilitesi)? 

● Adil katılımı sağlamak için sürekli rehberlik sağlayın ve grup 

dinamiklerini izleyin. 

● Zaman çizelgesini sınıf programına veya öğrencilerin ilerlemesine göre 

ayarlayın. 

● Tartışmayı zenginleştirmek için bir soru-cevap oturumuna bir gazeteciyi 

veya medya uzmanını davet etmeyi düşünün. 

 

Notlar: 

1. Hazır olma durumuna göre farklılaşma 

● İskele görevleri: Araştırma için kademeli bildiriler sağlayın. örneğin, bazı 

öğrenciler öğretmen tarafından sağlanan kaynakları kullanırken diğerleri 

bağımsız olarak arama yapabilir. 
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● Esnek grup rolleri: Daha fazla desteğe ihtiyaç duyan öğrencilere daha basit 

roller (örneğin, teyitçi), zorluklara hazır olanlara ise karmaşık roller 

(örneğin, stratejist) atayın. 

● Ders öncesi hazırlık: Konuyla ilgili zorluk yaşayan öğrencilere videolar 

veya basitleştirilmiş makaleler gibi arka plan materyalleri sunun. 

2. İlgiye göre farklılaştırma 

● Konu seçimi: öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun sahte haber 

olaylarını seçmelerine izin verin (ör. eğlence, politika, bilim). 

● Yaratıcı çıktı seçenekleri: Öğrencilerin bulgularını video, infografik, skeç 

veya geleneksel slayt gösterisi gibi nasıl sunacaklarını seçmelerine izin 

verin. 

● Bireysel uzantılar: İleri düzey öğrencileri, algoritmaların yanlış bilginin 

yayılmasındaki rolü gibi ek soruları araştırmaya teşvik edin. 

3. Öğrenme stiline göre farklılaştırma 

● Görsel öğrenenler: sahte haber kalıplarının anlaşılmasını desteklemek için 

infografikleri, çizelgeleri ve görsel sunumları kullanın. 

● İşitsel öğrenenler: medya profesyonelleriyle yapılan tartışmaları, 

podcastleri veya röportajları dahil edin. 

● Kinestetik öğrenenler: Bir "sahte haber testi" oluşturmak veya sahte bir 

haberin yayılmasının haritasını çıkarmak gibi uygulamalı etkinlikleri 

içerir. 

4. Destek seviyesine göre farklılaşma 

● Öğretmen rehberliği: Daha fazla yardıma ihtiyaç duyan gruplarla daha 

fazla zaman geçirin, araştırma veya beyin fırtınası oturumları sırasında 

doğrudan geri bildirim sağlayın. 

● Akran yardımı: Daha güçlü öğrencileri işbirlikçi destek için daha fazla 

rehberliğe ihtiyaç duyanlarla eşleştirin. 

● Şablonlar ve araçlar: daha fazla yapıya ihtiyaç duyan öğrenciler için 

yapılandırılmış kılavuzlar, kontrol listeleri ve önceden seçilmiş doğruluk 

kontrol web siteleri sağlayın. 

5. İngilizce Dil Öğrenenler için Farklılaşma 

● Çevrilmiş materyaller: Mümkünse ana dillerinde önemli bildiriler veya 

özetler sunun. 

● Basitleştirilmiş dil: Talimatlarda anlaşılır bir dil ve görseller kullanın. 

● Kelime desteği: Tanımlar ve örnekler içeren bir terimler sözlüğü (örneğin, 

"yanlış bilgi", "güvenilirlik") oluşturun. 

6. Özel ihtiyaçları olan öğrenciler için farklılaştırma 

● Parçalanmış aktiviteler: Görevleri daha küçük, yönetilebilir adımlara 

ayırın. 

● Alternatif değerlendirmeler: İletişim güçlüğü çeken öğrenciler için sözlü 

olmayan formatlarda (örneğin posterler veya anlatımlı slayt gösterileri) 

sunumlara izin verin. 
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● Uzatılmış süre: Araştırma, hazırlık veya derinlemesine düşünme için ekstra 

zaman sağlayın. 

7. Üstün yetenekli öğrenciler için farklılaştırma 

● Derinlemesine araştırma: Sahte haberlerin ardındaki ekonomik veya politik 

güdülerin incelenmesi gibi ileri düzey analizleri teşvik edin. 

● Liderlik rolleri: Akranlarını desteklemek için onları grup liderleri veya akıl 

hocaları olarak atayın. 

● Bağımsız projeler: okul çapında bir medya okuryazarlığı kampanyası 

teklifi gibi kendi yayım etkinliklerini tasarlamalarına izin verin. 

 

 

Kaynaklar 

 

Kaynaklar: 

Web siteleri ve çevrimiçi araçlar 

Gerçek kontrol platformları 

● Snopes: Viral sahte haber öykülerini çürütmek için en popüler 

platformlardan biri. 

● FactCheck.org: Siyasi iddialara ve bunların doğruluğuna odaklanır. 

● PolitiFact: Siyasi haberleri doğrular ve bir "Doğruluk Ölçer" 

derecelendirmesi atar. 

● TruthOrFiction.com: Haberlerde ve viral iddialarda gerçeği kurgudan 

ayırır. 

Araştırma araçları 

● Google doğruluk kontrolü gezgini: Güvenilir kaynaklardan gelen 

doğruluk kontrollerini bir araya getirir. 

● Sahte: Yanlış bilgilerin internette nasıl yayıldığını görselleştirir. 

● NewsGuard: Tarayıcı uzantısına sahip haber kaynaklarının güvenilirliğini 

derecelendirir 

Yanlış bilgilendirme eğitimi 

● Haber Okuryazarlığı Projesi: Haber medyasını anlama konusunda 

kaynaklar ve dersler sunar. 

● Medya Önyargısı/Gerçek Kontrolü: Haber kaynaklarındaki önyargıyı ve 

güvenilirliği analiz eder. 

 

Multimedya kaynakları 

Belgeseller 

● "Sosyal İkilem" (Netflix): Sosyal medya algoritmalarının yanlış bilgiyi 

nasıl körüklediğini araştırıyor. 

● "Sahte: Yanlış Bilgi Çağında Gerçeği Aramak" (PBS): Sahte haberlerin 

demokrasi üzerindeki etkilerini inceliyor. 

YouTube kanalları 

https://www.snopes.com/
https://www.factcheck.org/
https://www.politifact.com/
https://www.truthorfiction.com/
https://www.newsguardtech.com/
https://newslit.org/
https://mediabiasfactcheck.com/
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● CrashCourse Medya Okuryazarlığı Serisi: Medya okuryazarlığı 

kavramlarına hızlı bir genel bakış sağlar. 

● TED Konuşmaları: Konuyla ilgili uzman tartışmalarını bulmak için "sahte 

haberler" veya "medya okuryazarlığı" araması yapın. 

 

Eleştirel düşünme için etkileşimli araçlar 

● Google Tersine Görsel Arama: Görüntülerin kaynağının doğrulanmasına 

yardımcı olur. 

● TinEye: Başka bir ters görsel arama motoru. 

● Kötü Haber Al: Kullanıcıların sahte haberlerin nasıl oluşturulduğunu ve 

yayıldığını anlamalarına yardımcı olan bir oyun. 

● Sahte Haber Simülatörü: Yanlış bilgilendirme kampanyalarının nasıl 

işlediğini gösterir. 

 

Gençler için kitaplar 

● Connie Wills'in "Doğruluk Denetleyicisi Olmak: Sahte Haberleri 

Belirleme Kılavuzu" 

Genç okuyuculara odaklanılarak yazılmış, sahte haberleri anlamaya ve 

doğrulama becerilerini geliştirmeye yönelik yeni başlayanlara yönelik bir 

rehber. 

● "Dezenformasyon Çağı: Sahte Haberler ve Yanlış Bilgilendirme 

Dünyasında Gerçeklerin Gücü" Yazan: Eric Alterman 

Medya okuryazarlığının önemini vurgularken gençlerin ilgisini çeken 

basitleştirilmiş örnekler ve gerçek dünya hikayeleri. 

● Peter W. Logan'ın "Dijital Çağda Medya Okuryazarlığı" 

Gençlere yönelik örneklerle medya okuryazarlığı kavramlarına, sahte 

haber tespit ipuçlarına ve yanlış bilginin toplumsal etkisine genel bir bakış 

sağlar. 

● "Sahte Haber ve Propaganda: Medya Önyargısının Çözümü" Yazan: Tara 

McCarthy 

Daha genç izleyiciler için özel olarak hazırlanan bu kitap, önyargı, 

güvenilirlik ve medya etkisi gibi kavramları açık bir dil ve görsellerle 

tanıtıyor. 

● "Sahte Haberlerin Üstünde Yükselmek: Tıklama Tuzağı Dünyasında 

Doğru ve Güvenilir Bilgiyi Bulmak" Yazan: J. M. Bedell 

Gençler için özel olarak yazılan bu kitap, onlara sahte haberleri nasıl tespit 

edeceklerini ve dijital medyayla nasıl sorumlu bir şekilde etkileşime 

gireceklerini öğretiyor. 

 

Gençlere yönelik makaleler ve çevrimiçi kaynaklar 

● Common Sense Media'dan "Sahte Haberler Nasıl Tespit Edilir" 

https://images.google.com/
https://www.tineye.com/
https://getbadnews.com/
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Web Sitesi Bağlantısı: Genç okuyucuların çevrimiçi sahte haberleri tespit 

etmeleri için özel olarak tasarlanmış hızlı ipuçları ve örnekler sunar. 

● Haber Okuryazarlığı Projesi'nden "Sahte Haber Tespiti için 10 Soru" 

Web Sitesi Bağlantısı: Gençlerin haber ve kaynakları değerlendirmek için 

kullanabileceği pratik bir kontrol listesi. 

● Junior Scholastic'ten "Sahte Haberler Neden Bir Sorundur (ve Bunu 

Durdurmaya Nasıl Yardımcı Olabilirsiniz)" 

Ortaokul ve lise öğrencileri için yazılan bu makale, sahte haberlerin 

temellerini açıklıyor ve uygulanabilir tavsiyeler sunuyor. 

● MediaSmarts'tan "Medya Akıllıları: Sahteliği Kırın" 

Web Sitesi Bağlantısı: Gençlerin bilgileri çevrimiçi olarak nasıl 

doğrulayacaklarını öğrenmelerine yardımcı olacak etkinlikler ve videolar 

içeren etkileşimli bir kampanya içerir. 

● ConnectSafely'den "Sosyal Medya ve Yanlış Bilgi: Gençlerin Bilmesi 

Gerekenler" 

Yanlış bilgilerin Instagram, TikTok ve Snapchat gibi platformlarda nasıl 

yayıldığına ilişkin ilişkilendirilebilir örnekler sunar. 

 

 

 

3.Dijital problem çözümü için tasarım odaklı düşünme  

 

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

1. Tasarım düşüncesinin temellerini anlayın: 

o Yeniliğe insan merkezli bir yaklaşım olarak tasarım odaklı düşünmenin temel 

ilkelerini ve teorik temellerini açıklar (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, Woodilla 

ve Çetinkaya, 2013). 

2. Tasarım odaklı düşünme sürecinin aşamalarını uygulayın: 

o Beş temel aşamayı (empati kurma, tanımlama, fikir üretme, prototip oluşturma ve 

test etme) tanımlayın ve tanımlayın ve her aşamanın etkili dijital problem çözümüne 

nasıl katkıda bulunduğunu gösterin. 

3. Öğrencilerle empati kurun ve dijital zorlukları belirleyin: 

o Öğrencilerin karşılaştığı dijital zorlukları ortaya çıkarmak ve anlamak için daha az 

fırsata sahip olanlara özel olarak odaklanarak röportajlar, gözlemler ve kullanıcı 

yolculuğu haritalaması gibi empati tekniklerinden yararlanın. 

4. Dijital sorunları açıkça tanımlayın: 

 

https://www.commonsensemedia.org/
https://newslit.org/
https://mediasmarts.ca/
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o Niteliksel ve niceliksel verileri, dijital öğrenenlerin benzersiz ihtiyaçlarını karşılayan 

net, eyleme geçirilebilir sorun ifadelerine dönüştürmek için beceriler geliştirin. 

5. Dijital araçları kullanarak yaratıcı çözümler üretin: 

o Belirlenen dijital zorluklara yönelik yenilikçi çözümler geliştirmek ve beyin fırtınası 

yapmak için çeşitli fikir oluşturma tekniklerini ve dijital platformları kullanın. 

6. Dijital çözümlerin prototipini yapın ve test edin: 

o Dijital çözümlerin düşük kaliteli prototiplerini tasarlayın, sınıf ortamlarında 

yinelenen test döngüleri uygulayın ve bu çözümleri kullanıcı geri bildirimlerine göre 

iyileştirin. 

7. Örnek olay incelemelerini analiz edin ve onlardan öğrenin: 

o Başarılı uygulamaya yönelik en iyi uygulamaları ve stratejileri ortaya çıkarmak için, 

özellikle daha az fırsata sahip öğrenciler için dijital zorlukları ele alan tasarım odaklı 

düşünme projelerinin gerçek dünyadaki örnek olay incelemelerini eleştirel bir 

şekilde değerlendirin. 

8. Tasarım odaklı düşünmeyi dijital müfredat planlamasına entegre edin: 

o Dijital öğrenme ortamlarında yenilik, işbirliği ve sürekli iyileştirme kültürünü teşvik 

etmek için tasarım odaklı düşünme metodolojilerini müfredat tasarımına ve öğretim 

uygulamalarına dahil etmeye yönelik stratejiler geliştirin. 

9. Dijital problem çözme uygulamaları üzerinde düşünün ve bunları uyarlayın: 

o Tasarım düşüncesinin öğretme ve öğrenme üzerindeki etkisini değerlendirmek için 

yansıtıcı uygulamalara katılın ve öğrencilerin gelişen dijital ihtiyaçlarını daha iyi 

karşılamak için yaklaşımları ayarlayın. 

 

3.1 Tasarım odaklı düşünceye giriş: Yenilik için bir çerçeve 

Tasarım odaklı düşünme; empatiyi, yaratıcılığı ve yinelemeli problem çözmeyi vurgulayan, 

inovasyona yönelik insan merkezli bir yaklaşımdır. Özünde bu çerçeve, eğitimcilerin ve yenilikçilerin 

zorlukları yeniden çerçevelemelerine ve özel dijital çözümler geliştirmelerine olanak tanıyan son 

kullanıcıların ihtiyaçlarını ve deneyimlerini anlamakla ilgilidir (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, 

Woodilla ve Çetinkaya, 2013). Hızla gelişen dijital ortamda Tasarım Odaklı Düşünme, denemeyi ve 

sürekli iyileştirmeyi teşvik ederek karmaşık sorunları çözmeye yönelik sağlam bir metodoloji sunar. 

Tasarım odaklı düşünme süreci genellikle birkaç aşamadan oluşur: empati kurma, tanımlama, fikir 

üretme, prototip oluşturma ve test etme. sırasında empati kurma Aşamada, uygulayıcılar 

kullanıcının deneyimleri ve zorlukları hakkında derin bilgiler toplarlar. Bu temel anlayış, iyi ifade 

edilmiş bir problem tanımına yol açar ve bu da daha sonra yaratıcı çözümlerin önünü açar. Fikir 

oluşturma aşaması, yenilikçi fikirlerin gelişebileceği bir ortamı teşvik ederek geniş bir çözüm 

yelpazesinin üretilmesini teşvik eder. Bu fikirler daha sonra somut hale dönüştürülür. Prototipler, 

gerçek dünya testlerine ve yinelemeli iyileştirmelere tabi tutulur. Bu döngüsel süreç, yalnızca dijital  
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çözümlerin uygunluğunu ve uygulanabilirliğini arttırmakla kalmaz, aynı zamanda 

bunların geliştirme boyunca kullanıcı ihtiyaçlarıyla uyumlu kalmasını da sağlar (Brown, 2009). 

Dijital problem çözme bağlamında Tasarım Odaklı Düşünme özellikle güçlüdür çünkü teknolojik 

olanaklar ile insan odaklı ihtiyaçlar arasındaki boşluğu doldurur. Kullanıcı geri bildirimlerinin sürekli 

olarak entegre edilmesiyle dijital araçlar ve eğitim teknolojileri daha sezgisel ve etkili olacak şekilde 

geliştirilebilir. Bu yinelemeli yaklaşım, hızlı teknolojik değişimlerin ve gelişen kullanıcı 

beklentilerinin çevik, uyarlanabilir çözümler gerektirdiği dijital ortamlarda kritik öneme sahiptir 

(Johansson-Sköldberg ve diğerleri, 2013). Sonuçta Tasarım Odaklı Düşünme, eğitimcileri, dijital 

tasarımcıları ve problem çözücüleri yeniliği teşvik etmek için çok yönlü bir araç seti ile donatarak 

onların anlamlı öğrenme deneyimleri yaratmalarına ve etkili değişim yaratmalarına olanak tanır. 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Tasarım odaklı düşünmenin temel ilkelerini dijital problem çözmeye yönelik mevcut 

yaklaşımınıza nasıl entegre edebilirsiniz ve öğretim uygulamanızda ne gibi 

değişiklikler öngörüyorsunuz? 

2. Sınıfınızda veya okulunuzda tasarım odaklı düşünme yaklaşımından faydalanabilecek 

yakın zamanda yaşanan bir zorluk üzerine düşünün. Bu çerçevenin uygulanması nasıl 

farklı bir sonuca yol açabilir? 

3. Tasarım odaklı düşünme zihniyetini benimsemek, öğrencileriniz arasında inovasyon ve 

yaratıcılık kültürünü hangi yollarla geliştirir ve bunun etkisini nasıl ölçebilirsiniz? 

 

3.2 Öğrencilerle empati kurmak: Onların dijital zorluklarını anlamak 

Empati kurmak, son kullanıcıların (bu durumda öğrenenlerin) ihtiyaçlarını, deneyimlerini ve 

zorluklarını anlamaya odaklanan tasarım odaklı düşünme sürecinin temel adımıdır. Eğitimciler, 

röportajlar, gözlemler ve empati haritalama yoluyla öğrencilerle aktif bir şekilde etkileşim kurarak, 

karşılaştıkları belirli dijital zorluklara ilişkin derinlemesine içgörüler kazanabilirler. Bu insan 

merkezli yaklaşım, öğretmenlerin yalnızca teknik sorunları (cihazlara erişim veya güvenilir internet 

gibi) değil aynı zamanda öğrencilerin dijital deneyimlerini etkileyen duygusal ve motivasyonel 

faktörleri de ortaya çıkarmasına olanak tanır (Brown, 2009). 

Günümüzün hızla gelişen dijital ortamında öğrenciler, akademik ve kişisel gelişimlerini 

engelleyebilecek çeşitli zorluklarla karşılaşmaktadır. Bu zorluklar arasında dijital araçlara sınırlı 

erişim, değişen seviyelerde dijital okuryazarlık, teknolojinin neden olduğu kaygı ve çok büyük 

miktarda çevrimiçi bilgide gezinme zorlukları yer alıyor. Eğitimciler empatik katılım sayesinde bu 

zorlukların kökeninde tespit edebilir, yetersiz altyapı veya yetersiz destek gibi sorunların öğrencilerin 

dijital ortamlarda başarılı olma becerilerini nasıl etkilediğini anlayabilirler (Johansson-Sköldberg, 

Woodilla ve Çetinkaya, 2013). Bu anlayış, hem etkili hem de öğrencilerin gerçek ihtiyaçlarına yanıt 

veren müdahalelerin ve dijital çözümlerin tasarlanması açısından kritik öneme sahiptir. 

Empati görüşmeleri, odak grupları ve kullanıcı yolculuğu haritalaması gibi tekniklerin kullanılması, 

eğitimcilerin öğrenci deneyiminin kapsamlı bir resmini yakalamasına olanak tanır. Örneğin, bir 

empati görüşmesi, bir öğrencinin önceden maruz kalma veya destek eksikliği nedeniyle çevrimiçi 

öğrenme platformlarında gezinme konusunda zorluk yaşadığını ortaya çıkarabilir; odak grup 
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 tartışması ise dijital kaynak erişilebilirliğiyle ilgili yaygın hayal kırıklıklarını 

ortaya çıkarabilir. Bu içgörüler yalnızca teknik engelleri vurgulamakla kalmıyor, aynı zamanda dijital 

zorluklara eşlik eden duygusal tepkilere ve davranış kalıplarına da ışık tutuyor. Bu bulguların tasarım 

sürecine entegre edilmesi, sonraki çözümlerin dijital öğrenmenin hem bilişsel hem de duygusal 

boyutlarına hitap edecek şekilde uyarlanmasını sağlar (Carlgren, Rauth ve Elmquist, 2016). 

Sonuçta, empatiyi dijital problem çözme sürecine dahil etmek, eğitimcilere, öğrencilerin karşılaştığı 

zorlukları etkili bir şekilde ele alan yenilikçi, kullanıcı merkezli stratejiler geliştirme gücü verir. 

Öğretmenler, öğrenci deneyimine ilişkin anlayışlarını sürekli olarak yeniden gözden geçirip 

geliştirerek uyarlanabilir, destekleyici ve kapsayıcı dijital öğrenme ortamları yaratabilir; bu da her 

öğrencinin teknoloji odaklı bir dünyada başarılı olma fırsatına sahip olmasını sağlayabilir (Brown, 

2009). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Şu anda öğrencilerinizin dijital ortamda karşılaştığı zorluklar hakkında nasıl bilgi 

topluyorsunuz ve onların ihtiyaçlarını daha iyi anlamak için hangi yöntemleri 

uygulayabilirsiniz? 

2. Öğrencilerinizin bakış açılarını dinlemenin yaklaşımınızda anlamlı bir değişikliğe yol 

açtığı bir deneyimi düşünün. Bu süreçten hangi önemli içgörüleri elde ettiniz? 

3. Öğrenci katılımını ve öğrenmeyi etkileyebilecek gizli dijital zorlukları ortaya çıkarmak 

için röportajlar veya kullanıcı yolculuğu haritalaması gibi empati tekniklerini nasıl 

kullanabilirsiniz? 

 

 

3.3 Tasarım odaklı düşünme sürecinin aşamaları (empati kurma, tanımlama, fikir üretme, 

prototip oluşturma ve test etme) 

Tasarım odaklı düşünme süreci, uygulayıcılara karmaşık sorunları çözmek için bir dizi yinelenen 

aşamada rehberlik eden, inovasyona yönelik insan merkezli bir çerçevedir. Bu metodoloji, 

yaratıcılığı, iş birliğini ve kullanıcı ihtiyaçlarının derinlemesine anlaşılmasını vurgulayarak, onu 

özellikle eğitim bağlamlarında dijital çözümler geliştirmek için çok uygun hale getiriyor. Tasarım 

düşünürleri farklı aşamalardan geçerek (empati kurma, tanımlama, fikir oluşturma, prototip ve test 

etme) zorlukları eyleme dönüştürülebilir fırsatlara dönüştürebilir (Brown, 2009; Johansson-

Sköldberg, Woodilla ve Çetinkaya, 2013). 

İlk aşama, Empati yap, kullanıcılar ve onların deneyimleri hakkında kapsamlı bir anlayış kazanmaya 

odaklanır. Bu aşamada eğitimciler ve yenilikçiler, öğrencilerin dijital zorluklarını ve ihtiyaçlarını 

ortaya çıkarmak için röportajlar, gözlemler ve empati haritalaması yoluyla doğrudan öğrencilerle 

etkileşime geçer. Bu sürükleyici yaklaşım, yalnızca dijital araçlara sınırlı erişim gibi teknik engelleri 

değil, aynı zamanda öğrenme deneyimini şekillendiren duygusal ve bağlamsal faktörleri de ortaya 

çıkarmaya yardımcı olur (Brown, 2009). Süreç, empatiyi ön planda tutarak sonraki çözümlerin gerçek 

dünyadaki kullanıcı deneyimlerine derinlemesine dayanmasını sağlar. 
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Empatinin ardından, Tanımlamak Aşama, net bir sorun bildirimi oluşturmak için 

toplanan içgörülerin sentezlenmesini içerir. Bu adım, zorluğu, fikir sürecini kullanıcıların temel 

ihtiyaçlarını karşılamaya yönlendirecek şekilde çerçevelediği için kritiktir. Eğitimciler gözlemlerini 

kısa ve öz problem tanımlarına dönüştürerek yaratıcı keşif için odaklanmış bir gündem belirlerler. İyi 

tanımlanmış bir sorun bildirimi, hem ilgili hem de hedefe yönelik yenilikçi çözümler üretmenin 

temelini oluşturur (Johansson-Sköldberg ve diğerleri, 2013). 

 Fikir Sahne, yaratıcılığın merkezde yer aldığı yerdir. Bu aşamada, eğitimciler ve öğrenciler 

yargılamadan geniş bir yelpazedeki potansiyel çözümler üzerinde beyin fırtınası yaparak farklı 

düşünmeyi ve alışılmadık fikirlerin araştırılmasını teşvik ederler. Zihin haritalaması, beyin fırtınası 

oturumları ve eskiz gibi teknikler, geniş bir olasılık yelpazesi oluşturmak için yaygın olarak kullanılır. 

Bu açık fikirli yaklaşım, katılımcıların birden fazla açıyı ve perspektifi dikkate almasına olanak 

tanıyarak etkili çözümlerin ortaya çıkabileceği fikir havuzunu zenginleştirir (Carlgren, Rauth ve 

Elmquist, 2016). 

Çeşitli fikirler üretildikten sonra süreç şu aşamaya geçer: Prototip faz. Burada seçilen fikirler 

eskizler, modeller veya dijital maketler gibi somut, düşük kaliteli temsillere dönüştürülür. Prototip 

oluşturma, çözümlerin fizibilitesinin ve potansiyel etkisinin hızlı bir şekilde değerlendirilebildiği 

deneysel bir aşama olarak hizmet eder. Bu ön versiyonları oluşturarak, eğitimciler ve yenilikçiler 

fikirlerinin işlevselliğini ve kullanılabilirliğini uygun maliyetli ve yinelemeli bir şekilde 

keşfedebilirler (Brown, 2009). 

Son aşama, Test, geri bildirim ve içgörü toplamak için prototiplerin gerçek kullanıcılarla 

değerlendirilmesini içerir. Bu kritik aşama, tasarımcıların önerilen çözümlerin pratikte nasıl 

performans gösterdiğini anlamalarına, güçlü yönleri belirlemelerine ve iyileştirilecek alanları 

belirlemelerine olanak tanır. Test, tek seferlik bir olay değil, kullanıcı geri bildirimlerine dayalı olarak 

sürekli iyileştirmenin gerekli olduğu yinelenen bir süreçtir. Bu aşama, nihai ürünün yalnızca 

başlangıçtaki sorunu etkili bir şekilde çözmesini değil aynı zamanda kullanıcılarının gelişen 

ihtiyaçlarını da karşılamasını sağlar (Johansson-Sköldberg ve diğerleri, 2013). 

Sonuç olarak, kullanıcılarla empati kurmaktan prototipleri test etmeye ve geliştirmeye kadar uzanan 

tasarım odaklı düşünme sürecinin yinelemeli doğası, dijital problem çözme için sağlam bir çerçeve 

oluşturur. Eğitimciler ve yenilikçiler bu aşamalardan sürekli geçiş yaparak yeni zorluklara uyum 

sağlayabilir ve çözümlerinin yenilikçi, kullanıcı odaklı ve etkili kalmasını sağlayabilirler. Bu 

yaklaşım, paydaşların dijital dönüşümün karmaşıklıklarını güvenle yönetmelerini sağlayarak sürekli 

iyileştirme kültürünü teşvik eder (Carlgren ve diğerleri, 2016). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Tasarım odaklı düşünme sürecinin hangi aşamasını en zorlu buluyorsunuz ve dijital 

projelerinizde bu zorlukların üstesinden gelmek için hangi stratejileri 

kullanabilirsiniz? 

2. Tasarım odaklı düşünme sürecinin tamamını uygulayabileceğiniz bir proje (geçmişteki 

veya varsayımsal) üzerinde düşünün. Her aşama daha etkili bir dijital çözüm 

geliştirmeye nasıl katkıda bulunabilir? 

3. Tasarım düşüncesinin yinelemeli doğası (empati kurmaktan test etmeye geçiş) eğitim 

için dijital araçları hassaslaştırma ve geliştirme yeteneğinizi nasıl geliştirir? 
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3.4 Sorunları dijital bağlamda tanımlama 

Sorunları dijital bağlamda tanımlamak, tasarım odaklı düşünme sürecinde kritik bir ilk adımdır çünkü 

teknolojinin öğrenme ve çalışma ortamlarına entegrasyonundan kaynaklanan karmaşık zorlukların 

üstesinden gelmek için net bir yön oluşturur. Dijital ortamlarda sorunlar genellikle çok yönlüdür; 

teknik kısıtlamaları, kullanıcı deneyimi sorunlarını ve daha geniş sosyo-kültürel faktörleri içerir. 

Eğitimciler ve dijital yenilikçiler, bu sorunları titizlikle tanımlayarak sonraki çözüm geliştirmenin 

hem hedefe yönelik hem de etkili olmasını sağlayarak kullanıcı merkezli yeniliğe zemin hazırlar 

(Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, Woodilla ve Çetinkaya, 2013). 

Uygulamada, dijital sorunları tanımlama süreci, konunun tüm kapsamını yakalamak için niteliksel ve 

niceliksel verilerin dikkatli bir şekilde sentezlenmesini gerektirir. Kullanıcı görüşmeleri, analiz 

incelemesi ve bağlamsal sorgulama gibi yöntemler, dijital erişilebilirlik ve veri gizliliği 

endişelerinden kullanıcı arayüzü verimsizliklerine kadar uzanan ve hemen fark edilmeyebilecek 

temel zorlukların ortaya çıkarılmasına yardımcı olur. Bu kapsamlı yaklaşım, paydaşların dijital 

kullanıcıların benzersiz ihtiyaçlarını yansıtan kesin sorun bildirimlerini ifade etmelerine olanak tanır. 

Fonksiyonlar arası ekipleri içeren işbirlikçi çabalar, teknik, insani ve organizasyonel perspektiflerin 

tamamının dikkate alınmasını sağlayarak bu sorun tanımlarının netliğini daha da artırır (Johansson-

Sköldberg ve diğerleri, 2013; Carlgren, Rauth ve Elmquist, 2016). 

Dijital bağlamda iyi tanımlanmış bir sorun bildirimi, yalnızca fikir ve prototip oluşturma aşamalarına 

rehberlik etmekle kalmaz, aynı zamanda inovasyon süreci boyunca paydaş beklentilerini ve kaynak 

tahsisini de uyumlu hale getirir. Eğitimciler ve yenilikçiler, mevcut belirli dijital zorlukları tespit 

ederek, tekrarlanan testler ve geri bildirimlerle sürekli olarak iyileştirilen odaklanmış, ölçeklenebilir 

çözümler yaratabilirler. Sorun tanımına yönelik bu titiz yaklaşım, kullanıcıların ihtiyaçlarını etkili bir 

şekilde karşılayan ve hızla gelişen teknolojik ortamda anlamlı değişime yol açan etkili dijital 

çözümler geliştirmek için vazgeçilmezdir (Brown, 2009; Carlgren ve diğerleri, 2016). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Eğitim ortamınızda dijital sorunları açıkça tanımlamak için hangi teknikleri 

kullanıyorsunuz ve bu sorun ifadeleri sonraki çözüm geliştirmenize nasıl rehberlik 

ediyor? 

2. Son zamanlarda karşılaştığınız belirli bir dijital zorluk üzerinde düşünün. Sorunun 

açıkça tanımlanması potansiyel çözümlerin belirlenmesine nasıl yardımcı oldu? 

3. Birden fazla paydaşın katılımıyla işbirliğine dayalı sorun tanımı hangi yollarla daha 

kapsamlı ve etkili dijital çözümlere yol açabilir? 

 

3.5 Fikir oluşturma teknikleri: dijital araçlarla yaratıcı çözümler üretmek 

Tasarım odaklı düşünmede fikir oluşturma aşaması, yaratıcılığın ve yeniliğin ön plana çıktığı kritik 

bir adımdır. Bu aşama, tanımlanmış dijital sorunlara yönelik geniş bir yelpazede fikir ve çözüm 

üretmeyi içerir. Eğitimciler ve yenilikçiler, sanal beyaz tahtalar, zihin haritalama yazılımı ve işbirlikçi 

beyin fırtınası platformları gibi dijital araçları birleştirerek fikirlerin yalnızca hızla üretildiği değil 

aynı zamanda görsel olarak organize edildiği ve kolayca paylaşıldığı bir ortamı kolaylaştırabilirler.  
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Bu dijital araçlar, dağıtılmış ekipler arasında gerçek zamanlı işbirliğine olanak 

sağlayarak, coğrafi ve zaman kısıtlamalarını ortadan kaldırarak ve yaratıcı konseptlerin daha dinamik 

bir şekilde paylaşılmasını teşvik ederek fikir oluşturma sürecini geliştirir (Dam ve Siang, 2018; 

Johansson-Sköldberg, Woodilla ve Çetinkaya, 2013). 

Dahası, dijital fikir oluşturma teknikleri yaratıcı problem çözmeye yönelik yinelemeli bir yaklaşımı 

destekler. Ekipler, dijital araçların yardımıyla sürekli geri bildirim döngüleri aracılığıyla fikirlerini 

hızlı bir şekilde prototip haline getirebilir ve geliştirebilir. Bu yinelemeli süreç, kavramların soyut 

fikirlerden somut çözümlere doğru hızlı bir şekilde gelişmesine olanak tanır. Eşzamansız işbirliğini 

kolaylaştıran araçlar, her ekip üyesinin benzersiz bakış açılarıyla katkıda bulunabilmesini sağlar ve 

sonuçta daha sağlam ve çeşitli çözümlere yol açar. Sonuç olarak, eğitimciler ve yenilikçiler, kolektif 

yaratıcılıktan yararlanarak ve çözümlerinin hem yenilikçi hem de uygulanabilir olmasını sağlayarak 

karmaşık dijital zorlukların üstesinden gelmek için daha donanımlıdırlar (Brown, 2009; Carlgren, 

Rauth ve Elmquist, 2016). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Sanal beyaz tahtalar ve zihin haritalama yazılımı gibi dijital araçlar, fikir oluşturma 

aşamasında gerçek zamanlı işbirliğini nasıl geliştirir ve bu araçlar, öğretim 

uygulamanızdaki coğrafi ve zaman kısıtlamalarının üstesinden gelmenize nasıl 

yardımcı olabilir? 

2. Dijital fikir oluşturma tekniklerinin ekibinizin fikirleri hızlı bir şekilde prototip haline 

getirmesine ve geliştirmesine olanak sağladığı bir deneyimi düşünün. Soyut kavramları 

somut çözümlere dönüştürmede yinelemeli geri bildirim sürecinin hangi yönleri en 

etkiliydi ve gelecekteki projelerde bu süreci nasıl daha da optimize edebilirsiniz? 

 

3.6 Dijital çözümlerin sınıfta prototiplemesi ve test edilmesi 

Dijital çözümlerin sınıfta prototiplemesi, soyut fikirlerin somut, test edilebilir ürünlere 

dönüştürülmesinde kritik bir adımdır. Bu aşamada eğitimciler, dijital bir aracın veya öğrenme 

platformunun temel işlevlerini temsil eden eskizler, tel çerçeveler veya etkileşimli maketler gibi 

düşük kaliteli modeller oluşturur. Bu prototipler, fikirleri görselleştirmek ve potansiyel zorlukları 

geliştirme sürecinin erken aşamalarında belirlemek için pratik bir araç sağlar. Öğretmenler prototip 

oluşturmaya katılarak dijital yenilikleri müfredat hedefleri ve öğrenci ihtiyaçları ile uyumlu hale 

getirebilir ve çözümün hem uygulanabilir hem de ilgili olmasını sağlayabilirler (Brown, 2009; Dam 

ve Siang, 2018). 

Bu prototiplerin özgün bir sınıf ortamında test edilmesi, birincil kullanıcılardan (öğrenciler ve 

eğitimciler) gerçek zamanlı geri bildirim toplamak için çok önemlidir. Test oturumları sırasında 

kullanıcılar prototiple etkileşime girerek prototipin kullanılabilirliği, etkileşimi ve öğrenme 

üzerindeki genel etkisi hakkında değerli bilgiler sunar. Bu yinelemeli test süreci, güçlü ve zayıf 

yönlerin belirlenmesine olanak tanıyarak eğitimcilerin tasarımı doğrudan gözlemlere ve kullanıcı geri 

bildirimlerine dayalı olarak geliştirmelerine olanak tanır. Böyle kullanıcı merkezli bir yaklaşım, 

yalnızca ilk tasarımı doğrulamakla kalmaz, aynı zamanda sürekli iyileştirmenin teşvik edildiği 

işbirlikçi bir ortamı da teşvik eder (Johansson-Sköldberg, Woodilla ve Çetinkaya, 2013). 
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Tekrarlanan prototip oluşturma ve test etme döngüsü, sonuçta farklı öğrenme 

bağlamlarında uyarlanabilir ve etkili dijital çözümlerin geliştirilmesine yol açar. Tekrarlanan geri 

bildirim ve iyileştirme döngüleri yoluyla dijital araçlar, modern sınıfların dinamik zorluklarına yanıt 

verecek şekilde gelişerek öğrenci katılımını artırıyor ve dijital okuryazarlığı teşvik ediyor. Bu süreç, 

büyük ölçekli dijital uygulamalarla ilişkili riskleri en aza indirir ve eğitimcilere, öğrencilerinin gelişen 

ihtiyaçlarını karşılayan yenilikçi, kullanıcı merkezli çözümler yaratma gücü verir (Dam ve Siang, 

2018; Brown, 2009). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital araçlar ve platformlar, fikir aşamasında yenilikçi fikirler üretme yeteneğinizi 

nasıl geliştirir ve hangi araçları en etkili buldunuz? 

2. Dijital fikir oluşturma tekniklerini içeren bir beyin fırtınası oturumu üzerinde 

düşünün. Farklı ve yaratıcı çözümlerin üretilmesine hangi faktörler katkıda bulundu? 

3. Özellikle çevrimiçi iş birliği araçlarını kullanırken, dijital fikir oturumları sırasında 

tüm ekip üyelerinin eşit şekilde katkıda bulunmasını sağlamak için hangi stratejileri 

uygulayabilirsiniz? 

 

3.7 Dijital çözümlerin sınıfta prototiplenmesi ve test edilmesi 

Sınıfta dijital çözümlerin prototipini oluşturmak, soyut fikirleri somut öğrenme araçlarına 

dönüştürmede önemli bir adımdır. Bu aşama, eğitimcilerin ve öğrencilerin, dijital bir çözümün temel 

işlevlerini yakalayan eskizler, tel çerçeveler veya etkileşimli maketler gibi düşük kaliteli modeller 

geliştirmelerine olanak tanır. Öğretmenler, prototip oluşturmaya katılarak yenilikçi fikirleri hızlı bir 

şekilde görselleştirebilir ve tam ölçekli geliştirmeye yatırım yapmadan önce potansiyel zorlukları 

belirleyebilir. Bu süreç, yaratıcılığı teşvik etmek ve öğrenme sonuçlarını geliştirmek için hızlı 

denemeyi ve erken başarısızlığı savunan tasarım odaklı düşünme ilkeleriyle uyumludur (Brown, 

2009; Dam ve Siang, 2018). 

Bu prototiplerin özgün bir sınıf ortamında test edilmesi de aynı derecede önemlidir. Test aşamasında 

öğrencilere dijital çözümler tanıtılıyor, etkileşimleri gözlemleniyor ve belgeleniyor. Bu kullanıcı 

merkezli değerlendirme, eğitimcilerin kullanılabilirlik, katılım ve etkililik konusunda temel geri 

bildirimleri toplamasına yardımcı olur. Yinelemeli testler, prototiplerin gerçek dünyadaki girdilere 

dayalı olarak sürekli olarak iyileştirilmesine olanak tanıyarak nihai ürünün hem işlevsel hem de 

öğrencilerin ihtiyaçlarına duyarlı olmasını sağlar. Böyle bir yaklaşım yalnızca dijital araçların 

tasarımını geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda öğrencileri aktif olarak öğrenme sürecine dahil ederek 

dijital okuryazarlık ve problem çözme becerilerinin daha derinlemesine anlaşılmasını teşvik eder 

(Johansson-Sköldberg, Woodilla ve Çetinkaya, 2013). 

Tekrarlanan prototip oluşturma ve test etme döngüsü, eğitimde yenilikçi dijital çözümler geliştirmek 

için dinamik bir çerçeve görevi görür. Eğitimciler, birbirini izleyen geri bildirim turlarıyla 

prototiplerini tekrar tekrar geliştirerek, nihai dijital araçların sınıf ortamlarının belirli zorluklarına 

göre uyarlanmasını sağlayabilirler. Bu süreç, öğrencilerin dijital kaynakların gelişimine aktif katkıda 

bulunanlar haline geldiği işbirlikçi ve uyarlanabilir bir öğrenme atmosferini teşvik eder. Sonuçta 

prototip oluşturma ve test etme, eğitimcilere yalnızca dijital öğrenmeyi geliştirmekle kalmayıp aynı  
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zamanda 21. yüzyıl için kritik beceriler geliştiren etkili, kullanıcı merkezli 

çözümler tasarlama yetkisi verir (Dam ve Siang, 2018). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital fikirleri somut öğrenme araçlarına dönüştürmek için prototip oluşturmayı 

sınıfınıza nasıl entegre edebilirsiniz ve ilk olarak hangi adımları atarsınız? 

2. Dijital prototipleri öğrencilerle test ederken ne gibi zorluklar bekliyorsunuz ve dijital 

çözümünüzü tekrar tekrar geliştirmek için bu zorlukları nasıl aşabilirsiniz? 

3. Test aşamasında öğrencilerden alacağınız sürekli geri bildirimler, öğrenme 

ihtiyaçlarını daha iyi karşılamak için dijital çözümlerinizin tasarımını ve işlevselliğini 

hangi yollarla geliştirebilir? 

 

3.8 Vaka çalışmaları: daha az fırsata sahip öğrenciler için düşünme projeleri tasarlama 

Kentsel bir ortamda, tasarım odaklı düşünme girişimi olarak bilinen Proje Köprüsü Yetersiz 

kaynaklara sahip okullardaki öğrencileri dijital erişim ve okuryazarlıkla ilgili zorlukların üstesinden 

gelmeleri için güçlendirdik. Proje, öğrencilerin cihazlara sınırlı erişim ve yetersiz dijital beceriler gibi 

engelleri belirlemek için görüşmeler ve gözlemler yaptığı empati oturumlarıyla başladı. Katılımcılar, 

bu öngörülerden yola çıkarak, yerel kütüphanelere ve toplum merkezlerine entegre edilebilecek düşük 

maliyetli dijital kaynak merkezlerini iş birliği içinde tasarladı ve prototipini oluşturdu. Bu yaklaşım 

yalnızca öğrenciler arasında dijital etkileşimi geliştirmekle kalmadı, aynı zamanda sahiplenme 

duygusunu ve topluluğun güçlendirilmesini de teşvik etti (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, 

Woodilla ve Çetinkaya, 2013). Benzer şekilde, internet bağlantısının zayıf olduğu kırsal bir 

toplulukta, Kırsal Bağlantılar proje, çevrimdışı dijital öğrenme modülleri ve taşınabilir bağlantı 

çözümleri geliştirmek için tasarım düşüncesinden yararlandı. Öğrenciler, yerel paydaşlarla etkileşime 

geçerek ve güneş enerjisiyle çalışan Wi-Fi merkezleri gibi çözümleri tekrar tekrar prototipleyerek, 

dijital katılımı geliştirmeyi ve kendi alanlarındaki teknolojik uçurumu kapatmayı başardılar (Dam ve 

Siang, 2018). 

Başka bir vaka çalışmasında, Kapsayıcı Yenilikler proje, dijital öğrenme ortamlarında ek engellerle 

karşılaşan engelli öğrencilere odaklandı. Eğitimciler ve öğrenciler, belirli erişilebilirlik zorluklarını 

belirlemek için kapsamlı empati araştırmaları yoluyla işbirliği yaptı. Bu, özelleştirilebilir arayüzler 

ve yardımcı teknolojiler de dahil olmak üzere, kullanıcı geri bildirimlerine göre prototiplenen ve 

iyileştirilen uyarlanabilir dijital araçların geliştirilmesine yol açtı. Yinelemeli tasarım süreci, nihai 

dijital çözümlerin yalnızca işlevsel olmasını değil aynı zamanda öğrencilerin farklı ihtiyaçlarına göre 

uyarlanmasını da sağladı ve böylece öğrencilerin katılımlarını ve akademik sonuçlarını önemli ölçüde 

iyileştirdi (Carlgren, Rauth ve Elmquist, 2016; Brown, 2009). 

Bir başka örnek ise Topluluk İş birlikleri Ekonomik açıdan zor durumdaki mahallelerdeki göçmen 

aileler arasındaki dijital okuryazarlık açığını hedef alan proje. Bu girişimde eğitimciler, yerel kar 

amacı gütmeyen kuruluşlar ve topluluk üyeleri, kültürel açıdan duyarlı dijital okuryazarlık müfredatı 

ve etkileşimli eğitim modüllerini birlikte tasarlamak için ortaklık kurdu. Empati görüşmeleri ve 

işbirlikçi atölye çalışmaları aracılığıyla proje ekibi, dil engellerini ve erişim sorunlarını birincil 

engeller olarak belirledi. Fikir aşamasında geliştirilen prototipler topluluk merkezlerinde test edildi  
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ve sonuçta yalnızca dijital becerileri geliştirmekle kalmayıp aynı zamanda 

topluluk bağlarını güçlendiren ölçeklenebilir çözümler elde edildi. Bu vaka çalışması, tasarım 

düşüncesinin, daha az fırsata sahip öğrencilerin karşılaştığı benzersiz zorlukları ele alan kapsayıcı, 

toplum temelli çözümleri nasıl yönlendirebileceğini göstermektedir (Johansson-Sköldberg ve 

diğerleri, 2013; Dam ve Siang, 2018). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Sunulan tasarım odaklı düşünme örnek olay çalışmaları, kendi eğitim bağlamınızda 

dijital eşitsizlikleri ele almanız konusunda size nasıl ilham veriyor? 

2. Bu örnek olay incelemelerinde vurgulanan ve daha az fırsata sahip öğrencileri 

etkileyen zorluklar üzerinde düşünün. Benzer zorluklara tasarım odaklı düşünme 

yaklaşımıyla etkili bir şekilde nasıl çözüm bulunabilir? 

3. İşbirlikçi, tasarım odaklı düşünme projeleri, yeterli hizmet alamayan öğrencileri nasıl 

güçlendirebilir ve sınıfınızda veya okulunuzda daha kapsayıcı bir dijital öğrenme 

ortamını teşvik edebilir? 

 

   3.9 Eğitimciler için kaynaklar ve araçlar 

Faaliyet senaryosu no 1 

 

 

Ders 

 

Sınıfta tasarım odaklı düşünme 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Araştırma yaparken tasarım odaklı düşünme- okul ortamının iyileştirilmesi 

Etkinliğin 

amacı 

 

Geliştirilecek durumu analiz etmeye ve yansıtıcı uygulamaları teşvik etmeye 

vurgu yaparak, dijital araçların tasarım düşüncesinin uygulanması yoluyla 

problem çözmeyi nasıl destekleyebileceğini anlama konusunda kursiyerlere 

rehberlik etmek. 
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Zamanlama 

 

60 dakika                     

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

Adım 1: Araştırmanın nasıl yapılacağına dair açıklama yapın. (masa araştırması, 

saha araştırması, etnografik araştırma). 

Adım 2: Öğrencilerin iki olası alanda araştırma yapabileceklerini açıklayın:  

-Mevcut dijital çözümleri veya hizmetleri keşfedin ve aralarında çözülecek 

sorunları arayın. 

-çevreyi inceleyin ve gelecekte yeni bir dijital çözümle çözülebilecek sorunları 

ve durumları tanımlayın. 

 

Kursiyerler için talimatlar (eğer saha araştırmasını veya etnografik 

araştırmayı seçerlerse):  

Adım 1: Okulunuzda, okul parkınızda dolaşın ve değiştirmek veya çözmek 

istediğiniz problemler üzerinde düşünün. Şunu kullanın: çalışma sayfası 

fikirlerinizi kaydetmek için. 

Adım 2: Öğretmenlerinizin okul ortamına ilişkin oluşturduğu anketleri de 

kullanabilirsiniz. 

Adım 3: Çalışma sayfanızı doldurun. 

Adım 4: Çalışma sayfalarını doldurduktan sonra bir araya gelerek grup üyeleri 

tarafından belirlenen olası sorunları tartışırsınız.  

Adım 5: Olası sorunları içeren bir poster oluşturun (örn. yukarıya bakın). 

Adım 6: Sorunlara oy verin. 

Adım 7: Üzerinde çalışacağınızı seçin. 

Adım 8: Araştırma sürecini başlatın. Mevcut dijital çözümleri keşfedebilir ve 

neleri değiştirmek veya geliştirmek istediğinizi düşünebilirsiniz. Ayrıca sorunlu 

olan yeri ve olası çözümlerini içeren bir poster de yapabilirsiniz.  

https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg
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Burada örnek olarak Jaunpiebalga ortaokul parkını ve öğrencilerin neyi 

değiştirmek istediklerine dair fikirleri görebilirsiniz. 

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

Araştırma çalışma sayfası 

Poster 

İnternet bağlantısı olan dizüstü bilgisayar 

Projektör veya akıllı tahta 

 

Düşünülecek 

alanlar / 

Notlar 

 

Hangi şeyleri değiştirmek isterim? 

Hangi zorluklarla karşılaşacağım? 

Kaynaklar 

 

Araştırma çalışma sayfası 

 

 

Etkinlik senaryosu no 2 

Ders 

 

Sınıfta tasarım odaklı düşünme 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Tanımlanan sorunu tanımlayın 

Etkinliğin 

amacı 

 

Kursiyerlere, bir ekibin bir projede ele almayı amaçladığı sorun veya konunun 

açık ve öz bir tanımını nasıl geliştirecekleri konusunda rehberlik etmek 

Zamanlama 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

 

1. Adım: Olası konuları listeleyin 

 Karşılaştığınız tüm zorlukların veya hayal ettiğiniz arzuların bir listesini 

oluşturun. 

2. Adım: Sorunu çerçeveleyin 

Sorunu bir olasılık olarak çerçevelemek için sorun ifadelerini "nasıl yapabiliriz" 

soruları şeklinde yeniden yazın. Karşılaştığınız zorluğu basit ve iyimser bir 

şekilde tanımlayın. Beklenmeyen değere sahip alanları keşfetmenize olanak 

tanıyacak kadar geniş, konuyu yönetilebilir hale getirecek kadar da dar yapın. 

https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg
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Adım 3: Nihai hedeflere karar verin 

Bu tasarım mücadelesini üstlenmek için hedeflerinizi tanımlayın. Projenizin hem 

zaman hem de çıktı açısından gerçekçi bir kapsamını belirleme konusunda dürüst 

olun. Ne üretmek için çalışacaksınız? Bu sürecin sonunda nereye varmayı 

düşünüyorsunuz? 

Adım 4: Başarı ölçülerini tanımlayın 

Bu proje için daha geniş hedefleriniz neler? Başarısını hangi sonuçlar 

belirleyecek? Bu başarıyı nasıl ölçeceksiniz? Örnekler arasında programınızdaki 

katılımcı sayısı, velilerden gelen olumlu geri bildirimler, öğrenciler arasında artan 

coşku veya benzer göstergeler yer alabilir. Genellikle, projeyi daha derinlemesine 

inceledikçe bu önlemler daha net hale gelir, ancak bunları sürecin başlarında 

düşünmeye başlamak yararlı olacaktır. 

Stajyerler için talimatlar 

1. Adım: Bir zorluk tanımlayın  

İlkini kullan çalışma sayfası zorluklarını yazmak için 

Adım 2: Proje planı oluşturun 

Açıkça tanımlanmış bir zorluk, sorularınıza rehberlik edecek ve süreç boyunca 

doğru yolda kalmanıza yardımcı olacaktır. Neye doğru çalıştığınıza dair ortak bir 

anlayış oluşturmak için ekibinizle zaman geçirin. Çalışma Sayfası No2 Burada 

3. Adım: Düşünceleri toplayın  

Ekip olarak üzerinde çalışmayı seçtiğiniz tasarım sorunu hakkında konuşun. 

Mücadeleniz hakkındaki düşüncelerinizi toplayın ve yazın. Geniş bir bakış 

açısıyla başlayın: Kendinize, insanların araştırdığınız konuya neden ihtiyaç 

duyabileceğini, bunu isteyebileceğini veya bu konuyla ilgilenebileceğini sorun. 

Eğer konu çok geniş veya çok spesifikse, mücadeleyi nasıl iyileştirebileceğinizi 

tartışın. Mücadeleye ilişkin kriterlerin ve kısıtlamaların listesini gözden geçirin. 

Ekibinizle tartışın, bu listeye eklemeniz veya değiştirmeniz gerekiyor mu? 

Topladığınız düşüncelere dayanarak, gerekirse ekibin düşüncesini de içerecek 

şekilde mücadeleyi yeniden çerçeveleyin. Ekipteki herkes için yaklaşılabilir, 

anlaşılır ve eyleme geçirilebilir hale gelene kadar mücadelenizi yeniden yazmaya 

devam edin.  

4. Adım: Görünür bir hatırlatıcı oluşturun  

Süreç boyunca odak noktanızın size hatırlatılması için meydan okumayı ekipteki 

herkesin görebileceği bir yere yayınlayın. 

Öğretim 

yardımcıları 

 

● Tek bir cümleyle ifade edilen açık, üzerinde anlaşmaya varılmış bir tasarım 

sorunu. 

● İyi bir meydan okuma, bir olasılık duygusuyla ifade edilir. Beklenmeyen 

değere sahip alanları keşfetmenize olanak tanıyacak kadar geniş, konuyu 

yönetilebilir hale getirecek kadar da dar yapın. 

● Yeni bilgilere açık olmayı, bilmediklerinizi keşfetmeyi unutmayın. 

 

Düşünülecek 

alanlar / 

Notlar 

● Öğretmenler tasarım odaklı düşünmeyi teşvik ederken ne gibi zorluklarla 

karşılaşabilirler? 

https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdLP2Oyo/2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg/edit


 
 

48  

 ● Öğretmenler tasarım odaklı düşünmeyi sınıf yaşlarına, becerilerine vb. göre 

nasıl uyarlayabilirler? 

Kaynaklar 

 

Çalışma Kağıdı No 2 - Poster 

Çalışma Sayfası  — Poster 

 

Faaliyet senaryosu no 3 

Ders 

 

Sınıfta tasarım odaklı düşünme 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Belirlenen soruna çözüm üretmek 

Etkinliğin 

amacı 

 

Kursiyerlere yaratıcı güvenin ve pozitif büyüme zihniyetinin nasıl geliştirileceği 

konusunda rehberlik etmek. 

Zamanlam

a 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

1. Adım: Açık bir konu tanımlayın 

Oturum için belirli bir odak noktasına karar verin ve hangi sonuçları hedeflediğinizi 

netleştirin. 

Beyin fırtınası sürecine rehberlik edecek bir dizi iyi düşünülmüş soru geliştirin. 

2. Adım: Doğru ortamı seçin 

Katılımcıların ayakta durabilecekleri, hareket edebilecekleri ve özgürce etkileşime 

girebilecekleri, bol miktarda duvar alanına sahip bir yer ayırtın. 

3. Adım: Malzemeleri hazırlayın 

Post-it Notları, keçeli kalemler, kağıt gibi temel malzemeleri toplayın. Bazı 

öğrenciler dizüstü bilgisayar kullanabilir, bu nedenle İnternet erişimlerinin 

olduğundan emin olun. 

 

Stajyerler için talimatlar 

Adım 1: Etkinlik boyunca gruba liderlik edecek kişiye karar verin.  

Adım 2: Konunuzu sunun  

Üzerinde çalıştığınız zorluğu kısaca tanıtın 

3. Adım: Herkesi katılım için donatın  

https://www.canva.com/design/DAGYdLP2Oyo/2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit
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Ekibinizi bir duvarın yakınında toplayın veya Padlet. Herkese bir Post-it Defteri ve 

bir kalem verin. İnsanları çizmeye ve görsel olmaya teşvik edin. Onlara büyük 

harflerle yazmalarını ve Post-it başına yalnızca bir fikri not etmelerini hatırlatın. 

Adım4: Beyin fırtınası yaptığınız soruyu herkesin görebilmesi için duvara asın. 

Katılımcılardan birkaç dakika ayırıp grup olarak başlamadan önce ilk fikirlerini 

yazmalarını isteyin. Daha sonra beyin fırtınasını kolaylaştırın ve her bir fikri 

yakalayın.  

5. Adım: Benzer fikirleri gruplandırın 

Beyin fırtınası yaptıktan sonra benzer fikirleri bir arada gruplandırmak için birkaç 

dakikanızı ayırın. Bu her şeyi organize etmeye ve anlaşılmasını kolaylaştırmaya 

yardımcı olacaktır. 

 

6. Adım: En iyi fikirleri seçin 

 

Herkes en sevdiği fikri seçer; en çok beğendiği veya en iyisi olduğunu düşündüğü 

şey. Herkes birkaç oy alır ve herkes sessizce başkalarını etkilemekten kaçınmayı 

seçer. Seçimlerinizi yapışkan noktalarla veya Post-it'lerin üzerine noktalar çizerek 

işaretleyebilirsiniz. 

 

7. Adım: Oyları sayın ve karar verin 

 

Herkes oy verdikten sonra her fikrin kaç oy aldığını sayın. Daha sonra grup olarak 

en iyi fikirler hakkında konuşun ve hangileri üzerinde çalışacağınıza karar verin. Ne 

yapabileceğiniz konusunda gerçekçi olun ve odaklanmak için en iyi üç fikirden birini 

seçin. 

 

Adım 8: Bir fikir seçin 

Beyin fırtınasının ardından iki ila dört kişiden oluşan küçük gruplara ayrılın ve 

üzerinde çalışacak bir fikir seçin. Grubunuz bir fikir seçtikten sonra bunu 

gerçekleştirmenin basit yollarını düşünün. En önemli parçaları gösteren temel bir 

versiyon oluşturmaya odaklanın. Süreci eğlenceli ve açık tutun; mükemmel olma 

veya tek bir seçeneği çok hızlı seçme konusunda endişelenmeyin. 

Adım 9: Sonucu göstermek için bir poster veya duvar yapın 

Ekip olarak konseptinizi anlatmak ve özetlemek için büyük bir kağıt kullanın. Veya 

şunu da kullanabilirsiniz tuval pano 

Burada Letonya ulusal kutlamaları için süs yapımına ilişkin öğrenci fikirlerinin bir 

örneğini görebilirsiniz. 

https://padlet.com/vzrvzr47/how-to-prevent-bullying-in-our-school-digital-solutions-hwvevktlgnvimi3d
https://www.canva.com/design/DAGZrIQNWs8/i6RMDVvcPGJJWmCNw7fBWQ/edit
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Öğretim 

yardımcıları 

 

İnternet bağlantısı olan dizüstü bilgisayarlar 

Kâğıt 

İşaretleyiciler 

 

Düşünülec

ek alanlar / 

Notlar 

 

● Fikirleri oluşturmak ve paylaşmak için hangi aracın kullanılacağı 

● Etkinliğe tüm sınıf üyeleri aktif olarak katılıyor mu? 

● Öğrencilere rol verin 

 

Kaynaklar 

 

Padlet 

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

 

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

Ders 

 

Sınıfta tasarım odaklı düşünme 

Etkinliği

n başlığı 

 

Prototipleme 

Etkinliği

n amacı 

 

Kursiyerlere, tasarım odaklı düşünme yöntemlerinin gerçek dünyadaki öğrenci 

öğrenimi sorununa nasıl uygulanacağı konusunda rehberlik etmek. 

Zamanla

ma 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

 

Öğrencilerinize fikirlerinin prototipini nasıl oluşturacaklarını seçmelerini 

önerin. İşte örnekler. 

 

Stajyerler için talimatlar 

 

Adım 1: Bir sunumu izleyin 

Adım 2: Hangi yöntemi kullanacağınıza karar vermek için küçük bir beyin fırtınası 

yapın. 

3. Adım: Fikir prototipiniz için en iyi fikri seçin. 

Adım 4: Dijital çözümler için platformlardan birini kullanabilirsiniz:  

www.invison.com 

www.marvel.com 

www.figma.com 

 

Adım 5: Fikrinizin prototipini oluşturmaya başlayın 

 

https://gamma.app/docs/Design-Thinking-Make-Your-Ideas-Real-7uqd5l8eu8te95o
http://www.invison.com/
http://www.marvel.com/
http://www.figma.com/
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İşte dijital çözüme bir örnek: 

 

https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&

node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-

id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4 

 

Öğretim 

yardımcıl

arı 

 

Prototipler fikrinizi diğer insanlarla paylaşmanıza ve onu nasıl daha da 

geliştirebileceğinizi tartışmanıza olanak tanır. Hemen hemen her şeyin prototipini 

oluşturabilirsiniz. Fikrinize en uygun formu seçin. 

 

Düşünüle

cek 

alanlar / 

Notlar 

 

Zamanlama: Bazı fikirlerin prototiplenmesi tek bir dersten daha fazlasını alacaktır. 

Öğrencilerinizin daha fazla zamana ihtiyacı olacak mı? İhtiyaçları kadar almalılar. 

Kaynaklar 

 
İnternet bağlantısı olan dizüstü bilgisayarlar 

Karton 

Zamk 

Boyamak 

Fırçalar 

Teller 

vesaire... 

 

 

 

https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
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Faaliyet senaryosu 5 

Ders 

 

Sınıfta tasarım odaklı düşünme  

Etkinliğin 

başlığı 

 

Değerlendirme/test 

Etkinliğin 

amacı 

 

Kursiyerlere fikriniz ve yaptığınız ürün hakkında geri bildirimleri nasıl alacakları 

konusunda rehberlik etmek. 

Zamanlama 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

1. Adım: Zaman içindeki değişiklikleri izleyin 

İlerleme işaretlerini gözlemlemek için öğrencilerinizin araştırma aşamasında 

geliştirdiği araştırma becerilerini uygulayın. Davranışlardaki değişiklikleri, 

ilişkilerdeki değişiklikleri veya öğrencilerden gelen dikkate değer yorumları 

arayın. Sorular sorun, hikayeler dinleyin ve bulgularınızı notlar ve fotoğraflarla 

belgeleyin. 

Stajyerler için talimatlar 

 

Adım 1: Gözlemlediklerinize ilişkin hikayeleri paylaşmak için ekibinizle 

yansıma toplantıları düzenleyin. Önemli alıntıları ve gözlemleri kaydedin ve 

yinelenen temaları belirlemek için birlikte çalışın. 

Adım 2: Ekip olarak fark ettiğiniz değişiklikleri düşünün. Bu gözlemleri 

başlangıç koşullarıyla karşılaştırın ve ilk araştırmalarınızdan elde ettiğiniz 

bilgileri yeniden gözden geçirin. Farklılıkları vurgulamak için görsel bir "öncesi 

ve sonrası" özeti oluşturmayı düşünün. 

3. Adım: Etkiyi izleyin ve ölçün 

Başarıyı nasıl takip edeceğinize karar verin. 

● İnsanlardan doğrudan geri bildirim toplayacak mısınız? 

● Sonuçları sayılar veya verilerle ölçebilir misiniz? 

● Etkiyi değerlendirmek için dış veri kaynaklarını kullanacak mısınız? 

Öğretim 

yardımcıları 

 

Notlar 

Posterler/kâğıt 
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Düşünülecek 

alanlar / 

Notlar 

 

Öğrenciler için sorular 

● Arkadaşlarınızın paylaştığı hangi hikayeleri duymak istersiniz? 

● Bir okul raporunda hangi başarıların vurgulanmasını istersiniz? 

● Daha fazla finansman sağlamak için fikri okul liderliğine nasıl 

sunarsınız? 

● Fikriniz hakkında öğrencilerden ne gibi geri bildirimler almak istersiniz? 

 

Kaynaklar 

 

Notlar 

 

 

 

4.Görsel Temelli Öğrenme teknikleri  

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

1. Teorik temelleri anlayın: 

o İkili kodlama teorisi, multimedya öğrenme teorisi ve bilişsel yük teorisi dahil olmak 

üzere görsel temelli öğrenmenin altında yatan temel teorileri açıklayın. 

o Bu teorilerin anlamayı, akılda tutmayı ve katılımı geliştirmek için görsellerin 

kullanımını nasıl desteklediğini açıklayın (Mayer, 2009; Paivio, 1986). 

2. Görsel araçları değerlendirin ve seçin: 

o Videolar, infografikler, diyagramlar ve kavram haritaları gibi çeşitli görsel araçları 

tanımlayın ve karmaşık bilgilerin basitleştirilmesindeki rollerini açıklayın. 

o Farklı içerik alanları ve öğrenci profilleri için bu araçların etkililiğini eleştirel bir 

şekilde değerlendirin (Novak ve Cañas, 2008). 

3. Görselleri müfredat ve ders planlamasına entegre edin: 

o Farklı öğrenme stillerine hitap etmek için görsel temelli öğrenme tekniklerini içeren 

ders planlarının nasıl tasarlanacağını gösterin. 

o Görsel yardımcıları dijital ve geleneksel sınıf ortamlarına kusursuz bir şekilde 

entegre etmek için stratejiler geliştirin (Mayer, 2009). 

4. Özel eğitim ihtiyaçları olan öğrencileri destekleyin: 

o Özel eğitim ihtiyaçları olan öğrencilerin bireyselleştirilmiş ihtiyaçlarını karşılamak 

için görsel öğrenme stratejilerini uyarlayın. 

o Anlamayı geliştiren ve bilişsel yükü azaltan erişilebilir ve kapsayıcı öğrenme 

ortamları oluşturmak için görsellerden yararlanın (CAST, 2018; Okolo ve Diedrich, 

2014). 
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5. Görseller aracılığıyla iş birliğine dayalı öğrenmeyi geliştirin: 

o Görsel iş birliğini ve eşler arası öğrenmeyi geliştirmek için dijital platformları ve 

etkileşimli araçları (örneğin etkileşimli beyaz tahtalar, paylaşılan dijital çalışma 

alanları) kullanın. 

o Tartışmayı, fikir paylaşımını ve eleştirel düşünmeyi teşvik etmek için görsel araçları 

kullanan grup etkinliklerini kolaylaştırın (Resta ve Laferrière, 2015). 

6. Görsel temelli tekniklerin etkisini değerlendirin: 

o Görsel öğrenme tekniklerinin öğrenci katılımı ve akademik performans üzerindeki 

etkinliğini değerlendirmek için değerlendirme stratejileri geliştirin ve uygulayın. 

o Geri bildirime dayalı görsel materyalleri ve öğretim yaklaşımlarını geliştirmek için 

hem biçimlendirici hem de özetleyici değerlendirmeleri kullanın. 

7. Uygulamaya yansıtın ve yenilik yapın: 

o Görsel temelli öğrenme stratejilerinin sınıf dinamikleri ve öğrenme sonuçları 

üzerindeki etkisini analiz etmek için yansıtıcı uygulamalara katılın. 

o Görsel araçları öğretim uygulamalarına daha fazla entegre etmek için geliştirilecek 

alanları ve yenilikçi yaklaşımları belirleyin. 

 

4.1 Öğrenmeyi geliştirmede görsellerin gücü: teorik temeller 

Görseller, ikili işlem kanalları aracılığıyla bilginin anlaşılmasını ve akılda tutulmasını kolaylaştırarak 

öğrenmede kritik bir rol oynamaktadır. İkili kodlama teorisine göre, öğrenciler sözlü ve sözlü 

olmayan bilgileri ayrı fakat birbirine bağlı kanallarda işlerler, bu da hafızada tutmayı ve hatırlamayı 

geliştirir (Paivio, 1986). Modern multimedya öğrenme teorisi ayrıca iyi tasarlanmış görselleri sözlü 

açıklamalarla birleştirmenin bilişsel yükü azaltabileceğini ve daha etkili öğrenmeye yol açabileceğini 

vurgulamaktadır (Mayer, 2009). Bu teorik temel, görsellerin karmaşık kavramları basitleştirme ve 

öğrencileri tek başına metinden daha derinden meşgul etme potansiyelinin altını çiziyor. 

İkili kodlamaya ek olarak bilişsel yük teorisi, çalışma belleğinin sınırlı kapasitesini yöneterek 

görsellerin öğrenmeye nasıl yardımcı olduğunu anlamak için bir çerçeve sağlar. İyi tasarlanmış 

görseller, bilgiyi daha organize ve erişilebilir bir formatta sunabilir, konu dışı bilişsel yükü azaltabilir 

ve öğrencilerin temel kavramlara odaklanmasına olanak tanıyabilir (Mayer, 2009). Eğitimciler, 

diyagramları, infografikleri ve etkileşimli medyayı stratejik olarak kullanarak, öğrencilerin daha derin 

bir anlayışa ve uzun vadeli akılda kalıcılığa olanak tanıyan sağlam zihinsel modeller oluşturmasına 

yardımcı olabilir. Görsel ve sözlü bilgiler arasındaki bu sinerji, farklı bilişsel tarzlara hitap eden daha 

zengin öğrenme deneyimlerinin yaratılmasını destekler. 

Görsel temelli tekniklerin dijital öğrenme ortamlarına entegrasyonu eğitimsel sonuçları daha da 

artırır. Etkileşimli simülasyonlar, videolar ve grafik düzenleyiciler gibi dijital araçlar, aktif öğrenmeyi 

ve katılımı teşvik etmek için bu teorik temellerden yararlanır. Son araştırmalar, görsellerin dijital 

içeriğe dahil edilmesinin yalnızca anlamayı geliştirmekle kalmayıp aynı zamanda öğrenci 

motivasyonunu ve erişilebilirliğini de artırdığını göstermektedir (Schnotz ve Bannert, 2003). Sonuç 

olarak görsel temelli öğrenme stratejilerini benimseyen eğitimciler, tüm öğrencilerin ihtiyaçlarını 

karşılayan daha kapsayıcı, etkili ve ilgi çekici eğitim deneyimleri yaratabilirler. 
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Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Şu anda görsel unsurları öğretim materyallerinize nasıl entegre ediyorsunuz ve 

öğrencilerin anlama ve katılımları üzerinde nasıl bir etki gözlemlediniz? 

2. Görsel kullanımının öğrenmeyi önemli ölçüde artırdığı bir ders üzerinde düşünün. 

Görsellerin hangi spesifik özellikleri daha derin bir anlayışa katkıda bulundu ve bu 

bilgileri gelecekteki derslerde nasıl uygulayabilirsiniz? 

3. Ortaya çıkan dijital araçlar, sınıfınızda görsellerin kullanımını hangi yollarla daha da 

geliştirebilir ve bu araçlar, farklı öğrenme stillerini ve bilişsel ihtiyaçları destekleyecek 

şekilde nasıl uyarlanabilir? 

 

   4.2 Öğretimde videolar, infografikler, diyagramlar ve kavram haritalarının kullanılması 

Videolar, ilgi çekici, dinamik eğitim deneyimleri oluşturmak için görsel tabanlı öğrenme ilkelerinden 

yararlanarak güçlü bir öğrenme ve öğretme aracı olarak hizmet eder. Mayer'in (2009) multimedya 

öğrenme teorisinden yararlanan iyi hazırlanmış videolar, karmaşık kavramları erişilebilir bir şekilde 

sunmak için görsel ve işitsel bilgileri birleştirir, bilişsel yükü azaltır ve akılda tutmayı artırır. 

Animasyonlar, gerçek hayat gösterileri ve anlatısal hikâye anlatımını bir araya getiren videolar, 

eğitimcilerin soyut fikirleri göstermelerine ve farklı öğrenciler arasında daha derin bir anlayış 

geliştirmelerine olanak tanır. Ayrıca videolar, öğrencilerin içeriği duraklatabileceği, inceleyebileceği 

ve üzerinde düşünebileceği, kendi temposunda öğrenme olanağı sağlar ve sonuç olarak aktif katılımı 

ve dijital okuryazarlığı destekler. Bu çok yönlü yaklaşım yalnızca sınıftaki öğretimi zenginleştirmekle 

kalmaz, aynı zamanda öğrencilere multimedya içeriğini öğrenme yolculuklarında eleştirel bir şekilde 

değerlendirme ve uygulama konusunda da güç verir (Mayer, 2009; Paivio, 1986). 

İnfografikler, diyagramlar ve kavram haritaları, karmaşık bilgileri erişilebilir ve ilgi çekici formatlara 

dönüştürmeye yardımcı olan güçlü görsel araçlardır. İnfografikler, verileri ve anlatıları görsel olarak 

ilgi çekici temsillere yoğunlaştırır ve önemli bilgilerin öğrenciler için kolayca sindirilebilir olmasını 

sağlar. Diyagramlar ilişkileri ve süreçleri gösteren yapılandırılmış görseller sağlarken, kavram 

haritaları öğrencilerin fikirler arasındaki hiyerarşik bağlantıları göstererek bilgiyi organize etmelerine 

ve entegre etmelerine olanak tanır (Novak ve Cañas, 2008). Bu görsel araçlar birlikte çeşitli öğrenme 

stillerini destekler ve içerikle aktif etkileşimi teşvik ederek kavrama ve akılda tutmayı artırır. 

Bu görsel araçları öğretime dahil etmenin faydaları çok yönlüdür. Araştırmalar, öğrenenlerin bilgiyi 

görsel olarak işlediğinde bunun bilişsel yükü azaltabildiğini ve daha derin anlamayı 

kolaylaştırabildiğini göstermektedir (Mayer, 2009). Infographics ve diyagramlar öğrencilerin soyut 

kavramları ve veri ilişkilerini görselleştirmelerine yardımcı olurken, kavram haritaları öğrencileri 

fikirler arasındaki bağlantıları tanımlamaya teşvik ederek eleştirel düşünmeyi teşvik eder. Bilginin bu 

görsel temsili yalnızca öğrenmeyi güçlendirmekle kalmaz, aynı zamanda yaratıcılığı ve problem 

çözme becerilerini de geliştirir. Sonuç olarak öğrenciler bilgiyi sentezleme ve gerçek dünyadaki 

durumlara uygulama konusunda daha donanımlı hale gelirler. 

Uygulamada eğitimciler infografikleri, diyagramları ve kavram haritalarını müfredatın çeşitli 

yönlerine entegre edebilirler. Örneğin, öğretmenler karmaşık konuları özetlemek, süreçleri açıklamak 

için diyagramlar oluşturmak veya grup projeleri sırasında öğrencilerin fikirlerini işbirliği içinde  
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organize etmelerine yardımcı olmak için kavram haritalama aktivitelerinden 

yararlanmak için infografikleri kullanabilir. İnfografikler için Canva, diyagramlar için Lucidchart ve 

kavram haritaları için CmapTools gibi dijital araçlar ve yazılımlar, bu görsellerin sınıfta 

oluşturulmasını ve etkileşimli kullanımını kolaylaştırır. Eğitimciler bu stratejileri birleştirerek genel 

öğrenme deneyimini geliştirebilir, içeriği daha ilgi çekici, akılda kalıcı ve tüm öğrenciler için 

erişilebilir hale getirebilirler (Mayer, 2009; Novak ve Cañas, 2008). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Karmaşık konuları basitleştirmek ve öğrenci katılımını artırmak için videoları, 

infografikleri, diyagramları ve kavram haritalarını mevcut öğretim uygulamalarınıza 

nasıl entegre edebilirsiniz? 

2. Görsel bir araç kullandığınız bir ders üzerinde düşünün. Öğrencilerinizin anlayışı 

üzerinde nasıl bir etkisi oldu ve gelecekte tasarımını veya uygulamasını nasıl 

geliştirebilirsiniz? 

3. Dijital araçlar, sınıfınızda görsel öğrenme yardımcılarının oluşturulmasını ve 

kullanımını hangi yollarla geliştirebilir ve bu yardımların farklı öğrenme ihtiyaçlarını 

karşılamasını nasıl sağlayabilirsiniz? 

   4.3 Özel eğitim ihtiyaçları olan öğrenciler için görsel öğrenme 

Görsel öğrenme stratejileri, anlama, hafızada tutma ve katılım için alternatif yollar sağlayarak özel 

eğitim ihtiyaçları olan öğrencilere önemli faydalar sunar. Resimlerin, videoların, grafik 

düzenleyicilerin ve etkileşimli görsellerin kullanımı gibi bu stratejiler, geleneksel metin tabanlı 

öğretimle zorluk yaşayan öğrenciler için bilişsel yükü azaltmada ve karmaşık kavramları 

netleştirmede özellikle etkilidir. Öğrenme için Evrensel Tasarım (UDL) ilkeleri, çoklu temsil araçları 

sağlamanın önemini vurgulamaktadır ve görseller, farklı öğrenme stilleri ve ihtiyaçlarını karşılayarak 

bunu başarmak için güçlü bir araç olarak hizmet etmektedir (CAST, 2018; Mayer, 2009). 

Özel eğitimde görsel öğrenmenin teorik temelleri araştırmalarla iyi bir şekilde desteklenmektedir. 

İkili kodlama teorisi, bilginin ayrı sözel ve görsel kanallar aracılığıyla işlendiğini ve bu kanallar etkili 

bir şekilde birleştirildiğinde öğrenme ve hatırlamanın önemli ölçüde arttığını öne sürmektedir 

(Mayer, 2009). Özel ihtiyaçları olan öğrenciler için görsel destekler, anlamadaki boşlukları kapatan, 

özerkliği teşvik eden ve öğrenme güçlüklerinin getirdiği engelleri azaltan bir iskele görevi görebilir. 

Ayrıca, basitleştirilmiş diyagramlar veya kişiselleştirilmiş grafik düzenleyiciler gibi kişiye özel görsel 

yardımcılar, soyut kavramların somutlaştırılmasına yardımcı olarak hem erişilebilirliği hem de 

etkileşimi artırır (CAST, 2018). 

Uygulamada eğitimciler, öğrencilerinin bireysel ihtiyaçlarını karşılamak için çeşitli dijital ve analog 

görsel araçlardan yararlanabilirler. Etkileşimli beyaz tahtalar, eğitim uygulamaları ve multimedya 

sunumları gibi dijital platformlar, bireysel öğrenme profillerini desteklemek üzere özelleştirilebilen 

görsel içeriğin oluşturulmasına ve uyarlanmasına olanak tanır. Ayrıca bu araçlar, ekstra desteğe 

ihtiyaç duyan öğrenciler için özellikle faydalı olan gerçek zamanlı geri bildirimi ve etkileşimli 

öğrenme deneyimlerini kolaylaştırır. Öğretmenler, bu görsel stratejileri ders planlarına ve IEP'lere 

(Bireyselleştirilmiş Eğitim Programları) entegre ederek, tüm öğrencilerin başarılı olmasını sağlayan 

daha kapsayıcı ve etkili bir öğrenme ortamı geliştirebilirler (Okolo ve Diedrich, 2014). 
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Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Özel eğitim ihtiyaçları olan öğrencileri desteklemek için sınıfınızda görsel öğrenme 

stratejilerini nasıl kullandınız ve hangi sonuçları gözlemlediniz? 

2. Görsel bir aracın (örn. grafik düzenleyici, etkileşimli video) öğrenci için zorlayıcı bir 

kavramı netleştirmeye yardımcı olduğu belirli bir örneği düşünün. Hangi değişiklikler 

etkinliğini daha da artırabilir? 

3. Özel ihtiyaçları olan öğrenciler için daha kişiselleştirilmiş bir öğrenme deneyimi 

oluşturmak amacıyla dijital görsel araçları hangi yollarla entegre edebilirsiniz ve 

bunların öğrenci katılımı ve anlayışı üzerindeki etkilerini nasıl değerlendireceksiniz? 

 

   4.4 Dijital ortamda görsel işbirliği: eşler arası öğrenmenin geliştirilmesi 

Dijital ortamda görsel işbirliği, eşler arasında gerçek zamanlı etkileşimi ve bilginin ortak inşasını 

kolaylaştırmak için teknolojinin gücünden yararlanır. Etkileşimli beyaz tahtalar, paylaşılan dijital 

çalışma alanları ve çevrimiçi zihin haritalama platformları gibi dijital araçlar, öğrencilerin karmaşık 

fikirleri görselleştirmelerine, işbirliği içinde konseptler oluşturmalarına ve sorunları toplu olarak 

çözmelerine olanak tanır. Bu platformlar yalnızca yaratıcı düşünmeyi teşvik etmekle kalmıyor, aynı 

zamanda ortak bir görsel dil sağlayarak iletişim boşluklarını da kapatıyor; bu, özellikle öğrencilerin 

farklı düzeylerde dil yeterliliğine ve teknik becerilere sahip olabileceği farklı sınıflar için faydalıdır 

(Resta ve Laferrière, 2015). 

Görsel iş birliğinin faydaları basit fikir paylaşımının ötesine geçer; aynı zamanda daha derin katılımı 

teşvik eder ve öğrenme topluluklarında bilişsel varlığı geliştirir. Verileri ve fikirleri bir arada 

görselleştirerek öğrenciler anlam üzerinde daha iyi anlaşabilir, varsayımlara meydan okuyabilir ve 

birden fazla bakış açısını bütünleştirebilirler. Bu işbirlikçi süreç, öğrencilerin destekleyici bir dijital 

ortamda fikirlerini tartışmaya, tartışmaya ve geliştirmeye teşvik edilmesiyle eleştirel düşünme ve 

problem çözme becerilerinin gelişimini destekler. Araştırmalar, öğrencilerin akranlar arası görsel 

etkileşimlere aktif olarak katıldıklarında, materyali daha iyi anlama ve akılda tutma becerilerinin yanı 

sıra daha güçlü bir topluluk ve aidiyet duygusu deneyimlediklerini göstermektedir (Bower, 2019; 

Garrison, Anderson ve Archer, 2001). 

Uygulamada, eğitimciler akranlar arası öğrenmeyi geliştirmek için çeşitli sınıf etkinliklerine görsel iş 

birliğini dahil edebilirler. Örneğin, grup projeleri veya beyin fırtınası oturumları sırasında, anahtar 

fikirlerin ve ilişkilerin ana hatlarını çizen kavram haritaları veya diyagramları birlikte oluşturmak için 

dijital görsel araçlar kullanılabilir. Bu aktiviteler yalnızca yaratıcı düşünmeyi teşvik etmekle 

kalmıyor, aynı zamanda eğitmenlerin grup dinamiklerini izlemesine ve zamanında geri bildirim 

sağlamasına da olanak tanıyor. Öğretmenler bu tür stratejileri müfredata entegre ederek aktif, katılımlı 

ve işbirlikçi öğrenmeyi desteklemek için görsel iş birliğinin güçlü yönlerinden yararlanan kapsayıcı 

bir öğrenme ortamı yaratabilirler (Bower, 2019). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital görsel iş birliği araçlarını sınıfınıza nasıl entegre ettiniz ve bunların öğrenci 

katılımı ve akranlar arası öğrenme üzerinde ne gibi etkileri oldu? 
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2. Görsel iş birliğinin karmaşık bir kavramın anlaşılmasını geliştirdiği bir grup etkinliği 

üzerinde düşünün. Kullanılan dijital araçların hangi spesifik özellikleri bu sonuca en 

çok katkıda bulundu? 

3. Tüm öğrenciler arasında kapsayıcılığı ve aktif katılımı teşvik etmek için dijital görsel iş 

birliği platformlarından hangi yollarla daha fazla yararlanabilirsiniz ve bunların 

öğrenme çıktılarını iyileştirmedeki etkinliğini nasıl değerlendirebilirsiniz? 

   4.5 Eğitimciler için kaynaklar ve araçlar 

 

Faaliyet senaryosu no 1 

 

Ders Görsel tabanlı öğrenme teknikleri  

(Tüm okul dersleri için) 

Etkinliğin başlığı Clipchamp ile ilgi çekici videolar oluşturma. 

Etkinliğin amacı Öğretmenleri öğrenme sürecini desteklemek için videolar 

oluşturmaya ve kullanmaya teşvik etmek. 

Zamanlama 45 dakika 
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Prosedür Eğitmenler için talimatlar 

- Kullanılacak aracın genel bir sunumunu yapın 

https://clipchamp.com/en/ ; 

- Oluşturulan öğreticiyi tanıtın (aşağıdaki Kaynaklara bakın) ve 

katılımcılara farklı adımlarda rehberlik edin; 

- Kursiyerlerden, öğretimleriyle ilgili belirli bir konu hakkında, 

hedeflerini ve öğretilecek konuları akılda tutarak bir video 

hazırlamalarını isteyin. 

 

 

Stajyerler için talimatlar 

- Clipchamp'ta oturum açın; 

- Eğitmenlerin talimatlarını takip edin; 

- Eğitmenlerin talimatlarına göre bir video oluşturun ve 

oluşturulan videoyu kullanacakları bir ders planı çizin. 

Öğretim 

yardımcıları 

https://clipchamp.com/en/ / Clipchamp eğitimi /bilgisayarlar 

/ video projektörü 

Düşünülecek alanlar 

/ Notlar 

Videoları neden görsel yardımcı olarak kullanmalısınız? 

Kaynaklar Clipchamp eğitimi / 

https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ- 

HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&ut 

m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc 

e=benzersiz bağlantılar&utlId=h41604d54bd 

https://clipchamp.com/en/
https://clipchamp.com/en/
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
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 Görsel tabanlı öğrenme teknikleri 

Etkinliğin başlığı Storyboardthat.com ile alakalı çizgi romanlar oluşturma 

Etkinliğin amacı Öğretmenleri öğrenme sürecini desteklemek için çizgi romanlar 

oluşturmaya ve kullanmaya teşvik etmek. 

Zamanlama 30 dakika 

Prosedür Eğitmenler için talimatlar 

-  Kullanılacak aracın genel bir sunumunu yapın 

www.storyboardthat.com 

- Oluşturulan öğreticiyi tanıtın (Kaynaklar bölümünde Canva'daki 

Powerpoint sunumuna bakın) ve katılımcılara farklı adımlarda 

rehberlik edin; 

- Kursiyerlerden, öğretimleriyle ilgili belirli bir konu hakkında, 

hedeflerini ve öğretilecek konuları akılda tutarak bir çizgi roman 

oluşturmalarını isteyin. 

Stajyerler için talimatlar 

- Storyboardtht.com'da oturum açın; 

- Eğitmenlerin talimatlarını takip edin; 

- Eğitmenlerin talimatlarına göre bir çizgi roman oluşturun 

Ve oluşturulan şeridi kullanacakları bir ders planı çizin. 

Öğretim 

yardımcıları 

www.storyboardthat.com/ Storyboardthat öğretici /bilgisayarlar / 

videoprojektör 

Düşünülecek alanlar 

/ Notlar 

Neden çizgi romanları görsel yardımcı olarak kullanıyorsunuz? 

Kaynaklar Storyboard öğreticisi: 

https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2o 

aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi 

gnshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=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/
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  Faaliyet senaryosu no 3 

 

Ders Görsel temelli öğrenme teknikleri (tüm okul dersleri) 

Etkinliğin başlığı Fliki.ai ile alakalı videolar oluşturma 

Etkinliğin amacı Öğretmenleri öğrenme sürecini desteklemek için yapay zeka 

tarafından oluşturulan video klipler oluşturmaya ve kullanmaya 

teşvik etmek. 

Zamanlama 30 dakika 

Prosedür Eğitmenler için talimatlar 

- Kullanılacak aracın genel bir sunumunu yapın https://fliki.ai/ 

- Oluşturulan öğreticiyi tanıtın (aşağıdaki Kaynaklar bölümünde 

Canva'daki Powerpoint sunumuna bakın) ve katılımcılara farklı 

adımlarda rehberlik edin; 

- Kursiyerlerden, öğretimleriyle ilgili belirli bir konu hakkında, 

hedeflerini ve öğretilecek konuları akılda tutarak bir video 

hazırlamalarını isteyin. 

 

Stajyerler için talimatlar 

- Oturum aç https://fliki.ai/; 

- Eğitmenlerin talimatlarını takip edin; 

- Eğitmenlerin talimatlarına göre bir video klip oluşturun ve 

oluşturulan videoyu kullanacakları bir ders planı çizin. 

Öğretim yardımcıları https://fliki.ai/ / Fliki.ai öğretici /bilgisayarlar / videoprojektör 

Düşünülecek alanlar / 

Notlar 

Yapay zekâ tarafından oluşturulan videolar neden görsel yardımcı 

olarak kullanılmalı? 

Kaynaklar Goosechase.com tutorial: : 

https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf 

NFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_c 

ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u 

niquelinks&utlId=h679620c96a 

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
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   Etkinlik senaryosu no 4 

 

Ders Görsel temelli öğrenme teknikleri (tüm okul dersleri) 

Etkinliğin başlığı goosechase.com ile ilgili öğrenme yolları oluşturma 

Goosechase uygulamasının yardımıyla dijital hikayeler, çöpçü 

avları veya adım adım öğrenme oluşturma. 

Etkinliğin amacı Öğretmenleri, öğrenme sürecini desteklemek için dijital 

hikayeler, adım adım öğrenme vb. oluşturmaya ve kullanmaya 

teşvik etmek. 

Zamanlama 45 dakika 

Prosedür Eğitmenler için talimatlar 

- Goosechase.com'da kullanılacak aracın genel bir 

sunumunu yapın 

- Oluşturulan öğreticiyi tanıtın (aşağıdaki Kaynaklar bölümünde 

Canva'daki Powerpoint sunumuna bakın) ve katılımcılara farklı 

adımlarda rehberlik edin; 

- Kursiyerlerden, öğretimleriyle ilgili belirli bir konu üzerinde, 

hedeflerini ve öğretilecek konuları akılda tutarak adım adım bir 

öğrenme süreci oluşturmalarını isteyin. 

 

 

Stajyerler için talimatlar 

- Oturum aç goosechase.com; 

- Eğitmenlerin talimatlarını takip edin; 

- Dayalı adım adım bir öğrenme süreci oluşturmak 

Eğitmenlerin talimatlarını izleyin ve bir ders planı çizin. 

Oluşturulan kaynağı kullanacaktır. 

Öğretim yardımcıları goosechase.com/ / goosechase.com öğretici /bilgisayarlar / 

videoprojektör 

Düşünülecek alanlar / 

Notlar 

Dijital hikayeleri veya öğrenme süreçlerini neden kurmanız 

gerekiyor? 

Kaynaklar Goosechase.com öğreticisi: 

https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYsk 

AhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_c 

ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u 

niquelinks&utlId=h60750b5254 

 

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
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5. Kapsayıcı öğrenme için dijital hikâye anlatımı  

 

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

● Teorik temelleri anlayın: 

o Multimedya anlatıları yoluyla etkileşimi, kavramayı ve akılda tutmayı 

artırmadaki rolü de dahil olmak üzere dijital öykü anlatımının temel 

kavramlarını ve teorik temellerini açıklayın (Robin, 2008; Lambert, 2013). 

● Kapsayıcı öğrenmede dijital hikâye anlatımının rolünü açıklayın: 

o Dijital hikâye anlatımının, farklı sesleri mümkün kılarak ve dışlanmış 

öğrencilerin kişisel ve kültürel anlatılarını paylaşmalarını sağlayarak nasıl 

kapsayıcı öğrenme ortamları yaratabileceğini açıklayın (Lambert, 2013; Robin, 

2008). 

● Hikâye taslağı oluşturma becerilerini geliştirin: 

o Tutarlı anlatı akışını ve çeşitli multimedya öğelerinin entegrasyonunu 

sağlayarak, etkili storyboard oluşturma yoluyla dijital hikâye anlatımı 

projelerini planlama ve organize etme yeteneğini gösterin (Ohler, 2013). 

● Dijital okuryazarlığı ve teknik becerileri geliştirin: 

o Multimedya içeriği oluşturmayı destekleyen dijital araçların ve yazılımların 

kullanımı da dahil olmak üzere, dijital öyküler oluşturmak, düzenlemek ve 

paylaşmak için gerekli teknik becerileri edinin ve uygulayın. 

● Dijital hikâye anlatımını proje tabanlı öğrenmeyle entegre edin: 

o Sınıfta aktif öğrenmeyi, iş birliğini ve eleştirel düşünmeyi teşvik etmek için 

proje tabanlı bir öğrenme çerçevesi içerisinde dijital hikaye anlatma projeleri 

tasarlayın ve uygulayın (Thomas, 2000). 

● Öğrenci katılımını ve yetkilendirilmesini teşvik edin: 

o Özellikle dışlanmış kökenden gelen öğrenciler arasında kendini ifade etmeyi, 

derinlemesine düşünmeyi ve güçlü bir kişisel kimlik gelişimini teşvik ederek 

öğrencileri aktif olarak meşgul etmek için dijital hikaye anlatımını kullanın 

(Lambert, 2013; Robin, 2008). 

● Dijital hikâye anlatımı uygulamalarını değerlendirin ve yansıtın: 

o Öğrencilerin farklı ihtiyaçlarını karşılayacak stratejileri geliştirmek ve 

uyarlamak için biçimlendirici ve özetleyici değerlendirmeler kullanarak dijital 

öykü anlatımının pedagojik bir araç olarak etkililiğini eleştirel bir şekilde 

değerlendirin. 

● İşbirliğine dayalı ve kapsayıcı öğrenme ortamlarını teşvik edin: 

o Akranlar arası işbirliğini ve kapsayıcı tartışmaları kolaylaştırmak için dijital 

hikaye anlatımından yararlanan stratejiler geliştirerek tüm öğrencilerin 

öğrenme sürecinde kendilerini değerli ve temsil edilmiş hissetmelerini 

sağlayın. 
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5.1 Dijital hikâye anlatımı nedir? Anlatım yoluyla öğrencilerin ilgisini çekme 

Dijital hikâye anlatımı, ilgi çekici, etkileşimli anlatılar oluşturmak için geleneksel hikaye 

anlatımını dijital multimedya araçlarıyla birleştiren yenilikçi bir eğitim yaklaşımıdır. 

Öğrencilerde yankı uyandıran hikayeleri aktarmak, böylece soyut kavramları ilişkilendirilebilir 

ve akılda kalıcı öğrenme deneyimlerine dönüştürmek için metin, resim, ses ve videonun 

entegrasyonunu içerir. Eğitimciler, dijital medyanın gücünden yararlanarak, öğrencileri 

yalnızca bilgilendirmekle kalmayıp aynı zamanda onlara ilham veren ve ilgilerini çeken 

anlatılar hazırlayabilir, böylece öğrenmeyi daha kapsayıcı ve dinamik bir süreç haline 

getirebilirler (Robin, 2008). 

Dijital hikaye anlatımı özünde, daha derin bilişsel ve duygusal katılımı kolaylaştırmak için 

anlatı ve teknoloji arasındaki sinerjiden yararlanır. Bu süreç öğrencilerin hikayelerin 

oluşturulmasına ve yorumlanmasına aktif olarak katılmalarına, eleştirel düşünmelerini ve 

yaratıcı ifadelerini geliştirmelerine olanak tanır. Multimedya öğelerinin kullanımı yoluyla 

dijital hikaye anlatımı, karmaşık fikirlerin basitleştirilmesine ve bunların farklı öğrenciler için 

erişilebilir ve çekici bir formatta sunulmasına yardımcı olur. Bu çok modlu yaklaşım, görsel, 

işitsel ve metinsel uyaranları birleştirerek çeşitli öğrenme stillerini destekler ve bu da materyalin 

daha iyi akılda tutulmasına ve anlaşılmasına yol açabilir (Ohler, 2013). 

Dijital hikaye anlatımı aynı zamanda kapsayıcı öğrenme ortamlarının teşvik edilmesinde de 

önemli bir rol oynuyor. Farklı geçmişlere sahip öğrencilere bakış açılarını ve deneyimlerini 

paylaşma fırsatı sunarak sınıfta birden fazla sesin temsil edilmesini sağlar. Bu kapsayıcılık 

yalnızca öğrenme deneyimini zenginleştirmekle kalmaz, aynı zamanda kültürel anlatılarını ve 

kişisel deneyimlerini doğrulayarak dışlanmış grupları da güçlendirir. Dahası, dijital hikaye 

anlatımı, öğrencilerin destekleyici ve işbirliğine dayalı bir ortamda kimliklerini keşfetmelerine 

ve ifade etmelerine olanak tanıyarak geleneksel eğitimdeki boşlukları kapatabilir, böylece 

eşitliği ve sosyal katılımı teşvik edebilir (Lambert, 2013). 

Uygulamada eğitimciler, öğrencilere planlama, üretim ve paylaşım aşamalarını içeren 

yapılandırılmış bir süreç boyunca rehberlik ederek dijital hikaye anlatımını uygular. Planlama 

aşamasında öğrenciler iletmek istedikleri anlatının ana hatlarını çizen hikaye taslakları ve 

senaryolar geliştirirler. Üretim aşamasında öğrenciler multimedya öğelerini oluşturmak ve 

birleştirmek için dijital araçları kullanırlar. Son olarak, paylaşım aşaması, tamamlanan 

hikayelerin akranlara ve daha geniş okul topluluğuna sunulmasını içerir; bu, yalnızca güven ve 

iletişim becerilerini geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda işbirlikçi bir öğrenme kültürünü de 

teşvik eder. Bu uygulamalı, yaratıcı sürecin dijital okuryazarlığı geliştirdiği, etkileşimi artırdığı 

ve anlatı yoluyla içeriğin daha derin anlaşılmasını kolaylaştırdığı gösterilmiştir (Ohler, 2013). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital hikaye anlatımı, soyut kavramları öğrencileriniz için daha 

ilişkilendirilebilir ve ilgi çekici hale getirerek sınıf ortamınızı nasıl 

dönüştürebilir? 

2. Dijital hikaye anlatımı projelerinin kapsayıcı olmasını ve her öğrencinin kendi 

benzersiz bakış açısını ifade etmesine olanak tanımasını sağlamak için hangi 

stratejileri kullanabilirsiniz? 

3. Çeşitli multimedya öğelerini dijital öykü anlatımına entegre etmek, öğrencilerin 

konuyu anlamalarını ve akılda tutmalarını hangi yollarla geliştirebilir? 
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  5.2 Bir storyboard oluşturmak: öğrenme için dijital hikayeleri planlamak 

Öykü taslağı oluşturmak, üretim başlamadan önce anlatı öğelerini düzenlemek için görsel bir 

plan sağlayan dijital öykü anlatımında temel bir adımdır. Bu planlama süreci, eğitimcilerin ve 

öğrencilerin olayların sırasını haritalandırmasına, önemli sahneleri belirlemesine ve metin, 

resim, ses ve video gibi multimedya bileşenlerinin entegrasyonunu belirlemesine olanak tanır. 

Öğretmenler hikayenin görsel olarak ana hatlarını çizerek nihai dijital anlatının tutarlı ve 

öğrenme hedefleriyle uyumlu olmasını sağlayabilir, sonuçta soyut kavramları öğrenciler için 

daha erişilebilir ve ilgi çekici hale getirebilir (Lambert, 2013). 

Uygulamada storyboard oluşturma süreci, anlatıyı ayrı bölümlere veya sahnelere ayırmayı 

içerir; bunların her birine görsel taslaklar, açıklamalar ve amaçlanan işitsel veya metinsel 

öğelerin açıklamaları eşlik eder. Bu ayrıntılı planlama, yalnızca dijital hikayenin akışını 

netleştirmekle kalmaz, aynı zamanda ek kaynakların veya yaratıcı müdahalelerin gerekli 

olabileceği alanları da vurgular. Öğrenciler ve eğitimciler bu görsel planlar üzerinde işbirliği 

yaptıkça fikirlerini geliştirirler, olası tutarsızlıkları çözerler ve anlatı yapısının hem içerik 

uzmanlığını hem de yaratıcı ifadeyi desteklemesini sağlarlar (Ohler, 2013). Planlamaya yönelik 

bu metodik yaklaşım, hikaye anlatma tekniklerinin daha derinlemesine anlaşılmasını teşvik 

eder ve dijital okuryazarlık becerilerini geliştirir. 

Storyboarding ayrıca sınıfta kapsayıcılığı ve iş birliğini teşvik etmede kritik bir rol oynar. Farklı 

öğrenme ihtiyaçları olan öğrenciler bir storyboard oluşturmak için birlikte çalıştıklarında, 

projeye benzersiz bakış açıları ve güçlü yönler getirerek nihai dijital hikayenin zengin bir fikir 

ve deneyim dokusunu yansıtmasını sağlarlar. Bu işbirlikçi süreç yalnızca tüm öğrencilerin aktif 

katılımını teşvik etmekle kalmaz, aynı zamanda her sese değer verilen yapılandırılmış bir 

çerçeve sağlar. Öykü taslağı oluşturma aşamasına katılarak, öğrenciler anlam üzerinde 

müzakere edebilir, yaratıcı bir şekilde katkıda bulunabilir ve karmaşık fikirleri görsel olarak 

iletme becerilerine güven geliştirebilirler (Robin, 2008). Sonuçta, iyi hazırlanmış bir 

storyboard, üretim aşaması için bir yol haritası görevi görür ve farklı izleyicilerde yankı 

uyandıran dinamik dijital hikayelerin oluşturulmasına rehberlik eder. 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Hikaye taslağı oluşturmak fikirlerinizi düzenlemenize ve dijital hikayenizin 

istediğiniz mesajı etkili bir şekilde iletmesini sağlamanıza nasıl yardımcı olur? 

2. Daha kapsayıcı bir öğrenme ortamını teşvik etmek amacıyla, özel eğitim 

ihtiyaçları olanlar da dahil olmak üzere tüm öğrencileri storyboard oluşturma 

sürecine dahil etmek için hangi yöntemleri kullanabilirsiniz? 

3. Ayrıntılı bir storyboard'un dahil olduğunuz bir dijital projeyi geliştirdiği bir 

zamanı düşünün. Storyboard'un hangi belirli unsurları projenin başarısına 

katkıda bulundu ve bu stratejileri gelecekteki dijital hikaye anlatımı 

girişimlerinde nasıl uygulayabilirsiniz? 

 

  5.3 Dışlanmış öğrencileri güçlendirmeye yönelik bir araç olarak dijital hikaye anlatımı 

Dijital hikaye anlatımı, dışlanmış öğrencilere kişisel deneyimlerini ve kültürel kimliklerini 

ifade etmeleri için dinamik bir platform sunarak onların anlatılarını geri kazanmalarına ve bir 

eylemlilik duygusunu geliştirmelerine olanak tanır. Görüntü, ses ve video gibi multimedya 

öğelerini entegre eden dijital hikaye anlatımı, bireysel deneyimleri hem hikayeyi anlatan hem 

de izleyicide yankı uyandıran ilgi çekici anlatılara dönüştürür. Bu süreç yalnızca kendini ifade 

etmeyi ve eleştirel düşünmeyi geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda geleneksel eğitim 
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ortamlarında genellikle yeterince temsil edilmeyen farklı bakış açılarını doğrulayarak baskın 

anlatılara meydan okur (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

Buna ek olarak, dijital hikaye anlatımı uygulaması, dijital okuryazarlığı geliştirmek ve 

öğrencileri kendi öğrenme topluluklarında aktif katılımcılar olmaya teşvik etmek için güçlü bir 

araç görevi görür. Öğrenciler dijital hikayelerini oluşturup paylaştıkça iletişim, işbirliği ve 

eleştirel düşünme konularında temel becerileri geliştirirken aynı zamanda kapsayıcı bir sınıf 

ortamını da teşvik ederler. Bu işbirlikçi süreç, yalnızca dışlanmış gruplar arasında öz saygıyı 

ve akademik katılımı desteklemekle kalmaz, aynı zamanda akranlar arası öğrenmeyi ve 

empatiyi teşvik ederek sonuçta sosyal değişime ve daha eşitlikçi bir eğitim ortamına katkıda 

bulunur (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dışlanmış öğrencilere benzersiz deneyimlerini ve bakış açılarını 

paylaşabilecekleri bir platform sağlamak için sınıfınızda dijital hikaye anlatımı 

nasıl kullanılabilir? 

2. Dışlanmış öğrencilerle dijital hikaye anlatımı projeleri uygularken 

karşılaşabileceğiniz bazı potansiyel zorluklar nelerdir ve kapsayıcı bir öğrenme 

ortamı sağlamak için bu zorlukları nasıl aşabilirsiniz? 

3. Dijital öyküler oluşturma ve paylaşma süreci, dijital okuryazarlığı hangi yollarla 

geliştirebilir ve öğrencilerin hem kişisel anlatılarıyla hem de daha geniş 

toplumsal sorunlarla eleştirel bir şekilde ilgilenmelerini sağlayabilir? 

 

5.4 Proje tabanlı öğrenme: dijital hikayelerin müfredata entegre edilmesi 

Proje tabanlı öğrenme ((PDÖ)), dijital hikaye anlatımını müfredata entegre etmek için dinamik 

bir çerçeve sunarak öğrencilerin içerikle özgün ve uygulamalı bir şekilde etkileşim kurmasına 

olanak tanır. Eğitimciler, dijital hikaye anlatma projelerini (PDÖ)'ye dahil ederek, öğrencileri 

gerçek dünyadaki sorunları keşfetmeye, eleştirel düşünme becerilerini geliştirmeye ve yaratıcı 

anlatı oluşturma yoluyla teorik kavramları uygulamaya teşvik eder. Bu bağlamda dijital öykü 

anlatımı, öğrencilerin konuya ilişkin anlayışlarını yansıtan multimedya anlatıları oluşturdukları 

bir öğrenme aracı ve ürünü olarak hizmet vermektedir. Bu entegrasyon, öğrenmeyi daha anlamlı 

hale getirmekle kalmaz, aynı zamanda öğrencilere içgörülerini ve deneyimlerini ifade etmeleri 

için bir ses vererek onları güçlendirir (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

Dijital hikaye anlatımını (PDÖ)'ye entegre etmek, işbirliğini, dijital okuryazarlığı ve kişisel 

ifadeyi destekleyen kapsayıcı bir öğrenme ortamını teşvik eder. Öğrenciler dijital hikaye 

anlatma projelerinde birlikte çalıştıklarında multimedya içeriğinin araştırılmasını, 

planlanmasını ve üretilmesini içeren işbirlikçi bir sürece dahil olurlar. Bu yaklaşım, aktif 

öğrenmeyi teşvik eder ve dijital anlatılarının karmaşık fikirleri doğru bir şekilde temsil etmesini 

sağlamak için çalışmaları gerektiğinden öğrencilerin iletişim, yaratıcılık ve problem çözme 

becerilerini geliştirmelerine yardımcı olur. Üstelik, bu projeleri müfredat hedefleriyle uyumlu 

hale getirerek eğitimciler, öğretimi farklı öğrenme ihtiyaçlarını karşılayacak şekilde 

uyarlayabilir ve aynı zamanda dışlanmış seslerin duyulmasına yönelik fırsatlar da sağlayabilir. 

Böyle bir yaklaşım, tüm öğrencilerin içerikle anlamlı bir şekilde bağlantı kurmasına olanak 

tanıdığı için daha eşitlikçi bir eğitim deneyimine katkıda bulunur (Thomas, 2000). 

Düşünmeye yönelik sorular: 
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1. Proje tabanlı öğrenme sonuçlarını geliştirmek ve aktif, gerçek dünya katılımını 

teşvik etmek için dijital hikaye anlatımı projelerini mevcut müfredatınıza nasıl 

entegre edebilirsiniz? 

2. Öğrencilerinizin ilgisini çeken geçmişteki bir proje tabanlı öğrenme etkinliği 

üzerine düşünün. Dijital hikaye anlatımını birleştirmek, materyalle olan 

anlayışlarını ve kişisel bağlarını nasıl daha da derinleştirebilir? 

3. Dijital hikaye anlatımını (PDÖ) çerçevesinde uygularken ne gibi potansiyel 

zorluklarla karşılaşabilirsiniz ve sürecin tüm öğrenciler için kapsayıcı ve etkili 

kalmasını sağlamak için hangi stratejileri kullanabilirsiniz? 

   

 5.5 Eğitimciler için kaynaklar ve araçlar 

Faaliyet senaryosu no 1 

Ders 

 

Kapsayıcı Öğrenme için Dijital Hikaye Anlatımı 

 

Etkinliğin başlığı 

 

Katılıma yönelik hikaye anlatımı için Canva'yı kullanan 

zorbalık ve siber zorbalık 

Etkinliğin amacı 

 

Canva'yı kullanarak artan hikaye anlatımı pratiği 

yapmak 

Zamanlama 

 

60 dakika 

 Eğitmenler için talimatlar: 

Kursiyerler küçük gruplar oluşturur ve başkalarına 

saygı göstererek birlikte olma teması üzerinde 

düşünürler. 

 

Gruplar, alay, tehdit, saldırganlık, zorbalık ve hakaret 

içeren davranışları belirlemek ve bunlarla mücadele 

etmek amacıyla çatışma yönetimini tartışmaya ve 

üzerinde düşünmeye davet edilir. 

 

Her grup sunulacak hikayeyi tartışır, sınıfın yaşadığı bir 

deneyimi ve zorbalık ve siber zorbalık mağdurunun 

maruz kaldığı saldırılara ve aşağılamalara nasıl tepki 

verdiğini anlatmaya karar verir. 
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Gruplar, öğrencileri dışlayıcı davranışları erken bir 

aşamada tanımaya ve bu konuda referans kişilerle 

konuşarak yardım aramaya hazırlayarak zorbalık ve 

siber zorbalık olgularıyla mücadele etmek için etkili 

eylemler uygular. 

 

Gruplar, dijital hikaye anlatımı oluşturarak bir hikaye 

oluşturmak için Canva dijital aracını kullanıyor 

(yaklaşık 2 dakikalık kısa video) 

 

https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T

15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpB

opDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link

2&utm_source=sharebutton 

 

Dijital hikaye anlatımı oluşturmak için yapılacak ilk şey 

bir hikaye yazmak ve onu sekanslara bölmektir. 

Daha sonra, her sekansta bulunan anahtar kelimeleri 

vurgulamak gerekir; bu, hikayeyi açıklamaya hizmet 

eden görsellerin veya videoların eklenmesini 

kolaylaştıracaktır. 

Canva'yı kullanarak zorbalık ve siber zorbalık üzerine 

bir hikaye anlatımı oluşturmaya karar verdik 

Canva'yı kullanmak için ilk yapmanız gereken bir hesap 

oluşturmaktır. 

Canva'ya girdiğimizde sağ üstte ismimizin baş harfleri 

görünecek ve böylece hesabımızla giriş yaptığımızı 

onaylamış oluyoruz. 
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Ana sayfada Canva'yı kullanmaya yönelik birçok öneri 

var 

 

 

 

 

 

Çocuklar her zaman telefonlarını kullandıkları ve bu 

sayede hikayeyi daha iyi görselleştirme fırsatı 

buldukları için dijital hikaye anlatımını mobil cihazlara 

yönelik bir video aracılığıyla sunmayı tercih ettik. 

 

 

 

 

 

 

Video eklemek için projeye tıklayın ve ardından 

Canva'nın sunduğu şablonları seçin 

 

 

 

 

 

 

 

Üst merkezde başlıksız yazı projesini bulacaksınız, bu 

durumda projeye bir isim vermeniz gerekir. 

“Konuşmaya cesaretin varsa yalnız değilsin” adını 

verdik 
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İlk boş sayfanın ekranında kendimizi konumlandırarak 

başlayalım, soldaki açılır menüyü açarak metin, resim, 

video ekleyebiliriz 

 

 

 

 

 

 

İlk ekrana deniz manzarasıyla ilgili tuval yoluyla 

ücretsiz olarak sunulan bir videoyu ekliyoruz. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Her zaman Canva tarafından ücretsiz olarak sunulan 

görselleri veya videoları kullanmalısınız. 

Canva'nın ücretli bir videosunu veya görselini kullanır 

ve ödeme yapmazsak yaptığımız tüm işleri kaybetme 

riskiyle karşı karşıya kalırız. 

Ücretli görseller Edu kelimesiyle belirtilir 
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Deniz manzarası videosunu eklediğimiz ilk sayfada 

Canva'nın hazırladığı şablondaki yazıyı çıkarıp 

hikayenin başlığına ilişkin ilk metni ekliyoruz. 

 

 

 

 

 

 

Çizimler ve animasyonlar ekleyebiliriz 

 

 

 

 

 

 

 

Altta bulunan + işaretini kullanarak başka bir sayfa 

ekleyebiliriz 

 

 

 

 

 

 



 

 

75  

Ayrıca soldaki açılır menüden yüklemeler kelimesini 

buluyoruz, bu durumda tarafımızdan yapılan videoları 

veya resimleri veya internetten alınan resimleri 

ekleyebiliriz. Dikkatli olun çünkü internet üzerinden 

alınan modellerin kullanımı risklidir çünkü izin 

verilmediğinde kötüye kullanımla sonuçlanabilir. 

 

 

 

 

 

 

 

Ayrıca videolara bazı resimler ekledik ve ardından 

müzik ekledik 

Chopin'in telif hakkı olmayan müziklerini seçtik 

 

 

 

 

 

 

Sonunda videoyu indirdik ve hikaye anlatımı hazır 
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Video, herkesin erişebileceği basit bir dil kullanan 

görsel öğeler (resimler veya kısa filmler) ve metinler 

içermektedir. Videolarda duygusal müzikler yer alıyor 

 

Gruplar hikayelerini diğer katılımcılarla paylaşırlar. 

 

Videonun amacı sınıf iklimini iyileştirmek, gençleri 

empati konusunda eğitmek ve zorbalığı ve kaçamak 

davranışları erken bir aşamada teşvik etmektir.  

 

 

Talimatlar  

Hikaye anlatımı ve anlatımın uyandırdığı duygular 

hakkında görüşlerinizi belirtin katılımı teşvik eden 

zorbalık ve siber zorbalık konusu hakkında.  

 

Zorbalık ve siber zorbalığı bütünleştiren davranışlar ve 

dijital hikaye anlatımı yoluyla hikayeler anlatarak 

bunların nasıl önlenebileceği üzerine düşünceler 

 

Öğretim yardımcıları 

 

Bilgisayar 

Internet 

Canva 

Düşünülecek alanlar / Notlar 

 

Hikaye anlatımı oluşturmak için Canva'nın en uygun 

araç olduğunu düşünüyor musunuz?  

Bu uygulamayı kullanmak için gerekli becerilere sahip 

olduğunuzu düşünüyor musunuz?  

Bu metodolojinin okul ortamında etkili ve verimli 

olduğunu düşünüyor musunuz? 

Kaynaklar 

 

https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&a

b_channel=mjmfoodie 

 

https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_c

hannel=TechExpress 

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
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Etkinlik senaryosu no 2 

Ders Sanat öğrenimi için Dijital Hikaye Anlatımı 

Etkinliğin başlığı “Caravaggio'nun ışığı”- sanat öğrenimi için hikaye 

anlatımında kullanılıyor  

Etkinliğin amacı Adobe Express'i kullanarak artan hikaye anlatımı pratiği 

yapmak 

Zamanlama 60 dakika 

 Eğitmenler için talimatlar: 

1. Adım: Grupları düzenleyin 

1. Kursiyerleri dörder kişilik gruplara ayırın. 

o Her grupta farklı beceri gruplarını 

(örneğin, güçlü araştırmacılar, yaratıcı 

düşünürler ve teknoloji meraklısı 

katılımcılar) teşvik edin. 

2. Etkinliğin amacını açıklayın: 

o Hedefleri vurgulayın: Caravaggio'nun 

sanat üzerindeki etkisini analiz etme 

örneği üzerinden dijital hikaye anlatımı 

tekniklerini öğrenmek. 

o Empatinin, iş birliğinin ve yaratıcılığın 

önemini vurgulayın. 

Adım 2: Caravaggio'yu araştırın 

3. Tahsis Et 20 dakika araştırma için. Gruplara 

aşağıdaki konulara odaklanmalarını söyleyin: 

o Caravaggio'nun hayatına ilişkin önemli 

biyografik ayrıntılar ve anekdotlar. 

o Getirdiği başlıca sanatsal yenilikler. 

4. Kullanmaya teşvik edin güvenilir kaynaklar 

(örneğin, sanat tarihi web siteleri, dijital 

ansiklopediler). 

o Gerekirse önerilen kaynakların bir 

listesini sağlayın. 

3. Adım: Hikaye anlatımı projesini planlamak 

5. Her grup Caravaggio'nun sanatsal tekniklerini en 

iyi temsil eden eserlerini seçer. 

o Gruplara seçim yapmalarını önerin 2-4 

sanat eseri yönetilebilirlik için. 

6. Caravaggio'nun önemli katkılarını vurgulayan 

bir taslak oluşturma konusunda gruplara 

rehberlik edin. 

o Örnek: Kronolojik kilometre taşları, 

tematik yenilikler veya chiaroscuro gibi 
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sanatsal teknikler. 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E

U:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-

c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text 

7. Bir taslak hazırlamalarını sağlayın adım adım 

program Videonun yazılması, tasarlanması ve 

sonlandırılması için ayrılan zaman da dahil 

olmak üzere projeyi tamamlamak için. 

8. Seçilen görsellerle bir masaüstü klasörü 

oluşturarak materyallerini düzenlemelerini 

söyleyin. 

o Kullanarak vurgulayın yüksek kaliteli, 

telif hakkı olmayan görseller. 

4. Adım: Adobe Express'e Giriş 

9. Grupların bir hikaye oluşturmak için Adobe 

Spark'ı kullanacağını açıklayın. Adobe Express'e 

genel bir bakış sağlayın: 

o İşlevselliğini ve neden dijital hikaye 

anlatımı için uygun bir araç olduğunu 

açıklayın. 

o Platformun bağlantısını paylaşın (Adobe 

Express). 

10. Gruplara hesap oluşturma konusunda yardımcı 

olun. 

● Her katılımcının, ekranın sağ üst köşesinde 

adının baş harflerini bularak giriş bilgilerini 

onayladığından emin olun. 

 
 

5. Adım: Hikaye oluşturma süreci 

11. Grupları aşağıdakilere yönlendirin: 

o Bir yaz tutarlı hikaye Caravaggio'nun 

hayatı ve sanatı hakkında 

o Hikayeyi mantıksal sekanslara bölün 

(örneğin, Erken Yaşam, Sanatsal Atılım, 

Teknikler, Miras). 

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/
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o Vurgula anahtar kelimeler İlgili 

görselleri ve videoları tanımlamaya 

yardımcı olmak için her sırada. 

12. Kursiyerlere Adobe Express'te nasıl şablon 

seçileceğini gösterin: 

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

s  

 

o Yer tutucu metnini hikaye başlığıyla 

değiştirin. 

o Örnek görüntüleri kaldırın ve masaüstü 

klasörlerinden veya Adobe kitaplığından 

seçilenlerle değiştirin. 

13. Yeni sayfaların eklendiğini gösterin: 

o Hikayeyi farklı bölümler halinde 

yapılandırmak için "Sayfa Ekle" işlevini 

kullanın. 

o Soldaki menüyü kullanarak metinleri, 

resimleri ve videoları ekleyin. 

https://new.express.adobe.com/explore/templates
https://new.express.adobe.com/explore/templates
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o Başlığı değiştirmek için gösterilene 

tıklayın ve kendinizinkini ekleyin.  

o Görselleri değiştirmek için silmek 

istediklerinizi seçip silin ve açık kaynağa 

veya kursiyerlerin kendi görsellerine 

ekleyin. 

14. Medya seçimi için ipuçları sağlayın: 

o Kullanmak telif hakkı olmayan 

görseller ve videolar Adobe'nin 

kütüphanesinden veya orijinal medya 

oluşturun. 
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o Yetkisiz internet içeriği kullanımının 

risklerini vurgulayın. 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E

U:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-

c5ac9d00aed7?learn=for-

you&category=media&tab=photos  

15. Görsel ve işitsel unsurlarla yaratıcılığı teşvik 

edin: 

o Hikayenin duygusal tonunu tamamlayan 

müzik ekleyin. 

o Örnek: Chopin gibi klasik müzikler 

etkilidir ve telif hakkı içermez. 

 

 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E

U:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-

c5ac9d00aed7?learn=for-

you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN  

Adım 6: Projenin Sonlandırılması ve Sunulması 

16. Grupları sağlayın: 

o Dilin netliği, akışı ve erişilebilirliği 

açısından videolarını inceleyin. 

o İş kaybını önlemek için son videolarını 

indirin. 

17. Kolaylaştırmak sunum oturumu her grubun 

kendi hikâyesini sınıfla paylaştığı yer. 

18. Liderlik etmek geri bildirim tartışması her 

sunumdan sonra: 

o Hikaye anlatma tekniklerine, yaratıcılığa 

ve empati uyandırma yeteneğine 

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
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odaklanın. 

Eğitmenler için ek ipuçları 

● Sağlamak gerçek zamanlı destek etkinlik 

sırasında: 

o Adobe Express ile ilgili soruları 

yanıtlayın. 

o Hikayenin ana hatları ve medya seçimleri 

hakkında geri bildirimde bulunun. 

● Vurgulamak eğitimsel değer projenin: 

o Hikaye anlatımı yoluyla empatiyi 

geliştirmek. 

o Grup işbirliğini ve dijital okuryazarlık 

becerilerini geliştirmek. 

● Uygun içeriği izleyin: 

o Kullanılan tüm materyallerin saygılı, 

saldırgan olmadığından ve faaliyetin 

amacına uygun olduğundan emin olun. 

 

Öğretim yardımcıları 

 

Bilgisayar 

internet 

Adobe Express 

Düşünülecek alanlar / 

Notlar 

 

Adobe Express'in hikaye anlatımı oluşturmak için en 

uygun araç olduğunu düşünüyor musunuz?  

 

Bu uygulamayı kullanmak için gerekli becerilere sahip 

olduğunuzu düşünüyor musunuz?  

 

Bu metodolojinin okul ortamında etkili ve verimli 

olduğunu düşünüyor musunuz? 

Kaynaklar 

 

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

 

https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4 

 

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

 

 

Faaliyet senaryosu no 3 

Ders 

 

 

Öğrenci Katılımı için Dijital Hikaye Anlatımı 

 

 

Etkinliğin başlığı 

 

 

Sürdürülebilir Kalkınma Hedefleri için 2030 

Gündemini Dijital Hikaye Anlatımıyla Keşfetmek 

https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY
https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4
https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY
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Etkinliğin amacı 

 

Öğrenci Katılımını Geliştirmek, Yaratıcılığı, Hikaye 

Anlatıcılığını ve Vatandaşlık Becerilerini Teşvik Etmek 

için Dijital Hikaye Anlatımını Kullanmak 

Zamanlama 

 

60 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için Talimatlar: 

 

Giriş (5 dakika): 

Öğretmenler küçük gruplar oluşturur ve 2030 Gündemi 

temaları üzerine öğrenciler için olası ilgi çekici anlatılar 

üzerinde düşünerek hikaye anlatımı ve potansiyeli 

üzerinde düşünürler. 

 

Gösteri (10 dakika): 

Gruplar bir dijital hikaye örneğini gözlemler ve her 

grup gözlemlenen hikayeyi tartışarak 2030 Gündemi ile 

ilgili öncelikli hedefleri belirler. 

 

Etkinliğin kurulması (15 dakika): 

Gruplar Microsoft Sway aracını kullanarak kendi mini 

dijital hikayelerini oluştururlar  

 

 

Microsoft Sway'in kullanımıyla ilgili bir hikaye 

anlatımı oluşturmaya karar verdik 

 

https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y  

 

 

Sürdürülebilir kalkınma için 2030 gündemiyle ilgili 

dijital hikaye anlatımımızı Google Sway Microsoft 

arama motoruna yazarak oluşturmaya başlayalım 

 

 

 

 

 

 

 

Sway web sitesine girip sağ üstte bulunan butondan 

erişiyoruz. 

 

https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y
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Email adresimizi ve şifremizi giriyoruz 

 

 

 

 

 

 

 

 

Henüz bir hesabımız yoksa e-posta adresimizi girerek 

kayıt olmaya devam ediyoruz 

 

Bu nedenle Sway ana sayfasına eriştik 

 

 

 

 

 

 

Artık resim ve metin ekleyebileceğimiz Yeni oluştur'a 

tıklayabiliriz 

 

 

 

 

 

Sway bize çeşitli görseller, videolar sunuyor 

Bulduğumuzda 2030 gündemini yazabiliriz ve ulaşmayı 

planladığımız hedeflere karşılık gelen görselleri 

seçebiliriz. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

85  

 

 

 

 

 

 

 

 

Kaydedilen her görselin alt kısmında başka görseller ve 

başka metinler eklememizi sağlayan bir + işareti 

bulunmaktadır. 

 

 

 

 

 

 

Veya bulamadığımız bazı hedefleri internette arayabilir, 

kaydedebilir ve ardından penceremize sürükleyebiliriz. 

Sonucu görmek için sağ üstteki Oynat butonuna 

tıklıyoruz 

 

 

 

 

 

 

 

Daha sonra Paylaş'a tıklayıp bağlantıyı kopyalayabiliriz 

 

 

 

 

 

 

 

 

Son olarak sağ üstteki üç siyah noktaya tıklarsak dışa 

aktarabiliriz 
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Paylaşım ve geri bildirim (10 dakika): 

Gruplar dijital hikayelerini paylaşıyor ve katılımın ve 

hikaye anlatımının nasıl geliştirilebileceğini tartışıyor. 

 

Yansıma (5 dakika): 

Gruplar, yaratıcı düşünceyi geliştirdiği, orijinal ve ilgi 

çekici anlatıları teşvik ettiği ve öğrencilerin 2030 

Gündemi hedeflerinin farkına varmalarına ve bunları 

içselleştirmelerine yardımcı olduğu için dijital hikaye 

anlatımının birçok faydası olduğunu düşünüyor 

 

Stajyerler için talimatlar 

Öğrenciler dijital hikaye anlatımına ilişkin görüşlerini 

bildirmeye davet edilir 

 

Öğrenciler öğrenme için kullanılan yöntemin etkililiği 

üzerinde düşünmeye davet edilir. 

Öğretim yardımcıları 

 

Bilgisayar/tablet 

Microsoft Sway dijital hikaye anlatma platformu 

Dijital hikayeleri paylaşmak için projektör 

Düşünülecek alanlar / Notlar 

 

Dijital hikaye anlatımı öğrenme için nasıl etkili ve 

verimli olabilir? 

 

Disiplinlerarası projelerde dijital hikaye anlatımı 

öğrencilerin hemen anlaması açısından önemli mi? 

 

Hikaye anlatımı oluşturmak için Microsoft Sway'in en 

uygun araç olduğunu düşünüyor 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 Modayı Öğrenmek için Dijital Hikaye 

Anlatımı 

Etkinliğin başlığı 

 

Moda okulu 

Etkinliğin amacı 

 

Animoto uygulamasını kullanarak artan hikaye anlatımı 

pratiği yapmak 

Zamanlama 

 

60 dakika 

 Eğitmenler için talimatlar: 

1. Adım: Grupları düzenleyin 

3. Kursiyerleri dörder kişilik gruplara ayırın. 

o Her grupta farklı beceri gruplarını 

(örneğin, güçlü araştırmacılar, yaratıcı 

düşünürler ve teknoloji meraklısı 

katılımcılar) teşvik edin. 

4. Etkinliğin amacını açıklayın: 

o Hedefleri vurgulayın: İtalya'daki ve 

dünyadaki yeni moda trendlerini analiz 

etme örneğini kullanarak dijital hikaye 

anlatma tekniklerini öğrenmek. 

o Empatinin, işbirliğinin ve yaratıcılığın 

önemini vurgulayın. 

Adım 2: Araştırma: modaya uygun moda  

5. Tahsis Et 20 dakika araştırma için. Gruplara 

aşağıdaki konulara odaklanmalarını söyleyin: 

o Modadaki en önemli maddi yenilikler. 

o Dünyanın en yenilikçi stilistleri 

6. Kullanmaya teşvik edin güvenilir kaynaklar 

(örneğin, sanat tarihi web siteleri, dijital 

ansiklopediler). 

o Gerekirse önerilen kaynakların bir 

listesini sağlayın. 

3. Adım: Hikaye anlatımı projesini planlamak 

9. Her grup kendi düşünce tarzını en iyi temsil 

eden stilisti seçer 

o Gruplara seçim yapmalarını önerin 2-4 

sanat eseri yönetilebilirlik için. 

10. Stilist katkısını vurgulayan bir taslak oluşturma 

konusunda gruplara rehberlik edin. 

o Örnek: renk seçimi, malzeme seçimi, 

belirli inovasyon unsurları. 
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11. Bir taslak hazırlamalarını sağlayın adım adım 

program Videonun yazılması, tasarlanması ve 

sonlandırılması için ayrılan zaman da dahil 

olmak üzere projeyi tamamlamak için. 

12. Seçilen görsellerle bir masaüstü klasörü 

oluşturarak materyallerini düzenlemelerini 

söyleyin. 

o Kullanarak vurgulayın yüksek kaliteli, 

telif hakkı olmayan görseller. 

Adım 4: Animoto'ya Giriş 

11. Grupların bir video hikayesi oluşturmak için 

Animoto'yu kullanacaklarını açıklayın. 

Animoto'ya genel bir bakış sağlayın: 

o İşlevselliğini ve neden dijital hikaye 

anlatımı için uygun bir araç olduğunu 

açıklayın. 

o Platformun bağlantısını paylaşın 

(Animoto.com). 

12. Gruplara hesap oluşturma konusunda yardımcı 

olun. 

● Her katılımcının, ekranın sağ üst köşesinde 

adının baş harflerini bularak giriş bilgilerini 

onayladığından emin olun. 

 
 

5. Adım: Hikaye oluşturma süreci 

16. Grupları aşağıdakilere yönlendirin: 

o Bir yaz tutarlı hikaye modern modanın 

yeni stilleri hakkında   

o Hikâyeyi mantıksal sıralara bölün (örn. 

Stilist, kullanılan malzemeler, renkler, 

yenilik). 

17. Kursiyerlere Animoto'da nasıl şablon 

seçileceğini gösterin: 

https://animoto.com/builder/templates  

o Aşağıdaki görselleri içeren bir klasör 

oluşturun: 

1. hikaye başlığı ve logolar. 

https://www.adobe.com/express/
https://animoto.com/builder/templates
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2. Başlıca yeni moda stilleri ve 

stilistlerin yer aldığı bir harita 

3. İşiniz için neyi seçtiğinizi ve 

nedenini açıkladığınız bir harita 

4. Seçilen stilistlerden oluşan bir 

koleksiyon 

5. Eserlerinden oluşan bir 

koleksiyon 

18. Bilgisayarınızdan resim ekleyin: 

o Fotoğraflarınızı bilgisayarınızdan 

yüklemek için “cihazım”a tıklayın; 

o Bilgisayarınızdan fotoğraf eklemek için 

“Proje” – cihazımdan içe aktar – 

seçeneğine tıklayın; 

o Görselleri “favori bölümünde” 

kullanabilmek için görselde yer alan 

kalbe tıklayın. 

 

o 1. sayfadan başlayın. İlk görselin 

bulunduğu fotoğrafı, başlık ve logolarla 

değiştirin 

o Sonraki sayfalarda, araştırmanızın 

metnini içeren görsellerin önüne ve 

seçilen stilistlerin ve eserlerinin 

görsellerinin arkasına ekleyin.  

o Her sayfada sunumun zamanını 

değiştirebilirsiniz  

19. Medya seçimi için ipuçları sağlayın: 

20.  
o Kullanmak telif hakkı olmayan 

görseller ve videolar  

o Yetkisiz internet içeriği kullanımının 

risklerini vurgulayın. 

21. Görsel ve işitsel unsurlarla yaratıcılığı teşvik 

edin: 

o Hikayenin duygusal tonunu 

tamamlayan müzik ekleyin. 

https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfF

iDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-

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

1216-47fc-8edb-

6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-

4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23 

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
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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=78a7eb6a-

516c-4f56-90ad-

c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34  

Adım 6: Projenin Sonlandırılması ve Sunulması 

19. Grupları sağlayın: 

o Dilin netliği, akışı ve erişilebilirliği 

açısından videolarını inceleyin. 

o İş kaybını önlemek için son videolarını 

indirin. 

20. Kolaylaştırmak sunum oturumu her grubun 

kendi hikâyesini sınıfla paylaştığı yer. 

21. Liderlik etmek geri bildirim tartışması her 

sunumdan sonra: 

o Hikaye anlatma tekniklerine, 

yaratıcılığa ve empati uyandırma 

yeteneğine odaklanın. 

Eğitmenler için ek ipuçları 

● Sağlamak gerçek zamanlı destek etkinlik 

sırasında: 

o Adobe Express ile ilgili soruları 

yanıtlayın. 

o Hikayenin ana hatları ve medya 

seçimleri hakkında geri bildirimde 

bulunun. 

● Vurgulamak eğitimsel değer projenin: 

o Hikaye anlatımı yoluyla empatiyi 

geliştirmek. 

o Grup işbirliğini ve dijital okuryazarlık 

becerilerini geliştirmek. 

● Uygun içeriği izleyin: 

o Kullanılan tüm materyallerin saygılı, 

saldırgan olmadığından ve faaliyetin 

amacına uygun olduğundan emin olun. 

 

Öğretim yardımcıları 

 

Bilgisayar 

internet 

animoto.com  

Düşünülecek alanlar / 

Notlar 

 

Animoto.com'un hikaye anlatımı oluşturmak için en 

uygun araç olduğunu düşünüyor musunuz?  

 

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
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Bu uygulamayı kullanmak için gerekli becerilere sahip 

olduğunuzu düşünüyor musunuz?  

 

Bu metodolojinin okul ortamında etkili ve verimli 

olduğunu düşünüyor musunuz? 

Kaynaklar 

 

 https://www.youtube.com/watch?v=Zl9-P6FtOGY  

https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY  

https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0  

 

 

6.Müfredat ve dijital becerilerin yenilikçi entegrasyonu 

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

● Müfredat entegrasyonunun mantığını kavrayın: 

o Öğrencileri 21. yüzyılın taleplerine hazırlamak için dijital becerileri geleneksel 

müfredat içeriğiyle bütünleştirmenin önemini açıklayın. 

o Yenilikçi, teknolojiyle dolu bir müfredatın teorik temellerini ve pratik 

faydalarını ifade edin (Mishra ve Koehler, 2006). 

● Müfredat entegrasyonuna yönelik yaklaşımları belirleyin ve değerlendirin: 

o Disiplinlerarası projeler ve harmanlanmış öğrenme yaklaşımları da dahil olmak 

üzere dijital araçların konular arasında entegre edilmesine yönelik çeşitli model 

ve stratejileri tanımlayın. 

o Öğrenci katılımını ve öğrenme sonuçlarını artırmada farklı yaklaşımların (örn. 

proje tabanlı öğrenme, ters çevrilmiş sınıf modelleri) etkinliğini değerlendirin. 

● Müfredat hedeflerini dijital yeterlilik çerçeveleriyle uyumlu hale getirin: 

o Mevcut müfredat hedeflerini ISTE Standartları ve DigCompEdu gibi dijital 

yeterlilik çerçeveleriyle eşleştirin. 

o Dijital okuryazarlığın konuya özel içerik ve öğretim uygulamalarına dahil 

edilmesini sağlayacak stratejiler geliştirin (Avrupa Komisyonu, 2017; ISTE, 

2017). 

● Dijital becerileri müfredata dahil edin: 

o Farklılaştırılmış öğretimi desteklemek ve farklı öğrenme tarzlarına hitap etmek 

için dijital araçları konu alanlarına entegre eden ders planları ve etkinlikler 

tasarlayın. 

o Kritik dijital ve 21. yüzyıl becerilerini geliştiren disiplinler arası öğrenmeyi ve 

işbirlikçi projeleri teşvik etmek için stratejiler kullanın (Voogt, Fisser, Good, 

Mishra ve Yadav, 2015). 

● Yaratıcılığı, eleştirel düşünmeyi ve işbirliğini geliştirin: 

o Öğrenciler arasında yaratıcılığı teşvik etmek, eleştirel düşünmeyi teşvik etmek 

ve işbirliğine dayalı problem çözmeyi teşvik etmek için dijital öğrenmeyi 

kullanan öğretim stratejileri geliştirin. 

o Öğrencilerin etkileşimli ve teknoloji açısından zengin deneyimler yoluyla aktif 

olarak içerikle etkileşime girebileceği öğrenme ortamları yaratın. 

● Dijital araçları kullanarak farklı öğrencilerin katılımını sağlayın: 

https://www.youtube.com/watch?v=Zl9-P6FtOGY
https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0
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o Çeşitli öğrenme tercihlerini karşılayan dijital stratejiler uygulayarak tüm 

öğrenciler için kapsayıcı eğitim sağlayın. 

o Erişilebilir ve ilgi çekici dijital içerik oluşturmak için Evrensel Öğrenme 

Tasarımı (UDL) ilkelerinden yararlanın (CAST, 2018). 

● Vaka çalışmalarından en iyi uygulamaları analiz edin ve uygulayın: 

o Etkili dijital öğrenme ortamlarına katkıda bulunan temel faktörleri belirlemek 

için başarılı müfredat entegrasyon projelerinin örnek olay incelemelerini 

eleştirel bir şekilde değerlendirin. 

o Bu vaka çalışmalarından öğrenilen dersleri kişinin kendi öğretim bağlamına 

uyarlayın ve uygulayın. 

● Sürekli iyileştirmeyi yansıtın ve planlayın: 

o Dijital entegrasyonun öğrenci katılımı ve akademik performans üzerindeki 

etkisini değerlendirin. 

o Ortaya çıkan dijital araçlar ve müfredat entegrasyon uygulamalarıyla güncel 

kalmak için mesleki gelişim planları geliştirerek öğretim uygulamalarında 

sürekli iyileştirme sağlayın. 

 6.1 Müfredat entegrasyonuna yönelik yaklaşımlar  

Yenilikçi müfredat entegrasyonu, öğrencileri 21. yüzyılın taleplerine hazırlayan tutarlı bir 

öğrenme deneyimi yaratmak için geleneksel içerik alanlarını dijital yeterliliklerle hizalamayı 

içerir. Müfredat entegrasyonuna yönelik yaklaşımlar, dijital araçların kullanıldığı konuya özel 

iyileştirmelerden, teknolojiyi çeşitli içerik alanlarına yerleştiren disiplinler arası projelere kadar 

uzanır. Teknolojik Pedagojik İçerik Bilgisi (TPAB) gibi çerçeveler, teknolojiyi pedagoji ve 

içerikle uyumlu hale getirmenin önemini vurgular, böylece dijital becerilerin tek başına 

öğretilmemesini, günlük öğretime sorunsuz bir şekilde entegre edilmesini sağlar (Mishra ve 

Koehler, 2006). Bu uyum, hem öğrenme çıktılarını hem de dijital okuryazarlığı geliştirmek için 

dijital kaynaklardan yararlanan daha dinamik, öğrenci merkezli bir yaklaşımı desteklemektedir. 

Bir diğer etkili yaklaşım, öğrencileri gerçek dünyadaki problem çözmeye teşvik etmek için 

dijital araçların kullanıldığı proje tabanlı öğrenmedir ((PDÖ)). (PDÖ)'de öğrenciler, çözümler 

oluşturmak, analiz etmek ve sunmak için dijital becerilerin yanı sıra konu bilgilerini de 

uygulamalarını gerektiren projeler üzerinde çalışırlar. Bu yöntem yalnızca içeriğin 

anlaşılmasını derinleştirmekle kalmaz, aynı zamanda eleştirel düşünmeyi, işbirliğini ve 

yaratıcılığı da geliştirir.  

Tersine çevrilmiş sınıf modeli, geleneksel ders içeriğinin sınıf dışında, genellikle video dersler 

ve diğer dijital medya aracılığıyla sunulduğu ve ders zamanının aktif, işbirlikçi öğrenmeye 

ayrıldığı, öğretime yönelik dönüştürücü bir yaklaşımı temsil eder. Bu model, odağı pasif 

alımdan aktif katılıma kaydırarak öğrencilerin materyali kendi hızlarında incelemelerine ve 

tartışmalar, problem çözme ve etkileşimli aktiviteler yoluyla bilgilerini uygulamaya hazırlıklı 

olarak sınıfa gelmelerine olanak tanır. Abeysekera ve Dawson (2015) tarafından yapılan 

araştırma, ters çevrilmiş sınıfın yalnızca öğrenci katılımını arttırmakla kalmayıp aynı zamanda 

öğrencilerin zorlayıcı içeriği gerektiği gibi duraklatıp tekrar ziyaret edebilmeleri ve böylece 

anlayışlarını güçlendirebilmeleri nedeniyle bilişsel yükü de azalttığını ileri sürmektedir. 

Üstelik ters çevrilmiş sınıf modeli, farklılaştırılmış öğretimi ve akran işbirliğini teşvik ederek 

daha kişiselleştirilmiş bir öğrenme ortamını teşvik eder. Eğitimciler, bireysel öğrenci 

ihtiyaçlarını karşılamak, anında geri bildirim sağlamak ve eleştirel düşünme ve iletişim 

becerilerini geliştiren grup çalışmasını kolaylaştırmak için sınıf içi zamanı kullanabilir. 

Bergmann ve Sams (2012), öğrenciler problem çözme ve işbirlikçi projeler aracılığıyla içerikle 
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aktif olarak meşgul olduklarında genel akademik performansın arttığını göstermiştir. Bu 

yenilikçi öğretim yaklaşımı yalnızca üst düzey düşünme becerilerinin gelişimini desteklemekle 

kalmaz, aynı zamanda artan dijital okuryazarlık ve etkileşimli öğrenme deneyimlerine yönelik 

çağdaş eğitim talepleriyle de uyumludur (O'Flaherty ve Phillips, 2015). 

Eğitimciler, harmanlanmış öğrenme ve ters çevrilmiş sınıf modellerini birleştirerek öğretimi 

daha da kişiselleştirebilir, müfredatı daha erişilebilir ve ilgi çekici hale getirirken farklı öğrenme 

ihtiyaçlarını da karşılayabilir (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015). Müfredat ve dijital 

becerilerin bu yenilikçi entegrasyonu, öğrencilerin öğrenme süreçlerinde aktif katılımcılar 

olmalarını sağlar ve onları gelecekteki başarı için gerekli yeterliliklerle donatır. 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Öğrenci katılımını ve öğrenme sonuçlarını geliştirmek için dijital araçları ve 

becerileri mevcut müfredatınıza etkili bir şekilde nasıl entegre edebilirsiniz? 

2. Dijital yeterlilikleri geleneksel müfredat içeriğiyle uyumlu hale getirirken ne gibi 

zorluklar ortaya çıkabilir ve bu zorlukların üstesinden gelmek için hangi 

stratejileri kullanabilirsiniz? 

3. Müfredat entegrasyonuna yönelik disiplinlerarası veya proje bazlı yaklaşımlar, 

öğrencileriniz arasında hem konu uzmanlığını hem de dijital okuryazarlığı hangi 

yollarla geliştirebilir? 

 

  6.2 Müfredat hedeflerinin dijital yeterlilik çerçeveleriyle uyumlu hale getirilmesi 

Müfredat hedeflerini dijital yeterlilik çerçeveleriyle uyumlu hale getirmek, günümüzün 

teknoloji odaklı toplumunda eğitimin güncel kalmasını sağlamak için çok önemlidir. Bu 

uyumlaştırma, yalnızca temel akademik içeriği kapsayan değil aynı zamanda öğrencileri 21. 

yüzyıl için ihtiyaç duyulan dijital becerilerle donatan bir müfredat oluşturmak için mevcut 

öğrenme çıktılarının DigCompEdu çerçevesi (Avrupa Komisyonu, 2017) ve ISTE Eğitimciler 

için Standartlar (ISTE, 2017) gibi yerleşik dijital yeterlilik standartlarıyla eşlenmesini içerir. 

Eğitimciler, dijital yeterlilikleri müfredatın her yönüne entegre ederek, öğrencilere eleştirel 

düşünmeyi ve problem çözmeyi teşvik eden yenilikçi, teknolojiyle geliştirilmiş yöntemler 

aracılığıyla içerikle etkileşime girme fırsatı sağlayabilir (Mishra ve Koehler, 2006). 

Bu uyumlaştırmaya yönelik sistematik bir yaklaşım, müfredat hedeflerinin kapsamlı bir şekilde 

gözden geçirilmesi ve dijital becerilerin geleneksel öğrenme çıktılarını tamamlayıp 

geliştirebileceği alanların belirlenmesiyle başlar. Eğitimciler konuya özel içerik ile gerekli 

dijital yeterlilikler arasındaki bağlantıları görselleştirmek için müfredat haritalaması gibi 

araçları kullanabilir. Bu süreç, mevcut ders planlarının, değerlendirmelerin ve öğretim 

stratejilerinin analiz edilmesini, ardından hem akademik hem de dijital okuryazarlık hedeflerini 

karşılayan dijital araçların ve etkinliklerin entegre edilmesini içerir. Örneğin, veri analizi 

yazılımını bir fen dersine entegre etmek veya dil sanatlarını geliştirmek için dijital hikaye 

anlatımını kullanmak, konu bilgisini güçlendirirken dijital becerilerin pratik uygulamalarını 

sağlayabilir (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015). 

Sonuçta müfredat hedeflerini dijital yeterlilik çerçeveleriyle uyumlu hale getirmek, öğretme ve 

öğrenmeyi daha uyumlu ve dinamik bir deneyime dönüştürür. Bu entegrasyon, öğrencilerin 

yalnızca içeriği özümsemesini değil aynı zamanda hızla gelişen bir dünyada onları 

güçlendirecek eleştirel dijital okuryazarlık geliştirmelerini de sağlar. Üstelik bu uyum, 

eğitimcilerin mesleki gelişimini destekleyerek öğretim uygulamalarında yenilik yapmalarına ve 

teknolojiyi sınıflarına etkili bir şekilde entegre etmelerine olanak tanıyor. Sonuç olarak okullar, 
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öğrencileri dijital çağda akademik ve profesyonel olarak başarılı olmaya hazırlayan kapsayıcı 

ve geleceğe hazır bir öğrenme ortamını teşvik edebilir. 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Mevcut müfredat hedeflerinizi DigCompEdu veya ISTE Standartları gibi dijital 

yeterlilik çerçeveleriyle nasıl eşleştirebilirsiniz ve eğitiminizin hangi belirli 

alanları bu uyumdan en çok fayda sağlayabilir? 

2. Dijital araçların entegre edilmesinin öğrenme çıktılarını iyileştirebileceği bir ders 

veya ünite üzerinde düşünün. Bu dersi dijital yeterlilik standartlarıyla uyumlu 

hale getirmek yaklaşımınızı nasıl değiştirir? 

3. Dijital yeterliliklerin müfredatınıza entegrasyonunu, gelişen teknoloji 

trendleriyle uyumlu kalmasını sağlamak amacıyla sürekli olarak güncellemek ve 

geliştirmek için hangi stratejileri kullanabilirsiniz? 

 

   6.3 Dijital becerilerin derslere yerleştirilmesine yönelik stratejiler 

Dijital becerilerin derslere yerleştirilmesi, dijital yeterliliklerin öğrenme sürecinin doğal bir 

parçası olarak geliştirilmesi için teknolojinin müfredata kusursuz bir şekilde entegre edilmesini 

içerir. Eğitimciler, dijital becerileri tek başına öğretmek yerine, teknolojiyi her konu alanına 

aşılayabilirler; ister matematikte veri analizi yazılımı, dil sanatlarında dijital hikaye anlatımı 

veya bilimde sanal simülasyonlar olsun. Bu entegre yaklaşım, öğrenme çıktılarını geliştirmek 

için teknoloji, pedagoji ve içeriğin kesişimini vurgulayan Teknolojik Pedagojik İçerik Bilgisi 

(TPAB) ilkeleriyle uyumludur (Mishra ve Koehler, 2006). Bunu yaparak, öğrenciler yalnızca 

temel akademik içeriğe hakim olmakla kalmaz, aynı zamanda günümüzün teknoloji odaklı 

dünyasında ihtiyaç duyulan temel dijital okuryazarlık becerilerini de geliştirirler. 

Dijital becerilerin yerleştirilmesine yönelik etkili stratejiler arasında proje tabanlı öğrenme 

((PDÖ)), disiplinlerarası projeler ve gerçek dünya uygulamalarını yansıtan özgün dijital 

araçların kullanımı yer alır. Örneğin öğretmenler, öğrencilerin araştırma, veri görselleştirme ve 

eleştirel analiz gerektiren multimedya sunumları veya dijital portföyler oluşturduğu ortak 

projeler tasarlayabilir. Ek olarak, etkileşimli simülasyonlar, çevrimiçi tartışma forumları ve 

kodlama ortamları gibi dijital platformların kullanımı, öğrencilere uygulamalı deneyim sağlar 

ve teorik bilgileri pratik bağlamlarda uygulamalarına yardımcı olur. Bu yaklaşımlar, dijital 

becerileri günlük öğrenmelerinin ayrılmaz bir parçası haline getirerek üst düzey düşünme 

becerilerini geliştirir ve öğrencileri gelecekteki akademik ve kariyer zorluklarına hazırlar 

(Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015). 

Eğitimciler için mesleki gelişim, dijital becerilerin derslere başarılı bir şekilde entegre 

edilmesini sağlamak için çok önemlidir. Öğretmenlerin, dijital araçları ders planlarına etkili bir 

şekilde dahil edebilmeleri için gerekli teknik bilgi birikimi ve pedagojik stratejilerle donatılmış 

olmaları gerekmektedir. Devam eden eğitim, işbirlikçi planlama oturumları ve ISTE 

Standartları gibi dijital yeterlilik çerçevelerine erişim, eğitimcilere bu çabada destek olabilir. 

Öğretmenler, becerilerini sürekli olarak güncelleyerek ve en iyi uygulamaları paylaşarak, 

yalnızca öğrenci katılımını artırmakla kalmayıp aynı zamanda yenilik ve yaşam boyu öğrenme 

kültürünü teşvik eden dinamik bir öğrenme ortamı yaratabilirler. 

Düşünmeye yönelik sorular: 
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1. Hem konuya özel öğrenmeyi hem de genel dijital okuryazarlığı destekleyen dijital 

araçları ve stratejileri entegre etmek için mevcut ders planlarınızı nasıl 

değiştirebilirsiniz? 

2. Kolaylaştırdığınız veya gözlemlediğiniz başarılı bir proje tabanlı öğrenme 

etkinliği üzerine düşünün. Başarısına hangi dijital bileşenler katkıda bulundu ve 

bunlar diğer konu alanlarına nasıl uyarlanabilir? 

3. Hangi mesleki gelişim fırsatlarının veya kaynaklarının, dijital becerileri 

müfredatınıza yerleştirme yeteneğinizi daha da artıracağına inanıyorsunuz ve 

bunları okul topluluğunuzda nasıl savunabilirsiniz? 

 

6.4 Dijital öğrenme yoluyla yaratıcılığı, eleştirel düşünceyi ve işbirliğini geliştirmek 

Dijital öğrenme ortamları, öğrenciler arasında yaratıcılığı, eleştirel düşünmeyi ve işbirliğini 

geliştirmek için benzersiz fırsatlar sunar. Eğitimciler, çeşitli dijital araçları ve platformları 

eğitime entegre ederek, öğrencileri yenilikçi çözümler keşfetmeye ve geleneksel düşünceye 

meydan okumaya teşvik eden etkileşimli ve ilgi çekici deneyimler yaratabilirler. Mishra ve 

Koehler'e (2006) göre, teknolojinin pedagojiye entegrasyonu yalnızca içerik sunumunu 

zenginleştirmekle kalmaz, aynı zamanda yaratıcı problem çözme ve işbirlikçi sorgulamanın 

öğrenme sürecinin merkezi haline geldiği bir ortamı da geliştirir. Bu yaklaşım, öğrencilerin 

akademik başarı ve gelecekteki kariyer hazırlığı için gerekli olan güçlü 21. yüzyıl becerilerini 

geliştirmelerine yardımcı olur. 

Çevrimiçi işbirliğine dayalı çalışma alanları, etkileşimli simülasyonlar ve multimedya içerik 

oluşturma araçları gibi dijital öğrenme platformları, öğrencilere fikirlerini ifade etmeleri ve 

eleştirel analizlere katılmaları için çeşitli yollar sağlar. Örneğin, dijital hikaye anlatımı veya 

veri görselleştirme görevlerini içeren proje tabanlı öğrenme ortamları, öğrencilerin bilgiyi 

sentezlemesini, çoklu bakış açılarını değerlendirmesini ve yenilikçi çıktılar üretmek için birlikte 

çalışmasını gerektirir. Bu tür deneyimler yalnızca yaratıcılığı geliştirmekle kalmaz, aynı 

zamanda öğrencileri dijital bilgileri değerlendirmeye ve teorik kavramları gerçek dünya 

senaryolarına uygulamaya teşvik ederek eleştirel düşünmeyi de teşvik eder (Voogt, Fisser, 

Good, Mishra ve Yadav, 2015). Ayrıca, dijital işbirliği araçlarının kullanımı akranlar arası 

öğrenmeyi ve yansıtmayı kolaylaştırır, ekip çalışmasını ve öğrenciler arasında etkili iletişimi 

güçlendirir. 

Bu faydalardan etkili bir şekilde yararlanmak için eğitimcilerin, dijital araçları bilinçli olarak 

müfredat hedefleriyle bütünleştiren öğrenme deneyimleri tasarlamaları gerekir. İşbirliğine 

dayalı projeleri birleştirmek, etkileşimli simülasyonlardan yararlanmak ve sanal tartışma 

forumlarını kolaylaştırmak gibi stratejiler, öğrencilerin eleştirel düşünme ve işbirliği içinde 

çalışma becerilerini önemli ölçüde geliştirebilir. Ayrıca öğretmenlerin mesleki gelişimi ve 

sürekli desteklenmesi, bu yenilikçi uygulamaların başarılı bir şekilde uygulanması açısından 

büyük önem taşımaktadır. Öğretmenler, dijital öğrenme girişimlerini ISTE Eğitimciler için 

Standartlar (ISTE, 2017) gibi yerleşik eğitim çerçeveleriyle uyumlu hale getirerek yaratıcılığı, 

eleştirel düşünmeyi ve işbirliğine dayalı problem çözmeyi teşvik eden dinamik, kapsayıcı 

ortamlar yaratabilirler. 

 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Öğrencileriniz arasında yaratıcılığı, eleştirel düşünmeyi ve işbirliğini daha da 

geliştirmek için mevcut dijital öğrenme etkinliklerinizi nasıl değiştirebilirsiniz? 
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2. Dijital araçlar ve platformlar öğrencilere birlikte çalışma ve eleştirel analize 

katılma fırsatları nasıl sağlıyor? Sınıf deneyimlerinizden veya gözlemlerinizden 

örnekler verin. 

3. Proje tabanlı dijital öğrenme etkinliklerinin entegrasyonu sınıf ortamını nasıl 

dönüştürebilir ve öğrencilerinizde 21. yüzyılın temel becerilerinin gelişimini nasıl 

destekleyebilir? 

  6.5 Dijital araçları kullanarak çeşitli öğrenme stillerine sahip öğrencilerin katılımını 

sağlamak 

Günümüzün çeşitlilik içeren eğitim ortamında, öğrenciler görsel ve işitselden dokunsal ve 

okuma/yazma stillerine kadar geniş bir yelpazede öğrenme tercihleri sergilemektedir. Dijital 

araçlar, birden fazla temsil ve katılım aracı sağlayarak bu çeşitli öğrenme ihtiyaçlarını 

karşılamak için çok yönlü ve uyarlanabilir bir platform sunar. Örneğin, multimedya sunumları, 

etkileşimli simülasyonlar ve dijital hikaye anlatımı görsel olarak öğrenenlerin ihtiyaçlarını 

karşılayabilirken, podcast'ler, tartışma forumları ve ses kayıtları işitsel olarak öğrenenlere 

hizmet edebilir. Eğitimciler bu tür dijital araçları müfredata entegre ederek, tüm öğrencilerin 

eğitim içeriğine eşit erişimini teşvik eden daha kapsayıcı öğrenme ortamları yaratabilirler 

(Mayer, 2009). 

Dijital araçların kullanımı aynı zamanda öğretmenlerin bireysel öğrenme stillerini destekleyen 

etkinlikleri eş zamanlı olarak tasarlamalarına olanak sağlayarak farklılaştırılmış öğretimi de 

kolaylaştırır. İnteraktif beyaz tahtalar ve dijital zihin haritaları, görsel öğrenenlerin bilgiyi 

organize etmesine ve işlemesine yardımcı olurken, eğitsel oyunlar veya simülasyon yazılımı 

tarafından kolaylaştırılan uygulamalı aktiviteler, dokunsal öğrenenlerin ilgisini çekebilir. 

Ayrıca, öğrenme yönetimi sistemleri gibi kişiselleştirilmiş geri bildirime ve kendi hızında 

öğrenmeye olanak tanıyan platformlar, okuma/yazma öğrencilerinin metinsel ve yazılı içeriği 

kendi hızlarında keşfetmelerine olanak tanır. Bu çok yönlü yaklaşım yalnızca katılımı ve 

anlamayı artırmakla kalmaz, aynı zamanda öğrencilerin öğrenme yolculuklarında aktif rol 

almalarını da sağlar (CAST, 2018). 

Dijital araçların sınıfa etkili bir şekilde entegrasyonu, sürekli mesleki gelişim ve yansıtıcı 

uygulamalar gerektirir. Eğitimciler, bu teknolojilerin öğrenci öğrenimi üzerindeki etkisini 

sürekli olarak değerlendirmeli ve stratejilerini, çeşitli öğrencilerin değişen ihtiyaçlarını 

karşılayacak şekilde ayarlamalıdır. İşbirliğine dayalı planlama ve ISTE Eğitimciler Standartları 

gibi dijital yeterlilik çerçevelerinin kullanımı, öğretmenlere dijital araçları anlamlı bir şekilde 

entegre eden dersler tasarlama konusunda daha fazla destek sağlar. Sonuçta, eğitimciler dijital 

entegrasyona yönelik kapsamlı bir yaklaşımı benimseyerek öğrenme sonuçlarını geliştirebilir, 

yaratıcılığı teşvik edebilir ve daha kapsayıcı, öğrenci merkezli bir sınıf ortamı oluşturabilir 

(ISTE, 2017). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Sınıfınızda farklı öğrenme stillerinin ortaya çıktığını nasıl gözlemlediniz ve bu 

farklı ihtiyaçları daha iyi desteklemek için hangi dijital araçlar kullanılabilir? 

2. Öğrencileri çeşitli öğrenme tercihleriyle buluşturmak için hangi dijital 

platformları veya araçları en etkili buldunuz ve bunların etkilerine dair hangi 

kanıtlara sahipsiniz? 

3. Tüm öğrencilerin kişiselleştirilmiş ve kapsayıcı bir öğrenme deneyiminden 

yararlanmasını sağlamak için dijital araçların öğretim uygulamanıza 

entegrasyonunu nasıl değerlendirebilir ve iyileştirebilirsiniz? 
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   6.6 Vaka çalışmaları: başarılı müfredat entegrasyon projeleri (işbirlikçi projeler ve 

disiplinlerarası öğrenme) 

Yenilikçi müfredat entegrasyon projeleri, dijital becerileri geleneksel konu alanlarına sorunsuz 

bir şekilde yerleştirmek için işbirliğinin ve disiplinler arası öğrenmenin gücünden yararlanır. 

Bu alt bölümde, okulların dijital yeterlikleri müfredatlarına nasıl başarılı bir şekilde entegre 

ettiğini, bunun sonucunda öğrenci katılımının arttığını, daha derin bir anlayışa sahip olduğunu 

ve 21. yüzyıl becerilerinin gelişimini sağlayan üç örnek olay incelemesini inceliyoruz. Bu 

projeler, TPACK (Mishra & Koehler, 2006) ve ISTE Eğitimciler Standartları (ISTE, 2017) gibi 

çerçevelerle uyumludur ve teknolojiyle desteklenen öğrenme deneyimlerinin eğitimi 

dönüştürme potansiyelini ortaya koymaktadır. 

olarak bilinen ilk vaka çalışmasıdır. STEAM İşbirliği Projesi, bir banliyö lisesinde uygulandı. 

Bu projede öğrenciler bilimi, teknolojiyi, mühendisliği, sanatı ve matematiği entegre ederek 

yerel çevre sorunlarını çözmek için disiplinlerarası ekipler halinde çalıştılar. Katılımcılar, 

sürdürülebilir enerji modelleri ve çevre dostu ürün tasarımları gibi yenilikçi çözümleri 

tasarlamak ve prototiplemek için dijital hikaye anlatma araçlarını ve veri analizi yazılımlarını 

kullandı. Bu işbirlikçi çaba, yalnızca konuya özgü bilgileri derinleştirmekle kalmadı, aynı 

zamanda teknik uzmanlığı sanatsal ifadeyle birleştirerek yaratıcılıklarını ve problem çözme 

yeteneklerini de geliştirdi (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015; Mishra ve Koehler, 

2006). 

İkinci vaka çalışması şunları içeriyordu: Dijital Tarih Girişimi Öğrencilerin önemli tarihi 

olaylar hakkında multimedya sunumları hazırlamak için işbirliği yaptığı bir ortaokulda. Bu 

proje, öğrencilerin kapsamlı araştırmalar yapmasını, arşiv materyallerini dijitalleştirmesini ve 

etkileşimli zaman çizelgeleri ve anlatımlı belgeseller üretmek için video düzenleme ve grafik 

tasarım yazılımlarını kullanmasını gerektirdi. Tarihsel araştırmayı dijital medya üretimiyle 

birleştirerek öğrenciler yalnızca geçmişe dair anlayışlarını zenginleştirmekle kalmadı, aynı 

zamanda eleştirel dijital okuryazarlık becerilerini de geliştirdi. Proje, disiplinler arası 

öğrenmedeki en iyi uygulamalarla uyumlu olarak akran geri bildirimini ve yinelemeli 

iyileştirmeyi teşvik eden işbirlikçi bir ortamı teşvik etti (Robin, 2008). 

Üçüncü bir vaka çalışması, Çevre Okuryazarlığı ve Dijital Hikaye Anlatımı Projesi, çevre 

bilimini dil sanatları ile birleştirmek için bir şehir okulunda gerçekleştirildi. Öğrencilere, 

bilimsel analiz ve yaratıcı yazı yoluyla yerel çevre sorunlarını belgeleyen dijital portföyler 

oluşturma görevi verildi. Etkileşimli haritalar, dijital kameralar ve multimedya sunum yazılımı 

gibi dijital araçları entegre ederek öğrenciler, ampirik verileri kişisel yansımayla birleştiren ilgi 

çekici anlatılar üretebildiler. Bu disiplinler arası yaklaşım yalnızca öğrenci katılımını artırmakla 

kalmadı, aynı zamanda çevresel zorluklar ve sürdürülebilir uygulamaların önemi konusunda 

daha derin bir anlayışı teşvik ederek müfredatı dijital yeterliliklerle uyumlu hale getirmenin 

faydalarını ortaya koydu (CAST, 2018). 

Bu vaka çalışmaları, işbirlikçi ve disiplinler arası projeler aracılığıyla dijital becerilerin 

müfredata entegre edilmesinin dönüştürücü etkisinin altını çiziyor. Eğitimciler, dijital 

araçlardan yararlanarak ve işbirliğini teşvik ederek, öğrencileri modern dünyanın 

karmaşıklıklarına hazırlayan zengin, ilgi çekici öğrenme deneyimleri yaratabilirler. Bu 

projelerin başarısı, akademik içeriği gerçek dünyadaki uygulamalarla bağlayarak öğrencilerin 

öğrenme süreçlerine aktif olarak katılırken temel dijital okuryazarlıklarını geliştirmelerine 

olanak sağlama yeteneklerinde yatmaktadır. 

Düşünmeye yönelik sorular: 
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1. Bu vaka çalışmalarından birini kendi sınıfınızın veya okulunuzun benzersiz 

ihtiyaçlarına ve bağlamına uyacak şekilde nasıl uyarlayabilirsiniz ve başarısını 

garantilemek için ne gibi değişiklikler yapılması gerekir? 

2. Konu alanınızda disiplinler arası öğrenmeyi teşvik etmek için hangi özel dijital 

araçları ve işbirlikçi stratejileri uygulayabilirsiniz ve bunların öğrenci katılımı ve 

öğrenme sonuçları üzerindeki etkisini nasıl ölçersiniz? 

3. Dijital becerileri geleneksel müfredata entegre ederken karşılaşabileceğiniz 

potansiyel zorlukları düşünün. Bu engellerin üstesinden gelmek ve uyumlu, 

kapsayıcı bir öğrenme ortamını sürdürmek için hangi stratejileri kullanırsınız? 

 

   6.7 Eğitimciler için kaynaklar ve araçlar 

 

Faaliyet senaryosu no 1 

Ders 

 

Müfredat ve dijital becerilerin yenilikçi entegrasyonu 

Etkinliğin 

başlığı 

Ters yüz sınıf modeli: öğrenci merkezli öğrenmeyi güçlendirmek 

Etkinliğin 

amacı 

 

Etkinliğin amacı kursiyerlere ters yüz sınıf modelini tanıtmak ve aktif 

öğrenmeyi kolaylaştırmak ve sınıftaki motivasyonu artırmak için 

teknolojinin entegrasyonuna yardımcı olmaktır. 

Zamanlama 45 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

 

Prosedür: 

1. Giriş (5 dakika): 

o Öğrencilerin önce çevrimiçi bir platformdan, videodan veya 

başka bir kaynaktan bilgi almasını ve ardından fiziksel 

sınıfta etkinliklere katılmasını gerektiren ters çevrilmiş sınıf 

yaklaşımının kısa 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. Örneği göster (10 dakika): 

o Google Classroom veya Edpuzzle gibi dijital bir uygulamayı 

kullanan ters çevrilmiş sınıf dersinin bir resmini sağlayın. 

Ders, öğretmenin ilgisine göre herhangi bir konuyla 

ilişkilendirilebilir. 

o https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3

Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM

&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_s

ource=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6 

o https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk 

https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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.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
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3. Etkinlik kurulumu (15 dakika): 

o Kursiyerleri daha küçük gruplara ayırın ve onlardan kendi 

müfredatlarındaki bir konu hakkında bir ders planı 

geliştirmelerini isteyin. Etkileşimli içerik veya video dersleri 

oluşturmak için bunları video oluşturma ve Kahoot veya 

Quizlet gibi çevrimiçi sınav platformları gibi dijital araçlarla 

donatın. 

4. Paylaşma ve yansıtma (10 dakika): 

o Gruplar ders planlarını paylaşır ve sınıf değişikliği 

uygulamasının avantaj ve dezavantajlarını inceler. 

5. Özet (5 dakika): 

o  Öğretmenleri sınıflarında ters çevrilmiş öğretim modellerini 

kullanmaya motive edin. 

 

Stajyerler için talimatlar 

 

● Tersine çevrilmiş sınıf yaklaşımıyla ilgili sunum sırasında not alın 

ve kendi öğretme deneyiminizden örnekler düşünün. 

● Oluşturmanız gereken ders planlarını ele almak ve öğrencilerin 

sınıfa aktif olarak katılmaları için motivasyonu artıracak pratik 

aktiviteler geliştirmek için meslektaşlarınızla işbirliği yapın. 

● Ekibinizin fikirlerini sunmaya ve ters çevrilmiş sınıf yöntemini 

öğretim uygulamalarınıza uygulamanın yararları hakkında bir 

sohbete katılmaya hazırlanın.  

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

Bilgisayarlar/tabletler 

Çevrimiçi video oluşturma araçları https://edpuzzle.com/discover 

https://www.loom.com/education 

 

İnteraktif sınav platformları (Quizlet, Kahoot) 

https://quizlet.com/ 

https://kahoot.com 

 

Düşünülecek 

alanlar / 

Notlar 

 

Tersine çevrilmiş öğrenme, öğrenciler arasında öz-düzenlemeli öğrenmeyi 

hangi yollarla teşvik edebilir? 

 

Eğitimciler esnek öğrenmeye geçerken ne gibi engellerle karşılaşabilirler? 

 

Kaynaklar 

 

Ters Yüz Edilmiş Öğrenme Ağı 

 

Edpuzzle Eğitimi 

https://edpuzzle.com/getting-started 

 

https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
https://quizlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.flippedlearning.org/
https://edpuzzle.com/getting-started
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Loom Video Oluşturma Kılavuzu 

https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-

Video-Tutorials 

 

 

Etkinlik senaryosu no 2 

Ders 

 

Müfredat ve dijital becerilerin yenilikçi entegrasyonu 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Çevrimiçi araçlarla işbirlikçi öğrenme 

Etkinliğin 

amacı 

 

Etkinliğin amacı, eğitimcilerin dijital araçları kullanarak sanal ortamda 

veya sınıf ortamında işbirlikçi öğrenmeyi nasıl geliştirebileceklerini 

göstermektir. 

Zamanlama 

 

45 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

 

Giriş (5 dakika): 

● İşbirliğine dayalı öğrenmenin avantajlarının kısa bir özeti. 

● https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mj

LNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=

designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Gösteri (10 dakika): 

● Eğitimcilere aşağıdaki gibi işbirliği araçlarının nasıl 

kullanılacağını gösterin: 

●  https://padlet.com/ 

●  https://miro.com/ 

●  Google Dokümanlar.  

● Miro'da dijital zihin haritasının oluşturulması veya Google 

Dokümanlar'da belgelerin paylaşılması gibi ortak çalışmaya dayalı 

bir çalışmaya örnek verin. 

● https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxV

W5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b

0Eva0grRmlFdVlEc 

FZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY

1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?sh

are_link_id=824130403602 

Etkinlik kurulumu (15 dakika): 

● Eğitmenleri farklı gruplara atayın. Bir görev üzerinde işbirliği 

yapmak (örneğin, beyin fırtınası yapmak, bir ders planı 

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
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://padlet.com/
https://miro.com/
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
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
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tasarlamak) için kendi seçtikleri bir dijital platformu (örneğin, 

Google Dokümanlar, Miro, Padlet) kullanacaklar. 

Sunum ve tartışma (10 dakika): 

● Grupların işbirlikçi çıktıları sunulur ve araçlar, iletişim ve fikir 

paylaşımını kolaylaştırma açısından tartışılır. 

Yansıma (5 dakika): 

● Bu araçların sınıfta eleştirel düşünmeyi ve işbirliğini teşvik etme 

potansiyelini göz önünde bulundurun. 

Stajyerler için talimatlar 

 

Araç tanıtımlarını dinleyin ve herhangi bir ayrıntının belirsiz olup 

olmadığını öğrenin. 

 

Dijital enstrümanı kullanan bir aktivite geliştirmek ve göstermek için 

işbirliği yapın. 

 

Bu araçların kullanımına ilişkin ek fikirlere, endişelere veya içgörülere 

katkıda bulunarak grup tartışmasına katılın. 

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

Bilgisayarlar/tabletler 

Ortak çalışmaya dayalı araçlar (Google Dokümanlar, Miro, Padlet) 

Projektör (çalışmayı sergilemek için) 

 

Düşünülecek 

alanlar / Notlar 

 

Konu alanınızda işbirlikçi öğrenmeyi en iyi destekleyen dijital araçlar 

nelerdir? 

İşbirliğine dayalı öğrenme, farklı öğrenci ihtiyaçlarını karşılamak için 

nasıl kullanılabilir? 

 

Kaynaklar 

 

Google Dokümanlar İşbirliği Özellikleri 

https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=tr 

 

Miro İnteraktif Beyaz Tahta 

 

Kürek Kılavuzu 

https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet 

 

 

 

 

https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=en
https://miro.com/
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet
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Faaliyet senaryosu no 3 

Ders 

 

Müfredat ve dijital becerilerin yenilikçi entegrasyonu 

Etkinliğin 

başlığı 

 

Eğitimde oyunlaştırma: öğrenmeyi eğlenceli hale getirmek 

Etkinliğin 

amacı 

 

Eğitimcileri öğrenme motivasyonunu ve katılımını artıran dijital araçlar 

ve oyunlaştırma teknikleri hakkında bilgilendirmek. 

Zamanlama 

 

45 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

 

Giriş (5 dakika): 

● Eğitimde oyunlaştırmayı tanımlayın ve katılım için puan verilmesi 

ve ustalık seviyelerinin belirlenmesi gibi örnekler verin. 

● https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs7

5Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=

designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Gösteri (10 dakika): 

● gibi bir platform kullanarak oyunlara benzeyen öğrenme 

deneyimleri oluşturma sürecini gösterin.https://kahoot.it/  

● https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HE

PIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai

gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Etkinlik kurulumu (15 dakika): 

● Öğretmenler ortaklıklar veya küçük gruplar halinde işbirliği yapar. 

Konularına uygun oyunlaştırılmış bir etkinlik geliştirmek için 

dijital bir araç (Kahoot, Classcraft veya Tahterevalli gibi) 

kullanırlar. 

Oyunu oyna (10 dakika): 

● Gruplar birbirlerinin oyunlarını eğlenceli ve rekabetçi bir şekilde 

test eder. 

Düşünme ve toparlama (5 dakika): 

https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://kahoot.it/
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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● Oyunlaştırmanın öğrenci katılımı ve motivasyonu üzerindeki 

etkisini inceleyin ve karşılaşılan engelleri açıklayın. 

Stajyerler için talimatlar 

 

Sınıfınızda kullanabileceğiniz bir aktivite geliştirmek için dijital bir araç 

kullanın. 

Grubunuzun çalışmalarını sunun ve geri bildirim isteyin. 

 

Öğretim 

yardımcıları 

 

Bilgisayarlar/tabletler 

Oyunlaştırma araçları (Kahoot, Classcraft, Tahterevalli) 

Projektör (oyunları göstermek için) 

 

Düşünülecek 

alanlar / Notlar 

 

Oyunlaştırma, sanal ve fiziksel sınıfta öğrenci motivasyonunu nasıl 

etkileyebilir? 

Öğretmenler oyun öğelerini müfredat hedefleriyle nasıl dengeleyebilir? 

 

Kaynaklar 

 

Oyunlaştırma 

Eğitim 

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

century-learning 

 

Classcraft'a Genel Bakış 

https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-

be-used-to-teach-tips-and-tricks 

 

Kahoot Oyun Oluşturma Kılavuzu 

https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/
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Etkinlik senaryosu no 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ders 

Müfredat ve dijital becerilerin yenilikçi entegrasyonu 
  

Etkinliğin 

başlığı 

Disiplinlerarası yaklaşım 

Etkinliğin 

amacı 

 

Öğretmenlere farklı okul konularını entegre eden pratik fikirler ve 

etkinlikler sunmak, bunun sonucunda öğrenciler için yaratıcılığı, işbirliğini 

ve çeşitli disiplinlerin anlaşılmasını teşvik eden ilgi çekici, gerçek dünyaya 

ait dersler sağlamak. 

Zamanlama 55 dakika 

Prosedür 

 

Eğitmenler için talimatlar 

 

Disiplinlerarası Öğretime Giriş (10 dakika): 

● Kavramını açıklayarak başlayın disiplinlerarası öğrenme ve 

yararları, özellikle de öğrenciler için ilgi çekici, gerçek dünyaya ait 

öğrenme deneyimleri yaratmaya nasıl yardımcı oldukları. 

● Disiplinlerarası derslerin öğrencilerin konular arasında bağlantı 

kurmasına ve karmaşık konuları daha derinlemesine anlamalarına 

nasıl olanak tanıdığını tartışın. 

● https://www.canva.com/design/DAGb-

XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-

XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

_source=sharebutton 

1. Bölüm: Edebiyatı ve sporu keşfetmek (10 dakika): 

●  Edebiyat ve sporun nasıl ilişkilendirilebileceğini açıklayın. 

Örneğin, edebiyatta spor sıklıkla yaşamın, karakter gelişiminin ve 

takım çalışmasının metaforu olarak resmedilir. 

● Örnekleri göster edebi eserler veya hikayeler spor içeren (ör. 

Basketbol Günlükleri Yazan: Jim Carroll, Rüyanın Peşinde: Serena 

Williams'ın Yoksulluktan Zenginliğe Hikayesi). 

● Spor hikayelerinin azim, takım çalışması ve zorlukların üstesinden 

gelme gibi temaları nasıl vurguladığını vurgulayın. 

Bölüm 2: Sanatı sporla bütünleştirmek (15 dakika): 

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
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●  Yaratıcılığı ve anlayışı geliştirmek için sanatın (görsel sanatlar, 

müzik veya drama gibi) sporla nasıl entegre edilebileceğini 

açıklayın. 

● Örnekler: 

o Görsel sanatlar: Öğrencilerden oluşturmalarını isteyin 

sanat eseri temsil eden (örneğin posterler, illüstrasyonlar 

veya kolajlar) bir sporun ruhu veya bir ünlü spor anı. 

o Müzik: Spor etkinliklerinin veya sporcuların şarkılara, 

müzik videolarına veya marşlara nasıl ilham verdiğini 

keşfedin (ör. Queen'in "We Are the Champions" şarkısı). 

Kullanmak ritim öğretmek hareket (spor koreografisi). 

o Dram: Öğrencilerin sporla ilgili bir sahneyi canlandırmasını 

veya canlandırmasını sağlayın. film veya romanveya sporda 

takım çalışmasını gösteren skeçler oluşturun. 

Bölüm 3: Etkinlik tasarımı – edebiyat, sanat ve sporun 

bütünleştirilmesi (15 dakika): 

●  Öğretmenlere disiplinler arası bir dersin nasıl tasarlanacağını 

gösterin edebiyat, sanat, Ve spor. Örnek bir etkinlik sunun. 

● Örnek: Etkinlik – "Takım Çalışması Sanatı" 

1. Edebiyat: Sporda takım çalışmasının önemini vurgulayan 

bir pasaj veya kısa hikaye okuyun (ör. Güçlü Ördekler). 

2. Sanat: Öğrencilerin bir oluşturmasını sağlayın görsel temsil 

(örneğin bir takım logosu, poster veya illüstrasyon) 

hikayedeki temalara göre. 

3. Spor: Öğrenciler bir ekip oluşturma etkinliği bayrak yarışı 

veya grup mücadelesi gibi işbirliğini vurgulayan. 

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6v

EBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&ut

m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc

e=sharebutton 

4. Bölüm: Paylaşım ve geri bildirim (5 dakika): 

●  Öğretmenleri, oluşturdukları disiplinlerarası ders planlarını veya 

etkinlik fikirlerini sunmaya davet edin. Üç konunun ne kadar iyi 

entegre edildiğine dair geri bildirim sağlayın. 

Stajyerler için talimatlar 

● Bu etkinliklerin öğrencilerin spora olan sevgisini nasıl 

artırabileceğini ve onları yaratıcı düşünmeye nasıl teşvik 

edebileceğini tartışın. 

● "Takım Çalışması Sanatı" örnek etkinliğine katılın. Kısa bir öykü 

veya alıntı okuyun, sanat eseri yaratın ve literatürdeki temaları 

güçlendiren bir fiziksel aktiviteye katılın. 

● Üç konuyu birleştirerek kendi disiplinlerarası etkinliklerini 

planlamak için küçük gruplar halinde çalışın. 

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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● Bu konuları entegre etmenin zorluklarını ve bunların üstesinden 

gelmenin yollarını tartışın; denge Konuya özgü içerik ve işbirlikçi 

faaliyetler arasında. 

Öğretim 

yardımcıları 

 
Öğretim kaynakları ve yardımcıları: 

1. Ders planı şablonu: 

o Öğretmenlerin disiplinlerarası ders planı oluşturmaları için 

basit bir şablon 

o https://www.canva.com/design/DAGb-

kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-

KW4w/edit?utm_content=DAGb-

kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2

&utm_source=sharebutton 

 

Düşünülecek 

alanlar / 

Notlar 

 

Öğrenci katılımı: 

● Yaratıcı etkinliklerin (sanat, müzik, drama) edebiyat ve sporla 

bütünleştirilmesi derse katılım düzeyinizi nasıl etkiledi? 

● Bu yöntem öğrencilerin konuyu görmelerine nasıl yardımcı olabilir? 

alaka farklı konulardan gerçek hayattaki durumlara kadar? 

Pratik uygulama: 

● Bu disiplinler arası yaklaşımı nasıl uyarlarsınız? farklı yaş 

grupları veya öğrenme yetenekleri? 

● Ne zorluklar Bu konuları entegre etmeye çalışırken sınıfta 

karşılaşabiliyor musunuz ve bunları nasıl aşabilirsiniz? 

Değerlendirme ve geri bildirim: 

● Öğrencilerin öğrenimini genel olarak nasıl değerlendirebilirsiniz? 

üç farklı disiplin (Edebiyat, Sanat ve Spor)? 

● Ne türler biçimlendirici değerlendirmeler (örn. grup tartışmaları, 

sanat eserleri, sunumlar) dersin etkililiğini değerlendirmek için 

faydalı olabilir mi? 

İşbirliği: 

● Bu disiplinlerarası yöntem nasıl teşvik edilebilir? işbirlikçi 

öğrenme Öğrenciler arasında nasıl bir ilişki var ve bu sınıf 

dinamikleri açısından nasıl faydalı olabilir? 

● Bu yaklaşımın nasıl bir etki yaratabileceğini düşünün. topluluk 

ruhu Takım çalışması, paylaşılan projeler ve karşılıklı destek 

yoluyla sınıfınızda. 

 

 

https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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7. Dijital eğitimde değerlendirme ve geri bildirim 

Öğrenme sonuçları: 

Bölümü tamamladıktan sonra şunları yapabileceksiniz: 

1. Dijital değerlendirmenin temel ilkelerini anlayın: 

o Biçimlendirici geri bildirim ve sürekli değerlendirme döngülerinin önemi de 

dahil olmak üzere, dijital bağlamlarda öğrenmeye yönelik değerlendirmenin 

teorik temellerini ve temel ilkelerini açıklayın (Black & Wiliam, 2009; Hattie 

& Timperley, 2007). 

2. Dijital ortamlarda biçimlendirici ve özetleyici değerlendirmeler arasında ayrım 

yapın: 

o Biçimlendirici ve özetleyici değerlendirmeler için kullanılan farklı amaçları, 

yöntemleri ve dijital araçları tanımlayın ve her türün öğrencinin öğrenmesini 

ve öğretimsel karar verme sürecini nasıl desteklediğini değerlendirin (Hattie ve 

Timperley, 2007). 

3. Etkili geri bildirim stratejilerini uygulayın: 

o Harmanlanmış öğrenme ortamlarında hem yüz yüze hem de dijital platformları 

kullanarak zamanında, kişiselleştirilmiş ve yapıcı geri bildirim sağlamaya 

yönelik stratejiler geliştirin, geri bildirimin kendi kendini düzenleyen 

öğrenmeyi ve sürekli iyileştirmeyi teşvik etmesini sağlayın (Redecker, 2017). 

4. Öğrenme analitiğinden ve veriye dayalı içgörülerden yararlanın: 

o Öğrenme analitiği yoluyla dijital değerlendirme verilerini toplama, analiz etme 

ve yorumlama becerileri edinin ve bu bilgileri öğretim uygulamalarını 

bilgilendirmek ve belirlenen öğrenme boşluklarını gidermek için öğretim 

yöntemlerini uyarlamak için kullanın (Siemens, 2013; Papamitsiou ve 

Economides, 2014). 

5. Kapsayıcı değerlendirme uygulamaları geliştirin: 

o Öğrenme için Evrensel Tasarım (UDL) ilkelerini uygulayarak ve dijital 

değerlendirme araçlarını gerektiği gibi uyarlayarak, daha az fırsata sahip 

olanlar da dahil olmak üzere tüm öğrenciler için erişilebilir ve eşitlikçi 

değerlendirme yöntemleri tasarlayın ve uygulayın (CAST, 2018). 

6. Bir dizi dijital araç ve kaynağı entegre edin: 

o Değerlendirme ve geri bildirim için çeşitli dijital araç ve kaynakları belirleyip 

değerlendirin ve öğrenci katılımını ve öğrenme sonuçlarını geliştirmek için bu 

araçları etkili bir şekilde öğretim uygulamalarına entegre edin (ISTE, 2017). 

7. Değerlendirme uygulamalarını yansıtın ve uyarlayın: 

o Dijital değerlendirme ve geri bildirim stratejilerinin öğrenci performansı 

üzerindeki etkisini sürekli olarak değerlendirmek için yansıtıcı uygulamalara 

katılın ve veriye dayalı kanıtlara ve ortaya çıkan en iyi uygulamalara dayalı 

öğretim yaklaşımlarını geliştirin. 
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   7.1 Dijital bağlamlarda öğrenmenin değerlendirilmesi: temel ilkeler 

Dijital bağlamlarda öğrenmeye yönelik değerlendirme, hem öğretmeyi hem de öğrenmeyi 

bilgilendiren sürekli, biçimlendirici geri bildirimi vurgulayarak geleneksel değerlendirmeyi 

yeniden tanımlar. Dijital ortamlarda değerlendirme yalnızca özetleyici bir süreç değil, aynı 

zamanda öğrenme boşluklarının belirlenmesine yardımcı olan, ilerlemeyi izleyen ve öz 

düzenlemeyi teşvik eden sürekli bir döngüdür. Eğitimciler, gerçek zamanlı veri toplamak ve 

kişiselleştirilmiş, anında geri bildirim sağlamak için çevrimiçi sınavlar, etkileşimli tartışma 

panoları ve dijital portföyler gibi çeşitli dijital araçları kullanır (Black & Wiliam, 2009; Nicol 

& Macfarlane‐Dick, 2006). Bu yaklaşım yalnızca öğrencinin öğrenmesini desteklemekle 

kalmaz, aynı zamanda öğrencilerin performansları üzerinde düşünmelerine ve stratejilerini 

buna göre ayarlamalarına olanak tanıyarak konunun daha derinlemesine anlaşılmasını da teşvik 

eder. 

Dijital bağlamlarda öğrenmeye yönelik değerlendirmenin temel ilkeleri arasında öğrenme 

hedeflerinin netliği, zamanında ve yapıcı geri bildirim ve aktif öğrenci katılımı yer alır. 

Öğrenme hedeflerini ve başarı kriterlerini açıkça ifade eden dijital değerlendirmeler, 

öğrencilerin kendilerinden ne beklendiğini ve bu hedeflere nasıl ulaşacaklarını anlamalarına 

yardımcı olur. Dijital araçların entegrasyonu, kendi kendini düzeltmeyi ve sürekli iyileştirmeyi 

teşvik etmek için gerekli olan anında geri bildirim sağlanmasına olanak tanır. Dahası, 

öğrencilerin dijital platformlar aracılığıyla öz ve akran değerlendirme süreçlerine dahil 

edilmesi, sahiplenme duygusunu geliştirir ve üstbilişsel stratejileri teşvik eder. Teknolojinin 

biçimlendirici değerlendirme uygulamalarıyla bu şekilde hizalanması, yalnızca öğrenme 

deneyimini kişiselleştirmekle kalmaz, aynı zamanda öğretimsel düzenlemelerin veri odaklı ve 

öğrenci ihtiyaçlarına duyarlı olmasını da sağlar (Redecker, 2017; Nicol ve Macfarlane‐Dick, 

2006). 

Ayrıca dijital değerlendirmenin etkileşimli doğası, eğitimciler ve öğrenciler arasında daha 

dinamik bir geri bildirim döngüsünü kolaylaştırır. Dijital araçlar, analitik ve görselleştirme 

kontrol panelleri aracılığıyla öğrenme sürecini izleyebilir ve eğitimcilere öğrenci performans 

kalıplarına ilişkin içgörüler sunabilir. Bu veriye dayalı yaklaşım, hedeflenen müdahalelerin 

tasarlanmasını sağlar ve bireysel öğrenme stillerine göre uyarlanmış farklılaştırılmış öğretimi 

destekler. Sonuçta, dijital değerlendirme yöntemlerinin kullanımı, giderek dijitalleşen bir 

dünyada yaşam boyu öğrenme için çok önemli olan ilerlemeyi, dayanıklılığı ve sürekli 

iyileştirmeyi vurgulayarak öğrenciler arasında gelişen bir zihniyetin geliştirilmesine yardımcı 

olur (Hattie ve Timperley, 2007). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Dijital değerlendirme araçları, öğrencinin öğrenmesini ve öz düzenlemesini 

destekleyen zamanında ve kişiselleştirilmiş geri bildirim sağlama yeteneğinizi 

nasıl geliştirir? 

2. Uyguladığınız veya gözlemlediğiniz bir dijital değerlendirme etkinliği üzerine 

düşünün. Sürecin hangi yönleri etkili biçimlendirici geri bildirime katkıda 

bulundu ve bunu nasıl daha da geliştirebilirsiniz? 

3. Veri analitiğinin dijital değerlendirmelere entegrasyonu, öğrenme boşluklarını 

belirlemenize ve öğretiminizi öğrencilerinizin farklı ihtiyaçlarını karşılayacak 

şekilde uyarlamanıza hangi yollarla yardımcı olabilir? 
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   7.2 Dijital araçların kullanıldığı biçimlendirici ve özetleyici değerlendirme 

Dijital araçlar, eğitimcilerin hem biçimlendirici hem de özetleyici değerlendirmeleri yürütme 

biçiminde devrim yaratarak öğrenci öğreniminin daha etkileşimli, zamanlı ve kişiselleştirilmiş 

değerlendirilmesi için fırsatlar yarattı. Öğrencinin öğrenmesini desteklemek için sürekli geri 

bildirim sağlamaya odaklanan biçimlendirici değerlendirme, gerçek zamanlı veri toplama, 

uyarlanabilir sınavlar ve etkileşimli geri bildirim mekanizmaları sunan dijital platformlarla 

zenginleştirilir. Benzer şekilde, bir öğretim ünitesinin sonunda öğrencinin öğrenmesini 

değerlendirmek için tasarlanan özetleyici değerlendirmeler, çevrimiçi sınavlar, dijital 

portföyler ve otomatik not verme sistemleri aracılığıyla etkili bir şekilde yönetilebilir. Bu dijital 

araçlar birlikte, eğitimcilerin öğrenme hedefleriyle uyumlu değerlendirme deneyimleri 

tasarlamalarına olanak tanırken aynı zamanda öğrencilerin teknoloji açısından zengin bir 

ortama katılmasını sağlar (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007). 

Biçimlendirici değerlendirme alanında, öğrenme yönetimi sistemleri, çevrimiçi sınavlar ve 

işbirlikçi dijital platformlar gibi dijital araçlar, eğitimcilerin öğrenci verilerini gerçek zamanlı 

olarak toplamasına ve analiz etmesine olanak tanır. Bu araçlar öğrencilere anında geri bildirim 

sağlayarak ilerlemelerini anlamalarına ve öğrenme süreci sırasında geliştirilebilecek alanları 

belirlemelerine olanak tanır. Ek olarak, dijital değerlendirmeler, farklı öğrenme tarzlarına hitap 

eden etkileşimli simülasyonlar veya video yanıtları gibi multimedya öğelerini de içerebilir ve 

böylece daha kapsayıcı bir öğrenme ortamı teşvik edebilir. Analitikler ve kontrol panelleri 

yoluyla zaman içindeki öğrenci performansını takip etme yeteneği, eğitimcilere öğretim 

stratejilerini bireysel öğrenci ihtiyaçlarını karşılayacak şekilde uyarlama konusunda daha da 

güç verir (Black & Wiliam, 2009). 

Dijital bağlamlarda özetleyici değerlendirme, kümülatif öğrenme çıktılarını etkili bir şekilde 

değerlendirmek için teknolojiden yararlanır. Çevrimiçi sınavlar, dijital portfolyolar ve proje 

bazlı değerlendirmeler, dijital araçların bir ünitenin veya kursun sonunda öğrenci öğreniminin 

genişliğini ve derinliğini nasıl yakalayabileceğinin örnekleridir. Bu değerlendirmeler, yalnızca 

verimliliği artırmakla kalmayıp aynı zamanda tutarlı ve objektif puanlama sağlayan otomatik 

derecelendirme gibi özelliklerden yararlanır. Dahası, dijital platformlar güvenli test ortamlarını 

destekleyebilir ve çoktan seçmeli yanıtlardan açık uçlu yanıtlara kadar çeşitli soru türleri 

sunarak değerlendirmelerin hem titiz hem de kapsamlı olmasını sağlayabilir (Hattie ve 

Timperley, 2007). 

Dijital araçlar kullanılarak hem biçimlendirici hem de özetleyici değerlendirmelerin entegre 

edilmesi, genel öğretme ve öğrenme sürecini geliştiren sürekli bir geri bildirim döngüsü 

oluşturur. Eğitimciler, biçimlendirici değerlendirmelerden elde edilen gerçek zamanlı verileri 

özetleyici değerlendirmelerin sağladığı kapsamlı değerlendirmeyle birleştirerek öğrenci 

performansına ilişkin bütünsel bir anlayış geliştirebilirler. Bu entegre yaklaşım, öğretimsel 

düzenlemelerin zamanında yapılmasına olanak tanır ve hem öğrenciler hem de öğretmenler 

arasında sürekli gelişim kültürünü teşvik eder. Dahası, dijital değerlendirme verileri müfredat 

tasarımını bilgilendirmek, eğilimleri belirlemek ve kanıta dayalı karar almayı desteklemek için 

kullanılabilir ve sonuçta daha iyi öğrenme sonuçları ve daha kişiselleştirilmiş eğitim 

deneyimlerine yol açabilir (Redecker, 2017). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Öğrencinin öğrenmesini ve öz düzenlemesini destekleyen anında ve eyleme 

geçirilebilir biçimlendirici geri bildirim sağlamak için dijital araçlardan nasıl 

yararlanılabilir? 
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2. Özetleyici dijital değerlendirmeleri uygularken karşılaşabileceğiniz bazı 

zorluklar nelerdir ve bu zorlukların üstesinden gelmek için hangi stratejileri 

kullanabilirsiniz? 

3. Öğretim uygulamalarınızı bilgilendirmek ve genel öğrenme sonuçlarını 

geliştirmek için hem biçimlendirici hem de özetleyici dijital değerlendirmelerden 

elde edilen verileri nasıl entegre edebilirsiniz? 

 

  7.3 Karma ve dijital bir öğrenme ortamında geri bildirim sağlamak 

Harmanlanmış ve dijital öğrenme ortamlarında etkili geri bildirim sağlamak, öğrencinin 

öğrenimini ve katılımını artırmak açısından çok önemlidir. Bu ortamlar, yüz yüze eğitimi dijital 

yöntemlerle birleştirerek iletişim ve etkileşim için birçok yol sunar. Bu bağlamda geri bildirim 

yalnızca bir değerlendirme aracı değil, aynı zamanda sürekli iyileştirmeyi teşvik eden, kendi 

kendini düzenleyen öğrenmeyi destekleyen ve daha kişiselleştirilmiş bir öğrenme deneyimi 

oluşturmaya yardımcı olan dinamik bir mekanizma haline gelir. Eğitimciler bu hibrit ortamlarda 

gezinirken, öğrencilerinin farklı ihtiyaçlarını karşılamak için hem geleneksel hem de dijital geri 

bildirim stratejilerinden yararlanmalıdırlar (Hattie ve Timperley, 2007). 

Dijital araçlar zamanında, kişiye özel ve etkileşimli yanıtlar sağlayarak geri bildirim sürecini 

önemli ölçüde dönüştürdü. Öğrenme yönetim sistemleri, otomatik sınav geri bildirimi ve 

çevrimiçi tartışma forumları gibi teknolojiler, eğitimcilerin öğrenci çalışmaları hakkında anında 

ve spesifik geri bildirim sağlamasına olanak tanır. Bu hızlı yanıt mekanizması, öğrencilerin 

kavram yanılgılarını erken tespit etmelerine, öğrenme stratejilerini ayarlamalarına ve içerikle 

meşgul kalmalarına yardımcı olur. Video yorumları, açıklamalı dijital belgeler veya ses 

kayıtları gibi multimedya öğelerini dahil etme yeteneği, geri bildirimin netliğini ve etkisini daha 

da artırarak, çeşitli öğrenme tercihlerine sahip öğrenciler için onu daha erişilebilir ve ilgi çekici 

hale getirir (Black & Wiliam, 2009). 

Harmanlanmış bir öğrenme ortamı, hem dijital hem de yüz yüze geri bildirimin güçlü 

yanlarından yararlanır. Yüz yüze ortamlarda öğretmenler doğrudan etkileşim yoluyla ayrıntılı, 

kişiselleştirilmiş rehberlik sunabilirken, dijital platformlar sürekli ve yansıtıcı geri bildirim 

fırsatları sağlar. Örneğin, bir sınıf tartışması veya grup etkinliğinden sonra eğitimciler, önemli 

noktaları özetleyen, geliştirilecek alanları vurgulayan ve daha fazla araştırmayı teşvik eden 

dijital geri bildirimleri takip edebilir. Anında, kişisel geri bildirim ile sürekli dijital desteğin bu 

kombinasyonu, öğrenci başarısını artıran ve gelişim zihniyetini teşvik eden kapsamlı bir geri 

bildirim döngüsü yaratır (Redecker, 2017). 

Ancak karma bir ortamda etkili geri bildirim sağlamak aynı zamanda zorlukları da beraberinde 

getirir. Eğitimciler, yüz yüze geri bildirimin anında ve kişiselleştirilmesini, dijital geri bildirim 

araçlarının ölçeklenebilirliği ve tutarlılığı ile dengelemelidir. Bu araçları etkili bir şekilde 

kullanmak ve hem duyarlı hem de sürdürülebilir geri bildirim stratejileri tasarlamak için 

mesleki gelişim ve öğretmenler arasında sürekli işbirliği esastır. Geri bildirim uygulamalarını 

yerleşik eğitim çerçeveleriyle uyumlu hale getirerek ve bunların etkilerini sürekli olarak 

yansıtarak, eğitimciler hem öğretme hem de öğrenme sonuçlarında iyileşmeyi sağlayan yapıcı, 

biçimlendirici bir geri bildirim kültürü geliştirebilirler. 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Karma sınıfınızda uyumlu ve sürekli bir geri bildirim döngüsü oluşturmak için 

hem dijital hem de yüz yüze geri bildirim yöntemlerini nasıl entegre 

edebilirsiniz? 
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2. Zamanında ve kişiselleştirilmiş geri bildirim sağlamak için hangi dijital araçları 

veya platformları kullandınız veya kullanmayı düşündünüz ve bunların 

öğrencilerinizin ihtiyaçlarına göre daha fazla nasıl optimize edilebileceğini 

düşünüyorsunuz? 

3. Sınıfınızda yakın zamanda yaşadığınız bir geri bildirim deneyimi üzerine 

düşünün. Geri bildirim modu (dijital veya yüz yüze) öğrencinin öğrenmesini nasıl 

etkiledi ve harmanlanmış bir öğrenme bağlamında hangi ayarlamalar onun 

etkinliğini artırabilir? 

 

  7.4 Öğretim ve değerlendirmeye bilgi sağlamak için analitik ve verileri kullanma 

Dijital öğrenme ortamları, hem öğretimi hem de değerlendirmeyi bilgilendirmek ve geliştirmek 

için kullanılabilecek çok büyük miktarda veri üretir. Eğitimciler, öğrenme analitiği aracılığıyla 

öğrenci katılımı, performansı ve dijital içerikle etkileşimi hakkındaki verileri gerçek zamanlı 

olarak toplayabilir, analiz edebilir ve yorumlayabilir. Bu bilgi zenginliği, bireysel öğrenme 

kalıpları ve davranışları hakkında bilgi sağlayarak öğretmenlerin öğretimi öğrencilerinin 

benzersiz ihtiyaçlarını karşılayacak şekilde uyarlamasına olanak tanır. Siemens'in (2013) 

açıkladığı gibi, öğrenme analitiği, ham verileri, eğitimde kanıta dayalı karar almayı destekleyen 

eyleme geçirilebilir içgörülere dönüştürür. 

Öğrenme yönetimi sistemleri ve uyarlanabilir öğrenme yazılımı gibi dijital platformlara 

yerleştirilmiş öğrenme analitiği araçları, görevde geçirilen süre, sınav puanları ve çevrimiçi 

tartışmalara katılım dahil olmak üzere temel performans göstergelerini izleyen gösterge 

tabloları ve görselleştirmeler sunar. Bu araçlar yalnızca öğrencilerin üstün olduğu alanları 

vurgulamakla kalmaz, aynı zamanda potansiyel öğrenme boşluklarının erken dönemde tespit 

edilmesine de yardımcı olur. Papamitsiou ve Economides'e (2014) göre, bu tür veriye dayalı 

yaklaşımların kullanılması, eğitimcilerin zamanında müdahaleler yapmasına olanak tanır ve 

böylece daha iyi akademik sonuçlara yol açabilecek daha duyarlı ve kişiselleştirilmiş bir 

öğrenme deneyimini teşvik eder. 

Dahası, veri analitiğini değerlendirme uygulamalarına entegre etmek, öğrenciler ve eğitimciler 

arasında sürekli bir geri bildirim döngüsüne olanak tanır. Dijital değerlendirmeler anında geri 

bildirim sağlayacak şekilde tasarlanabilir ve toplu veriler zaman içindeki eğilimleri ortaya 

çıkararak hem biçimlendirici hem de özetleyici değerlendirme stratejilerine bilgi sağlayabilir. 

Baker ve Inventado'nun (2014) belirttiği gibi bu yaklaşım, eğitimcilerin ampirik kanıtlara dayalı 

olarak ders planlarını ve öğretim stratejilerini geliştirmesine olanak tanıyarak uyarlanabilir 

öğretimi destekler. Buna karşılık öğrenciler, ilerlemelerine yanıt olarak gelişen bir öğrenme 

ortamından yararlanır, böylece sürekli iyileştirme ve kendi kendini düzenleyen öğrenme 

kültürünü teşvik eder. 

Önemli avantajlara rağmen, dijital eğitimde analitikten yararlanmak aynı zamanda veri gizliliği 

sorunları, veri yorumlama konusunda eğitimci eğitimi ihtiyacı ve veri toplamada olası 

önyargılar gibi zorlukları da beraberinde getirmektedir. Ferguson (2012), analitiğin yalnızca 

öğretimi geliştirmekle kalmayıp bunu etik ve eşitlikçi bir şekilde yapmasını sağlamak için bu 

zorluklara değinmenin önemini vurgulamaktadır. Eğitim kurumları dijital değerlendirme ve 

geri bildirim mekanizmalarını benimsemeye ve iyileştirmeye devam ettikçe, eğitimde öğrenme 

analitiğinin faydalarını en üst düzeye çıkarmak için öğrenci verilerini koruyan ve mesleki 

gelişimi destekleyen dengeli bir yaklaşım şarttır. 

Düşünmeye yönelik sorular: 
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1. Sınıfınızdaki bireysel öğrenme boşluklarını belirlemek ve gidermek için dijital 

analitiği nasıl kullanabilirsiniz ve bu süreci hangi spesifik araçlar destekleyebilir? 

2. Veriye dayalı içgörülerin öğretim uygulamalarınızda değişikliklere yol açtığı bir 

durumu düşünün. Kararınızı etkileyen temel faktörler nelerdi ve bu değişiklikler 

öğrencilerin öğrenme sonuçlarını nasıl etkiledi? 

3. Eğitim bağlamınızda öğrenme analitiğini uygulamada ne gibi zorluklar 

öngörüyorsunuz ve veri gizliliği ve önyargı gibi sorunları azaltmak için hangi 

stratejileri kullanabilirsiniz? 

 

  7.5 Kapsayıcı değerlendirme uygulamaları: daha az fırsata sahip öğrencilere uyum 

sağlamak 

Dijital eğitimdeki kapsayıcı değerlendirme uygulamaları, her öğrencinin, özellikle de daha az 

fırsata sahip olanların, öğrenmelerini kendilerine özgü güçlü yönlerini ve zorluklarını 

yansıtacak şekilde gösterebilmelerini sağlamak için tasarlanmıştır. Kaynakları yetersiz olan 

öğrenciler, engelli olanlar veya sınırlı dijital erişimle karşı karşıya kalan öğrenciler genellikle 

geleneksel değerlendirme yöntemlerinin karşılayamayacağı ek engellerle karşılaşırlar. 

Eğitimciler, Öğrenme için Evrensel Tasarım (UDL) ilkelerini benimseyerek, çoklu katılım, 

temsil ve ifade araçları sağlayan değerlendirme stratejileri geliştirebilir, böylece tüm 

öğrencilerin başarılı olmak için eşit fırsatlara sahip olmasını sağlayabilirler (CAST, 2018). 

Kapsayıcı değerlendirme için etkili bir strateji, bilgiyi göstermek için çeşitli yöntemler sunan 

çeşitli dijital araçların kullanılmasıdır. Örneğin, eğitimciler öğrencilerin anlayışlarını metin, 

ses, görüntü veya video yoluyla ifade etmelerine olanak tanıyan multimedya projelerini, 

etkileşimli sınavları veya dijital portföyleri birleştirebilir. Bu yaklaşım yalnızca farklı öğrenme 

stillerine hitap etmekle kalmaz, aynı zamanda öğretmenlerin bireysel öğrenci ihtiyaçlarına göre 

görevleri ve geri bildirimleri değiştirmesine olanak tanıyarak farklılaştırılmış öğretimi de 

destekler. Araştırmalar, biçimlendirici değerlendirmelerin esneklik göz önünde bulundurularak 

tasarlandığı zaman, yalnızca öğrenmeyi geliştirmekle kalmayıp aynı zamanda geleneksel 

yöntemlerle ötekileştirilebilecek öğrenciler arasında sahiplenme duygusunu ve motivasyonu da 

teşvik ettiğini göstermektedir (Black & Wiliam, 2009). 

Dahası, dijital analizlerin ve gerçek zamanlı geri bildirim mekanizmalarının entegrasyonu, 

değerlendirme uygulamalarının kapsayıcılığını daha da artırır. Dijital platformlar öğrencinin 

ilerlemesini izleyebilir ve hem öğretimsel ayarlamaları hem de öğrencinin öz düzenlemesini 

bilgilendiren anında, kişiselleştirilmiş geri bildirim sağlayabilir. Bu veriye dayalı yaklaşım, 

eğitimcilerin öğrenme boşluklarını hızlı bir şekilde tespit etmesine ve ele almasına olanak 

tanıyarak, daha az fırsata sahip öğrencilerin ihtiyaç duydukları desteği almasını sağlar. Ek 

olarak, sürekli geri bildirim ve yansıtıcı uygulama kültürü oluşturmak, tüm öğrencilere sürekli 

iyileştirme yapma konusunda güç vererek, değerlendirme süreçlerinin uyarlanabilir ve eşitlikçi 

kalmasını sağlayarak, büyüme zihniyetinin oluşturulmasına yardımcı olur (Hattie ve Timperley, 

2007). 

Düşünmeye yönelik sorular: 

1. Öğrenmede ek engellerle karşılaşan öğrencilere daha iyi uyum sağlamak için 

mevcut dijital değerlendirme uygulamalarınızı nasıl değiştirebilirsiniz? 

2. Daha az fırsata sahip bir öğrencinin bilgilerini göstermekte zorlandığı dijital 

değerlendirme deneyimini düşünün. Daha kapsayıcı bir değerlendirme 

oluşturmak için hangi alternatif stratejiler veya araçlar uygulanabilirdi? 
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3. Gerçek zamanlı dijital geri bildirim ve analizler, öğrenme boşluklarını 

belirlemenize ve öğretiminizi tüm öğrencilerin farklı ihtiyaçlarını karşılayacak 

şekilde uyarlamanıza hangi yollarla yardımcı olabilir? 

  7.6 Eğitimciler için kaynaklar ve araçlar 

Hızla gelişen dijital eğitim ortamında, eğitimciler, öğrenci öğrenimini etkili bir şekilde 

değerlendirmek ve anlamlı geri bildirim sağlamak için güçlü bir dizi araç ve kaynağa ihtiyaç 

duyar. Dijital araçlar, öğretmenlerin değerlendirme süreçlerini kolaylaştırmasına, zamanında 

geri bildirim sunmasına ve çeşitli öğrenci ihtiyaçlarını karşılayan ilgi çekici öğrenme 

deneyimleri oluşturmasına olanak tanır. Eğitimciler bu teknolojilerden yararlanarak öğrenci 

performansına ilişkin gerçek zamanlı veriler toplayabilir ve öğretimi buna göre ayarlayabilir, 

böylece daha duyarlı ve kişiselleştirilmiş bir öğrenme ortamı teşvik edebilir (Black & Wiliam, 

2009). 

Dijital becerileri öğretime entegre etmeye yönelik rehberlik, en iyi uygulamalar ve çerçeveler 

sunan kaynaklar da aynı derecede önemlidir. Bu tür kaynaklar, etkili değerlendirme ve geri 

bildirim için araştırmaya dayalı stratejiler ve pratik ipuçları sağlayarak eğitimcilerin dijital 

dönüşümün zorluklarını aşmalarına yardımcı olur. ISTE ve Evrensel Öğrenme Tasarımı (UDL) 

çerçevesi tarafından sağlananlar gibi kapsamlı standartlara ve yönergelere erişim sayesinde 

öğretmenler hem kapsayıcı hem de yenilikçi öğretim tasarlayabilirler. Araçlar ve kaynaklar 

arasındaki bu sinerji, sürekli mesleki gelişimi destekler ve eğitimcilere eğitimdeki teknolojik 

gelişmelere ayak uydurma konusunda güç verir (CAST, 2018). 

Aşağıda, dijital eğitimde değerlendirme ve geri bildirimi geliştirmede eğitimcileri desteklemek 

için tasarlanmış dijital araçların ve kaynakların seçilmiş bir listesi bulunmaktadır. Bu seçimler, 

biçimlendirici ve özetleyici değerlendirmeler için etkileşimli platformları, işbirlikçi ortamları 

ve en iyi uygulamaları bilgilendiren profesyonel çerçeveleri içerir. Eğitimciler bu araçları ve 

kaynakları günlük uygulamalarına entegre ederek öğrenme deneyimini zenginleştirebilir, 

eşitliği teşvik edebilir ve sürekli iyileştirme kültürü oluşturabilir. 

Dijital araçlar 

1. Google Sınıfı 

Eğitimcilerin ödevleri yönetmesine, iletişimi kolaylaştırmasına ve gerçek zamanlı geri 

bildirim sağlamasına olanak tanıyan ücretsiz bir platform. 

Bağlantı 

2. Kahoot! 

Sınavlar ve yarışmalar yoluyla biçimlendirici değerlendirmeyi ilgi çekici hale getiren 

etkileşimli, oyun tabanlı bir öğrenme platformu. 

Bağlantı 

3. Edpuzzle 

Anında değerlendirme ve kişiselleştirilmiş geri bildirime olanak tanıyan, yerleşik 

sorular içeren etkileşimli video dersler oluşturmaya yönelik bir araç. 

Bağlantı 

4. Sokratif 

Sınavlar ve anketler yoluyla gerçek zamanlı biçimlendirici değerlendirme sağlayan 

bulut tabanlı bir öğrenci yanıt sistemi. 

Bağlantı 

5. Test 

Öğrencilerin ilgisini çekmek için anında analiz sunan ve çeşitli soru formatlarını 

https://classroom.google.com/
https://kahoot.com/
https://edpuzzle.com/
https://socrative.com/
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destekleyen oyunlaştırılmış bir değerlendirme platformu. 

Bağlantı 

6. Padlet 

Öğrenciler arasında işbirliğine dayalı geri bildirimi, kaynak paylaşımını ve etkileşimli 

tartışmaları kolaylaştıran dijital bir bülten panosu. 

Bağlantı 

7. Yakın Pod 

Biçimlendirici değerlendirmeleri, sanal saha gezilerini ve gerçek zamanlı öğrenci 

yanıtlarını birleştiren, ders sunumuna yönelik etkileşimli bir araç. 

Bağlantı 

8. Tahterevalli 

Öğrencilerin öğrenmelerini belgelemelerine ve bunlar üzerinde düşünmelerine olanak 

tanıyan, öğretmenlerin ise sürekli geri bildirimde bulunmasına olanak tanıyan bir 

dijital portföy platformu. 

Bağlantı 

Kaynaklar 

1. Eğitimciler için ISTE Standartları 

Teknolojiyi eğitime etkili bir şekilde entegre etmek için yönergeler ve en iyi 

uygulamaları sunan kapsamlı bir çerçeve. 

Bağlantı 

2. Öğrenme için Evrensel Tasarım (UDL) Yönergeleri 

Çoklu katılım, temsil ve ifade araçları aracılığıyla kapsayıcı ve erişilebilir öğrenme 

deneyimleri oluşturmaya yönelik stratejiler sağlayan bir kaynak. 

Bağlantı 

3. DigCompEdu Çerçevesi 

Etkili teknoloji entegrasyonu için temel becerileri ve uygulamaları özetleyen, 

eğitimcilerin dijital yeterliliğine ilişkin Avrupa çerçevesi. 

Bağlantı 

4. Edütopya 

Dijital ve karma öğrenimle ilgili araştırmaya dayalı stratejiler, yenilikçi uygulamalar 

ve başarı öyküleri sunan çevrimiçi bir merkez. 

Bağlantı 

5. Eğitim Teknolojileri Ofisi (ABD Eğitim Bakanlığı) 

Dijital öğrenimi ve teknolojiyi eğitim ortamlarına entegre etmek için kaynaklar, 

rehberlik ve araçlar sağlar. 

Bağlantı 

6. EdTechİnceleme 

En son eğitim teknolojisi trendleri ve araçları hakkında incelemeler, haberler ve 

bilgiler içeren çevrimiçi bir platform. 

Bağlantı  

 

Düşünmeye yönelik sorular: 

https://quizizz.com/
https://padlet.com/
https://nearpod.com/
https://web.seesaw.me/
https://www.iste.org/standards/for-educators
https://udlguidelines.cast.org/
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
https://www.edutopia.org/
https://tech.ed.gov/
https://edtechreview.in/
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1. Listelenen dijital araçlar, sınıfınızda zamanında ve kişiselleştirilmiş geri bildirim 

sağlama yeteneğinizi nasıl geliştirir? 

2. Dijital değerlendirme uygulamalarınıza rehberlik etmesi açısından en değerli 

kaynak hangisidir ve bu kaynağın stratejilerini öğretiminizde nasıl uygularsınız? 

3. Bu dijital araçları ve kaynakları entegre etmenin öğretim uygulamalarınızı nasıl 

dönüştürebileceğini ve sürekli mesleki gelişimi nasıl destekleyebileceğini 

düşünün. 

 

Sonuçlar 

Araç kutusu, dijital becerileri müfredat tasarımıyla entegre etmek, eğitimcileri kapsayıcı, ilgi 

çekici ve teknoloji açısından zengin öğrenme ortamları yaratmak için pratik araçlar, stratejiler 

ve teorik bilgilerle donatmak için kapsamlı bir çerçeve sağladı. Temel çıkarımlar arasında 

müfredat hedeflerinin dijital yeterlilik çerçeveleriyle uyumlu hale getirilmesinin önemi, dijital 

hikaye anlatımının, tasarım düşüncesinin ve görsel temelli öğrenme tekniklerinin dönüştürücü 

rolü ve dijital eğitimde veriye dayalı değerlendirme ve geri bildirimin gücü yer alıyor. Bu 

unsurlar hep birlikte, çeşitli öğrenme bağlamlarında yaratıcılığı, eleştirel düşünmeyi, işbirliğini 

ve kapsayıcılığı geliştiren dinamik, öğrenci merkezli bir yaklaşımı teşvik eder (Mishra ve 

Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie ve Timperley, 2007). 

İleriye baktığımızda, bütünleşik müfredat tasarımının geleceği, hızlı teknolojik gelişmelere ve 

değişen eğitim paradigmalarına yanıt olarak sürekli uyum sağlamada ve gelişmede yatmaktadır. 

Yapay zeka, sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik gibi gelişen teknolojiler, öğrenme 

deneyimlerini daha da kişiselleştirip zenginleştirmeyi vaat ederken, gerçek zamanlı işbirliği ve 

uyarlanabilir öğretim fırsatlarını da artırıyor. Entegre müfredat tasarımının gelecekteki yönleri 

arasında, eğitimcilerin bu yeni teknolojilerden yararlanmalarını desteklemek için mesleki 

gelişim girişimlerinin genişletilmesi, dijital yeterlilik çerçevelerinin gelişen dijital 

okuryazarlıkları yansıtacak şekilde geliştirilmesi ve geleneksel konular ile yenilikçi dijital 

uygulamalar arasında köprü kuran disiplinler arası işbirliklerinin teşvik edilmesi yer almaktadır 

(Avrupa Komisyonu, 2017; Siemens, 2013). 

Eğitimciler ve kurumlar yenilik yapmaya devam ettikçe, her öğrencinin dijital çağda başarılı 

olma fırsatına sahip olmasını sağlayarak eşitlik ve erişilebilirliğe odaklanmayı sürdürmek kritik 

önem taşıyacak. Paydaşlar, dayanıklı dijital ekosistemler oluşturarak ve veri analitiğini devam 

eden müfredat reformlarına entegre ederek hem ileriyi düşünen hem de tüm öğrencilerin 

ihtiyaçlarına cevap veren öğrenme ortamları yaratabilirler. Araç kutusu yalnızca mevcut en iyi 

uygulamalara yönelik bir rehber olarak değil, aynı zamanda entegre müfredat tasarımında 

devam eden araştırma ve geliştirme için bir temel oluşturarak gelecekteki eğitimsel atılımların 

önünü açıyor. 
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Ek   

Dijital okuryazarlık ve müfredat entegrasyonundaki temel terimler sözlüğü 

1. Uyarlanabilir öğrenme 

Eğitim içeriğini ve ilerleme hızını bireysel öğrenci ihtiyaçlarına göre ayarlamak ve 

kişiselleştirilmiş bir öğrenme deneyimi sağlamak için veri analitiğini kullanan bir 

sistem. 

2. Artırılmış Gerçeklik (AR) 

Dijital bilgileri (ör. resimler, videolar ve metinler) gerçek dünya ortamına aktaran, 

etkileşimli ve sürükleyici öğrenme deneyimlerini geliştiren teknoloji. 

3. Harmanlanmış öğrenme 

Geleneksel yüz yüze sınıf yöntemlerini dijital ve çevrimiçi öğrenme etkinlikleriyle 

birleştiren ve her iki yöntemin de güçlü yanlarından yararlanan hibrit bir model 

oluşturan bir öğretim yaklaşımı. 

4. İşbirlikçi öğrenme 

Öğrencilerin bilgiyi paylaşmak, sorunları çözmek ve kolektif olarak yeni anlayışlar 

oluşturmak için genellikle dijital araçların desteğiyle birlikte çalıştıkları pedagojik bir 

strateji. 

5. Bilişsel yük teorisi 

Öğrenmeyi optimize etmek için gereksiz bilişsel zorlamayı en aza indiren öğretim 

tasarımının önemini vurgulayan, yeni bilgileri öğrenmek için gereken zihinsel çaba 

miktarını inceleyen bir çerçeve. 

6. Kavram haritası 

Fikirler ve kavramlar arasındaki ilişkileri görüntüleyen, öğrencilerin bilgiyi grafiksel 

gösterimler aracılığıyla organize etmelerine ve entegre etmelerine yardımcı olan görsel 

bir araç. 

7. Müfredat entegrasyonu 

Teknolojinin öğrenmenin doğal bir parçası haline gelmesi, ilginin ve öğrenci 

katılımının artırılması için dijital becerilerin ve içerik alanlarının hizalanması ve 

harmanlanması süreci. 

8. Tasarım odaklı düşünme 

Eğitim bağlamlarında yenilikçi çözümler geliştirmek için empatiyi, yaratıcılığı, 

prototip oluşturmayı ve test etmeyi vurgulayan, problem çözmeye yönelik insan 

merkezli, yinelemeli bir yaklaşım. 

9. Dijital vatandaşlık 

Dijital topluluklara etkili bir şekilde katılmak için çevrimiçi hakların, sorumlulukların 

ve güvenlik önlemlerinin anlaşılması da dahil olmak üzere, dijital teknolojinin 

sorumlu ve etik kullanımı. 

10. Dijital yeterlilik 

Öğrenme, iletişim ve problem çözme amacıyla dijital teknolojileri etkili ve eleştirel bir 

şekilde kullanmak için gereken beceri, bilgi ve tutumlar kümesi. 

11. Dijital katılım 

Tüm öğrencilerin, özellikle de dışlanmış ya da yetersiz kaynak geçmişine sahip 
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olanların dijital araçlara, kaynaklara ve fırsatlara eşit erişimini sağlamaya yönelik 

çabalar. 

12. Dijital okuryazarlık 

Dijital teknolojiyi kullanarak bilgiyi bulma, değerlendirme ve oluşturma becerisinin 

yanı sıra dijital ortamlarda etkili bir şekilde iletişim kurma ve işbirliği yapma becerisi. 

13. Dijital portföy 

Öğrencinin zaman içindeki ilerlemesini, becerilerini ve başarılarını sergileyen, 

projeler, ödevler ve düşünceler gibi seçilmiş dijital eserler koleksiyonu. 

14. Dijital hikaye anlatımı 

İzleyicilerin ilgisini çeken ve onları eğiten anlatılar oluşturmak ve paylaşmak için 

dijital multimedya araçlarını (örneğin, resimler, ses, video ve metin) kullanma 

uygulaması. 

15. EdTech (Eğitim Teknolojisi) 

Öğretmeyi, öğrenmeyi ve eğitim yönetimini desteklemek ve geliştirmek için dijital 

araç ve kaynakların entegrasyonu ve uygulanması. 

16. Ters çevrilmiş sınıf 

Öğrencilerin önce dijital medya aracılığıyla (örn. video dersler) evde yeni içeriği 

keşfettikleri ve daha sonra bu bilgiyi ders saatleri boyunca etkileşimli, problem çözme 

etkinliklerinde uyguladıkları bir öğretim modeli. 

17. Biçimlendirici değerlendirme 

Öğrencinin öğrenmesini izlemek ve öğretim süreci boyunca iyileştirme için anında 

geri bildirim sağlamak için kullanılan sürekli değerlendirme yöntemleri. 

18. İnfografikler 

Karmaşık fikirleri hızlı ve net bir şekilde iletmek için tasarlanmış, genellikle grafik ve 

metin kombinasyonu kullanılarak veri veya bilgilerin görsel temsilleri. 

19. İnteraktif beyaz tahta 

Öğretmenlerin ve öğrencilerin multimedya içeriğiyle gerçek zamanlı etkileşim 

kurmasına olanak tanıyan, sınıf katılımını ve işbirlikçi öğrenmeyi artıran bir dijital 

tahta. 

20. ISTE Standardı 

Uluslararası Eğitim Teknolojileri Derneği tarafından geliştirilen ve teknolojiyi 

öğretime entegre eden eğitimciler için temel dijital yeterlilikleri ve en iyi uygulamaları 

özetleyen bir dizi kılavuz. 

21. Öğrenme analitiği 

Öğrenmeyi optimize etmek ve öğretim stratejilerini bilgilendirmek için kullanılan, 

öğrenciler ve bağlamları hakkındaki verilerin ölçülmesi, toplanması, analizi ve 

raporlanması. 

22. Multimedya öğrenimi 

Bilgileri çeşitli formatlarda sunmak için metin, resim, ses ve videoyu birleştiren, 

böylece kavrama ve akılda tutmayı artıran bir öğrenme yaklaşımı. 

23. Proje Tabanlı Öğrenme ((PDÖ)) 

Öğrencilerin karmaşık sorunları çözmek için birden fazla konu alanını ve dijital 
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becerileri entegre ederek uzun bir süre boyunca gerçek dünya projelerine katıldığı bir 

öğretim stratejisi. 

24. Özetleyici değerlendirme 

Genellikle not verme ve sertifikalandırma için kullanılan, belirlenmiş standartlara göre 

öğrencinin öğrenme çıktılarını ölçmek için bir öğretim döneminin sonunda 

gerçekleştirilen değerlendirme yöntemleri. 

25. TPACK (Teknolojik Pedagojik İçerik Bilgisi) 

Teknolojiyi, pedagojiyi ve içerik bilgisini birleştiren ve eğitimcilere dijital araçları 

öğretim uygulamalarına etkili bir şekilde nasıl entegre edecekleri konusunda rehberlik 

eden bir çerçeve. 

26. Öğrenme için Evrensel Tasarım (UDL) 

Çoklu katılım, temsil ve ifade araçları aracılığıyla tüm öğrencilerin farklı ihtiyaçlarını 

karşılayan esnek öğrenme ortamları oluşturmaya yönelik yönergeler sağlayan bir 

eğitim çerçevesi. 

27. Sanal Gerçeklik (VR) 

Deneyimsel öğrenme ve keşif için benzersiz fırsatlar sunan, sürükleyici, etkileşimli 

ortamlar yaratan, bilgisayar tarafından oluşturulan simülasyonlar. 
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